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ABSTRACT

Nur das Design einer Webseite tberarbeiten, oder doch lieber gleich auch noch Struktur
und Inhalt anpassen? In dieser Arbeit gehen wir der Frage nach, wie die digitale Erganzung
eines Buches, welches auf eine Uber hundertjahrige Tradition zurlickblickt, so gestaltet
werden kann, dass Schuler*innen, Lehrpersonen und Interessierte alle gleichermassen
davon profitieren.

Das Glarner Heimatbuch wird im Unterricht der Glarner Volksschule eingesetzt und auch
von Aussenstehenden, welche sich Uber die Geschichte, Politik, Sagen und anderes aus
dem Glarnerland informieren mochten, gelesen. Das Buch wird in regelmassigen Abstan-
den Uberarbeitet und erhielt vor Giber zehn Jahren eine digitale Erganzung in Form einer
Webseite, welche immer wieder aktualisiert und mit der Einflhrung des Lehrplans 21 ent-
lang der Kompetenzorientierung angepasst wurde. Aufgrund einer bevorstehenden Neu-
auflage des Buches soll nun auch die Webseite Uberarbeitet und der neuen Ausgabe ent-
sprechend angepasst werden. Die Anforderungen an digitale Lehrmittel steigen stetig. So
soll das neue Produkt erneut den neuesten Standards der Technologie entsprechen.

Mit einem benutzerzentrierten Vorgehen soll erarbeitet werden, in welcher Form der digi-
tale Zusatzteil des Glarner Heimatbuchs am meisten Mehrwert bieten kann. Durch Metho-
den wie Interviews, Contextual Inquiries, Workshops und Fragebogen werden Grundlagen
fur ein gutes Produkt erarbeitet und ein Verstandnis flr die Benutzerbedlrfnisse gelegt.
Von Personas uber die Erarbeitung von Szenarien, Anforderungen und Skizzen erster
Ideen bewegen wir uns in Richtung verschiedener Prototypen-Stufen. Usability Testings
sollen die Gewissheit bringen, welches visuelle Design zu bevorzugen ist.

Die ausgedehnte Research-Phase hat gezeigt, dass SuS zwar den prozentual grossten Teil
der User ausmachen — Lehrpersonen aber als Primary-Persona die wichtigste Anspruchs-
gruppe darstellen. Ausgerichtet darauf wurde ein Prototyp erarbeitet, welcher Struktur
und Design der Seite neu ordnet und auch eine klare Unterscheidung zwischen Schulkon-
text und schulfremder Benutzung macht.

Mit Fokus auf die Lehrpersonen wird mit dem Prototypen ein wichtiger Grundstein fir die
Uberarbeitung der Webseite gelegt. Die Schiiler*innen sind eine weitere wichtige An-
spruchsgruppe, welche ebenfalls mittels einem benutzerzentrierten Vorgehen abgeholt
werden muss. Nur so kann die Webseite die optimale digitale Erganzung zum Buch liefern.
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GLOSSAR

Wort

Bedeutung

Branche

Wirtschafts-, Geschéftszweig

Digitale Kompetenz

Der Glarner Lehrplan definiert fiir seine Schilerinnen und Schiiler ein Set
an Kompetenzen, welche sie durch den Unterricht an den glarner Schulen
vermittelt bekommen sollen. Der Lehrplan sieht die Vermittlung digitaler
Kompetenzen ab dem Schuleintritt, also ab der Kindergartenstufe bis

3. Oberstufe vor und definiert diese im Lehrplan. [Departement Bildung und
Kultur des Kantons Glarus 2021a]

Digitales Lehrmittel

Lehr-, Lern- und Arbeitsmittel in analoger oder digitaler Form, die Kompe-
tenzen und Lerninhalte konkretisieren und fir den Unterricht didaktisch
aufbereiten.

Gantt Diagramm

Instrument zur Projektplanung
Darstellungsform des zeitlichen Verlaufs in Balken. Gute Visualisierungs-
form um Abhéngigkeiten zwischen Aufgaben nachvollziehen zu kénnen.

Glarus 360°

Eine Virtual Reality-Ansicht von Glarus und Umgebung mit Standpunkt/
Zentrum Berggipfel.

High-Fidelity

Eine ausgereifte, optisch und technisch detaillierte Variante.

Hospitation

Wenn eine Lehrperson bei einer anderen Lehrperson den Unterricht
besucht. Die Haupt-Lehrperson gibt der beobachtenden Lehrperson einen
Beobachtungsauftrag (oftmals), welcher nachtraglich besprochen wird.

Lehreroffice

Programm flir Lehrpersonen um Noten, Absenzen und Beobachtungen
einzutragen. Dienst der Bewertung der Schdlerinnen und Schler, sowie
der Verwaltung der Wochenplanung, Forderplanung, Routinearbeiten etc.

Lerneinheit

Auf der GLHB-Webseite integrierte Aufgaben. Diese umfassen in den
meisten Féllen ein Bearbeiten einer Thematik aus dem Glarner Heimat-
buch (z.B. Thema Berge, Flisse, Landsgemeinde, Ortschaften usw.) und
geben den Schiiler*innen die Méglichkeit Quizzes und Verstandnisfragen
zu I6sen und bereiten die Umsetzung von Projekten vor.

Lernfeld

Kompetenzbasierte, didaktisch aufbereitete Handlungsfelder, die darauf
verweisen, was Lernende nach der Bearbeitung des Lernfeldes im
Handlungsfeld tatsachlich kénnen sollen. [Bildungsdirektion des Kanton
Ziirich 2018]

Likert-Skala

Eine Likert-Skala (Rensis Likert, 1903-1981) ist nicht, wie das Wort vielleicht
vermuten lasst, eine einzelne Skala oder ein Skalenniveau. Vielmehr
handelt es sich um eine Punktsumme aus Antworten, welche aus einem
Fragebogen zur Erfassung von (subjektiven) Ansichten, Befindlichkeiten
oder Meinungen stammt. [medistat 2021]

Low-Fidelity

Eine schlichte, skizzenartige, kostenglnstige Variante.

Moodboard

Das Mood(«Stimmung»)board («Tafel») ist ein oft genutztes Arbeits- und
Prasentationsmittel. Es zeigt eine Ansammlung von visuellen Elementen,
meist Bildern, welche stellvertretend fir ein Produkt stehen und als
Inspiration fir dessen Visualisierung dienen.

Outcome

Der Begriff stammt aus dem Lean UX und bedeutet Mehrwert fiir den User
zu schaffen.

Output

Der Begriff stammt aus dem Lean UX und steht fir ein entstandenes
Produkt.

Pain Point

Schmerzpunkt bzw. Problempunkt, der Pain Point ist der Ausdruck eines
konkreten menschlichen Bedlirfnisses.

Pearltrees

Produkt fir die Verwaltung von externen Inhalten (siehe Glossar «\Werk-
zeugkiste») in Webseiten [Pearltrees Education].

Sozialform

Einzelarbeit, Partnerarbeit, Gruppenarbeit, Klassenarbeit




Das Web Content Accessibility Guidelines (WCAG 2.0) umfasst die
gesammelten Konformitédtsbedingungen, welche die tberpriifbaren und

WCAG 2.0 nicht technologiespezifischen Erfolgskriterien zur barrierefreien Gestaltung
von Webseiten beinhalten. [World Wide Web Consortium (W3C) 2022]
. Eine Unterseite der GLHB-Webseite mit Links zu externen Ressourcen
Werkzeugkiste fur Videobearbeitung, Fotobearbeitung und dhnlichen Themen.
Eine webbasierte Plattform, welche Informationen aus unterschiedlichen
Web-Portal Quellen sammelt und dem Nutzer kontext-relevante Informationen
zur Verfligung stellt.
Wireframe Schematischer, konzeptioneller Entwurf einer Webseite
Die elf obligatorischen Schuljahre werden in drei Zyklen unterteilt.
Der erste Zyklus umfasst den Kindergarten, sowie die 1.—2. Primarschul-
Zyklus klasse. Der zweite Zyklus schliesst die restlichen Klassen der Primarstufe

(3.-6. Klasse) ein. Der dritte Zyklus beinhaltet die drei Jahre der
Sekundarstufe | (7-9. Klasse).
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ABKURZUNGSVERZEICHNIS

Abkiirzung Bedeutung

CRM Customer-Relationship-Management
Daz Deutsch als Zweitsprache

DBK Departement Bildung und Kultur
EA Einzelarbeit

FLP Fachlehrperson

GA Gruppenarbeit

GLHB Glarner Heimatbuch

KA Klassenarbeit

LMS Lernmanagement-Software

LO Lehreroffice

LP Lehrperson

MAB Mitarbeiterbeurteilung

MAG Mitarbeiterbeurteilungsgespréch
MVP Minimal Viable Product

NMG Natur Mensch Gesellschaft

PA Partnerarbeit

SHP Schulische Heilpddagog*in

SL Schulleitung

SOL Selbstorganisiertes Lernen
SSA Schulsozialarbeiter*in

SuS Schiilerinnen und Schiiler

UML Universal Modeling Language
USP Unique Selling Proposition

UXx User Experience
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1. EINLEITUNG

Das Glarner Heimatbuch [Glarus (Kanton) and Departement Bildung und Kultur 2008] ist
ein Lehrmittel, welches seit rund einem Jahrhundert im Kanton Glarus zum Einsatz
kommt. Es ist ein symbolisches Geschenk an die Schiler*innen beim Ubertritt von der
Primar- in die Sekundarstufe und findet sich in vielen Blicherregalen der Glarner Bevolke-
rung wieder.

In der Schule wird es genutzt um den Bezug zu lokalen, historischen Ereignissen zu schaf-
fen, die Geografie zu erkunden oder die Wirkungsweise der direkten Demokratie zu erkla-
ren. Das Buch findet nicht nur Anwendung um explizites Wissen aus dem Kanton zu ver-
mitteln, sondern auch im Rahmen anderer, ibergeordneter Themen wie Tourismus oder
Politik um einen Bezug zu lokalen Themen herzustellen. Neben der traditionellen, analo-
gen Ausgabe des Buches existiert seit 2008 eine digitale Erganzung in Form einer Web-
seite [Departement Bildung und Kultur des Kantons Glarus 2021b], welche in der Zwischen-
zeit neu anhand der an den Schulen eingeflihrten Kompetenzorientierung aufgestellt
wurde. Buch und Lernmedium bilden eine Einheit fir die Zyklen 2 und 3 (3.—6. Klasse und
1.-3. Klasse Sek |) des Glarner Lehrplans fir die Volksschule [Departement Bildung und
Kultur des Kantons Glarus 2027a]. Methodisch-didaktisch aufbereitete e-Learning-Einhei-
ten vertiefen die Buchtexte und fordern die Schiler*innen dazu auf, ihnre Umgebung zu
erforschen. Ihr Wissen und Konnen stellen sie mit der Umsetzung von analogen und digi-
talen Projekten unter Beweis.

Der digitale Auftritt wird auch dazu genutzt, weiterflihrendes Material zur Verfiigung zu
stellen, Wissenstrager zu vernetzen und auf aktuelle, ausserschulische Angebote auf-
merksam zu machen. Der gesamte Inhalt der Webseite ist frei und kostenlos zuganglich.
Im Zuge einer bevorstehenden Neuauflage des Buches, welches ca. alle 12 Jahre einer
visuellen sowie inhaltlichen Uberarbeitung unterzogen wird, wurde das Projektteam der
OST beauftragt die Webseite neu zu gestalten.

1.1 AUFTRAGGEBER

Der Auftraggeber ist das Departement Bildung und Kultur des Kanton Glarus (DBK) mit
Unterstitzung der eduteam GmbH. Daniel Emmenegger, Projektleiter Medien und Infor-
matik der Volksschule des Kanton Glarus, hat uns den Auftrag Ubergeben die Webseite
des Glarner Heimatbuches neu zu gestalten.
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1.2 PROJEKTZIELE

Als Ubergeordnetes Projektziel steht die Erarbeitung eines Konzepts fiir ein Uberarbeitetes
digitales Lernmedium mit dem Stoffumfang «Glarner Heimatbuch». Die bereits bestehen-
de Webseite verfolgt folgende Ziele und Visionen:
» Ideen und Inspiration flr den digitalen Unterricht im Kontext des Glarner
Heimatbuches vermitteln.
» Unterstitzung bei der Kompetenzabdeckung durch das Glarner Heimatbuch
bieten, weil die Forderung digitaler Kompetenzen zunehmend wichtiger wird. Die
Schulen sowie das Departement fiir Bildung und Kultur fordern von den Lehrper-
sonen die Erfiillung von Lernzielen nach Lehrplan 21.
» Als Pilotprojekt fungieren fiir den Bau einer grosseren digitalen Plattform,
welche die Schuler*innen des Kanton Glarus in ndherer Zukunft im Unterricht
unterstutzen soll.

Das Projektteam maochte sich an die Vision einer grosseren, in Zukunft zu erstellenden
Lernplattform anlehnen und die Gestaltung der Webseite in dafiir geeignete Bahnen len-
ken. Folgende Teilziele wurden deshalb fiir die Umsetzung des Projekts formuliert:

ZIEL MESSBARKEITSKRITERIUM

Die Webseite soll den Lehrpersonen durch
bessere Navigationskonzepte und
Strukturierung der Webseite einen Nutzen
bei der Vorbereitung ihres Unterrichts
bieten.

Die Lehrpersonen sollen diese Zielsetzung
nach durchgefihrten Usability Tests als
erflillt bestatigen.

Es sollen klickbare Prototypen erstellt
werden, welche dem Auftraggeber
nachtraglich zuganglich gemacht werden
kénnen.

Prototypen werden mittels Figma erstellt
und der Auftraggeber nimmt diese
entgegen.

Das visuelle Design soll (iberarbeitet
werden und den Usern positiv auffallen.

Lehrpersonen und/oder Schuler*innen
beflirworten das neue Design. Im Vergleich
zur vorherigen Ldsung wird dieses als
wertiger betrachtet.

Die Webseite hilft den Lehrpersonen
Inspiration fir die Umsetzung eines
digitalen Unterrichts zu finden.

Die momentane «Werkzeugsammlung» der
Webseite und die zur Verfligung gestellten
Lerneinheiten werden von den Lehrperso-

nen neu als nitzliche Hilfsmittel wahrge-
nommen.

1.3 PROJEKTRISIKEN

Der Auftraggeber bietet dem Team ein Projekt mit beinahe perfekter «Griner Wiese» —
ohne einschrankende Vorgaben. Einerseits ist dies fir ein HCID-Projekt zu begriissen,
birgt aber auch Gefahren. Das Projekt kann sich in unterschiedlichste Richtungen entwi-
ckeln und das Projektteam kann aufgrund der fehlenden Zielvorgabe den Fokus auf die
Projektziele verlieren. Weiter ist das Erheben von Benutzerbedirfnissen von Kindern ein
fur uns unbekanntes Feld. Schiler*innen sind moglicherweise nicht in der Lage, ihre Be-
durfnisse in einer uns gewohnten Form zu formulieren. Durch eine vorausschauende Pla-
nung und die damit verbundene laufende Beurteilung der Risiken soll ein Eintreten dieser
soweit mdglich gemindert werden. Dazu wird eine Risikoliste (siehe Anhang 1) gefiihrt,
welche Auswirkung, Eintrittswahrscheinlichkeit sowie Prioritat pro Risiko in flinf Stufen
von «Sehr gering» bis «Sehr hoch» einteilt. Alle erkannten Risiken werden in einem Ab-
stand von jeweils 1-2 Wochen beurteilt und bei Bedarf neu kategorisiert.
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1.4 LERNZIELE

Natalie Schmid: Das Baxley Modell fasziniert aufgrund seiner Designperspektive und
Kommunikationsversprechen, weshalb ich es unbedingt in der Anwendung testen moch-
te. Ich will ausprobieren, wie es sich anfiihlt im Team mit einer klaren Hierarchie im Design
zu arbeiten. Das Goal Directed Design bietet dazu eine andere Vorgehensweise als die den
Designer*innen Naheliegende. Ich mdchte erfahren, ob es konzeptionell stéarkere Vorge-
hen gibt um Designs zu entwickeln als die standardmassige lIteration eines MVP nach
Lean UX, die sich in der Praxis gezielt anwenden lassen.

Philipp Egli: Die Masterarbeit bietet uns die Mdglichkeit, ein Projekt langere Zeit zu be-
treuen und von A bis Z Uber alle Phasen eines benutzerzentrierten Vorgehens zu arbeiten.
Anhand von mehreren Iterationen mochte ich uns die Moglichkeit geben, jeweils aus Feh-
lern zu lernen um einen moglichst grossen Erfahrungsschatz in die berufliche Zukunft
mitzunehmen. Besonderes Augenmerk mochte ich auch auf das flir mich noch neue Feld
des Erstellens eines klickbaren Prototypen mit hohem Designlevel legen.

Simon Strebel: Ich mochte im Rahmen der Masterarbeit die Mdglichkeit ausschopfen ein
User zentriertes Projekt auf grosserer Skala durchzufiihren. Meine Berufspraxis als Appli-
kationsentwickler zeigt mir immer wieder auf, wie selten die Realitat ein agiles und auf
Forschung beruhendes Vorgehen zulédsst. Der schulische Rahmen soll mir die Moglichkeit
geben Erfahrungen zu sammeln, welche ich nutzen will um bestehende und zukinftige
Software Projekte besser begleiten zu konnen.

Grafik
Design

Business
Analysis

UX TEAM

Software
Engineering
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2. VORGEHENSMODELL

2.1 AUSWAHLVERFAHREN

Es werden drei Vorgehensmodelle analysiert, welche sich flr das Projektvorhaben eignen:

UNDERSTAND

OBSERVE

‘@e‘ PROTOTYPE

probleme understanding

solution finding

2.1.1 DESIGN THINKING

Design Thinking [Lewrick et al. 2018] lehnt sich vom Grundsatz her stark an das Double
Diamond [Design Council 2005] an. Dabei werden zwei Rdume, der Problem- und der L6-
sungsraum, bearbeitet. Eine Fragestellung wird zuerst im Problemraum erkundet, dabei
wird ein Grundlagenverstandnis geschaffen, die Ist-Situation analysiert und zu l6sende
Probleme definiert. Anschliessend wird aus einem anderen Blickwinkel im Losungsraum
mit Hilfe von Kreativitdtstechniken und Prototypen die Soll-Situation erkundet. Design
Thinking wird bewusst fir Projekte, bei denen Kreativitat im Vordergrund steht, gewahlt.
Das Design Thinking gibt keine klaren Vorgaben zur Vorgehensweise, sondern benennt
unterschiedliche Mdglichkeiten/Werkzeuge, welche im Vorgehensmodell zur Anwendung
kommen konnen.

Design Thinking ist ausgerichtet auf interdisziplindre Teams, ist jedoch eher ein
Denk- als ein Vorgehensmodell und fokussiert sich stark auf die innovativen Phasen.
Der Ubergang in die Entwicklung und das detaillierte Design sind nicht ausformuliert.
Design Thinking enthalt keine «vorgeschriebenen» Tools zur Erarbeitung einer Lo-
sung, jedoch viele Vorschlage dazu. Im Rahmen dieser Masterarbeit ist es uns je-
doch ein Bedlirfnis, ein strukturiertes Vorgehensmodell mit fix definierten Teilschrit-
ten zu verwenden. Aus konkreten Vorgehen kann ein Erfahrungsschatz fiir zukinftige
Projekte angesammelt werden, wohingegen Design Thinking einen Solchen zu be-
dingen scheint.

Abb. 1: Interpretation
des Design Thinking
in Anlehnung an das
Double Diamond
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2.1.2 THE USABILITY ENGINEERING LIFECYCLE

Das Vorgehensmodell «The Usability Engineering Lifecycle» nach Deborah J. Mayhew
[Mayhew 1999] teilt sich in mehrere Levels auf. Vorgelagert erfolgt eine Requirements En-
gineering Phase sowie eine nachgelagerte Installationsphase. Die Levels des Vorgehens-
modells behandeln folgende Hauptpunkte:

1. Konzeptionelles Design => Requirements Analysis
2. Visuelles Design => Design/Testing/Requirements
3. Design Umsetzung => Installation

Hauptfokus des Vorgehensmodells liegt auf der parallelen Erarbeitung eines Styleguides
wahrend dem Durchlaufen der einzelnen Levels. Dieser ist jedoch nicht zu verwechseln
mit der klassischen Verwendung des Wortes Styleguide als Dokument/Sammlung von
Richtlinien wie Farbpaletten, Logo-Platzierungen, Unternehmenswerte, Templates usw.
Der Styleguide von Mayhew beinhaltet Erkenntnisse wie User Profile, Design Richtlinien
und Interaktionskonzepte und bildet somit ein ganzheitliches Grundlagendokument fir
die erarbeitete Losung.

Aus unserer Sicht liegt der grésste Vorteil des Vorgehensmodells in der Erarbeitung
von umfangreichen User Interfaces welche durch mehrere Personen oder sogar Teams
realisiert werden. Das Vorgehensmodell unterteilt sich zudem in sehr viele, detaillierte
Schritte, welche fiir die Erarbeitung der begrenzten Anzahl zu erwartenden Oberfla-
chen fiir unser Projekt als (iberfliissig erachtet werden.

Abb. 2: Der Usability
Engineering Life-
cycle von Deborah
J. Mayhew
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2.2 GEWAHLTES VORGEHENSMODELL

Abb. 3: Goal
Directed Design
users and of users and definition of user, definition of of behaviors, develop-
the domain use context business, and design structure form, and ment
technical needs and flow content needs

2.2.1 GOAL DIRECTED DESIGN

Goal Directed Design nach Cooper [Cooper et al. 2070] beschreibt einen kompletten Pro-
zess zum Erstellen von erfolgreichen Produkten, auf Basis befriedigter User-Beddrfnisse.
Dieser wird aufgeteilt in die folgenden sechs Phasen, welche aufbauend aufeinander zu
einer erarbeiteten Losung fihren sollen:

Research: Potenzielle User werden erkannt, der Fachbereich wird analysiert und
es werden Grundlagen fur die Modellierung geschaffen.

Modeling: Personas und die damit verbundenen Designziele der Losung werden
anhand abgeleiteter Verhaltensvariablen aus der Research-Phase sowie definierten
Experience-, End- und Life-Goals der Personas formuliert.

Requirements: Szenarien werden in Geschichtsform verfasst und nutzen die
erarbeiteten Personas als Basis. Ihr Zweck ist die Ableitung konkreter Anforderungen
flr das Projekt, wobei der grosste Mehrwert die erzahlerische Form und deren
Zuganglichkeit liegt.

Framework: In dieser Phase entsteht das sogenannte Interaction Framework.

Mittels Key Path Scenarios werden wichtige Interaktionsschritte fur die User dargestellt.
Um weitere offene Designfragen zu klaren, werden mithilfe von Validation Scenarios

die Usability Tests durchgefihrt.

Refinement: In der Refinement-Phase dreht sich alles um visuelle Sprache und Stil.
Mit weiteren Usability Tests wird das finale Design der Losung sukzessiv erforscht
und evaluiert.

Support: Diese Phase behandelt die Implementation des zuvor definierten Produktes
und die Unterstitzung der Entwicklung. Diese abschliessende Phase ist jedoch nicht
Teil dieses Projektes und wird deshalb in dieser Arbeit nicht weiter bertcksichtigt.

Die einzelnen Phasen des Vorgehensmodells sind detailliert und verstandlich ausfor-
muliert. Goal Directed Design scheint klare Vorgaben zu machen, von welchen das
Team lernen und diese als Leitfaden verwenden kann. Wenig Wissen und Erfahrung in
der Umsetzung von Projekten im Fachgebiet «Schule» und «Unterrichten von Kindern»
beglinstigte die Wahl von Goal Directed Design weiter.
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2.3 PROJEKTPLANUNG

2.3.1 PROJEKTPLAN

Der Projektplan wird als einfaches Gantt-Diagramm mittels Google Sheets aufgesetzt. Ein
Gantt-Diagramm (siehe Anhang 2) ist ein praktisches Hilfsmittel zur Kontrolle anstehender
Arbeiten und kritischer Projektpfade. Bereits vor der Wahl des Vorgehensmodells waren
einige Fixpunkte bekannt und konnten gesetzt werden. Am Ende der Projektinitiierung und
der dabei erfolgten Wahl des Vorgehensmodells wird der Projektplan entsprechend den
Phasen des Modells angepasst und mit konkreten Aufgaben befiillt. Das Gantt-Diagramm
begleitet das Projekt bis zum Schluss und wird ganz im Sinne eines agilen Vorgehens
kontinuierlich dem Projektverlauf angepasst — sei dies bei neu hinzukommenden Termi-
nen, Aufgaben fir die kommenden Phase oder verschobenen, gestrichenen und géanzlich
neuen Aktivitaten.

2.3.2 ZUSTANDIGKEITEN

Zu Beginn des Projektes wird eine Liste der wichtigsten Aufgaben erstellt. Darin enthalten
sind Punkte wie das Flhren der Protokolle, Einreichen der Stundenabrechnungen oder
das Amt des Timekeepers wahrend Sitzungen und Workshops. Diese Aufgaben werden
innerhalb des Teams verteilt. Die Verantwortlichkeiten zu diesen Punkten verteilen sich
ausgeglichen und beinahe durchwegs anhand der bereits bekannten Starken der einzel-
nen Mitglieder.

2.4 INITIALE ANNAHMEN UND WISSENSSTAND

Eine erste Grundlage fiir die weiteren Arbeiten bildet die Annahme-Map (siehe Anhang 3).
Diese wird erstellt um Annahmen zu erkennen, welche das Projekt potentiell gefahrden.
Dazu werden Annahmen anhand dem Wissensgrad und der Auswirkung auf das Projekt
kategorisiert und entsprechend auf einem Graphen dargestellt. Die Annahme-Map folgt
den Ausflihrungen von Toni Steimle [Steimle und Wallach 2018:44 ff] und bildet Annah-
men auf einem 2-dimensionalen Diagramm (Wissensgrad vs. Impact) ab.

Die Annahme-Map ist ein hilfreiches Tool, um in einer frihen Phase mit den grossen Un-
sicherheiten eines Projektes umzugehen. Die grosste Unsicherheiten mit hohem zu er-
wartendem Impact sind:
» Gamification unterstiitzt/macht die Lernplattform attraktiver
» Schiler*innen benutzen das GLHB nur im Kontext Schule
» Es ist nicht klar, welche Devices in der Schule genutzt werden
» Die Webseite ist nicht mehr zeitgemass
» Das Medium Webseite ist nicht ausreichend fir die Vermittlung
des Schulstoffs des GLHB
» Es gibt unterschiedliche Zielgruppen mit unterschiedlichen Bedurfnissen,
welche wir noch gar nicht kennen
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3. RESEARCH

3.1 EINLEITUNG

Goal Directed Design [Cooper et al. 2070:77] beschreibt eine Phase Research, welche sich
zum Ziel nimmt, mittels qualitativer Methoden die Bedirfnisse des Produkt-Benutzers
und des Herstellers zu erforschen. Ein Hauptaugenmerk liegt hierbei auf der qualitativen
Forschung, zumal menschliches Verhalten eine hohe Komplexitat aufweist, welche alleine
durch quantitative Daten nicht gefasst werden kann. Deshalb wird in diesem Projekt eine
dem Vorgehensmodell angelehnte Forschungsphase durchgefiihrt. Die Relativierung «an-
gelehnt» ist zurlickzufihren auf die starke Abklrzung des ganzen Vorgehens (aus Pers-
pektive der Autoren). Dies wird notwendig, da der Auftrag selbst, so wie die Thematik des
Kontextes eine Komplexitat aufweisen, welche innerhalb dieser MAS nicht abschliessend
erforscht werden kann. In dieser Phase werden mehrere qualitative und quantitative Me-
thoden angewendet, welche im Goal Directed Design erwahnt werden [Cooper et al.
2010:77].

Fragebogen

Persona
LP

Persona
SuS
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Die folgenden Methoden kamen im Rahmen der Research-Phase zur Anwendung:
» Interviews mit Stakeholdern

» Interviews mit Fachleuten

» User Beobachtungen/Contextual Inquiry

» Literatur-Studium/Desk Research

» Fragebogen zur Unterstitzung der qualitativen Untersuchung

» Workshop mit Lehrpersonen

Die Research-Phase beginnt mit einer ersten Erforschung des Kontexts. Dies soll helfen,
in nachgelagerten Research-Tatigkeiten einen Dialog mit unterschiedlichen Stakeholdern
fihren zu konnen, welcher sich nicht um die Erarbeitung eines Grundlagenverstandnis
dreht. Die vorgelagerten Untersuchungen umfassen den Aufbau eines Verstandnisses zu
den folgenden Themen:
» Die vorhandene GLHB-Webseite — Content und Bezug zum Glarner Heimatbuch
» Grundlagen zum Stoffumfang an Volksschulen — der Lehrplan als Kompetenz-Katalog
» Konzeptionelles Verstdandnis zum «Digitalen Lehrmittel» — Was qualifiziert ein

digitales Lehrmittel?

3.2 ZIELSETZUNG

Die Research-Phase soll helfen ein fundamentales Verstandnis fir den Kontext Schule,
digitaler Unterricht und Einsatz von Lehrmitteln zu schaffen. Alle Teammitglieder sind bis
zu einem gewissen Grad kontextfremd in ihrer eigenen Berufspraxis, haben jedoch auf-
grund ihres privaten Umfeldes einen direkten Bezug zur Materie (Téatigkeit als Dozent*in
und/oder Partner*in und Freunde aus der Branche). Nachfolgend werden die wichtigsten
Fragen aufgefihrt, welche wahrend dieser Phase beantwortet werden sollen:

LEHRPERSONEN

1. Wie sehen Arbeitsabldufe der Lehrpersonen aus?
2. Wie stehen die Lehrpersonen zu digitalem Unterricht?
3. Welche Anforderungen stellen sie an ein digitales Lehrmittel?

SCHULERINNEN UND SCHULER

4. Wie stehen die SuS zu digitalem Unterricht?
5. Welche Anforderungen stellen sie an ein digitales Lehrmittel?

6. Wie werden digitale Medien im Unterricht eingesetzt?
7. Was verbirgt sich hinter dem Begriff des digitalen Lernens?

GLARNER HEIMATBUCH

8. Wie ist die GLHB-Webseite zum Glarner Heimatbuch aufgebaut?
9. Wie kommt die Webseite in der Schule zum Einsatz?

10. Welchen Auftrag haben die Lehrpersonen heute?
11. Auf welcher Grundlage soll das neue Lernmedium gestaltet werden?
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3.3 DESK RESEARCH

«Der Lehrplan 217 dient der Klarung des Auftrags der Gesellschaft an die offentliche Volks-
schule, dies vor dem Hintergrund einer zunehmenden Tendenz, der Volksschule Aufgaben
zur Losung einer Vielzahl gesellschaftlicher Probleme zu delegieren.»

[Departement Bildung und Kultur 2074:Rahmeninformationen]

Als Grundlage fir die Planung und Gestaltung des Unterrichts dient den Lehrpersonen der
Volksschulen stets ein Lehrplan, welcher eine Sammlung von Kompetenz-Katalogen un-
terschiedlicher Bereiche umfasst.

«Nur gerade mal 54% der Lehrpersonen in der Schweiz motivieren ihr Schilerinnen und
Schiiler (SuS), digitale Lernmedien zu nutzen. 64% der Lehrpersonen empfinden es als He-
rausforderung, tber das nétige technische Know-How zu verfiigen.» [Fachgruppe Medien-
psychologie 2019] «90% aller Berufe werden kiinftig digitale Kompetenzen erfordern.» [Ins-
titut flr Arbeitsmarkt und Berufsforschung 2076]

Neben den Grundlagen der Planung des Unterrichts steht auch die Fragestellung im Zen-
trum, wie die Lehrpersonen mit der Thematik des digitalen Unterrichts umgehen. Seit dem
Jahr 2019 werden viele Veranderungen auch im Umfeld der Volksschule sichtbar. Der Ein-
satz von digitalen Medien soll auch ungeachtet der vom Bundesamt fiir Gesundheit regu-
lierten Massnahmen (Lockdown, Remote-Unterricht, Maskenpflicht, usw.) genauer be-
trachtet werden.

3.3.1 GLARNER LEHRPLAN

«Die drei Bereiche sind nicht trennscharf. Gewisse Kompetenzen lassen sich nicht eindeutig
einem der drei Bereiche zuordnen. So setzt beispielsweise eine effiziente Internetrecherche
sowohl Kenntnisse Uber die Funktionsweise von Suchmaschinen (Informatik) als auch Hin-
tergriinde zu Geschéftsmodellen und Zensurmassnahmen von Suchmaschinen (Medien)
voraus, als auch konkretes Wissen zur Bedienung derzeit aktueller Suchmaschinen (An-
wendung).» [Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz 2016]

Die Lehrplan-Dokumentation wird von einem Teammitglied unter die Lupe genommen.
Wichtige Erkenntnisse dazu werden auf einem Miro Board festgehalten und anschlies-
send bei einer kurzen Know-how Session intern diskutiert. Lehrplane stellen ein sehr do-
manenspezifisches Wissen dar. In spateren Research-Tatigkeiten mit Vertretern aus der
Doméne (Lehrpersonen, Schulleiter, Auftraggeber usw.) soll dieses Grundlagenwissen
bereits vorhanden sein. (siche Abb. 5)
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SpraChen herkommliches herkommliches vollstandig digital-vernetzt
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Abb. 5. I.: Die Struktur
des Modullehrplans

Abb. 6 1.: Vereinfachtes
Stufenmodell digitaler
Lehrmittel

3.3.2 E-LEARNING UND WISSENSMANAGEMENT

Die GLHB-Webseite unterstutzt gleichzeitig die Lehrenden und die Lernenden im Kompe-
tenzaufbau von Medien, Informatik und Anwendung gemass dem Glarner Lehrplan fir die
Volksschule, welcher auf dem Lehrplan 21 basiert. E-Learning und Wissensmanagement
dienen dazu, eigene digitale Erfahrungen zu sammeln, um auf diese Weise zu Lernen. Eine
fortwahrende Transferleistung aus der Theorie in die Praxis und wieder zurtick soll aus
explizitem Wissen implizites Wissen generieren. Das Lehrmittel stellt traditionsgemass
die Altersstufe K12 ins Zentrum, welche die Primar- und Sekundarschulstufen umfasst.
Das Lehrmittel selbst weist jedoch auch einen symbolischen Wert auf und hat dadurch
den Weg in viele Blcherregale der Glarner Birger*innen gefunden.

Die Masterarbeit des Auftraggebers [Emmenegger 2020] wird studiert, zusammengefasst
und der Gruppe in einer Frage-Antwort-Runde prasentiert. Das vorhandene Expertenwis-
sen im Kontext Didaktik/Padagogik soll helfen, das Konzept hinter der bestehenden
GLHB-Webseite besser zu verstehen.

3.3.3 DIGITALES LEHRMITTEL

In diese Kategorie fallen Lehr-, Lern- und Arbeitsmittel in analoger oder digitaler Form, die
Kompetenzen und Lerninhalte konkretisieren und fur den Unterricht didaktisch aufberei-
ten. Die Interkantonale Lehrmittelzentrale beschreibt einen nicht strikt trennbaren Verlauf
in vier Stufen zwischen einem analogen und einem digitalen Lehrmittel. Digitale Lehrmit-
tel konnen erganzende Funktionen zum analogen Lehrmittel einnehmen oder gar eigen-
standige Umgebungen darstellen. Der Bericht der Interkantonalen Lehrmittelzentrale [In-
terkantonale Lehrmittelzentrale 2078] wird studiert, zusammengefasst und der Gruppe in
einer Frage-Antwort-Runde prasentiert. Mit der Analyse wird ein gemeinsames Verstand-
nis zur Begrifflichkeit «Digitales Lehrmittel» aufgebaut. (siehe Anhang 4)

3.3.4 GLARNER HEIMATBUCH & WEBSEITE

Durch die Analyse der beiden Medien soll besser verstanden werden, welche Inhalte die
Webseite vermitteln mochte und wie sie sich vom Buch abgrenzt bzw. dieses erganzt.

Buch: Zur Kontextanalyse dient eine vorangeganene Auflage des Glarner Heimatbuchs.
Das Design des Buchs wird bei der Analyse nicht bertcksichtigt, da es sich zurzeit gerade
in der Uberarbeitung befindet. Das Buch gewahrt einen umfangreichen Einblick in die Ge-
schichte des Kanton Glarus. Von historischen Ereignissen wie der letzten Hexenverfol-
gung, dem politischen Instrument der Landsgemeinde, Uber alte Gedichte in Mundart ver-
fasst, findet sich alles Wissenswerte rund um den Kanton Glarus in diesem Buch. Mit
lokalem Bezug soll das Buch Allgemein- und historisches Wissen erlernbar gemacht.

Webseite: Die GLHB-Webseite besitzt im wesentlichen eine 360°-Ansicht von Glarus, Kar-
tenmaterial, interaktive Lerneinheiten, sowie eine Sammlung Uber Anwendungen zur Ver-
wendung in der Schule (z.B. Fotobearbeitung, Audioprogramme, Whiteboard Tools, usw.).
Die Lerneinheiten stellen das Herzstlick der Seite dar, welches sich an die Schiler*innen
richtet. Die Analyse wird im Team vorgenommen und anschliessend mit dem Auftragge-
ber verifiziert. (Siehe Anhang 5)

Das Vorgehen kann, angelehnt an Goal Directed Design, als die Idee der Analyse von (Kon-
kurrenz-) Produkten verstanden werden [Cooper et al. 2070:84] und hilft dem Team, Fragen
fur Stakeholder des Projekts besser formulieren zu konnen. Es lohnt sich bestehende Sys-
teme als wertvolle Quelle einer Anforderung zu betrachten [Pohl and Rupp 2075:217]. Durch
ein besseres Verstandnis des Buchs und der Webseite kann das Team im Dialog mit Fach-
experten einen klaren Bezug zu konkreten Themen aus dem Buch machen, oder den funk-
tionalen Teil der Webseite thematisieren.
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3.4 USER RESEARCH

Die vorangegangene Desk Research-Phase gibt einen ersten Einblick in die Materie sowie
den Kontext, in welchem sich das Projekt bewegt. Abgeleitet aus dieser Phase wird ein
Katalog an Hypothesen zusammengestellt:
» Das digitale Lernmedium ist fiir Schiiler*innen (SuS) nicht attraktiv
» Gamification unterstitzt/macht das Lernmedium attraktiver
» SuS sind die wichtigste Nutzergruppe
» SuS arbeiten gerne mit digitalen Medien
» SuS benutzen das Glarner Heimatbuch ausschliesslich im Kontext Schule
» Einsatz unterschiedlicher Geréte fir die Nutzung der GLHB-Webseite
» Eine Webseite ist keine geeignete Umsetzungsform fir ein digitales Lernmedium
» Lehrpersonen arbeiten nicht gerne mit der Webseite im Unterricht
» Unzureichende Vermittlung der digitale Anwendungskompetenzen
durch die GLHB-Webseite
» Die Webseite wirkt flr die Lehrperson veraltet und nicht attraktiv

Der erste Schritt in Richtung qualitative Nutzerforschung stellt die Durchflihrung von Inter-
views mit SuS und Lehrpersonen dar. Im Raum steht die Hypothese, dass SuS und Lehr-
personen die wichtigsten Benutzergruppen darstellen. Die Hypothese geht davon aus,
dass die SuS und deren BenutzerbedUrfnisse pragend fur die Entwicklung einer finalen
Losung sein werden. Die folgenden qualitativen Untersuchungen, begleitet durch einige
quantitative Daten aus Auswertungen von Fragebogen, versuchen die Komplexitat der
Realitat besser zu beleuchten [Cooper et al. 2010:77].
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In einer ersten Interviewrunde mit zwei Lehrpersonen sollen die initial formulierten Hypo-
thesen untersucht werden. Im Rahmen dieser Interviews wird mit einer Lehrperson ein
Besuchstag bei deren Schulklasse organisiert. Die Lehrperson hat dafir eingeplant, dass
an diesem Tag sowohl mit dem Buch als auch mit der Webseite gearbeitet wird. Dies er-
offnet die Moglichkeit erste Forschungstatigkeiten mit den SuS durchfihren zu konnen.

3.4.1 INTERVIEW LEHRPERSONEN

Die Interviews dienen der weiteren Bestandsaufnahme, Definition neuer Forschungsfra-
gen und der Verifikation durch User von bereits angesammelten Wissen.

VORGEHEN

Das Interview folgt einem semi-strukturierten Fragenkatalog [Baxter et al. 2015:223].
Wichtige Fragestellungen zu diesem Zeitpunkt sind:

1. Gibt es andere digitale Lernmedien, welche als Referenz angeben werden?

2. Werden Anwendungskompetenzen mit Hilfe des GLHB bewusst vermittelt?

3. Werden Werkzeuge aus der GLHB Seite in den Unterricht integriert?

Der Ablauf des Interviews wird mit Hilfe eines Miro Boards in visueller Form aufbereitet.
Fragen werden auf digitalen Post-its formuliert und nach einem chronologischen Ablauf
geordnet. Dies ermdglichte es, wahrend der Ausarbeitung des Interview-Leitfadens die
Reihenfolge rasch anzupassen sowie Fragen zu entfernen oder zu erganzen. (Siehe An-
hang 6.1)

Die Interviews werden online mit Microsoft Teams durchgefihrt. Jeweils zwei Teammit-
glieder erstellen Notizen und Eines ist fur die Gesprachsflihrung zustandig. Notizen wer-
den direkt im Miro Board verfasst und zwecks Auswertung in eine Excel Tabelle Gberfihrt
(Anhang 6.2).

Interviews sind zu diesem Zeitpunkt eine ideale Mdglichkeit um herauszufinden, wie
die Lehrpersonen mit dem Lernmedium GLHB interagieren. Die eigentliche Lehrtatig-
keit an der Schule ist ein Ergebnis aus einer Vielzahl von Einflussfaktoren. Dazu ge-
héren die vorangegangene Ausarbeitung eines Unterrichts-, Wochen- und Jahres-
plans durch die Lehrperson, Vorgaben zu Lehrmitteln durch die Schulbehdrde sowie
Vorgaben des Lehrplans als auch die personliche Préferenz des Lehrperson und wel-
che konkreten Inhalte fiir die Erfiillung gewisser Kompetenzen vermittelt werden sol-
len. Die Befragung der Lehrpersonen in Interviews ist geeignet um qualitative Daten zu
erheben und um den Kontext ndher verstehen zu kénnen. Das Team hatte zu diesem
Zeitpunkt noch kein klares Verstandnis oder Bezug zur Materie der Lehrertatigkeit.Der
Theorie folgend wéren Contextual Inquiries ideal gewesen um die Vorbereitung der
Lehrperson im Kontext ihrer Aktivitdt beobachten zu kénnen [Cooper et al. 2010:83].
Die Lehrpersonen befanden sich zu diesem Zeitpunkt auch gerade in der Vorberei-
tungsphase flr das kommende Schulsemester. Allerdings wurde die Wichtigkeit der
Vorbereitungsphase erst aus den Interviews ersichtlich, woraufhin ein passendes
Zeitfenster fiur die Durchfiihrung von Contextual Inquiries mit ihnen, aufgrund der
Sommerferien, voriiberzog.

3.4.2 CONTEXTUAL INQUIRY SCHULER*INNEN

Der Besuch in der 5. Schulklasse beginnt mit einer Vorstellungsrunde des Teams. An-
schliessend diirfen die SuS in Form von Gruppenarbeiten Inhalte der Glarner Heimatbuch-
Webseite bearbeiten. Das Projektteam teilt sich auf und beobachtet die Gruppen bei den
Arbeiten, stellt Fragen dazu und macht Notizen. Das Team achtet darauf, dass sie in kor-
rektem Meister-Lehrling-Modell versuchen, von den SuS zu lernen [Cooper et al. 2070:84].
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VORGEHEN

Da der Schulunterricht nicht ausschliesslich mit dem Glarner Heimatbuch stattfindet, war
es notwendig vorgangig mit der Lehrperson einen Termin zu vereinbaren, an welchem die
SuS mit der Webseite arbeiten werden. Fiir den Besuch werden von der Lehrperson Grup-
penarbeiten eingeplant, bei welcher die SuS verschiedene Themenbereiche aus dem Buch
und Lerneinheiten auf der Webseite bearbeiten, wie sie es sonst tun wiirden. Insgesamt
werden 4 Gruppen a 4—5 SuS gebildet, welche die Themen «Motoren am Berg», «Typisch
Glarner», «Schutzhtitten» und «Tiere und Pflanzen» bearbeiten. Das Team beobachtet die
einzelnen Gruppen, rotiert zwischen den Gruppen und macht sich ein Bild von der tatsach-
lichen Arbeitsweise der SuS. Obwohl das Vorgehensmodell empfiehlt das Projekt mit Sta-
keholder-Interviews zu beginnen [Cooper et al. 2070:80], wird aufgrund anstehender Schul-
ferien das Contextual Inquiry [Cooper et al. 2070:84] mit den SuS vorgezogen, um erste
Eindricke der SuS und Lehrperson im Umgang mit dem Medium beobachten zu kdnnen.

3.4.3 INTERVIEWS SCHULER*INNEN

Eine interessante Herausforderung stellt das Interview mit SuS dar. Die Interviewpartner
sind in diesem Fall Kinder im Alter von 10 und 11 Jahren. Fir die Durchfiihrung und Vor-
bereitung wird deshalb besonders auf einen altersgerechten Sprachstil und Aufbau der
Interviews geachtet, um eine angenehme Atmosphare zu gewahrleisten. «Beim Interview
eines Erwachsenen mit einem Kind handelt es sich um eine sehr spezifische Interaktions-
form, welche die Fahigkeiten und Antworten der Kinder beeinflusst.» [Vogl 2015:15]

VORGEHEN

Fir die Durchfiihrung der Interviews wird ein Fragenkatalog in Excel sowie eine visueller,
chronologischer Ablauf erstellt. Der Ablauf folgt dem idealtypischen Flow von Icebreaker-
Fragen, ber Kernfragen bis zum abschliessenden Wrap-up des Interviews [Baxter et al.
2015:226]. Die Fragen werden in einen semi-strukturierten Fragenkatalog verpackt [Baxter

Abb. 10, 11: Schulbe-
such der 5. Klasse in

Glarus mit Contextual

Inquiry bei der

Bearbeitung der GLHB

Lerneinheiten

Abb. 12: Interview mit

SuS der 5. Klasse in
Glarus
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et al. 2015:223]. Die Erwartung dabei ist, mehr Informationen zum Kontext zu erlangen
[Cooper et al. 2070:97] als durch einen fixen Fragenkatalog moglich wére. Die Visualisie-
rung in den Vorbereitungen soll dabei unterstitzen die relevanten Forschungsfragen ad-
hoc in einen guten Gesprachsfluss bringen zu konnen und alternative Pfade wahrend der
Befragung einschlagen zu kénnen.

Im Unterschied zu Interviews mit Erwachsenen wird bei den Vorbereitungen der Fragen fur
die Sus stets beachtet, dass sich die Art der Fragestellung bewusst an ein junges Zielpub-
likum wenden. Deshalb wird der Schreibstil der formulierten Fragestellungen maoglichst
einfach gehalten. Alle Fragen werden mit Folgefragen versehen, welche helfen sollen die
relevanten Informationen von den SuS zu beschaffen. Der Fokus liegt dabei auf einer lang-
samen Einleitungs- und Warm-up-Phase, was den SuS dabei helfen soll Vertrauen aufzu-
bauen. (Siehe Anhang 7.1)

In Zweiergruppen werden die SuS aus dem Klassenzimmer geholt wahrend die verblei-
benden SuS unter Anleitung eines Teammitglieds und der Lehrperson einen Fragebogen
ausflllen. Die Rollen fiir das Interview sind mit Moderator und Protokollant besetzt. Die
Fragen werden den beiden SuS gleichzeitig gestellt. Die SuS antworten meist abwechs-
lungsweise. Teilweise wird bei Ausbleiben einer Antwort ein/e Schiler*in nochmals indivi-
duell befragt. Die SuS erhalten ebenfalls die Moglichkeit miteinander zu diskutieren und
gemeinsam Antworten auf die gestellten Fragen zu geben. Dies erzeugt einen angeneh-
men, natlrlichen Dialog mit den Kindern. Im Anschluss an die Interviews werden alle Ant-
worten in eine Excel Tabelle Ubertragen und ausgewertet (Siehe Anhang 7.2).

Die Interviews werden als friihe Erkundung zum Verstehen der Benutzersicht einge-
setzt. Deswegen werden die Interviews tendenziell «offen» anstatt strukturiert nach
Cooper [Cooper et al. 2070:90] gehalten. Wegen Bedenken, dass die Schiiler*innen
womaoglich zu eingeschlichtert sein kénnten, wenn sie von fremden Erwachsenen in-
terviewt werden, wird entschieden, die Interviews paarweise durchzufiihren. «Inter-
aktive Fahigkeiten sind vor allem im Rahmen von Gruppendiskussionen relevant.
9-Jéahrige sind selbststandiger in der Lage, Beitrage zu koordinieren und die Diskus-
sion im Ablauf zu organisieren.» [Vogl 2015:18] Die Lehrperson wird beauftragt, mog-
liche Paare aus ihrer Klasse zu bestimmen, welche ihrer Meinung nach eine offene
Wesensart besitzen und auch gut miteinander auskommen. Damit wird eine mog-
lichst gute Grundlage fir die Interviews geschaffen.

Bei Interviews zwischen Untersuchungsleiter und Nutzer gibt es eine Vielzahl von «Fil-
tern/Bias». Die Hypothese ist, dass bei Jugendlichen und Kindern diese Tendenz noch
grosser ist als bei Erwachsenen. Beispielsweise der Hindsight-Bias (Riickschaufeh-
ler), bei welchem alte Informationen in der Erinnerung durch neue Informationen ver-
zerrt werden [American Psychological Association:Hindsight-Bias]. Durch den kleine-
ren Wortschatz der SuS hélt es das Team fiur wahrscheinlich, dass dieser Bias
vermehrt auftreten wird. Es muss davon ausgegangen werden, dass die SuS Bedirf-
nisse und Meinungen weniger artikulieren kbnnen und deshalb eher die Tendenz auf-
weisen, Aussagen der Interview-Moderatoren zu spiegeln.

«FUr funktionierende Kommunikation sind linguistische sowie kognitive und soziale
Féhigkeiten notwendig, die gleichzeitig verarbeitet werden miissen. Diese Aufgaben
koénnen sich manchmal gegenseitig behindern, beispielsweise kann aus Unsicherheit
oder wegen mangelnder verbaler Fahigkeiten das Erinnerte nicht angemessen wie-
dergegeben werden. Aufgrund der Komplexitét der Interviewsituation kénnen vor al-
lem jlingere Kinder z. B. mit der Verarbeitung und Berlicksichtigung aller Aspekte der
Situation, den Merkmalen der kommunizierenden Personen und den Kommunikati-
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onsinhalten leicht tberfordert sein und bestimmte pragmatische Leistungen nicht er-
bringen.» [Vogl 2015:16]

Ein Bandwagon-effect (Mitlaufereffekt) mit der Tendenz eigene Aussagen zugunsten
der Meinung des Interviewpartners anzupassen [American Psychological Associati-
on:Bandwagon] ist ebenfalls stets im Bewusstsein des/der Interview-Fiihrenden.

Die Lerneinheiten der "Glarner Heimatbuch" Webseiten machen mir Spass zum bearbeiten.

Nein, Uberhaupt nicht Ja, sehr

Ich verstehe die Lerneinheiten der "Glarner Heimatbuch" Webseite sehr gut!

Nein, sind zu kompliziert Ja, verstehe ich sehr gut

3.4.4 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Parallel zu den Interviews wird der Rest der Klasse mit dem Ausfllen eines Fragebogens
beschaftigt, angeleitet durch eines unserer Teammitglieder. Der Fragebogen soll ergén-
zend zum Interview quantitative Daten liefern und dient nebenbei dazu, dass sich alle
Schiler gleich bedeutsam flihlen und niemand durch ein personliches interview bevor-
oder benachteiligt wird.

VORGEHEN

Der Fragenkatalog umfasst Kernfragen aus dem Interview sowie allgemeine Fragen rund
um die Webseite des Glarner Heimatbuches. Die Fragen werden anhand einer unipolaren
Likert-Skala mit finf Antwortmaoglichkeiten von «schlecht» bis «gut» angeordnet, die Stei-
gerung erfolgt in Leserichtung, zumal es keine einschlagigen, anderslautenden Aufbau-
arten flr Skalen zu geben scheint [Menold und Bogner 2015:3]. Zusétzlich zu den Likert-
Fragetypen werden einige Multiple-Choice und offene Textfragen in den Fragebogen
eingebaut. Bei der Sprachwahl der Skalenbeschriftung wird bewusst eine eher jugendli-
che Sprache verwendet und die Abstufungen werden nicht mit repetitiven, langwierigen
Wortlauten versehen, wie beispielsweise «lehne ab» oder «stimme vollumfanglich zux. Der
Fragebogen wird auf Papier ausgedruckt und parallel zu den Interview-Sessionen in der
Klasse ausgefillt und durch ein Teammitglied moderiert (siehe Anhang 8). Im Anschluss
an den Schulbesuch wird die Auswertung der Fragebogen vorgenommen. Beim Abschied
gibt es zum Dank fir alle SuS noch ein Eis am Stiel.

Daten zur Nutzungshéaufigkeit, zur Nutzung des Lernmediums und zur allgemeinen
Haltung gegentber der GLHB-Webseite werden besser qualitativ erhoben. Denn «Je-
der Versuch, menschliches Verhalten auf Statistik zu reduzieren, (bersieht wahr-
scheinlich wichtige Nuancen, was erhebliche Unterschiede fiir das Design von Produk-
ten bedeuten kann» [Cooper et al. 2070:77]. Der Fragebogen ist dennoch ein gutes
Werkzeug um alle einzubinden und unkompliziert ein breites Set von Daten zu erhalten.

Abb. 13: Auszug
Fragebogen fiir
die SuS
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3.5 PERSONA-HYPOTHESEN

Die getatigten Arbeiten fiihrten zu einer grossen Datenmenge. Zwecks besserer Ubersicht
zu den erhobenen Daten werden Persona-Hypothesen erstellt. Diese werden gemass Vor-
gehensmodell [Cooper et al. 2070:174] anhand von Experience-, End- und Life-Goals auf-
gebaut. Der Dialog mit dem Auftraggeber sowie die Interviews, Contextual Inquiries und
Fragebogen haben gezeigt, dass das Projekt ganz unterschiedliche Stakeholder und User
mit unterschiedlichen Bedirfnissen mit sich zieht. Deshalb wird ein Katalog an Persona-
Hypothesen aufgestellt welche als Werkzeug zur Identifikation und Abgrenzung der User
dienen soll. Die folgenden Persona-Hypothesen sollen die Tragweite des Projekts verdeut-
lichen und nicht als finale Personas (siche Anhang 9) interpretiert werden.

3.5.1 PERSONA-HYPOTHESEN: LEHRPERSONEN
Die Lehrpersonen werden unterteilt in 4 Kategorien:

Eine jlingere Lehr- Eine erfahrene
person mit wenig Lehrperson welche
Berufserfahrung. es versteht, den

Nicht sehr versiertim Spagat zwischen

Eine jiingere Lehr-
person mit starker
digitaler Affinitat,
welche keine Chance

Eine langjahrige
Lehrperson, welche
sich gegen jegliche
Form neuer, digitaler

Umgang mit neuen, digitalen und auslasst, neue, Mittel straubt.
digitalen Tools, aber analogen Mitteln im digitale Instrumente Analoger Unterricht
stets bestrebt etwas Unterricht zu im Unterricht steht im Fokus und
Neues zu lernen. meistern. einzusetzen. Digitalitat wird

verschmaht.

Die anfanglichen Bedenken des Projektteams, eine Form flir die neue Losung finden zu
mussen, welche auch Lehrpersonen mit digitaler Aversion begeistert, konnen im Dialog
mit dem Auftraggeber zur Seite gelegt werden. Lehrpersonen haben die Aufgabe Kompe-
tenzen gemass Lehrplan 21 zu vermitteln. Die Persona-Hypothese «Manfred» wird iber
kurz oder lang aus den Schulen verschwinden und soll nicht Sorge zukunftsweisender
digitaler Projekte sein.

3.5.2 PERSONA-HYPOTHESEN: SCHULER*INNEN
Die SuS werden in 3 Kategorien unterteilt:

Ein Kind mit starkem
Interesse an digitalen Medien.
Sogar in der Freizeit sucht er
stets nach einer Méglichkeit,
sich mit Themen wie
Computer, Videospiele oder
Youtube-Streams zu
beschéftigen.

Auf dem Land aufgewachsen
und mit Eltern aus der Land-
wirtschaftsbranche hat sie
einen starken Bezug zur Natur
und der frischen Luft. Da sie
in der Freizeit selten mit PCs
konfrontiert ist, hat sie wenig
Interesse sich mit Digitalem
abmihen zu missen.

Ein ruhiger Schuiler, welcher
erst seit wenigen Jahren in
der Schweiz lebt. Die
sprachlichen Hirden nimmt
er Schritt fir Schritt, aber er
braucht fir alle Aufgaben ein
bisschen langer als seine
Mitschuler*innen.

Contextual Inquiry und Interviews mit den SuS haben vor allem zur Einteilung von digital
affinen und weniger affinen SuS geflihrt. Hier lasst sich begriinden, dass digital weniger
affine SuS im Rahmen der zu vermittelnden Kompetenzen gemass Lehrplan und dem
durch die Lehrperson definierten Unterrichtsstoff, nicht umhin kommen, digitale Lehrmit-
tel zu nutzen. Was am meisten hervorsticht ist die Persona-Hypothese «Beiram», welche
Deutsch als Zweitsprache (DaZ) spricht und allenfalls stark profitieren kdnnte von einer
Digitalisierung des Lehrmittels (man denke beispielsweise an Ubersetzungen der Inhalte).

Diese Persona
Hpothesen werden
flir den Workshop
der Medienmentoren
verwendet und
ausgearbeitet
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3.5.3 WEITERE PERSONA-HYPOTHESEN

SuS und Lehrpersonen sind schnell erfassbar als potenziell relevante User. Folgende Per-
sona-Hypothesen sollen den Blickwinkel aber fir weitere User/Stakeholder des Vorha-
bens 6ffnen:

Die Eltern wollen sich Spricht Budgets fir die Hat ein klares Interesse daran,
informieren, was ihre Kinder in Anschaffung neuer Software dass die Schule und somit
der Schule fir Aufgaben und muss davon Uberzeugt direkt auch die Lehrpersonen
tatigen und mit welchen werden, dass diese entspre- alle Kompetenzen korrekt
Herausforderungen sie chend nutzlich fir die Bildung nach Lehrplan 21 vermitteln.

konfrontiert sind. Allenfalls der Schdler*innen ist.

maochten sie mehr Einsicht
haben wie Themen an
Elterngesprachen zustande
kommen.

Der Dialog mit Auftraggeber, Lehrpersonen und SuS hat gezeigt, dass ein Erfolg des Pro
jekts auch von weiteren Stakeholdern und Usern abhangig sein konnte. Die Abgrenzung
User und Stakeholder ist hierbei nicht trennscharf. Es ist unklar, wie weit die beschriebe-
nen Persona-Hypothesen tatsachlich einen Anspruch auf Interaktion mit der finalen Lo-
sung behaupten. Im Rahmen dieses Projekts, und aufgrund der daraus resultierenden
zeitlichen Limitierung, wird jedoch davon abgesehen, weitere Forschung bei diesen Grup-
pen zu betreiben. Sie dienen lediglich als potentielle Quelle fir weitere Erkenntnisse rund
um die Gestaltung einer neuen digitalen Losung fir das Glarner Heimatbuch.

3.6 KONTEXTANALYSE LEHRPERSON

Erkenntnisse aus den ersten Interviews mit SuS und Lehrpersonen, sowie Contextual In-
quiry, Fragebogen und den wiederkehrenden Statusmeetings mit dem Auftraggeber fiih-
ren zur Einsicht, dass ein Redesign der Glarner Heimatbuch-Webseite im Rahmen unseres
Projektes die Benutzergruppe SuS nicht zu sehr ins Zentrum stellen darf. Dies lasst sich
wie folgt begriinden:

Die befragten SuS sind nicht die User der zukiinftigen, digitalen Losung. Sie werden bei der
Einflhrung nicht mehr aktiv mit dem Glarner Heimatbuch arbeiten. Die ndchste Generati-
on SuS wird bereits eine andere Ausgangslage digitaler Lehrmittel geniessen konnen. Wie
aus dem Dialog mit dem Auftraggeber zu erfahren war, wird die Integration digitaler Mittel
zukinftig bereits friher angesetzt. Die Bedurfnisse der SuS richten sich auch stark auf
den «Fun-Factor» von digitalen Anwendungen. Dies tangiert Themen wie beispielsweise
Gamification der Lerneinheiten und somit Grundlagen-Uberlegungen zur Ausgestaltung
dieser. Die Ausgestaltung der didaktischen Inhalte (Lerneinheiten) des Lehrmittels zieht
eine Tragweite mit sich, welche aufgrund ihrer Grosse nicht Bestandteil des Projekts sein
kann.

Neben dem didaktischen Aufbau der Lerneinheiten soll die Glarner Heimatbuch-Webseite
die Vermittlung von Anwendungskompetenzen fordern. Diese Aufgabe konnen die SuS
nicht selbst steuern, sondern sind auf die Lehrpersonen angewiesen. Durch ihre Wahl der
Mittel (in diesem Kontext umzusetzende Projekte und Aufgaben durch die SuS) und durch
ihre Motivation wird erst ermdglicht, dass die SuS mehr Bertihrungspunkte zum digitalen
Medium herstellen. Aus diesem Grund sollen jetzt die Lehrpersonen detaillierter analysiert
werden, um ihre Ziele und Motivationen besser nachvollziehen zu kénnen.
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3.6.1 WORKSHOP MEDIENMENTOREN

Im Kanton Glarus treffen sich regelmaéssig Lehrpersonen, welche die Rolle von sogenannten
Medienmentoren an der Schule einnehmen, an dedizierten Workshops. Medienmentoren
sind digital affine Lehrpersonen mit einer entsprechenden Zusatzausbildung, welche direkte
Ansprechpersonen in den Schulen fur diverse digitale Themen sind. Der Aufgabenbereich
reicht von ad-hoc IT-Support bis zur Inspirationsquelle im Bezug auf den Einsatz von digita-
len Werkzeugen im Unterricht oder Projektumsetzungen. Der Medienmentoren-Tag mit je-
weils einem 2-stiindigen Zeitfenster morgens und nachmittags wird verwendet um die Ar-
beitsweise der Lehrpersonen mit digitalem Bezug besser nachvollziehen zu konnen.

VORGEHEN

Zu Beginn werden Forschungsfragen in einer Tabelle gesammelt (siehe Anhang 10.7). Sie
werden nach dem Konzept einer Forschungs-Map [Steimle und Wallach 2018:52] gesam-
melt, um zu entscheiden, mit welchen Methoden das Team wahrend dem Workshop an
Antworten gelangen will. Fir den Workshop wird die gemeinsame Erstellung einer Jour-
ney Map mit den Lehrpersonen, sowie die Verifikation der aufgestellten Persona-Hypothe-
sen geplant.

Journey Map: Die Journey Map soll als Mittel dienen, um die Arbeitsablaufe der Lehrper-
son besser nachvollziehen zu kdnnen. Sie soll den Ist-Zustand der Ablaufe abbilden. Die-
ser Ist-Zustand soll jedoch erganzbar sein durch Insight Statements und Opportunity
Areas [Steimle und Wallach 2018:67]. Somit wird die Map zu einem abgewandelten Konst-
rukt bestehender Journey Map Ideen nach Collaborative UX. Dadurch soll ein angeregter
Dialog mit den Teilnehmer*innen um Pain Points und Verbesserungschancen entstehen.
Die Journey Map wird als Beispiel fir die Workshop Teilnehmer*innen konzipiert, welches
am Workshop auf grossen Stellwanden abgebildet sein wird.

Abb. 14 |.: Stellwénden
mit Journey Map

Abb. 15 1. digitaler
Workshop mit
Miro-App

Abb. 16: Workshop mit
den Medienmentoren
in Schwanden Glarus
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Persona Hypothese: Die vorgéngig aufgestellten Persona-Hypothesen (Kapitel 3.5) sollen
im Workshop in Form eines kurzen Dialogs als «Eisbrecher» und lockerer Einstieg in den
Workshop dienen. Dabei bietet sich die Gelegenheit, die Hypothesen mit den Lehrperso-
nen zu validieren. Sie werden visuell aufbereitet und als A3 Plakate gedruckt. (Siehe An-
hang 10.2)

- e-e_ B8

I

Workshop: Vor Ort werden fir alle Workshop Teilnehmer Stellwande bereitgestellt. Die
drei Phasen «Planung», «Durchfiihrung» und «Nachbearbeitung» werden fiir die Journey
Maps definiert. Der Workshop wird in zwei Teilen durchgefiihrt. Als Einstieg sollen sich die
Teilnehmer einer Persona zuordnen, mit welcher sie sich am ehesten identifizieren und
deren Pro- und Kontra in der Gruppe diskutieren. Danach wird mit der ersten Gruppe (finf
Personen) ein Backbone der Journey Map definiert und einzelne Arbeitsschritte der Ab-
laufe von Planung, Durchfiihrung und Nachbearbeitung ausgearbeitet. Am Nachmittag
werden die Arbeitsschritte vom Morgen kurz reflektiert und durch Pain Points und Bedurf-
nisse/Wunsche der Lehrpersonen erganzt. Die Map wird analog den Post-its und Stell-
wanden erarbeitet und parallel vom Team mit der Miro-App digitalisiert. Damit die Teilneh-
mer*innen die Verbindung zwischen analoger und digitaler Welt selbst erleben kénnen,
wird ein Teil der Map zuséatzlich mit der Miro-App auf iPads durch sie erarbeitet. (Siehe
Anhang 10.3)

Die Post-it-Maps Methode nach Collaborative UX Design [Steimle and Wallach 2018:67]
wird sehr flexibel genutzt. Die Struktur ist vordefiniert und wird durch die Lehrpersonen
evaluiert und erganzt. Vordefinierte Beispiele werden teilweise entfernt, weil sie nicht dem
Fachjargon der Lehrpersonen oder den tatsachlichen Abldufen entsprechen. Die Work-
shops am Morgen und Nachmittag sind zeitlich auf jeweils zwei Stunden beschrankt.

www.tiny.cc/GLHB-Fragebogen

Fragebogen: Als Erganzung zum eigentlichen Workshop wird ein begleitender Fragebo-
gen erarbeitet. Der Fragebogen wird analog dem Verfahren fiir den SuS-Fragebogen (Ka-
pitel 3.4.4) erstellt. Da der Fragebogen nicht vor Ort ausgefillt werden soll, sondern im
Nachgang durch die Workshop-Teilnehmer*innen zuhause, wird der Fragebogen online
mit Hilfe von Google Forms erstellt. Kleine Goodies, versehen mit einem QR-Code werden
nach dem Workshop den Teilnehmern, mit der Bitte um das Ausflllen des Fragebogens,
als Dankeschon abgegeben.

Abb. 17: Vier Persona
Hypothesen fiir den
Workshop

Abb. 18: Giveaway mit
visitenkartengrossen
Kartchen versehen mit
QR-Code zum
Fragebogen
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Der Workshop ermdglicht dem Team den direkten Zugang zu Lehrpersonen, um de-
ren Arbeitsprozesse besser nachvollziehen zu kénnen. Das Vorgehensmodell Goal
Directed Design, geht nicht spezifisch auf die Methode «Workshop» als qualitative
Research-Methode ein. Das Team sieht den Workshop jedoch als Chance, unkompli-
ziert den Kontext der Lehrpersonen und ihre Arbeitsweise erforschen zu konnen. Da
sich die zentrale Fragestellung darum dreht, wie die Lehrpersonen von der Planung
ihres Unterrichts Uber die Durchflihrung bis zur Nachbereitung vorgehen, scheint ein
Dialog mit einem breiten Publikum als zielfiihrend. Eine Alternative wére ein Context-
ual Inquiry zur Nachvollziehbarkeit aller Phasen der Lehrpersonen-Tatigkeiten. Dies
hétte aber bedeutet, eine Lehrperson Uber einen Zeitraum von einem ganzen Schul-
semester zu beobachten, was aus zeitlichen Grinden im Rahmen dieses Projekts
nicht méglich ist. Der Workshop hilft, diese zeitlich weit auseinanderliegenden Prozes-
se dennoch fassen zu kGnnen.

3.7 ERKENNTNISSE

NUTZERGRUPPE

Zu Beginn wurden die SuS als eine der relevantesten Benutzergruppen fur die Erarbeitung
einer neuen digitalen Glarner Heimatbuch-Losung betrachtet. Die Research-Phase hat al-
lerdings gezeigt, dass die Lehrpersonen ein massgebender Faktor beim Einsatz eines digi-
talen Lehrmittels sind. Die SuS benétigen didaktisch gut aufgebaute Lerninhalte. Der Ein-
satz und die Integration des Lehrmittels in den Unterricht jedoch sind abhangig von den
BedUrfnissen und der Akzeptanz der Lehrperson. Das Lehrmittel muss die Lehrperson bei
ihrer taglichen Arbeit unterstiitzen und entlasten. Mit der Begeisterung der Lehrperson zur
Losung kann gewahrleistet werden, dass das Lehrmittel in der Schule zum Einsatz kommt
und sie die SuS bei der Verwendung des Lehrmittels gleichermassen motiviert.

Die SuS sind in gewisser Weise der Losung «ausgeliefert». Sie konnen sich nicht entschei-
den eine gewisse Materie nicht zu erlernen oder ihren Fokus auf andere Dinge zu lenken,
da sie sich innerhalb der Schulpflicht bewegen. Was die Losung beachten kann, sind
Punkte wie die Vereinfachung der Benutzbarkeit, der Abbau von Hirden fur SuS mit
Deutsch als Zweitsprache oder vereinfachte Benutzerfihrung.

REDESIGN DER LOSUNG

Der initiale Auftrag forderte ein Redesign der bestehenden Weblosung. In der Research-
Phase wurde vermehrt sichtbar, dass eine einfache Webseite die Bediirfnisse des schuli-
schen Kontextes nicht zu decken vermag. Dies hangt mit der Erkenntnis zusammen, dass
eine funktionierende digitale Glarner Heimatbuch-Losung vorwiegend mit den Bedrfnis-
sen der Lehrpersonen zusammenhangt. Nachvollziehbarkeit von getatigten Arbeiten z.B.
lassen sich nicht in einer Losung ohne Benutzerkontrolle durchfiihren. Allgemein hat die
Research-Phase beim Team vermehrt den Eindruck erweckt, dass ein visuelles Redesign,
allenfalls gepaart mit konzeptionellen Veranderungen an bestehenden Navigationskon-
zepten, die Bedirfnisse der Lehrpersonen nur unzureichend decken wiirde.

DIGITALE KOMPETENZEN

Die bestehende Werkzeugsammlung der Glarner Heimatbuch-Seite fiel dem Team schon
zu Beginn der Research-Phase als problematisch auf. Eine Zusammenstellung von digita-
len Tools & Toys (Werkzeugsammiung), gegliedert in thematische Gruppen (Zeichnen,
Audio, Bildbearbeitung, usw.), soll die Lehrpersonen vermehrt dazu bringen, digitale Kom-
petenzen bei den SuS zu fordern, indem entsprechend mehr digitale Projekte in der Schu-
le umgesetzt werden. Eine erfolgreiche Losung muss den Bezug zu diesen digitalen Hilfs-
mitteln fUr die Lehrpersonen besser sichtbar machen. Faktoren wie mangelnde Zeit um
sich vertieft in neue Applikationen einzuarbeiten, unterschiedliche Handhabung der Vor-
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bereitung mit dem Lehrplan 21 oder Nutzen der stets gleichen Vorgehen aufgrund der
Macht der Gewohnheit, missen bei dem Design einer neuen Losung als Faktoren mitein-
fliessen.

3.8 ZIELERREICHUNG

Die folgenden Zusammenfassungen stellen Antworten auf die am Anfang des Kapitels
aufgestellten Zielsetzungen dar. Die Antworten lassen sich nicht stets spezifischen Re-
search-Tatigkeiten zuweisen, wenn dann sind sie im Text vermerkt. Sie wurden im Verlauf
der Phase zusammengetragen und stellen den Kenntnisstand zu diesem Zeitpunkt dar.

LEHRPERSONEN

1. Wie sehen Arbeitsablaufe der Lehrpersonen aus?

Die 3 Phasen «Planung», «Durchflihrung» und «Nachbearbeitung» werden
im Detail betrachtet, folgen jedoch keiner strikten Chronologie:

Planung

» Vorwissen und Interessen der SuS abkléaren

» Materialbestellungen/Verfiigbarkeit digitaler Medien abklaren

» Einarbeiten in ein Thema

» Sozialform (Gruppen-, Einzel-, Klassenarbeit) fiir Unterricht bestimmen
» Jahres-, Quartal- und Wochenplanung

» Lernziele nach Lehrplan 21 definieren

» Ausfllige und Events planen

» Organisation des Klassenzimmers

» Form der Beurteilung

Durchfiihrung

» Zusammenarbeit mit SHP, FLP, SSA

» Klassenfiihrung (Aufgaben erkldren, Gruppen einteilen, Coachen ..)

» Feedbackmoglichkeiten zwischen SuS, SuS und Lehrperson oder
bei Hospitation zwischen Lehrpersonen

» Differenzierung und Individualisierung von Aufgaben fir SuS

Nachbearbeitung

» Reflexion und Anpassung der Planung

» Kontrolle und Korrektur von Aufgaben

» Teilen von Erkenntnissen mit anderen Lehrpersonen
» Elternarbeit, Transparenz zu den Eltern schaffen

» Erflllungsgrad Lehrplan 27 Kompetenzen priifen

™

Herausforderungen der Lehrpersonen in ihren Téatigkeiten:

Neue digitale Medien werden aus Gewohnheit nicht angewandt

Das Aneignen von dediziertem Wissen steht in keinem Verhéltnis
zum Einsatz des Mediums

Es fehlen passende Lernspiele fiir eine gute Stoffvermittlung
Lehrpersonen stehen oft alleine da mit ihrem Unterricht. Jeder organisiert
seinen eigenen Unterricht und ist dafir verantwortlich. Teilen von
Erkenntnissen besitzt Hirden, wie unklare Kompetenzabgrenzungen
(SHP, SSA, FLP), fehlende Zeit fir die Aufbereitung der Erkenntnisse
oder mangelnde Motivation zur Umsetzung.

Feedbackkultur leidet teilweise am «Silodenken» der Lehrpersonen

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

4
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» Es fehlt die Zeit fur individuelle Betreuung der SuS, auch bei SuS mit
Deutsch als Zweitsprache

» Dialog mit Eltern wird meist dann gefiihrt, wenn sich Probleme stellen.
Positive Meldungen flihren nicht zu einem dedizierten Elterngespréch

» Lehrplan 27 Kompetenzen werden unterschiedlich gehandhabt. Einige
Lehrpersonen planen stets mit Bezug, andere vertrauen auf die Abdeckung
durch vorgegebene Lehrmittel

» GLHB-Webseite wird ad hoc flr spezifische Themen verwendet

» Die Webseite wird unterstlitzend eingesetzt flir die Umsetzung
von Praxisarbeiten

» Notwendigkeit von Optionen zur kontrollierten Aufgabenverteilung

» Die Werkzeugsammlung wird nicht verwendet oder ihr Sinn nicht verstanden

v

2. Wie stehen die Lehrpersonen zu digitalem Unterricht?

Zu der im Dialog mit dem Auftraggeber bereits gewonnenen Erkenntnis zur
Nichtbeachtung von Lehrpersonen, welche sich ganzlich gegen digitalen
Unterricht zur Wehr setzen, hat der Workshop gezeigt, dass diese mogliche
Benutzergruppe «Manfred» allgemein nicht stark vorzuherrschen scheint,
aber dennoch in jeder Schule zu finden sei. Im Dialog mit den Teilnehmer*in-
nen wurde von «Manfred» nur sehr theoretisch gesprochen. Aus Sicht dieser
Lehrpersonen, welche als Medienmentor*innen flir Schulen tatig sind, werden
diese eher ablehnenden User auf personlicher Ebene in Form von Beratung,
Hilfestellung oder dem Aufzeigen von Vorteile unterstutzt.

Die restlichen drei Benutzergruppen verschwimmen leicht ineinander. Auch
stark digital affine Lehrpersonen wie die Medienmentor*innen scheinen sehr
unterschiedliche Arbeitsweisen zu besitzen, und eine Mischung zwischen
analogem und digitalem Vor- und Nachbereiten des Unterrichts ist nicht
unlblich. Vorbereitung eines Unterrichtsplans mit analoger Agenda scheint
ahnlich beliebt zu sein wie Vorbereitung mit digitalen Hilfsmitteln wie Word
oder Excel. Im Unterricht scheitert die Anwendung von digitalen Lehrmitteln
weniger am Willen, diese einzusetzen, als vielmehr an der vorhandenen
Infrastruktur und IT-Problemen:

» Keine Verbindung zu Druckern

» Toner leer/Keine Farbkopien mehr méglich

» Keine WLAN-Verbindung/Uberlastetes WLAN

» Absturz/Gerate-Akku leer

» SuS vergisst Laptop zuhause oder flir Hausaufgaben in der Schule

» SuS vergisst Passwort

» Links funktionieren nicht

Viele dieser Probleme sind nicht I6sbar durch den Gutegrad einer digitalen
Losung, sondern betreffen die vorhandenen Rahmenbedingungen. Ein
weiterer grosser Teil stellt der menschliche Faktor bei den SuS dar. Neue
Formen des digitalen Unterrichts eréffnen auch neue Formen von «Mein
Hund hat meine Hausaufgaben gefressen».

In der Summe sehen die Lehrpersonen viele Vorteile im digitalen Unterricht,
in der Vergabe von Aufgaben, der Nachvollziehbarkeit und Aneignung von
Anwendungskompetenzen. Im Alltag sind sie aber oft konfrontiert mit
Herausforderungen, welche nicht zwangslaufig mit dem Lehrmittel direkt
zusammenhangen.
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3. Welche Anforderungen stellen sie an ein digitales Lehrmittel?

» Die Moglichkeit, die Téatigkeiten ihrer SuS nachvollziehen zu kénnen

» Sie mdchten wenig Zeit damit aufwenden, um sich das Vorwissen fiir den
Einsatz im Unterricht anzueignen

» Interaktive Lerninhalte fir die SuS bereitstellen

» Ein Aufbau des Lehrmittels der sich an den Kompetenzfeldern orientiert

SCHULERINNEN UND SCHULER

4. Wie stehen die SuS zu digitalem Unterricht?

Die ersten Interviews mit den SuS haben gezeigt, dass von 6 Befragten 1 SuS
eher ablehnend gegendber digitalen Medien ist und analogen Unterricht
bevorzugt. Dagegen kann 1 andere SuS sehr stark von digitalen Unterrichts-
materialien profitieren aufgrund medizinischer Probleme mit den Augen
(starke Kurzsichtigkeit).

Auffallig ist, dass bereits im Alter von 10 Jahren der Konsum von Kanélen
wie Youtube, Twitch, Instagram, Snapchat usw. stark verbreitet ist. Aus den
Interviews geht hervor, dass die Kinder einen, subjektiv betrachtet, positiven
Konsum geniessen, und eher informative Inhalte bevorzugen oder gar selbst
bereits Content (in Form von Youtube Tutorial Videos) bereitstellen.

Der Fragebogen fiihrt zu weiteren Schlussfolgerungen:

Die Werkzeugsammlung wird in den ersten Interviews mit den Lehrpersonen
bereits als «stiefmlitterlich behandelt» betrachtet. Wenn die Lehrpersonen
die Werkzeugsammlung nicht nutzt um den SuS digitale Tools néher zu
bringen, liegt es nahe, dass die SuS keinen Bezug dazu haben.

Die SuS sind digital affin und wiirden auch gerne im privaten Rahmen mehr
digitale Mittel zur Bearbeitung von schulischen Aufgaben nutzen.

Der Computer ist in der Schule sehr beliebt und SuS tendieren stark dazu
dieses Medium aktiv zu nutzen. Aus Sicht der SuS besteht keine Gefahr,
dass eine digitale Losung nicht geeignet waére fiir den Einsatz im Unterricht.
Interaktive Elemente faszinieren die Kinder, deshalb sollte ein digitales
Lehrmittel Wert auf fiir Kinder spannende Interaktionsmaglichkeiten legen.
Interaktive Elemente faszinieren die Kinder, deshalb sollte ein digitales
Lehrmittel Wert auf fiir Kinder spannende Interaktionsmaglichkeiten legen.

»

4

»

¥

X

»

4

»

4

5. Welche Anforderungen stellen sie an ein digitales Lehrmittel?

Anhand der Interviews lassen sich zu diesem Zeitpunkt im Projekt noch keine
klaren RiickschlUsse auf die Nutzerbedurfnisse ziehen. Die Fragestellung der
Interviews richtet sich auf die Inhalte der Glarner Heimatbuch-Webseite,
konkret auf die Nutzung der Lerneinheiten im Unterricht, Werkzeugsammlung
oder Glarus 360°. Die SuS sprechen sich sehr positiv flr die spielerischen
Aspekte der Lerneinheiten oder das 360°-Feature aus. Insofern richtet sich
das Bedurfnis der SuS vor allem auf die Ausgestaltung der Inhalte von
Lerneinheiten, respektive Gamification-Aspekte dieser. Da sich das Team
jedoch klar von der Erstellung und den didaktischen Aspekten der Lerneinhei-
ten abgegrenzt hat, sind diese Erkenntnisse nicht relevant fir das Projekt.
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KONTEXT

6. Wie werden digitale Medien im Unterricht eingesetzt?

Ein einziges Contextual Inquiry kann nicht als Datengrundlage verallgemeinert
werden. Das Contextual Inquiry bietet lediglich einen interessanten Einblick,
wie ein Anwendungsfall im Umgang mit den Lerneinheiten in Form von
Gruppenarbeiten umgesetzt werden kann.

Was jedoch festgehalten werden kann, ist der Nutzungskontext, welcher in
den Glarner Schulen gleich gehandhabt wird:

» Alle SuS arbeiten mit einem eigenen Laptop

» Die SuS haben einen eigenen, persénlichen Office 365 Account

7. Was verbirgt sich hinter dem Begriff des digitalen Lernens?

Digitales Lernen gewinnt zunehmend an Bedeutung, da sich Berufsfelder
mehr in diese Richtung verschieben, Informations- und Kommunikationsge-
wohnheiten der Bevolkerung sich verandern und weil die Schule bis zu einem
gewissen Grad als Informationsmonopol gegen das Internet verliert. Aus
diesem Grund wird die Schule vermehrt in die Lage versetzt, dass sie den
Schilern Kompetenzen vermitteln muss, welche kritisches Hinterfragen und
Filtern von gefunden Informationen, kooperatives Arbeiten, das Losen
komplexer Problemstellungen oder den Umgang mit den sozialen Auswirkun-
gen durch digitale Medien fordern. Digitale Lehrmittel sollen sich diesen
Problemfeldern annehmen kdnnen und einen starkeren Fokus auf eigenstan-
dige Lerntatigkeiten setzen.

An ein digitales Lehrmittel werden sehr hohe Erwartungen gestellt, was sich
in der Umsetzung widerspiegelt: «Bei von Beginn weg digital konzipierten
Lehrmitteln werden multimediale und interaktive Inhalte nicht nur als Ergén-
zung, sondern als zentrales Format genutzt und die Inhalte in digitalen Lernum-
gebungen mussen anders strukturiert werden als in gedruckten Lehrmitteln.»
[Interkantonale Lehrmittelzentrale 2018:38]

GLARNER HEIMATBUCH

8. Wie ist die GLHB-Webseite zum Glarner Heimatbuch aufgebaut?

Die Webseite ist, angelehnt an die Ausflihrungen oben im Abschnitt «Digitales

Lehrmittel in 4 Stufen», als digitale Erweiterung eines physischen Lehrmittels

Zu betrachten. Sie nutzt die Inhalte des Buches und gliedert sie in digitale

Elemente:

» 360°-Ansicht von Glarus und «Lernorte» (Karte) mit markierten Koordinaten,
welche auf Inhalte des Buchs referenzieren

» Lerneinheiten, ausgewahlte Themenbereiche des Buchs, zusammengefasst
in eine kompakte Prasentation mit Aufgaben, erstellt durch den Auftragge-
ber, mit Quizzes und Projekten zur Wissensfestigung

» Ein Glossar fir alte Glarnerdeutsche Begriffe, welches helfen soll die alten
Texte besser verstehen zu kdnnen

» Ein PDF-Exemplar des Buches, welches fiir das Fernlernen wéhrend der
Corona Pandemie 2019 verflighar gemacht wurde
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» Werkzeugsammliung, welche eine Kompilation von digitalen Werkzeugen
(wie z.B. Audiobearbeitung, Foto-Bearbeitungs-Apps, Kollaborationswerk-
zeuge usw.) darstellt. Diese sollen dem Bedarf der Vermittlung von Anwen-
dungskompetenzen fiir Informatiksysteme dienen. Hauptséchlich zur
Vermittlung der Anwendungskompetenz an die SuS, allerdings gebunden an
den Einsatz durch die Lehrperson, welche ihren Unterricht entsprechend
gestalten und die Werkzeuge zum Einsatz bringen mussen

9. Wie kommt die Webseite in der Schule zum Einsatz?

Wahrend des Contextual Inquiry an der Schule ging hervor, dass die SuS in
Gruppenarbeit die Lerneinheiten bearbeiten konnen. Dabei werden unter-
schiedliche Kompetenzen tangiert. In den Anwendungskompetenzen lernen
sie den Umgang mit Login-Verfahren, Navigation auf Webseiten oder soziale
Aspekte wie gegenseitiges Unterstitzen. Dies war die einzige Instanz, in
welcher der Einsatz des Mediums «aus erster Hand» verfolgt werden konnte.

Aus den Interviews und dem Workshop wurde die Erkenntnis gewonnen, dass
die Lehrpersonen die Webseite ergénzend fiir bestimmte Themen nutzen (z.B.
Anna Goldi, Landsgemeinde, Berge in Glarus usw.). Der leitende Gedanke der
Abschlussprojekte von Lerneinheiten, welche die digitale Kompetenz fordern
sollen, wird nicht gezielt angestrebt. Anders formuliert: die Lehrpersonen
stehen vor zu vielen Infrastruktur-/Ausgangslage-bedingten Hirden, sodass
der Aufwand damit zu arbeiten teils zu hoch ist. Beispielsweise muss fir die
Organisation einer spezifischen Software zur Bildbearbeitung zunachst ein
langerer Beschaffungsprozess durchlaufen werden, bevor diese im Unterricht
eingesetzt werden kann.

KOMPETENZEN

10. Welchen Auftrag haben die Lehrpersonen heute?

Kompetenzen im Bereich «Medien und Informatik» erstrecken sich im
Kanton Glarus vom 1. bis zum 3. Zyklus. Zyklen teilen sich in die unterschied-
lichen Klassenstufen auf: Kindergarten und 1.-3. Klasse, 4.-6. Klasse und
1.-3. Klasse Oberstufe. Dieser Kompetenzbereich ist fachlibergreifend und
nicht gebunden an den zu vermittelnden Stoff. Lehrpersonen missen zum
einen Kompetenzen aus ihrem spezifischen Fach (z.B. Mathematik, Geschich-
te, Franzosisch, etc.) vermitteln, zum anderen dafiir sorgen, dass Kompeten-
zen aus dem Bereich «Medien und Informatik» in ihren Unterrichtsablauf mit
einfliessen. Die Zielsetzung des Lehrplans hierfir ist die Vermittlung von
Anwendungskompetenzen mit digitalen Medien, welche nicht dediziert
unterrichtet werden.

11. Auf welcher Grundlage soll das neue Lernmedium gestaltet werden?

Die gewonnen Erkenntnisse zeigen, dass die Webseite «Glarner Heimatbuch»,
wie sie jetzt umgesetzt ist, zu wenig Transparenz bietet dartiber welche
Kompetenzen den Schiilern mit den Lerneinheiten vermittelt werden. Die
angebotenen «Werkzeuge» (digitale Anwendungen) der Webseite werden
gegeniber den Lehrpersonen nicht konkret gekennzeichnet beztiglich der
Frage, welche fachibergreifende Kompetenzen sie nun abdecken.
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Das neue Lernmedium soll transparent sein und den Zusammenhang von
Kompetenzen und Lerneinheiten aufzeigen. Es soll die Lehrpersonen bei der
Vorbereitung und im Unterricht unterstitzen und entlasten. Angebotene
Werkzeuge sollen fachiibergreifende Kompetenzen besser sichtbar machen
und nicht erst einen langen Beschaffungsprozess erfordern.

Zusammengefasst lasst sich sagen, dass die bestehende GLHB-Webseite eine solide
Grundlage als digitales Lehrmittel darstellt. Die bestehenden Lerneinheiten stellen in sich
geschlossene, didaktisch gut ausgearbeitete Elemente dar, welche auch sporadisch von
Lehrpersonen im Unterricht verwendet werden. Die Herausforderung bei der Erarbeitung
einer verbesserten Losung fir die Webseite findet sich jedoch nicht beim Inhalt. Die Re-
search-Phase hat gezeigt, dass die Unterrichtsplanung und administrative Tatigkeiten pra-
gend beim Einsatz eines solchen Mediums im Unterricht sind.

Selbstverstandlich er6ffnet das Feld der Lerneinheiten eine Unmenge an weiteren poten-
ziellen Forschungsgebieten, welche sich mit Fragen um die Integration des Mediums im
Unterricht beschaftigen. Diese wirden sich vorwiegend auf Interaktion der SuS mit dem
Medium beziehen. Diese umfangreichen Research-Tatigkeiten werden jedoch nicht im
Rahmen dieser Arbeit durchgeflihrt.
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4.1 EINLEITUNG

In der Modellierungsphase nach Goal Directed Design steht das Erstellen von abstrakten
Modellen im Zentrum des Handelns. Zweck der Modellierung ist es, komplexe Vorgange
in nutzbare, einfach zugangliche Formen zu transformieren. Das Vorgehensmodell legt
den Schwerpunkt auf das Erstellen von Persona-Modellen. Personas stellen Archetypen
von Usern dar, welche einheitliches Verhalten aufweisen. Die Ziele dieser Personas stellen
die Grundlage fiir weitere Designbestrebungen dar und dienen als Kommunikationsmittel
um einen einfachen Bezug zu den Archetypen herstellen zu konnen.

Bereits in der vorhergehenden Phase wurden Persona-Modelle auf Basis der Idee von
Persona-Hypothesen [Cooper et al. 2070:86] verwendet. Diese vormals erstellten Persona-
Modelle werden in dieser Phase finalisiert und gelten fortan als Grundlage fiir das Design
der Losung.
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4.2 ZIELSETZUNG

Die Persona-Modelle sollen helfen folgende offene Fragen zu beantworten:

NUTZERGRUPPEN

1. Fir welche User wird die Losung designt?
2. Welche User kommen mit der L6sung sonst noch in Beriihrung?

4.3 PERSONA MODELLIERUNG

Der Modellierungsprozess gliedert sich nach Goal Directed Design in folgende Schritte:
Identifizieren von Verhaltensvariablen

Zuordnen von Interviewpartnern auf Verhaltensvariablen

Identifizieren von wichtigen Verhaltensmustern

Synthetisieren von Eigenschaften und relevanten Zielen

i et L

NOOoNWON=

Persona Typen festlegen

Die nachfolgenden Unterkapitel gehen auf die einzelnen Tatigkeiten im Detail eingehen.
Die Punkte 5. und 6. werden nur tangiert und deshalb nicht explizit als Kapitel aufgefihrt.

4.3.1 VERHALTENSVARIABLEN DEFINIEREN

Bereits die Persona-Hypothese (Kapitel 3.5) beinhaltet erste Gedankengénge rund um
mogliche Persona Modelle. Diese erste Abgrenzung zwischen potenziellen Personas kon-
zentrierte sich auf hypothetische Ziele, demographische Daten, Neigungen und Beduirf-
nisse. In diesem ersten Schritt der Definition von Verhaltensvariablen werden maogliche
und wichtige Unterschiede zwischen Verhaltensmustern der Personas, auf Grundlage der
erhobenen Daten aus der Research-Phase, vorgenommen [Cooper et al. 2070:119].

VORGEHEN

Interviews von Lehrpersonen, der Workshop mit Fragebogen und einige Erkenntnisse aus
der Contextual Inquiry sind primare Datenquellen. Aus diesen Daten wird ein Set von Ver-
haltensvariablen aufgestellt, welches relevante Unterschiede zwischen den Lehrpersonen
darstellen soll. Der Fokus liegt ausschliesslich auf den Personas der Lehrpersonen. SuS
und weitere User/Stakeholder werden nicht im selben Detailgrad wie die Lehrperson be-
handelt. Sie werden allerdings im Kapitel 4.3.4 nochmals aufgegriffen um die Abgrenzung
der Persona-Typen klar darstellen zu konnen.

Das Zustandekommen der Verhaltensvariablen beruht auf einer Brainstorming- und
Clustering-Session auf dem Miro Board. Es wurden 27 Verhaltensvariablen definiert,
S0 zum Beispiel:

» Analoges oder digitales Arbeiten mit den SuS wird bevorzugt

» Lehrpersonen bevorzugen Lehrmittel, welche die Niveaus der SuS abdecken
» \ergabe von digitalen Hausaufgaben wird bevorzugt

» Bereitschaft Inhalte mit anderen Lehrpersonen zu teilen ist vorhanden

» Erstellen von eigenen Aufgaben und Ubungen ist gewiinscht

» Nutzen von neuen digitalen Unterrichtsformen anstelle analoger

Das Vorgehensmodell nennt 15-30 Verhaltensvariablen, welche fiir die Erstellung der
Persona-Modelle verwendet werden sollen [Cooper et al. 2070:119].
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4.3.2 ZUORDNEN VON VERHALTENSVARIABLEN & VERHALTENSMUSTER

Die nachsten Schritte sollen die Personen, respektive deren Aussagen/Neigungen, aus
Interviews analysieren und diese in einem zweidimensionalen Raster den Verhaltensvaria-
blen zuweisen. Anschliessend soll anhand von Ansammlungen (Cluster) gleicher Positio-
nen auf dem Raster idealerweise ein relevantes Verhaltensmuster aufgezeigt werden.

VORGEHEN

Aufgrund der geringen Anzahl Interviews mit Lehrpersonen werden zusatzlich die Er-
kenntnisse aus Workshop, Contextual Inquiry und Fragebogen herangezogen, um eine
aussagekraftige Zuordnung zu den Variablen machen zu konnen. Interviews, Fragebogen,
Workshop und Contextual Inquiry werden farblich codiert und mittels Punkten den ent-
sprechenden Verhaltensvariablen-Achsen zugeteilt. Der Workshop-Punkt wird stellvertre-
tend fir das Kollektiv von 12 Medienmentoren verwendet. Im Anschluss werden Haufun-
gen auf dem Raster markiert und somit als potenzielle Verhaltensmuster identifiziert.

Das Vorgehensmodell bezieht sich ausschliesslich auf die Zuordnung von «Interviewpart-
nern» [Cooper et al. 2070:720]. Durch die Entscheidung Fragebogen, Workshop und Con-
textual Inquiry als weitere Datengrundlage hinzuzuziehen, um die initialen Kontext-Analy-
se Interviews der Lehrpersonen zu erganzen, konnte eine grossere Anzahl an Antworten
verwendet werden um detaillierte Aussagen ablesen zu kdnnen. (Siehe Anhang 11.1)
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Die meisten Antworten befinden sich in der Auswertung tendenziell in der Mitte des Ras-
ters, wodurch keine deutliche Zuordnung maglich ist. Dies konnte auf die auf die Tatsache
zurlickzuflihren sein, dass die einzelnen Artefakte zu schwach aufeinander abgestimmt
wurden und sich hier keine Durchmischung der Antworten aus verschiedenen Methoden
vornehmen lasst.

4.3.3 SYNTHETISIEREN DER EIGENSCHAFTEN UND ZIELE

In diesem Schritt erhalten die Personas ihr Gesicht, ihren Namen und die wichtigste Attri-
bute als Grundlage fir weitere Design-Tatigkeiten: ihre Ziele. Goal Directed Design unter-
scheidet drei Ebenen von Zielen: Experience, End und Life Goals [Cooper et al. 2070:774].
End Goals sind der wichtigste Indikator und umschreiben die Motive des Users beim Erle-
digen von Aufgaben. Life Goals sind personliche Bestrebungen des Users, welche vorwie-
gend beim Branding von Konsumgltern [Cooper et al. 20710:121] niitzlich sind. Experience
Goals erfassen die Erwartungen des Users gegentiber dem Design einer Losung.

Abb. 20: Raster-
matrix der Verhaltens-
variablen
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VORGEHEN

Die bestehenden Hypothesen zu den Personas werden nochmals aufgegriffen. Personas
welche nicht mehr als sinnvoll erachtet werden, werden gestrichen, neu zusammenge-
setzt, oder ganzlich durch neue Personas ersetzt. Dieser Vorgang beinhaltet das Durch-
lesen alter Hypothesen, Interview-/Workshop- und Fragebogen-Daten, sowie das Verglei-
chen von Findings aus den erkannten Verhaltensmustern.

Neben den bekannten Usern Lehrpersonen und SuS wurden zusatzliche Persona-Modelle
erstellt fur die User, welche zumindest teilweise durch eine neue Losung tangiert werden
konnten. Aus den Researchkdnnen die «Eltern» und «Schulleitung» als unerwartet relevan-
te Personas abgeleitet werden. Aus dem Dialog mit dem Auftraggeber wird die Persona
«Privatperson» erstellt. Die urspriinglich definierten drei Modelle fir SuS werden aufgeteilt
in zwei Modelle: eines fir die Unterstufe sowie eines fir die Oberstufe.

Der wichtigste Aspekt dieser Phase ist es, die Ziele der User festzuhalten [Cooper et al.
2070:1217]. Diese werden fir alle erwdhnten Persona-Modelle notiert, wobei vorwiegend
die Persona «Lehrperson» grosse Aufmerksamkeit geniesst. Zu diesem Zeitpunkt wird
sichtbar, dass fur ein korrektes Ausarbeiten eines Persona-Modells fiur die neuen Modelle
(Privatperson, Eltern, Schulleitung usw.) zusétzlicher Research-Aufwand nétig ware. In
diesem Sinne stellen die folgenden Personas weiterhin Hypothesen dar und dirfen nicht
als abgeschlossen betrachtet werden. Ihnen werden explizit keine Namen vergeben, um
dies weiter zu verdeutlichen.

SuS-Personas: Die ehemals drei Personas differenzieren unterschiedliche Aspekte von
SuS innerhalb einer Schulklasse. Allerdings zeigte sich im Verlauf der Research-Phase,
dass sich der Stoff des Glarner Heimatbuches zum Teil auch in der Oberstufe (Zyklus 3)
wiederfindet. Die Nutzung der Inhalte, wie auch die personlichen Ziele, scheinen starker
differenzierbar zwischen diesen Altersstufen. Ein Losungsdesign misste mehr auf die
Unterschiede zwischen den verschiedenen Schulstufen (Zyklus 1-3) als auf die Feinhei-
ten innerhalb des gleichen Zyklus eingehen.

Eltern: Der Workshop zeigt deutlich auf, dass diese Persona moglicherweise ein Interesse
daran haben konnte, mit der fertigen Losung zu interagieren. Indikator hierfir sind Aus-
sagen zu mangelndem Dialog zwischen Lehrpersonen und Eltern, respektive der Trans-
parenz der Schule gegeniber den Eltern (im Sinne von Notengebung/Beurteilung, oder
einfach nur als informeller Charakter).

Schulleitung: Beispiele wie fehlende/mangelhafte Infrastruktur, Sprechung von Budget
bei der Anschaffung von neuen digitalen Lehrmitteln, Transparenz zwischen Schulleitung
- Lehrpersonen sprachen daflir, dass auch die Schulleitung moglicherweise mit der Lo-
sung bedient werden misste.

Departement fiir Bildung und Kultur: Als Herausgeber der Kompetenzkataloge mit dem
Lehrplan oder dem neuen Bedarf an Bildungsangeboten auf Fernlernbasis konnte das
Departement flr Bildung und Kultur des Kanton Glarus eine relevante Persona sein. Der
Erfolg der Losung kann stark davon abhangen, wie viel Zuspruch das digitale Lehrmittel
von den Behorden geniesst.

Privatperson: Sie wird im Dialog mit dem Auftraggeber hervorgehoben. Die bestehende
Glarner Heimatbuch-Webseite wird angeblich auch rege durch Privatpersonen genutzt.
Begriindet wird dies durch den Auftraggeber dadurch, dass Privatpersonen in Glarus tra-
ditionsgemass das Glarner Heimatbuch von der Volksschule als Geschenk erhalten ha-
ben und die Themen stark regional sind. Diese Persona misste weiter erforscht werden,
zum Beispiel durch Analyse des Traffics der bestehenden Webseite.
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4.3.4 PERSONA-TYPEN FESTLEGEN

Der letzte Schritt der Modellierung ordnet die Personas unterschiedlichen Typen zu: Pri-
mary-, Secondary-, Supplemental-, Customer-, Served- und Negative-Persona. Die Typen
geben zeitgleich die Priorisierung der Designbestrebungen an. Im wesentlichen soll sich
das Losungsdesign auf die BedUrfnisse der Primary-Persona ausrichten, wobei alle ande-
ren Personas weitere Bedlrfnisse ans Design stellen konnen.

VORGEHEN

Alle erstellten Persona-Modelle werden begutachtet, verglichen und analysiert. Anschlies-
send werden sie den Persona Typen-Definition [Cooper et al. 2070:125] getreu zugeteilt:
Primary, Secondary, Served, Supplemental, Client und Negative Persona. Dieser Priorisie-
rungsprozess wird in verbaler Form mit Unterstitzung des Miro Boards gemacht. Die ein-
zelnen Personas werden diskutiert, inre Ziele reflektiert und anschliessend einem passen-
den Typ zugeordnet. (Siehe Anhang 11.2)

Goal Directed Design schlagt kein spezifisches Vorgehen zur Einteilung der Persona
in die jeweiligen Typen vor. Schlussendlich stellen auch diese Persona Modelle ein
Werkzeug dar, um ein Losungsdesign in eine gute Richtung zu treiben. Die endgultige
Zuordnung anhand der bisher getatigten Research-Tatigkeiten ist dennoch teils sub-
Jektiv und unterliegt dem Ermessen des Teams.

4.4 ERKENNTNISSE

Aufgrund der Persona-Modellierung konnten die finalen Nutzergruppen fur die Losung
definiert werden. Ein grosser Teil der erstellten Modelle bleiben nach wie vor Persona-
Hypothesen und missen in weiteren Research-Tatigkeiten erforscht werden. Die Primary
Persona wird flr den Projektkontext final definiert. Bei der Erhebung einer Losung ausser-
halb einer MAS-Arbeit sollten die Persona Lehrperson und SusS fiir das Projekt nochmals
detailliert analysiert werden. Allenfalls besteht die Mdglichkeit, dass SuS und Lehrperso-
nen beide Primary Personas sind. Dies hatte zur Folge, dass die Losung unterschiedliche
Schnittstellen zur Verfligung stellen misste [Cooper et al. 2070:125].

4.5 ZIELERREICHUNG

Die wichtigsten Persona Modelle Primary und Secondary Persona werden hier dargestellt.
Die restlichen Personas wurden dem Vorgehensmodell entsprechend erstellt, bildeten je-
doch keine solide Grundlage fiir die Erarbeitung der Anforderung aus der nachsten Phase.
Ihre wesentlichen End Goals wurden genutzt fiir die Definition der Anforderungen, der
formale Aufbau der Persona, sowie deren Experience und Life Goals, hatten jedoch keinen
Einfluss auf die Anforderungen. (Siehe Anhang 11.3)
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NUTZERGRUPPEN

1. Fur welche User wird die Losung designt?

Primary Persona

Sandro Schlau

35, Klassenlehrperson
Unterrichtet seit 10 Jahren

Persoénlichkeit

Sandro hat die digitale Verdnderung in
seiner eigenen Schulzeit miterlebt. Das
Handy hat nach und nach mehr Einzug
in den Alltag gefunden, dennoch ist er
nicht der grésste Fan vom Massenkon-
sum sozialer Medien. Er weiss aber auch,
dass das Internet heutzutage nicht mehr
wegzudenken ist. Er bemUht sich, seinen
Schilern auf allen Ebenen einen gesun-
den Umgang mit den digitalen Medien
zu vermitteln.

Digitale Skills

C ) Neugierde
] Frusttoleranz
) Lernfahigkeit
G  \/crstandnis

Abb. 21: Primary
Persona Lehrperson

@ Experience Goals

» Einfach zugangliche Inhalte
* Wenig Aufwand beim Einlesen
» Leicht auffindbare Inhalte

*  Will nicht Oberfordert sein
mit zuviel Informationen

@ End Goals

* Mochte Ideen zu digitalen
Praxisarbeiten erhalten

» Ubungen und Auftrage sollen
die Schiler*innen digital 16sen
kédnnen

»  Will die Moglichkeit haben seine
Inhalte mit anderen LP zu teilen

* Modchte den Mehrwert von
digitalen Werkzeugen nachvoll-
ziehen kdnnen

* Mochte den Arbeitsstand seiner
Schiler*innen tracken kénnen

« Will Lerneinheiten/Teile davon
nach eigenem Bedarf nutzen
kénnen

¢ Inhalte bestehender Lernein-
heiten auf eigene Beduirfnisse
zuschneiden

@ Life Goals

» Will seinen Schulern wertvolle
Lektionen im Umgang mit dem
digitalen Medium mit auf den
Weg geben

» Nicht zu viel Zeit digital ver-
bringen, sondern eine gesunde
Mischung zwischen digital und
analog leben
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2. Welche User kommen mit der Losung sonst noch in Bertihrung?

Secondary Personas

SuS Personas sind als Secondary-Persona erkannt worden, zumal sie
grosstenteils durch das Interface der Primary Persona befriedigt werden.
Diese Hypothese grindet auf der Beobachtung, dass Auftrage bearbeiten,
Lerneinheiten betrachten oder das Benutzen der Werkzeugsammlung fur
beide Nutzergruppen analog verflgbar sein missen. Allerdings konnte sich
bei weiteren Research zur Persona SuS herausstellen, dass der Zugang

zu diesen Funktionen womaoglich unterschiedlich gelost werden misste
und somit die Secondary Persona zur Primary Persona wird.ehrpersonen.

SuS Zyklus 1-2

9-13 Jahre alt
Klassenstufe 1-6

Persdnlichkeit

Die Schuiler*innen des Kanton Glarus
werden sehr vielseitig unterrichtet.
Durch den Lehrplan der Glarner Schul-
behdrde kommen sie bereits froh in
Kontakt mit dem digitalen Medium und
kénnen dieses mit zunehmendem Alter
immer besser bedienen.

@ Experience Goals

* Will Spass haben

* Will viel mit Klassengspandli
zusammen machen

* Freude haben am PC arbeiten
zu kdnnen

» Aufgeweckt werden mit bunten
und schénen Bildern/visuellen
Effekten

@ End Goals

» Die Aufgaben I6sen, welche
die Lehrer*innen geben

» Andere Dinge ausprobieren,
als das was man tun sollte

@ Life Goals

* Gutin der Schule sein

« Von den Eltern gelobt/
geliebt werden

* Spass in der Schule haben

Abb. 22: Secondary
Persona SuS 1-2
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@ Experience Goals

Will sich nicht wie ein kleines
Kind fuhlen

Mochte nicht bevormundet
werden etwas zu benutzen was
vollig «uncool» ist

Will sich mitteilen kdnnen

@ End Goals

* Einfach und schnell Informatio-
nen und Werkzeuge beschaffen
fur eine Schularbeit

* Lesen im digitalen Buch

» Die Moglichkeit haben Aufga-
Sus nglUS 3 ben in Ruhe Zuhause erledigen
13-16 Jahre alt zu kénnen

Klassenstufe 7-9

Personlichkeit @ Life Goals

Die Schuler*innen des Zyklus 3 werden « Viel Zeit mit Freunden verbrin-
langsam erwachsen und ndhern sich gen/Hobbies nachgehen

der Arbeitswelt. Naturlich lernen auch
diese Schuler*innen noch gerne spiele-
risch, aber einfache Spielkonzepte und * Unabhangig
Auf-

gabenstellungen sind nicht mehr fur sie
geeignet.

» Unkontrolliert durch die Schule

* Gute Schulnoten fur eine gute
Lehre oder Start im Gymnasium

Served Personas

Schulleitung und Departement fiir Bildung und Kultur werden als Served
Personas betrachtet. Sie nutzen die Losung nicht direkt, aber durch die
Nutzung von LP und SusS sind sie dennoch betroffen. So kdnnten sie
beispielsweise gezwungen sein, regulatorische Massnahmen zu definieren,
welche fur die Moderation von Inhalten oder dem Teilen von Inhalten
Leitplanken setzen.

Supplemental Personas

Eltern und Privatpersonen als erganzende Personas werden mit der
skizzierten Losung ausreichend in ihren Bediirfnissen befriedigt. Eltern
konnten somit beispielsweise Auftragsprozesse ihrer Kinder betrachten.
Interessierten Privatpersonen kann ein Zugang zu Lerneinheiten und
Informationen rund um das Glarner Heimatbuch geboten werden, ohne
dass die Losung angepasst werden muss.

Abb. 23: Secondary
Persona SuS 3
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Negative Personas

Die bereits existierende Persona Hypothese «Manfred» wird eindeutig als
negative Persona identifiziert. Das Design wird sich nicht darauf auslegen, LP
User mit Abneigung gegenuber einem digitalen Lernmediums zu unterstit-
zen. Wie bereits erwahnt, wird diese Persona entweder im Verlauf der Zeit
wegfallen oder unterstitzt durch ein Coaching von Medienmentoren im
Rahmen ihrer Pflicht der Vermittlung digitaler Kompetenzen gezwungen sein,
eine digitale Losung zu nutzen.

Die Lehrpersonen und SuS bildeten die zwei massgebenden Personas fir die weitere Er-
arbeitung der Requirements. Wichtigste Erkenntnis ist, dass die Bedirfnisse der Lehrper-
sonen den Aufbau der Losung massgebend beeinflussen werden. Die SuS werden sich im
Unterricht primar auf das Bearbeiten von Aufgabenstellungen der Lehrpersonen konzent-
rieren. Im Kontext wie er erfasst wurde, sind sie keine User, welche aus eigenem Antrieb
mit der Losung interagieren. Sie werden begleitet und angeleitet durch die Lehrperson. Die
konkreten Inhalte, mit welchen die SuS konfrontiert werden (wie z.B. Lerneinheiten) mis-
sen zunachst durch die Lehrpersonen ausgewahlt und validiert werden, bevor sie den SuS
als Arbeitsauftrag im schulischen Kontext zugewiesen werden. Die Losung soll sich dar-
auf konzentrieren, optimale Bedingungen fir die Befriedigung der Bedirfnisse der Lehr-
personen zu schaffen. Die Losung kommt in der Schule nur zum Einsatz, wenn damit
zielgerichtetes Arbeiten maoglich ist. Ohne die Akzeptanz bei den Lehrpersonen hatte die
Losung im Klassenzimmer gar keine Daseinsberechtigung. Die SuS konnen einen Teilbe-
reich der Funktionen der Lehrperson nutzen und ihre Bedrfnisse wirden nach wie vor
befriedigt werden.

Abb. 24: Regel-
méssige spannende
Statusmeetings

mit dem Auftrag-
geber

Es gibt so viel su erforschen
und nur so wenig Zeit!

Simon Strebel

Am liebsten wiirden wir
Voll=zeit am Projekt arbeiten.

Philipp Egli

Der Inbegriff von Inspiration
ist UX Design fiir Kinder.

Natalie Schmid
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Abb. 25: Teilaspekte der STORY MAP
Ausflhrung und Umsetzung

der Requirements-Phase

5. REQUIREMENTS

5.1 EINLEITUNG

Grundlage des Designs einer Softwarelosung bildet das Ausarbeiten konkreter Anforde-
rungen. Goal Directed Design bedient sich zu diesem Zweck des Instruments der Szena-
rien, um Anforderungen auszuformulieren. Das Vorgehensmodell nutzt Geschichten rund
um die erstellten Persona Modelle als Grundlage fir das Interaction-Design [Cooper et al.
20170:130]. Mit ihnen soll die Frage nach dem «Was» geklart werden. Aufgrund der Komple-
xitat des Kontextes wird das Hilfsmittel der User Story Map [Patton et al. 2075] zugezogen.
Mit diesem Hybrid wird ein logischer Fluss in eine Sammlung von Funktionen gebracht.

5.2 ZIELSETZUNG

FUNKTIONALER UMFANG

Welche bestehenden Probleme will die Losung beheben?
elche Features befriedigen die Bedlirfnisse der Personas?

1.
2.
3. Welche Features sollen im Rahmen des Projekts behandelt werden?

==

5.3 AUSARBEITEN DER ANFORDERUNGEN

5.3.1 BRAINSTORMING

Die lang ausformulierten Problem Statements und Vision Statements des Vorgehensmo-
dells werden zu diesem Zeitpunkt durch ein Brainstorming ersetzt. Das Problem State-
ments wird stark gepragt vom Dialog mit dem Auftraggeber und der Erkenntnis um die
zweispurige Auslegung der Webseite. Dieses Spannungsfeld zwischen digitalem Lehrmit-
tel und reiner Prasentationswebseite soll aufgelost werden. Das Brainstorming stellt den
Schnitt zwischen dem Ist-Zustand und dem zukunftsgerichteten Soll-Zustand dar. Perso-
na Erwartungen, festgehaltene Probleme sowie Visionen werden vereint um Ideen fir eine
potenzielle Lésung zu finden. (Siehe Anhang 12.7)

VORGEHEN

Im Brainstorming werden maogliche Features in einer Baumstruktur aufgelistet. Die Baum-
struktur stellt auf der linken Seite den vorgelagerten Prasentationsteil und auf der rechten
Seite den dedizierten schulischen Teil dar. Eine gezielte Trennung zwischen den Primary
und Secondary Personas (Lehrperson/SuS) auf der rechten Seite und den Supplemental
Personas (Eltern/Privatpersonen) auf der linken Seite wird definiert.

Eine Baumstruktur ist pradestiniert um eine visuelle Trennung und somit den gedank-
lichen Spagat zwischen dedizierter schulischer Losung und 6ffentlich, zuganglichem
Bereich darzustellen.
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5.3.2 CONTEXT SCENARIOS

Context Scenarios sind Geschichten uber Persona-Aktivitaten, welche den Einsatz des
Produkts und dessen Nutzen fir die Person beleuchten [Cooper et al. 2070:137]. Sie stellen
den idealen Soll-Zustand der neuen Losung in rein textueller Form dar. Mit Hilfe dieser
Erzahlform sollen die Designer eine kreative Methode erhalten, mit welcher vormals aus-
gedachte Ideen (Brainstorming) in eine stringente Geschichte verpackt werden. (Siehe An-
hang 12.2)

Abb. 26: Baum-
struktur des
Brainstormings
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VORGEHEN

Die Context Scenarios heben interessante Teilaspekte erdachter Ideen hervor. Um den
Gesamtkontext der Losung besser erfassen zu kdnnen, wird fiir die Persona Lehrperson
zuséatzlich eine User Story Map erstellt (Kapitel 5.3.3).

Die Context Scenarios sind ein Hilfsmittel, um logisches Verhalten innerhalb einer
Ldsung aufzuzeigen. Aus Projektsicht vermogen sie ein Gefiihl fir die Ausprégungen
spezifischer Features, jedoch nicht den grosseren Kontext einer Losung aufzuzeigen,
weshalb eine User Story Map als unterstlitzende Methode hinzugezogen wurde um
ein ganzheitliches Bild zeichnen zu kénnen.

SANDRO SCHLAU

«Sandro startet dieses Jahr wieder mit einer neuen 5. Klasse. Um sich auf das Schuljahr
vorzubereiten, setzt er sich zu Hause aufs Sofa und 6ffnet auf seinem iPad die GLHB-App.
Er geht liber das Login in seinen Account, die App zeigt ihm die Lernziele fiir die Klassen
seiner Schule. Sandro wéhlt die 5. Klasse an. Die App zeigt ihm die vorgefertigten Lern-
einheiten, sowie ein Auswahl an méglichen Aufgaben und digitale Methoden fiir die SuS.

Sandro scrollt durch die Auflistung der Themen und Lerneinheiten und wéhlt aus, was ihn
interessiert und er dieses Jahr mit den Schiilern behandeln méchte. Die ausgewahlten
Themen und Lerneinheiten werden in einen Ordner fiir die 5. Klasse abgelegt. Die App
macht fiir Sandro automatisch eine chronologische Abfolge der Themen und Lerneinhei-
ten. Sandro hat aber andere Pldne und ordnet sich das Thema Berge, fiir die Vorbereitung
der Klassenfahrt, mit drag & drop an die erste Stelle. Die App speichert das so fir ihn ab.
Er legt noch einige neue Projekte dazwischen an, die er dann spéter erarbeiten wird. Er
benennt sie bereits und wéhlt dazu aus den vorgeschlagenen Bildern ein Stellvertretendes
aus. Er hat nun eine Ubersicht iiber seinen Schulplan im Fach NMG, jeweils mit Bild und
Beschreibung und geordnet nach Ablauf. Er kann diese nun auch noch dem Jahreskalen-
der zuordnen und das Thema fiir die Klassenfahrt speziell auszeichnen. Er verlinkt darin
auch die SBB Reisepldne, welche er schon bereit hat.»

5.3.3 USER STORY MAP

User Story Mapping bildet einen chronologischen Ablauf der Benutzung des Systems
durch den User ab. Sie findet sich in der agilen Produktentwicklung wieder und versucht
im Kern ein gemeinsames Verstandnis bei Projektbeteiligten zu schaffen. Auch Alan Coo-
per aussert sich in Jeff Pattons Buch zur User Story Mapping Methode: «Die Fachleute
beider Gebiete sind stark, kompetent und innerlich diszipliniert, aber sie haben beide die
gleiche Schwéche: Es ist wirklich schwer, ein Designproblem in Programmierersprache
auszudrticken und es ist ebenso schwer, ein Entwicklungsproblem in der Sprache der De-
signer zu formulieren... Pattons Story-Mapping Ansatz ist ein Briickenschlag (ber diesen
Abgrund.» [Patton et al. 2015:XVI]

Die Methode ordnet die wichtigsten User-Aktivitdaten in einen horizontalen, narrativen Fluss,
dem Backbone. Auf diese Weise entsteht eine gesamtheitliche Ubersicht zu einem finalen
Produkt in Form von Post-its. Diese erlaubt es, Inhalte auf der Map zu verschieben, zu er-
ganzen, neu anzuordnen oder auch logische Einheiten in Form von Releases zu bilden. Die
User Story Map ist ein starkes Hilfsmittel zur Definition eines Anforderungskatalogs.

Abb. 27: Auszug
aus einem Context
Scenario
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VORGEHEN
Mit den Context Scenarios und den Ideen des Brainstormings wird eine grosse User Story
Map erstellt. Ein Backbone wird fir Vorbereitung, Durchflihrung und Nachbereitung des

Unterrichts durch die Lehrpersonen definiert. Erfasste Aktivitdten im Backbone werden
schrittweise erganzt und um Details erweitert. Am Beispiel «Auftrag Losen» werden Un-
ter-Aktivitaten erfasst, wie:

» Einreichefunktion/Abschliessen des Auftrags
» Passagen im digitalen Buch lesen
» Kanban Board flir Schiiler zum Priifen des Erflllungsstandes

Mit einer ersten Version der Map wird der Auftraggeber beigezogen, um diese schrittwei-
se durchzugehen. Wichtigster Part stellen die als «USP» (Alleinstellungsmerkmal) identi-
fizierten Aktivitaten dar. Sie widerspiegeln die, aus Sicht des Auftraggebers, interessantes-
ten Features fir das Departement fiir Bildung und Kultur des Kantons Glarus. Danach
werden Aktivitaten auf die Machbarkeit im Rahmen des Projekts «MAS-Arbeit» hin analy-
siert und mit dem Label «Prototyp» gekennzeichnet. Die Machbarkeit bezieht sich hierbei
auf die Erstellung von Klick-Prototypen (ab Kapitel 6). Zeitgleich werden Aktivitdten in ihren
vertikalen Teilschritten nochmals unterteilt in eine MVP-Version und eine mogliche Folge-
version. (Siehe Anhang 12.3)

Auftrage Lésen

Login Schuler Auftrag Auftrage Losen Reporting | Auftrag lésen Gruppe | I Lesen im Buch

| L | =

edulog Login fir Gleiches Fortschritt an Auflisten in Wissensabfragen mit Auszlge aus Buch ad
Schiiler analog Leher Aufgabendashboard Fortschrittsbalken abgeschlossene Gruppen-Leaderboard hoc in Lerneinheit

ablesen (anhand der

Liste mit Icons Do, Projektspezifische

Kanban Board flr
Schaler (fir Aufgaben

und Checkliste in den Progressbalken Einladefunktion fur

Schiler (Sichtbarkeit,
Passagen Im analogen .
Buch Fesen (Checkhgs[e Investierte Zeit
Passagen im digitalen

Videos ansehen (Direkt
auf Dashboard mit
iFrames oder HTML5

Chatbutton mit
Automatisch
generiertes Message

Einreichfunktion /

Uploadfunktion von

Die Context Scenarios vermégen mit ihrer rein textuellen Schreibweise dem Team
kein Gefiihl fur chronologische Aspekte und logische Gruppen aufzuzeigen. Es mus-
sen Uberlegungen angestellt werden, wie die Lésung in Versionen aufgeteilt werden
kann. Der Anspruch entsteht aus den Uberlegungen zur grésseren Lernplattform, wel-

Abb. 28: Die umfang-
reiche User Story Map
im Miro Board

Abb. 29: Ausschnitt
aus der User Story
Map mit dem Beispiel
«Auftrag Léscheny.
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che der Kanton zu realisieren anstrebt. Gepaart mit dem Bewusstsein, dass der zeitli-
che Rahmen dieses Projekts nicht ausreichen wirde, um samtliche Ideen in den
néchsten Design Phasen angehen zu kdnnen. Die User Story Map wird somit eben-
falls zur Release-Strategie-Planung verwendet [Patton et al. 2075:32)].

Das Hervorheben der USP Aspekte der erarbeiteten Lésung erfllt mehrere Zwecke:
» Aufzeigen der Features, welche am meisten Riickendeckung durch
den Auftraggeber erhalten, respektive aus dessen Expertensicht
am erfolgversprechendsten sind
» Unterstitzung durch eine weitere Mdglichkeit zur Fokussierung
innerhalb der bereits abgegrenzten «Prototypen» Aktivitaten
» Festigung der Sicherheit, dass die Erkenntnisse aus der User Research
auf Akzeptanz beim Auftraggeber stossen, respektive die gemachten
Uberlegungen auch aus dessen Expertensicht als sinnvoll erscheinen.

Die in der Map formulierten Aktivitaten bildeten keine ausreichende Grundlage fir das
Verfassen eines Anforderungskatalogs. Die gesammelten Features werden als «zu
verifizierende Innovation» betrachtet. Aus den Formulierungen der Map gehen Anfor-
derungen hervor, welche durch erste Usability Tests mit den Usern gepriift werden
missen. Das Erstellen einer formalen Software Requirements Specification [IEEE Ins-
titute of Electrical and Electronics Engineers 2018:67] erscheint verfriiht und der Auf-
wand der Erstellung wirde im Rahmen dieses Projekts keinen nennenswerten Mehr-
wert liefern.

5.4 ERKENNTNISSE

Die Unterteilung der Losung in einen abgeschlossenen schulischen sowie einen offentli-
chen Bereich flr Besucher ist sinngemass und |6st die Problematik der unterschiedlichen
BedUrfnisse. Die Bedlrfnisse der Served und Supplemental Personas sind auf Informati-
onsbeschaffung ausgelegt. Die Primary und Secondary Persona fokussieren sich auf die
interne, lernorientierte Arbeit mit dem System.

Eine neue Glarner Heimatbuch Losung mit dedizierten, schulischen Bereich kann
die Bedirfnisse der Primary Persona befriedigen und relevante Ziele der Lehrpersonen
abdecken:
» Eine Form die Lerneinheiten als Auftrag den SuS zuweisen kénnen
(bendtigt authentifizierte User)
» Informationen in einer Form zu erhalten, welche sich an die eigenen Bedlirfnisse
richten (wie Kompetenzen des Lehrplans, Projektvorschlédge
fir digitale Projekte, usw.)
» «Teilen» als Funktionalitat, welche sich an Benutzergruppen oder
einzelne User richtet

Ein grosser Teil der Ideen soll aber nicht im Rahmen dieses Projekts detailliert
ausgearbeitet werden. Der Fokus fiir diese Arbeit liegt auf:

» Modularisierbarkeit von Lerneinheiten

» Such- und Auffindbarkeit von Inhalten fir Lehrpersonen

» Auftrage an SuS verteilen und prifen in Form eines Prozesses

» Lehrplan 21 Kompetenzen transparenter machen
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5.5 ZIELERREICHUNG

Die nachfolgend, formulierten Punkte stellen die wesentlichen Auspragungen
der erhobenen Anforderungen dar.

FUNKTIONALER UMFANG

1. Welche bestehenden Probleme will die Losung beheben?

Sinn der Webseite

Die Webseite in ihrem aktuellen Stand stellt den Anspruch gleichzeitig ein
digitales Lehrmittel und Prasentationsseite/Infoseite fir das Glarner Heimat-
buch zu sein. Eine magliche Aufldsung dieses Spannungsfeldes besteht in
einer Aufteilung in einen dedizierten schulischen Teil, mit vorgelagertem
Prasentationsteil. Der Kanton Glarus wird sich bis ins Jahr 2025 mit dem
Thema einer kantonalen Lernapplikation auseinandersetzen. Ein geschitzter,
schulischer Teil soll auf Grundlage der erhobenen Bedurfnisse der User
Lehrperson und Sus als ein Denkanstoss/Beispiel fir die Umsetzung einer
solchen Lernapplikation dienen. Ein vorgelagerter Prasentationsteil soll
gewahrt werden, um die Lernapplikation einbetten zu konnen. Dies ist ein
grosser Spagat, welcher darauf abzielt, die zeitlich limitierte MAS-Arbeit mit
einem Vorschlag fur den Auftraggeber zum weiteren Vorgehen zu verbinden.

Stoffumfang

Die Lehrpersonen nutzen in anderen Fachern eine dedizierte Software fir die
Behandlung eines Stoffumfangs. Das Glarner Heimatbuch und dessen Inhalte
bilden kein explizites Fach «Glarus». Die Inhalte werden stets herangezogen
fur andere Kontexte wie Geschichte, Natur und Umwelt, Politik, etc. Eine neue
Losung muss diese Inhalte deutlicher aufzeigen und fir die LP verfiighar
machen.

Digitale Kompetenzen vermitteln

Mit der Werkzeugsammlung der jetzigen Glarner Heimatbuch Webseite wird
versucht die Lehrpersonen dabei zu unterstttzen, diverse digitale Werkzeuge
zu verwenden, um mehr interessante, digitale Projekte im schulischen Alltag
umzusetzen. Die Research-Phase hat gezeigt, dass wenig Bewusstsein um
das Vorhandensein oder den Zweck dieser Kompilation existiert. Eine neue
Losung soll dies transparenter machen und die Lehrpersonen und SuS dafur
begeistern.

Interaktion der LP untereinander

Vielmals treten die Lehrpersonen als Einzelkampfer auf. Sie konnten stark von
anderen Lehrpersonen profitieren, wenn sie mehr Inhalte miteinander austau-
schen wirden. Die neue Lésung soll Anreize schaffen, eigene Inhalte besser
anderen Lehrpersonen verflighar machen zu konnen.

Verteilte Losungen

Ein funktionierendes Design muss bestehende Losungen wie die Office 365
Plattform integrieren kdnnen. Die LP wollen sich selbst und ihren SuS nicht zu-
muten, sich auf unterschiedlichsten Kanélen austauschen zu mussen. Den-
noch waren Lerneinheiten aus dem Glarner Heimatbuch idealerweise in Form
von Auftragen den SuS zuweisbar.
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Der Faktor Zeit

Zeitersparnis ist ein treibender Faktor fur die Lehrpersonen. Sie begrisst
Maoglichkeiten eine solche beim Einlesen in neue Methoden/Aufgaben in ihren
Unterricht einzubringen.

2. Welche Features befriedigen die Bediirfnisse der Personas?

Lehrperson

» Logische Trennung der Lerneinheiten in die Teilmodule Praxisarbeit
und Wissensabfragen

» Prozess des Auftrags, Erstellung, Zuweisung und Verwaltung

» Individualisierbare Schwierigkeitsgrade von Lerneinheiten

» Sortieren und Filtern von Inhalten wie Lerneinheiten, Werkzeugen und
andere

» Suchfunktionen/Katalog flr Lerneinheiten, Projekte, Werkzeuge,
Wissenseinheiten

» Pinnwand zum Teilen von Projekten mit anderen Klassen/Lehrperso-
nen

» Dashboard zur Schaffung von Ubersicht

» Zuganglich Werkzeugsammlung flir Lehrpersonen

Schiiler*innen

» Customizing des visuellen Erscheinungsbildes der Applikation fur die
Schiiler*innen

» Einfaches Suchen und Finden von Inhalten und Informationen

» Strukturierter, Ubersichtlicher, terminierter Auftragsprozess

Lehrperson & Schiiler*innen
» Login Bereich um benutzerbezogene Aktivitaten zu gewahrleisten
(Aufgaben, Profileinstellungen usw.)

Eltern, Schulleitung, DBK
» Offentliche Pinnwand (Bezug fir Eltern/Offentlichkeit schaffen)
» Offentlicher Bereich (Landingpage) mehr ausgelegt auf
das Promoting des Buches
» Glarus 360° im offentlichen Bereich
» Moglichkeit flr Interessierte um Lerneinheiten trotzdem
anschauen zu kbnnen

3. Welche Features sollen im Rahmen des Projekts behandelt werden?

Der Dialog auf Basis der User Story Map hat folgende relevante Features fir
die Umsetzung innerhalb des Projekts definiert:

Lehrperson

» Logische Trennung der Lerneinheiten in Teilmodule Praxisarbeit
und Wissensabfragen

» Prozess des Auftrags, Erstellung, Zuweisung Auftragsvergabe
und Verwaltung

» Sortieren und Filtern von Inhalten

» Suchfunktionen/Katalog fir Lerneinheiten, Projekte, Werkzeuge,
Wissenseinheiten

» Dashboard zur Schaffung von Ubersicht

» Zuganglich Werkzeugsammlung fiir Lehrperson & SuS
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Lehrperson & Schiiler*innen
» Login Bereich um benutzerbezogene Aktivitaten zu gewéahrleisten
(Aufgaben, Profileinstellungen usw.)

Mit dieser Abgrenzung wird zeitgleich eine Umsetzung der Webseiten-
Front (Glarner Heimatbuch &ffentlicher Teil) angedacht. Diese soll aber in
den weiteren Phasen des Projekts nicht detaillierter mit den Lehrpersonen
getestet werden, sondern dient als erste Anregung fiir den Auftraggeber
zur visuellen Neugestaltung der Webseite.

Im Wesentlichen soll die finale Losung eine Art Vorreiter-Projekt fur die geplante Lernplatt-
form des Kanton Glarus im Jahr 2025 darstellen. Diese Entscheidung beruht aus Projekt-
sicht in Teilen aus der HCID Erforschung des Benutzerkontext. Dies betrifft den schuli-
schen Teil der angedachten Web-Applikation sowie die Auspragungen einzelner Inhalte
wie den Lerneinheiten oder Werkzeugsammlung. In anderen Teilen werden Business-Ent-
scheidungen auf Grundlage der Bedirfnisse des Stakeholders Departement fiir Bildung
und Kultur gefallt. Dies bezieht sich auf den vorgelagerten Webseiten-Teil, welcher mitun-
ter als Werbemittel dienen soll. Der Grundgedanke, dass der schulische Bereich ausgelegt
sein soll auf mehr als nur den Stoffumfang des Glarner Heimatbuchs spielt ebenfalls mit.
So wird der Versuch gewagt diesen Bereich genligend offen zu gestalten, damit er auch
flr andere Facher genutzt werden konnte.

Abb. 30: Beispiel eines
Gedankenschrittes
wahrend der Arbeit.
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6. FRAMEWORK

6.1 EINLEITUNG

In dieser Phase des Projekts wird das Denkmodell «Universal Model of a User Interface»
von Bob Baxley beigezogen um die weiteren Schritte detaillierter bearbeiten zu konnen.
Grund dafir sind folgende Punkte:
» Das Vorgehensmodell geht unzureichend auf Grundsatziiberlegungen
der Konzeption einer Losung ein, da es die vorangehenden Research-, Modeling-
und Requirements-Phasen als abschliessende Antwort zu den Anforderungen
formuliert. Der Prozess der Anforderungsdefinition wird in diesem Projekt
jedoch weiter bis in die Iteration des Designs gezogen.
» Das Vorgehensmodell verwendet fir die Erarbeitung des Designs den Frame-
work Definition Prozess [Cooper et al. 2010:142]. Dieser Prozess ist fiir das
Projekt zu weitlaufig formuliert. Um die verschiedenen Testings besser gliedern
zu kénnen wird das Denkmodell von Baxley konsultiert.
» Die Zielsetzung des Teams, sich fir die Definition des Designs mit dem Denk-
modell von Bob Baxley néher auseinanderzusetzen.

Define form factor, posture and input methods

Abb. 32 [.: Universal
DEFINITION Determine functional and data elements Model of a User

Layout
Determine functional groups and hierarchy Interface

| Sketch the interaction framework |
DESIGN Iterate detail )
| Abb. 33 r.: Framework

| Construct key path scenarios

User Assistance

NOILVIN3SIdd

Editing and Manipulation

Viewing and Navigation

YOIAYH3IE

| Definition Prozess

| Check designs with validation scenarios

Task Flow
.| Conceptual Model

VALIDATION

FINLONYLS

Low <@  User Awareness — High
High <@—  Impacton Usability ~ —9» Low
Low -<@— Technical Flexibility ~ —9 High

6.1.1 BOB BAXLEY - UNIVERSAL MODEL OF A USER INTERFACE

Das «Universal Model of a User Interface» von Bob Baxley ist sein Ansatz fir einen struk-
turierten Aufbau als Grundlage fir ein Design System und als Argumentationshilfe gegen-
Uber Mitarbeitern und Stakeholdern. Baxley definiert neun Schritte fir das Design eines
User Interfaces, aufgeteilt in drei Stufen mit jeweils drei Ebenen. «Das Modell bietet eine
konsistente Methodik zur Priorisierung von Designproblemen entsprechend ihrer Auswir-
kungen auf die Benutzerfreundlichkeit und den Entwicklungsaufwand.» [Baxley 2003:2]

6.2 ZIELSETZUNG

Anhand des Baxley Modells werden Prototypen erarbeitet, welche in der Lage sind Ant-
worten zu den jeweiligen Stufen (Structure, Behavior, Presentation) zu liefern. Jede Stufe
wird in einem separaten Workshop bearbeitet und liefert ein finales Artefakt zu Testing-
Zwecken. Um die erhobenen Anforderungen grundlegender Funktionen besser validieren
zu konnen, wird der Fokus der erarbeiteten Artefakte stets durch die Fragestellungen der
vorangegangen Stufe tangiert. Danach folgt ein Usability Testing, welches mit Hilfe des
Prototypen das Design validiert. (Siehe Anhang 13)
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VORGEHEN

Das Modell dient als Grundlage der Strukturierung des Designs, sowie des Ablaufs der
Testings. Die Verwendung des Baxley Modells beruht mitunter auf einem Lernziel, die Be-
handlung der einzelnen Stufen und Ebenen sowie die Verteilung der dazugehorigen For-
schungsfragen haben keinen Anspruch auf Vollstandigkeit oder Ausgewogenheit.

Die Erarbeitung eines Designs basiert nebst den Erkenntnissen aus dem Research auf
Erfahrungswerten, Intuition und Stil der Designer, also auf deren mentalen Modellen
[Spies und Wenger 2018:83]. Oft scheint es im visuellen Design an sachlichen Argu-
menten zu fehlen, welche zu dessen Validierung beigezogen werden kénnten. Bob
Baxley preist sein «Universal Model of a User Interface» als Hilfsmittel und Vokabular
fur die gemeinsame Kommunikation aller Beteiligten an. Das Team, welches aus Ex-
perten verschiedener Disziplinen besteht, verspricht sich durch die Verwendung eine
sachliche Strukturierung des produktorientierten Designprozesses und einen Argu-
mentationskatalog fur die folgenden Designentscheidungen.

Abb. 34: Erarbeitung
und Digitalisieren der
Task Flows im Miro
Board

Abb. 35: Bewertung
der Ideen aus der
«Crazy 8»-Session
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STRUCTURE

6.3 BAXLEY STUFE 1

Die Stufe Structure des «Universal Model of a User Interface» umfasst die drei untersten
Ebenen des User Interface. Sie bilden die konzeptionelle und organisatorische Basis des
Erlebnisses und sind der wichtigste Aspekte des Designs.

Ebene 1 Das Conceptual Model beschreibt die Beziehung zwischen dem Interface
und der Aussenwelt und greift dabei auf das erlernte Verstandnis und Wissen der User
Uber grundlegende Operationen und die Funktionalitat zurtick.

Ebene 2 Der Taskflow befasst sich mit der Art und Weise wie der User bestimmte
Operationen mit dem System ausfiihrt, abhangig von den technischen Eigenschaften
und der Umgebung.

Ebene 3 Das Organizational Model beschreibt wie der Inhalt und die Funktionalitat
des Systems angeordnet und kategorisiert sind.

| Define form factor, posture and input methods | Abb. 36: Die Stufe
Structure kombiniert

| mit dem Framework
Definition Prozess

| Conceptual Model |

| Task Flow |

STRUCTURE

| Determine functional and data elements

| Organizational Model | | Determine functional groups and hierarchy |

6.3.1 ZIELSETZUNG

Die Erarbeitung der Grundstruktur ist essentiell flr ein funktionierendes Interface Design.
Im Zentrum der strukturellen Uberlegungen steht das Bediirfnis der Primary Persona
Lehrperson, Informationen einfach und mit wenig Aufwand zu erreichen. «Weil Menschen,
die sie sich durch Software oder Webseiten navigieren, die Screens nicht detailliert prifen
. sondern nur kurz scannen um die relevanten Informationen zu erhalten.» [Johnson
2074:29] Aufgrund des neuen funktionalen Konzepts soll bereits friih ein erstes Testing
durchgeflihrt werden. Als Alternative wird fir das Testing eine vereinfachte Version konzi-
piert welche sich am Aufbau der bestehenden GLHB-Webseite orientiert, um zuséatzliche
Gewissheit dariiber zu erlangen, dass das erarbeitete Konzept einer erweiterten Weban-
wendung den Bedurfnissen der User entspricht.

STRUCTURE

Verstehen die User das Konzept der Web-Applikation?

. Welche Form bevorzugen die User: Webseite oder Web-Applikation?

. Welche Aufgaben méchte der User erflillen?

. Welche funktionalen Gruppen gibt es und in welcher Hierarchie stehen sie?
. Ist ein Dashboard fiir die User wichtig als zentraler Punkt der Navigation?

. Welche erarbeiteten Konzepte eignen sich, die Ziele der User zu erflillen?
Gibt es weitere Konzepte, welche noch nicht erfasst wurden?

NO OO N WN -

6.3.2 WORKSHOP TAG 1 & 2: GRUNDLAGEN STRUKTUR

Initiale Forschungsfragen zu den drei Ebenen der ersten Stufe bilden die Basis anhand wel-
cher der Workshop einen ersten Prototyp zu Tage fordern soll. In mehreren Design-Schrit-
ten entsteht auf diese Weise ein erstes Artefakt, welches mit Usern getestet werden kann.

61



VORGEHEN

Flur das Conceptual Model werden visuelle Moodboards erstellt, danach anhand der Er-
kenntnisse aus dem Research ein Design der neuen GLHB Applikation erarbeitet. Die neue
Applikation soll der Lehrperson die Moglichkeit bieten ihren SuS direkt Auftrage zuzuteilen,
die individuellen Levels zu berlcksichtigen, Arbeitsstand und Fortschritt zu Gberprtfen,
Selbstbeurteilung und Peer Review zu fordern und ein personliches Feedback zu geben.
Der Lehrperson wird fertiges Unterrichtsmaterial in Form von Lerneinheiten, Projekten und
Wissensabfragen sowie digitale Werkzeuge zur Verfligung gestellt. Es wird die Moglichkeit
geboten das Material sowoh! individuell zusammenzustellen, zu sammeln, zu archivieren
oder dieses zu bearbeiten als auch selbst Neues zu erarbeiten. Die Applikation konnte auch
eine Verbindung mit MS Office unterstitzen, welches bereits in Verwendung ist.
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Mit «Crazy 8» [Google 2022] werden Ideen schnell visualisiert, im Team analysiert und mit
Punkten bewertet. Die dem Konzept zugrundeliegende Idee des Dashboards wird weiter
entwickelt, da sie sehr viel Potenzial aufweist, unter anderem fir die gewlnschte Indivi-
dualisierbarkeit durch die Lehrperson.

Die Ideen «Dossier» und «Auftrag» sind entstanden aus dem Bedurfnis Material zu indivi-
dualisieren und archivieren zu konnen, alles an einem Ort zu haben und vor allem die digi-
talen Aktivitaten der Schiler*innen auf einfache Weise Uberpriifen zu kdnnen.

[ Bewertungs- Fitern f Soneren

Link 2u Werkzeugiste Link Lerneinheit e
- Augabenniare, Abgabetermin, Forisehri
(Starws), Button Oetadview

Dateranhange (Videos, POF, Wordfies. ]

Zumeisung (Kiasse, Bnzaln, Gruppe) Eratalien

Aus der mit dem Auftraggeber besprochenen User Story Map und den definierten, im
Projekt umsetzbaren Anforderungen, werden Task Flows (siehe Anhang 14.3) abgeleitet.
Die Task Flows werden im Miro Board auf einem grossen Bildschirm im Sitzungszimmer
(siehe Abbildung 34) gemeinsam ausgearbeitet und ebenfalls simultan im Team validiert
und erganzt. Dies geschieht mit Hilfe von einigen formulierten Key Path Scenarios (sieche
Anhang 14.4) und verbal diskutierten Validation Scenarios wie Alternative (Secondary Per-
sona), Necessary-Use (notwendige Aktionen) und Edge-Case Scenarios (Problemstellun-
gen) (siehe Anhang 14.5). Zuerst wird eine visuelle Form logisch zusammenhé&ngender
Teile eines grosseren Features erarbeitet, welche die Grundlage fir die Screens der Tes-
tings bildet. Erweitert wird dies mit einer sachlichen, informativen Aufstellung.

Abb. 37: Skizzen
des Teams aus dem
«Crazy 8» mit
Punktebewertung

Abb. 38: Ausschnitte
aus den Task Flows
«Auftrag»

Abb. 39: Ausschnitte
aus den Task Flows
«Dossier»
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Danach folgt in der dritten Phase das Organizational Model, in welcher auch die von Cooper
empfohlene Definition von Functional Groups und Hierarchy (siehe Anhang 14.2) erarbeitet
wird, sowie ein zu diesem Zeitpunkt nicht abschliessendes Content Model (siehe Anhang
14.7) digitalisiert. Dieses macht deutlich, dass die Thematik in sich wesentlich Uberschau-
barer ist als sie bis anhin gewirkt hatte.

Das Kreativkonzept «Crazy 8» kommt zum Einsatz um schnell eine Flille von Ideen zu
entwickeln (siehe Abbildung 35), welche die Grundlage fiir die Erarbeitung des Kon-
zeptes liefern. Die Auswahl wird erleichtert durch die Tatsache, dass nicht alle fiir die
Applikation umsetzbar oder geeignet sind.

Im ersten Schritt beschéftigt man sich mit der Gesamtstruktur des Interface und den
damit verbundenen Verhaltensweisen (Behavior). Das Team hat hier die zwei Vorge-
hensweisen von Baxley und Cooper kombiniert, die 1. Stufe des Baxley Modells erarbei-
tet und dies mit den von Cooper vorgeschlagenen Szenarien validiert. Alan Cooper
empfiehltin seinem Buch die Verwendung von einem Top-down-Ansatz. «Wir befassen
uns zuerst mit dem grossen Bild und erstellen unsere Losungen, ohne Wert auf Detail-
treue zu legen» [Cooper et al. 2070:141]. Die Key Path Scenarios kommen dort zum
tragen, wo das Team die gréssten Unsicherheiten bei der Ausformulierung von Teilas-
pekten eines Konzepts hat. Dazu gehorten «Dossier», «Auftrag erfassen», «Projekte
finden» und «Lerneinheiten finden». Die Kombination der beiden Vorgehen erganzt sich
vortrefflich, auch wenn es etwas Zeit braucht um die Ebenen zu synchronisieren.
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6.3.3 WORKSHOP TAG 3: PROTOTYP

Am dritten Tag des Workshops werden anhand der definierten Task Flows, dem Content
Model, den erganzenden Key Path Scenarios und vorhandenen Brainstorming Ideen die
Screen Flows fur das Testing erarbeitet. «Der Trick besteht darin, die L6sung nur so weit zu
detaillieren, dass weitere Uberlegungen angeregt werden, ohne zu viel Zeit oder Aufwand mit
Entwiirfen zu vergeuden, die spater doch wieder geandert oder verworfen werden.» [Cooper
et al. 2070:142] Danach werden mogliche Daten fir ein Testing definiert und im Anschluss
direkt Einladungen mit einer Doodle-Umfrage an mogliche Testpersonen versendet.

Abb. 40: Funktions-
gruppen und
Hierarchie
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VORGEHEN

Nach dem Daily werden Activity Diagramme (nach UML) erstellt um ein Gespdir fir den
Umfang eines passenden Flows fiir das Testing zu erhalten. Als Beispiel wird ein Flow zur
Erstellung eines «Auftrages» dargestellt, mit dem Zweck zu erkennen, welche Masken vi-
sualisiert werden mussen. Sie bilden quasi das minimale Set an Masken, durch welche
sich ein User navigieren muss, um mit unterschiedlichen Facetten des «Auftrages» in Be-
rihrung zu kommen. (Siehe Anhang 14.6)

Flr das Testing wird aus den festgelegten Task Flows ein rudimentares Kastensystem als
Webseite aufgebaut. Die dargestellten Masken werden erganzt mit Post-its zu Aufgaben
und spezifischen Fragen an die Testpersonen. Um den Testpersonen einen klickbaren
Prototypen zur Verfligung zu stellen, werden alle Masken ins Figma transferiert und dort
alle relevanten Interaktionen als klickbarer Prototyp designt. Die Interaktionen beziehen
sich auf die Navigation zwischen den einzelnen Masken. Zur Validierung des Konzeptes
einer erweiterten Web-Applikation gegenlber einer einfachen Webseite werden zweite Va-
rianten entworfen. Variante A stellt eine umfangreiche Web-Applikation mit personalisier-
barem Dashboard und Auftrags-Workflow (siehe Anhang 14.9). Variante B bietet, im Ge-
gensatz zur aktuellen GLHB-Webseite, eine neue Navigation, Struktur und visuelles
Auftreten, hat aber keine neuen Features wie «Auftrag», «Dossiers» oder «Pinnwandy. (Sie-
he Anhang 14.70)

Am Ende des Tages werden die Flows in einem Pre-Testing mit einer Lehrperson aus dem
Bekanntenkreis validiert, um das Zeitmanagement zu prifen, Mangel sowie Unklarheiten
zu identifizieren und zu beheben. Nach der internen Iteration werden die Einladungen fur
das Testing verschickt.

Durch die Wahl des Mediums Miro als Designwerkzeug sind die gestalterischen Még-
lichkeiten gezielt eingeschrankt. Dies gewéahrleistet, dass der Fokus der Testpersonen
auf der konzeptionellen Basis der Web-Applikation liegt und Dialoge (ber Designele-
mente zu unterbinden. Die Verwendung von Farbe dient lediglich der Orientierung und
Uberschaubarkeit fiir die Testpersonen, da der Inhalt sehr umfangreich und die Zeit

Abb. 41: Eine Maske
«Auftrag Erstellen»
des ersten Proto-

typen
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eines Testings auf 60 Minuten beschrénkt ist. Jedem Thema wurde eine Farbe zuge-
wiesen, damit schnell erkennbar ist, welche Elemente zusammengehdren und die Na-
vigation dadurch erleichtert wird.

6.3.4 USABILITY TESTING 1

Um die Applikation zu validieren wird mit sieben Lehrpersonen getestet. Im Testing wer-
den zwei Losungsvarianten einander gegenlbergestellt: eine strukturierte und Uberarbei-
tete Version der urspriinglichen GLHB-Webseite und eine erweiterte Web-Applikation mit
Login-Bereich. Die Testpersonen werden angeleitet und haben verschiedene Aufgaben zu
erfillen, welche sie durch das Testing fiihren. Die Reihenfolge der Aufgaben ist flexibel
und passt sich an die Aktionen der Testpersonen an, bezieht sich jedoch stets auf konkre-
te Fragestellungen zu einem Task Flow oder allgemeinem Aufbau eines Interface.

VORGEHEN

Getestet wird online via Microsoft Teams. Jedes Testing dauert 60 Minuten. Eine Person
aus dem Team flhrt durch das Testing, stellt die Fragen und leitet die Testperson. Die
anderen beiden Teammitglieder schreiben das Protokoll und erfassen verbale Aussagen,
erganzen sich gegenseitig oder fragen bei Bedarf bei der Testperson nach.

Microsoft Teams als Online-Call funktioniert fur die Testpersonen sehr gut, da sie als
Lehrperson in Glarus alle im Rahmen ihrer schulischen Arbeit bereits mit Office 365
arbeiten. Das Medium ist den Testpersonen somit bestens bekannt und sie fiihlen
sich wohl damit, wodurch sie sich ungehindert auf das Testing konzentrieren kénnen.
Durch den flexiblen Verlauf des Testings kann die Testperson selbst entscheiden wo
sie startet, wodurch die Favorisierung und das Interesse der Testperson ebenfalls ab-
gelesen werden kann.

Obwohl zwei Varianten einander gegentibergestellt werden, ist dies kein klassisches
A/B-Testing [Gothelf und Seiden 2016:111], da den Testpersonen im Gegensatz zum
Testing nach Lean UX beide Versionen gezeigt werden. Die Testings starten abwech-
selnd mit Variante A (Web-Applikation) oder Variante B (Webseite) um auszuschlies-
sen, dass die Testpersonen die erste betrachtete Variante der zweiten vorziehen.

Die Person, welche die Testings moderiert, wird vor der Testreihe bestimmt und fihrt
diese bis zum Ende durch, um eine méglichst hohe Konsistenz in den Testings sicher-
zustellen und sie spater besser vergleichen zu konnen.

Auf eine Videoaufzeichnung der Testings wird bewusst verzichtet, da dies die Test-
personen oft verunsichert und nervds macht. Die mdéglichen Verluste von Informatio-
nen werden zugunsten einer entspannten Testing-Umgebung in Kauf genommen. Mit
der doppelt besetzten Protokollierung wird versucht dies aufzufangen und zu gewahr-
leisten, dass moglichst viele Informationen gesammelt werden kénnen. Es ist essen-
tiell, dass alles sofort ausfiihrlich notiert wird und gleich danach eine kurze Nachbe-
sprechung im Team fir die Erfassung der Insights stattfindet, da bereits «nach
20 Minuten nur noch 60% des Erlebten abgerufen werden kann» [NeuroNation 2021].

6.3.5 AUSWERTUNG

Das erste Testing liefert weitere Antworten auf die Frage: Welches Ziel verfolgt der User
(Primary Persona) bei der Benutzung der Applikation? Das grundlegende Ziel einer Lehr-
person ist, ihre Schiler*innen zu unterrichten, begleiten, beurteilen, fordern und zu betreu-
en. Dazu bendtigt die Lehrperson Unterrichtsmaterial, wozu sie dieses teils selbst erarbei-
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tet oder auf vorgefertigtes Material zurlickgreift. Die zentralen Erkenntnisse aus den
Testings werden mit farbcodierten digitalen Post-its gesammelt und geclustert, entspre-
chend den zentralen Forschungsfragen aus der 1. Stufe. Fir den Auftraggeber werden die
Erkenntnisse in einem Auswertungstext ausformuliert. (Siehe Anhang 14.71)

VORGEHEN

Die Protokolle der Testings werden nochmals gelesen, die wichtigsten Punkte extrahiert
und auf Post-its notiert. Fir das beste Resultat wird dies gleich nach Ende der Testing
Reihe gestartet. Sind alle essentiellen Aussagen notiert, werden die Post-its in einem ge-
schlossenen Card Sorting [Spencer und Garrett 2009:4] nach dem Klassifikationsschema
«Topic» [Spencer und Garrett 2009:25] geclustert. Nach einem schnellen intuitiven Clus-
tern werden die Titel der Topics geprift und bei Bedarf erganzt oder in Unterkategorien
der verschiedenen Thematiken unterteilt. Daraus werden Aussagen formuliert, welche als
Basis fur die Uberarbeitung und Weiterentwicklung dienen.

ohile | B §
A

Das Clustern der Post-its ist eine schnelle Methode um eine Flille von Informationen
zu sortieren und zu kategorisieren. Zudem bietet es eine visuell erfassbare Aufstel-
lung der Thematik, mit Ballungen und Vervielféltigungen, welche im Gegensatz zu
Excel Listen eine visuelle Priorisierung ermdglicht. Die Farbcodierung bedient eine
Meta-Ebene auf der beobachtet werden kann, ob eine Testperson mehr essentielle
Aussagen geliefert hat als andere und ein Ungleichgewicht bestehen kénnte. Das
Clustering zeigt visuell deutlich in welchem Bereich viele Inputs gesammelt wurden
und welcher Bereich noch nicht genligend beleuchtet ist. Es bietet zudem die Moglich-
keit die Aussagen zahlbar zu machen, auch wenn dies eine empirische und keine ma-
thematische Methode ist.

6.3.6 ERKENNTNISSE

Sieben Personen aus der primaren Zielgruppe nahmen am Testing | teil, davon vier Frauen
und drei Manner um eine geschlechtsspezifische Pragung auszuschliessen. 100% der
Testpersonen haben sich fir die Variante A, die Applikation, als Favorit ausgesprochen.
Die Maglichkeit, die Schiler*innen und ihre Arbeiten zu «tracken», stiess auf grosse Be-
geisterung und Interesse bei den Lehrpersonen. Das Bedurfnis nach Individualisierung
wurde mit der Applikation, dem Login und dem Speicher- und Sammelangebot befriedigt.
Die Idee der Pinnwand wurde begeistert aufgenommen und es konnten viele neue Inputs
dazu gesammelt werden, wie bspw. die Trennung von klasseninterner und offentlicher
Pinnwand, Zeitlimitierung der Posts, Datenschutz und Umgang mit digitalen Medien. Die
Benennung der einzelnen Elementen wurde aus der urspringlichen Webseite ibernom-
men. Durch das Testing wurde klar, dass grosse Unterschiede in dessen Interpretation
bestehen und eine einheitliche Terminierung essentiell ist.

Abb. 42: Ausschnitt
aus dem digitalen
Clustering der
Auswertung mit
farbcodierten
Post-its
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6.3.7 ZIELERREICHUNG

Der erste Prototyp versucht, Antworten auf unterschiedliche Fragen der Baxley Stufe 1 zu
beantworten. Die nachfolgende Auflistung bildet einen Uberblick der wesentlichen Punkte
aus den ausgewerteten Testings dieser ersten Iteration:

STRUCTURE

1. Verstehen die User unser Konzept der Web-Applikation?

Das Konzept eines dedizierten Login-Bereichs und der Arbeit innerhalb einer
Web-Applikation ist den Lehrpersonen nicht fremd. Deshalb wird der Weg von
der vorgelagerten Prasentations-Webseite des Glarner Heimatbuchs Uber das
Login als intuitiv empfunden. Der Aufbau der Web-Applikation vermittelt den
Lehrpersonen ein Gefiihl des sachlich-logischen Aufbaus und sie wird in ihrer
Form nicht hinterfragt.

2. Welche Form bevorzugen die User: Webseite oder Web-Applikation?

100% der befragten Testpersonen haben sich fur die Applikation als Favorit
ausgesprochen, aufgrund diverser neuer individualisierbarer Optionen. Durch
den individuellen Login-Bereich wird das Produkt wertiger und verbindlicher.
Bei 6 von 7 Testpersonen hat das Ubersichtliche, individualisierbare Dash-
board grossen Zuspruch erhalten, es wird intuitiv verstanden und genutzt.
Eine rein visuelle Auffrischung der Webseite ist also nicht das primare
Bedirfnis der Testpersonen.

3. Welche Aufgaben mdchte der User erfiillen?

Auftrag

Auf ein breites Interesse stosst die Moglichkeit Auftrage zu erstellen und zu
versenden, analog dem bekannten MS Office, optional mit einer Verkniipfung
dazu. Die Option der integrierten Bewertungskriterien ist fiir die Testpersonen
eine Offenbarung und findet Gefallen. Wichtig hierbei ist ebenfalls die Indivi-
dualisierbarkeit, sowie die Moglichkeit eigene Bewertungskriterien-Kataloge
abzuspeichern und wieder aufzurufen. Dasselbe gilt fir die ibergeordneten
Lernziele, ein Begriff der erst wahrend dem Testing aufgetaucht ist und hier
berticksichtigt werden muss.

Teilen von Inhalten

Es hat sich deutlich herausgestellt, dass es in der Testgruppe verschiedene
Typen von Lehrpersonen gibt. Diese unterscheiden sich nicht nur in der Art
ihrer Arbeitsvorbereitung oder -ausfiihrung, sondern auch darin ob sie gerne
etwas mit anderen teilen mochten. Das Internet ist daflir pradestiniert
Elemente zu teilen, weshalb eine solche Option in der Applikation sicherlich
angeboten werden sollte; allerdings mit Einschrankungen und unter strengs-
ter Einhaltung der Datenschutzrichtlinien. Dies bezieht sich sowohl auf das
Teilen der Auftrage sowie auf die Pinnwand. Es sind sich alle Testpersonen
einig, dass sie als Lehrperson solche Aktionen der Arbeiten der SuS kontrollie-
ren wollen und mussen.

Pinnwand
Die Moglichkeit des Teilens auf einer Art Pinnwand wird von den Testperso-
nen begrisst, als Inspiration und Forderung, in Kombination mit Anonymitat
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und Kontrolle, welche gewahrleistet sein missen. Wahrend dem Testing ist
die Idee aufgetaucht, dass es eine klasseninterne und eine offentliche
Pinnwand geben konnte, welche durch die Lehrperson kontrolliert und
lektoriert werden. Die Beitrage sollten zeitlich, visuell, im Umfang und mit
Tags definiert werden kdnnen um eine Uberflutung mit Daten zu verhindern.

Kommentare

Ob man die Option von Kommentaren anbieten soll, wurde kontrovers
diskutiert. Eine Testperson aus der Oberstufe beflirwortete dies stark, da es
Teil des Lehrplans sej, dass die Schiler*innen den Umgang mit den digitalen
Medien erlernen und dies einen idealen, geschiitzten Rahmen dafir bieten
wdirde. Andere Testpersonen schlossen diese Option kategorisch aus, da sie
zu einer «offentlichen» Wertung flihre, ein Ranking fordere oder gar zu
Missbrauch und Mobbing-Risiko fihren kann. Dieser Dialog ist nicht ab-
schliessend gefihrt, Ubersteigt aber hier den Rahmen dieser Masterarbeit.

Werkzeuge

Die zuvor grosstenteils unbeachtete Werkzeugsammlung der GLHB-Webseite
wurde fir die Web-Applikation Uberarbeitet und strukturiert. Dabei stiess das
Thema Werkzeug bei allen Testpersonen auf grosses Interesse. Thema dabei
war die Frage, welche Informationen zur Verfigung gestellt werden mussen
um die Werkzeuge nutzbar zu machen. Im Vordergrund stehen kurze,
pragnante Erklarungstexte unterstitzt durch Beispiele, Bilder, eine Liste von
Vor- und Nachteilen, Angaben zu Schwierigkeitsgrad und Zeitaufwand, sowie
Tutorial-Videos fur die SuS, welche laut den Testpersonen Videos haufig
besser verstehen als Texte. Bei den Lerneinheiten, Projekten und Wissensab-
fragen ist die Terminologie ein Thema, die im Rahmen dieses Testings nicht
abschliessend geklart werden konnte. Die Option der Kompetenz-Angaben
wird je zur Halfte freudig entdeckt und als Uberflissig deklariert. Als Filter-
funktion und in Anlehnung an den Lehrplan kann dies dennoch weiterverfolgt
werden.

Individualisierbare Inhalte

Bei den Wissensabfragen wurde die Moglichkeiten von Templates und dem
Erstellen eigener Wissensabfragen diskutiert. Eine Art Bausatz ware interes-
sant, das Erstellen qualitativer Wissensabfragen ist jedoch in der Umsetzung
ausserst komplex. Auch hier sind die Testpersonen gespaltener Meinung.
Einige beflrworten die Moglichkeit vorgefertigtes Material zu verwenden,
andere weisen dies kategorisch ab. Einig sind sich alle, dass es dennoch
wichtig ist, dies anzubieten; vor allem flur Lehrpersonen die digital noch nicht
so versiert sind und ihren Schiler*innen trotzdem digitale Aufgaben anbieten
mussen oder wollen. Das Projekt an sich ist im Terminus so unklar, dass es
eindeutig Uberarbeitet werden muss.

4. Welche funktionalen Gruppen gibt es und in welcher Hierarchie stehen sie?

Das Dashboard als Ausgangspunkt/Home-Seite wird als zentraler Hub
verstanden.

Projekte (wie z.B. «Collagen erstellen», «Videoprasentation erstellen», usw.)
konnen logisch als einer Lerneinheit zugehorend betrachtet werden. Somit ist
es moglich einen dedizierten Katalog von Projekten zu flhren, welcher
losgelost von den Lerneinheiten durchsucht werden kann.
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Wissensabfragen (Quizzes, Kreuzwortratsel, Multiple-Choice-Fragen usw.)
konnen nur unzureichend von einer Lerneinheit losgelost verstanden werden.
Sie scheinen eher Kernbestandteil der Lerneinheit zu sein. Mit der Mdglich-
keit, dass Wissensabfragen anpassbar sind (wie z.B. eigene Quizfragen
formulieren) konnten sie alleine als Katalog existieren. Dies ist jedoch noch
weiter abzuklaren.

Auch die Aufteilung in Werkzeuge, welche wiederum einen logischen Bezug
zu Projekten herstellen (Projekt «Collage» wird mit Werkzeug «Photoshop»
erstellt), ist fir die User sinnvoll. Es ermdglicht auch, sich gezielt mit Werkzeu-
gen auseinanderzusetzen und maogliche Inspiration flir die Umsetzung in der
Schule zu finden.

5. Ist ein Dashboard fir die User wichtig als zentraler Punkt der Navigation?

Blickfang und Attraktion ist die Klassenubersicht auf dem Dashboard und die
Moglichkeit, die SuS und ihre Arbeiten zu tracken und so zu sehen, welches
Kind wo steht. Eine Kontrolle der SuS wird durch die digitalen Medien im
Unterricht erschwert, bzw. ist es dusserst einfach fir die Schiler*innen sich
auf anderen Applikationen zu vergniigen anstatt den aktuellen Auftrag zu
erflillen. Die Lehrperson braucht dabei Unterstitzung durch die Applikation.
Schiulerdaten konnten direkt aus dem MS Office Ubernommen und verlinkt
werden.

6. Welche erarbeiteten Konzepte eignen sich, die Ziele der User zu erfiillen?

Dossier

Das Dossier konnten viele Testpersonen nicht richtig einordnen. Es ist ihnen
nicht klar, welchen Mehrwert das interne Dossier als Ablagesystem bieten
kann. Es wurde ausgesagt, dass dies nur interessant wird, wenn man zukunf-
tig alles (Facherlbergreifend) Uber diese Applikation erarbeiten und das
ganze Material im System intern verlinken kann. Dies wirde einen Mehrwert
gegenlber dem Desktop-System liefern. Ziel wird es sein, dass man direkt
aus dem Dossier Auftrage exportieren kann.

Reporting

Ein Reporting der Schuler*innen wurde von den meisten Testpersonen als
Uberflissig oder ethisch bedenklich eingestuft und wird deshalb nicht weiter
verfolgt.

Peer-Review

Eine Testperson wies darauf hin, dass auch ein Peer-Review unter den
Schdlern immer wichtiger wird. Testpersonen welche danach zum Thema
befragt wurden sagten aus, Peer Review sei eine personliche Sache und
werde besser analog ausgesprochen und auch aufgenommen. Online
bestlinde das Risiko des Missbrauchs und Mobbing, weshalb diese Option
nicht weiter verfolgt wird.

7. Gibt es weitere Konzepte, welche noch nicht erfasst wurden?

Portfolio
Im Zusammenhang mit der Pinnwand ist die Idee des Portfolios aufgebracht
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worden. Die Applikation kdnnte intern den Schiler*innen die Moglichkeit
bieten, aus ihren Arbeiten ein Portfolio zu erstellen. Dies konnte beispielswei-
se als Vorbereitung flr eine spatere Lehrstellensuche gemacht werden.

Offline Funktionalitat

Ein wichtiger allgemeiner Input ist der Verweis auf das Internet und die
dauerhafte digitale Versorgung ganzer Schulen, weshalb eine offline Version
gegeben sein muss, damit unabhangig vom Internetzugang an Auftragen
gearbeitet werden kann.

Mobile

Es ist die Frage einer App-Version aufgetaucht, da die SuS in der Schule auch
an Tablets arbeiten beziehungsweise heutzutage sehr viel Uber ihr Smart-
phone erledigen.

Ganz den Erwartungen entsprechend hat dieser Prototyp gezeigt, dass die Lehrpersonen
eine Losung bevorzugen, in welcher sie Aufgaben rund um ihren Lehrer-Alltag bewaltigen
konnen. Eine reduzierte Losung, welche analog der bestehenden GLHB-Webseite zwar
Lerneinheiten und Werkzeuge zur Verfligung stellt, jedoch nicht viele Funktionen wie den
Austausch, Prozesse oder benutzerbezogene Einstellungen mit anbieten, ist nicht im Sin-
ne der Lehrpersonen. Mit den angedachten Funktionen sind sie zwar mit einer grosseren,
komplexen Losung konfrontiert, ziehen diese einer simpleren Variante jedoch klar vor.
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BEHAVIOR

6.4 BAXLEY STUFE 2

Die Stufe Behavior beschaftigt sich mit der Interaktion des Users mit dem Produkt und
beschreibt interaktive Qualitdten, wie Aktionen des Users oder Reaktionen des Systems.

Ebene 4 Viewing and Navigation umfasst eine Vielzahl von Verhaltensweisen und
Operationen, die es dem User ermdglichen durch das Interface zu navigieren und
Aktionen zu betatigen.

Ebene 5 Editing and Manipulation enthalt die Verhaltensweisen, die zu dauerhaften
Anderungen der gespeicherten Benutzerinformationen fihren. «Verhaltensweisen in
dieser Ebene sind oft anhand folgender Merkmale zu erkennen: Sie fliihren zu dauerhaften,
gespeicherten Anderungen; sie erfordern eine implizite oder explizite Speicherung und sie
erfordern in der Regel eine Validierung der Eingabedaten.» [Baxley 2003:7]

Ebene 6 User Assistance umfasst die Interface Elemente, welche die User Uber die
Aktivitat und den Status der Anwendung informieren sowie Elemente die der Benutzer-
schulung gewidmet sind.

Viewing and Navigation Sketch the interaction framework Abb. 43: Stufe
Behavior kombiniert
| Editing and Manipulation | BEHAVIOR Iterate detail mit dem Framework

Definition Prozess

| User Assistance |

6.4.1 ZIELSETZUNG

Aus der Research-Phase ist bekannt, dass die User der aktuelle GLHB-Webseite diese nur
als digitale Abwechslung zum Buch verstehen und die Strukturierung des Inhalts, sowie
die Orientierung innerhalb der Webseite ein grosses Defizit aufweisen. Das Hauptaugen-
merk liegt deshalb auf der 4. Ebene, der Art und Weise wie die User sich durch die neue
Web-Applikation bewegen, Inhalt suchen und finden, ausgerichtet auf die Unterscheidung
zwischen optisch-visuellen und kognitiv-intellektuellen Lerntypen [Vester 1998:103], wel-
che im digitalen Bereich hauptsachlich zur Anwendung kommen.

BEHAVIOR

Wie navigieren die User?

Wie kann der User sortieren und filtern?

Wie sucht der User nach Inhalt?

Welche Form der Informationsdarstellung sagt den Usern mehr zu?
Welche Bereiche kann der User editieren und manipulieren?

Welche Unterstiitzung braucht der User?

SN N =

6.4.2 WORKSHOP TAG 1: GRUNDLAGEN BEHAVIOR

Die zweite Stufe befasst sich mit dem Verhalten und der Interaktion zwischen Mensch
und Maschine. Die Grundlagen flr den zweiten Prototypen werden mithilfe von Moodbo-
ards, Design Studio und User Story Map erarbeitet.
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VORGEHEN

Anhand der Erkenntnisse aus dem 1. Testing werden sechs Moodboards mit Layouts von
Applikationen erstellt (siehe Anhang 15.7). Sie dienen als Inspiration und Ausgangslage fur
das abgewandelte Design Studio nach Lean UX [Gothelf und Seiden 2016:52).

Die Design Studio-Methode [Gothelf und Seiden 2016:52] steht im Zeichen des kollaborati-
ven Arbeitens in Form von schnellen Entwdrfen, Inputs aus dem Team und Anpassungen
am ersten Entwurf auf Basis eben dieser Inputs. Eine schnelle Version des Designs durch
Time-Boxing und konstruktive Kritik kann schnell iteriert und entwickelt werden. Das Ti-
me-Boxing ist bei dieser Methodik substanziell: Die Zeiten sind fur jeden Schritt definiert
um den Prozess zu beschleunigen. Innerhalb von 10 Minuten werden einige Design-Ent-
wurfe im Rahmen der gesetzten Schranken skizziert. Die Feedbackrunde sieht fir jeden
Teilnehmer 3 Minuten Diskussionszeit vor. In dieser Zeit werden die Ideen kurz vorgestellt
und die anderen Teammitglieder geben konstruktives Feedback — idealerweise in Form
von Fragestellungen an die présentierende Person. [Schmid et al. 2027:28]
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Es werden sechs Runden durchgefihrt:

Landing Page: Redesign der GLHB Seite anhand des Buchdesigns

Dashboard: Grundlayout und Struktur der Seite (Navigation, Platzierung von Objekten)
Lerneinheiten-Ubersicht: Suche, Filterung, Darstellung (Kacheln oder Listen)
Lerneinheiten-Detail: Darstellung von Detailinformationen, Platzierung von Elementen
Auftrage-Ubersicht: Zustandsiibergange darstellen kénnen (Kanban Board)

Auftrag erstellen: Viele Datenelemente/Inputfelder, Bewertungskriterien

SN W=

Anhand der Skizzen (siehe Anhang 15.2) werden die essentiellen Forschungsfragen aus-
gewahlt, welche im folgenden Testing beantwortet werden sollen. Diese Forschungsfra-
gen werden in kurzen User Story Maps verarbeitet, welche die Basis fir den zweiten Proto-
typen bilden. Die Testflows beinhalten Elemente wie Suchfunktionen, Filterungen und
Navigation zwischen Listen, Dashboard und Detailansichten.

Die Wahl der Vorgehensweise beruht auf der Interpretation der vormals erstellten Key
Path Scenarios [Cooper et al. 20710:149]. Die gewéhlten Test-Szenarien sollen detaillier-
te Aufgaben-Ablaufe beleuchten um mehr Antworten zur Interaktion mit der Web-Ap-
plikation zu liefern. Die User Story Maps werden genutzt, um die Bedienung von Such-
und Filterfunktionen schematisch im chronologischen Ablauf aufzeigen zu kénnen.

Abb. 44: Skizzen
entstanden wahrend
dem Design Studio
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Die Maglichkeiten in der 5. Ebene werden fiir die Lehrpersonen in diesem Prototyp
stark eingeschrankt. Sie bekommen zum jetzigen Zeitpunkt noch keine Moglichkeit
Lerneinheiten, Projekte, Werkzeuge oder Wissensabfragen selbst zu erstellen und der
Community zur Verfligung zu stellen. Hierzu musste der Inhalt der Applikation mode-
riert werden da es sich um eine oOffentliche Institution handelt, welche eine grosse
Verantwortung tragt und Anspruch auf qualitativen Inhalt legt. Es wird keine finanziel-
le, zeitliche oder personelle Ressource vom Auftraggeber fir eine umfassende Kont-
rolle des Systems zur Verfligung gestellt, wodurch sich die Bearbeitungsmaoglichkei-
ten auf das Dashboard, das Dossier, den Auftrag, die Pinnwand und das Profil
beschranken.

| Suche nach

Navigieren auf Liste darstellen Offnen Lerneinheit Favouriten der Liste darstellen
Klick in Navi auf Alle Lerneinheiten Klick in Liste auf Lerneinheit Klick auf Stern Alle Lerneinheiten
Suchresultate in Lerneinheit mit Vor und Zuriick Favourites werden
gleicher

Suchformate in Titel Lerneinheit

Darstellung des Thema Meta Tag
Platzhalter Bild Kompatanz Tags

Nane der Beinhaltende

Beinhaltende

Level /

6.4.3 WORKSHOP TAG 2: PROTOTYP

Am zweiten Tag des Workshops werden High Fidelity Wireframes erstellt, anhand der
User Story Maps des Vortages, inspiriert durch die Entwrfe aus dem Design Studio. Da-
nach werden die Wireframes, fir das zweite Testing, zu einem klickbaren Prototyp mit
verschiedenen Flows verbunden. (Siehe Anhang 15.3)

VORGEHEN

Die High Fidelity Wireframes werden anhand der User Story Map umgesetzt. Dabei wer-
den kontinuierlich Komponenten flr eine schnellere Umsetzung erstellt. Die Komponenten
werden schlicht und neutral in Graustufen gehalten und mit unterschiedlichen States ver-
sehen. Die Interaktionen werden in den Prototypen eingebaut und iterativ ausgearbeitet.

Die Navigation, vom Dashboard via Ubersichtsseite zur Detailseite, wird realisiert. Zusatz-
lich werden diverse kleinere Interaktionen gebaut, um das Verhalten beim Filtern und Su-
chen oder Offnen der Sidebar Menus besser darzustellen. Das Editieren des Dashboards
anhand des Hinzufligens von neuen Elementen wird umgesetzt sowie Tooltips bei den
Kompetenzen eingebaut.

Auf der 2. Stufe Behavior geht es darum, die Interaktion der Testpersonen mit dem
Produkt zu untersuchen. Hierbei war es wichtig, dass die Navigation klickbar ist und
richtig funktioniert. Das Programm Figma wurde genau dafur ausgelegt und ermég-
licht die Imitation einer richtigen Webseite zu Testzwecken.

Im zweiten Prototypen wird auf Farbe verzichtet um nicht von den Navigationsele-
menten abzulenken oder eine ungewollte Priorisierung durch die Signalwirkung der
Farben zu bewirken. Es werden standardisierte Icons verwendet um keine Préferenz
durch das Design zu erzeugen.

Abb. 45: User Story
Map fiir den
Testcase: Lerneinheit
suchen und
favorisieren
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Die Auswahl der Elemente und Flows wird klein gehalten um nicht durch komplexen
Inhalt von der Interaktion abzulenken. Auch wenn der «Auftrag» als zentrales Feature
fur die Primary Persona Lehrperson als solches bestétigt werden konnte, wird es nicht
néher analysiert. Hier hat sich abgezeichnet, dass die Lehrpersonen (im Rahmen des
Fernunterrichts wéhrend der Corona Pandemie ab 2019) sehr positive Erfahrungen im
Umgang mit Microsoft Teams/Office 365 gemacht haben. Eine optimale Funktion der
Auftragserstellung musste Schnittstellen von Office 365 nutzen kénnen. Bevor ein sol-
ches Design aber visuell umgesetzt wird, sollte zunéchst eine technische Evaluation

stattfinden, inwiefern es maoglich ist eine eigenstandige Webseite mit Anbindung von
Office 365-Schnittstellen umzusetzen. Zudem ist im «Auftrag» eine weitere Nutzer-
gruppe involviert, die SuS, welche zu diesem Zeitpunkt noch nicht evaluiert sind, wes-
halb die 5. Und 6. Ebene im Testing nur marginal tangiert wird.

rd
\boaid Dashizoard v/ Motes board vr 2 Notes

Ubersichten

Lerneinhejten . - . "
Lerneinheitep - Ubers... Lerneinheltén - Ubers... Lerneinheitén - Ubers...

6.4.4 USABILITY TESTING 2

Im 2. Usability Testing liegt der Fokus auf der Interaktion der Testpersonen mit der neuen
Applikation. Es wird nur ein kleiner Ausschnitt der Applikation getestet, damit die Testper-
sonen in den 60 Minuten genlgend Zeit fur die Interaktionen haben. Der zweite Prototyp
wird mit sechs Lehrpersonen getestet, finf Frauen und einem Mann. Eine Person ist neu
in der Testgruppe und kennt das Konzept noch nicht, ihnre Antworten validieren die Aus-
sagen der anderen aus der ersten Testgruppe. Getestet wird anhand eines Fragenkatalo-
ges, der sich flexibel auf den Flow der Testperson anpassen lasst. (Siehe Anhang 15.4)

VORGEHEN

Die Test-Szenarien werden so entworfen, dass der User vom Dashboard auf Lerneinheiten
und Werkzeugseiten navigieren kann. Getestet wird nach demselben Vorgehen wie im
ersten Testing. Aufgrund der Tatsache, dass in diesem Usability Testing das Verhalten der
User mit dem Produkt im Zentrum steht, werden nicht nur die verbalen Aussagen proto-
kolliert, sondern auch die Metainformationen dokumentiert. Diese nonverbalen Informa-
tionen werden gerne ubersehen, geben aber viel Auskunft Uber die Interaktion der Test-

Abb. 46: Auszug
aus dem Figma
Dokument, aktive
Interaktionen (blau)
und Flows
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person mit dem Produkt. Beispiele daflr sind kreisende Cursor, mehrmaliges Klicken,
verzogerte Antworten, Tonalitdten in der Stimme sowie die Zeitspanne bis zum Auffinden
von Elementen. Die anschliessende Auswertung erfolgt analog dem ersten Testing mit
einer Post-it-Sammlung, welche nach wichtigen Themen geclustert und danach in Worte
gefasst wird. (Siehe Anhang 15.5)

Abb. 47: Screenshot
aus einem Testing
mit Teams

Zum jetzigen Zeitpunkt des Projektes ist es wichtig, zuerst das Grundverhalten des
Users auf der Seite zu verstehen. Um zu verhindern, dass die Testpersonen sich in
konzeptionellen Diskussionen verlieren, wurden gezielt geradlinige, verhaltensbezo-
gene Flows gewahlt. Flir den Moment sind die konzeptionellen, inhaltlichen Fragen
bereits im ersten Testing ausreichend beantwortet worden.

Mit dem Bestreben in diesem zweiten Prototypen dennoch eine gute Flille an Features
darstellen zu kénnen, wurden bewusst die Elemente Werkzeuge und Lerneinheiten
integriert. Sie stellen auf der momentanen GLHB-Webseite einen zentralen Bestand-
teil dar und liefern genligend wiederverwendbaren Content, welcher fir einen MVP
verwendet werden kann.

Der «Auftrag» als komplexes Konstrukt enthélt alle anderen Elemente der Applikation
wie Projekte, Lerneinheiten, Wissensabfragen, Werkzeuge, Dossier, Pinnwand, Klas-
senliste, sowie die darin enthaltenen Informationen, welche zuerst alleine im Detail
betrachtet werden miissen. Der «Auftrag» ist zudem ein Flow, der die Interaktion ver-
schiedener Personas umfasst, welche zum gegebenen Zeitpunkt nicht validiert sind,
weshalb er im 2. Prototypen nicht abgebildet wird.

6.4.5 ERKENNTNISSE

Der Prototyp wurde durchgehend als Ubersichtlich und intuitiv navigierbar bezeichnet. Die
Testpersonen |osten die gestellten Aufgaben schnell und ohne Probleme. Dabei erlangte
das Team die Erkenntnis, dass die Ausklammerung der wichtigen Elemente «Auftrag» und
«Pinnwand» zu diesem Zeitpunkt nicht ideal war. Dadurch wurden wichtig Hinweise auf
das Verhalten im Bereich der 5. Ebene Editing & Manipulation verpasst, welche durchaus
innerhalb des Testings zeitlich Platz gefunden hatten.
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Freeckill

Die Metainformationen lieferten unerwarteten Mehrwert. Dennoch wurden auch viele In-
sights gewonnen ausserhalb der Stufe Behavior. Die vorgestellten Werkzeuge auf der Ap-
plikation beispielsweise sollten direkt verfiighar sein auf den schulinternen Notebooks
und Tablets (weil jedes neue Programm bewilligt und von der IT installiert werden muss).
Alternativ konnen sie online nutzbar sein und nicht gefiltert werden durch den schulischen
Domain-Filter. Es bringt den Lehrpersonen nichts, wenn die GLHB-Applikation Werkzeuge
prasentiert, auch wenn nur zur Inspiration, welche sie spater nicht nutzen kénnen.

Die Menge und Notwendigkeit von User Assistance basiert laut Baxley auf der Grundlage
des Conceptual Model und auf der Frage, ob ein dem User bereits bekanntes Modell ver-
wendet wird oder er mit neuen Konzepten konfrontiert wird, welche ihm zuerst mit Hilfe
von Tutorials erldutert werden miissen. Die unbeabsichtigte Ahnlichkeit der «Auftragser-
stellung», mit dem bekannten Office 365, entstand aus der Aufarbeitung eines logischen
Ablaufs. Dennoch eriibrigt sich dadurch die aufwendig Erarbeitung von Tutorials fir die
Anwendung, sollten sich diese einem Flow wie demjenigen von MS Office angleichen. Auf
die 6. Ebene wird deshalb in diesem Prototypen nur marginal eingegangen mit einige Tool-
tip-Elementen und Menu-Labels.

6.4.6 ZIELERREICHUNG BAXLEY STUFE 2

Mit diesem Prototyp sollten Fragen rund um das Verhalten des Designs geklart werden.
Auch wenn eine trennscharfe Behandlung der Baxley Stufe 2 nicht immer klar gegeben
war, finden sich nachfolgend die wichtigsten Erkenntnisse rund um diese zweite Stufe:

BEHAVIOR

1. Wie navigieren die User?

Die Testpersonen navigieren intuitiv durch die Applikation und kénnen die
Aufgaben schnell und richtig erfillen. Die Anwendungen sind ihnen bekannt
aufgrund der Anlehnung an das MS Office. Die Platzierung des Mendu zur
Navigation am linken Rand ist klassisch und vertraut. Die Testpersonen
navigieren grosstenteils Uber das MenU. Die Moglichkeit des Dashboards als
Hub wird nicht erkannt oder genutzt.

2. Wie kann der User sortieren und filtern?

Die Lehrpersonen filtern in den meisten Fallen als erstes gezielt nach The-
men. Die angebotenen Kompetenz-Filter werden nur genutzt, wenn der User

Abb. 48: Auszug

aus einen Protokollen
der zweiten Testing-
Reihe mit verbaler
und nonverbaler
Spalte
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einen Bedarf hat, verwendete Lerneinheiten auf Erfiillung von spezifischen
Kompetenzen zu priifen. Dies geschieht bei den Lehrpersonen recht unter-
schiedlich. Erfahrene Lehrpersonen haben weniger starken Bedarf strikt nach
Lehrplan Kompetenzen abzudecken. Wohingegen die jingeren Lehrpersonen
noch starker fixiert sind auf die korrekte Einhaltung des Lehrplans.

3. Wie sucht der User nach Inhalt?

Suche

Die globale Suche wurde kaum intuitiv genutzt. Sie wird als «Nice to have»
betrachtet. Eine Testperson hat ausgesagt, dass «die Suche immer wichtiger
wird, weil immer mehr digital gearbeitet wird und immer mehr digitaler Mull
entsteht.» Fur User, welche keine Ahnung von der Struktur der Seite haben,
oder bei komplexen Inhalten, konnte die Suche durchaus hilfreich sein. Das
Symbol ist bekannt und verbreitet, wodurch es schnell gefunden und verstan-
den wird.

Kompetenzen

Nach Kompetenzen wird nur in 50% der Falle konkret gesucht. Wenn Kompe-
tenzen eine relevante Information fur die Lehrperson ist, dann wird die direkte
Verlinkung auf den Rahmenlehrplan als Luxus betrachtet und sehr geschatzt.
Die kleine Zusammenfassung im Tooltip ist fir die meisten Testpersonen
aber eine ausreichende Information.

Buch

Die Kapitel und Seitenzahlen des Buches sind fir gewisse Lehrpersonen
hilfreich bei der Suche nach Lerneinheiten, falls die Lehrperson auch weiterhin
haufig mit dem analogen Buch arbeiten will.

4. Welche Form der Informationsdarstellung sagt den Usern mehr zu?

Darstellung Inhalt

Kachel- vs. Listenansicht halten sich die Waage. Beides findet Anklang. Es
gibt sogar Testpersonen, welche flr verschiedene Elemente unterschiedliche
Ansichten bevorzugen: Fur die informationsorientierte Klassenubersicht wird
eine tabellarische Liste bevorzugt, flr die Lerneinheiten eine ansprechende,
inspirierende Kachelansicht mit grossen Bildern. Die Listenansicht flir
Werkzeuge braucht eine Kurzbeschreibung fir die Verwendung.

Werkzeuge

Die Werkzeuge sollen klare Beispiele in Bildern von Anwendungsfallen zeigen,
sowie Tutorial-Videos des Tools. Der Starken-Schwéachen-Vergleich als
Aufzahlung bei der Werkzeug-Detailansicht kommt sehr gut an. Die Screen-
shots/Bilder von Werkzeugen werden vor dem Video-Tutorial konsultiert. Die
Lehrpersonen wiinschen sich viel Unterstitzung und Informationen zu den
Werkzeugen fir sich und die SuS. Ein umfangreiches Angebot an Informatio-
nen soll angeboten werden mit Video-Tutorials, Umsetzungsbeispielen, einer
Beschreibung in Textform, einer Pro- und Contra-Liste, Informationen zur
Zuganglichkeit und Form (App, offline, ...), Kosten, Alternativen, Kompetenzen,
Zeitaufwand fur Einarbeitung sowie Umsetzung.

Menii
Die Mendileiste wurde von einigen Testpersonen als zu dominant und zu gross
wahrgenommen.

77



Lerneinheit Newsfeed

Als nltzliche Metadaten der Lerneinheiten wurden Kompetenz, Zeitbedarf, Von 4 Testpersonen wird das Angebot eines Newsfeeds auf dem Dashboard
Zyklus und Projektvorschlage definiert. Die Projekte sollten konkrete Aufga- oder Push-Nachrichten durchaus begrusst, da ein grosses Interesse daran
ben zu den Lerneinheiten bilden und keine allgemeinen Vorschlage. besteht, was andere machen und was es Neues gibt.

5. Welche Bereiche kann der User editieren und manipulieren? Die zweite Prototyp-Iteration darf nicht als abschliessend betrachtet werden. Es wurden

teilweise sehr klare Antworten gewonnen (Beispielbilder Werkzeuge, unnotige globale Su-
Dashboard che dafiir Themensuche der Lerneinheiten) aber in vielen Teilen bedarf es weiterer Erfor-

Drei Testpersonen befiirworten eine individualisierbares Dashboard. Der schung, welche nicht mehr im Rahmen dieses Projekts getatigt werden kann.
Umfang der Individualisierung muss noch abschliessend getestet werden. Die
Aussage der neuen Testperson dazu: «Alles was man personalisieren kann, ist
super.» Das Hinzufligen und Loschen von Elementen auf dem Dashboard wur-
de zu 100% verstanden und problemlos umgesetzt. Die Testpersonen sind
zufrieden mit der Struktur der Seite. Als wichtig auf dem Dashboard, und
somit als Standardeinstellung, wurden folgende Elemente identifiziert:
Klassenubersicht, Auftragsibersicht und eine «Zuletzt bearbeitet»-Liste als
Direkt-Navigationselement.

Auftrag
Die fehlende Moglichkeit «Auftrag erstellen» wird von den Testpersonen aus
dem ersten Testing bereits vermisst und wird als wichtig fur die LP deklariert.

Favoriten

Die Favoriten werden in diesem Setting, im Gegensatz zum ersten Testing,
nicht dberschwanglich befirwortet, aber dennoch von drei Testpersonen
positiv aufgenommen. Dies kann daran liegen, dass dieses Feature bereits
aus dem ersten Testing bekannt ist. Die neue Testperson begrisst die
Maoglichkeit der Favorisierung deutlich, sofern die Menge an Content inner-
halb der Web-Applikation weiter wachst. Im derzeitigen Prototyp ist dies noch
nicht so, aber die Testpersonen konnen dies abstrahieren und wirden eine
Favoriten-Funktion in Zukunft begrissen.

Menii

Eine minimalisierbare Menlileiste wurde vor allem fir die Prasentation der
Applikation im Unterricht begrisst, damit die SuS mehr vom Bildschirm
sehen.

6. Welche Unterstutzung braucht der User?

Menii
Die Mendileiste bendtigt zumindest am Anfang die Unterstitzung der Icons
durch textliche Begriffe.

Tooltips

Die Tooltips mit kleiner Zusammenfassung der Kompetenzen werden als
hilfreich angesehen, jedoch hat keine der Testpersonen aktiv danach gesucht
oder dies selbststandig durch hovern entdeckt.

Pop-ups

Das Bedurfnis nach Tutorials oder Hilfestellungen wurde nie gedussert.
Pop-ups werden von den Testpersonen eher als Uberflissig und storend
definiert. Da ein «rlicksichtsvoller Mensch» [Cooper et al. 2070:724] niemals
storend ist, wird auf interne Tutorials und Push-Nachrichten nach Maglichkei-
ten verzichtet.

78



Abb. 49: Teilaspekte
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7« REFINEMENT

7.1 EINLEITUNG

Nach Cooper folgt das Refinement erst nachdem «das Design eine solide konzeptionelle
und behaviorale Basis hat» [Cooper et al. 2070:154], was nach Baxley der 3. Stufe Presen-
tation entsprechen kann. Wobei die beiden Modelle einander nicht eins zu eins gegenuber-
gestellt werden konnen. Beim Refinement geht es um ein Verbesserung bzw. Verfeine-
rung im Allgemeinen und die 3. Stufe bei Baxley bezieht sich nur auf die sichtbaren
Elemente. Eine Verbesserung und Verfeinerung findet bei jeder Iteration eines Prototypen
statt und bedient somit den Anspruch des Refinements im Goal Directed Design. Bei Bax-
ley geht es darum, aus den erarbeiteten Structure und Behavior Stufen nun ein entspre-
chendes Design zu entwickeln. Cooper platziert einen Teil des Behaviors und das visuelle
Design in der Refinement-Phase, was der 3. Stufe Presentation mit den Ebenen Layout
und Style des Baxley Modells entspricht [Cooper et al. 2070:155]. «Visuelle Designer sollten
sich bemiihen, Verhalten und Informationen so darzustellen, dass sie versténdlich und
nutzlich sind und die Markenziele der Organisation sowie die Ziele der Personas unterstlit-
zen. Dieser Ansatz schliesst dsthetische Belange nicht aus, sondern bezieht die Anliegen
auf ein zielgerichtetes Framework.» [Cooper et al. 2010:274]

Die Herausforderung des Refinements fur Designer besteht darin, dass «das Endprodukt
des Designprozesses eine von vielen verschiedenen Lésungen sein kann.» [Cooper et al.
2070:139]. Im Grunde beschaftigt sich das Visual Interface Design mit der Behandlung und
Anordnung von visuellen Elementen zur Kommunikation von Verhalten und Informatio-
nen, dies entspricht der 7. Ebene Layout der 3. Stufe Presentation von Baxley. Diese Ebene
unterstitzt die 2. Stufe Behavior, durch die Anordnung und Platzierung der Elemente, wel-
che dazu flihrt, die Kommunikation zwischen dem User und dem Interface zu optimieren
[Baxley 2003:6]. In dieser Phase des Requirements wird mit der Methode der Design Fra-
meworks von Goal Directed Design weiter verfahren.
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PRESENTATION

7.2 BAXLEY STUFE 3

Die Stufe Presentation beschreibt den spezifischen visuellen und textuellen Ausdruck des
Interfaces. Die Prasentationsebene muss gleichzeitig Details auf Pixelebene und system-
weite Standards bedienen.

Ebene 7 Das Layout beheimatet die verschiedenen Designentscheidungen fur die
Platzierung und Anordnung von Bildschirmelementen. «Neben der Bereitstellung eines
geordneten visuellen Flows unterstutzt die Layoutebene auch die Verhaltensebene durch
das gezielte Anordnen von Elementen in einer Weise, die hilft Verhalten, Bedeutung und
Verwendungszweck zu kommunizieren.» [Baxley 2003:7]

Ebene 8 Der Style beschaftigt sich mit Emotionen, Ton und visuellem Vokabular und ist
verantwortlich fir den ersten Eindruck eines Produktes, welcher der User erhalt.

Ebene 9 Die Text-Ebene umfasst alle geschriebenen, sprachbasierten Elemente des
Interfaces.

Layout Develop experience attributes Abb. 50: Stufe
Presentation
| Style | PRESENTATION | Develop visual language studies | kombiniert mit
dem Visual Design
| Text | | Apply the visual style to the screen archetype | Framework

7.2.1 ZIELSETZUNG

Der Auftrag der Neugestaltung der GLHB-Webseite wurde initial als Chance gesehen,
mehr Zeit in die Definition der visuellen Aspekte einer neuen Losung zu investieren. Ob-
wohl die Erarbeitung der umfangreichen Research-Phase viel Zeit in Anspruch genom-
men hat, soll die 3. Stufe des Baxley Modells dennoch durchlaufen und ein erstes visuelles
Design gestaltet werden.

PRESENTATION

1. Welches grundlegende Seitenlayout wird préaferiert?

2. Welcher Stil, welche Variante wird als angenehmer empfunden?

3. Welche Farben, Kontraste, Formen und Schriften werden bevorzugt?
4. Welche Texte werden bevorzugt und wie viel Information braucht es?

VORGEHEN

Das Visual Design-Framework [Cooper et al. 2010:150] verlauft nach dem folgenden, drei-
stufigen Prozess und wird zur Erarbeitung der 7. Ebene Layout und 8. Ebene Style von
Baxley verwendet.

1. Entwickeln von Experience Attributes

«Der erste Schritt bei der Definition eines visuellen Designrahmens besteht darin, eine Reihe
von drei bis flinf Adjektiven auszuwahlen, die verwendet werden, um den Ton, die Stimme
und das Markenversprechen des Produkts zu definieren. Dieser Satz beschreibender
Schltsselwérter wird zusammenfassend als Experience Attributes bezeichnet.» [Cooper et
al. 2074:131] Das Produkt unterliegt keinem spezifischen Brand, weshalb dieser Punkt fir
das Definieren der Attribute nicht beriicksichtigt wird. (Siehe Anhang 16.1)
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INSPIRIEREND  MOTIVIEREND LEHRREICH FORDERND INTUITIV

Das neue digitale Lernmedium der GLHB ist intuitiv bedienbar mit inspirierendem,
lehrreichem Inhalt und férdert dabei die intrinsische Motivation der Lehrpersonen
zu mehr digitalen Unterricht. Das bunte Design macht Freude und animiert zum
verweilen.

2. Entwickeln von Language Studies

Entwickeln von verschiedenen visuellen Sprachstudien, welche «sich auf die Experience
Goals der Personas beziehen» [Cooper et al. 20710:150]. Zum Verstéandnis der bekannten,
«Interaktionsidiome» [Cooper et al. 2070:145] wurde ein Sammlung von Applikationen der
Schule erstellt. Diese Sammlung hat nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit, sondern
dient lediglich dazu ein «Geflhl» fur die Branche zu erhalten. Danach wurde ein Moodbo-
ard aus design-starken Produkten, Interfaces, Objekten und Dienstleistungen erstellt, die-
se beinhalten Farb-, Typ- und Widget-Behandlungen sowie die«<materielle Beschaffenheit»
des Interfaces [Cooper et al. 2070:150]. Diese Moodboards dienen als Inspiration zur Er-
arbeitung der Visual Language Studies. (Siehe Anhang 16.2)

3. Anwendung des visuellen Stils auf Screen Archetypes

Der letzte Schritt besteht darin, zwei ausgewahlte visuelle Stile auf die wichtigsten Screens
anzuwenden [Cooper et al. 2070:152]. Dies wird direkt in Figma umgesetzt, dabei wird auf
Gemeinsamkeiten geachtet und Elemente werden nach Maoglichkeiten, anhand der funk-
tionalen Gruppen, vereinheitlicht. Des Weiteren ist es wichtig Umweltfaktoren und Person-
lichkeitseigenschaften bei der Entwicklung visueller Stile zu berticksichtigen.

Das anspruchsvollste Element im Layout ist das Dashboard, es ist das zentrale Element
der Applikation und umfasst diverse verschiedene Informationen, welche alle eine andere
adaquate Darstellung verlangen. Ziel des Layouts ist es eine einheitliche, verbindende Dar-
stellung fir all diese Elemente zu finden und gleichzeitig bereits auf dem Dashboard viel
Information zuganglich zu machen, ohne den User zu Uberfluten. Fir den dritten Prototy-
pen wird das Dashboard sowie die Screens der bereits vorhandenen Sammlungen der
Werkzeuge und Lerneinheiten dargestellt, jeweils als Ubersicht und Detailansicht.

Der Aufbau der Applikation wird durch das Betriebssystem und die Anwendungsmaglich-
keiten diktiert. Alternative Darstellungsformen sind wahrend der «Crazy 8»-Session an-
gedacht, im Hinblick auf die Komplexitat und die Effizienz der Anwendung aber wieder
verworfen worden. Die neue GLHB-Applikation muss in erster Linie die Arbeit der Lehr-
personen und der Sus erleichtern.

Jeder Entwurf eines Design kann visuell grossartig aussehen. Mit dem finalen Inhalt
aber ist es weitaus schwieriger, dem gestalterischen Anspruch Genige zu tun. Nicht
immer ist der Inhalt auch so schon wie das Design, somit muss man mit realem Inhalt
arbeiten konnen um das bestmdgliche Design dazu zu gestalten, weshalb der Fokus
der 3. Stufe (Presentation) auf dem Dashboard, der Werkzeugsammlung und den
Lerneinheiten liegt.

Den bekannten schulischen Programmen wird gezielt etwas branchenfremdes ge-
genibergestellt, um den Einfluss von Layout und Design auf das Verhalten und die
Interaktion zu testen, basierend auf der Hypothese, dass ein an Social Media ange-
lehntes Flat Design durch seine intuitive, reduzierte Bedienung nicht nur fur die Frei-
zeit geeignet ist, sondern auch in anderen Bereichen begeistern kann.

Abb. 51: Experience
Attributes in
Wort und Satz
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Das Design deutet im Dashboard dezent an, dass eine Auftragsverwaltung moglicherwei-
se eine Schnittstelle zu Microsoft Teams [Microsoft 2022b] aufweist. Dies wird signalisiert
durch die Verwendung der Anwendung spezifischer, kreisformiger Avatare, mit jeweils
zwei Initialen. Diese werden angezeigt, solange ein User kein Profilbild hinterlegt hat. Das
Design geht somit auch davon aus, dass SuS Profile in den meisten Fallen nicht mit einem
Profilbild versehen werden.

Flr das Verstdndnis und die barrierefreie Nutzung einer Webseite, vor allem, aber
nicht nur, fir Menschen mit Behinderung, ist laut den Web Content Accessibility Gui-
delines [World Wide Web Consortium (W3C) 2022] die Strukturierung, die Farbwahl,
der Kontrast, die Individualisierbarkeit der visuellen Prasentation sowie die Lesbarkeit
essentiell. Diese Punkte werden im Design explizit berlicksichtigt. Die Applikation soll
fir moéglichst viele User zugénglich sein und im schulischen Kontext Barrierefreiheit
gewabhrleisten, denn hier ist Gleichberechtigung unabdingbar, wie die Erfahrungen aus

dem Contextual Inquiry (Kapitel 3.4.2) zeigen. o= PE—— - Abb. 53:
& Dashboard v : v . 5 o= Listendesign
: . p—— der Ubersicht
7.2.2 WORKSHOP TAG 1: CLASSIC DESIGN L o
Die klassische Variante C (siehe Anhang 16.3) richtet sich stark nach einem Aufbau her- =

kommlicher CRMs wie Microsoft Dynamics [Microsoft 2022a] oder Aufgabenverwaltungs-
Software wie Jira [Atlassian 2022]. Der Fokus dieser Variante bezieht sich dabei aus-

schliesslich auf die Primary Persona, die Lehrpersonen, welche bereits sehr umfangreiche — ﬁgghg,ﬁes@n
und komplexe Benutzerflihrungen gewohnt sind, unter anderem durch die Software «Leh- ol = der Ubersicht
rerOffice» [CMI Holding AG 2022] zur Notengebung und Beurteilung der SuS. I B |
Abb. 52: Daschboard [ s o3 v
Classic Design
mit minimirbarer
Navigation
Die Schrift ist sachlich neutral und zieht wenig Aufmerksamkeit auf sich, benutzt wird die
serifenlose Grotesk-Schriftfamilie Open Sans von Google, wodurch kein zusatzlicher visu-
; ; —— eller Anreiz fur den User entsteht. Fir den Fliesstext wird eine, den meisten Browsern
il _— gangige, Schriftgrosse von 16px verwendet.
Die Label «Themen» und «Kompetenzen» unterscheiden sich in ihrer Formgebung um die  Text
Zuordnung zu der jeweiligen Kategorie zu gewahrleisten. Innerhalb der Variante A werden
die <Themen» Labels in eine farbige Umsetzung mit Signaleffekt und eine farb-reduzierte,
+ symmetrische Form weiter unterteilt. Dies um zu priifen, welchen Grad an Farbigkeit die
Lehrpersonen akzeptabel finden und welcher Kontrast fir die Lesbarkeit bevorzugt wird.
> < — Abb. 55. I: Aufgaben
i 22.06.2022 Anzeige im
& et .
- Natur @ Abb. 56. r: Vergleich
Dem vorgéngigen Prototypen visuell dhnlich, gestaltet sich die Navigation klassisch. Ein ~ Navigation @ 1714 Zggg?s” Meta-Tag-
vertikaler Balken mit Navigationsmendu befindet sich auf der linken Seite, welcher bei Be- & Viewing -
darf verkleinert werden kann, im Hinblick auf den Prasentationsmodus fir die Lehrperson
wahrend dem Unterricht. Diese Variante verwendet die Icon-Sprache von Font Awesome
[Fonticons Inc. 2022] als verbreitetes Icon Set in Web-Anwendungen. Die ausgeschriebenen Labels werden verwendet, da keine abschliessende Liste an The-
men- oder Kompetenz-Abkirzungen (wie NMG fir «Natur Mensch Gesellschaft») exis-
Das Layout unterteilt sich in «Navigation mit Suche» in einen Header Bereich und einen  Layout tiert. Bereits die Farbwahl flr die Themen-Labels wird als kritisch betrachtet, zumal deut-
allgemeinen Lesebereich. Fiir die unterschiedlichen Bediirfnisse der Lehrpersonen, an die lich mehr Themen als die exemplarisch verwendeten sechs (Politik, Natur, Energie,
Visualisierung vieler Daten, wird das Listen- und Kacheldesign mittels eines Togglers zur Geschichte, Wirtschaft, Gesellschaft) zu erwarten sind. Eine zu grosse Menge an Farb-
Verfiigung gestellt. Beim Design der Kacheln wird bewusst auf grosse Thumbnails ver- gebungen wiirde bedeuten, dass eine rein farbliche Unterscheidung nicht moglich ist. Ge-
zichtet. Dies reduziert den visuellen Anreiz durch schéne Sinnbilder, aber erlaubt es &hn- gebenenfalls wiirden hier sogar reine textuelle Beschriftungen der Labels ausreichen.
lich der Listenansicht, eine grosse Informationsdichte zu schaffen.
Das Design verzichtet weitgehend auf die Abstraktion von Bedienelementen in eine reine
Es gibt kein markantes Branding der Web-Applikation, welches der User mit dem Glarner ~ Style lcon-Sprache. Lediglich der Listen-Kachel-Toggler, ein «Gehen zu» Button und die Sortier-

Heimatbuch identifiziert, um die vorgeschlagene Variante C als maglichen Prototypen fir
eine zukUnftige, grossere Lernplattform des Kanton Glarus zu qualifizieren.
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funktionen verzichten auf eine explizite Kommunikation ihrer Wirkungsweise. Es wird an-
genommen, dass diese Elemente bereits zu einem verbreiteten «lcon-Wortschatz» zahlen.
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7.2.3 WORKSHOP TAG 2: MOBILE DESIGN

Im Hinblick auf die Zukunft und die steigende Verwendung von Smartphones als First
Device, stellt der Ansatz des «Mobile First» auch neue spannende Optionen fir ein Desk-
top Design in Aussicht, welche mit dem Layout und Style wiederum die Ebenen von Navi-
gation & Viewing sowie Editing & Manipulation beeinflussen (siche Anhang 16.4). Im Hin-
blick auf die zweite wichtige Nutzergruppe, die Sus, ist eine Mobile-Version ebenfalls zu
favorisieren, da bereits 2014 erhoben wurde, dass «98 % der Schweizer Jugendlichen ein
eigenes Handy besitzen, 97 % davon sind Smartphones» [Willemse et al. 2014:14 ff].

X X
Meine aktuelle Klasse, die 5b in Glarus Meine Favoriten
Berge >
Gletscher >
Schabernack >
NEU . AUFTRAG s
HINZUFUGEN ERSTELLEN
htest d f .
000 =" leossors
Auft Post m Anna Goldi >
r Herbst >
Halelluja >
®00O00

«Social-Media-Websites sind so konzipiert, dass sie stichtig machen.» [Kemter 2020] Teil-
weise sollte dies also auch das Ziel einer Schul-Applikation sein, dass sie User «suchtig»
macht und damit sicherstellt, dass sie oft und gerne zuhause und in der Schule an den
Aufgaben arbeiten. «Laut der DAK-Studie zeigten 2,6 Prozent der Kinder und Jugendlichen
einen problematischen Gebrauch sozialer Medien. Zahlen fiir Erwachsene liegen noch
nicht vor.» [Ruhnau 2079] Ein verwandtes Design kdnnte auch dabei helfen mit den sozia-
len Medien konkurrenzieren zu konnen.

Das Buch «About Face» liefert eine Vielzahl von hilfreichen Inputs zur Gestaltung von
«Well-Behaved Products», unter anderem im Bezug auf Mobile Design [Cooper et al.
2070:507 ff], von denen im folgenden Design einige beriicksichtigt werden.

Das Format wird bewusst fur kleine Devices designt mit einem Seitenverhaltnis zwischen
4:3 (Apple) oder ein Seitenverhaltnis von 16:9 (Google, Microsoft) [Cooper et al. 2070:509)],
da sowohl die Schullaptops, sowie die Tablets in Kleinformat sind und auch nicht davon
ausgegangen werden kann, dass die Lehrpersonen uber grossformatige Bildschirme ver-
figen, aufgrund der Tatsache, dass es keine computer-fokussierte Branche ist.

Die Navigation wird ermoglicht durch den Hub auf dem Dashboard oder die fur den zu-
kiinftigen Mobile-Bedarf optimierte Tapbar. Angedacht ist eine Web-App-optimierte, re-
sponsive Gestaltung, mit einer intuitiven Tab-Bar anstelle eines klassischen Mends. Diese
Elemente orientieren sich auf sinnvolle Weise am Bildschirm [Cooper et al. 2070:157]. Die

Abb. 57:

Customizable
Dashboard des
neuen digitalen
Lernmediums

Layout

Navigation
& Viewing
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Tab-Bar enthalt nur das Wichtigste. Diese Reduktion auf das Minimum ist, was sich heuti-
ge «Digital Natives» gewohnt sind, weshalb es hilfreich und sinnvoll ist, dies auch im schu-
lischen Bereich anzubieten, damit sich die Lehrpersonen (und die SuS) auf den Inhalt der
Aufgaben konzentrieren kdnnen. Ob die Tabs ein Label bendtigen hangt von deren Kom-
plexitat ab, optional kann das Label auch nach einer gewissen Zeit «verschwinden». Die
Tabs sind von Home zu Profil organisiert nach einer hierarchischen Chronologie der Inhal-
te (Home, Klasse, Dossier, Auftrag, Lerneinheit, Projekt, Werkzeug, Pinnwand, Profil) (siehe
Abbildung 57).

Die Elemente auf dem Dashboard kdnnen nach Belieben hinzugefiigt und entfernt werden,
je nach Vorliebe mit einem Plus-Button oder Drag & Drop. Sie sind nach Favorisierung ge-
ordnet und zeigen jeweils die zuletzt verwendeten Inhalte, Favoriten oder aktuelle News,
wie beispielsweise auf der Pinnwand. In den Einstellungen kann individuell definiert wer-
den ob nach Nutzung, Bewertung, Datum oder Alphabet geordnet werden soll. «Steuer-
elemente zur direkten Manipulation, wie Slider und Knobs mit Echtzeitmanipulation und
sogar Pushbuttons und ihre Toolbarvarianten, sind Befehle, die eine unmittelbare Modalitét
ausdriicken.» [Cooper et al. 2010:380]. Dies ist nur eine Auswahl von Manipulationen, wel-
che von populdren Applikationen angewendet werden, um dem User eine intuitive und
unmittelbare Nutzung und Bearbeitung zu ermaglichen durch die sofortige Modalitat. Hier
setzt die Designvariante D an mit der Verwendung von Tapbar, Slidern, Radio Buttons,
Toggler, Multiselect Chips, States und Drag & Drop. «User begriissen unmittelbare Befehle
fir hdufige Aufgaben.» [Cooper et al. 2010:382]
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Der Ansatz, dass «Interaktionen mit einem digitalen System in Ton und Hilfsbereitschaft
dhnlich sein sollten zu Interaktionen mit einem hdflichen, riicksichtsvollen Menschen»
[Cooper et al. 2070:124] haben neue Perspektiven ertffnet. «Eine hofliche Person» gibt
viele hilfreiche Hinweise und Zusatzinformationen, wie bspw. Verweise auf Kompetenzen
und Zyklen, Verwendungszwecke bei den betreffenden Lerneinheiten. Der Hilfe-Button be-
findet sich statisch neben der Suche um sicherzustellen, dass er bei Bedarf schnell ge-
funden wird, ohne dass der User seinen Flow unterbrechen muss.

LERNEINHEITEN @e

Die aktuelle, lehrreiche Sammiung zum Thema Glarner Heimat
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Die aktuelle, lehrreiche Sammiung zum Thema Glarner Heimal

Die frohlichen Farben dienen der Orientierungshilfe und als Stimmungsaufheller. Farben
haben Signalwirkung und werden als erstes wahrgenommen, wodurch eine schnelle und
intuitive Navigation und Orientierung moglich wird. Die Farben, sowie der Kontrast und die
Intensitat, konnen jederzeit in den Einstellungen angepasst und so ein individuelles Dash-
board erstellt werden, wodurch der Wunsch des Users nach Einzigartigkeit unterstitzt, die
Kreativitat gefordert und die Identifikation mit der Applikation gewahrleistet wird. Die ab-
gerundeten Elemente orientieren sich stark an den popularen, bild-orientierten Apps im
«Flat Design» und sollen das Geflhl intuitiver Bedienung fordern sowie die spielerische
Neugierde auf Inspiration unterstitzen, zudem vermitteln sie eine weiche, sanfte Harmo-
nie, welche beruhigend wirkt und zum Verweilen einladt. Die Anordnung von einer grossen
Menge an Inhalt wird in Stacks dargestellt und verwaltet. «Stapel sind vertikal organisierte
Strukturen mit einem Inhaltsbereich, normalerweise in einer Liste oder einem Raster an-
geordnet.» [Cooper et al. 2010:570]

Aufgrund der Accessibility werden von Beginn weg, zwei Ansichten bzw. Schriftgrossen
angeboten, welche optional auch in den personlichen Profileinstellungen hinterlegt wer-
den konnen. Dabei wird die Konformitatsbedingung «Grosser Text mit mindestens 18 Pt.
oder 14 Pt. fett.» des WCAG 2.0 [World Wide Web Consortium (W3C) 2022] in der Umset-
zung berticksichtigt. Es werden zwei Fonts fir das Layout verwendet. Die Antiqua Bondo-
ni Moda Bold von Google dient als Eyecatcher (18 Pt.) und Style Element zur Individualisie-
rung und Wiedererkennbarkeit. Optional konnen Titelschriften auch in der Profileinstellung
angepasst werden. «/dealerweise haben Benutzer eine Website vor sich, deren Schrift gar

User
Assistance

Abb. 59:
Listendesign
der Ubersicht

Abb. 60:
Kacheldesign
der Ubersicht

Style
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nicht vergrossert werden muss. Verwendet wird daher eine gentigend grosse Schriftgrésse
(ab 12Pt) im Grunddesign, um einer méglichst grossen Zahl von Benutzern das problem-
lose Lesen zu ermdéglichen.» [Eichenberger 2019] Fir die Informationsebene wir eine neut-
rale, schmale Grotesk-Schrift, die Roboto Condensed (12 Pt.), verwendet. Die Kombination
der beiden Schriften hat eine klare Unterscheidung in Signal- und Informationsfunktion.

Die Titel sind auf einen Ausdruck beschrankt und die Interaktionen auf zwei Worte, welche
die Aktion umschreiben. Die Texte auf der Informationsebene sind erganzend und erkla-
rend als Unterstltzung fir den User. Die Texte der Interaktionen werden hoflich und per-
sonlich formuliert, mit einer humorvollen, entspannten Tendenz. Informationen zu Einstel-
lungsmoglichkeiten konnten, beim ersten Login, optional durch Uberspringbare, kleine
Pop-up Touren/Onboarding erklart werden. Die Terminologie und Bedeutung der einzel-
nen Elemente «Lerneinheit», «Wissensabfrage», «Projekt», «Auftrag», «Dossier» und
«Werkzeug» wurden von den Lehrpersonen unterschiedlich verstanden und interpretiert,
dies 16st spannende, zeitintensive Diskussionen aus, woflr im Rahmen dieser MAS leider
kein Platz ist, weshalb dies zum jetzigen Zeitpunkt nicht weiter vertieft wird.

7.2.4 ENTWURF LANDING PAGE

Obwohl das Team sich fest vorgenommen hatte, dem Wunsch des Auftraggebers nach
einem neuen Design flr die Webseite nachkommen zu wollen, musste dies schliesslich
ausgeklammert werden. Aufgrund der Tatsache, dass der interne Lehrerbereich deutlich
durch ein Login von der Landingpage getrennt wird und diese sich auch visuell voneinan-
der unterscheiden sollen. Die Landingpage braucht eine eigene Bearbeitung und Entwick-
lung und kann nicht innerhalb dieser MAS umgesetzt werden. Fur die Prasentation der
Arbeit erhalt sie ein erstes rudimentares Design, welches sich am Redesign des Buches
orientiert und dieses in den Mittelpunkt stellt. Das Konzept der Landingpage ist es, sich in
Zukunft unabhangig von der Applikation dem jeweiligen aktuellen Glarner Heimatbuch,
mit geringem Aufwand, visuell anpassen zu kdnnen.
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7.2.5 DISCOUNT USABILITY TESTING

Ein vereinfachtes Testing um guinstig und schnell an Antworten zu kommen ist eine «Dis-
count Usability Engineering» Methode, hierbei wird das «Thinking Aloud» eingesetzt [Niel-
sen 2009]. Nach Jakob Nielsen braucht es nicht mehr als 3-5 Test-User fir ein erfolgrei-
ches Usability Testing [Nielsen 2000] mit maximalem Nutzen-Kosten-Verhaltnis [Nielsen
1994a]. Nachdem in vorherigen Testings mehr als finf Testpersonen teilnahmen, wird im

Abb. 61: Erster
Design Entwurf der
neuen GLHB Landing
Page
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dritten Testing gezielt nur auf drei Testpersonen gesetzt, was ausreichend ist um eine
erste Praferenz zu evaluieren. Zum jetzigen Zeitpunkt gibt noch zu viele offene For-
schungsfragen, als dass diese in einem einzigen weiteren Testing abschliessend geklart
werden konnten.

VORGEHEN

Die Durchfiihrung des Usability Testings wird nach einer reduzierten Version des «Spies
und Wenger»-Vorgehens aufgebaut [Spies und Wenger 2018:271]. Die Schritte, welche
ausgelassen werden, beziehen sich auf die Agenturwahl und die Rekrutierung der Test-
personen, was teamintern durchgefiihrt wird. Erganzend dazu wird ein Test-Leitfaden ge-
schrieben und ein Pre-Testing sowie eine Auswertung der Daten durchgefihrt. Das Vor-
gehen zur Durchfiihrung des Testings lautet wie folgt:

1. Erkenntnisfokus vorab definieren -> zentrale Forschungsfragen

2. Vorbereitung der Testcases -> Testcase definieren, Protokoll-Dokumente

vorbereiten

Erstellung des Interviews/Test-Leitfadens/der Umfrage

Agenttratiswahien

Agentur-Briefing

Pre-Test

Testpersonen -> Briefing vorab (ber die Rolle und Nutzersituation

9. Test Durchfiihren -> Thinking Aloud

10. Tiefeninterview -> Gesamteindruck, Préferenzen

11. GemetnsamePrasentation

12. Datenanalyse und Auswertung

13. Aufbereitung der Ergebnisse

14. Debriefing -> Priorisierung der Probleme, Erarbeitung von Losungsvorschlagen

© NG AW

In diesem Testing liegt der Fokus auf dem Layout und Style, zudem werden Faktoren wie
Emotionalitat, Freude bei der Anwendung und personliche Stil-Praferenzen berlcksichtigt
[Spies und Wenger 2018:272]. Es ist zu erwarten, dass sich auch hier die Stufen nicht ein-
deutig voneinander trennen lassen und es zuséatzliche Antworten zur 2. Stufe Behavior
geben wird.

Die Designvariante D dient als Haupt-Testobjekt, da sich dieser Prototyp deutlich von be-
kannten und vertrauten Systemen unterscheidet. Den einzelnen Layout-, Style- und Text-
elementen werden wahrend dem Testing die Darstellungen aus Variante C gegeniberge-
stellt. Um den Designprafenzen der Teilnehmer auf den Grund zu gehen werden keine
Aufgaben (wie im 1. und 2. Testing) gestellt, sondern die 5 Why-Methode aus dem Toyota
Product System nach Toyoda Sakichi [Spies und Wenger 2018:272] angewendet. Obwohl
sich diese Methode eigentlich von personlichem Empfinden distanziert, wird sie hier ge-
zielt darauf angewendet griindliches Nachfragen durch die Moderator*in zu gewahrleis-
ten. Die erste Frage wird jeweils vornotiert, die folgenden Warum-Fragen ergeben sich aus
der Ersten. Vor dem eigentlichen Testing, wird der Ablauf durch das Pre-Testing auf Koha-
renz getestet.

Dieses erste Discount Usability Testing, mit nur drei Testpersonen, dient als Start-
schuss flr eine Reihe von lterationen und Testings. Hierbei geht es darum eine erste
Praferenz und Vorliebe der Testpersonen zu erfassen um die Designrichtung fur das
weitere Vorgehen zu evaluieren. Als Erganzung sollte in einem weiteren Schritt eine
heuristische Evaluation [Nielsen 1994] mit Usability Experten durchgefiihrt werden,
zur Uberpriifung der zehn Prinzipien [Nielsen 2020] fiir das Design von User Interfaces
definiert nach.
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Die Prototypen C und D sind nicht interaktiv, sondern werden als einzelne Bilder (zum
Durchklicken) gezeigt und einander direkt gegenlibergestellt um den Fokus des Tes-
tings auf die 3. Stufe (Presentation) mit Layout, Style und Text zu legen.

Die Auswahl der Testpersonen wurde geschlechtsspezifisch durchmischt. Alle Test-
personen haben bereits an friiheren Testings teilgenommen und kennen das Konzept
und Ziel der Web-Applikation, dies erspart die Kontexterlauterung, zudem sind die
Testpersonen bereits mit Ablauf und Vorgehen des Testings vertraut und kénnen sich
auf die Layout- und Style-Fragen konzentrieren. Dabei wurde darauf geachtet Test-
personen zu wéhlen, welche voraussichtlich unterschiedliche Designs bevorzugen,
aufgrund ihrer Aussagen in den vorhergegangenen Testings. Tritt bei einer Fragen
eine Ubereinstimmung aller drei Testpersonen auf, ist die Wahrscheinlichkeit gross
ist, dass diese Losung auch von anderen Lehrpersonen favorisiert wird.

«Thinking Aloud» wurde bis anhin in allen Testings angewendet, findet hier aber noch-
mals eine Erwahnung, weil es um personliche Praferenzen geht. Hierbei ist es wichtig
zu erfahren was die Testperson denkt, um zu verstehen, weshalb sie so entscheidet.
Um einer Reihe von rein intuitiven, einsilbigen Antworten vorzubeugen wird die
«5-Why-Methode» beigezogen, um Antworten zu erhalten, welche als stellvertretende
Meinung aller Lehrpersonen interpretiert werden kénnen.

Die Protokoll-Dokumente dienen als Wegleitung fiir den Ablauf sowie als Checkliste.
Durch die schriftliche Formulierung wird der Ablauf reflektiert und kann direkt erganzt
werden. Die Vorbereitungsarbeit erleichtert die Protokollierung und stellt damit im
Testing sichergestellt, dass maoglichst alle Fragen beantwortet werden.

7.2.6 ERKENNTNISSE

Die Ergebnisse der Testings beruhen auf rein subjektiven Meinungen von drei Testperso-
nen. Entgegen objektiver, logischer Aussagen zur 1. und 2. Stufe des Baxley Modells unter-
liegt die 3. Stufe, personlichen Praferenzen und intrinsischer Motivation. Dennoch konnen
einige essentielle Insights abgeleitet werden.
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Im Online-Testing mit Figma, ist die Grosse der Elemente und Schriften nicht verlasslich
messbar, weil jede Testperson einen anderen Bildschirm mit einem anderen Format sowie
eine andere Ansicht und Geréate-Einstellung besitzt. Eine bereits in der Research-Phase
stattfindende Abklarung Gber verwendete Bildschirmformate und Einstellungen ware hier-
zu sinnvoll.

Die Variante D hat bei allen Testpersonen grossen Zuspruch gefunden und wurde als klarer
Design-Favorit betitelt. Die Orientierungshilfe durch die Farben wird begrisst. Sie wirkt auf
die Testpersonen einladend und frohlicher, obwohl die Variante C ihnen vertraut und be-
kannt war. Die meisten Testpersonen sind strukturorientierte Listentypen, schatzen aber
dennoch ein schones Design und bevorzugen das ruhigere, frische Design der Variante D.

7.2.7 ZIELERREICHUNG BAXLEY STUFE 3

Die zwei verwendeten Varianten unterscheiden sich in ihrer Qualitat jedoch deutlich was
auch die Auswertung dieser Testings beeinflusste. Dennoch finden sich viele Antworten
zur visuellen Praferenz.

PRESENTATION

1. Welches grundlegende Seitenlayout wird praferiert?

Dashboard

Variante D wird von allen Testpersonen bevorzugt. Dies ist zurtickzuflhren
auf die Strukturierung durch die Schriften, die Orientierung durch die Farben,
die Reduktion der Informationen auf das Natigste und die grossztigig gelayou-
ten Elemente. Die Testpersonen klicken also lieber einmal mehr um Informa-
tionen zu erhalten und arbeiten dafir mit einem Interface, dass ein visuell
ansprechendes und Ubersichtliches Design hat. Das Drag&Drop initiiert durch
das Plus (+) wird verstanden und fordert die intrinsische Motivation gleich
loszulegen. Fir die Werkzeuge auf dem Dashboard wurden teils Ordner mit
Ubergeordneten Kreativ-Themen gewinscht, anstelle der einzelnen Werkzeu-
ge. Bei der Pinnwand wird eine deutliche Unterscheidung zwischen internen
und externen Posts gewlnscht.

Filter

Die grossen Filterfenster werden meist nicht als stérend empfunden, im
Gegenteil, wer gezielt etwas sucht, ist «dankbar» fir visuell auffallige Unter-
stitzung. Die grafische Aufbereitung der Filtermoglichkeiten wurde mit
Freude entdeckt und die sofortige Modalitat durch Slider und Multichoice
Chips intuitiv verstanden und begriisst.

Bilder

Tendenziell werden grosse Bilder fir die Informationsgewinnung bevorzugt.
Hier muss bewusst darauf geachtet werden, dass die Bilder einen Mehrwert
zum dazugehaorigen Text liefern.

Informations-lcons

In der Ubersicht und auf dem Dashboard werden die verwendeten Icons zur
Informationsvermittiung verstanden. In Kombination mit kurzen Beschreibun-
gen reichen sie aus um Informationen zum Stand der Auftrage zu vermitteln.
Der Koffer sowie der Zauberstab funktionieren als Icons fir die Werkzeuge.

Detailansicht

Die einheitliche, strukturierte, tabellarische Anordnung der Informationen auf
der linken Seite in der Detailansicht ist verstandlich und Ubersichtlich. Die
Projektbeispiele bei den Werkzeugen werden als “nice-to-have” eingestuft und
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sollten in der Anordnung nach der Ansicht platziert werden. Die prominenten
Tutorials werden begrisst.

2. Welcher Stil, welche Variante wird als angenehmer empfunden?

Die Variante C ist allen Testpersonen bekannt und vertraut. Sie kdnnen sich
darin zurechtfinden, empfinden sie aber als Uberladen und unlbersichtlich, da
es keine eindeutige Hierarchie oder Strukturierung der Inhalte gibt. Es werden
so viele Informationen wie moglich auf einem Element und einem Screen
gezeigt. Die Testpersonen empfinden eine Art Reiziiberflutung und brauchen
viel Zeit um Informationen zu finden und zu verarbeiten. Die klassischen
Drop-Down-Filter in der Kopfzeile, sowie die Angaben der Seitenzahlen in der
Ubersicht, werden jedoch von einer Testperson bevorzugt

Das Design von Variante D wird als schon, harmonisch und angenehm
empfunden. Der visuelle Reiz ist ansprechend fiir die Testpersonen. Es lost
«Freude» bei den Testpersonen aus, das ein Programm mehr als nur nttzlich
ist. Die Orientierungshilfe durch die Farben wird von allen Testpersonen
schnell erkannt und beflirwortet, auch im Hinblick auf die Verwendung durch
die Secondary Persona SuS. Der Style wird Gberrascht wahrgenommen und
geschatzt.

3. Welche Farben, Kontraste, Formen und Schriften werden bevorzugt?

Die Farben werden als eher lieblich empfunden, aber im Gesamtpaket gut
aufgenommen, eine individuelle Anpassung der Farben im Profil stiess nicht
auf grosses Interesse. Im Gegenteil, eine individuelle, unterschiedliche Farb-
wahl durch die einzelnen Lehrpersonen konnte die Arbeit und das Verstandnis
fur die SuS erschweren. Oder die Einstellungsmdaglichkeiten konnten die SuS
ablenken durch den geweckten Spieltrieb und die Ablenkung fordern. Eine
verbindliche Farbgebung dient hingegen allen als Unterstitzung im Dialog und
fur die Orientierung Uber alle Zyklen und Lehrpersonen hinweg. Die einzelnen
Farben wurden als nicht so «wichtig» deklariert, obwohl sie als erstes wahrge-
nommen wurden. Alle Testpersonen haben allerdings die Farben des neuen
GLHB-Buches erwartet. Einzig die Mdglichkeit auf eine farblose Variante in
Graustufen zu wechseln wurde als Alternative in Betracht gezogen.

Ein deutlicher Kontrast zwischen Schrift und Hintergrund wird zugunsten der
Leserlichkeit gewunscht. Fur die ausgegrauten, nicht aktiven Elemente wird
ein Hover-Effekt gewlinscht. Der Kontrast bzw. die Regulierung der Intensitat
der Orientierungsfarben kdnnte eine interessante Option sein um dennoch
eine dezente farbliche Individualisierbarkeit des Dashboards zu ermaglichen.
Die Kombination der Schriften unterstitzt das Design und wird dankend
angenommen. Der Condensed Font ist deutlich schwerer lesbar und braucht
Die Kombination der Schriften unterstitzt das Design und wird dankend
angenommen. Der Condensed Font ist deutlich schwerer lesbar und braucht
in der Verwendung einen grosseren Zeilenabstand. Zwei Drittel der Testperso-
nen empfinden die kleinste verwendete Schrift von 12Pt. als zu klein.

Die abgerundeten Ecken und weichen Formen wurden von den Testpersonen
durchgehen als angenehm empfunden. Jedoch geht dadurch Bildinformation
verloren und die Bilder mussten dementsprechend etwas grosser sein.
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Bekannte Icons, wie die Sterne bei der Bewertung, wurden allerdings teils
nicht erkannt mit abgerundeten Ecken. Hier muss darauf geachtet werden,
wie weit man mit der Adaption gehen will.

4. Welche Text werden bevorzugt und wie viel Information braucht es?

Die Wortwahl wird als sympathisch und informativ eingestuft. Die Tatsache,
dass die informativen Texte nicht nur sachlich sind, sondern auch Emaotionen
vermitteln, wird freudig erkannt. Das «Zwei-Wort-System» der Filter- und
Aktionstitel wird gut verstanden und erganzt sich ausgezeichnet mit den
empathischen Texten der Dialogfenster. Die Testpersonen sind durch ihren
beruflichen Hintergrund sehr textaffin und achten auf Wortwahl und Recht-
schreibung.

In der Navigation werden die Labels zu den Icons von alle Testpersonen als
hilfreich erachtet und explizit gewinscht. Die meisten der verwendeten Icons
werden eindeutig erkannt und verstanden, zu deren Design wurde keine
Aussage gemacht.

2/3 der Befragten brauchen keine textliche Erganzung fir «selbsterklarende
Elemente» wie das Plus, verstehen jedoch die verwendeten Fachbegriffe wie
«Widgets hinzufligen» nicht.

Die Lehrpersonen zeigen eine starke Affinitat zu ansprechend gestalteten Interfaces. Sie
assoziieren positive Gefuihle mit dem qualitativ hochwertiger designten Prototypen. Der
Kontrast zwischen den zwei Varianten hat gezeigt, dass die Lehrpersonen einen starken
Anspruch auf ansprechendes Design legen. Dies konnte bei denjenigen Testpersonen be-
merkt werden, welche bereits in den vorhergehenden Testings dabei waren. Auch wenn
die Variante C visuell nahe beim Vorganger lag, wurde intuitiv diese Form abgelehnt und
die frische, neue Variante D begriisst.
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Wiirden wir noch einmal
dieses Projekt wihlen? Absolut!

Wiirden wir alles noch einmal
gleich machen? Absolut nichi!

Aber genau deshalb war
das vergangene Jahr unglaublich
spannend und lehrreich!

Natalie, Philipp & Simon



3. REFLEXION

8.1 RESEARCH

DESK RESEARCH

Fir einen rudimentaren Wissensstand vor einem ersten Kontakt mit Vertretern der Doma-
ne war ein kurzes Dokumentenstudium unabdingbar um relevante Fragen besser zu iden-
tifizieren. Desk Research eignet sich in den meisten Féllen, um sich vor dem Beizug eines
(allenfalls teuren) Experten ein initiales Versténdnis aufbauen zu kdnnen. Die Einzelarbeit
«Desk Research» mit nachtraglicher Synchronisation in Form einer Prasentation/Frage-
Antwort-Runde im Team hat sehr gut funktioniert. Nach den ersten Dialogen mit Vertre-
tern der Domane hat jedes Teammitglied sein Wissen weiter vertieft und stand bald auf
gleicher Stufe wie der initiale «<Experte» im Team.

INTERVIEWS LEHRPERSONEN

Zu Beginn wurde der Zeitaufwand pro Interviewdurchfiihrung auf 30—-45 Minuten ge-
schatzt, dies wurde aber mit 60—75 Minuten deutlich Uberschritten. Es gilt, besser mehr
Zeit einzuplanen — als ein Interview abkirzen zu missen und dadurch wichtige Informa-
tionen nicht einholen zu konnen.

Eine Herausforderung fir das Team waren die anstehenden Sommerferien. Zu diesem
Zeitpunkt gingen wir davon aus, dass die SuS die Primére Zielgruppe seien. Viele Lehr-
personen waren in den Vorbereitungen fir das nachste Schulsemester, Prifungsvor- und
nachbereitungen, oder bereits im Sommerurlaub und hatten keine freie Zeitfenster. Die
wenigen, online durchgefiihrten Interviews haben gezeigt, dass eine Analyse dieser Vor-
bereitungsphase der Lehrpersonen mittels eines Contextual Inquiry eine essentielle Da-
tengrundlage geschaffen hatte.

Die Erarbeitung eines visuellen Interviewleitfadens mit verschieden Optionen, ahnlich ei-
nem Flussdiagramm, hat sich als sehr hilfreich fiir die Interviewflhrung erwiesen. Die
Orientierung wird dadurch vereinfacht und ermaglicht einen schnellen Richtungswechsel,
je nachdem wie die Kernfragen beantwortet werden. Fir die Transkription wurde sowohl
ein Word-Dokument, als auch Post-its im Miro Board verwendet. Dabei wurde deutlich,
dass man bei Post-its eher dazu neigt, verkirzte Versionen der Antworten zu notieren. Auf
diese Weise werden Aussagen nachtraglich teilweise fehlinterpretiert und in Erkenntnisse
umformuliert, was einen Confirmation Bias bei den Researchern erzeugt [American Psy-
chological Association:Confirmation Bias]. Aufgrund dieser Erkenntnis wurde fur die fol-
genden Protokolle Word-Dokumente verwendetet.

Da zwei Personen Notizen geschrieben haben, gab es stets Uberschneidungen beim Ver-
fassen. Mit Miro war dies einfach zu handhaben, da Beide die Notizen der anderen Person
einsehen und erganzen konnten. Fir ein analog geflhrtes Interview vor Ort ware die Pro-
tokollierung durch zwei Personen aus unserer Sicht nicht notig, ausser es werden dedi-
zierte Beobachtungsaufgaben definiert.

INTERVIEWS SCHULER*INNEN

Die Praxis zeigte, dass die SuS sehr ausfihrlich und offen ihre Meinungen darlegen kon-
nen. Dies war entgegen unserer Erwartung und zwang uns zu einer raschen Anpassung
der geplanten Interviewdauer und Fragestellung. Der starke Fokus auf die Sympathiebil-
dung in der Warm-up-Phase wurde reduziert und daflir die zentralen Fragestellungen ins
Zentrum gerlckt. Die Bedenken, dass Kinder in diesem jungen Alter konkrete Bedirfnisse
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nicht oder nur schlecht artikulieren kdnnen oder zu stark einem Hindsight-Bias [American
Psychological Association:Hindsight-Bias] verfallen, wurde widerlegt.

Diese Interviews waren am starksten von der knappen Terminplanung betroffen, da sie, im
Gegensatz zu den Interviews mit Lehrpersonen, im Rahmen eines zeitlich begrenzten Be-
suchs vor Ort durchgefiihrt werden mussten. Es hat sich gezeigt, dass der Dialog mit
Kindern viel umschweifender ist als mit erwachsenen Partizipanten. Der Grund liegt in der
Art und Weise der Formulierung der Fragestellung. Diese wird starker umschrieben und
ausgeschmickt. Zudem wird der ganze Dialog «kinderfreundlich» gestaltet. Kinder erzah-
len gerne, weil sie nach unserer Erfahrung ein angeborenes, uneingeschranktes Mittei-
lungsbedtrfnis haben. So entsteht vermehrt ein Dialog, welcher nicht strikt auf den Fra-
genkatalog ausgerichtet ist, sondern der natirlichen Neugier der Kinder entspricht.

Fir die Durchflhrung der ersten Interviews mit den SuS hat das Team darauf verzichtet
zusatzliche spezifische Lektlre zu Rate zu ziehen um eigene Erfahrungen zu sammeln.
Der grosste Unterschied zwischen Interviews mit Kindern und Erwachsenen liegt im ver-
wendeten Wortschatz sowie vermehrter zusatzlichen «Warum» Fragen. Kinder antworten
ausschweifender und konnen nicht direkt eine Antwort auf den Kern der Frage geben.

Die Interviews waren sehr spannend und bereiteten uns viel Freude. Der direkte Kontakt
mit den SusS, ihren Interessen und die Freude am Mitmachen, war ansteckend. 20 Minuten
pro Interview-Paar war viel zu kurz angesetzt und wir kamen leider nicht weit dber die all-
gemeinen Fragen hinaus. In Kombination mit einem vorhergehenden Contextual Inquiry
wirde ein Interview zur Beantwortung und Validierung offener Punkte mehr Sinn ergeben.

CONTEXTUAL INQUIRY

Die Zeit fUr ein Contextual Inquiry in einer Schulklasse ist mit einem Nachmittag viel zu
knapp berechnet. Bis die SuS sich eingerichtet, eingeloggt und in die Gruppen aufgeteilt
hatten, war bereits viel der zur Verfligung stehenden Zeit vergangen. Es empfiehlt sich,
diese Methodik flir Schulklassen Uber einen langeren Zeitraum auszudehnen. Im schuli-
schen Kontext ein Contextual Inquiry durchzufiihren war bereichernd, allerdings wirken
die erhobenen Daten wenig aussagekraftig. Die Aufteilung des Teams zu den jeweiligen
Gruppen mit einer Rotation nach 60 Minuten hat gut funktioniert, jedoch fehlte der direkte
Vergleich zwischen zwei Gruppen mit gleicher Aufgabenstellung. Die Gruppendynamik
beim Bearbeiten der Lerneinheiten war spannend zu beobachten, konnte aber nicht in der
gewdunschten Tiefe analysiert werden.

WORKSHOP MIT MEDIENMENTOR*INNEN

Der personliche Kontakt mit den Nutzergruppen ist essentiell fir ein empathisches Ver-
standnis dieser. Kleinere Gruppen (max. fiinf Personen) eignen sich hierflr deutlich bes-
ser. Bei Gruppen mit mehr als zehn Personen besteht die Gefahr, dass nicht mehr alle aktiv
teilnehmen — insbesondere dann, wenn dynamische, starke Personlichkeiten in der Grup-
pe den Lead und die Entscheidungen dbernehmen.

Der Einstieg Uber die vorbereiteten Proto-Personas hat die Diskussion im Workshop
schnell angeregt und den Einstieg in die Post-it-Arbeit wesentlich erleichtert. Unter den
Teilnehmern befand sich niemand, der sich mit der Negativ-Persona «Manfred» identifi-
ziert hat. Die Absenz dieser Persona flihrte zu einem starken Zusammengehorigkeitsge-
fuhl unter den anwesenden Teilnehmern, ausgeldst durch das Geflhl zu den «positiven»
Usern zu gehdren, auch wenn «Manfred» durch das Team nie als negativ betitelt wurde.

Post-it-Maps sind den meisten Personen bereits bekannt und eignen sich gut, um Thema-
tiken zu visualisieren und Diskussionen zu fordern. Mit der Miro-App wurde versucht, den
Lehrpersonen die Moglichkeiten digitaler Whiteboard-Applikation aufzuzeigen. Fur die
Lehrpersonen war dies naturlich spannend, jedoch passte die Verwendung der App nicht
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in den Rahmen des Workshops. Es herrschte eine plotzliche Stille und der aktive Aus-
tausch nahm rapide ab.

Die Workshop-Zeit flir ein solch umfangreiches Thema war zu knapp bemessen. Es wur-
den Pain Points sichtbar, die als Basis fiir die Erarbeitung von Features dienen. Die Bewer-
tung der Pain Points kam allerdings zu kurz, weshalb die Relevanz nicht sauber definiert
werden konnte und danach im Ermessen des Teams lag.

Von 35 Teilnehmern haben lediglich fiinf an der Umfrage teilgenommen. Durch den direk-
ten und personlichen Kontakt am Workshop erhofften wir uns eine grossere Verbindlich-
keit und damit deutlich mehr Teilnehmer. Ein moglicher Grund dafir konnte sein, dass
nach dem Workshop die Teilnehmer erschopft ins Wochenende gingen und dabei die Um-
frage vollig vergessen ging. Ein Dankesschreiben per Email, fir die Teilnahme mit einem
Reminder und dem Link zur Umfrage, ein paar Tage nach dem Workshop héatte animierend
wirken konnen, hatte aber zu einer Erhebung von Email-Adressen geflihrt. Moglicherweise
wurden die an der Schokoladenverpackung befestigten QR-Codes auch gleich mit dem
Konsum entsorgt. Daher hatte eine teurere/wertigere Form des QR-Codes allenfalls eine
hohere Partizipation an der Umfrage bewirken konnen. Die wenigen Antworten konnten
trotzdem als erganzende Informationsquelle fur die Erstellung der Persona-Modelle ge-
nutzt werden.

8.2 MODELING

Die Einteilung in die unterschiedlichen Goal Directed Design Persona-Gruppen hilft bei der
Entscheidung wie viele Interfaces tatsachlich bendotigt werden. Auch 6ffnen sie den Blick-
winkel fUr diejenigen Personen, welche nicht direkt damit Interagieren.

Zusatzliche Interviews waren notwendig gewesen, um die Verhaltensvariablen korrekt
ausarbeiten zu konnen. Die Wahl des Workshops als Methode der Research-Phase war
gewinnbringend fiir die personliche Entwicklung des Teams, jedoch nicht flr die zielge-
richtete Erstellung von Personas. Idealerweise wirden zusatzliche Interviewrunden durch-
geflhrt, welche in ihrer Fragestellung gezielt auf die Erfassung von Verhaltensvariablen
eingeht. Beispielsweise durch vorgangige Hypothesen zu Verhaltensvariablen und ent-
sprechender Ausgestaltung der Fragestellung welche hilft die Interview Teilnehmer*innen
den Variablen zuzuordnen.

Die Persona-Modelle vermochten dennoch einen Designfokus zu setzen. In diesem Sinne
war der Einsatz der Persona-Modelle ein effektives Mittel flr den Projektfortschritt. Allem
voran waren die Erkenntnisse rund um die Primary Persona sehr wertvoll, zumal wir bei
Projektstart davon ausgingen, eine Webseite mit Lerninhalten ausgerichtet auf Kinder zu
gestalten.

Ein gutes Learning fir die Berufspraxis ist die Tatsache, dass der Wunsch nach einer fun-
dierten Entscheidungsgrundlage in Relation zum vorhandenen Projektbudget steht. Es ist
die Aufgabe des UX Design Teams den delikaten Balanceakt zwischen den Ressourcen
Zeit, Geld und Qualitat zu meistern — primar durch eine transparente Kommunikation mit
dem Auftraggeber in Kombination mit dem eigenen Qualitatsbewusstsein.

8.3 REQUIREMENTS

VISIONSBESCHREIBUNG & BRAINSTORMING

Das Brainstorming in Form einer Baumstruktur war eine gute Moglichkeit, Ideen fur die
erstellten Visionsbeschreibungen zu finden und diese Ideen gleichzeitig auf die Bereiche
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der offentlichen Webseite und den dedizierten Schulteil mappen zu kdnnen. Diese Form
der visuellen Aufbereitung war wichtig, um die logische Aufteilung moglicher Features
sehen zu kénnen. Anfangs haben wir den Nutzen der Problem- und Visionsbeschreibung
nicht nachvollziehen konnen. Deshalb wurde diese auch nur stichwortartig notiert. Das
detailliertes Vorgehen zur Formulierung von Problemstellungen anhand des Problem
Statements nach Lean UX [Gothelf und Seiden 2016:25] wére hier eine hilfreiche Unterstiit-
zung gewesen um die gesamtheitliche Zielsetzung einer Losung zu erkennen. Der Dialog
um mogliche Ideen war zu stark gepragt von der vorherrschenden Vision der Plattform,
was uns ein wenig «Losungs-Blind» gemacht. Eine starkere Fokussierung auf eine erste
Version ware hier angebracht gewesen um die Objektivitat und Aufgeschlossenheit fir
alternative Losungen wieder zu gewahrleisten.

CONTEXT SCENARIOS UND ANFORDERUNGSDEFINITION

Die Szenarien alleine vermochten nicht den laut Vorgehensmodell gewlinschten Effekt zu
erzielen oder als Basis fir die Analyse der User Goals zu dienen [Cooper et al. 20710:137].
Stattdessen verloren wir uns in der Flut an potenziellen Features, und sahen die Szenarien
nicht als geeignetes Mittel, dem Problem eines fehlenden Gesamtbildes der Losung, ge-
genlberzutreten. Szenarien in Prosaform sind ideal um einen ersten, narrativen Fluss er-
zeugen zu konnen. Wahrend der Formulierung der Interaktion eines Users mit einem Pro-
dukt werden ganz andere Uberlegungen gemacht, als wenn Feature-Auspragungen nur
stichwortartig festgehalten werden. Aus unserer Sicht macht die Anwendung dieser Me-
thode dann Sinn, wenn bereits ein Gesamtbild einer Losung skizziert wurde und die Con-
text Scenarios genutzt werden um die Details weiter auszuformulieren. Andernfalls wird
die Erzahlung innerhalb des Context Scenarios aufgrund der vielen Unbekannten eher
schwammig formuliert und nimmt die Form einer fiktiven Geschichte an. In zuklnftigen
Projekte mit hohem Grad an Innovation, ohne vorheriges Branchenwissen, wirden wir
Context Scenarios erst zu einem spéateren Zeitpunkt einsetzen. Idealerweise nachdem ein
erster Prototyp mit Usern getestet worden ist.

8.4 FRAMEWORK

Wir hatten uns initial fur dieses Projekt als Masterarbeit entschieden, weil wir davon aus-
gingen, dass wir viel Zeit in der Ausarbeitung des visuellen Designs aufwenden konnen.
Erste Erforschung des Kontext haben jedoch schnell gezeigt, dass ein reiner Fokus auf die
visuellen Aspekte des Projekts, nicht den Benutzerbedirfnissen dienlich gewesen ware.
Fragen nach eigentlichen Sinn und Zweck der Losung traten in den Vordergrund und soll-
ten Grundlage fir die nun sehr spéat eintretende Design-Phase bilden. Eine Kritik am Vor-
gehensmodell sind fehlende, frihe Design-Iterationen. Die Erstellung des Designs bedingt
eine abgeschlossene, bis ins Detail geklarte Research-Phase was aus unserer Sicht in
komplexeren Projekten mehr einem Wasserfall-Vorgehen als einem agilen Vorgehen ent-
spricht.

DENKMODELL «UNIVERSAL MODEL OF A USER INTERFACE»

Die 1. Stufe Structure wurde wahrend unserem Studium stark priorisiert, die 3. Stufe ist
quasi «Daily Business» in der Designarbeit. Eine Bereicherung ist deshalb die 2. Stufe, de-
ren Ausmass uns so nicht bewusst war. Die Aufteilung in diese drei Ebenen hat ein neues
Spannungsfeld eroffnet, welchem wir in Zukunft mehr Beachtung schenken werden. Viele
Designfragen der 3. Stufe, welche wir bisher eher Intuitiv gelost hatten, konnen durch Be-
obachtungen und Beantwortung der 2. Stufe geklart werden. Der 5. Ebene (Editing & Ma-
nipulation) wurde im zweiten Testing leider viel zu wenig Beachtung geschenkt. Es wurde
zwar entschieden, auf jeder Stufe des Modells aus zeitlichen Griinden den Umfang und
Aufwand zu reduzieren — die Diskussion daruber, wie dies im Detail aussieht, wurde aber
leider nur reduziert geflihrt. Dadurch blieben viele Fragen unbeantwortet, welche unter
anderem fur die Ausfihrung der 7. Ebene des Layouts relevant gewesen waren.
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WORKSHOP PROTOTYP BAXLEY | - TAG 1

Den Workshop auf ein Wochenende zu legen war eine bereichernde Abwechslung zum
Homeoffice, um sich gezielt in ein Thema einarbeiten und vertiefen zu kdnnen. Im Ver-
gleich zum Arbeitsalltag ist so ein viel intensiveres und effizienteres Arbeiten maoglich. Um
unnotige Diskussionen oder Smalltalk wahrend dem Arbeiten zu vermeiden, hat das Team
dafir gezielt Pausen in eingebaut.

«Crazy 8» als Kreativitatstechnik ist schnell, intuitiv und eignet sich hervorragend, um wie-
der Schwung in einen Workshop zu bringen. Man ist gezwungen, moglichst schnell viel
Ideen zu produzieren und hat keine Zeit diese zu hinterfragen. Allerdings ist eine Minute
pro ldee dusserst kurz bemessen und es war kein Teammitglied in der Lage, jeweils acht
Ideen einer solch umfangreichen Applikation in 8 Minuten zu skizzieren. Mit Ubung und
Erfahrung wird das wahrscheinlich leichter, vielleicht war es aber, aufgrund vieler unge-
klarten Fragen, einfach zu frih im Projekt fir eine solche Technik, dennoch entstanden
einige Skizzen mit Potenzial, welche aber nicht weiter verfolgt werden konnten.

Interessanterweise war es fur alle im Team einfacher direkt mit den Flows zu starten und
diese auszuarbeiten und danach daraus die funktionalen Gruppen und Hierarchien zu ex-
trahieren. Dies ist zurickzufiuhren auf die Tatsache, dass unser Team sich stark an visuel-
len Umsetzungen orientiert als Grundlage fur Entscheidungen. Durch das Erstellen der
einzelnen Flows anhand von Key Path Scenarios erkannte das Team, welche Elemente
noch fehlten und in der Auflistung ergéanzt werden mussen.

Validation Scenarios und deren magliche Auswirkungen auf das Konzept und die Flows
sind diffiziler und nicht so einfach zu formulieren wie die Key Path Scenarios. Sie wurden
zwar vom Team besprochen und diskutiert, aber nicht abschliessend ausformuliert und
notiert. Spater tauchten Licken in der Argumentation und Umsetzung auf, welche auf-
grund dieser fehlenden Dokumente nicht beantwortet oder validiert werden konnten (sie-
he Reflexion Usability Testing Baxley Il — Tag 2).

Durch die Alternative Scenarios wurde ersichtlich, dass andere Personas (Secondary- und
Negativ-Personas) wahrscheinlich auf deutlich mehr User Assistance anhand von Hin-
weisen und Erklarungen angewiesen waren. Hier konnten zuséatzliche Pop-up-Fenster
oder Intro-Wizards flir das Onboarding eine gute Losung sein, damit nichts vergessen
geht oder Ubersehen wird.

Das Projekt erschien dem Team zu diesem Zeitpunkt dusserst unibersichtlich und aus-
ufernd. Das Modell fallt im Vergleich dazu unerwartet kompakt aus. Die Erarbeitung des
Content Modells war ein hilfreicher Schritt um die komplexen Zusammenhéange ersicht-
lich und fassbar zu machen. Dabei wurde klar, dass die Komplexitat vor allem in den un-
definierten Begrifflichkeiten und Hierarchien verborgen lag, welche aber anhand des Mo-
dells aufgearbeitet und geklart werden konnten.

WORKSHOP PROTOTYP BAXLEY | - TAG 3

Erste Versuche, die Flows direkt in Figma zu erstellen, missgllickten. Der Detailgrad war zu
genau und der Fokus bereits ungewollt auf dem Design. Es hat sich gezeigt, dass eine
schnelle und frilhe Umsetzung eines Designs in Figma nicht passend ist. Aufwand und
Ertrag stimmen in einer solch friihen Phase des Entwerfens nicht Uberein, die Gefahr ist
gross, dass man sich schnell im Detail verliert. Die reduzierten Moglichkeiten von Miro
reichen vollstandig aus, um schnell erste funktionale Konzepte zu skizzieren. Der unndtige
Exkurs in Figma hat bestatigt, dass es wesentlich einfacher ist, durch das Medium die
Flughohe der Prototypen zu bestimmen, als dies durch eine selbstauferlegte Reduktion
aufs Wesentliche erzielen zu wollen. Das Team hat dabei erlebt, weshalb Paper Prototy-
ping in friihen Stadien von Projekten bevorzugt wird.
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USABILITY TESTING BAXLEY | - VORBEREITUNG

Den Prototypen zusatzlich klickbar zu machen ware fir die Beantwortung der Forschungs-
fragen nicht nétig gewesen, hat aber zu mehr Authentizitat gefiihrt. Die detaillierte Uber-
arbeitung des Prototypen fir das Testing hatte jedoch zur Folge, dass immer mehr Fea-
tures eingebaut wurden, obwohl es diese auf der 1. Stufe nicht braucht. Ilcons wurden in
den Testings meist Ubersehen und wenn nicht, dann waren sie irreflihrend und haben zu
einem Dialog auf 3. Design-Stufe geflhrt. Zu Beginn die richtige Fidelity zu bestimmen
und diese mit dem Prototypen zu treffen ist hierbei die Handwerkskunst. Ebenfalls ist es
ausserst wichtig, sich Gedanken Uber das Testpublikum und sein Vorwissen zu machen.
Das Team hatte beispielsweise den Fachbegriff «<Kanban» im Layout verwendet. Keine der
Testpersonen konnte sich darunter etwas vorstellen und auch eine kurze Erklarung dazu
schien nicht in jedem Fall hilfreich. Solche scheinbar kleine Fehler fiihren zu unndétigen
Exkursen, welche unnétigerweise mehrere Minuten der kostbaren Zeit fressen.

Wahrend dem Testing wurde deutlich, dass die Variante B weniger detailliert ausgearbei-
tet wurde und einige konzeptionelle Mangel aufwies. Dies konnte ein Faktor sein, der dazu
geflihrt hat, dass diese Version schlechter bewertet wurde. Bei Vergleichstests von meh-
reren Versionen ist deshalb in Zukunft unbedingt darauf zu achten, dass Qualitat und De-
tailgrad der Ausarbeitung aller Varianten vergleichbar ist.

Die vorgefertigten Testfragen und Flows waren hilfreich um zu gewahrleisten, dass alle
Testpersonen dieselben Fragen und Flows erhielten und die Antworten in der Auswertung
verglichen werden konnten. Die geflihrten Protokolle enthalten die wortwdrtliche Tran-
skription des Dialogs und kdnnen so jederzeit wieder konsultiert werden — allenfalls auch
bei Diskussionen mit dem Auftraggeber. Gut vorbereitete Dokumente sind eine elementa-
re Voraussetzung fur die lickenlose Protokollierung wahrend einem schnellen Wortaus-
tausch eines komplexen Testings.

Die Testings wurden alle durch das gleiche Teammitglied gefihrt, dies hat sich bewahrt
um eine Kontinuitat in den Ablaufen gewahrleisten zu konnen fiir eine maximale Vergleich-
barkeit in der Auswertung. Wie sich gezeigt hat, besteht allerdings ein Risiko, dass der/die
Moderator*in zum Ende der Testreihe hin immer schneller wird, weil ihm/ihr Ablaufe und
Screens schon sehr bekannt sind. Dadurch kann es dazu kommen, dass Antworten vor-
gegeben werden, anstelle einer Sprechpause, die eine Testperson bendtigt, um sich im
Thema einzufinden und zu antworten oder zu agieren.

USABILITY TESTING BAXLEY | - AUSWERTUNG

Nach den ausfihrlichen Protokollen, hat sich das Post-it-Clustering als nachsten Schritt
fur eine schnelle, visuelle Auswertung angeboten. Allerdings wurden, entgegen der Anlei-
tung, zuerst Titel gesetzt, da man auf dem Desktop sonst die Ubersicht verliert. Die Me-
thode wirkt einfach und schnell, wird sie jedoch gewissenhaft angewendet, nimmt sie
mehr Zeit in Anspruch als erwartet. Da alle Protokolle zuerst «gefiltert werden mussten»
um wichtige Antworten kompakt auf Post-its zu Ubertragen. Die Auswertung muss so
bald wie moglich nach dem Testing selbst erfolgen, damit Erinnerungen und Aussagen
noch frisch sind und auch auf nicht schriftlich festgehaltene Metainformationen zurick-
gegriffen werden kann.

WORKSHOP PROTOTYP BAXLEY Il - TAG 1

Zum Zeitpunkt der Erstellung erster Skizzen fir die einzelnen Masken wurden diverse feh-
lende Elemente und weitere offene Unklarheiten entdeckt. Es wurde deutlich, dass jede
Stufe des Baxley-Modells in sich Iterationen verlangt, bevor die nachste Stufe angegan-
gen wird. Andernfalls neigt man dazu auf der nachsten Stufe die vorhergehende zu validie-
ren, anstatt sich detailliert um den Inhalt der betreffenden Stufe zu kimmern. Sich bei
Baxley jeweils in der entsprechenden Stufe zu bewegen war fUr uns dusserst anspruchs-
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voll. Wir neigten oft dazu, immer bereits in die nachsten Ebene vorzugreifen oder Themen
aus der letzten Stufe weiter zu ziehen. Die Tatsache, dass der zweite Workshop aufgrund
der Pandemie-Situation kurzfristig online abgehalten werden musste, hat vieles durchein-
ander gebracht und an der Motivation gezehrt. Es war zwar eine Agenda und eine Planung
vorhanden, das Online-Format wurde aber nicht so gut durchgeflihrt wie das analoge
Workshop-Wochenende. Konzentration, Effizienz und Qualitat des zweiten Workshops
waren deutlich schlechter als beim ersten vor Ort. Dies bedeutet, ein Online-Workshop
braucht eine sehr detaillierte Planung mit Agenda und Timeboxing. Fixe Pausen, Arbeits-
zeiten und kritische Reflexionen muissen definiert und eingehalten werden. Der Grad an
Ablenkung der Teilnehmer durch ihr privates Umfeld ist dabei ein nicht zu vernachlassi-
gender Faktor.

WORKSHOP PROTOTYP BAXLEY Il - TAG 2

Der zweite Prototype wurde in Einzelarbeit erstellt, wobei sich das Team regelmassig,
wahrend den Arbeiten abgestimmt hat. In kurzer Zeit ist so ein Prototyp flr das zweite
Testing entstanden. Der regelmassige Austausch zwar hilfreich, jedoch hatten die Team-
mitglieder kritischer sein sollen und die Outputs des Vortages nochmals auf Vollstandig-
keit Uberprifen und mit den Zielen abgleichen miissen. Wahrend der Erarbeitung des Pro-
totypen hat das Team den Fokus bewusst auf die 4. Ebene (Manipulation) gelegt und den
gesamten Flow der Auftragserstellung ausgeklammert. Die Tatsache, dass zu diesem
Zeitpunkt des Projekts dem Team nicht klar war, wie wichtig die anderen beiden Ebenen
dieser Stufe sind, kdnnte darauf zurtickzuflhren sein, dass in der 1. Stufe des Baxley Mo-
dells die zur Validierung beigezogenen Validation Scenarios nicht detailliert ausformuliert
wurden und deshalb zu Licken in der Dokumentation geflihrt haben. Es ist immer wichtig
Prototypen vor dem ersten Testing intern zu prifen, zu validieren und kritisch zu hinter-
fragen.

USABILITY TESTING BAXLEY Il - TAG 2

Die zweite Testing-Reihe war ebenfalls gut vorbereitet und verlief reibungslos. Die Proto-
kollvorlagen haben sich erneut bewahrt. Die Protokollierung der verbalen Aussagen wurde
erganzt durch die Protokollierung der nonverbalen Handlungen, diese hatten einen deutli-
chen Mehrwert im Hinblick auf die Untersuchung der Handlungen gebracht. In Zukunft
werde wir mehr Wert auf diese Informationen legen, da sie oft mehr aussagen als die rein
verbalen Aussagen der Testperson selbst. In realen Projektbedingungen mussten diverse
Fragen, wie die vormals identifizierten User Needs fiir Auftrage, Dossier, Pinnwand und
Profil-Einstellungen, noch einzeln in weiteren Iterationen geklart werden. Im Rahmen die-
ses Projekts musste allerdings aus zeitlichen Grinden ein Fokus gelegt werden. Beim
zweiten Testing konzentrierten wir uns deshalb bewusst auf die wenigen Aspekte des
Viewing & Navigation, Suchen und Filtern, sowie Kachel- vs. Listenansicht.

Beim Testing wurden nicht alle Fragen bei allen Testpersonen im gleichen Ausmasse ver-
tieft, wodurch die Antworten nicht gleich gut verglichen werden konnten. Dies fiihrte dazu,
dass sogar innerhalb des Teams Antworten unterschiedlich interpretiert wurden. Auch
hier zeigen sich die Auswirkungen der Remote-Arbeit erneut. Daraus lernen wir, Prototy-
ping und Testing-Vorbereitungen welche online durchgefiihrt werden, brauchen mehr Zeit
und Aufmerksamkeit, zudem muss bei der Durchflihrung genligend Zeit eingeplant wer-
den um essentielle Fragen abschliessend klaren zu kdnnen.

Aus unserer Sicht ist es schwierig, Benutzerverhalten in moderierten Tests zu erkennen,
wenn der Test, User Flows beinhalten, in denen noch konzeptionelle Grundlagen geklart
werden mussen. In diese Kategorie fallen die Planung des Unterrichts, das Erstellen von
Auftragen, sowie das Posten auf der Pinnwand oder Individualisierungen des Profils. Die
Lehrperson befand sich wahrend dem Test nicht in einem natirlichen Umfeld und musste
stets Analogien zu ihrer konkreten Vorgehensweise im Alltag finden. Zielfiihrender fiir eine
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gute Produktentwicklung wére aus unserer Sicht ein MVP gewesen, mit welchem die
Lehrpersonen hatte arbeiten konnen. So hatte man sukzessive von «echten» Interaktionen
mit dem Produkt lernen konnen. Dialoge drehten sich in den Testings oft erneut um Inhalt
und Struktur. Diese Dialoge sind aus unserer Sicht darauf zurlickzufihren, dass einzelne
Testpersonen bereits beim ersten Testing mit dabei waren. Sie identifizierten weggelasse-
ne Features aus dem ersten Testing oder gaben Einblick in weitere BenutzerbedUrfnisse
an neue Features. Somit zeigte sich dass die Design-Phase des Vorgehensmodells ent-
weder eine komplett abgeschlossene Research-Phase besitzt, oder zu diesem Zeitpunkt
gewahrt wieder einen Schritt zurlick in die Research-Phase zu machen.

Viele der gewonnen Erkenntnisse beziehen sich auf die gewinschte 2. Stufe von Baxley,
allerdings wie erwartet nur auf die 4. Ebene (Viewing & Navigation). Die Flows waren zu
oberflachlich angelegt um auch die 5. Ebene (Editing & Manipulation) zu testen. Was dar-
auf zurlickzuflhren ist, dass die 5. Ebene hauptséachlich bei den Themen Dashboard, Dos-
sier, Auftrag und Pinnwand zum Zug kommt, welche hier aus zeitlichen Griinden ausge-
klammert wurden. Im Nachhinein betrachtet sollten diese Themenfelder noch weiter
erforscht werden.

Bei jedem Schritt, welcher im Rahmen des Goal Directed Designs zum Tragen kam, schlug
das Team stets eine Briicke zum Lean UX Vorgehensmodell. Der explorative und iterative
Ansatz anhand eines MVP stets neue Hypothesen zu erforschen wird von uns stark bevor-
zugt. Die langen, akribischen, konzeptionellen Vorbereitungen des Goal Directed Designs
hat uns «visuellen Denkern» verunsichert. Fir unser Empfinden gab es zu lange keine visu-
elle Umsetzung welche die finale Form des Projekts zeigten. Wir sind davon tberzeugt,
dass sich explorative Vorgehensweisen fiir Innovationsprojekte besser eignen als lange,
vorgelagerte Research-Phasen. MVPs kommen friih in den Einsatz und kénnen so relevan-
te Fragestellungen aufdecken und beantworten, welche hingegen in langer, konzeptioneller
Arbeit leicht Ubersehen werden. Auch das Design des Produktes entwickelt sich sukzessi-
ve mit dem MVP und muss nicht zum Schluss “aus dem Boden gestampft” werden.

8.5 REFINEMENT

PROTOTYP BAXLEY Ill - TAG 1

Die Anwendung der Massnahmen des Vorgehensmodells Goal Directed Design auf die
3. Stufe des Baxley Modells hat ausgezeichnet funktioniert. Die beiden Modelle lassen
sich hier gut kombinieren und erganzen sich gegenseitig. Die Entwicklung der beiden un-
terschiedlichen Designvarianten war eine Herausforderung und hat viele neue Fragen auf-
geworfen. Dennoch ist es dem Team gelungen zwei unterschiedliche in sich koharente
Varianten zu designen. Die 3. Stufe (Presentation) erschien Anfangs als die Einfachste,
entpuppt sich jedoch zum gegebenen Zeitpunkt als ziemlich harzig. Die Tatsache, dass
noch bei weitem nicht alles abschliessend definiert war, erschwerte die Erarbeitung eines
strukturierten Designprozesses. Die Methoden des Design Frameworks von Goal Directed
Design waren dabei sehr hilfreich und haben die konzeptionelle Wahl der Stilrichtungen
erleichtert.

Wahrend dem Designprozess tauchten erneut viele Fragen auf, welche zuvor unbeachtet
blieben. Ein funktionierendes Design basiert auf einer ausgearbeiteten Struktur und einem
konzeptionellen GrundgertUst. In den zwei Varianten ist es dem Team dennoch gelungen
Inhalt und Design erfolgreich zu vereinheitlichen. Alan Cooper liefert im zweiten Teil sei-
nes Buch «About Face» viele niitzliche Hinweise zum detaillierten Design von Interfaces.
Online lassen sich ebenfalls aktuelle Inputs zu neuen Designansétzen finden, deren Kon-
sultation neue Perspektiven eroffnet hat, wodurch wichtige Argumente flir das Design
gewonnen werden konnten.

103



PROTOTYP BAXLEY Ill = USABILITY TESTING 1

Die Entscheidung abwechslungsweise mit den jeweiligen Varianten zu starten gab dem
Team beim ersten Testing die Gewissheit, dass die Entscheidungen fir die Variante A,
nicht davon abhangig war, dass die Testpersonen diese jeweils zuerst sahen und deshalb
favorisierten. Beim 3. Testing wurde allen Testpersonen die Variante D zuerst gezeigt. Das
Risiko war bekannt wurde aber eingegangen und als vernachlassigbar eingestuft. Dies
musste aber in weiteren Testings validiert werden.

Das Discount Testing hat gezeigt, dass ein Testing auch bei sehr geringem Zeitbudget
noch moglich ist und sehr viele Antworten liefern kann. Auch wenn das letzte Testing nur
drei Testpersonen hatte, konnten dennoch viel Informationen gesammelt und Tendenzen
erkannt werden. Aufgrund der Erkenntnisse aus dem Testing kann nun eine zielfiihrende
Iterationsreihe gestartet werden. Der Aufwand steht jedoch in keinem Verhaltnis zum Er-
gebnis. Eine «Heuristic Evaluation» anhand der Nielsen Norman Group [Nielsen 1994b]
ware wahrscheinlich zum gegebenen Zeitpunkt des Projektes zielfiihrender und zeitspa-
render gewesen.

Ein Pre-Testing hat sich erneut bewahrt, dabei konnte der Prototyp und der Ablauf des
Testings nochmals verbessert und die Fragen editiert und angepasst werden. Ein Pre-Tes-
ting ist stets zu empfehlen und vermittelt auch dem Team eine Sicherheit und Gelassen-
heit fur die Durchfihrung der Testings. Die 5 Why-Methode ist schwieriger anzuwenden
als gedacht. Manchmal haben wir uns gar nicht «getraut» so miihsam nachzuhaken. Es
ist vielleicht nicht die passende Variante um in einem Design Testing den Vorlieben der
Testpersonen auf den Grund zu gehen, allerdings war es ausgezeichnet geeignet fir die
Erarbeitung des Fragenkatalogs.

8.6 PROJEKTREFLEXION

Es war ein spannendes Projekt und die Kombination von Vorgehensmodell und Denkmo-
dell eine echte Herausforderung. Das Team ist stolz, dass wir das ganze Vorgehensmodell
wie geplant durchlaufen konnten und auch das Baxley Modell dabei noch mit einbezogen
haben. Die vorherrschenden Lernziele wurden somit erfillt. Im Projekt wurden spannende
Erkenntnisse zu Tage gefordert, welche zuvor nicht absehbar waren, was die Bedeutung
von User Experience nochmals unterstreicht und das Studium rechtfertigt. Das Team
kann auch dem Auftraggeber dokumentiertes Material und visuelle Entwurfe liefern als
Grundlage fur die weiteren Verhandlungen mit dem Kanton. Die Option fir eine weitere
Zusammenarbeit steht noch offen. Auch wenn das Ziel, sich detailliert mit dem visuellen
Design eines Interfaces zu befassen nicht so tief ging, wie wir uns erhofft hatten, nehmen
wir doch viel Erlerntes mit. Wie in vielen Projekten hat sich auch hier gezeigt, dass es eben
immer zuerst ein informelles Research braucht bevor man mit dem Design starten kann.

Das Vorgehensmodell Goal Directed Design von Alan Cooper hat eine gute Struktur und
Basis flir das Projekt gebildet. Ein solches Vorgehen bendtigt jedoch viel Zeit und Res-
sourcen, welche man im Alltag kaum haben wird, weshalb es passend war, dies im Rah-
men einer MAS durchlaufen zu kénnen. Es war dem Team wichtig, alle Phasen des Vorge-
hensmodell zu durchlaufen, um sich danach ein Urteil bilden zu konnen und das haben wir
geschafft.

Die Erarbeitung der Personas wurde sehr fokussiert und vorgehensgetreu umgesetzt. Es
war schwierig die Primary Persona zu extrahieren, dank dem intensiven Prozess nach
Cooper ist es dem Team aber gelungen. Die detaillierten Personas waren hilfreich als Ein-
stieg in den Workshop mit den Lehrpersonen, dabei half die Identifikation mit den Proto-
Personas als Diskussionsgrundlage und um das Eis zu brechen.
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Es gibt aber auch einige Dinge in diesem Vorgehensmodell, die uns nicht gefallen haben.
Fir ein Team, welches sich auf das Interface Design konzentrieren will, ist der umfassen-
de Anfang des Modells mit Research, Modellierung und Requirements zu detailreich, auch
wenn er viele Outcomes brachte. Die spannende Phase des Framework und Refinement
kam aus unserer Sicht leider viel zu kurz. Dazu kommt die Tatsache, dass das Modell nicht
mit einem MVP arbeitet, bzw. erst sehr spat im Vorgehen mit einer visuellen Umsetzung
der Ideen startet, was dazu flhrt, dass der Designprozess erst spat beginnt.

Das Team hatte sich durch das Baxley Modell einen strukturierten Designprozess erhofft
und dieser wird auch geboten. Baxley begleitet mit seinem Modell die Phasen Framework
und Refinement von Cooper. Das Baxley Modell deckt erfolgreich die verschiedenen Ebe-
nen eines Designprozesses ab. Die 1. Stufe kann aus unsere Sicht, je nach Vorlieben, in
unterschiedlicher Reihenfolge umgesetzt werden. Wir beispielsweise bevorzugen eine vi-
suelle Grundlage, wie einen MVP oder einen Flow, zur weiteren Erarbeitung von Konzept
und Organisation. Die 2. Stufe Behavior war fir alle eine Erleuchtung, sowohl fir das De-
sign als auch flr die Testings. Denn die Verhaltensebene umfasst viele nonverbale und
versteckte Elemente und Verhaltensmuster, welche teils mit Validation Scenarios aufge-
deckt werden kdnnen. Die grosste Erkenntnis aus der 3. Stufe ist die Tatsache, dass man
sich anhand des Modells unnétige Diskussionen Uber textuelle Formulierungen bis zum
Schluss der 9. Ebene aufheben kann.

Summa Summarum hat das Team eine tolle Leistung erbracht und viel produziert, auch
wenn dies nicht immer dem Vorgehensmodell entsprach. Wir sehen es ebenfalls als Leis-
tung in schwierigen Situationen zu Gunsten des Projektes entschieden und situativ Me-
thoden gewahlt zu haben, welche flir das Projekt den grossten Mehrwert lieferten.

Das Team blickt auf eine spannende und lehrreiche MAS zurlck. Die Zusammenarbeit im
Team war stets respektvoll, motivierend, inspirierend und gepragt von einer positiven und
freundschaftlichen Stimmung.

Das Team hat ausgezeichnet zusammengearbeitet und es gab niemals gravierende Un-
stimmigkeiten. Wir arbeiten gerne visuell und explorativ und haben oft mit dem Vorge-
hensmodell gehadert. Konnten uns aber gegenseitig grossartig motivieren und wieder auf
Kurs bringen. Strukturelle Elemente wie der Projektplan, Meetingprotokolle, Risikolisten
und Massnahmeplan haben uns sehr geholfen auf Kurs zu bleiben.

105



9. FAZIT

UND PROJEKTSTAND IM JANUAR 2022

Das Thema, der Auftraggeber und der Umfang des Projektes tUberzeugten uns, als wir vor
ziemlich genau einem Jahr die Auswahl fUr unser Masterarbeits-Projekt treffen mussten.
Viele Interviews, Workshops, Prototypen und Arbeitsstunden spater stehen wir nun vor
dem Abschluss und dirfen stolz sein auf all das Erreichte. Einmal mehr zeigte uns ein
Projekt, dass sich ein benutzerzentriertes Vorgehen lohnt. Die Research-Phase hat klar
sichtbar gemacht, dass das Beduirfnis nach einer besseren Fokussierung auf die unter-
schiedlichen Anforderungen der ebenso unterschiedlichen Stakeholder gross ist. Dem
soll in Zukunft durch die Aufteilung der Webseite in die zwei Teile Sorge getragen werden:
Einen Teil fir Aussenstehende und einen mit Login flr den Schulkontext.

Durch verschiedenen Testreihen konnten wir bestatigen, dass die erarbeitete Losung den
Lehrpersonen durch ein klares Navigationskonzept und eine saubere Strukturierung des
Inhalts einen klaren Nutzen bei der Vorbereitung des Unterrichts bietet. Ebenso kann die
Webseite helfen, Inspiration zu finden. Der erstellte Prototyp schafft fir den Auftraggeber
eine gute Grundlage fir eine erste Umsetzungsphase. Dabei darf aber nicht vergessen
werden, dass durch unsere Arbeit in erster Linie die Anforderungen der Lehrpersonen ab-
gedeckt werden. Schiler*innen haben einen anderen Blickwinkel, andere Aufgaben und
Voraussetzungen und auch andere Anforderungen.

Mit dem Abschluss dieser Arbeit geht auch das Kapitel MAS HCID fir uns zu Ende. Nicht
aber die Zusammenarbeit mit dem Auftraggeber. Wir werden unsere Ergebnisse auch den
kantonalen Stellen prasentieren, welche tber das Budget fiir eine tatsachliche Umsetzung
des Projektes verfiigen. Bereits andiskutiert wurde mit dem Auftraggeber eine mogliche
zweite Projekt-Iteration fir eine Erarbeitung des Teils fur die Schiler*innen, welche aus
unserer Sicht absolut notwendig ist, um dem Produkt schlussendlich die ideale Ausrich-
tung auf die doch so unterschiedlichen User zu geben.

Das letzte Wort mdchten wir an dieser Stelle unserem Auftraggeber Uberlassen:
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Im Rahmen der Masterarbeit von Natalie Schmid,
Simon Strebel und Philipp Egli durfte ich als Auf-
traggeber sur Neustrukturierung des Webauftrittes
sum Glarner Heimatbuch auftreten. Seit Beginn
weg wurde ich in regelmdssig statt-findenden Video-
konferenzen (in der Regel alle zwei Wochen) iiber
den aktuellen Arbeitsstand informiert. Das Team
musste sich in eine thr mehr oder weniger fremde
Thematik einarbeiten sowie das methodisch-
didaktische Konzept des bestehenden Lernmediums
verstehen. Aufgrund dessen wandelten sich die
Austauschgefisse von anfangs Wissenserwerb hin

su Prdsentationen der eigenen Strategie mit moglichen

Umsetzungsvarianten sowie Rechenschaftsablegung
des Arbeitsstandes. Das Team verstand es sehr gut,
sich ein Netzwerk an Expertinnen und Fxperten
aufzubauen, su besuchen und gezielt su befragen, um
so bediirfnisgerechte Lisungsansdtze entwerfen su
konnen, die dann threrseits wieder individuell oder an

Workshops diskutiert werden konnten. Mit eingebunden

wurden mit den Schiilerinnen und Schiilern auch

die Endnutzer. Die Zusammenarbeit war sehr wohl-
wollend, offen, inspirierend, effektiv du effizient.

Als Auftraggeber bin ich gewillt, den abschliessenden
Arbeitsstand zu einer (lei)umsetzung =u fithren.

Ich bedanke mich fur das Vertrauen und wiinsche den
drei MAS-Absolventen weiterhin viel Erfolg.

Daniel Emmenegger
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1. RISIKOLISTE

o Bezeichnung Ursache Konsequenz Auswirkung Wahrscheinlichkeit Prioritat L 11.6.21 256.21 9.7.21 23721 6.8.21
1 Das Bediirfnis des Glarner Departements fiir Bildung und Kultur Stakeholder konflikt Interessensabuagung Mittel - oK oK oK oK oK
(DBK), welche das Lernmedium als Mittel zum Zweck bendtigen um
Lehrplan 21 Kompetenzen bei Kindern im Bereich Informatik / Digitale
Inhalte zu frdern, welche aber nicht mit den User Zielen kangruent
sein miissen.
2 Fehlende Akzeptanz seitens Lehrerschaft gegeniiber dem digitalen Persdnliche Neigung der Lehrkrdfte  Ablehnung einer neuen digitalen Niedrig - Im realen Kontext eines Projekts 0K oK oK oK oK
Medium ols effizie Mitte! fiir die ittlung eines Lbsung betrachtet ist die Auswirkung
hoch. Allerdings im Rahmen der
schulischen Arbeit und UNSER
Projekt ist die Auswirkung gering
3 User Needs der Kinder wird schwerer zu erheben. Magli Ind itder  Wenig A l Mittel * Mittel = Mitel - Fokus auf Cis legen, Interviews oK oK oK oK oK
sind wir nicht in der Lage die effektiven User Needs zu erheben, weil  Kinder Interviews weniger Gewicht beimessen und
unsere User selbst nicht in der Loge sind ihre Bedirfnisse zu im Zweifelsfall mehr auf die
kommunizieren, oder wir sie nicht richtig verstehen. Analyse der Cl vertrauen
4 iegendes Interesse seitens Stakeholder DBK, welches effektive  Einhaltung / Durchsetzung Lehrplan  User zentrierte Betrachtung wird Mittel Mit DBK Workshops veranstalten 0K oK oK oK oK
User Bediirfnisse hinter die eigenen Interessen stellen will 21 Kompetenzen belastet und Synthese der User Needs und
DBK Needs machen
5 Projek isiko des Ausfalls /. it von Private Ereignisse Nicht Verfiigbarkeit der 23721  ImTeam konkret anbringen, wenn OK oK oK Massnahme. [
Teammitgliedern wegen: Teammitglieder, Mehrbelastung aus Griinden XY nicht gearbeitet Projektteam arbaitet
Ferienabwesenheit Gibriger Mitglieder, Durchfiihrung werden kann. Weiteres Vorgehen ;:; :T:::..‘::;.. ¢
[ im Berufs- und der Arbeit scheitert im Teom besprechen. Monat, Fokus auf
Peer Review
Tatigkeitan
6 Lehrer wollen gar nicht mit der Plattform arbeiten und werden vom Lehrer haben ihre eigenen Digitales Medium wird nicht Mittel Siehe 2 oK oK oK oK oK
DBK daz Die ung besteht darin ihnen die  Unterrichtsmethoden genutzt
Vorteile des Lernmediums oufzuzeigen.
7 Das Lernmedium ist komplex weil es zum einen den Zweck der Anforderungen des DBK an digitale  Scope des Projekts verschiebt In Workshop mit DBK den Scope  OK oK oK oK oK
Vermittlung von Wissen im Rahmen GLHB verfolgt. Zum anderen mit ~ Kompetenzen sich und MAS Arbeit kann nicht nochmals abgrenzen und den
dem Werkzeugkoffer rusammen als Beispiel fur den Aufbau digitaler gut durchgefiihrt werden Fokus neu setzen
Lerneinheiten (fiir andere Facher) dienen soll.
8 Die Schiller benutzen das Lernmedium bislang gar nicht um ihre Inkorrekte Einbindung des Mediums User Research liefert Aus CIs und Interviews feststellen  OK oK oK oK oK
schulischen Ziele zu erreichen in Unterricht mangelhafte Ergebnisse in welcher Form GLBH genutzt
wird um die Gewichtung der
Aussagen besser nachvoliziehen zu
konnen
9 Ferienzeiten filren dazu, dass keine Probanden fiir interviews und CI ~ Regulire Ferienzeiten der Schule  Kein Zugang zu Probanden Alternative Tatigkeiten wie oK .
2ur Verftigung stehen Modellierungen oder arbeiten am Anpassung des
Masterarbeit Dokument Beigulasplans
10 Zeitliche Dringlichkeit fithrt dazu, sich im Projekt zu und Neue Erk isse wihrend dem Projektplan wird nicht Fokus des Projekts auf initialen 0K oK
wichtige Punkte des Vorgehensmodells auszulassen Projekt und der Wille mehr zu eingehalten, Abgabe der Arbeit Auftrag: Visuelles Design,
leisten als notwendig / vereinbart.  wird nicht fristgerecht Benutzerfiihrung, Gestaltung der
Abschweifen in die Tiefe der Materie durchgefiihrt, Arbeit MAS Lerneinheiten, wochtentliche
scheitert Dailys akribischer machen
Risike
D Bezeichnung 13.8.21 20.8.21 27821 381 10.9.21 17921 24921 1.10.21 8.10.21 15.10.21 221021 29.10.21 5.11.21
1 Das Bediirfnis des Glarner Departements fiir Bildung und Kultur oK oK oK oK oK oK oK 0K oK oK oK Ok oK
(DBK), welche das Lernmedium als Mittel zum Zweck bendtigen um
Lehrplan 21 Kompetenzen bei Kindern im Bereich informatik / Digitale
Inhaite zu fordern, welche aber nicht mit den User Zielen kongruent
sein missen.
2 Fehlende Akzeptanz seitens Lehrerschaft gegeniiber dem digitalen oK oK 3 oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK
Medium ais effizientes Mittel fir die Vermittiung eines Stoffumfangs
3 User Needs der Kinder wird schwerer zu erheben. Maglicherweise oK oK OK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK
sind wir nicht in der Lage die effektiven User Needs zu erheben, weil
unsere User selbst nicht in der Lage sind ihre Bediirfnisse zu
kommunizieren, oder wir sie nicht richtig verstehen.
4 (berwiegendes Interesse seitens Stakeholder DBK, welches effektive  OK oK oK oK [ oK oK oK oK oK oK oK oK
User Bedirfnisse hinter die eigenen interessen stellen will
5 Projektteam bezogenes Risiko des Ausfalls / Abwesenheit von oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK
Teammitgliedern wegen:
Ferienabwesenheit
U im Berufs- und I
& Lehrer wollen gor nicht mit der Plattform arbeiten und werden vom 0K oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK Ok oK
DBK dazu Die sforderung besteht darin ihnen die
Vorteile des Lernmediums aufzuzeigen.
7 Das Lernmedium ist komplex weil es zum einen den Zweck der oK oK oK oK oK oK oK oK User Story Map 0K oK oK oK
Vermittiung von Wissen im Rahmen GLHB verfolgt. Zum anderen mit soll helfen
dem Werkzeugkoffer zusammen als Beispiel fiir den Aufbou digitaler Requirements
Lerneinheiten (fiir andere Fiicher) dienen sol. M Erinam
einzugrenzen
B Die Schiiler benutzen das Lernmedium bislang gar nicht um ihre oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK
schulischen Ziele zu erreichen
9 Ferienzeiten fiihren dazu, doss keine Probanden fiir interviews und €I Neue Interviews aufgleisen  OK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK oK
2ur Verfiigung stehen 3.5 in den néchsten 2.3
Wochen
10 Zeitliche Dringlichkeit fiibrt dazu, sich im Projekt zu verzetteln und Requirements werden jetzt  OK oK oK oK ok oK oK oK ok oK ok oK
wichtige Punkte des Vorgehensmaodells auszulassen wieder eingegrenzt auf
Projektbeschrieb Ursprung.
Interviews und Research
werden fokusiert auf diese
Farschungsfragen.



2 PROJEKTPLAN

2.1 PROJEKTPLAN

Task

Target

Milestone

Projektinitialisierung

Projektbeschreibung

Grundlage Projektauftrag, Rudimentdrer Scope und rechtliche Grundlage

Risikoliste

Bewusstsein bestehende & potenzizlel Projektrisiken

Projektbeschreibung Uberarbeiten

Research

Foerschungsfragen Formulieren

Kompetenz Thematik erwdhnen in Projektbeschreib

Ausgangslage fur Fragenkatalog mit Stakeholdern

Interviaws Vorbereitan

Fragenkatalog und Ablauf fir Schiler und Lehrer Interviews [ Cl (gemischt Interview und Cl mit Schilern)

Interview Lehrer

Verstandis Arbeitsweise Lehrer und Umgang mit GLHE Webseite, erster Einblick

Verstandnis Grundlage Arbeitsweise

Clf Interview Schioler

GLHB Benutzungskontext, Erfahrung mit digitalem Lernen, Freude am digitalen Lernen, ausserschulische Mutzung digitaler
Meadian

Workshop Medienmentoren

Synthese Findings mit Lehrern, Erfahrungsaustausch, Bisher abgedeckte Kompetenzen durch GLHB

Auswertung Workshop
Persona Primére & Sekunddre Persona und deren Ziele wurden beschrieben, Designzigle wurden verstanden

Journey Map (Kensclidieren aus
Workshop)

Requirements

Problem und Visionsbeschreibung

Problembeschreibung - Welche Probleme gehen wir an, Visicnsbeschreibung - Wo gehen wir hin

Erainstorming

Ideen fur potenzielle Lésungen formulieren

Persona Erwartungen

User Erwartungen festhalten, Research Unterlage benutzen, Worst-Case zusatzliche Interviews [ CI

Kontextszenarien

Breite und Flache Formulierung von Kontextszenarien, Sell Zustand des neven Lernmeadiums darstellen

Requirements |dentifizieren

Funktionale, Daten, und andere Requirements schriftlich festhalten

Anforderugnskatalog

Reguirements Validierung Eduteam

Workshop mit Eduteam, erhobens Requirements durchgehen, Zielsetzung gem. LP21 arfillt?

Akzeptierter Anforderungskatalog

Interaction Framework

Formfaktor, Funktionale Elemente & Datenelemente, Funktionale Gruppen, Skizzen, Key-Path Szenario ...

Formfaktor, Posture, Input Methoden

Funktionale Elemente und
Datenelemente definieren

Funktionale Gruppen und Hierarchie
festlegen [ Information Architecture

Interaction Framework skizzieren

Key Path Scenarios

Validierungs Scenarios bauven

Click Prototyp baven

Usability Testing Gruppe A

Clickdummy Erstellen und testen mit Lehrern [ Schilern

Erste Feedbacks von Usern

Visual Design Framework

Refinement

Verfeinerung

Visuellen Stil definieren

Auswertung Tasting 1, Verpasste User Needs nachbessern

Grundlage for Prototyp

Komplettiertes Interaction & Visual Design Framework

Baxley Behaviour Level

Typo, Colors, Visueller Auftritt, Detailinteraktionen, make it look great

Usability Testing Gruppe B

Weitere User-Insights fir Ausarbeitung des Detail-Designs

Umfrage Gruppe A

Zufriedenheit mit GLHB Soll, Grundhaltung zu Digitalem Lernen

Design System (Komponenten,
Iconsprache, Farbe )

Arbeit schreiben

Schreiben

Korrekturlesen (Profi)

Korrekturlesen (Intern)

Layout

Admin

Ferien Natalie

Ferien Philipp

Ferien Simon

Ferien Dani

Peer Review Bericht

Abgabe




2 PROJEKTPLAN

2.2 PROJEKTPLAN

Task.

Projektinitialisierung
Projektbeschreibung

Risikolista

Projektbeschreibung Oberarbeiten

R

e

Forschungsfragen Formulieren
nterviens Vorbersiten
nterview Lehrer

€I finterview Scholer

Werkshop Medienmentoren

Task

Projektinitialisierung
Projektbeschreibung

Risikoliste

Projektbeschreibung Gberarbeiten

Research
Forschungsfragen Formulieren
Interviews Vorberaiten

Interview Lehrer

Cl {Interview Schiler
Workshop Medienmentoren
Modellierung
Auswertung Workshop

Persona

Journey Map (Konsoli
Workshop)

Problem und Visionsbeschreibung

enaus

Brainstorming

Persona Erwartungen
Kontextszenarien
Requirements |dentifiziersn

Requirements Validierung Eduteam

Interaction Framewark

Formfaktor, Posture, Input Methoden
Funktionale Elemente und
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5. ANALYSE GLHB-WEBSEITE
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6. INTERVIEW LEHRPERSONEN

6.2 AUSWERTUNG
Nr Frage
1 Welche Schulstufe unterrichtest du?
2 Wie viele Schiller sind in deiner Klasse?
3 Wie ist die Altersspanne?
4 Welche Fachgebiete unterrichtest du?

51

6.1

8.1

82
821

822

823

Welchen Teil des GLHB unterrichiest du deinen Schiilern und im
Kontext zu welchem Fachgebiet?

Wie finden die Schiler die Verkniipfung von GLHB zum
Fachgebiet? Hilft es ihnen?

Wie ist der Unterricht rund um die GLHB Themen
aufgebaut?Frontalunterricht, Leseauftrage, Projektarbeiten,
Ausfioge, Gruppenarbeiten?

In welcher Form unterrichtest du im Klassenzimmer? PPT,
Hellraumprojektor, Wandtarel... ?

Wie stehst du zu digitalem Unterricht, also deinen Schiilern
ansielle eines Buches elekironische Inhalte zur Verfugung zu
stellen?

Benutzt du for deinen Unterricht die GLHE Webseite?

Wie setzt du die GLHBE Seite fir deinen Unterricht ein?

Lerneinheiten?

Leseauftrage Digital?
Gruppenaufirage / Projektarbeiten?

Brauchst du die Lerneinheiten auch als Hausaufgabe?

Ist das Level der Lerneinheiten zum Teil zu schwer fir die
Schiiler?

Wie waren deine Erfahrungen im Einsatz der GLHEB Seife bis
Jetzt?

Wie finden es die Schiller?

Was findest du gut?

Was findest du verbesserungswiirdig?

Antwort Antwort

Primar, 5. - 6. Klasse 5.+ 6. Klasse

17 18

5. Klasse - 11 jahrig 11-13 Jahre

Natur Mensch Gesellschaft - wird nicht  Klassenlehrerin im Job Sharing ; NMG mit GLHB
gmeach aufgeteilt unter Lehrpersonen

In der 5. Klasse wird es mehr benutzt, Teilbereiche welche fur NMG wichtig sind
weil da der Kanton Thema ist In der 6. (Gewasser, Berge, Darfer, Anna Goldi),
Klasse wird es weniger verwendet,

ausser wenn Glarus Teil des Thema

Schweiz ist Manchmal auch im Deutsch

Unterricht. Beispiel die Sagen (weil

Mundart).

Die Webseite wird beispielsweise far den
Postenlauf benutzt.

Die Schiler findet die Kombination cool.

Ja sie tun gerne darin schmaockern im

Heimatbuch. Auch far Prasentationen schauen

sie was es fur Themen hat

Meist fur Workshops, einen Postenlauf

oder zur Erarbeitung von Vortragen (Bsp. der Klasse und schauen wie schaut das

Glarner Personlichkeiten). Klghntal aus

Beamer, Wandtafel und natarlich ein Beamer , Visualizer und PC._; Schler haben viel

Visualizer um das Buch zu zeigen. Papier und 1 NMG Heft; Machen weniger am
PC; Sachen prasentieren fur Unterricht aber viel
iber Beamer; Unterschiedlich. Teils Frontal,
Gruppenarbeiten, Leseaufirage; Ausfliige
Feuerpalast, Kidhntal, Anna Goldi Museum

Das GLHB ist explizit ein Buch, das sagt Ich finds eine super Chance. Nicht nur digital

bereits der Namen_ Ich finde es toll, wenn oder nur analog sondern eine Erganzung ; Ich

die Kinder auch noch Bucher in die find es gut wenn sie ein physisches Buch in der

Hénde nehmen.Das Buch ist einfacher,  Hand haben = Sie kdnnen sachen anstreichen,

weill man sagen kann; «Seite 50 Worter reinschreiben; Digitales Medium besser

aufschlagen». Die Orientierung ist analog zuganglich als trockener Text; Sie sehen Videos,

viel einfacher, die Webseite braucht sie héren Geschichten auf Glarnerditsch,

jedoch immer Anleitung. Die Webseite besser als trockner Text lesen im GLHB

eignet sich aber fir den Informatik

Unterricht

Die Schiler nutzen sie fir Recherche.

Ja sie tun gerne darin schmaockern im
Heimatbuch. Auch far Prasentationen schauen

sie was es fur Themen hat
Das PDF wird weniger gebraucht, wenn
dann das analoge Buch. Ist aber Cool fir
Hausaufgaben, damit sie das Buch nicht
nach Hause nehmen miissen
Werkzeuge werden nicht gebraucht,
Lernorte auch nicht. Glarus 360 wurde
gebraucht. Lerneinheiten sind gebraucht,
lassig aufgebaut

Berge direkt auf Homepage Bearbeitet;

Gemeinden

Ja. Buch sehr stark und auch Webseite
Missen etwas zum Thema Glarnerland
prasentieren und schiler nutzen Buch und
Homepage

Soweilt nein. Aber wére eine gute Idee die
Homepage benutzen fiir Hausaufgaben

Passt im Durchschnitt.Ja es 1st machbar auch
fur die schwacheren Schiler

Struktur ist wichtig und eine Thematische Ja ich finds super. Seit EInflihrung durch "Wald"
Suche warde helfen

360° mega lassig weil man kann selber
entdecken (Lehrer und Schiler) fur Schaler
Auftrag massig "Schau mal was gibts da im
Klohntal" --> aber bis jetzt noch nie eingesetzt.
Lerneinheiten; Ich wahle geziehlt aus was ich
brauche; Keine Ahnung ob Fernunterricht
bereich funktionieren wird

franzosisches Lehrmittel. man sieht welche
Resultate die Schiiler erzielt haben -->
Glarner Heimatbuch hat keine Uberpriifung.
Klassenstamm einrichten und sehen was
Schiiler bearbeitet haben.

Landgemeinde, Kanton Glarus, St. Fridolin und 3

Keine Schlechte Erfahrungen gemacht. Bsp.

Analyse | Erkenntnisse

~20 Schiler pro Klasse

Es gibt Lehrer welche im Tandem unterrichten
und die Vorbereitungszeit aufteilen

GLHB wird adhoc fiir spezifische Themen
verwendet

Wir nehmen das 360 Grad von der Webseite mit Webseite als Unterstitzung zum Umsetzen

von Praxisarbeiten oder Explorativ mit 360

Anweisung zu einem gewissen Punkt wie im
Buch springen fehlt auf Webseite, Anstreichen
und markieren fir Schiler fehit. Digitales
Medium gewinnt bei nicht textuellem wel
Videos und Audioaufnahmen

GLHB wird den Schulern gegeben um sich auf
ein Thema vorzubereiten

GLHB wird (noch) nicht far Hausaufgaben
verwendet

Thematische Suche wirde helfen,
Auffindbarkeit von Inhalten demnach aué tricky
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6.3 AUSWERTUNG

8.24  Wie wére eine Lernmedium fir dich unbenutzbar?
Auf der GLHB Seite gibt es eine Karte um Lernorte / historische
Orte aus dem GLHB zu entdecken. In welcher Form findest du

83 Einsatzmoglichkeit far dienen Unterricht?
Welche Informationen der GLHB Seite unterstutzen dich bei
deiner Arbeit?

84

8.1 Was sind die Grinde, weshalb du die Seite nicht benutzt?
8.2 Was ist generell deine Halfung gegeniber digitalen Lernmedien?
Fir Schulausfliige, wie stehst du zu einer Karte mit Vorschlagen

8.3 und Links zu Anbietern von Touren, Museeumsfihrungen etc?
84 Welche Informationsquellen konsultierst du far die
. Inhaltsgestaltung deines Unterrichts?
In welcher Form werden den Schilern digitale Kompetenzen
durch dich vermittelt?
9
Wo sind deiner Meinung nach die grissten Knackpunkie bei der
9.1 . o
Veermittlung digitaler Kompetenzen?
Arbeiten die Schiiler in der Schule effektiv mit PC, Tablet,
Smartphone?
10
Wie bereitest du den Unterricht vor?
1
nimmst du immer wieder neue Themen / Abfolgen?
11.1
Was wilrde dir deine Vorbereitungen einfacher gestalten?
12
Welche Form von Schulprojekten setzen deine Schiller um?
13
Hast du diese Werkzeugkiste schon benutzt?
14

Nicht benutzt, ware aber praktisch und es Zum Thema Berge kénnen sie dann effektiv

gibt auch einige Ideen zu was konnte sehen wie es aussieht, wenn sie auf dem Berg
man tun stehen; Kénnte man gut gebrauchen fur Einstieg
in Teilgebiet Kanton Glarus

Kann nicht sagen das oder das. Vielleicht sind
Dinge aktueller auf der Homepage...; Habe
andere Dinge die reichen - andere Unterlagen
die ich mir selber zusammengetragen habe

Glossar ausgedruckt, wenn noch Zeit
gehabt Wort in Runde geworfen-
Glossar Cool (Funny Inhalt / Goodie) -
Mundart in Schule gesprochen - fur
fremdsprachige Kinder tricky aber
interessant

Dediziert 5./6. Klasse Medien &

Sie haben eine Stunde Medien und Informatik
pro Wuche. Sie lernen Hintergrund kennen; Nein
ich mache nicht bewusst ein Fokus von
digitialen Kompetenzen im Unterricht --= Ja klar
Powerpoint Auftrage dann lernen sie gleich den
Umgang mit den digitalen Medien;

nternet wo abstirzt. Technische Hindernisse PC
die abstiirzen --» Technische Hirden

Seit Corona "Vorteil" weil alle mussten ein Sie haben beides und des Schiilern macht es
Device Zuhause haben - ausgelehnt von  keinen Unterschied. Tablets = iPads; Miissen
Schule aber mittlerweilen haben alle immer einen Antrag stellen wenn wir neue App
Zuhause Access mit eigenen Devices; auf den Tablets bendtigen —= muss zunachst
Aufgaben neu seit Corona Zeit "Schreibt  bewilligt und installiert werden

mir im Teams" oder "Schreibt mir ein

Email"; Sie wissen jetzt wie man

bisschen Programmiert, aber einfach ein

normales Email schreiben mit Outlook

haben sie schon mehr muhe, weil nicht

abgedeckt

Medien und Informatik als Beispiel: Halte Bei NMG ist es so meine Stellenpartnerin un
mich ans Lehrmittelt - Mappe, ich treffen uns in den Ferien und sammeln
physisches Lehrbuch fur 5./ 6. Klasse;  ldeen, schreiben Planung, suchen Material;

Informatik (nicht benotet); Lehrmittel
Inform 21; Lernen Basiskompetenzen,
wie man sucht, bisschen
Programmieren, Bilder Pixel Definition,
wie Werbung té&uschen kann etc.

Sammle noch selber einige Informationen Was kénnte man neues hinzunehemen
zusammen, Lehrmittel als
ldeen-Grundlage; Starke-Gruppen
erstellen / zuordnen; Homepage besteht -

schauen wir an.Planung ist der Kern und
das rundherum ist die ausgestaltung

Aber wird selten verwendet

Muss Thema 5. Klasse "Kanton Glarus".Andere

Themen versuchen wir immer mal wieder etwas

neues aus.Ein Teil ist vom Lehrplan vorgegeben

und fur den Rest hat man mehr Spielraum; Das

whurde helfen. BNG (Bildung fur Nachhaltige

Entwicklung) -= kleines Buchlein mit Links auf

eine Plattform. Mega Cool um so den Unterricht

vorzubereiten. Man weiss man hat hier alles im

Heft und auf der Homepage

Erklarvideos sind lassig, aber man muss Mache alles digital. Benutze Word, wir schaffen

selber die Moglichkeit haben das Thema viel mit Word. Hier ist der Schulplan enthalten;

zu vertiefen; Mache alles voll klassisch in  Karten Bearbeiten und Puzzle Zeuchs.. haben

einer Lehrer-Agenda. Schreibe lieber wir mal gemacht. Aber nicht viel, Kanton Glarus

analog auf anstatt digital; Bsp. Dani hat so viele Themen man muss schauen dass

Emenegger Weiterbildung - man die Ziele des Lehrplans erreichen kann.;

Verschiedene Tools / Apps wurden Werkzeugkiste nur iim Rahmen NMG benutzt.

vorgestellt. Wird den Lehrpersonen Andere Lehrmittel haben andere Dinge welche

bisschen Schmackhaft gemacht; nice to  verwendet werden kénnen

have brauche ich aber alles nicht

zwingend

Plakate,. Postenlauf, Werkstatt, PPT Lemnfilm, Powerpoint, Plakat; Lernfilm haben sie

Prasis im Kontext MI, Trailer gemacht mit mega lassig gefunden; Wenn sie es zuhause

Videos machen ist das Problem / Angst, dass die Eltern
die PPT machen. Wir wollen dass das Kind das
selber macht; Wenn sie nicht fertig werden,
WOLLEN die Kinder es zuhause fertig
machen; Tablet dirfen sie nicht nach Hause ;
Lernfilm und Présis 3-4 Wochen Zeit. Einlesen
ins Thema, Fragen aufschreiben. Powerpoint ist
jadann erst am Schluss. Zuerst mussen sie die
Infos haben.nehmen

Noch nicht benutzt, einfach weil ichs

nicht gewusst habe / nicht geachtet habe

{ nicht bemerkt habe

360 wird verwendet um schulern Einblicke zu
gewahren in die Topologie des Landes

Druckbare Inhalte scheinen erwinscht zu sein
wie z.B. Glossar

GLHB ist nicht primare Quelle an
Informationen zur Unterrichtsgestaltung

GLHB wird nicht als Kompetenzvermittier
betrachtet

Native App installation miihsam weil managed
Devices

Planung des Unterrichts = Material
zusammensammeln und Unterrichtsplan
machen

Lehrer sind vielfaltig in der Art und Weise wie
sie inren Unterricht planen. Weder rein Tool
verliebt, noch rein digital

SuS brauchen die Option Arbeiten (kontrolliert)
zuhause fertigmachen zu kénnen. Digitale
Arbeiten wie PPT, Viedeos etc. geeignete
Praktische arbeiten

Werkzeugkiste wird nicht verwendet
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6.4 AUSWERTUNG

14.1 Konntest du die Werkzeugkiste brauchen?
Brauchst du Tipps und Tricks zum erstellen von digitalen
Inhalten? so Dingen, aber ich kénnte Tipps und
142 Tricks sic_her gqut gebrauchen; Es gibt_
wohl wenig Lehrer, welche die Expertise
haben solche Tools zu kennen /
anzuwenden
Kann ich gut auch in anderen Fachern
bendtigen; z B. wie tut man ein Foto
bearbeiten und die Anleitung ist
15 Omni-Anwendbar fir andere

Kann ich z.B. auch Facher Ubergreifend

Welche anderen Facher konntent digitale Inhalte bei dir
einsetzen?

Welche Vor- und Nachteile siehst du beim Einsatz von digitalen  Vorteile: In der Schule lernen die Schiiler
Lernmedien? den Umgang. Zuhause ist es immer
prasent. Schule nimmt aufklérende Rolle
wabhr;, Nachteile: Ich gebe bewusst nicht
16 zuviel digital Aufgaben, weil die Kinder
sonst schon solche Sachen machen...Es
ist verfahrerisch andere Dinge damit zu
tun, weil sie die Disziplin nicht haben.. sie
brauchen Aufsicht
Gibt es digitale Lernmedien, welche du kennst und du empfehlen  Francais: Leo App, LMVZ Francais
17 wirdest? Lernplattform mit allen Hohrverstandnis
mit Ubungen; Mathe Lernsoftware
Design toll: Lerneinheiten - alles
funktioniert gut, Optisch nicht so toll (x)

Wie findest du das Design der Webseite? (Skala 1-10)

18

18.1

18.2

18.3

18.4
18.5

18.6

Was michtest du uns sonst noch auf den Weg geben im
Umgang mit der Thematik GLHB Webseite?

19

Digital Analog welches muss fur dich Digital und Analog sein

20

Wie konnen wir am idealsten deine Schiler beobachten, wenn sie OIRe T ET:1rd (o) Welo =111 o] =W Il Tl ey Ty Ty
mit dem GLHB arbeiten? (Abklarung Interview Cl, Fragebogen Laptop verfugbar haben und wir kdnnen
Tag) zuschauen; Doppelstunde méglich;
Einzelne Kinder interviewen possible
Es gibt lehrer, welche starkere
Tendenzen zu digital haben und einige
welche digital verschmahen (die
Alteingesessenen)

Film in Schule zusammen anschauen
und dann Rest als Hausaufgabe losen;
Ja werden auch als Hausaufgabe
verwendet

Tells ja

Ja es gibt Weiterbildungen

Fandest du es cool, wenn Lehrer selber Inhalte hochladen Jal Es ist immer wieder die Idee wie
kdonnten? Plattformen oder Listen aufzuhéngen;
Einlesen und Einarbeiten in die
Ausfluhrungen eines anderen Lehrers
B7 dauert meist langer als selber zu
machen; Meist ist man bereits im Flow
und vergisst auch das hochzuladen / zur
Verfugung zu stellen; Es gibt auch die die
sicher nicht teilen wollen

In der Freizeit habe ich wenig Ahnung von

Bei allen Fachern. Bei Englisch gibt es
interaktive Ubungen im Internet. Franzosisch so
oder so. Deutsch gibt es auch so
Trainingsmaterial; Musik weiss ich nicht wie es
1st mit Theorie; Keine Facher welche es nicht
sinnvoll ist. Auch im Sport z.B. Profi
Hochspringen wie sieht das aus

Vorteil: 1:1 Rickmeldung kann ich es kann ich
es nicht (Quiz). Bei einer Aufgabe Zuhause mit
einem Blatt unklar.... Vortel: Happy dass sie
etwas digitales machen kénnen; Schuler
Laptops:Wahrend Lockdown konnten sie einen
Laptop auslehnen. In der Oberstufe missen sie
einen kaufen. Dann haben alle ihren
personlichen Laptop

Digitale Inhalte in allen Fachern erwiinscht

Didons (Francais), Ansprechend auch far

Schuler. Im Englisch mit dem Buch ist es voll

Oldschool

T Seite gefallt den Lehrern nicht visuell

Far Schaler nicht enorm ansprechend; Fur
Erwachsene OK

Ehrlich gesagt nicht so ansprechend der
Werkzeugkoffer; Ist irgendwie.. weiss au ned...
nicht so ansprechend

Mit dem 360 Grad kann man rumschauen find
ich lassig der rest —= wrde ich nicht sagen sei
irgendwie speziell

Bin da nicht so affin..;

Sek Stufe GLHB:Haben die liberhaupt Lernmedium msste Stufengerechte
Kapazititen dort? .. Miisste verschiedene Lerneinheiten besitzen

Niveaus haben fiir die beiden Stufen.

Realschiiler waren froh um Niveau 5./6.

Klasse; Das einzige: Thema neues Heimatbuch

gestalten -= Fur wen wird es gestaltet? Ist es fur

Schaler als Lehrmittel oder ist es fur

Erwachsene zum Heimnehmen?; Finde es

wichtig dass man die Homepage dann gezielt

auf die 5. und 6. Klassler ausrichtet und nicht fur

Erwachsene

Es tut den Schalerm gut wenn sie auf

physischem Papier schreiben. Damit sie nicht

den ganzen Tag in den Bildschirm schauen wie

zuhause gamen z.B. und dass sie auch mal

weg kommen vom Bildschirm

Mit Miriam Imhof Kontakt aufnehmen; Sie fangt

nach Herbstferien an mit dem Thema Kanton

Glarus; Prototyp teste im Herbst sicher offen

dafir.

Wir sind ein kleines Team aber alle sind offen Es gibt Lehrer mit mehr digitaler Affinitat,
und froh Uber Digitalisierung; Homeoffice-Zeit hat tendenziell die jungeren Lehrer

das unterstiitzt; Aber es braucht auch das

Lesen auf Papier; Nein nicht unbedingt (Das

alter), die Jungen sind wahrscheinlich in der

Ausbildung mehr konfrontiert

Finde ich etwas sinnvolles. Manchmal ist es

Inhalte Tellen super, der Prozess des

Blod dass man Tell noch auf Papier hat oderin  Scannens / Bereitstellens ist aber umsténdlich
einem Ordner hat.; Analoges Material Scannen

und hochladen ist einfach muhsam;




7. INTERVIEW SCHULER*INNEN

7.1 VORBEREITUNG
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7. INTERVIEW SCHULER*INNEN

m f f m m f
o b s e e S
Wie alt seid ihr? 10 1 1 1 10 1
1 Sport, Mathe, NMG SPort, Franz Sport, NMG Sport, Mathe, alle Mathe, Tumen, BG (Zeichnen) Mathe, Sport (Manchmal Informatik)
2 Mathe Franz Sport, NMG Mathe, SPort Mathe, BG Mathe, Sport
3 Was macht ihr denn am liebsten in euren Lieblingsfachern? Kopfrechnen, Malrechnen weil wir Thema tiere haben und mehr Tumen, Natur, Tiere, i aflen G schriflich Rechnenund  es ist inferessant weil es einfach ist
informationen bekommen Kopfrechnen
Arbeitet ihr gerne mit dem Computer? Ja Ja Ich arbeite lieber mit den Handen Ja, ich muss wegen den Augen das Ipad ja, ich hab einen eigenen PC und schau  ja, hauptsache digital
haben, wegen der IV (damit ich es mir einfach mal Googlemaps an
wergrossem kann (aber ich mochte nicht
4 alles am PC})
Ich habe die Blcherapp, da habe ich
alle meine Bucher PDF Expert
Oder lieber mit dem Tablef? Arbeiten auf dem PC, weil es hat eine Wenn mein Bruder Fussball schaut, darfich  Das Tablett Tablett mag ich lieber PC, weil ich liebe die Tastatur. Ich finde  PC, weil Tablets sind langsam, wegen
a1 Tastatur. Beim Tablet kommt man immer  dann das Tablet, aber zum Arbeiten ist PC Windows besser als Apple dem Intemnet, Schreiben war aber auf
irgendwo anders drauf beim navigieren angenehmener dem Tablet einfacher. (SPricht nach; Ich
finde Windows auch besser )
Was macht euch denn am meisten Spass wenn ihr am Computer LMVZ Lemmitteherlag Ziinch LMVZ Lemmittelveriag Ziirich Antonil for Bucher GLHB mach ichnoch  Nachforschen, Youtube Jack & Tobi, 10 Finger System hat spass gemacht,  Ich jage mit den Augen immer der Maus
5 arbeiten dirft? Gem, Typeready find ich nicht so cool. Tiere suche in Dach ich mag die gelbe, die kann man bei den nach
Einstellungen andem
Wieso ist das so toll? Word und Powerpoint machen. LMVZist  LMVZ, Powerpoints erstellen zum Beispiel
toll, weil man lemen kann, Ubungen ber einen Sanger, man kann selber
51 machen und sich selbst testen Beispiel  gestalten
Franz kann man Kértchen nehmen und
dann kann man digitale Lemkartei machen
52 Was gefallt dir am Besten daran?
53 Was Ist nicht so cool oder miuhsam am Computer? Nichts. Eigentiich nichts Tastatur, ich kann nur 3 Finger System Tastatur, 10 Fingersystem
Was habt ihr denn schon alles in der Schule gelernt zum Thema PC? 10 Finger System wie man sich irgendwo einloggt, Teams, Ich finde Wiki eigenitich nicht so schlimm  Wikipedia ist keine SEite fir Kinder, ich Briefe schreiben mit Teams emailadresse und sich einloggen
] |LMVZ. Wir lemen in Informatik viel, wie man arbeite eigentlich noch gerne mit Wiki,
sieht von wo etwas kommt. Mails, Links aber es sind sehr viele Infos
Es gibl das Quiz dber die Natur oder wie 360 Geo ist cool, weil es so punkte gibt, die  eher nicht Wir mussten mal einen Aufirag auf 360 Der Brand von Glaris, Moloren am Berg, 360 Grad der einzige Ort wo ich die
6,1 es friher war. 360 Geo finde ich sehr cool, man anklicken und mehr informationen erhalt. Geo machen, das macht auch total Glarus 360 ist mega cool, weil man Maus nicht jage
‘wo man sehen kann was es gibt spass berall hin kann
Gibt es Aufgaben in der Schule, die wie Games sind? LMVZ, Thema Gemise, da konnte man sein  Es gibl das Mathe Puzzle und man muss Das Quiz von heute im GLHB Velofahren mit Aufgaben, Minecraft, Wer wird Millionar bei den Mathe
7 eigenes Gesicht zusammenstellen zuordnen oder MAthe mit Malen nach Ubungen, Pacman
zahlen
71 Findet ihr das cool? Es macht mehr Spass Ja Ja
Wardet ihr das denn toli finden? Ja, man muss nicht nur Fragen
72 beantworten, sondem hat auch noch
L] Spass dabei, man muss nicht nur
ankreuzen
8 Lest ihr auch Texte am Computer? Informationen lieber im PC Die Augen werden schneller Mide am PC Vorlesen lassen, Text to Speach
a1 Ist das besser afs im Buch fesen? Manchmal Ja, GEschichten lieber im Buch oder Kindle  Bei der GLHB  ist es unnotig das man im Beim Ipad kann ich mich besser Ja, aber nur wenns mich gleich packt,
Buch lesen muss orientieren sonst wieder Vorlesen lassen PC
Wieso ist das besser? Der Vorteil am Buch, es ist besser in den :Wenn man ein Wort nicht versteht, kann man Ich tu geme Seiten umblattern Am PC tut man das Genick schohnen
82 Handen und im Bett. Im PC kann man es gleich google. Mit Kindle hat an Licht
Zoomen und fur Informationen kann man  Nachts beim lesen
mehr finden
9 Habt ibr far das GLHB schon oft auf der Webseite gearbeitet? Geht so Beim Thema Glaris Ja, Ja, weil wir hatten Thema Glamerland
und da durften wir
Was habt ihr sonst noch auf der Webseite gemacht? 360 Geo, Wir waren mal auf einer NMG konnten wir das 360 nutzen Jedes Pult kriegt eine Aufgabe
10 Schulwanderung, und haben vorher Infos
ﬁher Burg Zola abgeholt
Wie haben euch die Lemneinheiten gefallen? Ubungen und das Quiz. Es ist aber nicht  Das Hilfezeichnen Informationen zur Ubung Spiele und Video, aber nur Doku, weil es  Spiele und Video, aber nur mit Ton, aber
50 cool, dass man das Buch dazu ist oben links versteckt ist spannend nicht nur Musik und Bilder, sondem eine
10,1 braucht Weil man hat das Buch ja in der Art Doku, weil es sind wahre
Schule und dann kann man Zuhause nicht Geschichten
machen
10.4.1  Was hat dir am besten gefallen? |
10.2 Habt ihr fir Schulprojekte mal diese Hilfe-Seite angeschaut? MNein Nein Nein, was ist das? Nein, was ist das
1024 Wenn ihr die Seite so anschaut, was kann man mit der machen? Aha, vielleicht, wenn man etwas Aha, da konnte man eine Text horen
- zuschneiden mochte
" Wurdet ibr lieber mit dem Buch oder am PC etwas flr Glamer Berge oder
Marfi lermen?
11.1.1  Findet ihr die Lerneinheiten schon gemacht?
11.1.2  Gibt es Sachen die ihr nicht so schon findet?
1.1.3  Wo wirdest du jetzt drauf klicken, um ... 7
11.1.4  Was wirdest du hier machen? Mach mal!
11.2 Schaut euch mal diese Hilfeseite an, Was seht ihr hier?
11.24  Fiarwvas kénnte das sein? Bzw was kann man damit machen?
12 Findet ifr das eine gute Anleitung um neue Sachen auszuprobieren?
121 Was interessiert dich?
12.2 Was denk st du kann man hier machen?
12.3 Méchtest du hier noch was ausprobieren? Wieso?
13 Weiche anderen Apps verwendet ihr regelmassig (auch in der Freizert)? Google, Schaues Kopfchen, Wikipedia, Mofakult, Youtube, RBT Glameriand Twitch, Youtube, Insta (FB ist out, Youtube (hab einen eigenen Kanal),
Youtube , Netflix intressiert uns nicht mehr) Insta, Tiktok, Snapchat
131 Welche anderen Lieblingsseiten habt thr? Wikipedia Weil ich wel game, ist Youtube super fir
Tutorials
Wieso findest du das so toll? Wikipedia, es ist eher fir Erwachsenen,
1344 Wikibu ist eher fur Kinder ist einfacher
e geschrieben. Bei Wikipedia lemt man dafur
noch ein Wort.
1342 Wieso ware es toll. wenn es das auch fur die Schule gabe? Weil man Ich wiirde sehr geme lemen Videos zu
) schneiden
Schaut thr evch auch so Review oder DIY Videos an? eher Letsplay videos als lemwdeos Lehrer Schmidt, mussten wir in den
13.2 Ferien immer schauen. Ware cool wenn
Lemvdeos mehr wie so streams waren.
13.21  Sagi mal eure Lieblings Streamer oder Youtuber
13.22 Habt ihr auch schon efwas auf youtube gelemt, was ihr dann im echten
- Leben umseizen konntet?
14 In welchen Fachern habt ihr noch nie den Computer benutzt?
141 Waurdet ihr da lieber den Computer benutzten?
14.1.1  Was denk! ihr wieso ifir da nicht digital arbeiten durft?




imon Str

imat

8. FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN AUSWERTUNG

8.1 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN .
8.4 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Wenn ich wéahlen kann benutze ich lieber den Computer um Hausaufgaben zu I&sen! Zuhause darf ich den Computer viel brauchen!
17 Antworten 17 Antworten
15 6

5 (29,4 %) 5(29.4 %)

10 11 (64,7 %) 4

3 (17.6 %) 3 (17.6 %)

2
° 5 (29,4 %)
0(0 %) i (5':9 ) 0 (0 %) 1(5.9 %)
0 | | 0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
8.2 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN 8.5 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN
Ich arbeite in der Schule am liebsten am Computer. Ich wiirde gerne mehr Aufgaben im Unterricht mit dem Computer machen!
17 Antworten 17 Antworten
& 8
7 (41,2 %) v
) ; 7 (41,2 %)
5 (29.4 %) 5 (29,4 %)
4 " :
3 (17,6 %)
# 2 (11,8 %) 2
0(0%
’ I ) 0(0 %)
0
1 2 3 4 5 1
8.3 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN 8.6 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN
Texte lesen am Computer macht mir mehr Spass als im Buch zu lesen. Ich wirde gerne mehr Hausaufgaben mit dem Computer machen!
17 Antworten 17 Antworten
6 6
5 (29,4 %) 5 (29.4 %) 5(29.4 %)
4 . 4
4(23.5 %) 4(23,5 %)
3 (17,6 %)
2 = 2 (11,8 %)
1(5,9 %)
0 0
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8.7 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

In der Schule habe ich gelernt wie man mit dem Computer richtig arbeitet.

17 Antworten

B
5 (29,4 %)
4 :
4 (23.5 %)
2
0(0%)
o |
1 2

8.8 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Ich wiinsche mir, dass man in allen Schulfachern viel mit dem Computer arbeiten kann.

17 Antworten

_ G0N -
0 |

1 2

8.9 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Wenn ich in der Schule Aufgaben am Computer [6se macht mir das Spass!
17 Antworten

5(29.4 %)

4(235%)

2(11,8%)

8.10 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Welche von den untenstehenden Geraten kannst du zuhause brauchen fur die Schule?

17 Antworten

10,0

9 (52,9 %)

75
5.0

2.5

0 (Ol %) 0 ('Ul %)

0.0

1 2

8.11 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Mit was arbeitest du (oder wirdest du am liebsten arbeiten) um Hausaufgaben oder
Aufgaben in der Schule zu 16sen?

17 Antworten
Computer
Tablet
Laptop

15 (88,2 %)

Smartphone —8 (47,1 %)

gar keine Gerdte [0 (0 %)

0 5 10 15
8.12 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Mit was arbeitest du (oder wirdest du am liebsten arbeiten) um Hausaufgaben oder
Aufgaben in der Schule zu l6sen?

17 Antworten

Buch & Schulmaterial

Computer

Tablet —6 (35,3 %)
Laptop —7 (41,2 %)
Smartphone 3(17,6 %)

0 2 4 6 8 10
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8.13 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Ich finde die "Glarner Heimatbuch" Webseite sehr schon!
17 Antworten

10,0

9 (52,9 %)

7.9

50

i 1(59 %)

0.0

8.14 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Die Lerneinheiten der "Glarner Heimatbuch" Webseiten machen mir Spass zum bearbeiten.

17 Antworten

6 (35,3 %)

4(235 %)

3(17.6 %)

8.15 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Ich verstehe die Lerneinheiten der "Glarner Heimatbuch" Webseite sehr gut!
17 Antworten

3 (17,6 %) 3 (17,6 %)

8.16 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Ich habe den Werkzeugkoffer auf der "Glarner Heimatbuch" Webseite schon benutzt.

17 Antworten

15

12 (70,6 %)

10
5
3 (17,6 %)
: 0(0%) 2 (11,8 %) 0(0 %)
- |
3 4 5

8.17 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Glarus 360 auf der "Glarner Heimatbuch" Webseite find ich mega spannend!

17 Antworten

E 8 (47.1 %) 8 (47,1 %)
5
4
2
0 (0 %) 0 (0 %)
0 |
1 2

8.18 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

lch finde immer alles was ich Suche einfach und schnell auf der "Glarner Heimatbuch"
Webseite

17 Antworten

10,0

9 (52,9 %)

7.5

5.0

4(23,5 %)
2.5
2 (11,8 %)

0.0



8.19 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN 8.21 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN

Ich benutze die "Glarner Heimatbuch® Webseite auch in meiner Freizeit. Hattest du einen Wunsch, was wir auf einer neuen Webseite fUr dich erfinden oder einbauen

. 5
17 Antworten KBrntent
16 Antworten
10,0
v S ) Eine Webseite wo man gratis Gems und V-bucks aufladen.
- 6 (35.3 %) Ich wiirde mehr tiber die Glarner Geografie machen (z.B. Fliisse, Berge, etc.) :) :D
) Die Saagen, Marchen sind ja auf Biindnerdeutsch. Ich wiirde die Saagen Marchen auf Glarnerdeutsch
-5 erzihlen.
2 (11,8 %)
0 (ol %) 0 {ci %)
0.0 i 5 5 4 5 Das man einige Sachen designen kann und nacher sie bestellen kann
Das man seine eigenen schen desinen kann und man sie dan bestellen
8.20 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN
Das man wie so sachen erstellen kénnte und es dan in kiein von der Post zugeschikt wird. Wen man etwas
Was magst du an der "Glarner Heimatbuch" Webseite am liebsten? wichtiges verpasst das es angezeigt wird. Zum beispiel eine Terminplanung.
17 Antworten o > v : i
(Wie viele Tiere noch leben, wie viele Biber kommen, welche art es frither gab, waren die Tiere frither
5 grosser oder kleiner / nachrichten tiber Natur)
. Sachen lber Tiere, B.s: Quiz, Lebensraum, Nahrung oder einfach ein Steckbrief
4 8.22 FRAGEBOGEN SCHULER*INNEN
2 1(5.9 %) 1(5.9 %) 1 (5,|9 %) 1(5.9 %) 1(5.9 %) Hattest du einen Wunsch, was wir auf einer neuen Webseite fir dich erfinden oder einbauen

kénnten?

360 wo man sich umschaut Die Videos, Glarus 360° Glarus 360° Spiele 16 Antworten

360° Glarus 360 Lerneinheiten Tiere und P1l...
Ich wiird einfachere Quiz machen. Als man bei 360 schreiben wo du wilst sein.

Das bei allen ibungen wer wird Milliondr. Weniger Klicks bis zum Ziel.

Ein Lexikon Uber Fahrzeuge. Sachen wo ich gar nicht habe. Das man zu beispiel wo an welchem Wettkamp
Profis sind.

Wenn wir spiele spielen kénnen und wenn wir die ibungen machen das die einfacher sind und das es
besser drcklaren.

Mehrere Orte 360°. Dass man weniger im Buch nachlesen muss.

Ich finde es hat zu viele Texte. Weniger Texte wiare besser. Und es sollte mehr Kinderfreundlich werden.
Vielleicht ein Glarner Heimatbuch Spiel. Ein bisschen mehr Farbe. Ich finde es hat sehr viel Minimalismus.
Mehr Orte in Glarus 360°. Mehr kleine Filmchen.

Mehr gute :) oder das Bidume angepflanzt werden oder besserer hintergrund zB. katzen babys oder einfach
ein anderer hintergrund



9 PERSONA-HYPOTHESEN

9.1 PERSONA-HYPOTHESEN: LEHRPERSON 1

Cecilia

- Alter
.32
« Unterrichtet

+ Allgemeinunterricht

» Lehrer seit
« 5]ahren

Cecilia ist eine junge, aufgeweckte Lehrerin. Sie bringt ihren Schilern den

Stoff aus dem Lehrplan rber und ist offen flir viele neue Inputs was die
digitale Forderung der Schiler anbelangt.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen?

Ziele

Experience Ziele

1. Wenn Schiler mit
digitalen Medien
arbeiten, will sie nicht
lange erklaren mussen,
wie es funktioniert

2. Will selber in Berlihrung
mit neuen
Anwendungsmoglichkeit
en, digitaler Medien
kommen und an ihre
Grenzen stossen

Behavioral: Was will ein User tun?

End-Ziele

. Benutzt das GLHB mit

der Klasse als
Nachschlagewerk

. Benutzt 360° Glarus um

sich auf Schulausflige
kurz einzuwarmen

. Lasst Schuler die

Webseite nutzen um
Gruppenarbeiten zu
erledigen

. Will Medienbriiche

vermeiden

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Den Schilern den
Stoffumfang aus dem
Rahmelehrplan
vermitteln kénnen

2. Ubersicht behalten
konnen Gber die
Aktivitaten und

Leistungen ihrer Schiiler

Peter

« Alter

- 40

- Unterrichtet
+ Allgemeinunterricht
« Lehrer seit

- 13 Jahren

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen?

Experience Ziele

1. Einfach zuganglich und

wenig Interaktionszeit
aufbringen

. Da er nicht alles aus dem

FF kann will er dass ihm
neue Materie leicht
zuganglich beigebracht
wird

9.2 PERSONA-HYPOTHESEN: LEHRPERSON 2

Behavioral: Was will ein User tun?

End-Ziele

1. Will ein digitales Tool als

Anregung fir seinen
Unterricht

2. Sammelt Ideen fir

praktische Arbeiten

3. Ubungen und Auftrége

sollen die Schiler digital
Lésen kénnen

L

2

©

Peter ist vielseitig unterwegs. Seine Unterrichtsplanung macht er mit
digitalen Werkzeugen und im Unterrichts schafft er den Spagat zwischen
Digital und Analog. Seine Schiiler verwenden bei praktischen Arbeiten
ahnlich viel Zeit mit PowerPoint und Word, wie sie flr Collagen und
Bastelarbeiten einsetzen.

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

Seinen Schulern
wertvolle Lektionen im
Umgang mit dem
digitalen Medium mit auf
den Weg geben

Nicht zuviel Zeit nur
digital verbringen,
sondern eine schéne
Mischung zwischen
digital und Analog
erzeugen



9.3 PERSONA-HYPOTHESEN: LEHRPERSON 3

Lisa

-« Alter

- 34
+ Unterrichtet

- Allgemeinunterricht
- Lehrer seit

+ 6 Jahren

@

Lisa hat die digitale Veranderung in ihrer eigenen Schulzeit miterlebt. Das
Handy hat nach und nach mehr Einzug in den Alltag gefunden und sie ist
nicht der grosste Fan vom Massenkonsum sozialer Medien. Aber sie weiss

auch dass es nicht mehr wegzudenken ist aus jeglichem Alltag und versucht

ihren Schilern einen gesunden Umgang damit zu lehren, wo sie nur kann.

Viszeral: Wie will sich ein User filhlen? Behavioral: Was will ein User tun?

Ziele

Experience Ziele

1. Einfach zuganglich und
wenig Interaktionszeit
aufbringen

2. Da er nicht alles aus dem
FF kann will er dass ihm
neue Materie leicht
zuganglich beigebracht
wird

End-Ziele

. Ubungen und Auftrage

im digitalen Format den
Schilern geben, um sie
mehr vertraut mit dem

Medium zu machen

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Will dass ihre Schiler die
Chancen und Gefahren
der digitalen Welt
verstehen

2. Will dass ihre Schuler in
der Lage sind einen PC
zu bedienen

3. Will nicht dass ihre
Schiler den PC nur
benutzen um auf
Instagramm oder
Snapchat zu surfen

4. Will ein Vorbild flr die
Schiler sein

9.4 PERSONA-HYPOTHESEN: LEHRPERSON 4

Manfred

« Alter

+ 52
« Unterrichtet

- Allgemeinunterricht
+ Lehrer seit

+ 25 ]Jahren

Manfred ist ein alt-eingesessener Lehrer. Er tut sich schwer mit den neuen
Méglichkeiten der digitalen Welt und der Art und Weise wie er Schilern
nicht mehr mit Papier-Arbeitsauftragen beschaftigen kann und sollte.

Viszeral: Wie will sich ein User fithlen? Behavioral: Was will ein User tun?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele
1. Wenn er mit den 1. Will die Webseite nur am
digitalen Medien arbeitet Rande verwenden

will er sich nicht
Uberfordert fuhlen

2. Wirde gerne alles noch
so flexibel machen wie
mit Stift und Papier

3. Will sich nicht alt und
nicht mehr zeitgemass
fuhlen

4. Will sich im Unterricht
mit der Klasse nicht
blamieren, wenn er den
Schulern etwas zeigt,
was er selbst nicht
versteht

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Den Schulern den
Stoffumfang aus dem
Rahmelehrplan
vermitteln kdnnen

2. Ubersicht behalten
kénnen Uber die
Aktivitdten und
Leistungen ihrer Schiiler



9.5 PERSONA-HYPOTHESEN: SCHULER*IN 1

Dario
- Alter -
- 10 nn
+ Lieblingsfacher \\
+ Mathe, Sport, NMG
+ Freizeit

+ Spielt gerne Videospiele
« Schaut Netflix und Youtube Videos

Dario lernt gerne neue technische / logische Sachen in der Schule. Wenn
mit dem PC gearbeitet wird hatte er am meisten Spass daran Dinge zu
lernen wie Videobearbeitung, Photobearbeitung und Programmieren.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele Lebensziele
1. In der Schule coole neue 1. In der Schule spezifische 1. Computer Ass / Game
Sachen lernen technische Themen Streamer
2. Spannende Dinge lernen erlernen 2. PCim Griff haben
2. Wenn am PC sitzend 3. Mehr verstehen als seine
dann soviel Kollegen
ausprobieren wie
méglich
3. Will technische Expertise
aufbauen

4. Klickt Uberall herum und
gibt seinen Gspondli
technische
Unterstltzung

9.6 PERSONA-HYPOTHESEN: SCHULER*IN 2

Angela

- Alter
10
- Lieblingsfacher
+ Sport, NMG
+ Freizeit —
+ Ist gerne mit Freunden am spielen
+ Lest gerne Blcher oder schaut Netflix
Serien

Angela ist nicht so angetan vom PC. Fir sie ist Tastaturschreiben eine
Hlrde. Aber nichts desto trotz geniesst sie visuelle Reize und interagiert
dann gerne mit diesen.

Viszeral: Wie will sich ein User fahlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele Lebensziele
1. Kein Frust haben beim 1. Die Aufgaben mit den 1. Mit Klassengspdndli
Tastaturschreiben Klassenkollegen interagieren
2. Will gerne visuelle zusammen machen und 2. Spass haben
Erlebnisse haben / schauen wer der/die 3.
Schéne Dinge betrachten schnellste ist
3. Méchte nicht zu lange 2. 360° Glarus anschauen
am PC sitzen damit ihre 3. Dokus schauen anstatt
Augen nicht Mide im GLHB zu lesen
werden 4, Wahrend den Ubungen

mit den Kollegen reden



9.7 PERSONA-HYPOTHESEN: SCHULER*IN 3

Beiram

Alter

-1
Lieblingsfacher

« Mathe, Deutsch, Informatik
Freizeit

- Spielt gerne Videospiele

+ Liest gerne

©

Beiram ist eine ruhige Natur. Er interagiert nicht viel mit seinen
Klassenkammeraden und schweigt eher viel. Er ist nicht so integriert in die
Klasse, weil er von weiter herkommt und nicht so gut Deutsch kann.

Viszeral: Wie will sich ein User fihlen? Behavioral: Was will ein User tun?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele
1. Will nicht das letzte Glied 1. Versucht die Aufgaben
sein, weil er die Sprache zu lésen
nicht versteht 2. Muss zuerst langsam
2. Will gerne etwas neues Texte lesen
lernen, chne abgelenkt 3. Will Videos und
zu werden Tonaufnahmen mit
3. Will seine Resultate nicht Untertiteln schauen

mit Kollegen teilen weil
er sich schamt es kénne
nicht gut sein

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Besser / Gut in die Klasse
integriert sein

2. Vollwertiges Mitglied der
Klasse sein

3. Den anderen Kindern
zeigen konnen dass man
etwas kann

9.8 PERSONA-HYPOTHESEN: DEPARTEMENT FUR BILDUNG

Daniel

« Alter
« 53

+ Arbeitet fir die Schulbehdérde
- ist taglich online und digital versiert
+ lebtim schonen Glarus

lalal
i)
L —

Daniel arbeitet taglich online mit verschiedenen digitalen Medien und ist
technisch versiert. Er hat die erste digitale Lernplattform fir den Kanton
entwickelt und dafur eine Award gewonnen. Er mochte eine neue,
moderne Plattform entwickeln, welche die Lehrer dazu animiert vermehrt
digital zu arbeiten, vorzubereiten und zu unterrichten.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen?

Ziele

Experience Ziele

Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

End-Ziele Lebensziele

- Alle Lehrer zu

Medienmentoren
ausbilden

- digitale Kompetenzen

vermitteln

« Lehrer und Schiler zur

digitalen Arbeit
animieren



10. WORKSHOP LEHRPERSONEN

10.1 VORBEREITUNG

1144

1340

1410

Nachbesprechung

1410

15' - jeweils
5 min. Pause 1430

1450

Glarus Bhf

Gemeinsames o
Mittagessen in Olivia  Natalie
Glarus

Start
Unterricht

Olivia  Natalie

Olivia

s 5t a3 Thama

Begrissung der Kuasse
- Vorstallen des Taams
- Ziele & Zeitplon
aufzeigen

Was

cl,
verschiedene Olivia Natalie
Aufgaben

Einteilung
Interview- Olivia
Gruppen

Verteilen
Fragebogen

Fragebogen mit -
5uS Olivia

durcharbeiten

5 min.
Auflockerung

Interview

Natal
Gruppe 1 o

Interview

i
Gruppe 2 ey

Interview

Gruppe 3 Natalie

Ende
Olivia | Natalie

Unterricht

Besprechung /

Fragerunde / Olivia  Natalie
Abschluss / Danke

Abschluss

Simon

Simon

Simon

Simon

Simon

Simon

Simon

Simon

Philipp

Philipp

Philipp

Philipp

Philipp

Philipp

Philipp

Philipp

[T T Zoch M, Clmn

Thaa

(ST p——

Osan, el

Unterschiedliche
Auftrige?

20 min.
Fragebogen

30 min. baw. open End
Folgeauftrage zu CI-
Auzfgabe

2
Schulzimmer

Annahme / Hypothese

Lehrer benutzen die Webseite nicht um
ihren Unterricht zu gestalten

Die Lehrer nutzen die Vorschlédge der
Praxisarbeiten aus dem Werkzeugkoffer
nicht, weil sie nur mit den Links nicht
arbeiten kénnen

Die Lehrer haben unterschiedliche Arten
wie sie ihren Unterricht vorbereiten

Wir wissen nicht wie die Lehrer nach
Inhalten fir ihren Unterricht suchen

Die Lehrer haben mit digitalen
Lehrmitteln viele Painpoints, welche sie
davon abhilt digitale Tools zu niitzen

Lehrer geben den Schiilern nicht gerne /
keine digitale Hausaufgaben

Lehrer wollen nicht fixfertige
Lerneinheiten haben, sondern diese
individuell gestalten

Die Lehrer kénnen sich besser mit dem
Thema GLHB identifizieren, wenn es
spannende Themen aus dem Buch sind
(z.B. fiir Prototypen oder Workshops)

Der Inhalt der Webseite ist nur ausgelegt
auf eine Stufe von Schiiler

Inhalte mit anderen Lehrern teilen ist
sehr miihsam und hat viele Hiirden

Die Lehrer wissen nicht, dass der
Werkzeugkoffer als agnostisches Tool
gilt, welches nicht nur fiir GLHB genutzt
werden kann

Forschungsfrage

Wie gestalten die Lehrer ihren Unterricht?

Welcher Aufbau des Werkzeugkoffers annimiert die
Lehrer zum Einsatz?

Welche verschiedenen Arten von
Unterrichtsvorbereitung gibt es?

(Agenda, Excel, Word... )

Welche Quellen verwenden die Lehrer um den Stoff
fur den Unterricht vorzubereiten?

Welche Painpoints halten die Lehrer davon ab,
digitale Lehrmittel zu verwenden?

Was sind die Grinde warum die Lehrer keine
digitalen Hausaufgaben geben waollen?

Wie miissen die Lerneinheit-Module aufgebaut /
gestaltet sein?

Welches sind die beliebtesten Unterrichts-Themen
welche immer wieder vorkommen 1. - Oberstufe

Welche Schreibstile und Inhalte werden fiir die
verschiedenen Stufen bendtigt?

Welche Hurden existieren, welche die Lehrer davon

abhalten Inhalte zu teilen?

Wie muss sich der Werkzeugkoffer prasentieren,
damit er angewendet wird?

Methode
Journey Map 5-10
Fragebogen / Interview 5-10
Journey Map 5-10
Fragebogen / Interview 5-10

Journey Map mit PaintPoints

setzen Bl
Fragebogen / Interview 5-10
Fragebogen 5-10
Fragebogen 5-10
Fragebogen 5-10
Journey Map / Fragebogen 5-10

Design Doing - Keine Fragestellung 5-10
fiir jetzige Flughohe

Stichprobe
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10. WORKSHOP LEHRPERSONEN

10.2 PERSONA-HYPOTHESE PLAKATE

Cecilia Leutenegger

28, Klassenlehrperson
seit 3 Jahren

Personlichkeit

Cecilia ist eine junge, aufgeweckte
Lehrerin. Sie vermittelt mit Freude
ihren Schilern den Stoff aus dem
Lehrplan spielerisch und ist offen fir
viele neue Inputs was die digitale
Foérderung der Schiler anbelangt.

Digitale Skills

G '\c.oierde
) Frustration
G - fGhigkeit
) Verstandnis

@ Motivation

Wenn Schiler mit digitalen
Medien arbeiten, will sie nicht
lange erklaren mussen,

wie es funktioniert.

* Will selber in BerUhrung mit
neuen Anwendungsmaoglich-
keiten digitaler Medien
kommen und Neues dazu
erlernen.

@ Benutzung

Benutzt das GLHB mit der
Klasse als Nachschlagewerk.

* Benutzt Glarus 360° um
sich auf Schulausfluge kurz
einzuwarmen.

* Lasst Schiler die Webseite
nutzen um Gruppenarbeiten
zu erledigen.

* Will Medienbriche vermeiden.

@ Lebensziele

Den Schulern den Stoff-
umfang aus dem Lehrplan 21
vermitteln kénnen.

+ Ubersicht behalten kénnen tber

die Aktivitdten und Leistungen
ihrer Schiler.

* Spass und Freude am Lernen
vermitteln und verbreiten.

Peter Stamm

40, Fachlehrperson
seit 13 Jahren

Personlichkeit

Peter ist vielseitig. Seine Unterrichts-
planung macht er mit digitalen Werk-
zeugen. Im Unterrichts schafft er den
Spagat zwischen digital und analog,
seine Schiler verwenden bei prakti-
schen Arbeiten dhnlich viel Zeit.

Digitale Skills

_ Neugierde
@G ) Frustration
G ) . -nfdhigkeit
G - cndnis

@ Motivation

Es soll einfach zugénglich
und wenig Interaktionszeit
aufbringen.

* Da er nicht alles aus dem
FF, kann will er, dass ihm
neue Materie leicht zuganglich
beigebracht wird.

@ Benutzung

Will ein digitales Tool als
Anregung fUr seinen Unterricht.

* Sammelt Ideen fur praktische
Arbeiten mit Schulern. Sucht
immer nach Alternativen und
Abwechslung digital und analog.

» Ubungen und Auftréige
sollen die Schuler vermehrt
digital 16sen kénnen.

@ Lebensziele

Seinen Schilern wertvolle
Lektionen im Umgang mit
dem digitalen Medium
mit auf den Weg geben.

» Nicht zuviel Zeit digital
verbringen, sondern eine
schéne Mischung zwischen
digital und analog erzeugen
und erleben.



imon Stre

Philipp Eg

chmic

s Lernmedium

digitale

e

er Heimatbt

10.2 PERSONA-HYPOTHESE PLAKATE

Lisa Valdez

34, Fachlehrperson
seit 7 Jahren

Personlichkeit

Lisa hat die digitale Veranderung

in ihrer eigenen Schulzeit miterlebt.
Das Handy hat stetig mehr Einzug

in den Alltag gefunden. Sie ist nicht
der grosste Fan von sozialen Medien,
weiss aber um ihre Bedeutung.

Digitale Skills

Neugierde
Frustration
Lernfahigkeit

Verstandnis

@ Motivation

Ihren Schilern einen
gesunden Umgang mit
digitalen und sozialen
Medien vermitteln.

* Freude und Gefahren
der digitalen Medien
sichtbar machen.

@ Benutzung

Digitale Kompetenzen
vermitteln durch digitialen
Unterricht.

+ Ubungen und Auftrage im
digitalen Format den Schilern
geben, um sie mehr vertraut
mit dem Medium zu machen.

* Einen spannenden und
attraktiven Unterricht bieten

@ Lebensziele

Ihren Schuler das Wissen und
die Handhabung vermitteln,
verschiedene Software und
Hardware zu bedienen.

* Mehr Optionen als Snapchat
oder Instagramm anbieten
und schmackhaft machen.

» Ein verantwortungsbewusstes
Vorbild for die Schuler sein.

Manfred Willi

52, Klassenlehrperson
seit 25 Jahren

Personlichkeit

Manfred ist ein alt-eingesessener
Lehrer. Er tut sich schwer mit den
neuen Moglichkeiten der digitalen
Welt und damit, Schuler nicht mehr
mit Papier-Arbeitsauftrégen be-
schaftigen zu kénnen und dirfen.

Digitale Skills

() ) Neugierde
G - rustration
@) ) Lernfahigkeit
@ ) Verstandnis

@ Motivation

Wenn er mit den digitalen
Medien arbeitet will er sich nicht
Uberfordert fuhlen.

* Wirde gerne alles noch
so flexibel machen wie mit Stift
und Papier.

* Will sich nicht alt und nicht mehr
zeitgemass fuhlen.

* Will sich im Unterricht mit
der Klasse nicht blamieren,
wenn er den Schilern
etwas zeigt, was er selbst nicht
versteht.

@ Benutzung

»  Will die Webseite nur
am Rande verwenden.

* Arbeitet und unterrichtet
nur digital wenn er muss.

@ Lebensziele

Den Schulern den Stoff-
umfang aus dem Lehrplan 21
vermitteln konnen.

» Ubersicht behalten kénnen Uber
die Aktivitaten und Leistungen
ihrer Schuler.

» Von den Schilern respektiert
und geachtet werden.
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10. WORKSHOP LEHRPERSONEN

10.3 AUSWERTUNG: DURCHFUHRUNG
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10. WORKSHOP LEHRPERSONEN

10.3 AUSWERTUNG: NACHBEARBEITUNG
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11. PERSONA MODELING

11.1 ZUORDNUNG ZU VERHALTENSVARIABLEN: VORBEREITUNG

Viel Zeit fir Sus
Analyse

Wenig Zeit fir Sus
Analyse

Detaillierte
Zielgruppenplanung

ge

Weitgehend
homegene Planung

Wahit neuartige,
digitale Unterrichts-
formen

Nutzt altbewahrtes

Investiert viel Zeit in
Stoff recherche

o
___e.e____.b.___

Investiert wenig Zeit
in Stoff recherche
(Lehrmittel
einlesen)

Suchen
Informationen mit
Freitext

ol

Suchen
Informationen
thematisch

Macht Planung
selbststéndig

Nutzt Inputs von
anderen LPs (nicht
Tandemparnter)

Arbeitet gerne mit
LP21 Lernzielen

Arbeitet nicht gerne
mit LP21 Zielen

Planung mit
digitalen
Hilfsmitteln

Planung mit
analoger Agenda

Suchen selbst nach
Ideen fur Arbeiten
im Unterricht

Richten sich strikt
an ein Lehrmittel

Eigene Ubungen
und Aufgaben
erstellen

Aufgaben kopieren
/ wiederverwenden
von anderen
Quellen

11.1 ZUORDNUNG ZU VERHALTENSVARIABLEN: DURCHFUHRUNG

Mit SuS analog
arbeiten

Individuelle
Férderung van DAZ
Schilern kein
Problem

Mit SusS digital
arbeiten

S SV W

Wenig Zeit fur
individuelle
Forderung

Technische
Probleme selber
lasen

Auf Support
angewiesen sein

Fuhit sich alleine in
der Lage digitale
Medien einzusetzen

Ware frah um
Unterstitzung
durch Dritte

Aufgewachsen mit
digitalen Medien

Digitale Medien
kamen erst im
spateren Verlauf
des Erwachsen-
Werdens

Versteht Chancen
und Gefahren von
digitalen Medien

Versteht Chancen

und Gefahren von
digitalen Medien
nur beschrankt

Kann Verhalten von
Schulern m,
digitalen
Lehrmitteln perfekt
steuern

Hat keine Mittel das
Verhalten der
Schiler ordentlich
nachvoliziehen zu
kénnen (z.B
Bildschirmsperr-
Software, Inet
Sperren usw.)

Lehrmittel deckt
Beddrfnisse nach
Niveau ab

Deckt nicht ab

Braucht individuelle
Aufgaben f. SuS

Nutzt
homogenisierte
Aufgaben

Geben gerne
digitale
Hausaufgaben

Geben nicht gerne
digitale
Hausaufgaben




11.1 ZUORDNUNG ZU VERHALTENSVARIABLEN: NACHBEARBEITUNG

Nachbearbeitung
digital

Nachbearbeitung
analog

Wollen Material
teilen mit anderen
LPs

Einzelkampfer

Eltern werden in
Feedbackloop
integriert

Eltern selten im
Loop

Reflektion des
eigenen Unterrichts

Keine Reflektion

Arbeiten der
Schiiler werden von
Eltern eingesehen

Arbeiten werden
nur ad-hoc
betrachtet

Viel Zeit nehmen fir
Nachbearbeitung

Maglichst wenig Zeit
investieren

Vermittelt digitale
Kompetenzen gut

Versteht sich nicht
sehr gut darin

11. PERSONA MODELING

11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: PRIMARY

Sandro

-« Alter

- 35
Unterrichtet

« Allgemeinunterricht

Lehrer seit
+ 10 Jahren

Sandro hat die digitale Veranderung in ihrer eigenen Schulzeit miterlebt.
Das Handy hat nach und nach mehr Einzug in den Alltag gefunden und er
ist nicht der grosste Fan vom Massenkonsum sozialer Medien. Aber er
weiss auch, dass es nicht mehr wegzudenken ist aus jeglichem Alltag und
versucht seinen Schulern einen gesunden Umgang damit zu lehren, wo er
nur kann.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen?

Ziele

Experience Ziele

1.

Einfach zuganglich und
wenig Einleseaufwand

. Méchte Inhalte leicht

auffinden konnen

. Will nicht Gberfordert

sein mit zuviel
Informationen

Behavioral: Was will ein User tun?

End-Ziele

1. Méchte Ideen zu
moglichen, digitalen

Praxisarbeiten erhalten
2. Ubungen und Auftrage
sollen die Schiler digital

Losen konnen
3. Will die Méglichkeit

haben seine Inhalte mit

anderen LP zu teilen

4. Mochte den Mehrwert

von digitalen
Werkzeugen

nachvollziehen kénnen
5. Nachvollziehbarkeit des

Arbeitsstandes seiner

Schiler tracken kénnen

6. Lerneinheiten nach

eigenem Bedarf nutzen

kénnen / Teile davon
nutzen kénnen

7. Anpassen bestehender
Lerneinheiten Inhalte
und Zuschneiden auf

eigene Bedurfnisse

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Will seinen Schilern
wertvolle Lektionen im
Umgang mit dem

digitalen Medium mit auf

den Weg geben

2. Nicht zu viel Zeit nur

digital verbringen,
sondern eine schéne
Mischung zwischen
digital und Analog
erzeugen



11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SECONDARY PERSONA 1-2

11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SECONDARY PERSONA 3

Sus Zyklus 1-2 Sus Zyklus 3
. Alter - Alter
« 9-13 i - 13-16 _
- Klassenstufen - Klassenstufen '
« 1-6 « 79

Die Schiler*innen des Kanton Glarus sind sehr vielseitig unterwegs. Durch
den Lehrplan der Glarner Schulbehorde sind sie aber bereits frith im
Kontakt mit dem digitalen Medium und kdnnen dieses je langer sie in der
Schule sind besser bedienen. Die Schuler des Zyklus 1-2 sind noch jung und
spielerisch stark unterwegs.

Die Schuler des Zyklus 3 werden langsam erwachsen und nahern sich
immer mehr der Arbeitswelt. Naturlich lernen auch diese Schiler noch
gerne spielerisch, aber einfache Spielkonzepte und Aufgabenstellungen
sind nicht mehr fir sie geeignet.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein? Viszeral: Wie will sich ein User flihlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Ziele

Experience Ziele

End-Ziele

1. Will Spass haben und viel 1. Die Aufgaben ldsen,

mit Klassengspdndli zu
tun haben

2. Freude haben am PC
arbeiten zu kénnen

welche die Lehrer*innen
geben

2. Andere Dinge

ausprobieren als das was

Lebensziele

1. Gut in der Schule sein

2. Von den Eltern gelobt /
geliebt werden

3. Spass in der Schule
haben

Ziele

Experience Ziele

1. Will sich nicht wie ein
kleines Kind fUhlen

2. Mdchte nicht gegangelt
werden etwas zu
benutzen was vollig

o

End-Ziele

. Informationen

beschaffen fur eine
Arbeit, welche er an
anderen Stellen nicht so
schnell findet

Lebensziele

1. Viel Zeit mit Freunden
verbringen / Hobbies
nachgehen

2. Unkontrolliert durch die
Schule

3. Aufgeweckt werden mit man tun sollte "uncool” ist 2. Lesen im digitalen Buch 3. Unabhangig
bunten und schonen 3. Will sich mitteilen 3. Die Moglichkeit haben
Bildern / visuellen konnen Aufgaben in Ruhe

Effekten

Zuhause erledigen zu
kénnen
Schulzeit bestehen



11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SERVED PERSONA

Schulleitung

62

Die Schulleitung ist daran interessiert, dass die Lehrer den Lernziele gem.
Lehrplan umsetzen. Sie kimmert sich um die BedUrfnisse der Lehrer,
organisiert die Infrastruktur und hat zum Ziel dass das Schulbudget
effizient genutzt wird.

Viszeral: Wie will sich ein User fiithlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele Lebensziele
1. Will sich nicht lange mit 1. Sehen kénnen welche 1. Effiziente Schule fihren
dem Lernmedium Lernziele abgedeckt 2. Keinen grossen Aufwand
auseinandersetzen werden im Unterricht betreiben mussen flr
miussen / sich 2. Sehen kénnen was die Kontrolle der
einarbeiten missen Lehrer im Unterricht Lehrpersonen. Will ein
machen kollaboratives Verhaltnis
3. Lernmedium als PR fuhren

nutzen koénnen

11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SERVED PERSONA

Departement fur Bildung und Kultur

@

Das Departement flr Bildung und Kultur des Kanton Glarus definiert die
Lehrplane und ist bestrebt, dass neue und innovative Formen des digitalen
Unterrichts umgesetzt werden. Herausforderungen wie die Corona
Pandemie fUhren bei den Schilern, Lehrern und Eltern zu einer erndhten
Nachfragen an Plane zum Schutz der Gesundheit.

Viszeral: Wie will sich ein User flihlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?
Ziele
Experience Ziele End-Ziele Lebensziele
1. Vertrauen kénnen, dass 1. Umgesetzte Lernziele 1. Erlassene Verordnungen
das Lernmedium einsehen konnen und Richtlinien sollen
professionell umgesetzt 2. Uberprufen in welcher umgesetzt werden
wurde Form digitaler Unterricht =~ 2. Praktikable Losungen
durch die Schule vorfinden kénnen
umgesetzt wird 3. Zufriedene Blrger haben

3. Inspiration sammeln fur
weitere Projekte im
Rahmen der
Digitalisierung des
Schulwesens fur den
Kanton Glarus



11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SUPPLEMENTAL PERSONA

Wilbur

- Alter
- 30
- Beruf
+ Automechaniker

Wilbur ist Einwohner der Gemeinde Glarus. Er hat das Glarner Heimatbuch
in der Schulzeit erhalten und ist engagierter Stimmbdrger in der Gemeinde.

&

Themen rund um Glarus interessieren ihn und er mdéchte selbst nach

Moglichkeit forschen.

Viszeral: Wie will sich ein User flihlen?

Ziele

Experience Ziele

1. Wie ein Erwachsener,
welcher auf seine
Kindheit zurtckblickt

2. Nicht stark gefuihrt oder
in einen Prozess gendtigt

Behavioral: Was will ein User tun?

2.

End-Ziele

. Will zu spezifischen

Themen wie z.B. Glarner
Berge lokale Inhalte
finden kénnen

Mochte Themen aus
seiner Unterrichtszeit
von Friher reflektieren

. Wissendurst befriedigen
. Ad-Hoc informationen

beschaffen konnen

. Will sich eigenstandig

informieren kénnen

. Will Informationen in

strukturierter Form
vorfinden kénnen

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Zufriedene Person

2. Besinniger / an die
Vergangenheit
denkender Mensch

3. Lokal / Regional
engagiert

11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: SUPPLEMENTAL PERSONA

Karin Muller

+ Alter
- ~50
- Eltern
- von 2 Kindern

Die Eltern wollen das ihre Kinder in der Schule eine gute Arbeit verrichten.
In den meisten Fallen bedeutet dies, dass die Eltern einfach auf das
nachste Elterngesprach oder Elternabend warten. Aber einige Eltern hatten
ein legitimes Interesse daran zu sehen, was die Schiler so in der Schule
machen, weil sie zuhause nichts erzahlen.

Viszeral: Wie will sich ein User flihlen? Behavioral: Was will ein User tun? Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Ziele

Experience Ziele

1. Will ein gutes Gefuhl
dabei haben wenn ihre
Kinder zuhause
Hausaufgaben am PC
l6sen

2. Nicht das Geflhl haben
wollen, dass die Kinder
nur am PC rumhangen

3. Wissen wollen was die
Zielsetzung von dem was
die Kinder tun ist

End-Ziele Lebensziele
1. Wollen sehen was in der 1. Keine PC verhangten
Schulklasse alles Kinder haben
gemacht wurde 2. Kinder sollen die Schule
2. Sehen kénnen was ihre bestehen
Kinder fir Aufgaben 3. Kinder sollen gut in der
machen Schule sein oder
3. Sehen kdnnen mit zumindest den

welchen Werkzeugen Anspruchen der Eltern
ihre Kinder arbeiten, gerecht werden

wenn sie Zuhause am PC

eine Aufgabe |6sen

mussen



11.2 ZUWEISUNG PERSONA-TYP: NEGATIVE PERSONA

Manfred

« Alter

- 52
- Unterrichtet

+ Allgemeinunterricht
« Lehrer seit

« 25 Jahren

Manfred ist ein alt-eingesessener Lehrer. Er tut sich schwer mit den neuen
Moglichkeiten der digitalen Welt und der Art und Weise wie er Schulern
nicht mehr mit Papier-Arbeitsauftragen beschaftigen kann und sollte.

Viszeral: Wie will sich ein User fiihlen? Behavioral: Was will ein User tun?

Ziele

Experience Ziele

1. Wenn er mit den
digitalen Medien arbeitet
will er sich nicht
Uberfordert fiihlen

2. Wirde gerne alles noch
so flexibel machen wie
mit Stift und Papier

3. Will sich nicht alt und
nicht mehr zeitgemass
fuhlen

4. Will sich im Unterricht
mit der Klasse nicht
blamieren, wenn er den
Schilern etwas zeigt,
was er selbst nicht
versteht

End-Ziele

1. Will die Webseite nur am
Rande verwenden

Reflexiv: Wer / was will ein User sein?

Lebensziele

1. Den Schiilern den

Stoffumfang aus dem
Rahmelehrplan
vermitteln kénnen

2. Ubersicht behalten

kénnen Uber die
Aktivitaten und
Leistungen ihrer Schiler

11. PERSONA

11.3 FINALE PRIMARY PERSONA

Sandro Schlau

35, Klassenlehrperson
Unterrichtet seit 10 Jahren

Persdnlichkeit

Sandro hat die digitale Veranderung in
seiner eigenen Schulzeit miterlebt. Das
Handy hat nach und nach mehr Einzug
in den Alltag gefunden, dennoch ist er
nicht der grésste Fan vom Massenkon-
sum sozialer Medien. Er weiss aber auch,
dass das Internet heutzutage nicht mehr
wegzudenken ist. Er bemUht sich, seinen
Schilern auf allen Ebenen einen gesun-
den Umgang mit den digitalen Medien
zu vermitteln.

Digitale Skills

C ) Neugierde
] Frusttoleranz
) Lernfahigkeit
G  \-standnis

@ Experience Goals

Einfach zugdngliche Inhalte
Wenig Aufwand beim Einlesen
Leicht auffindbare Inhalte

Will nicht Uberfordert sein
mit zuviel Informationen

@ End Goals

Mochte Ideen zu digitalen
Praxisarbeiten erhalten

Ubungen und Auftréage sollen
die Schiler*innen digital [6sen
kénnen

Will die Moglichkeit haben seine
Inhalte mit anderen LP zu teilen

Mochte den Mehrwert von
digitalen Werkzeugen nachvoll-
ziehen kénnen

Modchte den Arbeitsstand seiner
Schuler*innen tracken kdnnen

Will Lerneinheiten/Teile davon
nach eigenem Bedarf nutzen
kénnen

Inhalte bestehender Lernein-
heiten auf eigene Bedurfnisse
zuschneiden

@ Life Goals

Will seinen Schulern wertvolle
Lektionen im Umgang mit dem
digitalen Medium mit auf den
Weg geben

Nicht zu viel Zeit digital ver-
bringen, sondern eine gesunde
Mischung zwischen digital und
analog leben
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11.3 FINALE SECONDARY PERSONA 1-2

11.3 FINALE SECONDARY PERSONA 3

SuS Zyklus 1-2

9-13 Jahre alt
Klassenstufe 1-6

Persoénlichkeit

Die Schuler*innen des Kanton Glarus
werden sehr vielseitig unterrichtet.
Durch den Lehrplan der Glarner Schul-
behorde kommen sie bereits frih in
Kontakt mit dem digitalen Medium und
kénnen dieses mit zunehmendem Alter
immer besser bedienen.

@ Experience Goals

* Will Spass haben

« Will viel mit Klassengspandli
zusammen machen

¢ Freude haben am PC arbeiten
zu kdnnen

» Aufgeweckt werden mit bunten
und schénen Bildern/visuellen
Effekten

@ End Goals

« Die Aufgaben |6sen, welche
die Lehrer*innen geben

* Andere Dinge ausprobieren,
als das was man tun sollte

@ Life Goals

* Gutin der Schule sein

« Von den Eltern gelobt/
geliebt werden

¢ Spass in der Schule haben

SuS Zyklus 3

13-16 Jahre alt
Klassenstufe 7-9

Persénlichkeit

Die Schuler*innen des Zyklus 3 werden
langsam erwachsen und ndahern sich
der Arbeitswelt. NatUrlich lernen auch
diese Schuler*innen noch gerne spiele-
risch, aber einfache Spielkonzepte und
Auf-

gabenstellungen sind nicht mehr fur sie
geeignet.

@ Experience Goals

Will sich nicht wie ein kleines
Kind fuhlen

Mochte nicht bevormundet
werden etwas zu benutzen was
vollig «uncool» ist

Will sich mitteilen kénnen

@ End Goals

Einfach und schnell Informatio-
nen und Werkzeuge beschaffen
fur eine Schularbeit

Lesen im digitalen Buch

Die Moglichkeit haben Aufga-
ben in Ruhe Zuhause erledigen
zu kdnnen

@ Life Goals

Viel Zeit mit Freunden verbrin-
gen/Hobbies nachgehen

Unkontrolliert durch die Schule
Unabhdangig

Gute Schulnoten fir eine gute
Lehre oder Start im Gymnasium




12. REQUIREMENTS

12.1 BRAINSTORMING

T Website e e
T ghbech — S
/- —— \
\

[ ‘:

[ |

|

. ~ -/'
. 3
\\~ A — —_—
\ / P - — N
- o N / N . -
[ . [ Ml b i
,ﬁﬁ il \ / Ny i
/= \ / 3 \
\ \ \ \
/ / \ \ \
/ / \ \
l | ‘. | | * ' 1
P Sneak Glarus aaita P e
Glarnerland Individuelles: Admin. Lmaa Klassenbard
Schulpage /Landing ol Wﬁkur’qs Lernorte 360° charrcod Wk Suche Dashboard ~——— Bereich Vorgeferoge 2":;:’::’ Favodhes) Fertige
Page e
P fur Buch = —

/

= o i i
— M .
o)

= . B - = =
— A
-

i

|3
g
.I
W
W
|
il
' F

Simon Strebel

22 | Natalie Schmid | Philipp Egli

o S .II.I'

)21

CID | Masterarbeit | Glarner Heimatbuch digitales Lernmedium | 2C




12. REQUIREMENTS

12.2 CONTEXT SCENARIO: LERNEINHEIT

SANDRO SCHLAU

«Sandro startet dieses Jahr wieder mit einer neuen 5. Klasse. Um sich auf das Schuljahr
vorzubereiten, setzt er sich zu Hause aufs Sofa und 6ffnet auf seinem iPad die GLHB-App.
Er geht iiber das Login in seinen Account, die App zeigt ihm die Lernziele fiir die Klassen
seiner Schule. Sandro wéhlt die 5. Klasse an. Die App zeigt ihm die vorgefertigten Lern-
einheiten, sowie ein Auswahl an méglichen Aufgaben und digitale Methoden fiir die SuS.

Sandro scrollt durch die Auflistung der Themen und Lerneinheiten und wéhlt aus, was ihn
interessiert und er dieses Jahr mit den Schiilern behandeln méchte. Die ausgewahlten
Themen und Lerneinheiten werden in einen Ordner fiir die 5. Klasse abgelegt. Die App
macht fiir Sandro automatisch eine chronologische Abfolge der Themen und Lerneinhei-
ten. Sandro hat aber andere Pldne und ordnet sich das Thema Berge, fiir die Vorbereitung
der Klassenfahrt, mit drag & drop an die erste Stelle. Die App speichert das so fiir ihn ab.
Er legt noch einige neue Projekte dazwischen an, die er dann spéter erarbeiten wird. Er
benennt sie bereits und wéhlt dazu aus den vorgeschlagenen Bildern ein Stellvertretendes
aus. Er hat nun eine Ubersicht (iber seinen Schulplan im Fach NMG, jeweils mit Bild und
Beschreibung und geordnet nach Ablauf. Er kann diese nun auch noch dem Jahreskalen-
der zuordnen und das Thema fir die Klassenfahrt speziell auszeichnen. Er verlinkt darin
auch die SBB Reisepldne, welche er schon bereit hat.»

12.2 CONTEXT SCENARIO: VORTRAG

SANDRO SCHLAU

«Fabian hat von seiner Lehrerin Sandra die Aufgabe erhalten einen Vortrag zu einer
wichtigen Persénlichkeit seines Heimatkantons Glarus zu halten. Er sucht nun nach
wichtigen Personen, holt sein i-Pad hervor und 6ffnet die GLHB-App. Im Suchfeld gibt er
direkt «wichtige Persénlichkeiten» ein. Fabian hat einige Schreibfehler im Wort. Die App
gibt ihm eine Auswahl der méglichen gesuchten Wérter, sowie bereits einige wichtige
Namen. Fabian wéhlt die wichtigen Personlichkeiten aus und die App zeigt ihm ein Board
mit allen Themen die dazu in frage kommen. Er kann nun sammeln, ordnen und/oder
wegklicken was ihn interessiert oder eben nicht. Er hat sich fiir Anna Géldi als wichtig
Persdnlichkeit seines Vortrages entschieden. Zum Schluss hat er ein Board zum Thema,
dass Ausgangslage fiir seinen Vortrag bildet.

Fabian klickt auf das grosse Plus und eréffnet aus der Methodenwahl ein neues Prasenta-
tion-Dokument (PP). Parallel daneben é6ffnet er die Geschichte zu Anna Géldi. Er kopiert
sich die wichtigsten Sétze in seine Prasentation, die App erstellt dabei einen direkten Link
zum Ursprungsdokument, sowie ein Quellenverzeichnis, damit Fabian und auch seine
Lehrerin Sandra immer wissen, woher die Informationen stammen und auch iberpriifen
kénnen ob diese stimmen.»

12.2 CONTEXT SCENARIO: TEILEN

SANDRA WEISS

«Sandra ist Klassenlehrerin und unterrichtet fast alle Facher ihrer 6. Klasse selbst.

Sie hat die App auf ihrem Handy, Desktop und dem Tablet, zuhause und in der Schule. Auf
der Busfahrt zur Schule, scrollt sie in der App gerne durch die Methoden um sich neue
Inspiration zu holen und speichert dies gleich auf ihrer Merkliste. Sie importiert auch
gerne Bastelideen aus Pinterest direkt in ihren Account des GLHB.

Am Vormittag hat sie eine Stunde frei, wenn die Schiiler:innen im Turnen sind. Sie hat am
Morgen ein spannende Lerneinheit mit Gaming Effekt gefunden, welche sie nun in der App
auf ihrem iPad dupliziert und mit ihrem Glossar-Inhalt fiir das Thema Mundart gefiillt. Die
neue Lerneinheit definiert sie als Kraft und ladt ihre Kollegin Mirjam dazu ein, die neue
Lerneinheit zu erganzen. Mirjam und Sandra sind zusammen zur PH gegangen und
erarbeiten oft Aufgaben zusammen. Mirjam ist ebenfalls gerade online und bearbeitet die
Lerneinheit. Sandra sieht das anhand des Status, des Projekts. Es erscheint ein Hinweis
und die App zeigt ihr an, dass Mirjam mit ihrer Bearbeitung fertig ist und ihr die Lerneinheit
wieder zugeteilt hat. Sandra schaut alles nochmals durch und ergénzt noch einige Worter.
Danach definiert sie die Lerneinheit als fertiges Produkt und teilt es direkt mit ihrer
Lehrer-Community damit alle die Lerneinheit nutzen kénnen. Sofort erscheint sie auch bei
Mirjam auf dem Dashboard der fertigen Lerneinheiten.»

@
]

12.2 CONTEXT SCENARIO: INSPIRATION

SANDRO SCHLAU

«Heute sucht Sandro nach Inspiration und Ideen fiir seinen Unterricht. Er méchte ihn
lebendiger Gestalten und seine lernbegierige Klasse fordern. Er steigt also direkt liber die
Inspirationsbutton in die App ein und scrollt, wie bei Pinterest, durch die Vorgeschlagenen
Videos, Bilder und Games. Alles was ihm gefallt setzt er auf seine Merkliste oder ordnet es
direkt den jeweiligen Ordnern zu. Die Ordner hat Sandro zu beginn des Schuljahres
angelegt, benannt nach seinen Unterrichtsfachern.

Seine 1. Sekundarklasse befasst sich auch mit dem Thema Wirtschaft. Sandro hat mit
seinen Freunden bereits ein kleines Rap-Video dazu aufgenommen. Er nimmt das Video
nun via drag and drop in die App und ergénzt es mit der Typografie-Methode, um Schriften
ins Video zu importieren. Dieses Video ist der Einstieg fiir sein erstes Thema.»




12. REQUIREMENTS

12.3.1 USER STORY MAP
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12.3.2 USER STORY MAP
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13. UNIVERSAL MODEL OF A USER INTERFACE

13.1 FORSCHUNGSFRAGEN

/ CONCEPTUAL MODEL
9. » Wie sieht die neue Webseite aus?
8 » Wie kénnen die Anforderungen der User erflillt werden?
' » Wie erreichen die User ihre Ziele am effizientesten? [Cooper et al. 2070:125]
7. » Welche Ziele verfolgt der User bei der Benutzung der Webseite?
z » Was sind die USP der neuen Losung?
6. User Assistance A » Ist eine Webseite die richtige Form?
= » Braucht es einen Loginbereich?
5. Editing and Manipulation e » Wie reagieren die User auf einen Login?
. Viewing and Navigation 2 » Versteht der User das Dashboard?
- » Bevorzugt der User mehr Features?
3 Organizational Model E » Versteht der User die verschiedenen Elemente? _
: = » Welche Webanwendung ist die Richtige? Hub, Wizard oder Guide?
2. Task Flow = » Will die Lehrperson auch Material teilen?
» Will die Lehrperson ein Ordnersystem?
1. | Conceptual Model » Will die Lehrperson Auftrége erstellen, verwalten?

» Wie kontrolliert die Lehrperson ihre SUS?
» Wie kann die Lehrperson ihre SUS individuell férdern?

TASK FLOW
Low <—  User Awareness — High » Welche Aufgaben erfiillt der User mit der Applikation?
High <——  Impact on Usability =~ —» Low » Wie fihrt der User die Aufgaben im System aus?
Low <——  Technical Flexibility =~ —» High » Wie hangen die verschiedenen Flows zusammen?

» Wie viele Schritte ist er bereit zu machen?
» Wie beginnt ein Flow?
» Ist das Dashboard der richtige Absprungpunkt fur alles?

ORGANIZATIONAL MODEL

» Welche Funktionen bendétigt der User um an sein Ziel zu kommen?
» Welche funktionalen Gruppen gibt es?

» Wie sieht die Hierarchie aus?

» Wo kann die Lehrperson ihre SUS sehen?

Conceptual Model | | Define form factor, posture and input methods

—» Low
— High
—> Low

2. | Task Flow | STRUCTURE | Determine functional and data elements | » Wie kann ein Ubersichtliches, funktionierendes System aussehen?
3. | Organizational Model | | Determine functional groups and hierarchy | » Gibt es einen Log-out?
- » Wie werden die Elemente standardmassig sortiert?
4. | Viewing and Navigation | § % % | Sketch the interaction framework | » Wie erstellt man einen Auftrag?
& E:,))“ 3 » Welche Elemente kann man einem Auftrag anhangen?
5. | Editing and Manipulation | BEHAVIOR § S L‘\LS | Construct key path scenarios | » Wie sehen nicht-stérende Pop-up Fester aus?
6. | User Assistance | 3 ‘g = terate detail » Oder braucht es nur klar ersichtliche Info-Buttons?
S E3 » Mdgen auch die Personas Schuler*innen keine Pop-ups?
7 | Layout | | Check designs with validation scenarios | » Kc?'nnten die Pop-ups dig «trockene» Arbeitsa.pp//‘kat/'onuftjr d/'e SUS be/eber.)?.
i L i » Sind Charakterfiguren ein Thema, welche mit den Schiiler*innen kommunizieren?
8. | Style | PRESENTATION » Brauchen nicht-technik-affine Lehrpersonen eine User Assistance?
5 | o | é’ S 4:% » Wie wird diese eingebaut, damit sie die versierten User nicht nervt?

» Wie sehen Fehlermeldungen aus?




13. UNIVERSAL MODEL OF A USER INTERFACE

13.1 FORSCHUNGSFRAGEN

VIEWING & NAVIGATION
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Wie kann die Lehrperson sortieren?

Wie sucht die Lehrperson nach einer Lerneinheit?

Wie umfangreich muss die Navigation sein?

Braucht die Navigation ein klassisches Menu?

Braucht die Navigation Icons, Worte oder Beides?

Wie navigiert die Lehrperson?

Welche Darstellung bevorzugt die Lehrperson?

Kachel- oder Listenansicht?

Brauchen die Lehrpersonen die Mdglichkeit von jedem Punkt aus an einen anderen
Ort zu navigieren?

Welche Masken mussen sie wahrend eines anderen Prozesses 6ffnen kénnen?
Ist der User zufrieden mit einer vertikalen Navigation?

Braucht er andere Formen der Navigation?

Braucht es eine Standardeinstellung?

Wie sieht diese aus?

Was will die Lehrperson auf dem Dashboard sehen?

Braucht es textuelle Listenansicht oder eher Kachelansicht?

Wieviele Resultate pro Liste?

Verdnderbare Reihenfolge von Listen?

Anpassbare Listen fur die Suche?

Nach welchen Kriterien werden Lerneinheiten/Werkzeuge gesucht?
Braucht es eine Volltextsuche?

Welche Metadaten/Properties mussen filterbar sein auf der Detail-Maske?
Wo befindet sich die Suche?

Hat die Suche einen autocomplet?

Wie funktioniert die Suche?

Soll die Klassenlbersicht und das Auftragskanban kombinieren werden?
Wie sieht die Klassenubersicht aus?

Wie viele States hat das Kanban Board?

EDITING & MANIPULATION
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»

Konnen andere Systeme importiert werden?
Braucht es ein eigenes Auftragssystem?

Kann die Lehrperson eigene Lerneinheiten erstellen?
Kann die Lehrperson eigene Projekte erstellen?
Kann die Lehrperson neue Elemente hinzufiigen und mit dem Kollektiv teilen?
Welche Bereiche kann die Lehrperson editieren?

Wie sehen Pinnwand Eintrédge aus?

Wie arrangiert die Lehrperson das Dashboard?
Missen Inhalte favorisierbar sein?

Wo befinden sich die Favoriten?

Wie favorisiert der User ein Element?

Welche Elemente kann man favorisieren?

Welches Icon entspricht dem favorisieren?

Wie kann man ent-favorisieren?

Welche Informationen werden wo dargestellt?
Welche Einstellungen kénnen gemacht werden?
Welche Standarteinstellungen gibt es?

Wie wird eine Anpassung gespeichert?

Wie verschiebt man Element in ein anderes Dossier?
Wie wird aus den Bewertungskriterien und Lernzielen ein neues Template erstellt?
Wie fligt man Element einem Dossier hinzu?

Wie entfernt man Elemente aus dem Dossier?

Wie wird ein Projekt gepostet?

Wie wird ein Post geldscht?

Von wem kann ein Post gearbeitet werden?

Kann ein Post nachtraglich bearbeitet werden?

Gibt es eine Bewertung fiir die Posts?

Gibt es einen Like-Button?

Konnen Post Kommentiert werden?

Wer kann die Kommentare editieren?

USER ASSISTANCE

»

»

»

»

»

»

v

»

»

Braucht es eine User Assistance fir die Konfiguration?

Was braucht das Dashboard flir «Main Features»?

Braucht es Amazon Vorschlage fur Inhalte?

Kann der User die Dashboard individualisieren?

Braucht es neben dem Dashboard als Hub eine klassische Navigation?
Funktioniert der Hub anstelle eines Guide oder Wizard?

Wie detailliert sind die Informationen auf dem Dashboard?

Kann ich sie offline verwenden?



13. UNIVERSAL MODEL OF A USER INTERFACE

13.1 FORSCHUNGSFRAGEN

LAYOUT
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Bevorzugt die Lehrperson ein klassisches Layout?

Wird das Layout aus dem MS Office gegentiber einen dynamischen bevorzugt?
Will die Lehrperson Farben individuell definieren?

Welche Schriftgréssen werden als angenehm empfunden?

Welche Schrift wird favorisiert?

Welche Formate haben die Bilder?

Wie sieht das Dashboard aus?

Wie viel Inhalt wird auf dem Dashboard angezeigt?

Wie sieht die logische Verkniipfung zwischen Lerneinheiten und Projekten/Wissens-
abfragen aus?

Wo befindet sich das Profil?

Wie sehen mehrere Auftrage gleichzeitig im Kanban aus?

STYLE

»

»

»

»

»

»

»

Welche Schriften bevorzugt der User?
Wie farbig darf ein Dashboard sein?
Was eigenet sich rounded oder kantig?
Welche Fraben werden bevorzugt?
Welches visuelle Design passt?

Wie sieht die Pinnwand aus?

Wie sieht ein Post aus?

TEXT
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Welche Informationen werden wo und wie vermittelt?

Sind die Bezeichnungen Entwurf, In Arbeit, Eingereicht und Korrigiert korrekt?

Die Auftrdge werden erstellt, gespeichert (Template), versendet, bearbeitet, abgege-
ben, korrigiert, gepinnt, archiviert, ...

Welche Detailinformationen mussen flr Lerneinheiten und Werkzeuge vorhanden
sein?

Braucht es Zyklus Metainformationen/Reicht die Abstufung?

Wie mochten Lehrpersonen und Schuler angesprochen werden?

Gibt es eine gemeinsame Sprache?



14. WORKSHOP STRUCTURE

14.0 AGENDA WORKSHOP 4.1 CONTENT MODEL

<<Enumeration>>

Samstag Enum EDossierState
- ACTIVE
- INACTIVE
Start  enieen Start Start DOSSIER
= = = Tiet:Swing
Status: EDossierState
2 gem, 5 _gem. " gem. Klassenstufe: EKlassenStufe
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Board Board
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- = Page - ACTIVE
e
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s mer| TSR Amms —
was? P \d T
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Titel: String
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ép Enum State Kriterien: Array (String) Name: String Name: String LEHRER
£ —— Senarios? — # 5 &
: e ~ew Files: Array (Binary) . ,_|asse: Klasse . Klassenstufe: EKlassenStufe Name: String
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— — Feedback: String
Lerneinheiten: Array
Retro gem. Retro gem. Retro gem.
des Retro- des Retro- des Retro- <<Enumeration>>
- Tages Board - Tages Board - Tages e <<Enumerations» | Enum Difficulty
——— — Enum Visibility "L
- EASY
Riickbiick - PRIVATE [ [ :‘AESDIUM
Weekend - PUBLIC _HARD
—_ - CLASS LERNEINHEIT
Name: String
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Wissensabfrage: Wissensabfrage
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Topic: String
Bild: Binary <<Interface>>
LPKompetenz: IKompetenz Interface Kompetenz
SR - I
createlnstance(): LERNEINHEIT WebURL: String
* * Referenz: String
‘ |
PROJEKT WISSENSABFRAGE
Name: String Name: String
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Images: Array<Binaries> Images: Array<Binary>
T Werkzeuge: Array<Werkzeug> Werkzeuge: Array<Werkzeug>
- I
* *
a WERKZEUG
Name: String
— Images: Array<Binary>

* | Type: EWerkzeugType —
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<<Enumeration>>
Enum WerkzeugType
- PROJEKT
© - WISSENSABFRAGE
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.2 FUNCTIONAL GROUPS & HIERARCHIES
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.2 FUNCTIONAL GROUPS & HIERARCHIES
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14.3 TASK FLOWS
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.4 KEY PATH SCENARIO: INTRO

SANDRO SCHLAU

«Sandro besucht die Webseite GLHB aus Interesse am Glarnerland. Auf den ersten Blick
sieht er das neue Buch, das es zu kaufen gibt. Gleich darunter das beliebte Virtual Reality
Glarnerland, dass man durchstébern und entdecken kann. Sowie die Glarnerkarte und
Leseproben aus dem Buch. Die Meisten bleiben beim VR hdngen, doch Sandro scrollt
weiter zum Glossar und amusiert sich lber die hiibschen Glarner-Wérter durch die man
sich von A-Z lesen kann. Daneben gibt es auch noch die éffentliche Pinnwand mit den
spannendsten und aktuellsten Arbeiten der Schiiler:innen zum Thema Glarus. Es fallen
ihm die witzigen Comics der Schiiler auf und der schickt diese direkt iber Whats-app an
seine Arbeitskollegen. Wahrend dem Webseiten-Besuch wird auch der Newsfeed aktiviert
und die neue Lerneinheit wird auch hier mit einem Pop-up-Fenster angepriesen. Neugierig
klickt es Sandro an und spielt sich durch das neue Wissensquiz. Das folgende Projekt
klingt zwar spannend, wird aber von ihm weggeklickt. Zuletzt schaut er sich noch die
externen Lernorte an und ist begeistert von der neuen Ausstellung im Heimatmuseum.
Sandro speichert diese mit Anfangs- und Enddatum in seinem Kalender ganz einfach mit
einem Klick.»

14.4 KEY PATH SCENARIO: LERNEINHEIT

SANDRO SCHLAU

«Sandro 6ffnet die Plattform, sie macht die Vorbereitungen fiirs neue Schuljahr. Er sucht
neue Ideen und Arbeitsmaterialien und wie es im Lehrplan steht, er méchte auch mehr
Arbeiten am Computer machen, um die digitalen Kompetenzen der Schiiler zu stérken. Er
offnet die Desktop App und klickt direkt auf die Lerneinheiten-Kachel. Dann kommt er auf
die Lerneinheiten Seite. Sandro mag lieber Listen als Kacheln und bedient den Toggler fiir
die Umschaltung. Dabei poppt ein Fester auf, dass ihn fragt, ob er dies als Standart-Ein-
stellung mochte, und dass er es jederzeit in den Einstellungen wieder &ndern kann. Er
klickt auf Ja. Danach wendet er sich den Filtern zu, er m6chte nur die Lerneinheiten sehen,
welche fiir seine Klasse bestimmt sind. Sandro wéhlt den Zyklus 1 aus. Es erscheint nun
eine Liste aus Lerneinheiten alphabetisch geordnet. Da er schon immer mal mit Film
arbeiten wollte, wahlt er nun auch noch den Kategorienfilter Film aus. Sandro hat nun eine
Liste aus 6 Lerneinheiten. Er sieht sich die Bilder an. Neben dem Bild sieht er den Titel und
einen kleinen Beschrieb. Das findet er spannend und wéhlt die 3 Lerneinheit aus der Liste
aus. Danach é&ffnet sich eine neue Seite mit den Details zur Lerneinheit. Hier sieht er einen
ausfihrlichen Text, Angaben zu dem darin enthaltenen Projekt, der Wissensabfrage und
dem Werkzeug, die Lerneinheit zum Durchklicken, sowie ein Infobox mit Angaben zur
Kompetenz, Zyklus, Level und Zeitbedarf. Ihm geféllt was er sieht und merkt sich diese
Lerneinheit in seinem Dossier vor fiir das erste Quartal diesen Jahres.»

14.4 KEY PATH SCENARIO: WERKZEUG

SANDRA WEISS

«Sandra 6ffnet die Plattform, heute will sie mit ihren Studenten ein neues Tool ausprobie-
ren. Es ist kurz vor den Ferien und sie haben gut gearbeitet, es ist noch etwas Zeit (ibrig.
Sie ist auf ihrem Dashboard und klickt die Werkzeuge an. Dann kommt sie auf die Seite mit
den Werkzeugen, zu oberst sieht sie ihre Favoriten (Herz-Icon) und die zuletzt verwende-
ten. Sie sucht aber ein Audio-Tool, das ihre Zyklus 3 Schiiler:innen auch etwas herausfor-
dert. Sie Filter also nach; «Audio», «Zyklus: 3», «Level: Advanced». Es wird ihr eine Liste von
10 Audio-Tools angezeigt, mit Bild und Angaben zu Level und Zyklus. Nun sortiert sie diese
nach der «Bewertung» (durch andere Lehrpersonen). Zuoberst erscheint «Audacity». Sie
klickt das Listenelement an und kommt auf die Detailansicht des Tools. Hier sieht sie den
Titel, einen Kurzbeschrieb, eine Kurzbeschrieb, Pro- und Contra-Liste, Bilder des Tools, ein
Tutorial Video, Beispiele fiir Projekte (intern Pinnwand und extern Internet), Kosteniiber-
sicht, Zeitaufwand, die Bewertung und die Kommentare (von anderen LPs), sowie Level,
Lernziele, Kompetenz und Kosten. Sie interessiert sich vor allem fiir die Projektbeispiele
und klickt diese an und schaut alles durch. Die Beispiele gefallen ihr sehr gut und sie
markiert ihre Favoriten gleich bei der Ansicht. Danach vermerkt sie das Tool <Aduacity» in
ihrem Dossier «vor den Ferien». Sie teilt das Tool mit ihren SuS und freut sich schon auf die
Projekte.»

14.4 KEY PATH SCENARIO: AUFTRAG

SANDRA WEISS

«Sandra loggt sich ein. Sie wéhlt auf dem Dashboard die Auftrdge aus. Sie gelangt in die
Auftrags Sammlung. Hier navigiert sie direkt zum Plus und erstellt einen neuen Auftrag.
Das Auftragsfenster 6ffnet sich. Sie gibt Titel und Beschreibung ein. Hangt eine Lernein-
heit an (aus dem entsprechenden Dossier, oder durch Favoriten Angebot, oder die Suche).
Sie l4dt ein Stellvertreter Bild hoch (aus dem entsprechenden Dossier, oder vom Desktop).
Sie wéhlt den Abgabetermin dabei erscheint ein Datepicker und das Zeitrad als Hilfestel-
lung, das Level zeigt eine Auswahl von zwei, die Bewertungskriterien und Lernziele sind mit
den Standardpunkte vorausgefiillt. Sandra wéhlt die zutreffenden aus und I6scht die
anderen aus dem Auftrag. Die Lernziele ergéanzt sie mit ein paar eigenen Zeilen. Danach
speichert sie den Auftrag (im entsprechenden Dossier).

14.4 KEY PATH SCENARIO: KONTROLLE

SANDRA WEISS

«Sandra hat allen Schiiler:innen ihrer Klasse einen neue Auftrag erteilt. Die Schiiler:innen
arbeiten ruhig und konzentriert am Auftrag. Sandra ist jedoch unsicher ob sie wirklich an
der Arbeit dran sind. Sie 6ffnet das Dashboard und klickt auf die Klassenkachel, darauf
erscheint die Klassenseite, hier sieht sie alle Schiiler:innen ihrer Klasse alphabetisch
geordnet. Gleich neben dem Namen erscheint der Status des aktuellen Auftrags. Bei Max
und Sebastian ist der Auftrag wie erwartet noch nicht «in Arbeit» sie haben also den
Auftrag noch nicht einmal gedffnet. Es scheint als wéren sie vor dem Login wieder auf
dem 360° Glarus hdngen geblieben. Die LP klickt auf den «Stupsen»-Button und bei Max
und Sebastian erscheint eine Push-Mitteilung auf dem Bildschirm. Die beiden schrecken
erstaunt hoch und machen sich an die Arbeit. Sandra sieht sich die Klasse durch und
merkt, das Mirjam ihren Auftrag bereits abgeschlossen und abgegeben hat. Weil Mirjam
so fleissig ist, schickt ihr Sandra gleich noch den Folgeauftrag zu mit der Advanced
Lerneinheit drin. Danach schaut sie sich die Arbeit von Mirjam an und startet gleich mit
dessen Korrektur und dem Feedback.»
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.5 VALIDATION SCENARIO: ALTERNATIVE

SANDRA WEISS

«Sandro hat seinen Schiiler:innen einen Auftrag erteilt. Bei Jasmin auf dem Bildschirm
erscheint nun eine Push-Message, dass sie einen neuen Auftrag erhalten hat. Sie klickt ihn
gleich an. Es 6ffnet sich die Auftragstiibersicht mit einem neuen Auftrag zu Oberst, farblich
ausgezeichnet, damit der ungedéffnete Auftrag sich von den anderen abhebt. Es gibt
mehrere States, «ungeé6ffnet, in Arbeit, abgegeben, fallig seit ..., korrigiert mit Feedback
zur Ansicht». Jasmin 6ffnet den Auftrag, es erscheint Titel mit Bild und Beschrieb, sowie
die dazugehdrige Lerneinheit. Jasmin startet die Lerneinheit innerhalb der Plattform und
arbeitet sich durch. Sie wird allerdings nicht fertig bis zum Schulschluss. Sie klickt auf
speichern. Die Plattform fragt mit einem Pop-up; «<mdchtest du den Auftrag spater weiter
bearbeiten?» oder «Wusstest du, du kannst den Auftrag auch offline bearbeiten?»

«Oh, ja gerne.»

Als Jasmin zuhause ist, 6ffnet sie den Auftrag wieder auf ihrem Schul-Tablet. Sie darf
zuhause kein Internet haben, weshalb sie sich den Auftrag offline in der App gespeichert
hat. Nun arbeitet sie weiter. Den Timer oben in der Ecke hat sie ausgeschaltet, er macht
sie nervos, sie ist keine Challenge-Personlichkeit.

Das Material hat sie gelesen und die Wissensabfrage bereits gemacht. Im Auftrag ist dies
nun bereits griin abgehackt, die App zeigt das Ergebnis. Jasmin kénnte es nun nochmals
machen fiir ein besseres Ergebnis, sie macht aber lieber weiter und kommt vielleicht
spater darauf zuriick.

Nun geht es ans Projekt. Sie schaut sich als erstes das Tutorialvideo an. Danach liest sie
nochmals die Zusammenfassung. Ideen hat sie aber heute keine, sie schaut sich deshalb
die Beispiele von der Pinnwand an und merkt sich einige im Auftragsdossier.»

14.5 VALIDATION SCENARIO: EDGE-CASE USE

MANFRED TOBLER

«Manfred tut sich schwer mit den digitalen Medien. Eine Kollegin hat ihm den Link zur
GLHB Webseite geschickt mit dem Hinweis zum Login. Die LP geht auf die Webseite und
loggt sich ein. Das Login haben sie alle vom Edu-team bereits erhalten. Weil er sich zum
ersten Mal eingeloggt hat, erscheint ein kleines Pop-Fenster mit einem Willkommensgruss
und einem kleinen Intro, welche Mdglichkeiten es hier gibt, Er klickt das Fenster aber
genervt weg, ohne es sich anzusehen. Auf dem Dashboard navigiert sie gleich nach oben
rechts zu Suche und gibt «Lerneinheiten» ein. Weil ihm das vertraut ist und er weiss immer,
wo er eine Suche findet und das er damit meistens findet was er sucht. Es erscheint eine
Liste mit Wértern. Am Anfang steht das Wort «Lerneinheiten» gefolgt von allen Lerneinhei-
ten alpabethisch geordnet. Manfred klickt auf «Lerneinheiten». Daraufhin wird er auf die
Seite mit den Lerneinheiten geleitet.

Hier erscheint eine Sammlung von Lerneinheiten Kacheln, jeweils mit einem grossen Bild
zum Thema. Alle Filter sind gut ersichtlich. Manfred klickt den «Sortieren»-Filter an, das ist
wie bei allen Webseite, hier findet man auch das «Beliebteste Produkt». Er filtert nach
Bewertungen wie bei Galaxus. Manfred wéhlt die oberste Lerneinheit aus und klickt diese
an. Es erscheint die Detailansicht, er schaut sich kurz alles durch und schickt diese direkt
weiter an seine Schiiler. Es erscheint ein Pop-up-Fenster und fragt; «Mdchten Sie diese
Lerneinheit als Auftrag versenden?»

Manfred klickt «Ja» darauf 6ffnet sich das Auftrag-Erstellen-Fenster. Der Auftrag ist
bereits mit einem Standart-Inhalt ausgefiillt. der Titel entspricht der Lerneinheit, der
Beschrieb ist ebenfalls ein Auszug aus der Lerneinheit-Anleitung, das Bild ist das Titelbild
der Lerneinheit, Bewertungskriterien und Lernziele sind standardisiert ausgefiillt anhand
der Kompetenzen, welche diese Lerneinheit abdeckt. Er kann also nur noch auf Senden
«driicken». Dabei erscheint nochmals ein Pop-up-Fenster; «Mdchten Sie den Auftrag
wirklich an alle Schiiler:innen verschicken?» Manfred klickt «Ja». Es erscheint ein
Bestatigungsfenster; «lhr Auftrag 1 — Berge wiirde an alle Schiiler:innen der Klasse 5b
Glaris verschickt.» Darunter zwei Buttons «Auftrag ansehen» «Auftrag speichern» «Auftrag
speichern». Nachdem er zulange nicht reagiert, navigiert die Plattform direkt in die
Auftrdge und zeigt die Liste der aktiven Auftrage an. Manfred ist stolz darauf, wie schnell
er den SuS auf digitalem Wege einen Aufgabe erteilen konnte.»
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14.6 ACTIVITY DIAGRAMS
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.7 MOODBOARDS
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.9 PROTOYP VARIANTE A
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14. WORKSHOP STRUCTURE

14.11 AUSWERTUNG
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15. WORKSHOP BEHAVIOR

15.1 MOOD BOARDS
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15. WORKSHOP BEHAVIOR

15.2 DESIGN STUDIO
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15. WORKSHOP BEHAVIOR

15.3 USER STORY MAPS
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15. WORKSHOP BEHAVIOR

15.4 PROTOTYP
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15. WORKSHOP BEHAVIOR

15.5 AUSWERTUNG
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.1 EXPERIENCE ATTRIBUTES
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.2 LANGUAGE STUDIES
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.3 PROTOTYP: CLASSIC DESIGN
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.4 PROTOTYP: MOBILE DESIGN
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.4 PROTOTYP: FLAT DESIGN
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16. WORKSHOP PRESENTATION

16.5 DISCOUNT USABILITY TESTING
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