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Diese Masterarbeit entstand in Zusammenarbeit mit dem Lehrmittelverlag Zirich (LMVZ)
und zielte darauf ab, den digitalen Wortschatztrainer des Franzosisch-Lehrmittels «disdonc!»
zu Uberarbeiten und nutzerfreundlicher zu gestalten. Grundlage war das Collaborative
UX Design, das nach einer Evaluation verschiedener Vorgehensmodelle aufgrund seines
kollaborativen Ansatzes gewahlt wurde.

Zu Beginn wurde eine Planung fur das Projekt erstellt. Verschiedene Vorgehensmodelle
wurden evaluiert, um das Passende fir dieses Projekt zu finden. Das Projektteam entschied
sich fur das Model Collaborative UX Design. Dazu wurde eine Risikoanalyse und ein Stake-
holdermanagement entwickelt, um die beteiligten Akteure rund um den Wortschatztrainer
zu berlcksichtigen. Der LMVZ war mit zwei Vertreter:innen aktiv eingebunden, die regel-
massig Uber Fortschritte informiert und in wichtige Entscheidungen einbezogen wurden.

Die entwickelte Losung des Wortschatztrainers (WST) basiert auf in qualitativen Unter-
suchungen erhobenen Daten, die nach einem klar strukturierten Vorgehen erarbeitet und
validiert wurden. Dabei entstanden essenzielle Artefakte wie die Primare Persona und die
User Journey, welche die Grundlage fur ein prazises Verstandnis der Nutzerbediirfnisse und
der Problemstellung bilden. Im Problem Statement Map wurden bestehende Herausforde-
rungen sowie neue Zielsetzungen dokumentiert.

Die Analyse der bestehenden Losung erfolgte auf Basis definierter Kriterien, wobei ge-
wonnene Erkenntnisse gezielt in die neue Losung integriert wurden. Die Ausrichtung an den
finf Dimensionen von W. Quesenbery erlaubte eine gezielte Fokussierung auf relevante UX-
Metriken, wodurch die Ergebnisse zukiinftig messbar sind. Diese fundierte Grundlage sorgte
dafur, dass wahrend der Ideations- und Konzeptionsphase ein klarer Produktfokus vorhan-
den war, gleichzeitig jedoch gentigend Raum fir kreative und innovative Ansatze blieb.

Das Szenario und die User-Story Map halfen, die zentralen Ziele weiter zu konkretisie-
ren und Interaktions- sowie Funktionspunkte gezielt zu priorisieren. Auf dieser Basis wurde
ein Prototyp entwickelt, der durch mehrere Iterationen getestet und optimiert wurde. Nach
Abschluss des Testings wurde eine Priorisierung der erarbeiteten Features durchgefihrt,
wobei eine klare UX-Matrix sowie der Entwicklungsaufwand berticksichtigt wurde.

Die finale Losung zeichnet sich durch eine verbesserte Benutzerfreundlichkeit, didak-
tische Qualitdt und eine starkere Ausrichtung auf die Bedurfnisse der Schuler:innen aus.
Wahrend dem Projekt wurden dazu elf Schiler:innen befragt und zwei Testingrunden mit
weiteren elf Schiler:innen durchgefiihrt. Dabei hat das Projektteam gelernt, wie wichtig ein
angenehmes Umfeld fir junge Testpersonen ist, und das Verstandnis zum Thema Lernver-
halten wie auch zur Didaktik konnte vertieft werden.
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IV. Deklaration Verwendung von KiI

In dieser Arbeit kommt vor allem ChatGPT-40 zum Einsatz, um Texte zu erstellen, zu Uber-
arbeiten oder sprachlich zu korrigieren. Daneben wurden noch andere Kl-Schreibassisten-
ten ausprobiert. Dabei basieren die generierten Inhalte stets auf klaren inhaltlichen Vorga-
ben, die in den Prompts formuliert werden. Alle Ergebnisse werden anschliessend sorgfaltig
Uberpruft und gegebenenfalls angepasst.

Ideengenerierung, Struktur des Textes Creator.io

Texterstellung ChatGPT-40
Textopimierung ChatGPT-40, DeepL Write
Rechtschreibe- und Grammatikpriifung ChatGPT-40

Text fur Prototyp ChatGPT-40
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Logo vom
Lehrmittelverlag
Zurich.

Quelle: Lehrmittel-
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Projektgruppe

Die Projektgruppe, bestehend aus Giulia Ravasio, Florian Spierling und Dominic Egli, vereint
vielseitige Kompetenzen aus ihrer Ausbildung im Bereich Human Computer Interaction De-
sign an der OST Fachhochschule Rapperswil und ihren beruflichen Tatigkeiten. Gemeinsam
haben sie das Ziel, den digitalen Wortschatztrainer durch systematische und nutzerorien-
tierte Weiterentwicklung voranzutreiben.

Abb. 1: Abb. 2: Abb. 3:

Giulia Ravasio Florian Spierling Dominic Egli
Quelle: Nadia Quelle: Florian Quelle: Valentin
Mazorat. Spierling. Luthiger.
Auftraggeber

Der Lehrmittelverlag Zurich ist ein Verlag, der in seinen Anfangen ausschliesslich Lehrmittel
fur den Kanton Zurich herstellte. Inzwischen gehort er zu den fihrenden Lehrmittelverlagen
der Schweiz.

Im Sortiment des Lehrmittelverlags Zurich befinden sich ca. 2300 Artikel aus eigener
Produktion aber auch Handelswaren von externen Produzenten. Der Verlag hat mehrmals
die internationalen Bildungspreise wie «Best Learning Materials Award», «Bildungsmedium
des Jahres» und «Worlddidac Award» fiir qualitativ hochstehende und innovative Bildungs-
produkte erhalten [Imvz.ch].

LM

\/ 5 LEHRMITTEL
V 7 VERLAG
ZURICH

Das Projektteam erhielt den Kontakt durch eine Projektanfrage, die sie an die zwei grossten
Lehrmittelverlage gesendet hat. Der Lehrmittelverlag Zirich antwortete, dass es eine pas-
sende Projektidee in ihrem Verlag geben wiirde. So wurde der direkte Kontakt zu der ver-
antwortlichen Person hergestellt, und die Details konnten festgelegt werden.
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Der Wortschatztrainer (WST) ist ein digitales Werkzeug, das als Bestandteil der Lehrmittel
zum Erlernen von Vokabeln in Fremdsprachen konzipiert wurde. Aktuell ermoglicht der WST
das Erlernen franzdsischer Vokabeln aus dem eigenen Lehrmittel «dis donc!». Urspriinglich
wurde ein Drittanbieter eingesetzt, jedoch wurde aufgrund administrativer Probleme eine
eigene Version entwickelt und 2021 veroffentlicht.

Seit Ende 2021 wurden dem Wortschatztrainer nur wenig neue Funktionen hinzugefligt,
und es wurden bisher keine qualitativen Nutzerdaten erhoben. Die Masterarbeit ist fur den
LMVZ von Bedeutung, da sie sowohl Feedback zur bestehenden Losung als auch Vorschla-
ge fur mogliche Funktionserweiterungen liefert.

Der WST ist in die digitalen Komponenten des Franzdsisch-Lehrmittels integriert und
wird daher in vielen Kantonen der Deutschschweiz eingesetzt. Derzeit nutzen bis zu 100000
Personen in der Deutschschweiz den Wortschatztrainer, wobei der Fokus auf dem selb-
stéandigen Lernen der Schuler:innen liegt. In der Zukunft ist vorgesehen, den WST auch fur
Englisch-Vokabeln fir die 3. bis 9. Klasse einzufiihren.

Aufgrund von einem ersten digitalen Austausch mit dem LMVZ und dessen projektverant-
wortlichen Personen werden zu Beginn vom Projekt folgende Ziele entwickelt, welche fur
die Projektgruppe realistisch und sinnvoll erscheinen:

e Aus User-Research wichtige Bedurfnisse/Funktionalitaten ableiten

und Personas erstellen.

« Bestehender Wortschatztrainer auf Effektivitat, Effizienz, Engagement,

Fehlertoleranz und Erlernbarkeit Gberprifen und wenn mdglich verbessern.

+ Mittels Ideation-Methoden moglichst innovative Ideen erforschen.

Begriindungen vom Team:
Bei der Zielsetzung wurde darauf geachtet, dass die Ziele innerhalb der Projektlaufzeit um-
setzbar sind und den Auftraggebern einen maximalen Mehrwert bieten.

Bisher wurde keine User-Research vom LMVZ durchgefiihrt. Das Projektteam geht da-
von aus, dass die Ergebnisse einer solchen Untersuchung, insbesondere in Form von vali-
dierten Personas, auch in Zukunft einen Mehrwert fur die Auftraggeber bieten kdnnen. Dies
ermaoglicht eine nutzergerechte Planung der angestrebten Erweiterungen der Plattform.

Der bereits existierende Wortschatztrainer wurde bislang nicht auf seine Benutzer-
freundlichkeit getestet. Diese Analyse ist flr das aktuelle Projekt vorgesehen, da sie eine
wichtige Grundlage fir zukinftige Optimierungen darstellt. Geplant ist eine Untersuchung
anhand der Usability-Heuristiken von Jakob Nielsen und daraus folgend eine Fokussierung
dieser Erkenntnisse nach klaren UX-Metriken von W. Quesenbery. Das Projektteam sieht in
diesem Projekt die Moglichkeit, durch den Einsatz kreativer Methoden innovative Ideen fir
die Optimierungen zu generieren. Daher sollte diese Phase ein Bestandteil des Projekts sein
und den notigen Fokus erhalten.
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Ein HCID-Masterprojekt soll nochmals die Mdglichkeit sein, das gelernte Fachwissen anzu-
wenden und vertiefte Erfahrungen zum Vorgehen, Techniken oder diversen Herausforde-
rungen zu machen. Um das Gelernte am Ende reflektieren zu kénnen, werden dafir Lern-
ziele formuliert. Folgende Ziele hat sich das Team festgelegt:

e Erfahrungen mit Kindern/Jugendlichen im Research und in
User-Testings sammelin.

e Lerntheorien und Domanenwissen aneignen.

o Vertiefung von verschiedenen Denk- und Vorgehensmodellen.

* Wie diese Denk- und Vorgehensmodelle in einem UX-Projekt kombiniert
werden kdnnen.

Begriindung des Teams:

Die User-Gruppe der Kinder und Jugendlichen stellt flr das Projektteam eine interessante He-
rausforderung dar, da es schwierig ist, Zugang zu dieser demografischen Gruppe zu erhalten
und sie angemessen zu befragen. Die Rekrutierung kann nicht wie gewohnt Uber eine Plattform
fir Testpersonen wie TeststingTime erfolgen, da sich auf solchen Plattformen ausschliesslich
volljahrige Personen anmelden kdnnen. Darlber hinaus ist die Suche noch komplexer, da die
Teammitglieder keine Kinder oder Jugendliche in ihrem personlichen Umfeld haben.

Die Lerntheorie sowie das Fachwissen im Bereich Lernen und Lehren sind fir dieses
Projekt von zentraler Bedeutung. Nur durch eine fundierte Recherche und den Austausch
mit Fachleuten kann eine benutzerorientierte Losung mit einem innovativen Ansatz entwi-
ckelt werden, so die Annahme des Projektteams. Eine weitere Annahme ist, dass verschie-
dene Lerntypen existieren, die im Wortschatztrainer bertcksichtigt werden kdnnen.

Die letzten beiden Ziele beziehen sich auf die Ausbildung selbst: Gelernte Denk- und
Vorgehensmodelle sollen anwendbar sein und miteinander kombiniert werden kénnen. Es
wird erwartet, dass bereits Erlerntes Uberprift wird und die jeweilige Reflexion zu den Ver-
fahren dem Erfahrungshorizont hinzugefligt werden kdnnen.
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Vorgehen

Das Kapitel «Vorgehen» beschreibt, wie das Projekt strukturiert
und umgesetzt wird. Verschiedene Vorgehensmodelle werden
verglichen, um das Passendste auszuwahlen, damit die Ziele des
Projekts und die Beduirfnisse der Nutzenden optimal erfullt
werden konnen. Eine Risiko-/Konkurrenzanalyse wird durchge-
fuhrt und das Team hat sich in die Doméne eingearbeitet.

Inhalte in diesem Kapitel
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Im Unterricht wurden diverse Denk- und Vorgehensmodelle behandelt. Schon zu Beginn
konnte das Projektteam daher eine Einschatzung treffen, welche sich flr dieses Projekt eig-
nen kdnnten. Daher beschrankte es sich fiir die genauere Analyse auf die folgenden finf
Vorgehensmodelle:

e Goal Directed Design (GDD)

e Collaborative UX Design (CUXD)
e Lean UX

e 58

e User Engineering Lifecycle (UEL)

Goal Directed Design (GDD) ist ein nutzerzentrierter Ansatz fiir die Produkt- und Software-
entwicklung, der darauf abzielt, die Bedirfnisse, Ziele und Verhaltensweisen der Endnut-
zer:innen in den Mittelpunkt des Designprozesses zu stellen. Dieser Ansatz wurde von Alan
Cooper entwickelt und hat sich als eine bewahrte Methode zur Erstellung benutzerfreund-
licher Produkte etabliert.

Ein zentraler Bestandteil von GDD ist die Erstellung von Personas - fiktive, aber daten-
basierte Reprasentationen typischer Benutzer:innen. Sie dienen dazu, die Zielgruppe besser
zu verstehen. Der Prozess besteht aus mehreren Phasen, darunter Recherche, Analyse, De-
sign und Validierung. Dabei wird besonderer Wert auf die Analyse der Kontext- und Verhal-
tensmuster der Benutzer:innen gelegt, um Designentscheidungen zu treffen, die ihre Ziele
optimal unterstiitzen [Cooper et al. 2014].

Vorteile

e Nutzerzentrierung durch Fokus Bedirfnisse, Ziele und Probleme.
+ Klare Vorstellung der Benutzenden durch Personas.

e Problemlésung wird in den Fokus gestellt.

« Eignet sich sehr gut fur bestehende Interfaces oder Systeme.

Nachteile
e Begrenzt Innovationen mdoglich.
e Entwicklung von Personas und Analyse von Nutzerproblemen sind aufwandig.
* Qualitat der Ergebnisse hangt von der Genauigkeit und Relevanz
der gesammelten Daten ab.

Das Vorgehensmodell Collaborative UX Design (CUXD) zeichnet sich dadurch aus, dass es
die enge Zusammenarbeit zwischen interdisziplinaren Teams, Stakeholdern und Endnut-
zer:innen fordert. Es eignet sich besonders, wenn durch die Integration vielfaltiger Pers-
pektiven eine nutzerfreundliche und innovative Losung entwickelt werden soll. Im Vergleich
zu anderen Modellen betont CUXD die aktive Mitwirkung aller Beteiligten in verschiede-
nen Workshops und fordert dadurch eine praxisnahe und ganzheitliche Herangehensweise
[Steimle & Wallach, 2023].

Das Modell ist in neun Schritte gegliedert: Scoping, Research, Synthese, Ideation, Kon-
zept, Prototyping, Validierung, Roadmap und Delivery.
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Abb. 5:

Ubersicht des
Vorgehensmodells
Collaborative UX
Design.

Quelle: Steimle &
Wallach 2023.
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Problem verstehen Konzept erforschen Erweiterungen liefern

Scoping Research Synthese ldeation > Konzepl > Profotyp > Validierung Planning > Detaildesign > Review/Testing > Spezifikation

Vorteile

¢ Nutzerzentrierung durch kontinuierliches Testing und Feedback.
e Genauer Beschrieb Workshop zu den Artefakten.

e Interdisziplinare Zusammenarbeit.

e Passt sich an Projektanforderungen und Zeitrahmen an.

o Praxisorientiert.

o Kreatives Arbeiten und Innovation wird ermdglicht.

Nachteile

e Enge Zusammenarbeit in Workshops ist zeitaufwendig.

o Erhohtes Konfliktpotenzial wegen unterschiedlicher Meinungen und Ansichten.

e Grodssere Meinungsverschiedenheiten kdnnen zu Verzégerungen im Zeitplan fihren.
« Stakeholdermanagement muss gut gemacht werden.

Lean UX

Bei Lean UX steht ein iteratives Vorgehen im Mittelpunkt, bei dem in kurzen Zyklen gearbei-
tet wird, um Ergebnisse schrittweise zu verfeinern. Regelmassiges Feedback von Nutzer:in-
nen hilft, die entwickelten Lésungen kontinuierlich zu validieren und an deren Beddrfnisse
anzupassen [Gothelf 2022].

Ein weiteres Prinzip ist das hypothesengetriebene Arbeiten: Annahmen Uber Nutzerbe-
durfnisse werden formuliert und durch Tests Uberpruft, um fundierte Entscheidungen zu tref-
fen und Risiken friihzeitig zu minimieren. Statt umfangreicher Dokumentation liegt der Fokus
auf minimalen Artefakten wie Prototypen oder MVPs, die direkt getestet und weiterentwickelt
werden konnen. So schafft Lean UX eine flexible, benutzerzentrierte Arbeitsweise.

Vorteile

¢ Schnelle Lernzyklen dank der friihzeitigen und kontinuierlichen Tests.

« Das Vorgehen ist effizient.

« Anderungen kdénnen jederzeit in den Prozess eingebracht werden.

e Produkte werden benutzerzentriert entwickelt.

+ Die interdisziplinare Zusammenarbeit fordert das gemeinsame Verstandnis und die
Innovationskraft.

Nachteile

e Schwierig, von Anfang an ein klares Zielbild zu definieren.

* Regelmassige Benutzerstudien und Tests sind ressourcenintensiv.

« Abhangig von Qualitat und Verflgbarkeit von Benutzerfeedback.

e Verzicht auf umfangreiche Dokumentation schwieriger Entscheidungen nachzuvollziehen.
o lterativen und explorativen Ansatz ist unbekannt und man kann auf Skepsis treffen.
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Das 5S-Modell von Jesse James Garrett bietet ein klar strukturiertes Vorgehen, das von
der abstrakten Planung bis zur konkreten Umsetzung flihrt. Es unterstitzt die Einbindung
der Nutzer:innen bereits friih in den Entwicklungsprozess und gliedert sich in finf abstrakte
Dimensionen: Strategy, Scope, Structure, Skeleton und Surface. Diese Dimensionen sind
hierarchisch aufgebaut, wobei die unteren Ebenen abstrakter und die oberen konkreter sind
[Garrett, 2011].

Insbesondere bei komplexen Websites erleichtert es die Arbeit, indem es das Projekt in
kleinere, leichter verstandliche Abschnitte unterteilt. Beispielsweise ermoglicht die Dimen-
sion «Structure» eine gezielte Auseinandersetzung mit der Informationsarchitektur.

Vorteile

+ Alle relevanten Aspekte werden bertcksichtigt.

o Fokus auf Informationsstrukturen und Inhalte.

o Hilft, klare Ziele zu setzen und eine durchdachte Umsetzung sicherzustellen.
e Passt sich an verschiedene Projekte und Anforderungen an.

o Als Ubersicht des Vorgehens fiir HCD-Projekte hilfreich.

Nachteile

e Zuumfangreich fur kleinere Projekte oder Teams.

« Vorgehen wird nicht genau beschrieben.

+ Die Methoden zur Erhebung der einzelnen Artefakte miissen eigenstandig definiert oder
aus anderen Vorgehensmodellen Gbernommen werden.

Das Vorgehensmodell User Engineering Lifecycle ist eines der ersten Modelle im Bereich
User Centered Design. Mayhew kreierte dieses Modell, um einen strukturierten und ef-
fektiven Ansatz fur die Integration der Nutzerperspektive in den Entwicklungsprozess zu
schaffen. Es zeichnet sich besonders dadurch aus, dass es einen sehr technischen Ansatz
erlaubt, der sowohl die Bedirfnisse der Nutzer:innen als auch die komplexen Anforde-
rungen der Technologie bertcksichtigt. Der von ihr beschriebene Lebenszyklus Iasst sich
grob in drei unterschiedliche Phasen einteilen: Requirements Analysis, Design/Testing/
Development und Installation.

Vorteile

« Ermoglicht eine enge Verzahnung von technischen Anforderungen und
Nutzerbeddurfnissen.

* Quantitative Analyse durch Erstellung von Anforderungen, woran Ziele
abgeleitet werden kdnnen.

e« Zusammenarbeit zwischen Designer:innen, Entwickler:innen und Nutzer:innen
flhrt zu besseren Ergebnissen und zu innovativen Lésungen.

Nachteile

+ Anforderungsanalyse und Planung bendtigen viel Aufwand.
+ Genaue Methoden werden nicht beschrieben.

e  Fokus auf der Ausarbeitung von Komponenten/Bausteinen.
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Abb. 6:

Tabelle, um die
Modelle mit den
Anforderungen
abzugleichen.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Collaboratives Lean UX 58

UX Design

Anforderungen Goal Directed
Design

User Enginee-
ring Lifecycle

Einarbeitung in
Thema

Innovation

Requirements
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User Research

Ideation/Kreative
Methoden

Erstellung
Personas

Flexibilitat

Prototyping

Priorisierung der
Features

Nach der Analyse der einzelnen Vorgehensmodelle wurden die Anforderungen der Projekt-
gruppe in einer Tabelle zusammengefasst. Anschliessend bewertete jedes Gruppenmitglied
die Modelle, indem es Punkte fir Vorteile im Hinblick auf das Projekt vergab. Die Ergebnisse
wurden in einem gemeinsamen Meeting diskutiert, um eine fundierte Entscheidung zu treffen.

GDD und CUXD erzielten die meisten Punkte, da die meisten Gruppenmitglieder bereits
Erfahrungen mit diesen Modellen haben. Dies wirde den Aufwand fir die Einarbeitung er-
heblich reduzieren. Lean UX, 5S und Collaborative UX erhielten hingegen weniger Punkte,
da niemand bisher mit diesen Modellen gearbeitet hat. Einige Mitglieder fanden es dennoch
spannend, eines dieser Modelle auszuprobieren. Sie bleiben im Gesprach, da Prozesstei-
le aus anderen Modellen kombiniert und integriert werden kdnnen — ein Ansatz, der auch
einem der Lernziele entspricht.

Das Modell GDD eignet sich besonders fiir die Weiterentwicklung bestehender Produk-
te, wie es beim WST der Fall ist. Allerdings fehlen darin Phasen fir Ideation und Innovation.
Diese werden im Modell CUXD gut abgedeckt, was als grosser Vorteil gesehen wird. Zudem
bietet CUXD eine klare Methodik zur Entwicklung und Dokumentation von Personas. Nach-
teile sind jedoch der hohe Abstimmungsbedarf und der damit verbundene Zeitaufwand.
Dennoch Uberzeugt das Modell durch seinen praxisnahen und kollaborativen Ansatz, der
qualitativ hochwertige, nutzerzentrierte Losungen ermdglicht.

Das Team entscheidet sich nach der Diskussion zu den einzelnen Vorgehensmodellen und
der Abwagungen der Vor- und Nachteile fur das Collaborative UX Design. Das Modell ist
allen Teammitgliedern gut bekannt. Eine aufwandigere Einarbeitung in das Vorgehen und
die einzelnen Schritte werden nicht nétig sein. Das Team erhofft sich so, dass so mehr Zeit
und Energie in das Erreichen der Lernziele zur Verfligung stehen. Zudem unterstutzt das
Vorgehensmodell alle Schritte zur Erreichung der Projektziele, indem in den Workshops die
entsprechenden Artefakte erarbeitet werden und das Vorgehen gut beschrieben wird.
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Das CUXD-Vorgehen hat sich im Rahmen des MAS-Projekts als dusserst nutzlich er-
wiesen und der Projektgruppe ermaoglicht, alle gesetzten Ziele zu erreichen. Im Verlauf
des Projekts traten verschiedene Vorteile des Ansatzes deutlich hervor, die sich wie folgt
zusammenfassen lassen:

Vorteile

Flexibilitat bei der Methodenkombination: Das Vorgehen erlaubt eine unkomplizierte
Integration weiterer Methoden oder Denkmodelle, auch wenn diese in der Theorie nicht
explizit beschrieben sind. Dadurch konnte das Vorgehen optimal an die spezifischen Pro-
jektanforderungen angepasst werden.

Kollaborativer Ansatz: Das iterative Arbeiten an Methoden, Annahmen, Ideen und Kon-
zepten wurde durch das CUXD-Vorgehen erheblich geférdert. Die Arbeitsgruppe konnte
Arbeitsschritte gezielt aufteilen, diese anschliessend wieder zusammenfihren, iterieren
und weiter entwickeln.

Fokus auf Research und User-Testing: Der klare Schwerpunkt auf Forschung und Nut-
zertests, einschliesslich praziser Vorgaben, wann und auf welcher Basis diese durchzu-
fUhren sind, erwiesen sich als wertvoll.

Forderung von innovativen Ideen: Durch den Einsatz kreativer Techniken konnten aus-
serst innovative Ideen generiert werden. Diese Techniken sind im CUXD-Vorgehen gut
beschrieben und lieferten einen wichtigen Beitrag fiir die Konzeptphase.

Herausforderungen
Trotz der vielen Vorteile gab es auch Aspekte, bei denen sich das Vorgehen aufgrund der
spezifischen Projektbedingungen als weniger optimal erwies:

Eingeschrankte Zusammenarbeit mit Stakeholder: Das Vorgehen sieht eine enge, kol-
laborative Zusammenarbeit mit den Stakeholder vor, was in diesem Fall nicht wie vorge-
sehen umgesetzt werden konnte. Die Projektgruppe kompensierte dies durch regelmas-
sige Meetings und den Austausch mit den Projektverantwortlichen des LMVZ. Dennoch
konnte das Potenzial des kollaborativen Ansatzes nicht vollstéandig ausgeschopft werden.

Workshops und Arbeitsweise: Die Workshops des CUXD-Vorgehens sind so konzipiert,
dass alle Beteiligten idealerweise vor Ort und regelmassig daran teilnehmen. Im Projekt-
team zeigte sich jedoch, dass kirzere, 3-4-stiindige Meetings besser in den Arbeits-
alltag integriert werden konnten. Dies erforderte eine Anpassung des Vorgehens, das
jedoch ausreichend flexibel war, um den Projekterfolg dennoch zu gewahrleisten.

Ubergang von Ideation zur Konzeptionsphase: Der Ubergang von der Ideations-Phase
zur Konzeptions-Phase erfolgt sehr schnell. Dies fordert zwar eine ziligige Entwicklung
und das Testen von Ideen mittels einfacher Prototypen — @hnlich wie im Lean-UX-Ansatz,
der in das CUXD-Vorgehen integriert ist. Allerdings bietet das Vorgehen nur begrenzten
Input flr die Organisation von Inhalten und setzt hier ein hohes Mass an Erfahrung der
Beteiligten oder die Ergdnzung durch andere Ansatze voraus.
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Abb. 7:
Erste Version des
Projektplans.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Nachdem das Vorgehensmodell und dessen Ablauf mit den entsprechenden Methoden defi-
niert ist, kann ein genauer Projektplan erstellt werden. Dieser zeigt detailliert auf, wann welche
Methoden/Artefakte erarbeitet werden, um das Projekt rechtzeitig abschliessen zu kénnen.
Der Projektplan ist ein wichtiges Arbeitsmittel, da er flir folgende Zwecke eingesetzt wird:
 Mogliche Ressourcen wie Raume, Meetingsorte, Materialien und Personen
kénnen so gezielt organisiert werden.
+ Die einzelnen Aufgaben und Ziele werden so gezielt in einen Klar strukturierten
Ablauf gebracht und geben der Arbeitsgruppe einen Plan vor, wo jeder weiss,
wann was erledigt sein muss.
* Anhand von dem Projektplan kann immer gepruft werden, ob die gesetzten Aufgaben
und Ziele noch realistisch umsetzbar sind und wann diese erreicht werden.
o Der Projektplan sorgt fir eine klare Kommunikation in der Arbeitsgruppe, da alles
genau dokumentiert ist. Auch mit den externen Praxispartner:innen, Coaches und
maoglichen externen Expert:innen kénnen so gezielt Termine vereinbart werden.
« Dieser Plan wird auch zur Kontrolle vom Projektfortschritt oder der Abweichungen
vom urspringlichen Plan eingesetzt. Wenn dies der Fall ist, kbnnen der Umfang des
Projekts und der Projektplan angepasst werden.
« So wird auch gewabhrleistet, dass die Ressourcen effektiv eingesetzt werden und
die Aufgaben/Methoden/Artefakte mit der ndtigen Qualitdt umgesetzt werden.
* Alle beteiligten Personen haben so ein klares Tool, das ihnen den aktuellen Stand und
die nachsten Schritte vom Projekt aufzeigt.
Einzelne Detailaufgaben werden zusatzlich Uber das Microsoft Teams in der Gruppe verteilt
und mit Deadlines versehen. So kann noch zusatzlich gewahrleistet werden, dass alle indivi-
duellen Aufgaben rechtzeitig umgesetzt werden. Der Projektplan an sich ist im Microsoft Ex-
cel umgesetzt, da er so ohne Mihe auch mit externen Personen ausgetauscht werden kann.

Mal 2024 N [l Jull August Seplember umu- November Dezember Januar 2025
Qcomning  Q (o]
— " — -

Scoping

— - — ——
Ideation Prototyp Roadmag
.

Konzept
... ..

-
Rekrutierung & \aliderung

Der Projektplan war fur uns sehr wertvoll, da wir aufgrund von einem Vorfall in der Arbeits-
gruppe, welcher in der Teamreflexion im Kapitel 10.3 beschrieben ist, den Projektplan an-
passen mussten. Es zeigt sich, dass die oben genannten Zwecke vom Projektplan erfiillt
werden und ein wichtiges Arbeitsmittel in einem Projekt von diesem Umfang sind. Sie
helfen, genau in diesen komplexen Situationen eine mogliche Lésung zu finden.

Durch den Projektplan hatten wir stets einen Uberblick, wo wir stehen, und jede
Person aus der Gruppe konnte sich individuell und ortsunabhangig orientieren. Auch die
Ferien und Abwesenheiten waren darin sichtbar. Zudem war es auch eine enorme Er-
leichterung in der Zusammenarbeit mit dem/der Praxispartner:in, da so gezielt Meetings
zu den wichtigen Themen organisiert werden konnten.
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Abb. 8:
Ausschnitt aus der
Risikoanalyse.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Risikoanalyse
Damit ein UX-Projekt nicht durch unvorhergesehene Probleme in Gefahr gerat, ist es es-
senziell, eine Risikoanalyse durchzufuhren. Mit dieser Methode kdénnen Risiken vermieden
oder dann reduziert, transferiert oder akzeptiert werden [Schmidt-Rauch & Steiger 2022].
Konkret geht es darum, mdgliche negative Ereignisse im Verlauf vom Projekt zu identifizie-
ren, die dazu fliihren kdnnen, dass einzelne Ziele nicht erflillt werden oder dass das gesamte
Projekt nicht erfolgreich abgeschlossen werden kann. Dies soll auf der Ebene des Produkts,
wie auch auf jener vom Projekt geschehen. Die Risiken werden im Proto-Problem Statement
Map nach [Steimle & Wallach 2023] erarbeitet und mittels der Theorie aus dem Unterricht
von [Schmidt-Rauch & Steiger 2022] im Excel umgesetzt und erganzt werden.

Die Risikoanalyse wird vom Projektteam bis zum Abschluss vom Projekt laufend ge-
pflegt, Uberprift und erganzt. Folgende drei Produkte und drei Projektrisiken wurden als
essenziell erachtet:

Projektrisiken:

+ Ungenlgendes Auseinandersetzen mit der Domane.

+ Interviewpartner:innen entsprechen nicht der Zielgruppe.

o Fehlinterpretation der Forschungsergebnisse und Forschungsfragen bleiben unbeant-
wortet.

Produktrisiken:

e Lernmethoden, die den Nutzenden keinen Lernerfolg bringen.

e Lehrpersonen mussen den Schuler:innen das System lange erklaren.

o Fehlende Funktionalitaten, System deckt nicht alle Bedurfnisse der Schiler:innen ab.

Projekirisiken
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- Die gesamte Liste zur Risikoanalyse befindet sich im Anhang (vgl. Seite 106)

Lernreflexion

Wie die Risiken erarbeitet und gepflegt werden, war bereits aus den beiden Zertifikats-
kursen RE2022-23 und ID2023-24 bekannt. Somit war es fur die Gruppe ein Leichtes,
diese Listen zu erstellen, zu pflegen und zu Uberprifen. Jedoch wurde leider das Risiko
«Unstimmigkeiten in der Arbeitsgruppe» viel zu spat identifiziert und es kam dazu, dass
ein Gruppenmitglied flr eine kurze Zeit unabhangig, aber in Absprache von den anderen
Gruppenmitgliedern, gearbeitet hat. Die Projektgruppe hat sich zu Beginn vom Projekt
sehr gut verstanden, und es war eine sehr harmonische Stimmung im Team. Der Ausloser
fur die Unstimmigkeiten war ein Zeitdruck bei der Durchfliihrung der Interviews, welcher
auf die Domane zurlickzufiihren ist, dass die Schiler:innen zu diesem Zeitpunkt kurz vor
dem Schuljahresende standen. Dieses Risiko wurde erkannt, aber dass es auch Aus-
wirkungen auf die Gruppe hatte, wurde vernachlassigt. Bei einem nachsten Projekt sollte
darauf gezielt geachtet werden und eine klare Rollenverteilung stattfinden.



Einleitung MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025 13
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Ware dieses Risiko bereits friher identifiziert worden, hatte die Projektgruppe den Pro-
jektplan und den Scope nicht nachjustieren mussen. Jedoch konnte ein kompletter
Projektabbruch oder eine zu grosse Verzogerung durch eine klare Kommunikation mit
allen Beteiligten gezielt vermieden werden. Ein vollstandiges Vermeiden von Proble-
men ist aber selbst mit einer Risikoanalyse unrealistisch. Die Reflexion half, kritische
Punkte im Blick zu behalten und schnell Lésungen zu finden. Durch klare Kommunika-
tion und mehr Engagement konnte ein Projektabbruch oder eine grossere Verzégerung
vermieden werden.

Ein weiteres grosses Risiko sind die Stakeholder, da jede einzelne Person den Erfolg vom
Projekt sabotieren oder verhindern kann. Damit eine reibungslose Zusammenarbeit und ein
Projekterfolg gewahrleistet ist, miissen alle wichtigen Personen identifiziert und abgeholt
werden. Daflr werden nach [Steimle & Wallach 2023] im Proto-Problem Statement Map wie
auch im Prozess von [Schmidt-Rauch & Steiger 2022] mdgliche Stakeholder gesammelt,
Ziele und Interessen identifiziert, Konflikte und Beziehungen analysiert, bewertet und da-
nach Massnahmen getroffen werden.

Unsere Hauptansprechpersonen und Auftraggeberin beim Lehrmittelverlag Zirich ist einer-
seits die Abteilungsleiterin fiir Digitale Medien und anderseits ihre Stellvertreterin. Sie
vertreten unsere Bedurfnisse nach innen in den Lehrmittelverlag. In einem gemeinsamen
Workshop sind folgende weitere Stakeholder identifiziert worden:

o Projektleitung Redaktion Lehrmittel

e Bereichsleitung Entwicklung

o Fachperson Marketing und Kommunikation

e Lehrmittelberatung

e Sachbearbeiter:in Contact Center

* Verlagsleitung

o Projektleitung beim externen Entwicklungspartner

Weitere Stakeholder sind die Nutzenden, also die Schiler:innen selbst
und deren Umfeld:

e Lehrpersonen
e Eltern

e Geschwister

e Nachbarschaft
o FEtc...

Die Stakeholder werden nach [Schmidt-Rauch & Steiger 2022] in der Stakeholderliste ver-
waltet und gepflegt. Aus der Liste wird ein Power-vs-Interest Grid nach [Schmidt-Rauch &
Steiger 2022] erstellt, um deren Einfluss auch grafisch zu dokumentieren und so einfacher
wahrnehmbar ist, welche Person nun flir uns von besonderem Interesse ist.
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Abb. 9:
Power vs Interest
Grid

Quelle: eigene
Darstellung
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Lernreflexion

Die Projektgruppe hatte durch die Kurse RE2022-23 und ID2023-24 bereits Erfahrung
im Stakeholdermanagement. Die Erstellung der Stakeholderliste und -grafik war daher
problemlos maéglich. Besonders effizient war die enge Zusammenarbeit mit den zwei An-
sprechpersonen aus der Abteilung Digitale Medien. Sie waren die einzigen Personen aus
dem Umfeld des Verlages, mit denen fir dieses Projekt kommuniziert wurde. Dies redu-
zierte die Komplexitat fir die Kommunikation und machte diese zielgerichteter.

Bereits bei der ersten Besprechung prasentierten sie aufgrund der Fragen fir das
Proto-Problem Statement Map im Kapitel 3.1. alle relevanten Stakeholder im Umfeld des
Verlages, die sie identifiziert hatten. Dies vereinfachte die Analyse erheblich.

Die Ansprechpersonen informierten das Team regelmassig, gaben Feedback zu den
Artefakten und organisierten bei Bedarf zusatzliche Informationen. Interne Diskussionen
innerhalb des Lehrmittelverlags wurden vorab von ihnen Gbernommen, was zeitsparend
war. Sie kommunizierten gleichzeitig klar, welche Anforderungen sie haben und welche
Aspekte aus ihrer Sicht in diesem Projekt priorisiert werden mussen.

Bezogen auf das Umfeld der Nutzenden des WST wurde erst bei der Rekrutierung
und in der Research-Phase erkannt, welch wichtige Rolle diese Personen in diesem Pro-
jekt haben werden. Nur Uber die Lehrpersonen und die Eltern konnten Schiiler:innen re-
krutiert werden (mehr dazu unter dem Kapitel 4.2). Stakeholder wie Geschwister, Nach-
bar:innen und andere wurden in den Interviews als wichtige Personen im Lernprozess
von Vokabeln genannt.
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2.6

2.6.1

Abb. 10:
Logo der Applika-
tion Quizlet

Quelle: icons8.de

Abb. 11:

Quizlet Vorschau
Screen «Worter
lernen».

Quelle: Quizlet App
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Einarbeitung in Domane

Um eine fundierte Grundlage fur die Entwicklung des Wortschatztrainers zu schaffen, ist
eine umfassende Einarbeitung in die Domane unerlasslich. Im Rahmen dieser Phase wird
eine Konkurrenzanalyse durchgefiihrt, um bestehende Losungen zu untersuchen und de-
ren Starken und Schwachen zu analysieren. Erganzend tritt man mit einer Professorin flr
Entwicklungspsychologie in Kontakt, die wertvolle Einblicke in die theoretischen Grund-
lagen bieten kann.

Darlber hinaus studiert das Projektteam empfohlene Fachliteratur zu Lerntheorien sowie
zur Durchfuihrung von User Research mit Kindern und Jugendlichen. Diese Kombination aus
theoretischem Wissen, Befragungen der Nutzenden und Expertenmeinungen ermdglichen es
dem Team, die spezifischen Anforderungen der Nutzendengruppe zu verstehen und darauf
basierend gezielte Massnahmen fir die Weiterentwicklung des Prototyps abzuleiten.

Konkurrenzanalyse
Im Rahmen der Konkurrenzanalyse wurden mehrere Lern-Apps untersucht, um relevante
Funktionen und Ansatze fir die Entwicklung des Wortschatztrainers zu identifizieren.

Quizlet

Quizlet bietet eine flexible Lernplattform fir Vokabeltraining, die sowohl im Unterricht als
auch individuell genutzt werden kann. Besonders hervorzuheben sind die intelligenten Wie-
derholungsfunktionen, die sich an den Schwierigkeitsgrad anpassen, sowie die Mdglichkeit,
bestehende Lernsets zu nutzen oder eigene zu erstellen. Eine Schwache liegt in der isolier-
ten Fortschrittsanzeige, die sich nur auf einzelne Lernsets bezieht, was die Ubersicht iber
das Gelernte verhindert.
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Abb. 12:
Logo der Applika-
tion Duolingo

Quelle: icons8.de

Abb. 13:
Duolingo
Vorschau Screen
«Sprechen»

Quelle: Duolingo
App

Abb. 14:
Logo der Applika-
tion Anton

Quelle: App Store.

Abb. 15:

Anton Vorschau
Screen
«Wortliste»

Quelle: Anton App
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Duolingo

Duolingo legt den Fokus auf das interaktive und motivierte Erlernen von Sprachen. Mit Ga-
mification-Elementen wie Ranglisten, Abzeichen und Minzen wird die Motivation der Nut-
zenden gefordert. Besonders interessant ist die Funktion «Sprechen», in dem der/die User:in
einen Satz in der jeweiligen Sprache einsprechen muss und dieser Uberprift wird.
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‘ | \ . Lies diesen Satz vor

@ Richtig! M9

Bedeutung

Anton

Anton bietet eine strukturierte Plattform, die durch klar definierte Lektionen und anspre-
chende Ubungen iiberzeugt. Die App ist besonders fiir den schulischen Einsatz optimiert
und bietet eine breite Palette an Themen. Ein Schwachpunkt ist jedoch die begrenzte Indivi-
dualisierbarkeit der Lerninhalte, die bei spezifischen Bedurfnissen einschrankend sein kann.
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Abb. 16:
Logo der Applika-
tion Card2Brain.

Quelle: App Store.

Abb. 17:
Card2Brain
Vorschau Screen
«Karteien».

Quelle: Card2Brain
App.
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Card2Brain

Diese Plattform fokussiert sich auf das Lernen mit Karteikarten und bietet grundlegende
sowie erweiterte Funktionen wie Audio-Integration und eine grafische Fortschrittsanzeige
im 5-Facher-System. Ein Nachteil liegt jedoch in der Benutzerfreundlichkeit, da einige Funk-
tionen, wie das Erstellen neuer Karteien, schwer auffindbar sind.

Karteien

o GELERNTE RARTEIEN -

Brain Test

wenn Du alle Fragen richtig beantworte

L & &

Bridge to Cambridge Advanced

Learn more vocabulary.

L &

Englisch-Wértli querbeetein

Aufgeschnappte Englisch-Wartli

ok k

D
@ dumme Frage? & Scherzfragen
evt, zum lachen =)

Javascript

JavaScript Basics - The tricky. ..

Q 2 ® @

- Die ausfuhrlichen Konkurrenzanalysen sind im Anhang (vgl. Seite 108)

Ergebnisse

Die Analyse zeigt, dass die Plattformen oft durch Gamification-Elemente, individuelle
Lernfunktionen und klare Progressionssysteme uberzeugen. Fir den Wortschatztrainer
ergeben sich daraus wichtige Ansatzpunkte, wie Schuler:innen motiviert werden kdnnen,
und dass eine einfache Nutzerfihrung und die Integration von unterschiedlichen Lern-
modulen wertvoll sind.

Lernreflexion

Ein wichtiges Learning aus der Konkurrenzanalyse war fur uns, dass eine Analyse be-
stehender Losungen nicht nur Inspiration bietet, sondern auch gezielt Schwachen und
Starken aufzeigt, die als Grundlage flir den Wortschatztrainer genutzt werden konnten.
Wir waren uns einig, dass Funktionen jedoch nicht einfach 1:1 von anderen Plattformen
Ubernommen werden kénnen. Jede App hat seine eigene Zielgruppe und Kontext, in dem
sie genutzt werden. Was fir eine Plattform erfolgreich funktioniert, kann fiir eine ande-
re Zielgruppe unpassend oder weniger effektiv sein. Deshalb sollen die Bedurfnisse er-
forscht und in der Validierung die zugeschnittene Losung Uberprift werden.
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2.6.2

Abb. 18:
Prozess, um
Wissen effizien-
ter verfiigbar zu
machen.

Quelle: eigene
Darstellung nach
Dr. S. Anzeneder.

Abb. 19:

Wissen aufbauen
gemass der Lern-
pyramide.

Quelle: eigene
Darstellung nach
Dr. S. Anzeneder.
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Expert Interview

Das Team beschliesst, sich vor dem Start des Projekts etwas intensiver mit der Vermittlung
von Wissen und Lerntheorien auseinanderzusetzen. Dabei sollen insbesondere folgende
Fragen beantwortet werden:

e Wie lernen Schiler:innen effizient und nachhaltig?

+ Wie unterscheidet sich das Vorgehen als Lehrperson je nach Alter der Kinder?

e Sollte die Zielgruppe der Nutzenden eingegrenzt werden?

* Welche Basis an Lerntheorie gibt es, die beachtet werden sollte? Welche Quellen sind
empfehlenswert zu lesen?

Um Antworten auf diese Fragen zu finden, wird eine kurze Recherche zu Fachpersonen
durchgefiihrt. Ausserdem fragt das Team die Auftraggeber, ob in ihrem Verlag eine ent-
sprechende Expertise vorhanden sei oder sie Kontakte zu Expert:innen vermitteln kénnen.
Schliesslich gelingt es mit mit einer Experting und Dozentin fur Entwicklungspsychologie an
der Fachhochschule Nordwestschweiz, Kontakt aufzunehmen.

Dies sind ihre Antworten auf unsere Fragen (personliche Kommunikation, 13. Mai 2024):

o Die Verfligbarkeit von Wissen lasst sich durch das Durchlaufen von den Phasen Selek-
tion, Organisation und Integration erhohen (siehe Grafik).

o Sie wiirde definitiv empfehlen, den Vokalbeltrainer an das Alter der Kinder anzupassen.

o Jejlnger die Kinder, desto weniger ausgereift sind die Hirnareale, die fiir Aufmerksam-
keit, Gedachtnis und exekutive Funktionen zustandig sind.

e D.h,, dass das Lernmaterial angepasst werden muss, so dass effizient gelernt werden
kann und die Kinder nicht Uiberfordert sind

Selektion Organisation Integration

Beachtung bzw.
Aufmerksamkeit zuwenden:

Infos mit Wissen abgleichen
und kongruent speichern:

Wissenskonsolidierung durch

Wiederholung und Ubung:

+ Denken aktivieren

+ Motivation und Interesse wecken

* Neugierde durch Neuheit, Variabilitat
wecken

* Laut wiederholen

+ Wiederholen

*» Lernstrategie und Eselsbriicken bilden
* Wissen neu ordnen

+ Beispiele in der Anwendung geben

+ Erfahrung damit machen

* Infos sollen auf verschiedene Weise
vermittelt und aufgenommen werden

lesen 10%
héren 20%

sehen 30%

héren und

o,
sehen %

sagen 70%

tun 90%
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Auf die Bitte um Literatur- und Studienempfehlungen reagiert Dr. Anzeneder mit einer Liste
von drei Quellen und einer grafischen Zusammenfassung der wichtigsten Inhalte.

Dies sind die drei empfohlenen Quellen:

o Padagogische Psychologie — Erfolgreiches Lernen und Lehren von Marcus Hasselhorn
und Andreas Gold

+ Kapitel 1: Wissenserwerb aus Padagogische Psychologie von Elke Wild und Jens Mdller

* Bewegte Schule fir alle von Christina Muller und Anja Dinter

Zusatzlich betonte sie einige zentrale Aspekte, die im Wortschatztrainer berticksichtigt
werden sollten (persdnliche Kommunikation, 13. Mai 2024):

o «Selektion, Organisation und Integration in eurem Vokabeltrainer» berlcksichtigen

o «Vielversprechend ist der Ansatz des bewegten Lernens. Dabei geht es darum (Fremd)
Vokabeln zu verkérpern und somit neue Informationen auf verschiedenen Weisen zu
speichern (auditiv, visuell und eben senso-motorisch).»

o «Das bewegte Lernen reduziert die Belastung im Arbeitsgedachtnis. Kinder konnen
somit besser (und mit mehr Freude) lernen.»

Im Selbststudium recherchiert das Projektteam zu Lerntheorien und studiert die Blcher,
die Dr. Anzeneder empfohlen hat. Folgende Aspekte tauchten dabei immer wieder auf und
scheinen fir ein Basiswissen in Lerntheorie wichtig zu sein:

Verschiedene Arten von Wissen

Deklaratives Wissen:

Deklaratives Wissen bezeichnet das Wissen Uber Fakten, Konzepte und Zusammenhange,
das bewusst abgerufen und verbalisiert werden kann. Es umfasst «Wissen, dass» etwas der
Fall ist, wie z. B. historische Daten, Begriffsdefinitionen oder mathematische Formeln. Im
Lernen von Vokabeln ist dies wichtig, weil die Schiiler:innen sich die Ubersetzung merken
muissen und das neue Wort im Verhaltnis zu verwandten Worten oder jene in der gleichen
Wortart lernen.

Metakognitives Wissen:

Metakognitives Wissen ist das Wissen Uber das eigene Denken und Lernen. Es umfasst das
Bewusstsein iiber kognitive Prozesse wie Planen, Uberwachen und Bewerten des eigenen
Lernens sowie Strategien zur Steuerung dieser Prozesse, um effektiver zu lernen oder Pro-
bleme zu I6sen. Dieses Wissen brauchen die Schuler:innen fir die Planung des Vokabeltrai-
nings und um zu wissen, wann sie genug gelernt haben.

Prozedurales Wissen:

Prozedurales Wissen beschreibt das Wissen dariiber, wie etwas gemacht wird. Es umfasst
Fahigkeiten, Fertigkeiten und Handlungsablaufe, die oft unbewusst oder automatisch ab-
laufen, wie das Fahrradfahren, Musikinstrumente spielen oder das Anwenden bestimmter
Problemldsungsstrategien. Dieses Wissen hilft den Schiler:innen beim Vokabellernen, wenn
sie wissen sollen, wie sie diese jetzt lernen kdénnen.
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Zusammenhang Entwicklung des Kindes und Lernen nach [Hasselhorn & Gold, 2022]
Selektive Informationsverarbeitung:

Kinder ab etwa sieben Jahren sind in der Lage, relevante Informationen selektiv zu verarbei-
ten. Mit zunehmendem Alter verbessert sich diese Fahigkeit.

Entwicklung von Wiederholstrategien:

Jingere Kinder neigen zu passiven Wiederholstrategien, wie dem einfachen Benennen (La-
beling) oder dem mehrfachen Wiederholen (Singulares Rehearsal) einzelner Wérter. Mit der
Zeit entwickeln sie komplexere Strategien, wie das Kumulative Rehearsal, bei dem mehrere
Worter in funktionalen Einheiten wiederholt werden.

Metakognition und Selbstregulation:

Im Laufe der Entwicklung verbessern sich die exekutiven Metakognitionen, also die Prozes-
se der Selbstregulation und Selbstkontrolle. Kinder beginnen, ihren eigenen Lernfortschritt
wahrend des Lernens zu kontrollieren und ihr Lernverhalten effizient zu gestalten.

Einfluss von Vorwissen:

Das Vorwissen beeinflusst das Lernen und Behalten von Informationen und ist altersunab-
hangig von grosser Bedeutung. Verschiedene Formen der Wissensreprasentation existieren
von friher Kindheit an nebeneinander.

Entwicklung des Selbstkonzepts:

Mit etwa zehn Jahren tritt abstrakte Selbstreflexivitat auf, die fir die Entwicklung von Lern-
voraussetzungen und die Anwendung von Lernstrategien wichtig ist. Kinder beginnen, tUber
ihr eigenes Wissen und Lernen nachzudenken und Lernstrategien selbstandig anzuwenden.

Motivation und Neugier:

Intrinsische Motivation und das Wecken von Neugier kénnen das Lernen fordern. Kinder
lernen effektiver, wenn Lernaktivitaten in Kontexte eingebettet sind, die ihnen Spass machen
oder Neugier wecken.

Sprachen lernen

Faktoren fiir das Lernen nach [Wild & Méller]:
+ Intelligenz

*« Vorwissen

* Motivation

e Unterricht

Phonologische Bewusstheit:

Phonologisches Rekodieren bezieht sich nach [Hasselhorn & Gold, 2022] auf die Uberset-
zung von Schriftsymbolen in Klangstrukturen, was flr das Leseverstandnis unerlasslich ist.
Die Fahigkeit, Phoneme zu erkennen und Buchstaben in Laute zu Ubersetzen, ist notwendig,
um Schrift und Sprache miteinander zu verbinden. Kinder erweitern ihr Lexikon in den ersten
Schuljahren um etwa 2000 Worter pro Jahr.
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Fremdwdrter kdbnnen ungewohnte Phonem- und Buchstabenkombinationen enthalten. Da-
her ist es wichtig, dass Lernende Strategien entwickeln, um mit diesen Herausforderungen
umzugehen, wie zum Beispiel:

¢ Lautgetreues Uben: Das wiederholte Lautieren von Fremdwértern kann helfen, die kor-
rekte Aussprache und Schreibweise zu festigen.

+ Kontextualisierung: Das Einbetten von Fremdwoértern in sinnvolle Kontexte kann das
Verstandnis und die Erinnerung verbessern.

¢ Visuelle Hilfen: Die Verwendung von Bildern oder anderen visuellen Hilfsmitteln kann
die Verknipfung zwischen dem Fremdwort und seiner Bedeutung unterstitzen.

« Mnemotechniken: Eselsbriicken oder andere Gedachtnishilfen kdnnen beim Merken
von Fremdwdrtern hilfreich sein.

Beim Lernen von Fremdwértern hilft eine Mischung aus Ubungen fiir Sprachbewusstsein
und Aussprache.

Bewegtes Lernen nach [Miiller & Dinter, 2020]
BewegtesLernenisteineunmittelbare VerbindungzwischenkognitivemLernenund Bewegung.

Was gilt als bewegtes Lernen:

e etwas Uber Bewegung/liber den Kérper empfinden, wahrnehmen, erleben.
« etwas Uber Bewegung erfahren, erkennen, begreifen.

« etwas durch Mimik, Gestik, Korpersprache ausdriicken, mitteilen.

e etwas szenisch gestalten.

« etwas durch Bewegung formen, gestalten, verandern.

Beispiele bewegtes Lernen im Unterricht:

¢ durch Bewegung Zustimmung oder Ablehnung signalisieren.

e beim Zuwerfen eines Balles etwas iiben, einordnen o. A.

e beim Gehen durch den Raum Gesprache flihren, Aufgaben 16sen, sich Informationen
einholen oder sich etwas einpragen und am Platz aufschreiben.

* beim Wechseln der Platze etwas Uben.

« unterschiedliche Arbeitshaltungen anwenden.

Nachhaltiges Lernen

Mnemotechniken nach [Hasselhorn & Gold, 2022]:

Mnemotechniken sind Strategien, die helfen, neue Informationen mit vorhandenem Wissen
zu verknlpfen. Sie eignen sich besonders fur das Auswendiglernen von Fakten, Namen,
Formeln oder Vokabeln. Eine effektive Methode ist die Schllisselwortmethode, die klang-
liche und bildliche Elemente kombiniert, um das Behalten zu erleichtern.

Zusammenhang von Befragung von Kindern und Jugendlichen und deren Entwicklung
nach [Walther et al. 2010]

Bei der Befragung von Kindern und Jugendlichen (KuJ) gilt es, die Entwicklung zu bertick-
sichtigen. Diese Entwicklung wird anhand des Alters, aber auch den sprachentwicklungs-
psychologischen Voraussetzungen bestimmt. Ziel ist es, eine altersgerechte und nicht sug-
gestive Befragung von Kud zu gewabhrleisten.
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Dies sind die wichtigsten Empfehlungen auf dem aktuellen Stand der Forschung hinsichtlich
der affektiven, kognitiven und sozialen Grundlagen der Befragung dieser Altersgruppe:

+ Die Sprachentwicklung der Kud berlcksichtigen und die Fragen dementsprechend

einfach formulieren.

« Das Umfeld, in dem die Befragung stattfindet, ist ausschlaggebend, wie frei sich

Kud aussern werden. Je wohler sich die Befragten fiihlen, desto freier und
spontaner wird die Reaktion oder Antwort sein. Im Gegensatz werden sich KuJ
weniger frei aussern, wenn sie das Geflihl haben, ihre Antwort wird bewertet
und sie diirfen nichts Falsches sagen.

« Das Interesse an der Befragung ist entscheidend, wie viel und frei die KuJ

erzahlen werden.

o Das Temperament, die Emotionen und das Selbst wird beeinflussen, wie frei sich

die KudJ auf Fragen antworten werden.

e Eslohnt sich, einen gut strukturierten Leitfaden fiir die Befragung zu haben,

um sicherzustellen, dass Fragen verwendet werden, die nach etwas Spezifischem
fragen, ohne suggestiv zu sein.

Zu Beginn des Projekts vertiefte sich das gesamte Team in das Thema, indem jede:r eine
der empfohlenen Quellen las und deren Inhalte fiir die Gruppe zusammenfasste. Dieses
gemeinsame Grundlagenwissen spielte im weiteren Verlauf des Projekts nicht immer eine
zentrale Rolle, wurde jedoch in entscheidenden Momenten wieder aufgegriffen.

Insbesondere bei der Entscheidungsfindung wurde das theoretische Wissen genutzt,
um Argumente zu untermauern und fundierte Entscheidungen zu treffen. Auch wahrend
des kreativen Prozesses der Ideengenerierung half uns dieses Wissen, neue Ansatze flr
die Weiterentwicklung des WST zu entwickeln und innovative Perspektiven einzubringen.

Es wurde versucht, die Empfehlungen fir die Interviews nach [Walther et al. 2010]
im Leitfaden sowie bei der Durchfiihrung der Befragungen zu beachten. Die Praxis zeigte,
dass sich die Theorie mit den Erfahrungen der Gruppe decken. Mehr dazu in der Refle-
xion zur Untersuchung im Kapitel 4.4.
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Scoping

Im Scoping-Workshop nach [Steimle & Wallach 2023] geht es
darum, zu verstehen, um was es im Projekt wirklich geht,

also was genau der Projektauftrag ist. Hier werden die Ziele,
Bedingungen und erste Annahmen in der Zusammenarbeit mit
dem Auftraggeber erarbeitet, die im weiteren Verlauf vom
Projekt liberpriift werden. Zuerst wird der eigentliche Projekt-
auftrag erarbeitet und danach werden daraus dann Annahmen
getroffen.

Inhalte in diesem Kapitel
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Abb. 20:
Ubersicht Problem
Domain.

Quelle: eigene
Darstellung nach
[Shakel, 1991].

Abb. 21
Ausschnitt der
Proto-Problem
Statement Map.

Quelle: eigene
Darstellung nach
[Steimle & Wallach
2023].
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Proto-Problem Statement Map

In einem ersten Schritt werden gezielt Fragen zum Thema Nutzende, Aufgaben, Ressourcen
und Kontext erarbeitet, die nach der Problem Domain von [Shakel, 1991] organisiert sind.
Diese und weitere allgemeine Projektfragen werden im Vorfeld dem Auftraggeber abgege-
ben, welcher in einem internen Austausch diese Antworten erarbeitet und der Gruppe in
einem physischen Meeting beim LMVZ prasentiert.

Allgemeine Fragen
3 K wr
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Bein aul Feedback an den Z|e| e Franzbsisch und
Berrangrpgen Lernpiattfarm 2 WST? Endd Schubassen
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Konkurranz. Relevanz Geheim- Bedingungen ?,!_Q,,,‘::,': M‘r":'“
peoduite fiir LMVZ haltung venLMvZ Erwartungen Teszpersanen
Hontext
Umgebung in (e el Wit 15t der
der WsT Wer Pt Zugrill Was kann die e die WST in dens
eingebunden W:_'-:;m’ Lemmplattios bt a1 Ldfrnzr;m Ll
s g m sens? |¢..“-‘em--|:‘r wingebuindin
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T e/Weba Helfsminel Aerwerangst et des TR,
iy sut? o e
geritzt? PP ringesetat o I berprifi?

Daraus lassen sich dann die Probleme eruieren, welche geldst werden sollen und welche
Personen davon betroffen sind. Dies wird nach [Steimle & Wallach 2023] mittels dem Proto-
Problem Statement Map umgesetzt. Dieses Map besteht aus den sieben Spalten Nutzende,
Probleme, Losungsansatze, Metriken/Ziele, Stakeholder, Randbedingungen und Risiken, in
dem die Antworten vom Auftraggeber zugeordnet werden.

‘. - : . Weitare - o
Nutzende Probleme Li B e Metr Stakeholder Randbedingungen Risiken
o Corina Schilling - "
hiler:i n Kann nicht en Lem: e i e ) =30 v Lo S A Wi PR s e Delgreppe
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Ergebnisse

Ein Miro-Board erstellt, um die im Vorgehen beschriebenen Fragen zu ordnen

und visuell zu strukturieren.

In der Proto-Problemstatement-Map wurden die Nutzenden identifiziert,

darunter Schuler:innen im Alter von 5 bis 9 Jahren sowie Lehrpersonen.

Durch das Meeting mit dem LMVZ sowie das eigene Studium des WST konnten
diverse Probleme identifiziert werden.

Erste Losungsansatze wurden entwickelt, welche detailliert im entsprechenden
Artefakt auf dem Miro-Board nachgelesen werden kdnnen.

Daruber hinaus wurden Metriken definiert, um die zuklinftige Losung zu tUberprifen
und ihre Effektivitat zu bewerten.

Insgesamt wurden 10 Stakeholder identifiziert, die in Kapitel 2.5 Stakeholder-
analyse im Detail beschrieben sind.

Als Randbedingungen wurden eine Geheimhaltungsvereinbarung sowie die Beibehal-
tung technischer Grundlagen und Einschrankungen, soweit moglich, vereinbart.
Die im Prozess entdeckten Risiken werden ausflhrlich in Kapitel 2.4 Risikoanalyse
behandelt und beschrieben.

Der LMVZ ausserte in der ersten Besprechung den Wunsch nach effizienten Meetings
und Workshops. Zudem wiinschten sie eine begrenzte Einbindung in das Projekt. Die-
se Rahmenbedingungen stellten eine Herausforderung dar, die durch den Einsatz des
Problem Domain Models erfolgreich bewaltigt wurde. Die klar definierten Bereiche des
Modells von Shakel — Produkt, Nutzen, Zielnutzende und Kontext —ermdglichten es, auch
ohne tiefgehendes Fachwissen uber das Produkt gezielte und relevante Fragen zu ent-
wickeln. Diese Fragen waren essenziell fur die Erstellung der Proto-Problem Statement
Map und fuhrten zu einem fundierten Verstandnis der zentralen Projektaspekte.

Aufgrund der zeitlichen Einschrankungen war ein gemeinsamer Workshop mit allen

Stakeholder zur Erstellung der Proto-Problem Statement Map nicht realisierbar. Stattdes-
sen wurden wichtige Erkenntnisse durch die Beantwortung von Fragen des Praxispart-
ners gewonnen, die als Grundlage fur die Erstellung der Map innerhalb der Arbeitsgruppe
dienten. Besonderer Wert wurde darauf gelegt, das Feedback des LMVZ in den Prozess
einfliessen zu lassen, um sicherzustellen, dass dessen Anforderungen umfassend be-
ricksichtigt wurden.

Die erstellte Map bot eine klare Ubersicht liber die Projektziele, zu liberpriifende

Annahmen und potenzielle Risiken. Gleichzeitig diente sie als Kommunikationswerkzeug,
um die Ergebnisse strukturiert und prazise darzustellen. Dies ermdglichte nicht nur eine
fundierte Vorbereitung auf die nachsten Projektschritte sondern auch die Entwicklung
einer ersten Vision fur das Projekt.

Ruckblickend zeigte sich, wie hilfreich strukturierte Methoden wie das Problem Do-

main Model von Shakel in interdisziplinaren Teams sein kobnnen. Sie erleichterten nicht
nur die gezielte Analyse, sondern férderten auch die Zusammenarbeit und Kommunika-
tion zwischen Teammitgliedern mit unterschiedlichen fachlichen Hintergriinden. Der Pro-
zess verdeutlichte zudem, dass selbst unter schwierigen Bedingungen — wie begrenzten
Zeitressourcen und Fachwissen — durch den gezielten Einsatz geeigneter Methodiken
und Teamarbeit erfolgreiche Ergebnisse erzielt werden konnen.
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Ausschnitt der

Proto-Persona.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Im Proto-Problem-Statement sind mdgliche Nutzende identifiziert, jedoch fehlen bisher
Uberprifbare Annahmen und genaue Definitionen. Diese werden durch die Erstellung von
Proto-Personas nach CUXD [Steimle & Wallach 2023] erganzt. Dabei entstehen Uberprifba-
re Annahmen zu Aspekten wie Personlichkeit, Zielen, Aufgaben, Kontext, Bedirfnissen und
Problemen. Diese provisorischen Charakteristiken bilden die Grundlage fir weitere Unter-
suchungen, um ein genaues Bild der relevanten Personengruppen zu erhalten, auf die die
Applikation ausgerichtet wird.

Das Vorgehen folgt dabei der Theorie: Vor dem Workshop entstehen individuelle Proto-
Personas basierend auf den bereits gesammelten Informationen. Im Workshop erfolgt die
Konsolidierung und Ausarbeitung dieser Personas.

Schiiler:in Finn
> User
Personliches Ziele Aufgaben Kontext Probleme
Needs
= : Wortschatz Mussen Anmeldun
wachst mit i Sich einloggen In Klassen e i e
digitalen sprechen und auf laute welchen fst €
Produkten verstehen Lernplattform Umgebung Wortschatz sl is Zu
auf kénnen lernen sollen kompliziert
Holt sein Hilfe Al Zugang zum
Wissen dber Richtiges Kapitel Mokabein WST fehit
Plattformen e’:lalter; S oder Worter Mehrheitlich missen als {internet,
wie youtube, Sfocoare L auf Tablet 9"";””:?"‘"“ mobil,
Btc. Zu erweitern kit e Lehrperson)

Basierend auf der Annahme, dass es zwei verschiedene Nutzergruppen,
Schiler:innen und Lehrpersonen gibt, wurden zwei unterschiedliche
Proto-Personas entwickelt.

Die Proto-Persona der Schiler:innen tragt den Namen Finn und fokussiert sich darauf,
wie der WST zum Lernen genutzt werden kann.

Die Proto-Persona der Lehrperson tragt den Namen Sandra und hat den Schwerpunkt
auf der Verwendung des WST zu Uberpriifungszwecken sowie als ergédnzende
Unterstltzung fir den Unterricht.

Durch den Austausch mit dem LMVZ wurde entschieden, den Fokus auf die
Schiler:innen als primare Zielgruppe zu legen.

Die Methode, die Personas zunachst individuell zu erarbeiten und dann im Workshop zu
konsolidieren, erwies sich als besonders effektiv, da sie es ermdglichte, verschiedene
Perspektiven einzubringen, ohne den Diskussionsprozess durch eine bereits bestehende
Konsenslosung einzuengen. Dies fuhrte zu einer praziseren und differenzierteren Ent-
wicklung der Proto-Personas.
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Durch diese Vorbereitung fand die Gruppe im Workshop schnell eine gemeinsame
Basis, was sicherstellte, dass die vorhandenen Annahmen direkt hinterfragt und weiterent-
wickelt werden konnten. So konnten die Proto-Personas auf die wesentlichen Bedtirfnisse
noch besser ausgerichtet werden.

Die erarbeiteten Proto-Personas sind eine zentrale Grundlage fir die weitere Ent-
wicklung des Projekts. Sie helfen dabei, die Bediirfnisse der Zielgruppe klar zu definieren
und das Produkt entsprechend auszurichten.

Nachdem die Gruppe Annahmen zur moglichen User-Gruppe getroffen hat, geht es darum,
Annahmen zu treffen, die beschreiben, wie diese Proto-Personas das Produkt nutzen und
einsetzen. Also welche Aufgaben gibt es und welche Schritte und Teilschritte machen die
User, um diese Aufgaben umzusetzen, was fur Erfahrungen haben sie damit, was sind die
Ziele und Bediirfnisse an das Produkt? Sie bildet die Grundlage, auf der die Annahmen und
der Forschungsplan fur den Research erstellt wird. Das Vorgehen wird wie in der Theorie
von [Steimle & Wallach 2023] in einem gemeinsamen Workshop umgesetzt.

Abb. 23
Ausschnitt der
Proto-Journey. Finn
Persona Schiiler:in
Quelle: eigene
Darstellung.
Schritte Vokabeln Vokabeln
auswahlen lernen
. .\ Ubersicht Vokabeln
TEIISChrIttE Anmelden L;?::__‘wna:;d uber l:;k::er:;[ Lernfartschritt lernen mit Lernfartschritt
= Vokabel % dberprafen Karteikarten berprafen
Vokabelliste Zelnaan Karteikarten Grisdiertiaten
Nutzerziele T Alle
e/ Mo
unkfneln lernen Vokabeln
gelernt

e  Fir die Proto-Persona Finn wurde eine Proto-Journey erstellt und im iterativen Prozess,
wie im Vorgehen beschrieben, mehrfach Uberarbeitet.

e Als zentrale Ziele der Nutzenden wurden das Auswahlen, Lernen, Schreiben,
Wiederholen und Prifen von Vokabeln identifiziert. Diese Ziele sind in der aktuellen
Lésung ebenfalls so zu finden.

e Zuden wichtigsten User-Needs zahlen eine intuitive Navigation, eine Ubersichtliche
Darstellung des Lernfortschritts sowie die Bestatigung, dass der Wortschatz sicher
beherrscht wird.
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Abb. 24
Die erstellte

Annahmen-Map.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Durch das gemeinsame Erarbeiten der Proto-Journey entstand ein Konsens, wie die ent-
wickelte Proto-Persona das aktuelle Produkt nutzt und damit interagiert. Daraus sind
erste Annahmen entstanden, die beschreiben, wo die Schiler:innen mit dem Produkt
auf Schwierigkeiten stossen oder welche Funktionen als besonders hilfreich oder frust-
rierend empfunden werden. Diese Uberlegungen waren entscheidend, um das Produkt
nutzerzentrierter und zielgerichteter weiterzuentwickeln.

Es ist das erste Mal, dass sich die Projektgruppe intensiv mit dem bestehenden System
und dessen Funktionen auseinandersetzt. Es zeigt sich, dass die Proto User Journey hilft,
dies auch ohne bestehende Sitemap oder Funktionsbeschrieb zu tun.

Durch die Erarbeitung von diversen Artefakten, unter anderem dem Proto-Problemstatement
Map, der Proto-Persona und der Proto-Journey, sind viele Annahmen entstanden, welche
durch einen qualitativen Research untersucht, Uberprift und weiterentwickelt werden sollen.
Doch bevor die Untersuchung starten kann, missen diese Annahmen priorisiert und struk-
turiert werden. Daflir wird das Annahmen-Map nach [Steimle & Wallach 2023] verwendet. In
der Gruppe werden die Annahmen aus den erarbeiteten Artefakten zusammengestellt und
gemeinsam in einer Grafik nach Auswirkung und Unsicherheit angeordnet. Eine Annahme,
die eine grosse Unsicherheit birgt und die Auswirkung einen grossen Einfluss auf das Pro-
dukt hat, wird oben rechts im Map platziert.

Auswirkungen

[ Schisierinnen ot et be

"""""" [reottiutan flstemy semen ghire s ot el -

A nicht - speachan it Pevites

5 Will sich i e
o i g Sicharhait
e — erarbeen

P ]

2u erwestern

Unsicherheit




Einleitung MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025 29
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Insgesamt wurden neunzehn Annahmen aus den verschiedenen Proto-Artefakten abgelei-
tet. Davon fallen elf in den Bereich mit hoher Unsicherheit und hohen Auswirkungen, sechs
in den Bereich mit geringer Unsicherheit und hohen Auswirkungen und zwei in den Bereich
mit geringer Unsicherheit und geringen Auswirkungen. Die drei Annahmen mit der hdchsten
Unsicherheit und den grossten Auswirkungen sind:

¢ Gelernte Vokabeln kénnen nicht im Kontext genutzt werden.

¢ Schiler:innen mdchten jederzeit und an jedem Ort lernen kénnen.

* Vokabeln sollen spielerisch erlernt werden.

Das Sammeln und Zusammentragen der Annahmen aus den verschiedenen Artefakten
ist nicht zu unterschatzen. Daflr soll genug Zeit eingeplant werden, damit sicher keine
wichtigen Annahmen vergessen gehen und die Annahmen einen klaren Fokus haben.

Die Gruppe hat individuell diverse Annahmen zusammengetragen. Im Workshop hat
es diese dann zusammengefasst und gruppiert. Jedoch sind so viele Annahmen zusam-
mengekommen und die Gruppe hatte Schwierigkeiten, diese in der kurzen Zeit klar zu
priorisieren, da die ersten Untersuchungen schon sehr friih waren (wieso dies so ist, kann
im Kapitel 10.3 Teamreflexion nachgelesen werden). Im Austausch mit dem Coach und
der Gruppe hat sich dann gezeigt, dass die getroffenen Annahmen nochmals von einem
Mitglied Uberpruft und verbessert werden missen. Durch diese zweite Runde wurden die
Annahmen gezielt ausgearbeitet, um einen klaren Validierungsplan erstellen zu kénnen.

Als wichtiges Learning gilt hier sicher, dass fur das Zusammentragen, Zusammen-
fassen und die Priorisierung der Annahmen gentigend Zeit eingeplant werden soll, damit
ein sauberer Validierungsplan erstellt werden kann. Vor allem in grossen Projekten mit
verschiedenen Proto-Personas, wo es verschiedene Aspekte gibt, welche berilicksichtigt
werden sollen.

Das Scoping bildete eine wichtige Grundlage fir das Projekt, um die Ziele, Rahmenbedin-
gungen und Annahmen klar zu definieren. Die Zusammenarbeit mit dem Lehrmittelverlag
Zirich half, den Projektauftrag zu konkretisieren und Nutzende zu priorisieren.

Besonders wertvoll war die Erarbeitung der Proto-Personas und der Proto-Journey, die
ein breites Verstandnis fur die Bedurfnisse der Zielgruppen schufen. Diese Artefakte ermog-
lichten es, Annahmen zu Nutzerzielen und Herausforderungen zu treffen, die im weiteren
Projektverlauf Gberpruft und verfeinert wurden.

Die Ergebnisse des Scopings wurden dem LMVZ in einer Prasentation vorgestellt. Da-
bei konnten die erarbeiteten Erkenntnisse und Artefakte, wie die Proto-Personas und die
Proto-Journey, erlautert werden. In der Diskussion wurde nochmals hervorgehoben, dass
die Rekrutierung geeigneter Schiiler:innen eine Herausforderung darstellt und das Team Hil-
fe vom LMVZ gebrauchen kénnte. Insbesondere die Erflillung rechtlicher Vorgaben, wie zum
Beispiel wegen des Bewillingungsstopps in der Stadt Zurich fur Befragungen und die Ver-
figbarkeit von Testpersonen erforderten zusatzliche Massnahmen, wie die Einbeziehung
des privaten Umfelds.
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Research

Im Scoping-Workshop nach [Steimle & Wallach 2023] geht es
darum zu verstehen, um was es im Projekt wirklich geht,

also was genau der Projektauftrag ist. Hier werden die Ziele,
Bedingungen und erste Annahmen in der Zusammenarbeit mit
dem Auftraggeber erarbeitet, die im weiteren Verlauf vom
Projekt liberpriift werden. Zuerst wird der eigentliche
Projektauftrag erarbeitet und danach werden daraus dann
Annahmen getroffen.

Inhalte in diesem Kapitel
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Abb. 25:
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Fir den Forschungsplan werden die einzelnen Annahmen nochmals geordnet, um For-
schungsfragen besser erstellen zu kdnnen. Aufgrund der Forschungsfragen kann dann die
Erhebungsmethode und daraus die Strichprobe erhoben werden.

Annahmen

Will sich
Sicherheit
erarbeiten

Aufbau

Forschungsfrage

Mit welchen Methoden Wie, an welchem Ort Wie unterscheiden sich die

lernen die und mit wem lernen Wieso lernen ATEEERGZENER
Schilerinnen von die Schiler:innen die Gl arirmnem? T
heute ihre Vokabeln? Vokabeln? Oberstufe?
Erhebungsmethode
Interview Interview Interview Interview
Tagebuch ware Clwaére toll gewesen,
(Experten- toﬁgewesen = aber Zugang (Experten-
. . Schuler:innen nicht . .
interview) Sommerferien S interview)
Stichprobe
Schiiler:iinnen Schiler:innen Schiler:innen Lehrpersonen
Lehrpersonen

(Professor:in)

Offenere Fragen zum Thema Vokabeltraining und Lernen

Bezogen auf WST LMVZ

Es wurde im Miro ein Forschungsplan erstellt und im Rahmen mehrerer Iterationen Uber-
arbeitet. Dabei wurden die folgenden Forschungsfragen formuliert:

* Mit welchen Methoden lernen Schiler:innen heute ihre Vokabeln?

¢ Wie, an welchem Ort und mit wem lernen Schiler:innen Vokabeln?

* Wieso lernen Schiler:innen?

* Wie unterscheiden sich die Anforderungen an Schiler:innen der Mittelstufe von denen
der Oberstufe?

*« Wie ist das Wortschatztraining in den Unterricht eingebettet?

* Wie kdnnen Zugang und Nutzung des Wortschatztrainers vereinfacht werden?

e Wie kann der Wortschatztrainer verbessert werden, um Vokabelgruppen, Lernzielwech-
sel und Lernstandssicherung zu unterstitzen?

« Bietet der Wortschatztrainer eine gute Ubersicht {iber den Lernfortschritt?

* Wie nachhaltig ist die Lernmethode des Wortschatztrainers?

* Als Erhebungsmethoden wurden Interviews mit Schiler:innen sowie vereinzelte Exper-
teninterviews festgelegt. Die Stichprobe orientiert sich fur die Schiler:innen an der ent-
wickelten Proto-Persona Finn und fiir die Expert:innen jener Proto-Persona von Sandra.
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Die Annahmen wurden zuvor mehrmals nach unterschiedlichen Themen geordnet und
strukturiert. Daher hat es geholfen, die Gruppierungen, die zur Erarbeitung der Annah-
men-Map gedient haben, wieder fiir den Forschungsplan zu verwenden. So konnten die
nun priorisierten Annahmen effizient zu Forschungsfragen zusammengefasst werden,
ohne dass diese wieder neu geordnet werden mussten.

Die Arbeitsgruppe hatte bei den Erhebungsmethoden gerne noch mit Tagebulchern
oder Contextual Inquiry (Cl) gearbeitet. Jedoch hat sich die Rekrutierung (siehe Kapitel
4.2. Rekrutierung) von Schiiler:innen als komplexer erwiesen als gedacht, und der Zeit-
plan lies dies ebenfalls nicht zu. Daher ist die Gruppe auf Interviews mit leichten CI- Auf-
gaben und Experteninterviews ausgewichen.

Die Definition der Stichprobe, bestehend aus jungen Menschen und Lehrpersonen,
war in der Theorie klar und gut durchdacht. Da sich die Rekrutierung als schwierig erwies,
hat sich das Team daflr entschieden, die Kriterien fir die Stichprobe flexibler zu gestal-
ten, um eine ausreichende Teilnahme sicherzustellen.

Die Rekrutierung von mdéglichen Schiler:innen und Lehrpersonen wurde bereits sehr frih im

Projekt gestartet. Dies aufgrund der Sommerferien und der Annahme, dass sich die Begeis-
terung zum Thema in Grenzen halt. In Absprache mit dem Auftraggeber LMVZ ist vereinbart,
dass mogliche Adressen und Kontakte zur Verfigung gestellt werden. Als zusatzliche Re-
krutierungsquelle/Methode wird auf personliche Kontakte der einzelnen Gruppenmitglieder
zuriickgegriffen. Auf mogliche Rekrutierungsanbieter:innen wie zum Beispiel Testingtime kann
nicht zurtckgegriffen werden, da diese nur volljahrige Personen unter Vertrag haben.

Fir die Kontaktaufnahme wird eine E-Mail verfasst, die das Projekt ausfihrlich vorstellt
und gleichzeitig die Einladung zu einem Interview enthalt. Im Anhang wird zudem auf eine
Vertraulichkeitsvereinbarung (NDA) hingewiesen, die von den Erziehungsberechtigten un-
terschrieben werden muss. Da zunachst die Erziehungsberechtigten kontaktiert werden sol-

len, ist deren schriftliche Zustimmung erforderlich,
damit ihre Kinder an der Untersuchung teilnehmen
durfen. Ziel dieser E-Mail ist es, durch transparente
Kommunikation Vertrauen in die Arbeit der Gruppe
aufzubauen und alle rechtlichen Voraussetzungen
zu erfillen.

Flr die zweite Zielgruppe, die Lehrpersonen,
die eigenstandig entscheiden kdnnen, erfolgt die
Kontaktaufnahme ebenfalls per E-Mail. Sie kénnen
ihre Teilnahme sowie die Unterzeichnung der Ver-
traulichkeitsvereinbarung direkt digital bestatigen,
was den Prozess effizient gestaltet. Die Termine
werden mittels Teams organisiert und geplant. Da-
bei wird auf die moglichen freien Termine der Schi-
ler:innen und Lehrpersonen Riicksicht genommen.

Als Belohnung fir die Teilnahme und den Zeit-
aufwand wird den Schuler:innen vom LMVZ ein Ge-
schenkeset bereitgestellt. Dies ist eine hellblaue Ta-
sche wie im Erscheinungsbild des LMVZ abgebildet,
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die nutzliche Utensilien, wie ein Radierer, ein Kugelschreiber, ein Ball, ein Notizblock und ein
Post-it beinhaltet. Bei einzelnen physischen Treffen wird auch ein «Zvieri» mitgebracht. Die
rekrutierten Schiller:innen und Lehrpersonen werden Uberprift, ob sie in die Stichprobe
passen, sobald die nétigen Artefakte und Daten zur Verfligung stehen.

+  Fur die Rekrutierung wurde im Miro eine geschichtete Stichprobenibersicht erstellt,
die geméss der Planung im Forschungsplan strukturiert wurde. Diese Ubersicht zeigt,
wie die Stichprobe geschichtet war und wie sie letztlich umgesetzt wurde.

e In der Stichprobe wurden zwei Rollen definiert: Schiiler:innen und Lehrpersonen.
Beide Rollen wurden mit Attributen aus den verschiedenen Schulstufen erganzt.

e Insgesamt wurden elf Schiiler:innen und funf Lehrpersonen rekrutiert.

o  Fur die Rekrutierung wurden spezifische Mailvorlagen erstellt: eine fir Lehrpersonen,
eine fir die Eltern der Schuler:innen und eine fur Schulen. Zudem wurde eine Vorlage
fUr Vertraulichkeitsvereinbarungen (NDA) vorbereitet, die den entsprechenden Mails
beigelegt wurden.

Die Gruppe ist sehr froh, dass sie schon frih mit der Rekrutierung von mdglichen Unter-
suchungsteilnehmenden gestartet ist. Dies hat sich sehr bewahrt und wirde wieder so
gemacht werden. Vor allem, wenn es sich um sehr spezifische und schwer kontaktier-
bare Zielgruppen handelt, wie in diesem Fall um Schiler:innen.

Leider war der Start der Rekrutierung sehr schwierig, da das Schulamt der Stadt
Zurich der Gruppe mitteilte, dass sie keine Untersuchungen an ihren Schulen, mit ihren
Lehrpersonen und ihren Schuler:innen durchfihren durfen. Grundsatzlich ist es leider nur
einzelnen PH Studien gewahrt, diese Untersuchungen durchzuflihren. Somit waren alle
Kontakte vom LMVZ nicht verwendbar.

Daraufhin hat die Gruppe aber ihre Bemihungen verstarkt, Schiler:innen und Lehr-
personen aus dem privaten Umfeld fiir ihnre Untersuchung zu gewinnen. Das hat zuerst
eine Anlaufzeit gebraucht und war mit zusatzlichem Aufwand verbunden. Daflr war aber
der Erfolg umso schéner, als die Stichprobenanforderungen erreicht werden konnten.

Aufgrund der Forschungsfragen wird ein Leitfaden nach [Steimle & Wallach 2023] erstellt, in
dem es darum geht, nach einem klaren Ablauf mittels Fragen eine Untersuchung durchzu-
fihren. Der Leitfaden dient dabei als Orientierung und Checkliste, damit alle Untersuchun-
gen auch miteinander vergleichbar sind.

Der Leitfaden wird wie folgt aufgebaut: Mit einer Einleitung, einem Warm-up, der Sach-
phase, dem Cooling-Off und dem Ausstieg. In der Sachphase sollen die Forschungsfragen
mittels verschiedenen Interviewfragen beantwortet werden. Dabei wird darauf geachtet,
dass die Forschungsfragen in einer klaren und nachvollziehbaren Struktur durchgearbeitet
werden. Wenn moglich wird darauf geachtet, die Fragen moglichst offen und nicht sug-
gestiv sind. Oft wird nach nach einem Ablauf gefragt oder ein Szenario erklart, in das sich
die Schiuler:innen vorstellen sollen. Durch die Einarbeitung in das Themengebiet und der
Literatur werden folgende Punkte als sehr wichtig erachtet und haben einen Einfluss auf die
Interviewfragen, wie auch auf den Ablauf vom Untersuchungsleitfaden:
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Erwartungen nach Entwicklungsstand der Altersklasse setzen
Soziale Bedingungen

Sprachpsychologischer Entwicklungsstand

Raumlicher Kontext der Befragung

Einfluss von befragender Person auf das Kind

Daher wird der Interviewleitfaden halbstrukturiert gestaltet und so vorbereitet, dass er fle-
xibel auf verschiedene Eventualitaten eingehen kann. Dies ist besonders wichtig, da nicht
alle rekrutierten Personen mit dem bestehenden Wortschatztrainer des LMVZ vertraut sind.
Zudem wird grosser Wert auf die prazise Formulierung der Fragen gelegt. Beispielsweise
werden Fragen wie «Was hat dich dazu bewogen...?» bevorzugt, da sie neutraler wirken
als «Warum»-Fragen, die potenziell anklagend oder unangenehm interpretiert werden kén-
nen. Aus diesem Grund wird im Leitfaden vollstandig auf «Warum»-Fragen verzichtet. Um
die Qualitat des Leitfadens sicherzustellen, wird im Vorfeld ein Testinterview durchgefihrt.
Dies ermdglicht es, den Leitfaden zu Uberprifen und gegebenenfalls anzupassen, bevor die
eigentlichen Interviews stattfinden.

Fur den Research wurden im Miro zwei verschiedene Leitfaden entwickelt: einer fur die
Schiiler:innen und einer fiir die Lehrpersonen.

Dabei wurde darauf geachtet, dass der Gesprachsverlauf flexibel gestaltet ist, um auf
die individuellen Antworten der Teilnehmenden einzugehen. So war es nicht zwingend
erforderlich, dass die Schiler:innen den Wortschatztrainer (WST) kennen; auch alter-
native Apps oder Lernmethoden konnten thematisiert werden.

Der Leitfaden wurde durch mehrere Iterationen Uberprift und kontinuierlich optimiert.

Wie bereits im Bericht erwahnt, stand die Gruppe bei der Erstellung des Leitfadens stark

unter Zeitdruck, da die Interviews schon sehr frih im Projektverlauf gestartet sind. Es

zeigt sich auch hier, dass dies flir einen guten Leitfaden nicht forderlich ist. Zudem kam

es dadurch auch zu einer Diskussion in der Gruppe, da die Situation angespannt war und
sich die Gruppe um die Wichtigkeit des Leitfadens bewusst war. Im Austausch mit dem
Projekt-Coach wurde der Leitfaden zweimal Uberarbeitet, damit er den Anspriichen Aller
entsprochen hat. Im Kapitel 10.3 Teamreflexion gibt es einen ausfihrlichen Beschrieb zu
den Ereignissen.

In einer ersten Phase wurden die Fragen gemeinsam auf Post-it im Miro notiert und
dort organisiert. Jedoch war es fur die Gruppe spater effizienter, die Fragen gleich im

Word aufzulisten, um so einen klaren Ablauf darstellen zu kdnnen. Durch die Organisation

im Word wurde der Gruppe bewusster, wie die einzelnen Fragen aufeinander wirken. Die
Reihenfolge konnte so besser definiert werden. Der Testdurchlauf hat hier auch noch-
mals sehr stark geholfen, dass die Reihenfolge flr die Interviews Sinn ergab.
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Wie in der Forschungsplanung erarbeitet und definiert, wird mittels Interview-Befragungen
die Untersuchung nach [Steimle & Wallach 2023] durchgefiihrt. So kénnen die erstellten An-
nahmen und Proto-Artefakte untersucht werden.

Mit den Schiiler:innen (Primare Proto-Persona) werden halbstiindige und halb-struk-
turierte Interviews durchgefiihrt. Falls es sich ergibt, kbnnen auch weitere Fragen wahrend
dem Interview erganzt werden, jedoch ist anzunehmen, dass die Beantwortung der geplan-
ten Fragen viel Zeit bendtigen. Mit den Lehrpersonen (Sekundare Proto-Persona) werden
halbstrukturierte Expert:innen-Interviews abgehalten, die rund eine Stunde dauern. Dabei
wird angenommen, dass ein normales Gesprach entsteht und durch die Unterhaltung span-
nende Insights und Opportunites ermittelt werden kdnnen.

Die Interviews mit den Lehrpersonen werden alle remote Uber Teams geplant und
durchgefiihrt, da diese Personen oft einen engen Zeitplan haben und so die bestmdgliche
Flexibilitat fur alle Beteiligten erreicht wird. Mit den Schuler:innen wird ein Ort ausgewahlt,
der fir sie vertraut ist und wo sie sich wohlftihlen. Dies wird individuell vereinbart.

An den Interviews nehmen immer zwei Personen aus der Gruppe teil. Eine Person mo-
deriert das Interview und fuhrt durch den Leitfaden. Die zweite Person schreibt wahrend
dem Interview ein Protokoll, kimmert sich darum, dass die Audioaufnahme lauft und kann
am Ende noch erganzende Fragen stellen.

Fur die Durchfiihrung der Interviews und der Audioaufnahme der Schiler:innen wird
im Voraus bei den erziehungsberechtigten Personen eine Ermachtigung eingeholt. Bei den
Lehrpersonen wird dies gleich zu Beginn des Gesprachs erwahnt und freigegeben. Auf Vi-
deoaufnahmen wird aber verzichtet, da darin kein Mehrwert gesehen wird, da die befragten
Personen keine physischen Aufgaben I6sen muissen.

o Alle rekrutierten Personen konnten wie geplant befragt werden.
o Die Interviews fanden je nach den Praferenzen der Teilnehmenden online tGber Microsoft

Teams, vor Ort in der Schule oder im hauslichen Umfeld statt.

e Die erhobenen Daten wurden wahrend der Interviews direkt in den Leitfaden protokol-

liert und zusatzlich durch Audioaufnahmen dokumentiert.

Die Interviews mit den Schler:innen zeigten deutlich, dass eine vertraute Umgebung de-
ren Offenheit, Gesprachsbereitschaft und Mut positiv beeinflusst. Wahrend der Charakter
der Schiler:innen sicherlich eine Rolle spielt, war dennoch eine klare Tendenz erkennbar:
Interviews, die zu Hause oder in einer familiaren Umgebung wie bei einer Tagesmutter
stattfanden, fihrten zu persdénlicheren und tiefgrindigeren Gesprachen als jene in der
Schule. Es lasst sich daher ableiten, dass Schiuler:innen in einer vertrauten Umgebung,
wo sie sich keiner Bewertung ausgesetzt fuihlen, befragt werden sollten, da sie sich dort
sicherer und entspannter fiihlen. Ahnliche Ergebnisse konnten auch erzielt werden, wenn
Schiler:innen zu zweit interviewt wurden. In diesem Fall wirkte die Gruppendynamik un-
terstlitzend, da sie sich gegenseitig Sicherheit gaben und offener agierten.

Die halbstrukturierten Interviews erwiesen sich als gut geeignet, um mit den Schu-
ler:innen in einen Dialog zu treten. Dennoch gestaltete sich der Gesprachsaufbau heraus-
fordernd, da die Antworten haufig zurtickhaltend und respektvoll waren. Dies machte es
schwieriger, eine Interaktion auf Augenhdhe zu etablieren. Ein wiederkehrendes Verhal-
ten war, dass die Schiuler:innen oft versuchten, die aus ihrer Sicht «richtige» Antwort zu
geben. Dies erforderte besondere Aufmerksamkeit, um eine Atmosphare zu schaffen, in
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der ehrliche und authentische Antworten mdglich waren. Diese Herausforderung zeigte,
wie stark sich Kinder an Vorbildern orientieren und wie wichtig es ist, durch gezielte Ge-
sprachsfiihrung das Vertrauen zu starken. Trotz dieser Hiirden konnten die Interviews er-
folgreich durchgefiihrt werden, und die erhaltenen Antworten boten wertvolle Einblicke.

Die flexible Struktur der offenen Fragen erwies sich in den Interviews als besonders
hilfreich, da sie an die jeweilige Situation angepasst werden konnte. Auch wenn nicht alle
Schuler:innen den Wortschatztrainer des LMVZ kannten, bot die Struktur die Mdglichkeit,
Lernprozesse abzufragen und alternative Lésungen zu ermitteln. Die angepassten Frage-
bogen waren daher ein nitzliches Werkzeug.

Es zeigt sich, dass Audioaufnahmen und eine saubere Dokumentation der Notizen
sehr natzlich sind, um diese in einer spateren Phase zu transkribieren. Vor allem wenn
Interviews alleine oder mit grosseren Hindernissen durchgeflihrt werden, wie dies zu
dem Zeitpunkt der einzelnen Befragung war. Dies ist im Kapitel 10.3 «Teamreflexion» aus-
fahrlich beschrieben.

Bei den Experteninterviews mit Lehrpersonen zeigte sich eine kontrastierende Dy-
namik. Die Lehrpersonen waren sehr kommunikativ und teilten bereitwillig ihre Erfahrun-
gen und Perspektiven mit. Sobald das Gesprach begonnen hatte, entwickelten sich die
Interviews oft von selbst, was die Sammlung relevanter Informationen erleichterte.

Die Research Phase bildete einen zentralen Schritt zur Uberpriifung der zuvor entwickel-
ten Annahmen und zur Gewinnung validierter Erkenntnisse Uber die Nutzung und Anfor-
derungen an den Wortschatztrainer. Durch die Erstellung eines strukturierten Forschungs-
plans und entsprechender Leitfaden konnten zielgerichtete Interviews mit Schiler:innen und
Lehrpersonen durchgefiihrt werden.

Bei den Untersuchungen konnten wichtige Erkenntnisse und Learnings im Umgang mit
Schdler:innen bei der Befragung gesammelt werden. Dabei spielte die Umgebung der Befra-
gung wie auch offene Fragen eine wichtige Rolle, um gute und ehrliche Antworten zu erhalten.

Bei den Interviews mit Lehrpersonen zeigte sich, dass diese sehr offen kommunizier-
ten und wertvolle Einblicke in ihre Unterrichtspraktiken und Erwartungen an ein digitales
Lernwerkzeug lieferten. Der Austausch mit den Lehrpersonen war besonders ergiebig, da
hier konkrete Anforderungen und Ideen zur Verbesserung des Wortschatztrainers abge-
leitet werden konnten.

Zusammenfassend war der Research trotz anfanglicher Rekrutierungsschwierigkeiten
und unvorhergesehener Herausforderungen ein Erfolg. Die gesammelten Erkenntnisse bie-
ten eine solide Grundlage fir die weitere Entwicklung des Wortschatztrainers und die Opti-
mierung der Funktionen, um den Bedurfnissen der Zielgruppen gerecht zu werden.
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Die in den Interviews gesammelten Daten werden nun liberpriift,
strukturiert und ausgewertet. So konnen die Proto-Artefakte der
Personas, der Journey und vom Problem Statement-Map vali-
diert und ausgearbeitet werden. Daraus konnen Produktchancen
und Opportunities gewonnen werden, um den nun tberpriiften
Produktauftrag und dessen Probleme zu I6sen. Das Vorgehen
orientiert sich dabei an [Steimle & Wallach 2023].

Inhalte in diesem Kapitel
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Abb. 27:
Detailansicht der
Inhaltsanalyse.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Die Daten aus den Interviews, welche in schriftlicher Textform oder auch in Audiodateien
vorliegen, werden nach [Steimle & Wallach 2023] wie bereits beschrieben, Gberprift, struk-
turiert und ausgewertet.

Bereits die im Untersuchungsleitfaden definierte Struktur wird auf Miro tbernommen, da-
mit eine Transkription der Daten stattfinden kann. Wichtig dabei ist, dass immer bei allen Inter-
views die gleichen Datenarten/Inhalte transkribiert werden. So kann eine einheitliche Analyse
erstellt werden, welche eine gute Ubersicht tber die gesammelten Annahmen bietet.

Im Vorfeld wird bereits definiert, dass jeweils die protokollfiihrende Person das entspre-
chende Interview transkribiert und in das Miro-Board Ubertragt. Sobald alle Interviews aus-
gewertet sind, werden in einem gemeinsamen Online-Meeting die einzelnen Daten zu den
Personen Uberprift und verglichen. Falls nétig, werden in diesem Workshop die einzelnen
Daten nochmals angeschaut und angepasst. In diesem Workshop werden auch die Zusam-
menfassung, die Insight Statements und die Opportunity Areas erstellt.

schilerin schalerin
5

6. 13Jahre

6. 6. 6. 6.
i Klasse i
asse Klasse Klasse Klasse Klasse - -

= s = o
Schweizer Schweizer chweizerdeutsch o

Deutsch Deutsch Lalenech : o -
s, s L] —J

Einfachere 1-2 Mal 0-2 3-4 Mal

priung Prifung a Priifung
- - L]

1 Stunde bis i
Wielange P 10 bis 20 10‘ bis 20 1520
lernen sie Stunden Minuten Minuten Minuten
i L] st

in
eigenen

Schule  Zuhause e

Im
Schule eigenen
Zimmer oo
— L] s s s

Im Zimmer

ort auf
Sitzsack

- -

In der Schule Zuhause In der Schule

o Fir die Interviews wurden separate Miro-Boards erstellt: eines fir die Ergebnisse
der Schiler:innen und eines fir die Lehrpersonen.

+ Die transkribierten Daten wurden genutzt, um wichtige Erkenntnisse zu
Personeneigenschaften, Kontext, Lernverhalten, genutzten Hilfsmitteln und
weiteren relevanten Themen zu sammeln.

* Aus diesen Ergebnissen konnten Insight Statements und Opportunity Areas
abgeleitet werden.

« Zur besseren Ubersicht wurden die Insight Statements und Opportunity Areas
neu sortiert und auf einem separaten Board zusammengefasst.

Durch die Interviews mit den Schiler:innen und den Experten-Interviews mit den Lehr-
personen sind einige Daten zusammengekommen. Die Gruppe hatte den Aufwand flr
die Auswertung weniger hoch eingeschatzt, aber zum Gliick sehr schnell gemerkt, dass
mehr Zeit bendtigt wird. Da die Gruppe diese Analyse und Transkription als essenziell
erachtet hat, wurde der Zeitplan entsprechend angepasst. Da fir einzelne Arbeitsschritte
aber Zeitreserven eingeplant worden sind, konnte der zusatzliche Zeitaufwand gut in die
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5.2

Abb. 28:
Primare-Persona
von Rasol.

Quelle: eigene
Darstellung
und Bild von
freepik.com

MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025 39
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Planung integriert werden, ohne dass diese komplett geandert werden mussten. In Zu-
kunft ist es aber sicher ratsam, bei vielen Interviews mehr als gentigend Zeit einzuplanen,
um wirklich diese Transkription in Ruhe und sauber durchzufiihren.

Sehr wichtig waren auch die halb-strukturierten Interviewleitfaden fiir die Schiiler:in-
nen. Dies hat sehr stark geholfen, immer die gleichen Informationen und Datenmengen
zu transkribieren. Waren die Interviews unstrukturierter gewesen, hatte uns die Tran-
skription nochmals mehr Zeit gekostet. Die Audioaufnahmen waren zudem auch eine
grosse Hilfe, da diese bei grosser Unsicherheit nochmals abgehort werden konnten.

Die grosse Datenmenge hat sich auch auf dem Miro-Board bemerkbar gemacht.
Dieses wurde sehr gross und einzelne Daten wurden kaum mehr richtig wahrgenommen.
Mit einer durchdachten Beschriftung konnte dem aber entgegengewirkt werden.

Persona

Die Erstellung von Personas erfolgt nach dem CUXD-Vorgehen. Zu Beginn erfolgt die in-
dividuelle Erarbeitung von Personas, basierend auf den zuvor erhobenen und analysierten
Daten, die eine zentrale Rolle bei der Definition der Personas einnehmen. In einem zweiten
Schritt werden die individuell erstellten Personas zusammengefihrt. Ein gemeinsames Mee-
ting oder Workshop dient dazu, die verschiedenen Perspektiven zu konsolidieren und eine
einheitliche Darstellung der Personas zu erreichen.

Im Rahmen dieses Prozesses wird auch eine Priorisierung vorgenommen, bei der die
Primare Persona identifiziert wird. Dabei erfolgt ein Abgleich mit dem LMVZ, um sicherzu-
stellen, dass der Fokus den Projektzielen und den Anforderungen der Zielgruppe entspricht.
Dieser iterative Austausch fordert ein besseres Verstandnis der Nutzenden und ermaoglicht
eine zielgerichtete Ausarbeitung.

Danach werden die finalen Personas detailliert mit kurzen Texten beschrieben, mit ei-
nem Namen menschlicher und mit einem Bild visuell fassbar gemacht. Diese Visualisierung
und der Name schafft eine greifbare Grundlage flir das gesamte Team und unterstitzt ein
gemeinsames Verstandnis der Bedurfnisse der Nutzenden.
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Nach dem beschriebenen Prozess wurden eine primare Persona und
zwei sekundare Personas entwickelt.

¢  Primare Persona:

Rasol, ein 12-jahriger Junge in der 5. Klasse, ist nicht mit Schweizerdeutsch als Mutter-
sprache aufgewachsen und erhalt wenig Lernunterstiitzung von zu Hause. Dennoch ist
er digital sehr affin. Sein Ziel ist es, die notwendigen Worter mihelos zu lernen, spre-
chen und schreiben zu kénnen. Er lernt Gberwiegend zu Hause und schatzt es, eine
klare Ubersicht tiber die Wérter und seinen Lernfortschritt zu haben.

e Erste sekundare Persona:

Laura, ein 10-jahriges Madchen in der 4. Klasse, spricht Schweizerdeutsch als Mut-
tersprache. Sie ist eine sehr starke Schulerin und bevorzugt das Lernen mit handge-
schriebenen Listen. Sie lernt oft zu Hause und wird dabei von ihren Eltern unterstutzt.
Laura lernt gerne, da sie Fremdsprachen fiir Reisen und ihre berufliche Zukunft als
wichtig empfindet.

¢ Zweite sekundare Persona:

Tom, ein 30-jahriger Sprachlehrer, fordert den Austausch und das gemeinsame Lernen
in der Schule. Er unterrichtet hauptsachlich Schiler:innen der 4. bis 6. Klasse. Sein Ziel
ist es, Freude an der Sprache zu vermitteln und sicherzustellen, dass die erforderlichen
Worter gelernt werden. Er ist auf Lehrmittel angewiesen, die wenig Vorbereitungszeit
erfordern. Eine seiner gréssten Herausforderungen sind grosse Klassen, die ihm wenig
Zeit fur individuellen Unterricht lassen.

Die Daten aus der Inhaltsanalyse haben sich als essenziell erwiesen. Die prazise und
strukturierte Transkription der Analyse gestaltete die Umsetzung der Personas und an-
derer Artefakte als sehr effizient. Hochwertige Daten bilden somit die Grundlage fir eine
effektive und zielgerichtete Arbeit.

Die individuelle Erstellung der Personas hat sich als vorteilhaft erwiesen. Dieser An-
satz minimierte Konfliktpotenzial, da jede Person eigenstandig arbeiten konnte. Zudem
fUhrte die Vielfalt der Inputs zu einer breiteren Perspektive und bot eine solide Grundlage
flr den spateren Austausch. Ein weiterer Vorteil war die zeitliche Flexibilitat: Jede Person
konnte in ihrem eigenen Tempo und zu einem passenden Zeitpunkt arbeiten, was den
Prozess insgesamt effizienter machte und das Team wieder besser im Zeitplan lag

Das gemeinsame Zusammenfligen der individuellen Ergebnisse in einem Meeting
verlief reibungslos und zugig. Die verschiedenen Ansichten liessen sich leicht vereinen
und es herrschte Einigkeit dartiber, welche Persona als Primar und welche als sekundar
definiert wird. Dieses klare Verstandnis unter allen Beteiligten schuf eine gute Basis flr
die anschliessende detaillierte Ausarbeitung der Personas.

Die Entscheidung, die Ausarbeitung der finalen Personas einer Person zu Ubertra-
gen, war ebenfalls sinnvoll. Dadurch konnten sich die Ubrigen Teammitglieder parallel auf
die nachsten Aufgaben konzentrieren. In einem spateren Austausch wurden die Perso-
nas Uberprift, erganzt und finalisiert. Dieser iterative Ansatz ermdglichte eine qualitativ
hochwertige und konsistente Darstellung, die alle relevanten Aspekte beriicksichtigte.

Insgesamt hat sich die gewahlte Vorgehensweise als effizient und zielfihrend erwie-
sen, sowohl in Bezug auf die Erstellung als auch fur oder auf die Ausarbeitung der Personas.
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Abb. 29:
Einblick in die
Journey von
Rasol.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Die Entwicklung der Journey basiert auf der Proto-Journey, den Ergebnissen der Inhaltsana-
lyse und den erstellten Personas. Mit Hilfe dieser Artefakten werden die einzelnen Arbeits-
schritte, identifizierte Probleme, Insights, Nutzerziele und User Needs Uberpriift und bei Be-
darf angepasst. Dabei wird sichergestellt, dass die Journey auf die spezifischen Bedirfnisse
und Ziele der definierten Personas abgestimmt bleibt. Fir die primare Persona Rasol und die
sekundare Persona Laura wird jeweils eine separate Journey entwickelt. Das Vorgehen dazu
orientiert sich methodisch am CUXD.

Die Erstellung der Journey erfolgt zunachst durch eine einzelne Person. Anschliessend
wird sie von den anderen Gruppenmitgliedern erganzt und kritisch Uberprift, um unterschied-
liche Perspektiven einzubeziehen und die Qualitat der Ergebnisse zu gewahrleisten. In einem
abschliessenden Meeting werden die Ergebnisse diskutiert und gemeinsam finalisiert.

Fur die primare Persona Rasol und die sekundare Persona Laura wurden individuelle Jour-
neys erstellt. Der Fokus lag, in Absprache mit dem LMVZ, auf der Perspektive der Schiiler:in-
nen, um den Wortschatztrainer (WST) entsprechend anzupassen.

« Journey von Rasol:
Rasols Journey konzentriert sich stark auf digitales Lernen, da er kaum Motivation
findet, mit analogen Methoden zu arbeiten. Er bevorzugt digitale Medien und kurze und
wenige, regelmassige Lernintervalle. Herausforderungen sind jedoch haufige Ablen-
kungen und eine geringe Lernmotivation.

« Journey von Laura:
Laura hingegen ist sehr diszipliniert und setzt bevorzugt auf bewahrte analoge Lern-
methoden. Sie nutzt den WST selten und eher als Erganzung, beispielsweise zur Uber-
prifung des Lernstoffs. Fir sie ist es entscheidend, ihren Lernfortschritt sichtbar zu
machen und sich sicher auf Priifungen vorzubereiten.

o Eine Journey fir Lehrpersonen hatte andere User Needs, Insights und Opportunity
Areas aufgezeigt, wurde jedoch im Rahmen dieser Arbeit nicht weiterverfolgt.
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Abb. 30:
Grobe Ansicht
Opportunity
Board.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Der Erstellungsprozess der Journeys erwies sich als optimal fur dieses Projekt. Der kol-
laborative Ansatz, der verfolgt wurde, war dabei ein entscheidender Faktor fir die erfolg-
reiche Umsetzung der Journeys. Der iterative Ansatz forderte nicht nur den Austausch,
sondern fuhrte auch dazu, dass mehrere Journeys entwickelt wurden, die sowohl inhalt-
lich fundiert als auch gut strukturiert sind.

Eine zentrale Herausforderung bestand darin, die Journeys der primaren und se-
kundaren Personas klar voneinander abzugrenzen. Dieser Aspekt erforderte einen in-
tensiven Austausch im Team, um genau zu definieren, wo welche Teilschritte gemacht
werden. Die Personas waren hierfir ein unverzichtbares Artefakt. Sie halfen in der Grup-
pendiskussion, zu verstehen, welche Aufgaben den einzelnen Nutzergruppen zugeord-
net sind und wie diese geldst werden. Ohne die Personas ware es wesentlich schwieriger
gewesen, prazise und nachvollziehbare Journeys zu erstellen.

Ein besonders wertvoller Bestandteil der Journeys war die Spalte mit dem Mengen-
gerist. Diese ermdglichte es, die Bedeutung der einzelnen Teilschritte hervorzuheben
und sicherzustellen, dass keine Aufgaben in den Teilschritten wiederholt werden miissen.

Im Rahmen der Inhaltsanalyse wurden Insight Statements und Opportunity Areas identifiziert,
die nun priorisiert und in Beziehung zueinander gesetzt werden. Dies bildet die Grundlage fir
die Auswahl der Themen, mit denen in der nachsten Phase mittels Kreativmethoden der WST
weiterentwickelt wird. Als Vorbereitung werden die Insight Statements und die Opportunity
Areas separat aufgelistet. Die Reihenfolge entspricht dabei dem Untersuchungsleitfaden.

Der Workshop zur Einordnung der Opportunity Areas wird von zwei Teammitgliedern
durchgefiihrt und wird nach dem Vorgehen umgesetzt. Es wird ausschliesslich eines Boards
fUr die Schiler:innen erstellt, da der WST fir diese Zielgruppe optimiert werden soll. Ge-
meinsam platzieren die Teilnehmenden die Opportunities auf dem Board, wobei sie zwi-
schen Chancen fur das Business und fiur die Nutzenden unterscheiden. Die Einordnung wird
anschliessend vom dritten Teammitglied Uberprift und bei Bedarf angepasst. Am Ende wer-
den mit Hilfe eines Punktesystems, bei dem jede Person funf Punkte vergeben kann, die Op-
portunities markiert und gezielt fokussiert. Diese Opportunities werden dem LMVZ in einer
Prasentation vorgestellt und nochmals besprochen.
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Als Ergebnis wurde eine strukturierte Map mit den gesammelten und fokussierten Opportuni-
ties wie auch den Insights erstellt. Diese Map definiert klar den Schwerpunkt fiir die nachsten
Schritte in der Ideationsphase und dient als Grundlage fiir die weitere Konzeptentwicklung.

Durch die Prasentation beim Kunden konnten zudem wertvolle Hinweise und Rickmel-
dungen zu den Opportunities gesammelt werden, die in die weitere Ausarbeitung/Priorisie-
rung einfliessen kénnen.

Die Inhaltsanalyse hat eine Vielzahl von Insights und Opportunities hervorgebracht, de-
ren Sichtung und strukturierte Anordnung in der Map einen erheblichen zeitlichen Auf-
wand erforderte. Die Priorisierung der Punkte war dabei ein zentraler Schritt, um den
Fokus nicht zu verlieren und die relevanten Themen klar zu identifizieren. Durch diese
systematische Herangehensweise konnte sichergestellt werden, dass die wichtigsten
Schwerpunkte herausgearbeitet und dokumentiert wurden, ohne jedoch die Ubrigen Er-
kenntnisse und Chancen aus den Augen zu verlieren.

Daruber hinaus hat der Prozess verdeutlicht, wie essenziell eine saubere Dokumen-
tation ist, um alle Ergebnisse — auch die aktuell nicht priorisierten — zuganglich und nach-
vollziehbar zu halten. Dadurch wird sichergestellt, dass diese zu einem spéateren Zeit-
punkt wieder aufgegriffen und integriert werden kdnnen. In einem zukulinftigen Projekt
mit ahnlichem Umfang wirde diese Methode erneut eingesetzt werden, da sie sich als
effektiv erwiesen hat.

Nach den Untersuchungen und der Auswertung kann das Proto-Problem Statement Map wie in
dem CUXD Vorgehen beschrieben mit den Erkenntnissen aus den erstellten Artefakten erganzt
und Uberprift werden. Dadurch andern sich einige Annahmen und die vollstandige Problem
Statement Map entsteht. Dieses ist flir die nachsten Phasen sehr wichtig, da sie die effektiven
Probleme aufzeigt, die geldst werden sollen. Es kdnnen bereits erste Ansatze dazu ausgedacht
werden, die in der Ideation-Phase untersucht oder weiterentwickelt werden kénnen.

Um die Erkenntnisse, die sich mit den bestehenden Annahmen in der Map decken, wer-
den diese mit einer dunklen Farbe hervorgehoben, damit sie nicht verandert oder geldscht
werden kdnnen.

Das finale Statement Map hat sich nun im Vergleich mit dem Proto-Problem Statement Map
etwas geandert. Fir das finale Artefakt wurden die Probleme, Losungsansatze und Metri-
ken/Ziele in «Allgemeine» und «Produktbezogen» unterteilt. Das kann man als Unterteilung
von Erkenntnissen sehen, in solche, die auf Fragen nach dem Lernen im Allgemeinen geant-
wortet haben und solche, die auf das kleine Testing der bestehenden Lésung herausgekom-
men sind. Folgende Anderungen kdénnen vom Proto-Problem Statement Map zum finalen
Problem Statement Map hervorgehoben werden:

Schiiler:innen
Probleme: Unsere Annahmen zu den Problemen sind eher sehr spezifisch auf die Funktio-
nen des WST oder eher generell zum Thema Lernen und der Lerntheorie. Nach der User-Re-
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search erwiesen sich einige Probleme als Tatsache. Dazu kamen Aspekte zu den Geflihlen
der Kinder und zum Kontext. Diese Aspekte waren nicht bei den Annahmen und/oder das
Projektteam hatte keine Informationen zu den Geflihlen und dem Kontext.

Losungsansatze: Die Annahmen zu den Problemen sind eher spezifisch auf die Funktio-
nen des WST oder eher generell zum Thema Lernen und der Lerntheorie. Nach der User
Research erwiesen sich fast alle Ansatze als Tatsache. Die bestehenden Aspekte konnten
detaillierter formuliert werden und die Benutzerfreundlichkeit hat mehr Gewichtung be-
kommen.

Metriken/Ziele: Die ersten Metriken und Ziele hat das Projektteam nach den 5E’s von [Que-
senbery 2002-2011] ausgewahlt. Diese Metriken wurden fiir die finale Problem Statement
Map starker fokussiert und aufgrund der Annahmen detaillierter beschrieben. Zudem wer-
den bei den neuen Metriken/Zielen die quantitativen Angaben weggelassen, da diese erst
aufgrund von unserer Arbeit erhoben werden kdnnen. Die meisten der Metriken/Ziele aus
den Annahmen werden Ubernommen. Jedoch gab es auch neue wie zum Thema ungestor-
tes Lernen und Steigerung der Konzentration.

Lehrperson

Probleme: Der Fokus der Probleme der Lehrpersonen verschob sich nach der User Research
ebenfalls auf die Aspekte der Geflihlswelt und dem Kontext der Lehrperson. Bestatigen lies-
sen sich nur das Thema rund um die unterschiedlichen Lernniveaus von Schiiler:innen.

Losungsansatze: Die Losungsansatze konnten nach der User-Research bestatigt und kon-
kretisiert werden. Einige wenige Aspekte kamen dazu, die dann auf das Thema der unter-
schiedlichen Lernniveaus von Schiler:innen eingehen sollen.

Die Uberarbeitung der Map hat sich als wertvoll erwiesen, da dadurch Annahmen Uber-
pruft und der Projektauftrag prazisiert werden konnte. Ohne diesen Schritt ware unklar
geblieben, welche konkreten Probleme geldst werden sollen und wo der Fokus des Pro-
jektes liegt. Die Opportunities bieten zwar potenzielle Ansatze, doch ohne Klarheit tUber
die zugrunde liegenden Probleme ware unklar geblieben, welche Massnahmen priorisiert
und umgesetzt werden sollten. Durch die strukturierte Uberarbeitung ist nun deutlich
nachvollziehbar, warum bestimmte Ideen weiterfolgt werden und andere nicht.
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Die Synthese war eine wichtige Phase zur Validierung und Weiterentwicklung der erarbei-
teten Proto-Artefakte wie der Proto-Persona, der Proto-Journey und der Problem State-
ment Map. Durch die Analyse und Auswertung der Interviewdaten konnten wertvolle Insight
Statements und Opportunity Areas abgeleitet werden, die klare Handlungsfelder fur die Op-
timierung des Wortschatztrainers aufzeigten.

Ein wichtiger Aspekt der Synthese war die Bestatigung einiger Annahmen aus der Pro-
to-Persona und Proto-Journey. So bestatigte sich beispielsweise, dass digitale Lernmetho-
den fur Schiler:innen wie Rasol besonders motivierend sind, jedoch klare Strukturen und
kurze Lernintervalle notwendig sind, um Ablenkungen zu minimieren. Gleichzeitig zeigte
sich, dass Schiler:innen wie Laura weiterhin analoge Methoden bevorzugen, wobei der
Wortschatztrainer vor allem zur Erganzung und zur Kontrolle des Lernfortschritts sinnvoll
eingesetzt werden kann.

Einige Annahmen wurden jedoch widerlegt oder angepasst: So war die Erwartung, dass
alle Schiller:innen die digitale Losung gleichermassen nutzen wirden, nichtzutreffend. Es
wurde deutlich, dass der individuelle Lernkontext, die Motivation und der Zugang zu digita-
len Geraten entscheidende Faktoren flr die Nutzung des Wortschatztrainers darstellen.

Die Ergebnisse des User Research und der Synthese wurden dem LMVZ prasentiert
und stiessen auf grosses Interesse. Insbesondere die klar definierten Personas, Insights
und Journeys halfen, ein besseres Verstandnis der Zielgruppen zu schaffen und konkrete
Optimierungsbereiche aufzuzeigen. Diese Erkenntnisse bilden eine fundierte Grundlage fiir
die nachste Phase der Produktentwicklung und stellen sicher, dass die Bedirfnisse der Nut-
zer:innen berucksichtigt werden.
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Ideation

Die Ideation-Phase ist ein zentraler Schritt im Designprozess,
in dem vielfaltige kreative Ideen zur Losung der identifizierten
Herausforderungen entwickelt werden. Ziel dieser Phase ist es,
durch gezielte Methoden und Fragestellungen ein breites
Spektrum an Losungsansatzen zu generieren.

Inhalte in diesem Kapitel
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Die Methode der «<How-Might-We»-Fragen (kurz HMW) bildet nach [Steimle & Wallach 2023]
einen wesentlichen Ausgangspunkt fur kreative Problemlésungen und innovative Ansatze.
Indem das Problem in eine offene und positiv formulierte Frage umgewandelt wird, schafft
die HMW-Methode einen konstruktiven Rahmen, der den Lésungsraum betont und Raum
fur vielfaltige Ideen lasst. Die Struktur der Frage — «How» (Wie), «Might» (kénnten) und
«We» (wir) — spielt dabei eine wichtige Rolle: «How» lenkt den Fokus gezielt auf mogliche
Lésungen, «Might» deutet an, dass es mehrere Ansatze und Wege gibt, und «We» betont
den gemeinschaftlichen Aspekt der Ideenfindung und férdert die Zusammenarbeit im Team.

Das im Projekt verwendete Vorgehensmodell CUX sieht die Anwendung von HMW-Fra-
gen als Ausgangspunkt fir den Ideationsprozess vor. Insbesondere im Rahmen der kreativen
Methode 6-3-5 kommen HMW-Fragen zum Einsatz. Hierbei dient jede Frage als Inspirations-
quelle fir das Team, um gemeinsam verschiedene Ldsungsansatze zu erarbeiten.

Die neun HMW-Fragen lauten wie folgt:

* Wie kann der WST die Schiler:innen unterstitzen, regelmassig, dafur kurz,
Vokabeln zu lernen?

* Wie kann eine interaktive Wortschatzlibersicht ansprechend und sinnvoll
flr das Lernen der Worter dargestellt werden?

* Wie kdnnen analoge Lernmethoden mit dem digitalen WST kombiniert werden?

* Wie kann der Wortschatz auf spielerische Art gelernt werden?

* Wie kann die Aussprache vom Wortschatz besser gelernt werden?

e Wie kann der Wortschatz in der Anwendung und im Kontext gelernt werden?

e Wie kann der Wortschatz in der Anwendung und im Kontext (Lesen in einem Satz)
gelernt werden?

* Wie kann den Schiler:innen ein Feedback gegeben werden,
wie gut sie den Wortschatz bereits kdnnen?

* Wie kdnnen schwache Schiler:innen beim Wortschatztraining unterstitzt werden?

Die HMW-Fragen haben sich als zentraler Bestandteil des Prozesses erwiesen, da sie
erstmals die Verbindung zwischen den identifizierten Problemen und den Opportunities
herstellen. Der gemeinsame Schritt, offene Fragestellungen zu formulieren, die den Raum
fUr kreative Lésungen bieten, war essenziell.

Dieser Prozess hat uns dazu gebracht, uns erneut intensiv mit den zugrunde liegen-
den Problemen und den daraus abgeleiteten Mdglichkeiten auseinanderzusetzen. Dabei
konnten wir nicht nur potenzielle Lésungen identifizieren, sondern auch gezielte Fragen
entwickeln, die den Weg zu innovativen Ansatzen erleichtern.

Das Learning aus diesem Schritt ist, dass die Formulierung von HMW-Fragen nicht
nur die Grundlage fur kreative L6sungsfindungen schafft, sondern auch eine tiefere Aus-
einandersetzung mit den Kernherausforderungen fordert.



Ideation

Abb. 31:
Einblick in das
Expert Review.

Quelle:
Bildschirmfotos vom
Wortschatztrainer
digital.Imvz.ch und
eigene Darstellung.
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Ein Expert Review ist eine Methode zur Evaluierung von digitalen Produkten oder Anwen-
dungen, bei der Expert:innen anhand definierter Kriterien eine bestehende Losung ana-
lysieren. Obwohl der Expert Review nicht im Collaborative UX-Vorgehen integriert ist, stellt
er eine sinnvolle Erganzung dar, da er durch die Perspektive von Fachleuten wertvolle
Erkenntnisse liefert.

Die Analyse ermdglicht es, die bestehende Applikation nochmals aus einer Experten-
perspektive zu prifen, um mogliche Schwachstellen zu identifizieren und zusatzliche In-
sights sowie Opportunities zu gewinnen. Sie dient zudem dazu, von der aktuellen Losung
zu lernen und herauszuarbeiten, welche Aspekte besonders gut umgesetzt sind. Die Be-
urteilung erfolgt anhand einer Checkliste [Steimle 2023], die sich auf zentrale Kategorien
konzentriert:

e Sichtbarkeit des Systemstatus e Erkennen vor Erinnern
« Ubereinstimmung o Flexibilitat und Effizienz
e Benutzerkontrolle und Freiheit o Asthetisches und minimalistisches
+ Konsistenz und Standards Design
e Fehlervermeidung und Unterstlitzung
bei Fehlern

Die Erkenntnisse aus dem Expert Review werden systematisch im Miro dokumentiert, um
sie effektiv fur die Weiterentwicklung nutzen zu kénnen. Durch diese Methode wird eine
fundierte Grundlage geschaffen, um die bestehenden Schwachen zu adressieren und posi-
tive Aspekte fir die zukunftige Gestaltung zu adaptieren. Zudem werden die Findings vom
Expert Review und passenden Insights aus dem Research nach den 5E’s von [Quesenbery
2002-2011] geordnet.

+ Effektivitat: Die Vollstandigkeit und Genauigkeit, mit der Nutzende ihre Ziele erreichen.
« Effizienz: Die Geschwindigkeit (mit Genauigkeit), mit der eine Aufgabe
erledigt werden kann.
+ Fesselnd: Wie angenehm, zufriedenstellend oder interessant eine
Benutzeroberflache zu nutzen ist.
* Fehlertoleranz: Wie gut das Produkt Fehler verhindert und dem Nutzenden hilft,
sich von aufgetretenen Fehlern zu erholen.
e Erlernbarkeit: Wie gut das Produkt sowohl die anfangliche Orientierung
als auch das vertiefte Lernen unterstuitzt.

Damit lassen sich die genauen Schwerpunkte flr die Entwicklung der neuen Applikation
definieren, welche auf die Primare Persona ausgerichtet ist.

"0 |MBO00D 0 QP [ MO0oCO
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*  Wie beschrieben, wurde das Expert Review im Miro durchgefihrt, wobei sowohl die
Mobile- als auch die Tablet-Screens bewertet wurden. Dabei fielen verschiedene Ver-
besserungsmaoglichkeiten auf, die im Miro-Board des Expert Reviews, das dem Anhang
beigefigt ist, im Detail dokumentiert wurden.

o Es seijedoch angemerkt, dass die bestehende Losung eine solide Basis bietet und kei-
neswegs schlecht ist. Einzelne Funktionen sind jedoch schwer auffindbar oder teilweise
Uberflissig. Komplexere Aufgaben werden nur unzureichend erklart und kdnnten klarer
beschrieben werden. Zudem kdnnte das Ul den aktuellen Status deutlicher visualisieren.

« Neben der Ubersicht der Expert Review-Ergebnisse wurde, wie im Vorgehen beschrieben,
eine Einordnung der Findings nach den 5E's von Whitney Quesenbery erstellt. Dies half
dabei, den Fokus fuir das Produkt festzulegen und die weiteren Schritte gezielt zu planen.

* Fokusbereiche und Aufteilung der Findings:

27 % Effektivitat

27 % Engagement (fesselnd)
18 % Effizienz

18 % Erlernbarkeit

10 % Fehlertoleranz

Die Analyse anhand der Checkliste [Steimle 2023] ermdglichte es, Schwachstellen sys-
tematisch zu identifizieren und gleichzeitig positive Ansatze hervorzuheben. Diese struk-
turierte Herangehensweise half dabei, in kurzer Zeit fundierte und relevante Erkennt-
nisse zu gewinnen. Der Fokus auf spezifische Kategorien trug dazu bei, Schwachen und
Starken der Applikation schnell und effizient zu erkennen. Diese Methodik zeigte auf, wie
auch in kunftigen Projekten effizient mit limitierten Ressourcen gearbeitet werden kann.

Die Auswertung des Expert Reviews nach den funf E's zeigte einen klaren Fokus in
Bezug auf die entwickelten Personas auf. Die Kombination dieser beiden Methoden funk-
tionierte sehr gut. Im Vorfeld konnte ein klarer Fokus auf die Erstellung, Uberpriifung und
Auswertung der Research-Daten gelegt werden, um prazise Personas zu erarbeiten und
produktunabhangige Erkenntnisse zu sammeln. In einem nachsten Schritt wurde die beste-
hende Losung auf Usability Gberprift und mit den gesammelten Erkenntnissen abgeglichen.
Die gewonnenen Daten lieferten einen grossen Mehrwert und zeigten deutlich auf, welche
Schwerpunkte in den nachsten Schritten zu setzen sind.

Zu Beginn war eine intensive Einarbeitung in die finf E's notwendig, um die feinen
Unterschiede zwischen ihnen vollsténdig zu verstehen und sicher anzuwenden. Dieser in-
itiale Aufwand erwies sich jedoch als lohnend: Sobald die Methodik klar war, konnten die
Ergebnisse des Expert Reviews problemlos den entsprechenden Dimensionen zugeordnet
werden. Besonders in der Auswertung der Heuristiken half diese klare Struktur, die Findings
logisch und nachvollziehbar zu organisieren. Dies erleichterte nicht nur die Analyse, son-
dern steigerte auch die Qualitat der Ergebnisse.

Naturlich waren User-Tests nach den finf E's der bestehenden Losung aussagekrafti-
ger und tiefgehender gewesen. Aufgrund der Herausforderung, Schiiler:innen als Testper-
sonen zu rekrutieren sowie des Zeitdrucks im Projektverlauf, stellte die gewahlte Methode
jedoch eine sinnvolle Alternative dar. Trotz der Einschrankungen lieferte der Expert Review
wertvolle Erkenntnisse, die einen klaren Fokus fir die weitere Entwicklung vorgaben. Fur
zukunftige Projekte ware es wiinschenswert, User-Tests als erganzendes Element einzu-
binden, um noch aussagekraftigere Ergebnisse zu erzielen.
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Die 6-3-5-Methode wird eingesetzt, um die Ideenfindung strukturiert umzusetzen aber den-
noch eine grosse Menge an kreativen Ansatzen zu erhalten. Als Grundlage dienen die Er-
gebnisse aus dem Expert Review sowie formulierte HMW-Fragen, die die Problemstellung
prazisieren und die Entwicklung kreativer Losungsansatze fordern.

Der Ablauf folgt grundsatzlich dem iterativen Vorgehen der Methode, unterscheidet
sich jedoch durch die Durchflihrung. Statt in einem gemeinsamen Workshop von sechs Per-
sonen erfolgt die Weiterentwicklung der Ideen individuell von nur drei Personen aus der
Arbeitsgruppe. Jede Person entwickelt zunachst pro HMW-Fragen eigenstandig eine Idee,
die anschliessend innerhalb eines definierten Zeitraums an die nachste Person weitergege-
ben wird. So kénnen alle drei Personen mindestens eine Idee pro Frage in die Runde geben.
Pro Idee gibt es mindestens zwei Entwicklungsrunden.

So werden die Ideen iterativ erganzt und weiterentwickelt, ohne dass ein physisches
oder virtuelles Treffen erforderlich ist. Abschliessend findet ein gemeinsamer Austausch
statt, wo die Ergebnisse besprochen und die vielversprechendsten Ansatze identifiziert wer-
den. Dieses angepasste Vorgehen bewahrt den kollaborativen Ansatz der Methode bei und
ermdglicht gleichzeitig eine flexible Umsetzung.

Abb. 32:

AU SSCh n |tt del’ Wie kann der Wortschatz auf spielerische Art gelernt werden?

Kreativ Methode

6-3-5. Initiale Idee 1: Florian Initiale Idee 2: Dominic

Tamagochi Spiel. Tetris Spiel Eile mit Weile o | bei denen die Sct

Quelle: eigene
Darstellung mit =
Screenshots vom
Wortschatztrainer
des LMVZ. i

Die Worter konnen mit dem Finger oder der
Maus direkt markiert werden. e erhaken|

ceiten wie das Durchfihren eines Tests,

selaugeliset vemnallegefunden | 1N den Spielen kannen Leben gekauft werden um Fehler
machen zudurfen.

Bel e

Figurei

. Kann mit seinen Freunden
gespielt werden und so sich
gegenseitig zu pushen.

Es gibt auch Punkte for regelmassiges Lernen.

Jeden Tag verdient man Futter fr das Tiey

5 und Mobel fr das ProTag hat man 5 Leben. ProTag hat man 5 Leben. Bereits gefundene Wérter sind farblich
markiert.

e Schillerinnen konnen dieses Spiel als Favorit markiren Highscorelbersicht mit Bestenliste

* Mithilfe der 6-3-5-Methode konnten insgesamt 18 iterierte Ideen entwickelt werden,
was eine beeindruckende und vielseitige Ideenausbeute darstellt. Der gemeinsame
Austausch war dabei entscheidend, da wir alleine weder auf diese Vielzahl von Ideen
gekommen waren noch die Ansatze so effektiv hatten weiterentwickeln konnen.

o Die erarbeiteten Ideen bilden eine solide Grundlage fir innovative und kreative
Ansatze fur die effektivere Erlernung einer Fremdsprache.

e Alle Ideen wurden mit kurzen Beschreibungen im Miro-Board dokumentiert, jedoch
noch nicht visualisiert. Sie dienen nun als Ausgangspunkt fiir das Design Studio, in
dem die Ideen weiter ausgearbeitet und konkretisiert werden sollen.

e Zielist es, aus dieser breiten Ideensammlung die besten Ansatze auszuwahlen und
sie in prototypischen Losungen umzusetzen, die die Wortschatzerlernung effektiv und
ansprechend gestalten.
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Abb. 33:
Eindriicke der
Skizzen aus dem
Design Studio.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Die Anwendung der 6-3-5-Methode hat sich als dusserst effektiv erwiesen, auch wenn
die Methode lediglich zu dritt durchgefiihrt wurde. Trotz der Abweichung vom klassi-
schen Vorgehen liess sich die angepasste Arbeitsweise gut umsetzen und funktionierte
einwandfrei. Der kreative Output war gross, obwohl die Projektgruppe nicht zu sechst
war. Der unabhangigere Ansatz erlaubte es, flexibel und dennoch kollaborativ zu arbeiten.

Besonders positiv war, dass genligend Zeit zur Verfliigung stand und kein Druck
da war, alle HMW-Fragen wahrend eines einzigen Workshops beantworten zu mussen.
Dadurch ergab sich die Moglichkeit, die Ideen besser zu reflektieren und weiterzuentwi-
ckeln. Dieser iterative Ansatz hat die Qualitat der Ergebnisse merklich gesteigert.

In einem Meeting konnten so effizient die erarbeiteten Vorschlage gemeinsam be-
sprochen und final bewertet werden. Das klare Vorgehen der 6-3-5-Methode hat dabei
geholfen, strukturiert und zielorientiert vorzugehen, was besonders in kleinen Teams wie
in dieser Projektgruppe von Vorteil war.

Insgesamt war die Methode eine wertvolle Bereicherung fiir den Designprozess, da
sie Kreativitat, Reflexion und Effizienz auf optimale Weise miteinander verbunden hat.

Die Design-Studio-Methode wird eingesetzt, um die aus der 6-3-5-Methode entwickelten
Ideen sowie Erkenntnisse aus dem Expertreview und der Konkurrenzanalyse zu visualisie-
ren. Dabei wird das Vorgehen gemass der Theorie von [Steimle & Wallach 2023] angewandt.
Jede Person entscheidet individuell, wie viele Ansatze und ldeen sie visualisieren mochte.

In der 3er-Gruppe erstellt jede Person zunachst unabhangig voneinander erste Skizzen.
Diese werden in einem anschliessenden Austausch im Team vorgestellt und diskutiert, um
die Ideen gemeinsam weiterzuentwickeln und potenzielle Ansatze zu identifizieren, die fur
die Umsetzung geeignet erscheinen. Der iterative Prozess erlaubt es, Ideen individuell wei-
terzuentwickeln, bevor sie wieder in die Gruppendiskussion eingebracht werden.

Der gesamte Ablauf umfasst drei Iterationen. Nach jeder individuellen Bearbeitungsphase
findet ein Meeting statt, in dem die bisherigen Ergebnisse besprochen und die Grundgedan-
ken festgehalten werden. So kdnnen die Ideen auf ein angemessenes Level gebracht werden.
Ziel ist es, erste Ansatze und Konzepte visuell darzustellen, um mdogliche Funktionen und not-
wendige Anforderungen fir die Umsetzung zu identifizieren und im Team zu diskutieren.

Dashboard
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+ Dank einer soliden Ausgangslage konnten wir schnell und unkompliziert verschiedene

Ideen entwickeln. Das Skizzieren bot uns viel Freiheit und ermdglichte dennoch, einen
ersten Eindruck von allfalligen neuen Lésungen zu gewinnen.

+ Dabei wurden Skizzen fur die folgenden Bereiche erstellt:

1. Dashboard 4. Spiele 7. Kontextlernen
2. Navigation 5. Aussprache 8. Schreiben lernen
3. Listenansicht 6. Assistent/Chatbot

Diese Skizzen dienen als Grundlage fir das Szenario oder die User Story Map, in denen ein
Ablauf von Tatigkeiten und Funktionalitaten beschrieben wird. Zudem ermdoglichen sie die
Weiterentwicklung der Ideen und deren Uberfiihrung in den ersten Prototypen.

Durch das Erstellen von Skizzen wurde der Fokus gezielt auf einzelne Probleme gerichtet,
um diese visuell zu untersuchen. Dadurch wurden viele wertvolle Erkenntnisse gewonnen,
die halfen, die Herausforderungen besser zu verstehen. Das Skizzieren zeigte sehr schnell,
ob eine Idee funktionieren kann oder nicht, was zu einem hohen Lerneffekt flihrte.

Zu Beginn waren die Skizzen bewusst nicht detailliert, was der Projektgruppe die
Flexibilitat gab, ohne grossen Aufwand Anderungen vorzunehmen. Im Verlauf der Me-
thode wurden sie jedoch zunehmend genauer, was es ermdglichte, auch schwierige und
komplexe Themen griindlich zu analysieren, ohne daflir viel Zeit oder Ressourcen auf-
wenden zu missen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt war, dass die Skizzen ein gemeinsames Verstandnis da-
riber schafften, wie eine Idee funktionieren kénnte. Sie boten eine hervorragende Grund-
lage fur Diskussionen, bei denen die unterschiedlichen Perspektiven in der Gruppe effektiv
zusammengefiihrt werden konnten. Dabei wurden bereits wichtige Erkenntnisse gesam-
melt, die spéter in die Erstellung von Szenarien einfliessen konnten. Erste Uberlegungen
zu Funktionen wurden ebenfalls in diesem Prozess angestellt. Auch wenn diese noch nicht
vollstandig durchdacht waren, boten sie eine solide Grundlage. Die Methode erwies sich
als effizient und lehrreich, besonders im Umgang mit komplexen Fragestellungen.



Ideation

6.5

Abb. 34:
Beispiel aus der
Priorisierungs-
matrix.

Quelle: eigene
Darstellung
und Bilder von
freepik.com.
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Ideen priorisieren

Durch die Anwendung der Kreativmethoden 6-3-5 und Design Studio entstand eine um-
fangreiche Sammlung von Ideen. Um diese effizient zu strukturieren, wurde beschlossen,
sie thematisch zu ordnen und anschliessend zu priorisieren. Die Themen orientieren sich
dabei an den neun «How-Might-We»-Fragen.

Dafur wird eine Matrix erstellt, die sowohl die thematische Zuordnung als auch die Prio-
risierung der Ideen Ubersichtlich darstellt. Im nachsten Schritt werden flinf Punkte vergeben,
um festzulegen, welche Ideen im Konzept besonders berilicksichtigt werden sollen. Dabei
wird darauf geachtet, die Perspektive der primaren Personas — also der Nutzer:innen - ein-
zunehmen, um die Relevanz der Ideen aus ihrer Sicht zu bewerten. Die Bewertung wird von
der Projektgruppe und dem LMVZ durchgefihrt.

> B=R%
2 B
G ﬂ i ‘l}’. Boer Spielerischer Ansatz

1.1 Wortschatzin
Gruppen/Pakete
aufteilen

12
Strikeszahler
fiir Lernstatus -
(wie viele Tage

in Folge)

13
Pushnachricht

r
Erinnerung

Ergebnisse

In der erarbeiteten Priorisierungsmatrix wurden so die ldeen nach den HMW-Fragen bewer-
tet, was dem LMVZ und uns eine klare Ubersicht verschafft hat, die als Grundlage fur die Pri-
orisierung diente. Die folgenden Ergebnisse wurden dabei als besonders wichtig eingestuft:

Punkte Vergabe flir regelmassiges Lernen soll motivieren
Listenansicht nur mit Text und Lernstatus
Spracherkennung, Worter werden abgefragt
Worter in den Kontext setzen
Handschriftscan mit Priffunktion
Spiele zur Belohnung, wenn genug lange gelernt wurde
Aussprache aufnehmen, anhdren und prufen
Dashboard mit Lernstatus
Assistenz, die hilft, zu lernen

. Anleitung, was gelernt werden soll
Die Priorisierungsmatrix befindet sich im Anhang (vgl. Seite 139)
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Die Priorisierung zeigt, dass der Fokus, der durch die Analyse des Expert Reviews nach
W. Quesenbery definiert wurde, nicht vollstandig berticksichtigt wurde. Zwar greifen
einige der priorisierten Ideen die wichtigen Themen auf, jedoch wurden auch Ansatze
ausgeschlossen, die gezielt auf die zuvor identifizierten Schwerpunktbereiche einge-
hen. Es ware von Vorteil gewesen, die finf Dimensionen von W. Quesenbery starker
in den Auswahlprozess und die Priorisierung einzubeziehen, um die Ergebnisse noch
gezielter auszurichten.

Trotzdem wurde eine solide Priorisierung erreicht, die nun durch die Perspektive
der funf Dimensionen erganzt werden kann, um einen klareren Fokus fir das weitere
Vorgehen zu schaffen. Diese Reflexion verdeutlicht die Notwendigkeit, unterschiedliche
Perspektiven und Prioritaten — wie jene des LMVZ und den Nutzenden — besser miteinan-
der zu verbinden und die wichtigsten Erkenntnisse konsequent in die nachsten Schritte
einfliessen zu lassen.

Die Ideation Phase umfasste eine systematische Evaluierung sowie die strukturierte Ent-
wicklung innovativer Losungsansatze fir den Wortschatztrainer. Ausgangspunkt war ein Ex-
pert Review, der durch die Anwendung definierter Kriterien wertvolle Erkenntnisse liber die
Starken und Schwachen der bestehenden Losung lieferte. Diese Analyse diente als Grund-
lage, um die Anwendung zu verbessern und zentrale Entwicklungsschwerpunkte zu defi-
nieren. Ergdnzend wurden die gewonnenen Erkenntnisse entlang der 5E’s von [Quesenbery
2002-2011] eingeordnet, um gezielte Optimierungen fir die primare Persona abzuleiten und
einen klaren Fokus zu haben, worauf in der neuen Lésung besonders geachtet werden soll.

Fur die Ideenfindung kamen die 6-3-5-Methode und die Design-Studio-Methode zum
Einsatz. Mit einem angepassten, flexiblen Ansatz wurden so kreative Ideen iterativ entwi-
ckelt und in einem dreistufigen Prozess visualisiert. Die ausgewahlten Methoden férderten
sowohl Kreativitat als auch Zusammenarbeit. Durch diese konnten verschiedene neue und
innovative Ideen und Ansatze entwickelt werden.

Die Ergebnisse wurden abschliessend in Zusammenarbeit mit dem LMVZ thematisch
geordnet, priorisiert und auf die Bedlirfnisse der Zielgruppe ausgerichtet. Eine Bewertungs-
matrix half, die Relevanz der Ideen zu bewerten und die Weiterentwicklung zielgerichtet zu
steuern. Der gesamte Prozess schuf eine solide Basis fir die Konzeption einer innovativen
und nutzerzentrierten Losung.
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Konzept

Das Konzept dient als Grundlage fiir die Gestaltung und Weiterentwicklung des Wort-
schatztrainers. Ziel ist es, durch eine nutzerzentrierte Herangehensweise Anforde-
rungen und Nutzerziele zu identifizieren um darauf ein funktionsorientiertes Produkt
aufzubauen. Das Szenario beschreibt narrativ die Nutzung, Ziele und den Kontext.

Die User Story Map visualisiert die Produktstruktur durch Hauptaktivititen und Inter-
aktionsschritte. Key Screens und Wireflows stellen zentrale Oberflachen und Benutzer-
interaktionen dar. Diese Methoden schaffen eine klare Struktur und Visualisierung,

die als Basis fiir Design und Entwicklung dient.

Inhalte in diesem Kapitel
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Abb. 35:
Ausschnitt aus
dem Szenario.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Das Szenario bildet den ersten Schritt in der Konzeptionsphase nach [Steimle & Wallach
2023] und dient dazu, eine konkrete Nutzung des zukiinftigen Produkts in narrativer Form
zu beschreiben. Es zeigt auf, wie ein:e Nutzer:in spezifische Aufgaben mit dem Produkt I6st
und veranschaulicht den situativen Kontext sowie die Ziele der Nutzenden. Die Gestaltung
des Szenarios konzentriert sich dabei auf Nutzerziele und Schritte zur Zielerreichung, ohne
dabei auf technische Details oder gestalterische Feinheiten einzugehen. Das Szenario wur-
de dabei nach dem Vorgehen entwickelt und ausgearbeitet.

Zusatzlich wird das erstellte Szenario im Miro noch in textlicher Form umgesetzt, um
dadurch den Ablauf noch starker zu beschreiben. Es wird so fassbarer und emotionaler.

Im Projekt wurde das Szenario auf Basis der zuvor definierten Primaren-Persona «Rasol» im
Miro erstellt. Danach wurde dies im Kontext des Schiilers, welcher zu Hause ohne Hilfe flr
eine bevorstehende Prifung lernt, im Word beschrieben. Der Ablauf umfasste Schritte wie
die Auswahl der Lernliste, die spielerische Einflihrung in den Wortschatz, die Wiederholung,
das Testen der Worter sowie die Uberpriifung des Lernfortschritts. Die einzelnen Schritte
wurden detailliert, jedoch abstrakt genug beschrieben, um mdgliche Interaktionsmuster zu
identifizieren und die Anforderungen an das Produkt zu konkretisieren.

- Rasol, Schiller, muss
P / S franz. Wortschatz fiir
ersonas/szenario Prifung lernen
Lernt zu Hause nach dem T Prafung findet in 2 bis 3 Wortschatz, welcher
Abendessen im Zimmer gelernt werden muss, ist
. Lernen Tagen statt

K n t e t alleine durch Lehrer:in definiert

Hinweis von Lehrer, dass
.o
Au s I se r Prifung statdfindet Ist zu Hause und hat Zeit

Das Erstellen des Szenarios erwies sich als essenzieller Prozess, um die Anforderungen
an das Produkt greifbar zu machen und die einzelnen Nutzerziele zu strukturieren. Durch
die narrative Beschreibung konnten erste Ideen zu einem konsistenten Ablauf zusam-
mengefihrt und Anforderungen klarer definiert werden. Der Fokus lag dabei bewusst auf
den Nutzerzielen, ohne bereits spezifische Funktionalitaten im Detail zu durchdenken.

Die Arbeit mit der Persona erleichterte es dem Team, sich in den Kontext und die
Aufgaben des Nutzenden hineinzuversetzen. Der laufende Austausch wahrend der Er-
stellung des Szenarios forderte zudem das gemeinsame Verstandnis fir die Zielsetzun-
gen des Produkts. Dieser Schritt war nicht nur eine wertvolle Grundlage flir das spate-
re Prototyping, sondern zeigte auch, wie wichtig es ist, Nutzerbedirfnisse friihzeitig zu
antizipieren und in die Produktentwicklung einzubeziehen.
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Abb. 36:
Ausschnitt aus der
User Story Map.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Zu Beginn wurde das Szenario gemass dem Vorgehensmodell mithilfe von Begriffen und
Visualisierungen im Miro erstellt. Diese Methode half dem Team, erste Ideen und Ab-
laufe schnell zu strukturieren. Im weiteren Verlauf entschied sich das Team jedoch, das
Szenario auch als Fliesstext auszuformulieren, um es fir die Vorstellung beim Lehrmit-
telverlag besser verstandlich zu machen. Dieser zusétzliche Schritt machte den Ablauf
nochmals greifbarer und erleichterte es, die Anforderungen und Ziele des Produkts klar
zu kommunizieren. Fur zukiinftige Projekte wiirde das Team eventuell ausschliesslich in
der Anfangsphase auf eine textuelle Formulierung setzen, um direkt ein vermittelbares
und verstandliches Ergebnis zu erzielen.

User Story Map
Die Erstellung der User Story Map ist ein wichtiger Schritt, um die Nutzung des Wortschatz-
trainers zu visualisieren und die verschiedenen Funktionalitaten im Kontext der Nutzerbe-
durfnisse darzustellen. In der Map werden die Hauptaktivitaten der Nutzer:innen wie das
Vokabellernen, die Durchflihrung von Tests, das Uben der Aussprache sowie das Spielen
von Lernspielen aufgegliedert und in einzelne Schritte unterteilt. Diese Schritte wurden sys-
tematisch entlang des Nutzerprozesses organisiert, um eine klare Ubersicht zu schaffen.

Sie hilft dabei, die Interaktionspunkte im Wortschatztrainer zu identifizieren und die Abfolge
der Aktivitaten verstandlich darzustellen. Darliber hinaus werden Varianten wie unterschiedliche
Lernmodi eingebaut, um den Lernprozess so detailliert wie moglich zu beschreiben.

Die User Story Map wird von der Gruppe im Rahmen eines Online-Workshops gemein-
schaftlich im Miro erstellt. Durch die Zusammenarbeit sollen die Hauptaktivitaten und Nut-
zerprozesse des Wortschatztrainers erarbeitet und visualisiert werden.

Auswahl der Spiele

Ubersicht tiber gelernte Liste, der zu lernenden

WST auswahlen A . ansehen und Mit Karten Uben
Unités verschaffen Wérter ansehen " .
auswahlen/abwahlen
Lernfortschr]tt letzte Schmerlge Worter Spiellstarten Hinweis anzeigen
Unité markieren

Ergebnisse

Das Ergebnis ist eine User Story Map, die klare Interaktionspunkte definiert und als Grund-
lage fir die Erstellung erster Wireflows dient. Sie bildet die Basis, um alle erforderlichen
Screens und Funktionen abzuleiten, die notwendig sind, um die im Szenario beschriebenen
Nutzerziele zu erreichen. Folgende Interaktionspunkte sind entstanden:

o Dashboard nen (Spiele) e Schreiben liben
« Ubersicht Wortschatz e Wortschatzkarten nutzen o Test durchfliihren
+ Wortschatz kennenler- e Aussprache uben ¢« Abmelden

-  Die User Story Map befindet sich im Anhang (vgl. Seite 141)
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Abb. 37:
Beispiel eines
Key Screens.

Quelle: eigene
Darstellung und
lllustrationen von

streamlinehg.com.
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Lernreflexion

Ein zentrales Learning war, dass die User Story Map vor allem fir die Organisation der
Nutzerprozesse und die Identifikation von Interaktionspunkten hilfreich ist, wahrend de-
taillierte Szenarien besser geeignet sind, spezifische Nutzerziele im situativen Kontext
darzustellen. In zukunftigen Projekten sollte noch klarer zwischen den beiden Methoden
unterschieden und deren Einsatzbereiche besser definiert werden. Trotz der Herausfor-
derungen ermoglichte die Map eine wertvolle Grundlage fiir die Weiterentwicklung des
Prototyps und das Verstandnis der Nutzerbedurfnisse.

Die Arbeit an der Map brachte wertvolle Erkenntnisse, insbesondere durch die ge-
meinsame Erarbeitung im Team. Dieser Prozess forderte eine einheitliche Sichtweise auf
die Ablaufe im Wortschatztrainer und half, mégliche Unklarheiten oder unterschiedliche
Interpretationen friihzeitig zu klaren.

Key Screens und Wireflows

In dieser Projektphase werden die Key Screens und Wireflows als zentrale Elemente zur
Visualisierung der Benutzerinteraktionen erstellt. Sie dienen dazu, die Funktionalitaten des
Wortschatztrainers greifbar zu machen und die Nutzererfahrung zu optimieren. Als Grund-
lage dafur werden das Szenario, die User Story Map und die Ergebnisse aus dem Design-
studio verwendet und darauf aufgebaut.

Im Vorfeld der Erstellung von den Key Screens einigt sich die Gruppe auf gewisse
Grundelemente wie Farben, Formsprache, Schrift und Inhalte. So kann jedes Gruppenmit-
glied individuell seine Bereiche erst mit Skizzen andenken und danach im Figma als Grey-
Scale Screens ausarbeiten. Die Grundelemente der Key Screen werden bewusst unabhan-
gig vom bestehenden Branding und Ul des LMVZ definiert, damit der Fokus im User-Testing
starker auf den Funktionalitaten liegt als auf dem visuellen Erscheinungsbild.

Die Wireflows verbinden die einzelnen Screens miteinander und veranschaulichen die
Ubergédnge und Interaktionsméglichkeiten. So wird dargestellt, wie Nutzer:innen beispiels-
weise vom Dashboard zur Listenansicht navigieren, ein Spiel starten oder Fortschritte einse-
hen kdnnen. Die Verbindungen zwischen den Screens sollen so gestaltet sein, dass sie den
Fluss der Benutzeraktionen klar und intuitiv widerspiegelt, wobei Interaktionen wie Klicks
oder Swipe-Gesten berlicksichtigt werden.

Zuséatzlich werden interaktive Elemente wie Buttons, Navigation und Eingabefelder in
den Key Screens positioniert, um die moglichen Benutzerinteraktionen deutlich zu machen.
Anmerkungen zu Benutzeraktionen und Inhalten werden hinzugefligt, um den Kontext und
die erwarteten Handlungen der Benutzer:innen in jeder Phase zu verdeutlichen.

Deire gesammte
Puritashi:

135
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Darstellung und
lllustrationen von
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e In diesem Schritt wurden einzelne Key Screens und Wireflows entwickelt,

die direkt in den Prototypen Uberfihrt werden kénnen.

e Um die Key Screens zu erstellen, wurden zunachst die Skizzen aus dem Design

Studio erneut Uberprift, erganzt und weiter verbessert. Auf dieser Grundlage
entstanden neue Skizzen, die als Basis fiir die nachsten Schritte dienten.

* Anschliessend wurden erste Entwdrfe im Figma erstellt, die spater zur Entwicklung

eines Grey-Scale-Prototypen weiter ausgearbeitet werden kdnnen. Es sind somit
erste Wireflows entstanden, also spezifische Screens, die in eine sinnvolle Reihenfolge
gebracht worden sind.

Die vorangegangenen Arbeiten am Szenario, der User Story Map und im Design Studio
waren entscheidende Grundlagen fir die Erstellung der Key Screens und Wireflows. Sie
halfen dem Team, die Anforderungen und Nutzerziele klar zu definieren und diese in die
Gestaltung der Screens zu Ubertragen. Dadurch konnte der Prozess effizient gestaltet wer-
den, und die entwickelten Wireflows ermaoglichten eine klare Visualisierung der Benutzer-
erfahrung. In zukinftigen Projekten wird sich erneut zeigen, wie wichtig diese vorbereiten-
den Schritte sind, um eine konsistente und benutzerzentrierte Gestaltung sicherzustellen.

Die Erstellung der Key Screens hat verdeutlicht, wie wertvoll es ist, den Prozess mit
einfachen Skizzen zu beginnen, bevor die Umsetzung im Figma erfolgt. Skizzen ermaogli-
chen es mit wenig Aufwand, Ideen schnell zu priifen und anzupassen. Dieser zusatzliche
Arbeitsschritt ist kein Mehraufwand, denn er spart in der Umsetzung erheblich Zeit. Durch
die schnelle Iteration kdnnen visuelle und funktionale Aspekte gezielt optimiert werden,
bevor sie final als Key Screen im Figma umgesetzt werden. Dies reduziert Anpassungen
im weiteren Projektverlauf und erhoht die Effizienz im gesamten Designprozess.

Ebenso hat sich gezeigt, wie wichtig es ist, sich im Team auf gemeinsame visuelle
Grundlagen zu einigen. Ohne eine solche Abstimmung hatte jede Person individuell ge-
staltet, was zu einem uneinheitlichen Erscheinungsbild und aufwandiger Nachbearbei-
tung gefiihrt hatte. Dank einer klaren Abstimmung konnten alle Screens erstellen, die
eine visuelle Einheit bildeten. Dies erleichterte nicht nur die Zusammenarbeit, sondern
ermoglichte auch eine effiziente Aufteilung der Aufgaben. So konnte parallel an unter-
schiedlichen Bereichen gearbeitet werden, ohne die Abstimmung des Gesamtkonzepts
zu gefahrden.



Konzept

MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025 60
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Das erarbeitete Konzept bot eine solide Grundlage fur die Gestaltung und Weiterentwicklung
des Wortschatztrainers. Durch die Anwendung nutzerzentrierter Methoden wie dem Szena-
rio, der User Story Map und den Key Screens mit Wireflows konnten die Nutzerbedirfnisse
klar identifiziert und in eine Produktvision Gberfihrt werden. Die iterative Herangehensweise
half, die Funktionalitdten und Interaktionspunkte des Wortschatztrainers gezielt zu visuali-
sieren und schrittweise zu optimieren.

Besonders wertvoll war die enge Verbindung zwischen den verschiedenen Methoden:
Das Szenario half, die Nutzung des Produkts im situativen Kontext zu verstehen, die User
Story Map visualisierte die Hauptaktivitaten und Interaktionen, und die Key Screens und
Wireflows ermdglichten die konkrete Ausgestaltung der Benutzeroberflachen. Diese Kombi-
nation erwies sich als wirkungsvoll, um ein konsistentes und funktionsorientiertes Produkt-
design zu entwickeln.

Die Ergebnisse aus der Ideation- und Konzeptphase wurden dem LMVZ in einer Pra-
sentation vorgestellt. Dabei konnten die erarbeiteten Artefakte wie Szenario, User Story
Map und Key Screens erfolgreich erlautert werden. Das Feedback des LMVZ bestatigte die
Relevanz der entwickelten Ansatze, jedoch wurde angemerkt, dass der Fokus weniger auf
die spielerischen Elemente und mehr auf den zentralen Lernfunktionen liegen sollte. Diese
Rickmeldung stellte eine wertvolle Erganzung fir die weitere Ausarbeitung des Konzepts
und ein wichtiger Hinweis flr die anstehende Validierung dar.

Zusammenfassend war das Konzept ein entscheidender Meilenstein, um eine klare Vi-
sion des Wortschatztrainers zu entwickeln. Es half, die Nutzerbedirfnisse strukturiert zu
erfassen, die Anforderungen des Auftraggebers zu bertcksichtigen und eine zielgerichtete
Grundlage fur die weiteren Entwicklungsphasen zu schaffen.
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Prototyp &
Validierung

Im Verlauf der Validierung sind zwei iterative Testrunden
geplant, um die Funktionalitaten und Benutzerfreundlichkeit des
Wortschatztrainers systematisch zu testen und weiterzuent-
wickeln. Jede Runde folgt einem klar strukturierten Prozess,

der von der Formulierung von Annahmen uber die Erstellung
eines Validierungsplans und die Rekrutierung der Testpersonen
bis hin zur Durchfiihrung von Usability-Tests und der Auswer-
tung der Ergebnisse reicht.

Inhalte in diesem Kapitel
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Abb. 38:
Annahmen-Map

der ersten Runde.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Aus
ten

den Artefakten der Konzeptphase werden nun wertvolle Annahmen zu den entwickel-
Interaktionskonzepten getroffen. Sie dienten als zentrale Grundlage, um die wichtigsten

Hypothesen fir die Gestaltung der Funktionalitdt des Wortschatztrainers zu identifizieren

und
und

zu priorisieren. Ziel ist es, die Annahmen zu strukturieren, ihre Relevanz zu bewerten
potenzielle Risiken oder Unsicherheiten frihzeitig zu erkennen. Dazu dient das Annah-

men-Map, welche nach dem CUXD-Vorgehen entwickelt wird.

Zu den priorisierten Annahmen gehdren unter anderem:

Schiiler:innen wiinschen sich einen gefiihrten Prozess: Es wird angenommen,

dass ein geflihrter Lernprozess, der nach klaren Regeln oder einem Ablauf folgt,

die Schdler:innen effektiver lernen Iasst und dies auch gewinscht ist.

Ubersicht: Die Schiiler:innen schitzen es, dass sie alle Unités und Lernziele in

einer Ubersicht sehen und auch angezeigt wird, wie gut sie den jeweiligen Wortschatz
kénnen. Zudem mdchten sie sehen, wie gut ihre Mitschiler:innen gelernt haben.
Nutzerorientierung und Effektivitat: Eine klare Navigation und Struktur, wie die Reihen-
folge «Worter kennenlernen», «Worter lernen», «Aussprache lernen» und «Schreiben
lernen», hilft den Schiler:innen, sich zurechtzufinden. Zudem sollen Schuler:innen die
Moglichkeit haben, schwierige Worter zu markieren und gezielt zu Uben.

Motivation: Spiele sowie ein Punktesystem wurden als motivierende

Elemente angenommen.

Flexibilitat: Die Verbindung von analogen und digitalen Lernmethoden sowie

die Moglichkeit, den Wortschatztrainer auf mobilen Geraten zu nutzen, wird fur

die Zielgruppe als nltzlich eingestuft.

Auswirkungen
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Abb. 39:
Ausschnitt
aus dem Vali-
dierungsplan.

Quelle: eigene
Darstellung.
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Die Erstellung der ersten Annahmen-Map hat dem Team deutlich gemacht, wie wichtig
eine klare Strukturierung von Hypothesen fir die weitere Arbeit ist. Durch die systemati-
sche Einordnung der Annahmen konnte ein klarer Fokus flir das bevorstehende Testing
geschaffen werden. Dabei wurde festgelegt, welche Teile des neuen Interaktionskon-
zepts und dessen Features oder Funktionen Uberprift werden sollen und welche fir zu-
kiinftige Iterationen von Bedeutung sein kdnnten.

Aus den Artefakten der Konzeptphase werden nun wertvolle Annahmen zu den entwickel-
ten Interaktionskonzepten getroffen. Sie dienten als zentrale Grundlage, um die wichtigsten
Hypothesen fir die Gestaltung der Funktionalitdt des Wortschatztrainers zu identifizieren
und zu priorisieren. Ziel ist es, die Annahmen zu strukturieren, ihre Relevanz zu bewerten
und potenzielle Risiken oder Unsicherheiten friihzeitig zu erkennen. Dazu dient das Annah-
men-Map, welches nach dem CUXD-Vorgehen entwickelt wird.

Emphehiungen D Mutzung Sechiderirnen

Annahmen [ omupna il el Rk

1:.,,@.\'«“"5 Sehiiker.innen wnd st Navigation ist

Blfreich metivierend intuitiv
Misade Test- Iterian Usability-
Aufbau Test
Prototyp 3
Befragungs- Klickbarer
Testaufbau :
Leitfaden Prototyp
Stichprobe
2 2
Schilleriinnen Schiler:innen

Der Validierungsplan zeigt, dass die zugrunde liegenden Annahmen stark auf das Ubergrei-
fende Konzept des «gefihrten Lernens» ausgerichtet sind. Entsprechend wird der Prototyp in
dieser ersten Iterationsrunde basierend auf Baxleys Denkmodell in den Bereichen «Structure»
und «Behavior» getestet. Dabei liegt der Fokus eher auf der Uberpriifung der grundlegenden
Konzepte und Funktionen als auf den detaillierten Ausgestaltungen dieser Funktionen.

Zusatzlich zum Validierungsplan wurde auf Miro eine Ubersichtliche Tabelle erstellt, die
den gesamten Untersuchungsprozess detailliert abbildet und somit eine bessere Planung
ermdglicht. In der Tabelle wird beschrieben, welche Materialien bendétigt werden und welche
Anweisungen oder Fragen gestellt werden miissen. Fiir eine bessere Ubersicht werden zu
den Fragen die Annahmen notiert, die damit Uberprift werden knnen. Am Ende jeder Zeile
wird dann noch ein Name eines Teammitglieds platziert, damit die Verantwortlichkeit fur die
Vorbereitung aufgeteilt werden kénnen
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Der Validierungsplan liefert eine klare Struktur und legt detailliert fest, mit welchen Proto-
typen und welchen Methoden die Tests durchgefiihrt werden. Durch die Notwendigkeit,
bereits im Voraus zu definieren, wann eine Annahme als erfolgreich gilt, werden ent-
scheidende Uberlegungen zur Uberpriifung angestellt. Dies bildet eine wichtige Basis fiir
die Erstellung des Leitfadens und die Durchfiihrung des User-Testings.

Der Plan férdert eine intensive Auseinandersetzung der Projektgruppe mit den An-
forderungen und Herausforderungen des User-Testings und stellt somit eine essenzielle
Grundlage fir den weiteren Projektverlauf dar.

Die Rekrutierung der Testpersonen wird friihzeitig organisiert. Bereits wahrend der Konzeptent-
wicklung wurde uberlegt, mit welchen Schiiler:innen das Testing durchgefiihrt werden kdnnte.
Dafur nimmt das Team erneut Kontakt zu der Schule im Kanton Luzern auf, die bereits im Rah-
men der Interviews eine Klasse zur Verfugung gestellt hatte. Es wird entschieden, sich gezielt
auf Schiler:innen zu konzentrieren, die den Merkmalen der primaren Persona entsprechen.

Fir die erste Testrunde wurden folgende Personen aus der Schulklasse rekrutiert:
e 1Lehrperson fur das Experten Review
e 4 Kinder fur das User Testing

Der Kontakt mit der Schule im Kanton Luzern hat sich als sehr nutzlich erwiesen und zeigt,
dass es wichtig ist, diese Stakeholder stets zu pflegen. So konnte die Gruppe ohne grosse
Aufwande wieder Personen fir ein User-Testing gewinnen. Zudem ermaglichte die erneute
Zusammenarbeit mit der Schule einen nahtlosen Ablauf und eine effiziente Organisation.
Dies ersparte einiges an Zeit. Zudem bot sie eine ideale Grundalage fir unsere Stichprobe.

Als Ausgangslage fur den Prototypen dienen die Key Screens und die erstellten Wireflows.
Natirlich mit dem Ziel, dass die getroffenen Annahmen vom Validierungsplan tberprift und
validiert werden konnen. Dabei werden einzelne Bereiche/Funktionen wie bereits in den Key
Screens und den Wireflows erwahnt priorisiert und einzelne weggelassen.

Fir das erste User-Testing wird ein mittlerer Low-Fidelity Prototyp entwickelt. Was so
viel bedeutet, wie dass die Inhalte keine Blindtexte wie «Loren Ipsum» sind, sondern ent-
weder von der bestehenden Losung tGbernommen oder gezielt verbessert/neu entworfen
werden. Diese mussen aber zuerst im ersten Testing Uberpruft werden. Visuell gesehen
handelt es sich um einen Grey-Scale Prototyp, der sich bewusst nicht an dem Branding und
dem Ul des LMVZ orientiert, sondern sich klar auf die Funktionalitat bezieht und und diese
beim Testen im Vordergrund stehen. Somit ist der Prototyp bewusst nicht vollstandig aus-
gearbeitet oder bis ins Detail perfektioniert. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der Uberprii-
fung der gesammelten Ideen und wie diese bei den Test-User ankommen und funktionieren.
Trotzdem soll der Prototyp eine gewisse Ernsthaftigkeit aufweisen, damit die Test-User zu-
mindest ein System erahnen kdnnen.
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Einblick in den
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Quelle: eigene
Darstellung und
lllustrationen von
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Ergebnisse

o Das Hauptergebnis ist ein klickbarer Grey-Scale-Prototyp im Figma. Dieser kann Gber
einen Link geteilt oder auf ein entsprechendes Gerat, wie in unserem Fall ein Tablet,
Ubertragen werden. Dadurch Iasst sich die App optimal im Rahmen eines User-Testings
simulieren.

o Bis zur Fertigstellung des Prototyps entstanden zahlreiche Skizzen und Ideenansatze,
die wir dokumentiert und im Figma archiviert haben.

+ Um die Notwendigkeit und die Funktion vom Bereich «Sprechen lernen» zu Uberprifen,
wurde die Funktion von Duolingo in den Test eingebaut.

+ Folgende Bereiche haben wir flr den Prototypen ausgearbeitet:

e Dashboard e Schreiben lernen
e Listenansicht e Testen
e Wortschatzkarten e Spielelbersicht

e Sprechen lernen
Diese Bereiche bilden die zentralen Funktionen der App und dienen als Grundlage
fur die iterative Weiterentwicklung und Optimierung.
- Die einzelnen Screens aus dem Prototypen befinden sich im Anhang (vgl. Seite 144)

Lernreflexion

Die Erstellung des Prototyps hat verdeutlicht, wie essenziell gut ausgearbeitete Key
Screens und Wireflows fir einen effizienten Entwicklungsprozess sind. Je detaillierter
und klarer diese Elemente im Vorfeld ausgestaltet werden, desto geringer ist der Auf-
wand bei der Umsetzung des Prototyps. Diese Vorarbeit minimiert nicht nur Korrektur-
schleifen, sondern ermdglicht es auch, sich in der Prototypenphase starker auf spezifi-
sche Testziele zu konzentrieren. Es bleibt jedoch wichtig, den Umfang und die Detailtiefe
der Vorarbeit an die jeweiligen Testanforderungen anzupassen und diese bei der Umset-
zung des Prototyps nicht aus den Augen zu verlieren.

Der kollaborative Ansatz hat sich auch in der Prototypenphase als dusserst effektiv
erwiesen. Durch den kontinuierlichen Austausch im Team konnte schnell und zielgerich-
tet gearbeitet werden. Die verschiedenen Perspektiven trugen dazu bei, die Produktvi-
sion klarer zu definieren und aufeinander abgestimmte Losungen zu entwickeln. Dieser
Ansatz hat sich als effizienter Weg erwiesen, um die Qualitat des Ergebnisses zu steigern
und gleichzeitig den Arbeitsaufwand zu minimieren.
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Ein weiterer zentraler Punkt war die enge Abstimmung zwischen dem Prototyp, dem
Validierungsplan und dem Untersuchungsleitfaden. Es hat sich gezeigt, dass diese Ar-
tefakte starke Abhangigkeiten voneinander haben und idealerweise parallel entwickelt
oder regelmassig aufeinander abgestimmt werden sollten. Zwar ist es moglich, mit dem
Prototyp zu starten und den Untersuchungsleitfaden nachzuziehen, jedoch hat sich in
der Praxis herausgestellt, dass ein synchroner Entwicklungsprozess von Vorteil ist. Dies
stellt sicher, dass der Prototyp den Anforderungen der Validierung entspricht und dass
der Untersuchungsleitfaden effizient genutzt werden kann. Vor dem eigentlichen Testing
sollte daher ein Abgleich dieser Elemente erfolgen, um ein konsistentes und funktions-
fahiges Gesamtbild zu gewahrleisten.

Der Untersuchungsleitfaden fir die erste Testrunde wird auf Basis der Validierungsplanung
und der Tabelle zu den Vorbereitungen und den Prototypen entwickelt. Im Leitfaden sollen
sich alle Annahmen reflektieren. Diese werden mittels konkreten Lernaufgaben Uberprift
und gemeinsam mit den Schiiler:innen wird so der Lernprozess im Wortschatztrainer (WST)
Schritt fur Schritt durchgegangen.

Auf der Grundlage der detaillierten Planung konnten zwei Untersuchungsleitfaden in Micro-
soft Word erstellt werden. Diese Dokumente werden nicht nur als Leitfaden wahrend des
Testings genutzt, sondern auch als hilfreiches Tool, um direkt wahrend der Durchflihrung
Notizen festzuhalten.

Fur die Untersuchung wurden zwei separate Leitfaden entwickelt, um die spezifischen
Anforderungen der unterschiedlichen Personas zu berlicksichtigen. Ein Leitfaden wurde fir
die Arbeit mit den Schiler:innen erstellt, wahrend ein weiterer speziell fir das Experteninter-
view mit der Lehrperson konzipiert wurde.

Wie bereits im Validierungsplan beschrieben, wurden darin wichtige Grundlagen ge-
schaffen, die die Strukturierung und Erstellung der Aufgaben erheblich erleichterten. Er-
ganzend dazu erwiesen sich das Szenario, die User Story Map und die Tabelle als aus-
serst hilfreich, um den Ablauf klar und umfassend durchzudenken.

Auf dieser Basis konnten im Leitfaden prazise Aufgaben formuliert werden, die durch
erganzende Fragen erweitert oder bei Bedarf detailliert erklart werden konnten.

Wie im Validierungsplan geplant und in der Rekrutierung organisiert, wird der erste Usability-
Test an der Schule durchgefihrt. Ziel ist es, die Benutzerfreundlichkeit des Wortschatztrai-
ners zu evaluieren und die im ersten Prototyp entwickelten Ansatze auf ihre Verstandlichkeit
und Sinnhaftigkeit zu prifen.

Die Tests werden von jeweils zwei Teammitgliedern durchgefiihrt. Eine Person leitete
die Tests anhand des vorbereiteten Leitfadens und fuhrt die Kinder Schritt flr Schritt durch
den Prototyp. Die zweite Person macht detaillierte Notizen zu den beobachteten Reaktionen,
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Herausforderungen und Starken. Zusatzlich werden Bildschirmaufnahmen erstellt, um die
Erkenntnisse zu dokumentieren. Die Tests finden in einem separaten Raum statt, um Ablen-
kungen zu minimieren und eine konzentrierte Atmosphare zu schaffen.

Die erste Testrunde konnte wie geplant vor Ort mit den Schiuler:innen der 5. Klasse aus
der Schule im Kanton Luzern durchgefiihrt werden. Aus Zeitgriinden musste jedoch auf
das Experteninterview verzichtet werden.

Trotz grundlicher Planung bendtigte die Gruppe mehr Zeit fur die Durchflihrung der Tests.
Diese waren intensiver als erwartet, insbesondere in der Organisation vor Ort. Die Koor-
dination, dass die richtigen Schiler:innen zur richtigen Zeit verfiigbar waren und sich auf
das Testing konzentrieren konnten, war komplizierter als urspringlich angenommen. Die
Arbeitsgruppe konnte dies jedoch erfolgreich I6sen.

Das Arbeiten mit jeweils zwei Teammitgliedern erwies sich als vorteilhaft. Der Leit-
faden bot eine klare Orientierung, insbesondere bei schwierigen Testkandidat:innen. Da-
durch konnte sichergestellt werden, dass die Tests strukturiert abliefen und relevante
Daten erfasst wurden.

Es zeigte sich jedoch, dass Kinder in Testsituationen oft eingeschiichtert wirken und
sich passiv verhalten. Die gewohnte Umgebung eines Klassenzimmers oder Zuhauses
hatte moglicherweise eine entspanntere Atmosphare geschaffen.

Ein wichtiges Learning war, dass die Tests vor Ort gut vorbereitet werden mussen,
sowohl organisatorisch als auch technisch. Die Nutzung von Bildschirmaufnahmen und
klaren Leitfaden erwies sich dabei als essenziell. Zudem wurde deutlich, dass ein far-
benfroheres und ansprechenderes Design bei der Zielgruppe eine positivere Reaktion
hervorrufen kdnnte.

Die Validierungsergebnisse werden, wie in Kapitel 8.6 «Usability-Test 1» beschrieben, doku-
mentiert und in einem gemeinsamen Workshop ausgewertet. Dazu werden auf einem Miro-
Board die einzelnen Screens des Prototyps aufgelistet und mit Post-it versehen, auf denen
die RlUckmeldungen und Beobachtun-

Abb. 41: . .
o gen der Nutzer:innen festgehalten sind.
Einblick in die Y e —= % . . )
Validierungser- R—— — In_einem zweiten Schritt werden
gebnisse. - diese Erkenntnisse mit den getroffenen

Annahmen und den entsprechenden
Erfolgskriterien abgeglichen, um sie zu
Uberpriufen und zu validieren. Zusatz-
lich wird dokumentiert, ob und wie die
x o Erfolgskriterien erreicht wurden. Ab-
schliessend wird festgehalten, ob die
Annahmen bestatigt oder widerlegt

Quelle: eigene
Darstellung und
lllustrationen von
streamlinehg.com.
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Die wichtigsten Erkenntnisse aus der ersten Validierungsrunde lassen sich
wie folgt zusammenfassen:

Widerlegte Annahmen:

Ein zentrales Ergebnis der ersten Validierungsrunde war die Widerlegung von Annahmen, die
sich auf das mentale Modell und das Verhalten der Schiiler:innen in einem gefiihrten Lernpro-
zess (Baxley Ebene 1 «Structure») bezogen. Die Hypothese, dass ein gefiihrter Prozess so-
wohl Schiler:innen mit Schwierigkeiten als auch leistungsstarken Schiler:innen einen Mehr-
wert bietet, wurde nicht bestatigt. Dies hat gezeigt, dass ein strikt strukturierter Lernprozess
nicht mit den tatsachlichen Bedurfnissen und Praferenzen der Zielgruppe Ubereinstimmt.

Folgende Annahmen erwiesen sich als falsch:

e Schiler:innen mit Schwierigkeiten beim Franzdsisch lernen profitieren von
einem gefihrten Prozess.

e Gute Schiler:innen ziehen ebenfalls Nutzen aus einem gefiihrten Prozess.

+ Empfehlungen fir die ndchsten Schritte sind hilfreich und férdern den Lernprozess.

+ Die Navigation wird von den Schiler:innen als intuitiv empfunden.

« Die Reihenfolge der Navigationspunkte ist sinnvoll; allerdings wurde eher das Wording
als die Anordnung kritisiert.

+ Die Mdglichkeit, schwierige Worter zu markieren und vermehrt abzufragen, wird von
den Schiiler:innen als nitzlich empfunden.

Funktionierende Annahmen (Ebene 2 «Behavior»)

Im Gegensatz dazu bestatigte die Validierung diverse Annahmen, die sich starker auf das
Verhalten und die Interaktion der Schiler:innen (Baxley Ebene 2 «Behavior») konzentrierten.
Diese Annahmen zeigen, dass kurze, motivierende und flexibel einsetzbare Funktionen den
Bedurfnissen der Zielgruppe besser entsprechen. Die Arbeit nach W. Quesenbary, die Ef-
fektivitat und Motivation als entscheidende Treiber flr die Benutzererfahrung betont, wurde
durch die Ergebnisse gestitzt.

Motivation: Punkte und Highscores erwiesen sich als zentrale Motivationsfaktoren. Die
Maoglichkeit, Punkte zu sammeln und flr Spiele oder Belohnungen einzusetzen, wurde als
stark motivierend wahrgenommen.

Spiele und Ubungen: Beliebte Funktionen wie «Puzzle» und «Hangman» sowie der Wett-
bewerbsaspekt beim gemeinsamen Spielen wurden positiv bewertet. Der Hortest hingegen
wurde als weniger attraktiv empfunden.

Funktionen: Funktionen wie das Anhéren und Nachsprechen von Wortern sowie das Schrei-
ben und Uberpriifen wurden als niitzlich empfunden.

Weitere Erkenntnisse

Navigation und Benutzerfreundlichkeit: Die Beschriftung von Buttons und Navigations-
punkten wurde als unklar empfunden. Direktere und besser beschreibende Benennungen
wurden vorgeschlagen, um die Bedienung intuitiver zu gestalten.

Design und Darstellung: Das Design wurde als zu neutral wahrgenommen. Grossere, farbi-
gere und kinderfreundlichere Elemente wurden als Verbesserungsvorschlage genannt.
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Erklarungen: Eine visuelle Anleitung oder Darstellung der Funktionsweise wurde besonders
fur Schiler:innen mit Sprachbarrieren als hilfreich bewertet.

Zusammenfassung und Empfehlungen
Die erste Validierungsrunde hat gezeigt, dass die Arbeit mit einem geflihrten Lernprozess
(Baxley Ebene 1 «Structure») nicht zielfiihrend ist und die Bedirfnisse der Schiiler:innen
nicht abdeckt. Stattdessen wurde der Fokus auf mehr Wiederholungen und die nachste
Ebene («Behavior») gelegt, bei der die Interaktion der Nutzer:iinnen mit dem System und
deren Motivation im Vordergrund stehen. Gleichzeitig wird die Ebene 3 («Presentation») zu-
nehmend relevant, um eine ansprechende und intuitive Nutzererfahrung zu gewahrleisten.
Die Ergebnisse zeigen deutlich, dass die weitere Entwicklung des Prototyps starker auf
die Prinzipien von W. Quesenbary ausgerichtet werden sollte, mit einem besonderen Fokus
auf Effektivitat und Motivation, um den Wortschatztrainer fesselnder und nutzerzentrierter
Zu gestalten.

Die Nutzung des Miro-Boards flir die Auswertung war fir das Team eine effektive Me-
thode, um das gesammelte Feedback mit den Screens zu verknipfen. Die Rliickmeldun-
gen der Kinder haben deutlich gemacht, welche Aspekte bereits gut funktionieren und
welche Bereiche einer Verbesserung bedurfen. Insbesondere die Bedeutung einer klaren
Navigation, motivierender Elemente und eines ansprechenden Designs wurden hervor-
gehoben. Und auch der Abgleich mit den getroffenen Annahmen war so gut umzusetzen.
Diese Methode fir die Transkription hat fur uns somit sehr gut funktioniert und wirden
wir wieder so umsetzen.

Die Annahmen-Map 2 wird basierend auf den Ergebnissen der ersten Testrunde und dem
Feedback des LMVZ dazu erstellt. Ziel ist es, die bestehenden Annahmen zu Uberprifen, zu
vertiefen und neue Hypothesen fur die Weiterentwicklung des Wortschatztrainers zu for-
mulieren. Die Map dient erneut als zentrale Grundlage, um die Relevanz der Annahmen zu
bewerten und mdgliche Unsicherheiten friihzeitig zu identifizieren.

Im Vergleich zur ersten Testrunde liegt der Fokus der Annahmen dieser Testing-Runde
naher an den einzelnen Funktionalitaten und Details des Prototyps. Wahrend die erste Run-
de primar auf allgemeine Strukturen und mentale Verhaltensmodelle — wie dem «Geflihrten
Prozess Lernen» — ausgerichtet war, konzentrierte sich diese Phase verstarkt darauf, dass
die Ubungen mehr Wiederholungen und spezifische Interaktionen bieten. Nach Baxley ist
dieser Abschnitt weiterhin der ersten Ebene der Struktur («Structure») zuzuordnen, da eini-
ge Annahmen zum Verhalten aus der ersten Runde widerlegt wurden.

Der Schwerpunkt der Annahmen-Map der zweiten Testrunde verlagert sich jedoch
deutlich Richtung Ebene 2 («Behavior») und berlicksichtigt teilweise auch Aspekte der drit-
ten Ebene («Presentation»). Diese differenzierte Betrachtung zielt darauf ab, das Verhalten
der Nutzer:innen in spezifischen Kontexten genauer zu analysieren und deren Wahrneh-
mung der visuellen sowie interaktiven Elemente gezielt zu erfassen.
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Zu den priorisierten Annahmen gehorten unter anderem:

Motivation: Ein Punktesystem wurde als zentraler Motivationsfaktor identifiziert. Es wurde
angenommen, dass die Moglichkeit, Punkte zu sammeln und diese fur Belohnungen oder
Highscores einzusetzen, die Attraktivitat und die langfristige Nutzung des Wortschatztrai-
ners steigert.

Kurze und effektive Lerneinheiten mit Wiederholungen: Schiiler:innen bevorzugen kurze,
effektive Lerneinheiten, die flexibel und ohne festen Ablauf genutzt werden kdénnen. Dies
ermdglicht es, den Lernprozess starker an individuelle Bedirfnisse anzupassen und die
Hemmschwelle zur Nutzung zu senken. Es zielt darauf ab, dass ofters geibt wird und die
Worter so mehr wiederholt werden.

Navigation: Die Navigation ist verbessert und die Ubersicht der gelernten Einheiten ist klar
verstandlich. Ein klareres Naming der Hauptbereiche wie «Spiele», «Wortschatz lernen» oder
«Testen» wird als hilfreich angesehen, um die Orientierung der Schuler:innen zu erleichtern.

Visuelle Unterstlitzung: lllustrationen und eine Ubersichtlichere Gestaltung der Wortlisten
wurden als potenziell nutzliche visuelle Hilfen identifiziert, um den Lernprozess zu unter-
stiitzen und die Ubersichtlichkeit zu erhéhen.

Flexibilitat: Die Mdglichkeit, den Wortschatztrainer sowohl fiir Ubungen als auch fiir Spiele
zu nutzen, wurde als nutzlich angesehen, um die unterschiedlichen Bedurfnisse der Schi-
ler:innen abzudecken.

Die Annahmen-Map 2 ermoglichte es dem Team, die nachsten Schritte im Prototyping und
Testing gezielt zu planen und die identifizierten Aspekte weiter zu optimieren.
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Die Arbeit an der Annahmen-Map der zweiten Runde war besonders lehrreich, da sie
verdeutlichte, wie wertvoll der Austausch mit dem Lehrmittelverlag fur die Priorisierung
der nachsten Schritte ist. Durch die Prasentation der ersten Ergebnisse konnte der Fokus
gezielt auf Aspekte gelegt werden, die fir den Kunden einen konkreten Mehrwert dar-
stellen. Insbesondere die Diskussion Uber das Punktesystem, das als zentrales Element
hervorgehoben wurde, ermdglichte es, die Bedirfnisse und Erwartungen des Kunden
besser zu verstehen und diese in den weiteren Verlauf einzubinden.

Gleichzeitig zeigte der Prozess, dass die Uberarbeitung der Annahmen-Map auf Basis
neuer Erkenntnisse und der Beruicksichtigung von Baxleys Modell eine klare Neuausrich-
tung erforderte. Im Gegensatz zur ersten Phase, die sich primar auf die Ebene der «Structu-
re» konzentrierte, riickten in der zweiten Phase die Ebenen «Behavior» und «Presentation»
in den Vordergrund. Dies flihrte zu neuen Annahmen, die starker auf das tatsachliche Ver-
halten der Nutzer:innen und deren Wahrnehmung der Funktionalitdten ausgerichtet sind.
Die Arbeit mit diesen tiefergehenden Ebenen brachte eine andere Herangehensweise mit
sich, die auch die Gestaltung und Struktur des Prototyps grundlegend beeinflusste.

Diese Lernreflexion zeigt, wie wichtig eine enge Zusammenarbeit mit dem Auftrag-
geber ist, um sicherzustellen, dass die entwickelten Losungen nicht nur nutzerzentriert,
sondern auch auf die spezifischen Anforderungen und Prioritdten des Kunden abgestimmt
sind. Gleichzeitig wurde deutlich, dass die kontinuierliche Anpassung der Annahmen und
der Perspektiven — gestitzt durch fundierte Modelle wie Baxley und Quesenbery — ent-
scheidend ist, um innovative und wirksame Losungen zu entwickeln.

Der Validierungsplan fur die zweite Testrunde basierte auf den neu definierten Annahmen
und den Erkenntnissen der ersten Iteration. Er diente als grobe Richtlinie, um gezielt die
Uberarbeiteten und neu entwickelten Elemente des Prototyps zu testen. Der Plan wird, wie
bereits in der ersten Runde, nach dem CUXD-Vorgehen im Miro erstellt und ausgearbeitet.
daraus ableitend das weitere Vorgehen geplant.

Abb. 43:
Einblick in den
zweiten Validie-
rungsplan.
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Der Validierungsplan legte den Fokus auf spezifische Bereiche aus der Annahmen-Map wie
auch aus dem Feedback des LMVZ. Dabei wurde ein klarer Ablauf fur die Tests definiert, der
sowohl einzelne Screens als auch bestimmte Nutzeraktionen und Interaktionen umfasste.

Die Methodik beinhaltete Usability-Tests mit einem klickbaren Prototyp sowie beglei-
tende Befragungen und Interviews mit Schiiler:innen und Lehrpersonen.
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Der verstarkte Fokus auf die zweite und dritte Ebene, «Behavior» und «Structure», hat
zu einer Vielzahl zusatzlicher Annahmen geflihrt, die nun tberprift werden mussen. Dies
wirkt sich auf verschiedene Bereiche aus: Der Prototyp wird komplexer, und auch das
Zeitmanagement muss sorgfaltig Uberwacht werden. Diese Entwicklung ist jedoch lo-
gisch, da die Funktionalitaten immer detaillierter werden und die verschiedenen Aspekte
prazise getestet werden mussen.

Dennoch ist es wichtig, bewusst Schwerpunkte zu setzen und nicht zu versuchen,
alles auf einmal zu testen, da dies einen erheblichen Zeitaufwand erfordern wiirde. Hier-
bei kann Expertenwissen eine wertvolle Unterstitzung sein, um zu beurteilen, welche
Tests aktuell relevant sind und wo potenzielle Fehlerquellen liegen kdnnten. Das Schich-
tenmodell von Baxley hat der Projektgruppe dabei geholfen, diese Priorisierungen besser
einschatzen zu kdnnen und gezielt vorzugehen.

Fir die zweite Testrunde wird erneut die Unterstlitzung einer Schule im Kanton Luzern in
Anspruch genommen. Zusatzlich werden private Kontakte mobilisiert, und einige weitere
Kontakte werden dem Projektteam durch den LMVZ vermittelt. Bei der Rekrutierung wird
darauf geachtet, dass verschiedene Altersstufen vertreten sind, insbesondere Schiiler:in-
nen aus der 4. bis 8. Klasse, die auch dem Profil der primaren Persona passen und der
Stichprobe entsprechen.

« Die Lehrperson, welche bereits in der ersten Testrunde zugesagt hat, erklarte sich
wieder bereit, in der zweiten Testrunde bei einem Expert Review mitzumachen.

* Insgesamt konnten in der zweiten Testrunde 7 Schuler:innen rekrutiert werden
und somit wurde die Stichprobe erreicht.

Die Entscheidung, verschiedene Altersklassen in die Tests einzubeziehen, erwies sich als
ausserst aufschlussreich. Die erhobenen Daten verdeutlichten Unterschiede in der Ge-
schwindigkeit und Tiefe des Verstandnisses sowie in den Bedlirfnissen, je nachdem, ob
Schuler:innen aus einer achten oder vierten Klasse interviewt wurde.

Zudem machte der reibungslosere Rekrutierungsprozess deutlich, wie wichtig es
ist, einen verlasslichen Pool an Kontakten aufzubauen. Insbesondere bei einer so spezi-
fischen Zielgruppe wie Schiler:innen lohnt es sich, frihzeitig mit dem Aufbau solcher
Kontakte zu beginnen und diese kontinuierlich zu pflegen. Auf diese Weise kann eine
wertvolle Datenbank an Interviewpartner:innen und Testpersonen entstehen.
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Abb. 44:
Einblick in den
Prototypen in den

beiden Teilrunden.

Quelle: eigene
Darstellung.

MAS in Human Computer Interaction Desigh 2024 -2025 73
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Prototyp Version - Runde 2

Der zweite Prototyp wird auf Basis des ersten Prototyps entwickelt und verbessert. Die Va-
lidierungsergebnisse, neue Annahmen sowie der aktualisierte Validierungsplan dienen als
Grundlage fur die Weiterentwicklung. Ziel ist es, den Prototyp inhaltlich und funktional zu
optimieren, um eine noch prazisere Nutzererfahrung zu ermdglichen.

Der Fidelity-Grad des Prototyps wird erhoht, wobei die visuelle Gestaltung weiterhin im
Grey-Scale-Design bleibt. Diese Entscheidung stellt sicher, dass der Fokus auf der Usability
der Funktionen liegt. Inhaltlich werden jedoch die Erklarungstexte Uberarbeitet und verbes-
sert. Hierfiir wird auch ChatGPT 4.0 (OpenAl, 2024) eingesetzt, um sprachliche Klarheit zu
schaffen und die Navigationsterminologie zu optimieren.

Funktionen, die aus den ersten Testings hervorgehoben wurden, werden angepasst
und verfeinert, wie auch neue Erkenntnisse aus den Tests integriert werden. Der Schwer-
punkt des Prototyps liegt insbesondere auf den Funktionen, die das Schreiben- und Spre-
chenlernen unterstiitzen. Diese Bereiche werden besonders detailliert bearbeitet, um den
spezifischen Anforderungen der Nutzer:innen gerecht zu werden.

Der Prototyp wird diesmal von einer einzelnen Person ausgearbeitet und finalisiert.
Durch regelmassige Abstimmungsrunden und den Austausch im Team wird sichergestellt,
dass die Ausarbeitung immer noch den Anforderungen fir die Testings entspricht. Gleich-
zeitig bietet dieses Vorgehen die Moglichkeit, parallel am Untersuchungsleitfaden zu arbei-
ten und diesen weiterzuentwickeln, wodurch eine effiziente und zielgerichtete Vorgehens-
weise gewahrleistet wird.
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Ergebnisse

o Der zweite Prototyp stellt eine Weiterentwicklung der ersten Version dar und wurde
sogar nach den ersten drei Testings in einer kleinen Iteration innerhalb dieser zweiten
Runde optimiert. Die Testergebnisse waren bezliglich des Dashboards schon so aus-
sagekraftig, dass dies moglich war.

o Es wurden erneut die gleichen Bereiche umgesetzt, mit Ausnahme des Bereichs
«Testenx». Dieser wurde nicht weiterbearbeitet, da dort keine Anpassungen oder
Verbesserungen notwendig waren.
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e Zusatzlich haben wir die folgenden Themen, basierend auf den Erkenntnissen aus dem
ersten Testing, integriert und optimiert:

e Lernstatusanzeige fir die einzelnen Units im Dashboard

o Auswahlmoglichkeiten fiir die einzelnen Wortgruppen

+ Reduktion der Funktionalitdten in der Listenansicht

« Verbesserte Navigation durch neues Wording und optimierte Icons

« Uberarbeitung einzelner Details bei den Vokabeln

o Detailliertere Umsetzung des Prozesses und der Funktionalitaten
beim Schreiben lernen

o Detailliertere Umsetzung des Prozesses und der Funktionalitaten
beim Sprechen lernen

« Einfiihrung einer Lernstatusiibersicht nach jeder Ubung

e Integration eines Miinzgewinnsystems in den Spielen

e Hinzufligen eines Abmeldeprozesses

+ Diese Verbesserungen basieren direkt auf dem Feedback der Nutzer:innen und erhéhen
die Benutzerfreundlichkeit sowie die Funktionalitat der App.

Die zweite Iteration des Prototyps hat eindrlicklich gezeigt, wie wichtig und wertvoll die
schrittweise Weiterentwicklung ist. Durch die stetige Integration von Erkenntnissen aus
den Testings konnte die Funktionalitat des Prototyps auf ein neues Niveau gehoben wer-
den. Wahrend beim ersten Prototyp bereits die richtigen Funktionen bereitgestellt wur-
den, wurde durch das User-Feedback deutlich, dass diese noch nicht optimal den Be-
durfnissen der Nutzer:innen entsprachen. Dies unterstreicht die immense Bedeutung von
Testings und zeigt, dass mehrere Testings in einem iterativen Prozess unverzichtbar sind.
Es hat sich zudem gelohnt, nach einigen Tests bereits negativ aufgefallene Losungen
anzupassen, anstatt mit diesen weiteren Validierungen durchzufiihren. So konnten noch
mehr Erkenntnisse, was eine gute Losung flr den WST ausmacht, gesammelt werden.
Das Testing liefert nicht nur wertvolle Einblicke, sondern bewahrt auch davor, voreilige
Annahmen als final zu betrachten.

Auch die Verwendung von Skizzen hat sich in dieser Phase erneut als dusserst ef-
fektives Werkzeug erwiesen. Sie ermdglichten es, Ideen und Ansatze schnell zu visu-
alisieren und zu iterieren, bevor sie im Figma umgesetzt wurden. Diese Methode spart
nicht nur Zeit, sondern schafft auch Raum fiir kreative und flexible Losungsfindungen.
Der Wechsel von schnellen Skizzen hin zu prazisen digitalen Prototypen war eine durch-
dachte und bewahrte Vorgehensweise.

Die Arbeitsaufteilung hat sich als optimal erwiesen. Durch eine klare Aufgabenvertei-
lung konnte sich jede Person auf ihre spezifischen Aufgaben konzentrieren, ohne den ge-
meinsamen Austausch zu vernachlassigen. Diese Struktur ermaoglichte es, effizient und
zielgerichtet zu arbeiten, wahrend die Testrunde parallel vorbereitet wurde. Der standige
Abgleich zwischen den Beteiligten stellte sicher, dass der Gesamtprozess koharent und
abgestimmt blieb. Dieses Vorgehen wiirden wir in zuklinftigen Phasen erneut anwenden,
da es die Zusammenarbeit fordert und die Qualitat der Ergebnisse positiv beeinflusst.
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Der Untersuchungsleitfaden fur die zweite Testrunde wird systematisch auf Basis der ersten
Version weiterentwickelt. Dabei werden alle zugrunde liegenden Annahmen beriicksichtigt
und erneut durch spezifische Lernaufgaben evaluiert. Ergadnzend werden Fragen hinzuge-
fligt, die das Bediirfnis nach Wiederholung der Ubungen und deren optimale Gestaltung
thematisieren. Zusatzlich integriert der Uberarbeitete Leitfaden weitere offene Fragen, um
eine umfassendere Einschatzung der Teilnehmenden zum Lernmodus zu erhalten. Detail-
liertere Fragen zum entwickelten Miinzsystem, welches die Motivation furs Lernen erhéhen
sollen, werden an mehreren Stellen eingefligt. Und neu gibt es einen langeren Abschnitt mit
Fragen in der Cool-Down-Phase.

Auf Grundlage des ersten Leitfadens wurde ein neues, strukturiertes Dokument in Microsoft
Word erstellt, das wahrend des Testverfahrens als Orientierungshilfe diente und die Doku-
mentation der Ergebnisse ermdglichte. Fur die anschliessende kleinere Validierungsrunde,
bei der eine aktualisierte Version des Prototyps getestet wurde, wurde eine angepasste Ver-
sion des Leitfadens erstellt. In dieser wurde eine zusatzliche Fragestellung aufgenommen,
um spezifische Aspekte des Prototyps weiter zu beleuchten.

Mit dem Leitfaden konnte wieder genau so flexibel und gelichzeitig strukturiert getestet
werden wie in der ersten Runde. Da sich die Annahmen mehr auf der Ebene der «Beha-
vior» und «Presentation» bezogen, waren die Fragen konkreter. Dies fiihrte dazu, dass
wahrend des Tests nahe am Leitfaden vorgegangen werden konnte. Die gute Vorberei-
tung hat sich abermals ausbezahlt.

Die Tests finden vor Ort oder online statt. Fir die drei Schiler:innen aus der 4. Klasse im
Kanton Luzern werden die User Testings in ihrer Schule geplant und durchgefiihrt. Ebenfalls
vor Ort wird die Lehrperson zum Prototyp befragt. Darliber hinaus werden mit vier weiteren
Schiler:iinnen aus der 5. Klasse bis zur 2. Oberstufe Gber Online-Sitzungen per Microsoft
Teams die Testings organisiert und ausgefuhrt. Jede Testsession wird von zwei Teammit-
gliedern durchgefiihrt, um sowohl eine sorgfaltige Beobachtung der Nutzerinteraktionen si-
cherzustellen als auch eine umfassende Dokumentation zu ermdglichen.

Die Testumgebung wird entsprechend vorbereitet und durchgangig standardisiert. Als
Utensilien kommen Tablets zum Einsatz, auf denen der Prototyp getestet wird, sowie Auf-
nahmegerate fur Audio- und Videoaufzeichnungen. Die Schiiler:innen werden gebeten, sich
vorzustellen, den Prototyp in einer realitdtsnahen Nutzungssituation zu bedienen, wahrend
die Beobachtenden gleichzeitig Verhaltensmuster, Feedback und mogliche Herausforderun-
gen protokollieren.

Die zweite Testrunde konnte wie geplant vor Ort und online durchgefiihrt werden. Auch das
Expert Review mit der Lehrperson wurde durchgefihrt und es entstand ein spannendes Ge-
sprach zu einzelnen Aspekten des optimierten WST.
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Die Tests vor Ort fanden in einem eigenen Raum statt, was sich als vorteilhaft erwies, da
die ruhige Umgebung den Fokus der Kinder forderte. Zusatzlich wurde darauf geachtet,
fUr grossere Distanzen und eventuelle Verzogerungen ausreichend Zeit einzuplanen, um
den Ablauf der Tests reibungslos zu gestalten.

Die Durchfiihrung der Online-Tests Uber die Microsoft Teams Desktop-App funktio-
nierte insgesamt gut, wobei die Kinder angewiesen wurden, ihren Bildschirm zu teilen. Al-
lerdings traten bei der Nutzung der Browser-Version technische Probleme auf, weshalb sich
die Desktop-App als zuverlassigere Losung herausstellte. Durch die Bildschirmibertragung
der Arbeitsgruppe gelang es, die Kinder aktiv in den Testprozess einzubinden und ihre Ge-
danken und Eindriicke in Echtzeit nachzuverfolgen. Diese Methode erhéhte die Motivation
der Kinder, da sie sich angeleitet fiihlten und bereitwilliger ihre Uberlegungen teilten.

Interessanterweise zeigte sich, dass die Kinder bei den Online-Tests weniger gehemmt
und offener waren, was darauf hinweist, dass sie sich in der vertrauten Umgebung ihres
Zuhauses sicherer und weniger beobachtet flihlten. Dies verstarkte die Annahme, dass die
gewohnte Umgebung eine positive Wirkung auf die Teilnahmebereitschaft der Kinder hat.

Wichtige Erkenntnisse ergaben sich auch im Hinblick auf die Rolle der Eltern. Waren
die Eltern im gleichen Raum und beobachteten das Testing — sei es aus Unterstiitzung,
falls es technische Probleme geben sollte, oder aus Neugierde — schien es so, dass die
Schuler:innen versuchen, vorbildhafte Antworten zu geben. Daher kann es sein, dass
vereinzelt die Antworten beeinflusst wurden. Obwohl dies nur vereinzelt passierte, soll-
ten bei zukilinftigen Testings die Eltern vor den Testsitzungen klar instruiert werden. Die-
se beinhalteten sowohl die technischen Anforderungen, insbesondere die Nutzung der
Teams-App, als auch den Vorschlag, die Tests in einem separaten Raum durchzufiihren
und wahrenddessen nicht anwesend zu sein. Mit diesen Hinweisen kann den Eltern er-
klart werden, dass es das Ziel ist, den Kindern eine unbelastete und entspannte Test-
situation zu ermdglichen. Und je mehr Erwachsene beim Gesprach dabei sind, desto
unangenehmer ist es fir das Kind.

Die Tests stellten fir die Gruppe ein Highlight des Projekts dar. Die Arbeit mit dieser
besonderen Testgruppe war herausfordernd und brachte gleichzeitig wertvolle Erkennt-
nisse. Durch die Zusammenarbeit mit den Kindern und die intensive Vorbereitung konn-
ten wichtige Erfahrungen gesammelt werden, die nicht nur den Testprozess, sondern
auch die Kompetenzen im Umgang mit jungen Nutzer:innen bereichert haben.

Das Expert Review mit der Lehrperson erwies sich als sehr ergiebig und es konnten
ebenfalls neue Insights und Hinweise daraus gewonnen werden. Sie wies auf die Angio-
logie hin, die sie in ihrem Klassenraum brauchen, um den Lernfortschritt den Kindern zu
visualisieren: Die Pflanze, die vom Samen zu einer schonen Blume heranwachst. Diese
Analogie griff das Projetteam auf und integrierte es fur die letzten Tests in das Dashboard.
Diese Erfahrung zeigt, dass das Expert Review sehr wertvolle Ergebnisse liefern kann
und sogar die Lésung durch Inspiration direkt bereichern kann.
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Die Validierungsergebnisse werden, wie in der ersten Runde, dokumentiert und ausgewertet.
Dazu werden auf einem Miro-Board und im Figma die Antworten zur jeweiligen Ansicht no-
tiert. Dabei helfen die Notizen im Leitfaden und die Videoaufnahmen der Testings. Im Figma
helfen die Kommentare mit den Antworten dem Team sich auszutauschen und zu entschei-
den, was flur den finalen Prototypen angepasst werden soll. Auf Miro ergeben die Post-it
neben den Key Screens eine gute Ubersicht (iber die Ergebnisse und kénnen so effektiv
unter dem Bild zusammengefasst werden.

Fir das Expert Review werden die wichtigsten Punkte nur auf Miro Gibertragen und dort
in der Gruppe angeschaut. Die Entscheidung, welche Punkte auch noch in den finalen Proto-
typen einfliessen sollen, kann so gefallt werden.

Die wichtigsten Erkenntnisse aus der zweiten Validierungsrunde lassen sich
wie folgt zusammenfassen:

Widerlegte Annahmen

Ein zentrales Ergebnis der zweiten Validierungsrunde war die Widerlegung von Annahmen,
die sich auf die Struktur und Verstandlichkeit von Schwierigkeitsstufen im Lernprozess
(Baxley Ebene 1 «Structure») bezogen. Die Hypothese, dass Schiiler:innen von einer Unter-
teilung in leichte, mittlere und schwere Stufen profitieren, konnte nicht bestatigt werden.
Stattdessen zeigte sich, dass die Bedeutung solcher Stufen fir die Zielgruppe unklar ist.

Ein weiteres Ergebnis bezog sich auf die Auswahl von Unité und Lernziel (Baxley Ebene 2
«Behavior»). Die erste Lésung mit einem ausklappbaren Akkordeon wurde von den Schiiler:in-
nen nicht intuitiv verstanden, wahrend die zweite Losung die Anforderungen vollstandig er-
flllte und problemlos angewendet werden konnte. Teilweise wurden einzelne Aspekte aus der
3. Ebene von Baxley «Presentation» nicht verstanden und missen angepasst werden.

Folgende Annahmen erwiesen sich als falsch:
e Es braucht keine Zwischenstufen beim «Sprechen» oder «Schreiben» lernen.
« Der Einstieg ins entsprechende Unité/Lernziel ist einfach
(Testing nur in der ersten kleinen Runde der zweiten Testrunde).
e In den Unités werden die Lernziele erwartet und ausgewahlt
(Testing nur in der ersten kleinen Runde der zweiten Testrunde).
* Wie mit den Wortschatzkarten gelibt wird, ist klar.
+ Dassim einfachen Level jeweils auch das franzdsische Wort steht und
das Audio abgespielt werden kann, ist wichtig.

Funktionierende Annahmen (Ebene 2 «Behavior»)

Im Gegensatz dazu bestatigte die Validierung diverse Annahmen, die sich starker auf das
Verhalten und die Interaktion der Schiler:innen (Baxley Ebene 2 «Behavior») konzentrierten.
Die erneute Validierung der Annahmen zeigt, dass die freie Wahl der Lernmodi sich bestatigt.

Freie Wahl: Schiler:innen schatzen es, dass sie selber bestimmen konnen, welche Lernmo-
di sie nutzen und in welcher Reihenfolge. Zudem sehen sie sich durch die grosse Auswahl
an Spielen motiviert.

Motivation: Punkte und Highscores erwiesen sich als zentrale Motivationsfaktoren. Die
Maoglichkeit, Punkte zu sammeln und fiir Spiele oder Belohnungen einzusetzen, wurde als
stark motivierend wahrgenommen.
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Darstellung
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Spiele und Ubungen: Bei der Auswahl der Spiele ist den meisten Schiiler:innen klar, dass die
Spiele etwas kosten und sie dafiir genligend Miinzen haben miissen. Sie verstehen, dass
durch das Uben weitere Miinzen gesammelt werden kénnen.

Funktionen: Funktionen wie das Anhéren und Nachsprechen von Wortern sowie das Schrei-
ben und Uberpriifen wurden als niitzlich und attraktiv empfunden.

Funktionierende Annahmen (Ebene 3 «Presentation»)

Navigation und Benutzerfreundlichkeit: Alle Schuler:innen konnten sich im WST bewegen
und sich wieder abmelden. Die Beschriftung von Buttons und Navigationspunkten wurde
teilweise als klar empfunden. Unpassende oder zweideutige Icons und das Nichtverwenden
von Sprache, entsprechend der Entwicklung der Kinder, waren oft der Ausloser fur eine an-
dere Interpretation.

Individuelles Design: Das Design wurde als zu neutral wahrgenommen, wobei die Pflanzen-
analogie den alteren Schiiler:innen wenig zusagte. Viele wiinschten sich, dass das Design,
die Anzeige des Lernfortschritts und der Avatar individuell eingestellt werden kann.

Erkldrungen: Eine visuelle Anleitung und die Beschreibung zu den Ubungen wurden von
allen Schiiler:innen als hilfreich bewertet.

Ergebnisse des Expert Reviews

Widerlegte Annahmen: Die Annahme, dass eine Rangliste, basierend auf der eigenen Ge-
schwindigkeit, motivierender ist als eine Gesamtrangliste, konnte nicht bestatigt werden.
Ebenso besteht kein Bedarf an einer Funktion zum Ausblenden der Rangliste, da diese als
wenig relevant erachtet wurde.

Funktionierende Annahmen: Lehrpersonen schatzen den Wortschatztrainer als effekti-
ve Erganzung zum Unterricht. Die digitale Losung erhoht die Motivation der Schuler:innen
durch ihre interaktiven Elemente und vielféltigen Lernmoglichkeiten. Besonders positiv be-
werteten Lehrpersonen die Funktion, den Lernfortschritt der gesamten Klasse sowie einzel-
ner Schiler:innen Ubersichtlich nachvollziehen zu konnen. Dies erleichtert es, individuelle
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Starken und Schwachen zu erkennen und gezielt auf unterschiedliche Bedlirfnisse einzu-
gehen. Der Wortschatztrainer bietet somit einen Mehrwert flr Lehrkrafte und Schiler:innen
gleichermassen.

Zusammenfassung und Empfehlungen

Die zweite Validierungsrunde hat verdeutlicht, wie entscheidend eine benutzergerechte Pro-
zessfuhrung fir die Zielgruppe ist. Nicht nur Gberladene Darstellungen oder unklare Be-
schriftungen von Buttons (Baxley Ebene 3 «Presentation») kdnnen zu Verwirrung fihren,
sondern auch eine unklare Strukturierung von Schwierigkeitsstufen (Ebene 2 «Behavior»)
kann dazu flihren, dass entsprechende Funktionen von den Nutzer:innen nicht genutzt wer-
den. Es wurde deutlich, dass die Mdéglichkeit, unbekannte Worter gezielt zu wiederholen
(Ebene 1 «Structurey), ein klar verstandliches und relevantes Element darstellt und unbe-
dingt bertcksichtig werden sollte.

Fur den weiteren Entwicklungsprozess wird empfohlen, die kritischen Themen in Zu-
sammenarbeit mit Fachpersonen erneut zu evaluieren. Besonders die Bereiche «Kartei-
karten» und der Lernmodus «Sprechen» bediirfen weiterer Validierung, um gezielte Opti-
mierungen vorzunehmen. Zur Priorisierung dieser Erkenntnisse und Massnahmen wird als
nachster Schritt eine Priorisierungsmatrix erstellt, um die wichtigsten Entwicklungsfelder
klar zu definieren und effizient umzusetzen.

Die Nutzung des Miro-Boards fur die Auswertung erwies sich erneut als effektive Metho-
de, um das gesammelte Feedback systematisch zu analysieren und den entsprechenden
Screens zuzuordnen. Die Ergebnisse der zweiten Befragungsrunde verdeutlichten, dass
der optimierte Wortschatztrainer die primare Zielgruppe durch die vielfaltigen Lernmodi
und die geplanten Spiele motivieren kann. Besonders positiv war die Rickmeldung, dass
einige der getesteten Schiiler:innen die Losung am liebsten sofort nutzen mochten. Auch
das Feedback der befragten Lehrperson unterstrich das Potenzial des Wortschatztrai-
ners als sinnvolle Erganzung zum Unterricht. Besonders gelobt wurde die Funktion, die
das analoge Schreiben mit dem Wortschatztrainer verbindet.

Die Priorisierungsmatrix wird nach dem Vorgehen von [Steimle & Wallach 2023] umgesetzt,
jedoch ersetzen die 5E’s die Businessziele. Diese Dimensionen kommen bereits im Expert
Review zum Einsatz, wobei der Fokus der neuen Lésung auf Effektivitat und Fesselung liegt,
die daher die hochsten Werte erhalten. Effizienz wird als mittlere Prioritat eingestuft, wah-
rend Erlernbarkeit und Fehlertoleranz die niedrigste Prioritat haben.

Da die Features sich im Prototypen-Stadium befinden, verzichten wir auf eine Auf-
wandschatzung und bewerten sie stattdessen nach dem Universal Model of a User Interface
von Baxley. Dabei nutzen wir die Eigenschaft des Modells, dass der Impact und der Umset-
zungsaufwand auf die Usability von der unteren zur oberen Ebene (Structure - Behavior -
Presentation) abnimmt. Die Features werden entsprechend ihrer Bedeutung in den Baxley-
Stufen und ihrer Relevanz fur die UX-Dimensionen priorisiert.

Ziel ist es, die Features so zu ordnen, dass eine klare Empfehlung entsteht, welche Funk-
tionen basierend auf ihrer Wichtigkeit und ihrem Usability-Impact umgesetzt werden sollten.
Insbesondere strukturrelevante Features mit hohem Einfluss auf Effektivitat und Fesselung
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Quelle: eigene
Darstellung.
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stehen dabei im Vordergrund. Der Prototyp und die Features, die in dieser Matrix priorisiert
werden, sind aufgrund der Validierungsergebnisse aus der zweiten Test-Runde Uberarbeitet
worden.

e Als Ergebnis haben wir eine klare Matrix erstellt, die mithilfe eines Punktesystems

aufzeigt, welche Features besonders priorisiert werden sollten.

+ Die am hochsten priorisierten Features sind:

1. 36 Punkte: Erkldrungen der Ubungen

2. 34.5Punkte: Ubersicht des Lernstatus nach der Ubung

3. 31.5 Punkte: Wiederholungsmdglichkeit fur einzelne Lernebenen
4. 31.5 Punkte: Second-Navigation
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Wir haben festgestellt, dass unsere Gruppe uberraschend einheitliche Meinungen zur
Bewertung der Features hatte. Dies lag vermutlich daran, dass unsere zuvor erstellten
Artefakte uns gut fokussiert haben und somit eine klare gemeinsame Basis schufen.

Die Priorisierung der UX-Dimensionen war anfangs anspruchsvoll, da wir die Kon-
zepte zunachst durch fundiertes Theoriestudium verstehen mussten. Dieser Schritt half
uns, die Grundlagen sicher anzuwenden.

Die Kombination der 5E’s mit dem Schichtenmodell von Baxley war zunachst kom-
plex, doch am Ende hat sich der Aufwand gelohnt. Sie ermdglicht eine fundierte und
strukturierte Bewertung der Features.

Die Definition von Businesszielen fur diesen WST im Rahmen der Medienlandschaft
des LMVZ erwies sich als schwierig, da es sich bislang um ein Nebenprodukt handelt,
das erst noch Relevanz und Bedeutung gewinnen muss. Die Projektgruppe hoft, dass
ihre Arbeit dazu beitragt, diese Ziele klarer zu definieren und die Idee starker zu etablie-
ren. Dennoch wollte die Projektgruppe die neuen Ideen priorisieren und entschied sich
stattdessen fir den Fokus auf Usability und Funktionalitat, kombiniert mit einer einfachen
Aufwandsbewertung. Diese Herangehensweise ermoglichte es, realistische und praxis-
orientierte Handlungsempfehlungen zu geben.
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Das Prototyping und Testing waren wichtige Schritte im Projekt und ermdglichten eine ite-
rative Weiterentwicklung des Wortschatztrainers. Durch zwei aufeinander aufbauende Test-
runden konnten die Funktionalitdten und die Benutzerfreundlichkeit des Prototyps gezielt
evaluiert und optimiert werden. Die iterative Herangehensweise ermdglichte es, Nutzerbe-
durfnisse besser zu verstehen und fundierte Anpassungen vorzunehmen.

Die erste Testrunde half dabei, grundlegende Annahmen zu Uberprifen und erste Er-
kenntnisse zum Nutzen vom Prototypen zu gewinnen. Diese Ergebnisse flossen in die Ent-
wicklung des zweiten Prototyps ein, der auf spezifische Nutzerbedirfnisse zugeschnitten und
in einer diversifizierten Gruppe getestet wurde. Besonders hilfreich war die Verknlpfung der
Testergebnisse mit einer Priorisierungsmatrix, die klar aufzeigte, welche Features den grdss-
ten Nutzen bringen und daher im Fokus der Weiterentwicklung stehen sollten.

Ein entscheidender Erfolgsfaktor war die enge Abstimmung zwischen Prototyp, Validie-
rungsplan und Untersuchungsleitfaden. Diese sorgfaltige Planung ermdglichte es, die Testings
zielgerichtet und effizient durchzufiihren. Gleichzeitig zeigte sich, wie wichtig es ist, Nutzer:in-
nen in einer vertrauten Umgebung zu testen, um authentisches Feedback zu erhalten.

Die Ergebnisse aus den Tests wurden dem Lehrmittelverlag prasentiert, wodurch wert-
volle Rickmeldungen und Anregungen flr die weiteren Schritte gewonnen wurden. Diese
enge Zusammenarbeit stellte sicher, dass die entwickelten Lésungen sowohl nutzerzentriert
als auch an den Anforderungen des Kunden ausgerichtet waren.
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Ergebnisse und
Handlungs-
empfehlungen

Die erzielten Ergebnisse basieren auf wissenschaftlich erhobe-
nen Daten, die validiert und zu fundierten Personas weiter-
entwickelt wurden. Zusatzlich erfolgte eine Fokussierung der
moglichen Losungen anhand der UX-Metrik nach 5E’s, die
uns gezielt durch den weiteren Prozess gefiihrt hat. Der Prototyp
wurde liber zwei Testphasen weiterentwickelt.

Dabei spielen die drei Ebenen von Baxley — «Structure»,
«Behavior» und teilweise auch «Presentation» — beim
testing eine Rolle. Danach fand eine Priorisierung der neuen
Features statt, bei der erneut die UX-Metrik eingesetzt wurde,
um den Nutzen der Losungen zu strukturieren. Dies flihrte dazu,
dass wir neue Features und Losungen entwickelt haben,
die nun deutlich starker auf die Bedurfnisse der primaren Persona
ausgerichtet sind und den notigen UX Metriken entsprechen.

Inhalte in diesem Kapitel



Ergebnisse

MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025 83
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Das Artefakt der Persona fasst die Personengruppe zusammen, auf die das Produkt vor
allem ausgerichtet sein soll. Im User Centered Design hilft das Artefakt der Persona den Sta-
keholdern, Empathie mit den Nutzenden aufzubauen. So kénnen dann im Sinne der Nutzen-
den Entscheidungen getroffen werden. Die erarbeiteten Personas dienen zudem als stra-
tegisches Werkzeug: Sie begleiten den ganzen Designprozess und helfen sicher zu stellen,
dass die entwickelten Losungen optimal auf die Zielgruppe abgestimmt sind.

Zusatzlich zu den Personas wurden auf Basis der oben genannten Erkenntnisse neue Fea-
tures konzipiert, entwickelt, getestet. Diese wurden dann entsprechend der Priorisierungs-
matrix geordnet und mit einer Handlungsempfehlung erganzt. Eine hohe Punktzahl entspricht
einer hohen Priorisierungsempfehlung. Also umso hoher die Zahl ist, umso einfacher ist sie
umzusetzen und einen umso grosseren Einfluss hat sie auf die Nutzenden. Einzelne Features
werden bewusst kombiniert, da sie zusammengehdren oder stark miteinander verbunden sind.
Eine tiefe Zahl bedeutet aber nicht automatisch, dass es sich nicht lohnt, diese umzusetzen.

Um sicherzustellen, dass die Lernibungen und Funktionen effektiv genutzt werden kon-
nen, wurden Erklarungsseiten entwickelt. Diese werden durch anschauliche lllustrationen
erganzt, um die Erkldrungen noch verstandlicher zu machen. Besonders bei komplexeren
Arbeitsschritten ist es wichtig, diese detailliert und prazise zu erklaren.

Handlungsempfehlung: Obwohl die Texte und Erklarungsseiten im User-Testing gut funkti-
oniert haben und weitgehend ibernommen werden kdnnen, wird empfohlen, die Texte noch
einmal gezielt zu Uberprifen. Dabei sollte besonders darauf geachtet werden, dass sie op-
timal auf die Bedurfnisse der Schiiler:innen abgestimmt sind.

Die lllustrationen kdnnen in ihrer aktuellen Form Ubernommen oder starker an den Stil
des LMVZ angepasst werden, um eine konsistentere visuelle Identitat zu gewahrleisten. Sie
spielen eine entscheidende Rolle bei der Informationsvermittlung, da sie komplexe Inhalte
auf einfache und verstandliche Weise unterstiitzen und die Aufmerksamkeit der Nutzer:in-
nen gezielt lenken.

Am Ende jeder Ubung wird eine Ubersicht angezeigt, die den Wissensstand der einzelnen
Worter darstellt. Nutzer:innen kdnnen gezielt Worter aus den jeweiligen Wissensstandgrup-
pen «Worter unsicher», «Worter sicher», «Worter sehr sicher» auswahlen, anschauen und
wiederholen. Diese Funktion ist auch {iber die Einstiegsseite der Ubung mit den Erkldrungen
zuganglich. Dadurch kdnnen spezifische Wortgruppen wiederholt werden, ohne dass alle
Worter erneut durchgespielt werden mussen. Dies fordert regelmassiges Lernen und wirkt
zusatzlich motivierend.

Handlungsempfehlung: Dieses Feature zur Wiederholungsaufforderung wurde so noch nicht
getestet, da es sich aus den Erkenntnissen der zweiten Testing-Runde abgeleitet hat. Daher wird
empfohlen, dieses noch mittels einem Testing zu Uberprifen, bevor es umgesetzt wird. Der Lern-
status hingegen kann so wie visualisiert umgesetzt werden. Dieser wurde im Testing validiert.
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Die einzelnen Lernfunktionen werden in einer zusatzlichen Navigation dargestellt, wodurch
die Schiler:innen gezielt gefiihrt werden und klar erkennen, was und wie sie lernen moéch-
ten. Diese Struktur ermdglicht es ihnen, schnell zwischen den verschiedenen Bereichen zu
navigieren und eine klare Ubersicht zu behalten. Dies erhdht sowohl die Effektivitét als auch
die Effizienz des Lernens.

Handlungsempfehlung: Die Umsetzung der Navigation gemass Prototyp wird empfohlen,
da sie fir die Schiler:innen intuitiv und verstandlich ist. Dabei sollte jedoch besonders auf
die korrekte Semantik der Icons geachtet werden, um Missverstandnisse zu vermeiden. Zu-
dem sollte das Design an den Stil des LMVZ angepasst werden. Es wird ausserdem empfoh-
len, den Schiiler:innen maoglichst viele Wahimaoglichkeiten zu bieten, um ein selbstbestimm-
tes und motivierendes Lernen zu férdern.

Um den Schiler:innen eine bessere Selbsteinschatzung zu ermdglichen und ihre Motivation
zur Verbesserung zu fordern, wurde eine Lernstatuslbersicht in die Unité-Auswahl integ-
riert. Der Lernstatus wird in diesem Beispiel bewusst illustrativ als Pflanze dargestellt. Diese
visuelle Metapher soll den aktuellen Fortschritt der Schiler:innen anschaulich machen, ohne
zu streng oder formal zu wirken. Stattdessen setzt sie auf eine spielerische Darstellung, die
den Interessen und Bedurfnissen der Zielgruppe entspricht.

Handlungsempfehlung: Die Umsetzung ist zu empfehlen, da sich fur die Schiler:innen ein
grosser Nutzen ergibt, da sie sofort sehen, wie viel sie schon gelernt haben. Detaillierte
Definition der Stufen ist notwendig (Antworten auf Fragen wie: Wann wird die nachste Stufe
erreicht? Wann gilt die Unité oder das Lernziel als abgeschlossen? etc.). Es wird ausserdem
empfohlen, die illustrative Grafik individuell anpassbar zu gestalten, um den unterschied-
lichen Interessen der Schiler:innen gerecht zu werden. So kdnnten sie die Darstellung nach
ihren Vorlieben personalisieren, was die Identifikation mit der Anwendung starkt und die
Motivation weiter erhoht.

Die Wortliste bietet den Nutzer:innen einen iibersichtlichen Uberblick tiber die aktuell zu ler-
nenden Worter. Sie ermdglicht es, direkt mit der Liste zu lernen, indem einzelne Wérter oder
ganze Sprachspalten ausgeblendet werden kdnnen. Zudem kdnnen Worter mit der Markie-
rung «kann ich» versehen werden, um den Lernfortschritt zu dokumentieren.

Zusatzlich besteht die Moglichkeit, Uber die Merkhilfe Satze oder Bilder zu den jewei-
ligen Wértern in den entsprechenden Ubungen hinzuzufiigen. Diese Funktion steigert die
Effektivitat des Lernens und sorgt flr eine strukturierte und klare Darstellung der Lerninhalte.

Handlungsempfehlung: Die Umsetzung der Wortliste ist zu priorisieren, da sie fir die Schu-
ler:innen einen effektiven Nutzen ergibt. Jedoch ist es ein grosserer Eingriff in die Applika-
tion, daher ist die Wertung eher tiefer.

Die Merkhilfe bietet viel Mehrwert und kann mit kleinem Aufwand auch in den beste-
henden WST integriert werden. Es kdnnten auch Merkhilfen in Form von Bildern vom Verlag
zur Verfugung gestellt werden und z.B. auch im Test verwendet werden. Wenn dies der Fall
ist, empfiehlt es sich aber, dies nochmals ausgiebig zu testen.
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Zu Beginn der Ubung wird erklart, welche Sprache abgefragt wird und aus welchem Stapel
oder welcher Gruppe die Worter stammen. Die Funktionalitat der Wortschatzkarten wurde
auf die grundlegenden Bediirfnisse reduziert, um eine einfache Nutzung zu gewabhrleisten.
Wenn eine Merkhilfe hinterlegt wurde, kann diese nun Uber einen entsprechenden Button
aktiviert werden.

Mit dem «Drehen»-Button I4sst sich die Karte umdrehen, um die Ubersetzung anzu-
zeigen. Zusatzlich kann das Audio abgespielt werden, um die richtige Aussprache zu horen
und zu lernen. Uber die Buttons «Weiss ich nicht» und «Weiss ich» kénnen die Nutzer:innen
angeben, ob sie das Wort beherrschen oder nicht.

Handlungsempfehlung: Die Wortschatzkarten kénnen wie im Prototyp dargestellt und ge-
testet umgesetzt werden, da die Funktionalitaten gut verstanden und gerne genutzt wurden.

Diese Funktion ermdglicht es den Nutzer:innen, ihre Aussprache zu Uben und Freude am
Sprechen der Sprache zu entwickeln. Einzelne Worter kdnnen iterativ trainiert werden, so
dass die Schiler:innen ohne fremde Hilfe ihre Sprechfahigkeiten verbessern kénnen. Eine
unterstlitzende Funktion bietet die Mdglichkeit, das Wort vorab auf Franzdsisch anzuhoren,
um Unsicherheiten zu vermeiden. So kdnnen die Schiler:innen horen, wie das Wort korrekt
ausgesprochen wird und ihre Aussprache durch Wiederholungen gezielt trainieren.

Handlungsempfehlung: Die Umsetzung des Lernmodus «Sprechen» wird dringend emp-
fohlen, da diese Funktion von den Schiiler:innen geschatzt wird und eine hohe Nutzungs-
bereitschaft besteht. Der Nutzen ist besonders gross, da die Aussprache ein zentraler Be-
standteil einer Sprache ist und ohne fremde Hilfe nur schwer trainiert werden kann. Der im
Prototyp entwickelte Prozess hat sich im Testing als effektiv erwiesen und kann entspre-
chend umgesetzt werden.

Neben den Funktionen «Wortschatzkarten» und «Sprechen lernen» bildet die dritte Funktion
«Schreiben lernen» eine essenzielle Grundlage fir das Erlernen von Wortschatz. Neben der
Wiederholung und der Aussprache wird hier das motorische Lernen integriert. Worter kon-
nen entweder wie bisher Uber die Tastatur eingegeben oder neu mit einem Stift auf Papier
geschrieben und anschliessend mit Hilfe einer Scanfunktion Uberprift werden. Zudem ste-
hen Lernhilfen wie das Ein- und Ausblenden der entsprechenden Ubersetzungen zur Ver-
figung. Besonders wichtig sind bei diesem komplexeren Prozess klare und verstandliche
Erklarungen.

Handlungsempfehlung: Es wird empfohlen, den im Prototyp entwickelten Prozess zu Uber-
nehmen. Dabei sollte darauf geachtet werden, dass die Benutzeroberflache nicht durch zu
viele Funktionen gleichzeitig tUberladen wird. Die Erklarungen und Beschriftungen sollten in
diesem Zusammenhang erneut Uberprift und bei Bedarf optimiert werden.

Um die Schuler:innen starker zu motivieren, wird wahrend des gesamten Lernprozesses und
durch regelmassiges Lernen ein Miinzsystem eingefuihrt. Die gesammelten Miinzen kénnen
im Bereich «Spiele» genutzt werden, um verschiedene Spielarten freizuschalten. Wenn ein
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Spiel den Schiler:innen besonders gefallt und Spass macht, werden sie motiviert, weiter zu
Uben, um zusatzliche Minzen zu verdienen.

Ein Spiel, wie das «Puzzle», bleibt immer freigeschaltet, wahrend andere Spiele in der
Ubersicht mit einem Miinzpreis versehen sind und erst gekauft werden miissen. Zusatzlich
wird in der Spiellubersicht der personliche Highscore angezeigt, der als Vergleichsmoglich-
keit mit anderen Schiiler:innen dient und die Selbsteinschatzung fordern soll.

Handlungsempfehlung: Die Spielelibersicht und das Minzensammelsystem kdnnen wie im
Prototyp umgesetzt werden. Diese Funktionen werden als dusserst motivierend wahrge-
nommen, da sie sowohl den Spass an der Sprache als auch den Lerneffekt fordern.

In der bestehenden Ldsung ist der Lernstatus bereits in den Wortschatzkarten integriert,
fehlt jedoch haufig bei anderen Funktionalitaten. Diese Statusiibersicht zeigt den Schiler:in-
nen wahrend des Lernens, wie gut ihr Fachwissen in Bezug auf das entsprechende Lernziel
in dieser Ubungsmethode ist. Sie dient dazu, eine direkte Selbsteinschatzung zu ermdg-
lichen und den Lernfortschritt klar zu visualisieren.

Handlungsempfehlung: Die Statusubersicht sollte, wie im Prototyp umgesetzt, moglichst
fur alle Lernbereiche einheitlich integriert werden. Dadurch wird sichergestellt, dass die
Funktionalitat und das Verhalten konsistent sind und nicht bei jedem Bereich neu erlernt
werden mussen.

Zur Orientierung, in welchem App und welchem Lehrmittel die Schuler:innen sind wie auch
zu Navigationszwecken, ist diese Hauptnavigation entwickelt worden. Sie bietet Orientie-
rung, die Rickkehr zum Dashboard von allen Bereichen her und den Zugang zum Profil, von
wo aus die Schiler:innen sich ausloggen kénnen.

Handlungsempfehlung: Die Umsetzung der Top-Navigation gemass Prototyp inkl. des Ab-
meldeprozesses ist zu empfehlen, da sie fur die Schiiler:innen klar und verstandlich ist.

Ein einfacher und unkomplizierter Einstieg ist fur effektives und effizientes Lernen essenziell.
Dies haben wir durch ein Dashboard geldst, das die einzelnen Unités mit einer illustrativen
Lernstatusubersicht darstellt. Zusatzlich wird das Minzkonto der Nutzenden angezeigt, um
die Motivation zum Mlinzensammeln und somit zum Lernen zu férdern.

Uber das Dashboard kénnen die Nutzenden durch die Auswahl des entsprechenden
Lernziels in einem Modalfenster direkt in die Wortlibersicht gelangen. Das Dashboard bietet
damit einen klaren und Ubersichtlichen Einstieg in das richtige Kapitel und zeigt gleichzeitig
an, wie viel bereits gelernt wurde.

Handlungsempfehlung: Im Research und Expert Review wurde deutlich, dass der Einstieg
in den WST und die Navigation zum entsprechenden Unité aktuell aufwendig und komplex
sind. Daher wird empfohlen, eine eigenstandige Applésung zu entwickeln, da das Einloggen
und Navigieren im WST fur die Schuler:innen viel Zeit beansprucht und dies die Nutzung
stark einschrankt. Das im Prototyp entwickelte Dashboard mit der Auswahl der Lernziele
kann in seiner aktuellen Form umgesetzt werden.



Ergebnisse

9.3

MAS in Human Computer Interaction Desigh 2024 -2025 87
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Weitere allgemeine Handlungsempfehlungen

Zusatzlich zu den entwickelten und getesteten Features haben wir weitere Erkenntnisse und
allgemeine Empfehlungen gesammelt, die im Rahmen des Projekts nicht umgesetzt wurden,
aber fur die zukinftige Weiterentwicklung des WST von Bedeutung sind. Diese umfassen:

Empfehlungen fiir die Weiterentwicklung:

Separate App-Losung: Eine eigenstandige App wiirde die Auswahl des zu lernenden Wort-
schatzes deutlich vereinfachen und den Lernprozess effizienter gestalten. Zudem kénnte
ein vereinfachtes Login die Nutzbarkeit verbessern und die App ortsunabhangig machen,
sodass Schiler:innen sie haufiger und gezielter einsetzen kdnnen.

Verbessertes Onboarding: Der Einstieg in den WST sollte optimiert werden, z. B. durch Tu-
torials, FAQs und zuséatzliche Hilfsfunktionen wie Tooltips, um den Nutzenden den Umgang
mit der Plattform zu erleichtern.

Spiele gezielt entwickeln und testen: Die Spiele sollten einzeln konzipiert, getestet und ba-
sierend auf den Ergebnissen optimiert umgesetzt werden, um deren Qualitat und Nutzen
sicherzustellen.

Personalisierte Profile: Entwicklung von individuellen Profilen fur die Schiler:innen, z. B.
mit einem anpassbaren Avatar und einer visualisierten Darstellung des Lernstatus.

Wording und Erklarungen: Klare und konsistente Texte flr Erklarungen und Anleitungen
sollten ausgearbeitet und integriert werden, um die Nutzerfreundlichkeit weiter zu steigern.

Branding und weitere Testrunden: Durchfliihrung weiterer Tests mit einem ausgearbeiteten
Ul-Design, das dem Branding des LMVZ entspricht.

Zusammenarbeit mit Entwickler:innen: Frihzeitiger Austausch mit Entwickler:innen, um
die technische Machbarkeit der geplanten Features zu prifen und mdgliche Herausforde-
rungen zu identifizieren.

Roadmap erstellen: Entwicklung einer klaren Roadmap, um die zukiinftigen Schritte und
Prioritaten der WST-Weiterentwicklung zu strukturieren.

Gezielte Forschung fiir Lehrpersonen: Eine vertiefte Untersuchung sollte auf die spezifi-

schen Bediirfnisse von Lehrpersonen ausgerichtet sein. Wichtige Aspekte kdnnten dabei sein:

+ Klassenubersichten zum Lernstatus der Schiler:innen.

e Funktionen zur Integration des WST in den Unterricht.

«  Erweiterte Ubungen und Kontrollméglichkeiten, z. B. um den Lernfortschritt der
Schiler:innen besser nachzuvollziehen.

Diese Empfehlungen bieten eine Grundlage fir die weitere Entwicklung und Verbesserung
des WST und sollten bei zukinftigen Projektschritten bertcksichtigt werden.
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Eine grosse Herausforderung im Projekt war die Rekrutierung von Schiler:innen fur den
Research und die beiden Usability-Testings. Wie in Kapitel 4.2 «Rekrutierung» beschrieben,
war es nicht mdglich, das Schulamt Zirich sowie die damit verbundenen Schulen, Lehr-
personen und Schiler:innen fur das Projekt zu gewinnen. Dieser Umstand, verbunden mit
dem entstandenen Zeitdruck, fiihrte zu einem grosseren Konflikt innerhalb der Gruppe, wie
in Kapitel 10.3 «Teamreflexion» erldutert. Infolgedessen kam es zu Verzégerungen und Um-
planungen.

Trotz dieser schwierigen Rahmenbedingungen hielt die Gruppe zusammen und setzte
die Arbeit gemass dem definierten Vorgehen fort. In Anbetracht dieser Herausforderungen
kénnen wir nun sagen, dass wir unsere Projekt- und Lernziele erreicht haben. Wie genau, ist
hier beschrieben:

Ziel 1: Aus User-Research wichtige Bediirfnisse/Funktionalitaten ableiten

und Personas erstellen

Fur den User Research wurden diverse Prototyp-Artefakte mit Annahmen entwickelt und mit
einer Stichprobe aus elf Schiiler:innen und flinf Lehrpersonen Uberprift. Das Ergebnis wa-
ren eine primare Persona und zwei sekundare Personas, deren User Journeys auf Basis des
Collaborative UX Design-Vorgehens entwickelt wurden. Details zur Methodik sind in Kapitel 3
«Research» sowie Kapitel 4 «Synthese» beschrieben.

Ziel 2: Bestehender Wortschatztrainer auf Effektivitat, Effizienz, Engagement,
Fehlertoleranz und Erlernbarkeit liberpriifen und wenn méglich verbessern

Eine zentrale Herausforderung war der Mangel an qualitativen und quantitativen Daten sei-
tens des Auftraggebers. Dies machte es schwierig, direkt mit einer fundierten Analyse der
bestehenden Losung zu starten. Um aussagekraftige Erkenntnisse zu gewinnen, entschie-
den wir uns, im Research produktunabhangige Daten zu sammeln. Dadurch konnten wir uns
darauf konzentrieren, nachvollziehbare und prazise Personas zu erarbeiten, ohne uns zu
frih auf die bestehende Lésung zu fixieren. Diese Herangehensweise war essenziell, um die
Bediirfnisse der Nutzer:innen moglichst authentisch und unvoreingenommen abzubilden.

Ein weiteres Hindernis war die unerwartet schwierige Rekrutierung von Schiler:innen
als Testpersonen. Aufgrund dieser Einschrankungen war es zeitlich nicht moglich, Usability-
Tests mit dem bestehenden Produkt durchzufiihren. Stattdessen entschieden wir uns, die
bestehende Losung mittels eines Expert Reviews nach klar definierten Heuristiken zu Gber-
prifen. Dabei strukturierten wir die Analyse entlang der 5E’s. Diese methodische Vorge-
hensweise ermdglichte es uns, eine strukturierte und detaillierte Bewertung vorzunehmen,
auch ohne direkten Nutzerzugang.

Durch die Erganzung des Expert Reviews mit Insights aus dem Research und dem Ab-
gleich der bereits entwickelten Personas konnten wir dennoch eine fundierte Basis schaffen,
um den Fokus fur das zuklnftige Produkt klar zu definieren. Diese Kombination von Metho-
den hat sich als ausserst hilfreich erwiesen, um die Ziele des Projekts zu erreichen und die
Qualitat der Ergebnisse trotz der Herausforderungen sicherzustellen.

Ziel 3: Mittels Ideation-Methoden moglichst innovative Ideen erforschen

Durch Methoden wie 6-3-5 und Design Studio wurden zahlreiche Ansatze und Ideen gene-
riert. Diese wurden in der Konzeptphase verfeinert und weiterentwickelt, wodurch innova-
tive Losungen und Ansatze fir den WST entstanden sind. Trotzdem hatte die Gruppe hier
noch gerne mehr Zeit gehabt, um sich noch intensiver mit weiteren Ideen/Ansatzen und
deren Weiterentwicklung zu vertiefen.
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Ziel 1: Erfahrung mit Kindern/Jugendlichen im Research und in User-Testings sammeln
Im Rahmen des Projekts konnten wir durch die Befragung von elf Schiler:innen und zwei
Testingrunden mit wieder elf Schiler:innen wertvolle Erfahrungen sammeln. Dabei haben
wir gelernt, wie wichtig ein vertrautes Umfeld fir junge Testpersonen ist, um authentische
Antworten und Verhaltensweisen zu erhalten.

Ziel 2: Lerntheorien und Domanenwissen aneignen

Durch die Empfehlung von Frau Dr. Anzeneder konnten wir verschiedene Lerntheorien ver-
tiefen, die unser Verstandnis von Lernverhalten und Didaktik bereichert haben. In Kombi-
nation mit Interviews von funf Lehrpersonen und Desk Research konnten wir wertvolle Er-
kenntnisse fir die Entwicklung des WST gewinnen. Die Erkenntnisse sind in Kapitel 2.6.2
«Expert Interview« und 2.6.3 «Lerntheorien» dokumentiert.

Ziel 3: Vertiefung von verschiedenen Denk- und Vorgehensmodellen

Wir haben uns intensiv mit verschiedenen Modellen wie Goal Directed Design, Collaborative
UX Design und dem 5S-Modell auseinandergesetzt. Letztlich entschieden wir uns fiur das
Collaborative UX Design, das wir erfolgreich auf unser Projekt angewandt haben. Erganzend
haben wir Methoden wie das Expert Review und die Problem Domain von Shakel eingesetzt,
um die Arbeit weiter zu optimieren.

Ziel 4: Wie diese Denk- und Vorgehensmodelle in einem UX-Projekt

kombiniert werden kdonnen

Zu Beginn haben wir die Problem Domain von Shakel eingesetzt, um bereits im Vorfeld ge-
zielte Fragen zu entwickeln, die die Erstellung einer Proto-Problem Statement Map ermdég-
lichten. Eine detaillierte Beschreibung dazu findet sich in Kapitel 3.1 «Proto-Problem State-
ment Map» auf Seite 24.

Zusatzlich haben wir ein Expert Review durchgeflihrt und mit den finf Dimensionen von
W. Quesenbary kombiniert. Dies ist zwar nicht Teil des urspringlich gewahlten Vorgehensmo-
dells, jedoch essenziell flir die Analyse und das tiefere Verstandnis der bestehenden Losung.
Eine ausflhrliche Darstellung dieses Schritts ist in Kapitel 6.2 «Expert Review» enthalten.

Am Ende der Arbeit wurden die Ergebnisse und Handlungsempfehlungen nochmals an-
hand der fliinf Dimensionen von W. Qesenbary und dem Denkmodell von Baxley strukturiert.
Dadurch konnten wir dem Kunden verdeutlichen, in welchen Bereichen Massnahmen er-
forderlich sind und welche Prioritdt diese haben. Dies betont die Dringlichkeit der einzel-
nen Massnahmen und berucksichtigt gleichzeitig die unterschiedlichen Aufwande fir deren
Umsetzung. Weitere Details dazu finden sich in Kapitel 9 «Priorisierungsmatrix».

Die Kontaktpersonen von LMVZ melden uns als Feedback folgendes (personliche Kommuni-
kation, 10.01.2025): Die User Research war fiir sie ein bedeutender Schritt, um die Benutzer-
freundlichkeit des Wortschatztrainers besser zu verstehen. Die darauf erstellten detaillierten
Personas und User Journeys haben ihnen geholfen, die Bedurfnisse der Zielgruppe vertieft
zu verstehen. «Wir kdnnen uns gut vorstellen, die Personas bei der Konzeption und Planung
neuer Funktionen einzusetzen.» Dafilr wirden sie auf den Personas aufbauen und diese
weiter ausarbeiten und diversifizieren.

Die Ergebnisse sehen sie als sehr wertvoll, da sie auf einem guten User Research be-
ruhen und methodisch nachvollziehbar aufbereitet wurden. Besonders die Priorisierung der
Features, wie das Dashboard zur Lernstatus-Ubersicht oder die Listenansicht der Voci Worter
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scheinen ihnen fir die Weiterentwicklung des Wortschatztrainers als vielversprechend. Die
positive Rickmeldung der Schiler:innen zu den spielerischen Ansatzen schien sie doch
Uberrascht zu haben und scheint eine Auswirkung auf die zukinftigen Projekte zu haben:
«... wir werden uns sicher Uberlegen, wie wir das Spielerische noch mehr in unseren Wort-
schatztrainer einbinden kdnnen.» Grosses Potenzial fir die Umsetzung haben die Listen-
ansicht der Worter sowie die Fortschrittsuibersicht, da sie relativ einfach und mit wenig Auf-
wand umzusetzen sind.

Die Zusammenarbeit bewerten sie als ausserst konstruktiv und stets auf Augenhdhe.
Sie schatzen, dass ihr Feedback jeweils gut integriert und die Meetings mit den Prasentatio-
nen gut strukturiert wurden. Das Projekt vermittelte ihnen wertvolle Einblicke in Human Cen-
tered Design, insbesondere in iterative Prozesse, Prototyping und kontinuierliches Lernen.

Verwendung von Ki

Zum einen haben wir ChatGPT verwendet, um Texte, Buttontexte und Erklarungstexte fir
den Prototypen zu erstellen. Dies funktionierte sehr gut und hat uns ermaéglicht, schnell ver-
schiedene Vorschlage zu generieren. Wir wirden diese Vorgehensweise erneut anwenden.
Zum anderen haben wir ChatGPT und Deepl genutzt, um gezielt Texte fir diesen Bericht zu
Uberarbeiten und zu korrigieren. Dabei war es wichtig, dass wir selbst inhaltliche Angaben
einbrachten, anstatt lediglich nach einem fertigen Text zu fragen.

Ein Nachteil war jedoch, dass die generierten Texte oft umfassend und wortreich for-
muliert waren. Daher versuchten wir, mit Hilfe anderer KI-Tools die Texte starker zu «<huma-
nisieren». Dies erwies sich jedoch als weniger effektiv, weshalb wir bei ChatGPT geblieben
sind. Zudem zeigte sich, dass die Inhalte sorgfaltig Uberprift werden missen, um sicherzu-
stellen, dass Theorien und Methoden korrekt wiedergegeben wurden. Es kam haufiger vor,
dass Ansatze verwechselt oder unlogisch kombiniert wurden. Deshalb mussten die Texte
noch einmal Uberprift und gegebenenfalls angepasst werden.

Trotz dieser Herausforderungen verbesserte die Verwendung von Kl unsere Texte und
machte die Erstellung effizienter. Sie bot uns eine gute Grundlage, um Texte schnell zu ent-
wickeln und gezielt auszuarbeiten.

Microsoft Word

Mit Word haben wir Interviewleitfaden, Untersuchungsleitfaden, Dokumentationen, diesen
Bericht und weitere Texte erstellt. Word wurde immer dann eingesetzt, wenn es darum ging,
Textinformationen zu bearbeiten. Dies funktionierte ausgezeichnet und ermdglichte eine
kollaborative Zusammenarbeit. Nur das Uberschreiben einer Version war ein- bis zweimal
ein Problem. Wir wiirden Word trotzdem wieder in ahnlichen Projekten einsetzen.

Microsoft Excel

Excel wurde hauptsachlich fir die Projektplanung genutzt. Mit Hilfe einer detaillierten Tabel-
le haben wir das gesamte Projekt dokumentiert. Der Plan musste mehrfach angepasst und
Uberarbeitet werden, was aufgrund der detaillierten Ubersicht recht aufwendig war. Den-
noch blieb die Planung stets aktuell und vollstandig dargestellt. Es gibt sicher spezialisierte-
re Planungstools, die besser geeignet waren, jedoch waren diese in unserem Fall nicht kos-
tenlos verfugbar. Zusatzlich nutzten wir Excel fur die Arbeitszeiterfassung und verschiedene
Datensammlungen wie Risikoanalysen, Stakeholdermanagement und die Auswertung von
Research-Daten. Das Tool erwies sich dafur als dusserst effektiv und gut geeignet.
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Microsoft Teams

Teams diente uns fur Online-Gruppenmeetings, den Austausch mit unserem Coach sowie
flr Research-Interviews und User-Testings. Es erwies sich als ausserst effektiv. Fur User-
Testings hatte es sicherlich spezialisiertere Tools gegeben, die beispielsweise Cursorbewe-
gungen und Aktionen detaillierter dokumentieren kénnen. Aufgrund der Kosten haben wir
jedoch auf Audio- und Videoaufnahmen mittels Teams und Notizen zurtickgegriffen, um die
notigen Informationen zu dokumentieren. Das erwies sich als sehr niitzlich, da so effizient
dokumentiert und nachtraglich ausgewertet werden konnte.

Auch die Ablagefunktion von Teams war hilfreich, da sie den Zugriff von Uberall und die
kollaborative Bearbeitung ermoglichte. Allerdings musste die Struktur erst von allen Team-
mitgliedern verinnerlicht werden. Eine klarere und einfachere Struktur von Anfang an hatte
uns hier unterstitzt. Aufgaben wurden ebenfalls teilweise Gber Teams verteilt, jedoch nicht
konsequent. Eine intensivere Nutzung hatte die Arbeit sicherlich weiter erleichtert. Zudem
hatte Teams irgendwann Probleme, die Daten aktuell zu halten und man konnte nur alte
Versionen auf der Desktopapplikation 6ffnen. Teams ist ein vielseitiges Tool, das wir in zu-
kiinftigen Projekten erneut einsetzen wirden.

WhatsApp

WhatsApp haben wir fir kurze Nachrichten, Teamanfragen und Hinweise genutzt. Dies war
praktisch und funktionierte gut. Flr langere oder wichtige Informationen war es jedoch un-
geeignet, da die Nachvollziehbarkeit Uber langere Zeitraume schwierig ist. WhatsApp ist
daher primar fiir schnelle und aktuelle Kommunikation geeignet.

Figma

Figma hat sich in der Erstellung des Prototypen als hervorragendes Tool bewahrt. Es bietet
eine ideale Plattform, um einen Prototyp zu entwickeln, der sowohl visuell ansprechend als
auch funktional nachvollziehbar ist. Fir sehr frlihe Phasen, in denen ein stark vereinfachter
Low-Fidelity-Prototyp mit rein skizzenbasierten Ansatzen bendtigt wird, kdnnten alternative
Methoden sinnvoll sein. Sobald jedoch ein hdherer Grad an visueller Konkretheit gefordert
ist, zeigt sich Figma als unschlagbare Lésung. Zudem ermdglicht Figma gleichzeitig und
ortsunabhangig, an den Prototypen zu arbeiten, was sehr nitzlich war. Fir zukinftige Pro-
jekte wird es wieder flr diese Phase verwendet.

Miro

Miro erméglichte uns eine effektive kollaborative Bearbeitung der Artefakte. Die Bedienung
war benutzerfreundlich und die Funktionen sehr nitzlich. Eine Herausforderung stellte je-
doch die Menge an Daten dar, die wir verarbeiten mussten. Daher haben wir mehrere Miro-
Boards angelegt, um die Ubersichtlichkeit zu wahren und damit die Reaktionszeit von Miro
nicht zu langsam wurde. Fur zukilinftige Projekte empfiehlt es sich, die Dateien nach Phasen
oder Kapiteln zu strukturieren, um eine klare Ubersicht zu gewahrleisten. Dies werden wir
uns fur zuklnftige Projekte sicher merken.
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Einstieg ins Projekt

Zu Beginn war das Team motiviert und bestrebt, eine qualitativ hochwertige Arbeit zu leis-
ten. Allerdings kam es bereits frih im Projektverlauf zu einem Konflikt, der auf die hohe An-
spannung und den enormen Zeitdruck zurtickzuflihren war.

Wie in Kapitel 4.2 «Rekrutierung» beschrieben, stellte die Suche nach geeigneten Schu-
ler:innen fur Interviews eine erhebliche Herausforderung dar. Die Schuldmter verweigerten
ihre Unterstitzung, so dass das Team eigenstandig rekrutieren musste. Zudem erschwerte
der Zeitpunkt — kurz vor den Sommerferien, als viele Schiler:innen mit wichtigen Priifungen
beschaftigt waren — die Situation. Dies fuhrte dazu, dass die ersten Interviews unter Zeit-
druck geplant und ein Interviewleitfaden in kurzer Zeit erstellt werden musste.

Erste Konflikte
Innerhalb des Teams gab es unterschiedliche Meinungen zur Qualitat des Interviewleitfa-
dens, was durch den Austausch mit dem Coach bestatigt wurde. In einem Folgetreffen wur-
den Verantwortlichkeiten neu verteilt. Es zeigte sich jedoch, dass nicht alle Teammitglieder
die gleiche Notwendigkeit sahen, den Leitfaden zu Uberarbeiten. Dennoch wurde der Leitfa-
den Uberarbeitet, in einem weiteren Treffen finalisiert und fir die ersten Interviews getestet.
In diesem Meeting kam es zu einer intensiven Diskussion Uber die Forschungsfragen,
da die drei Teammitglieder unterschiedliche Ansichten hatten. Bereits im Vorfeld gab es Mei-
nungsverschiedenheiten, die jedoch nicht ausreichend adressiert wurden. Ein Gruppenmit-
glied dusserte erstmals im Konflikt, dass es viele der bisherigen Diskussionen als unndtig
empfand.

Hohepunkt des Konflikts

Ein Gruppenmitglied zog nach diesem Konflikt in Betracht, die Projektgruppe zu verlassen.
Die Atmosphare war angespannt, und es herrschte Unsicherheit Uber den weiteren Ver-
lauf des Projekts. Wahrend dieser Phase trieben die zwei verbleibenden Teammitglieder
das Projekt voran, fuhrten Interviews durch. Das dritte Gruppenmitglied suchte gemeinsam
mit der Studienleitung und dem Coach nach einer Losung. Es wurde eine neue Arbeitsform
entwickelt, die es dem dritten Mitglied ermdglichte, zunachst unabhangig zu arbeiten. Nach
einer Aussprache mit dem Coach und den anderen Personen konnte wieder der direkte Aus-
tausch mit Allen etabliert werden. Letztlich konnte die Gruppe das Projekt trotz der Heraus-
forderungen erfolgreich abschliessen. Dies ist auf die im Folgenden beschriebenen Faktoren
zurlckzufihren:

Projektplanung

Die Projektplanung, wie in Kapitel 2.3 beschrieben, war zu Beginn des Projekts realistisch
und wurde von allen Gruppenmitgliedern als durchfiihrbar eingestuft. Die Planung beinhal-
tete eine klare Struktur und definierte Meilensteine, um den Fortschritt kontinuierlich zu
Uberprifen.

Nach dem Konflikt musste der Projektplan jedoch mehrfach angepasst werden, um Ver-
zogerungen aufzufangen und die veranderten Arbeitsweisen zu reflektieren. Er wurde zu
einem zentralen Hilfsmittel, um den Uberblick {iber den aktuellen Stand zu behalten und ge-
gebenenfalls Anpassungen am Projektumfang vorzunehmen.



Reflexion

Abb. 47:
Workshop-Arbeit
im Team.

Quelle: eigene
Darstellung.

MAS in Human Computer Interaction Desigh 2024 -2025 94
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Rollen- und Aufgabenverteilung

Die Rollenverteilung wurde nach jedem Meeting besprochen und weitere Aufgaben verteilt,
um eine gleichmassige Arbeitsbelastung sicherzustellen. Einzelne Aufgaben waren klar de-
finiert, was die Zusammenarbeit erleichterte:

Person 1: Sie Ubernahm den Kontakt mit Expert:innen der FHNW bezlglich der Lerntheo-
rie und leitete daraus wesentliche Inputs flir das Projekt ab. Zusatzlich koordinierte sie die
Rekrutierung von Lehrpersonen und Schiler:innen in Luzern und tber Teams. Nach dem
Konflikt ibernahm sie vortibergehend die Kommunikaiton mit dem zweiten Mitglied, was zu
einem erhéhten Kommunikationsaufwand fiihrte.

Person 2: Diese Person war primar fur die Organisation der Meetings und der Kommuni-
kation mit dem Coach zustandig. Darlber hinaus stellte sie sicher, dass die Ergebnisse fir
Prasentationen mit dem LMVZ aufbereitet wurden. Wahrend ihrer konfliktbedingten Abwe-
senheit wurden ihr Aufgaben von der Gruppe zugewiesen und arbeitete zeitweise unab-
hangig. In dieser Zeit arbeitet sie vor allem an den finalen Darstellungen von Artefakten und
Dokumenten fiir den LMVZ.

Person 3: Nebst der Zustandigkeit fir das Terminmanagement, dem Projektplan, der Risi-
koanalyse und dem Stakeholdermanagement (LMVZ), war diese Person auch aktiv in die
Rekrutierung von Schiler:innen eingebunden. Zudem dokumentierte sie die Ergebnisse des
Coachings und stellte sie auf Moodle bereit. Im letzten Teil der Projektlaufzeit iibernahm sie
zudem viel Verantwortung, die Arbeiten am Bericht aufzuteilen und voranzutreiben.

Bei Abwesenheiten wurden Aufgaben flexibel unter den verbleibenden Mitgliedern verteilt.
Die klare Aufgabenverteilung funktionierte sowohl vor als auch nach dem Konflikt gut und
war ein zentraler Faktor fir den Erfolg des Projekts.

Zusammenarbeit

Die Projektgruppe organisierte sich durch wochentliche fixe Treffen, die jeden Freitagmorgen
von 9:00 bis 12:00 Uhr stattfanden. In diesen Sitzungen wurden der aktuelle Projektstand
besprochen und geplante Methoden umgesetzt. Fur zeitaufwandigere Methoden wurden im
Voraus zusatzliche Meetings geplant und an anderen Tagen durchgeflihrt. Die Mehrheit der
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Meetings, Coachings und methodischen Arbeiten erfolgte remote liber Microsoft Teams.
Gelegentlich traf sich die Gruppe auch persénlich, um spezifische Themen zu bearbeiten.

Die personlichen Treffen sowie die gemeinsamen Coachingtermine vor Ort stellten eine
wertvolle Bereicherung fiir die Teamdynamik und die Projektarbeit dar. Riickblickend hatte
die Gruppe diese Gelegenheiten starker priorisieren und besser organisieren sollen.

Die im Verlauf des Projekts entstandenen Verzdégerungen, verursacht durch interne
Konflikte, wurden teilweise durch die Einfihrung eines zusatzlichen festen Termins abge-
fangen. Dieser fand mittwochabends von 19:30 bis 21:00 Uhr statt und diente der gemeinsa-
men Arbeit am Bericht, dessen Inhalte vorab erarbeitet und abgestimmt wurden.

Ein Peer-Review zeigte auf, dass die Gruppe ihre Lernreflexionen konsequenter doku-
mentieren und systematisch pflegen sollte. Diese Erkenntnis wurde direkt in die Arbeitswei-
se integriert, indem nach jedem Meeting Reflexionen durchgefiihrt und festgehalten wurden.

Kommunikation

Die Kommunikation im Team war offen, freundlich und ehrlich. Jedoch gab es unterschied-
liche Auffassungen dartber, wie Feedback und Kritik eingebracht werden sollten. Dies war
ein wesentlicher Ausldser fir den Konflikt. In einer gemeinsamen Aussprache wurde verein-
bart, dass Diskussionen Uber Inhalte notwendig und nicht persdnlich gemeint sind. Zudem
wurde die Wichtigkeit der offenen Kommunikation tber personliche Belastungen und Un-
stimmigkeiten betont.

Konflikt Management

Zu Beginn war fur die beiden verbleibenden Teammitglieder unklar, warum das dritte Mit-
glied erwog, das Projekt zu verlassen. Erst durch weiteren Austausch mit dem unzufriede-
nen Mitglied und der Studienleitung konnten die Griinde in Erfahrung gebracht werden.

Das Gruppenmitglied, das die Projektgruppe verlassen wollte, entschied sich nach dem
Austausch mit der Studienleitung dazu, im Projekt zu bleiben. Zunachst wurde eine Arbeits-
weise etabliert, bei der die verbleibenden Gruppenmitglieder das Projekt wie geplant fort-
setzten und einzelne Aufgaben an das betroffene Mitglied delegierten. Diese erste Phase
diente dazu, den vollstandigen Ausstieg des Mitglieds zu verhindern und den Projektfort-
schritt sicherzustellen.

In einer zweiten Phase wurde mit Unterstitzung des Coaches daran gearbeitet, das
Gruppenmitglied wieder vollstandig in die Teamarbeit zu integrieren. Dies erforderten zahl-
reiche Gesprache sowie ein gemeinsames Abendessen, das als offener Raum fiir Austausch
und zur Klarung diente. Ziel war es, die Ursachen des Konflikts zu verstehen und eine ge-
meinsame Basis flr die weitere Zusammenarbeit zu schaffen.

Diese Aussprache war entscheidend, um das Team wieder zu vereinen. Andernfalls
hatte das verbleibende Team unter einem deutlich hoheren Kommunikationsaufwand ge-
litten, da das betroffene Mitglied weiterhin unabhangig gearbeitet hatte. Ein vollstandiger
Austritt des Mitglieds hatte eine grundlegende Neuskalierung des Projekts erfordert. Der
Konflikt konnte jedoch durch den offenen Austausch und die Klarung erfolgreich beigelegt
werden, so dass das Projekt planmassig weitergefiihrt werden konnte.

1. Projektplanung: Eine stets aktuelle Planung ist essenziell und dient als Orientierung.
Rollenverteilung: Klare Verantwortlichkeiten fordern die Effizienz.
3. Physische Meetings: Fordern einen vertieften Projektaustausch und
die Gruppendynamik.
4. Gruppenaktivitaten: Starken den Zusammenhalt.

N
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Remote Meetings: Ermdglichen flexibles und effizientes Arbeiten.

Reflexionen: Sollten zeitnah durchgefiihrt werden, um Erkenntnisse zu sichern.
Offene Kommunikation: Fordert Vertrauen und Problemldsung.

Konstruktive Diskussionen: Verbessern Ideen und Ergebnisse.

Externe Perspektiven: Hilfreich bei der Losung von Konflikten.

10 Stress-Check-ins: Ermoglichen das Verstandnis der individuellen Belastung.

11. Erholungsphasen: Sind wichtig, um nach intensiven Phasen wieder Energie zu tanken.

©®NOG®

Giulia Ravasio
Kommunikation war fir mich das zentrale Thema in der Zusammenarbeit, und ich habe da-
bei folgende wichtige Lektionen gelernt:

» Friihzeitige Klarung der Zusammenarbeit: Es ist wichtig, friihzeitig zu besprechen,
wie die Zusammenarbeit organisiert wird, einschliesslich fixer Tage fiir gemeinsame
Arbeitseinheiten. Hatten wir dies von Anfang an genau abgestimmt, hatten wir mogli-
cherweise eine andere Entscheidung zum Vorgehensmodell getroffen.

e Ansprechen von Problemen: Kommunikations- oder zwischenmenschliche Probleme
sollten direkt angesprochen werden, wenn sie die Zusammenarbeit behindern. Diese
Erfahrung hat mir gezeigt, dass es sich lohnt, solche Themen zu thematisieren, auch
wenn es nicht leichtfallt. Nachdem ich dies getan hatte, verbesserte sich die Zusam-
menarbeit aus meiner Sicht deutlich.

 Gemeinsame Losungsfindung: Besprechungen im Team sind essenziell, um Losungen
zu finden. Zum Beispiel konnten wir Verzégerungen im Zeitplan anpassen, indem wir
den Fokus auf das Schreiben des Berichts vorzogen.

» Reflexion fordern: Die regelmassige Reflexion sollte in kiinftigen Projekten beibehalten
werden. So kdnnen aus meiner Sicht auch noch offene Fragen und Unklarheiten auf-
gedeckt und besprochen werden. Das schriftliche Festhalten ist hierbei wichtig, da es
fur die Aufarbeitung des Projektes wichtig ist. Ich werde zukiinftig sicherstellen, dass
dieser Schritt nicht vergessen wird.

Diese Erfahrungen waren eine grosse Herausforderung, aber auch eine wertvolle Lerngele-
genheit. Zusatzlich konnte ich Fahigkeiten wie das Meistern von Stresssituationen, das Be-
wahren eines kihlen Kopfes und das Lésen von Problemen weiterentwickeln. Das Schonste
war zu sehen, dass durch offene Kommunikation Probleme im Team gelost werden kénnen
und die Zusammenarbeit dadurch langfristig verbessert wird.

Dominic Egli

Die Arbeit an diesem Projekt war ein intensives Erlebnis mit vielen Hohen, aber auch einigen
Tiefen. Besonders zu Beginn gab es Differenzen im Team, die zeitweise belastend waren
und die Zusammenarbeit erschwerten. Nach einer personlichen Aussprache innerhalb der
Gruppe konnte sich die Situation jedoch deutlich verbessern, was letztendlich den Weg fur
eine harmonischere und produktivere Zusammenarbeit ebnete.

Mein grésstes Learning aus dieser Erfahrung ist, dass zwischenmenschliche Probleme
so schnell wie mdglich angesprochen und geldst werden sollten. Auch wenn solche Ge-
sprache nicht immer angenehm sind, kdnnen Konflikte, die ignoriert werden, den gesamten
Arbeitsprozess negativ beeinflussen. Sollte eine solche Situation in einem weiteren Projekt
wieder auftauchen, wiirde ich wohl das nachste Mal nicht mehr so lange warten, um das
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klarende Gesprach zu suchen. Eine offene Kommunikation und die Bereitschaft, aufeinander
zuzugehen und Kompromisse einzugehen, sind wichtig fiir ein erfolgreiches Team.

Zusammenfassend habe ich aus dieser Zeit nicht nur fachlich viel gelernt, sondern vor
allem im zwischenmenschlichen Bereich und im Umgang mit Konflikten wichtige Erfahrun-
gen gesammelt. Die intensive Zusammenarbeit mit dem Team, die Herausforderungen und
die erfolgreichen Momente haben diese Phase gepragt. Es war eine bereichernde Zeit, die
mit einem Ergebnis endete, auf das wir alle stolz sein kdnnen.

Florian Spierling

Das Projekt hat mir die Moglichkeit gegeben, das CUXD-Vorgehen uber mehrere Phasen
hinweg anzuwenden und mit anderen Denk- und Vorgehensmodellen zu kombinieren. Diese
Erfahrung war ausserst lehrreich, wenn auch sehr intensiv. Der Einstieg erfolgte unmittelbar
nach den Zertifikatskursen, und die gesteckten Ziele waren ambitioniert. Rlickblickend zeigt
sich jedoch, dass mit konsequentem Engagement und Ausdauer selbst herausfordernde
Ziele erreicht werden kénnen. Dies unterstreicht die Bedeutung von Zielen, die einen for-
dern, da sie nicht nur die personliche Weiterentwicklung fordern, sondern auch wertvolle
Lektionen vermitteln — eine Erkenntnis, die sich auch in den Lehrtheorien wiederfindet.

Wahrend des Projekts habe ich stets versucht, klar und transparent zu kommunizieren,
was mir wichtig ist, und mich aktiv in Themen eingebracht, wenn ich tberzeugt war, dass sie
das Projekt voranbringen. Diese Vorgehensweise werde ich in Zukunft definitiv beibehalten.
Dennoch habe ich gelernt, dass unterschiedliche Vorstellungen und Sensibilitaten innerhalb
eines Teams starker bertcksichtigt werden sollten. Vor allem bei Gruppenarbeiten, in denen
ein gemeinsames Ziel verfolgt wird, ist es entscheidend, im Vorfeld klare Regeln zu defi-
nieren. Insbesondere sollte festgelegt werden, wie Inputs, Feedback und Kritik eingebracht
werden, um Missverstandnisse oder personliche Verletzungen zu vermeiden.

Ein weiteres wichtiges Learning ist die Erkenntnis, dass eine starkere persdnliche Zu-
sammenarbeitinnerhalb des Teams vorteilhaftist. Die Online-Meetings wirkten haufig distan-
ziert und emotionslos, wodurch Worte leicht falsch interpretiert werden konnten. Gemeinsa-
me Prasenzarbeit hingegen ermdglicht es, Stimmungen und Emotionen der Teammitglieder
besser wahrzunehmen, was die Zusammenarbeit férdert und Missverstandnissen vorbeugt.

Zudem wurde deutlich, dass Konflikte oder Probleme unmittelbar angesprochen und
geklart werden mussen. Werden sie ignoriert oder aufgeschoben, belasten sie nicht nur das
Team, sondern auch den Fortschritt des gesamten Projekts.

Durch den Konflikt innerhalb der Gruppe habe ich viele zwischenmenschliche Lektio-
nen gelernt, die ich so nicht erwartet hatte, die jedoch fiir ein erfolgreiches Projekt essen-
ziell sind. Diese Erfahrungen gehen Uber theoretische und fachliche Learnings hinaus und
verdeutlichen die zentrale Rolle von Kommunikation, Empathie und Teamdynamik. Rickbli-
ckend war diese Zeit nicht nur arbeitsintensiv, sondern auch eine wertvolle Phase person-
licher und professioneller Weiterentwicklung.
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Projektrisiken

Risikoanalyse

ID/Bez. Ziel Projektaktivitat Ausléser Auswirkung Punkle Wichtigkeit Sicherheitsmassnahmea
(negatives Ereignis)
RO1 Beteiligte Personen finden Stakeholdermanagement | Bersich geht vergessen, keine |Einzelne Fihrungspositionen |6 3 18 Alle Entscheidungsiriiger Projektieam
Rellenverteilung fihlen sich nicht efkennen mittels
ermsigenommen und kénnen Stakeholdermanagment
Projekt i
RO2 Tasks zur i Zeit (pl . ent/ - Projektmitghied falt aus aufgrund von | Termine kbnnen nicht 6 3 18 - Projektplanung erstellen Projakiteam
abschliessan Projs ing it oder Unfall eingehallen werden. - pro Task Reserve an
(Resscurcenenapisse) Bearbeitungszeit einrechnen
- falsche Planung in Bezug auf wie viel - friilh mit den einzelnen
Zeit welcher Task in Anspruch nimemt Aufgaben starten, um sich
@in Bild davon machen und
ggfs. umplanen zu kdnnen
|Ro3 Wichtige Aspekie werden nicht h ul wes Auseinands mit |wichtige Aspekie werden 6 & 36 - Literaturstudium Projektteam
verpasst. der neuven Doméne. {ibersehen und damit nicht in - Experteninterview
die Recherche miteinbezogen - regelmassige
Abstimmungen mif
Auftraggeberin
R4 Professionell durchgeflhries Projekt | Interview Suggestive Fragen, Telweise unbrauchbare 3 3 a Fallslricke (Bias, etc.) Projektieam
Confirmation Bias, Social Research Daten, beachten und vor dem
Desirablity Unprofessionelle Research Theorie
Durchfiihrung repetizren)
RO5 Verfigbarkeit der Research = Intervi gen werden - zu wenig Interviews (] 3 18 - frilhzeitige Orgarisation der Projekiteam
Interviewpartner:innen (User) versendet - Sattigungsgrad wird nicht Interviews
- Projektteam gelingt es nicht, die erreicht - mehrere Quellen anfragen
richtigen User fir die Forschung zu - Forschungsergebnisse sind - gafs. Incentive anbieten,
begeistem nicht aussagekréfiig um an Interviewpartner zu
- User antworten nicht auf Anfragen - gelangen
Passende User haben keine Zeit/
Kapazitaten
- Schufahresende mit Prifungen und
vielen Termiren von der Schule kann
fir Schiller-innen intensiv sein,
|roe Funldioni Zusamm rb Proj ing und - I Kommunikation, falache {Wenn die Zusammenarbeitim |3 3 ] Klare Regeln und Projektteam
U g L ikt al Team nicht funktioniert, dann ist Kommunikationskandle,
Meinungsverschiedenheiten die Stimmung nicht gut und die Meetings im Voraus
Mativation sinkt. Projekt wird vereinbaren und
einfach nur noch abgearbeitet. Kommunikation
Es entsteht mehraufwand. hauptsachlich uber MS
Teams, ab und zu physisch
treffen
RO7 Projektteam kommt an die richtigen | Research -wahrend der Forschung stelit sich - verfalschte Research Daten, |6 (] 36 - Kritierien fir die Projektieam
Mutzerinnen heran heraus, die Interviewpartner nicht der | die falsche Bedirfnisse und Akguisation der
Zielgruppe entsprechen Probleme suggerieran Interviewpartner festiegen
- Kriterien auf Nutzergruppe
abstimmen
|Ros Transkript der Reasearch Daten Research ! Synth Die g lten Daten werden falsch |So kdnnen falsche Bednifnisse |3 3 & Austausch im Team, Projektieam
transkribiert und g . Falsche und der Research hat Transcript mit Experten
Interpretation. Oder es werden die so nichts genditzt und muss im besprechen
falschen Fragen gestelll (schlechier schiimmstenfall wiederholt
Interviewleitfaden) 'werden.
| G Dem Frojektteam gelingt es, die Research | Synthese Fehlinterpretation dar - die gesammelten Daten helfen |6 IG 36 Testinterviews durchfiihren Projektteam
Prableme hinter der Losungsidee fir Forschungsergebnisse und nicht geniigend weiler zur und auswerten,
der Nutzerinnen zu erkennen Forschungsfragen kannen nicht Beantwortung cer
beantwortet wenden Farschungsfragen
- die Bedirfnisse und Probleme
der Mutzer:innen bleiben unklar

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 3:

e e e T
Stakeholder
Corina Schilling Digitale Medien

Carmen Sieber Digitale Medien

Matthias Griter Redaktion

Lehrmittel
Iris Wiederkehr Redaktion
Lehrmittel
Larissa Bieler  Entwicklung
Katja Hafner Marketing und

Kommunikation

Lehrmittelberatu
ng

Myriam Karrer

Thomas Schldpfer Contac Cener

Dirk Vaihinger

Verlagsleiter

Patrick Wigger LerNetz AG

Quelle: eigene Darstellung.

|Abteilung

Stakeholderliste

Interesse/Ziel

Sie ist die Leiterin der Abteilung
Digitale Medien. Sie ist unsere
Auftraggeberin und direkte
Ansprechsperson. Sie vertritt das
Projekt nach innen und hat
Verantwortung das Produkt um den
WST weiterzuentwickeln. Sie ist
unser Sprachrohr in die LMVZ und
vertritt es vor der GL.

Sie ist die Mitarbeiterin und
Stellvertrettung von Corina Schilling.
Bei Abwesenheiten von Corina oder
Unklarheitne kdnnen wir auch sie
anschreiben. Inhr Ziel ist es ein gutes
Projekt mit uns umzusetzen und hilft
uns wo nétig mit Informationen

Ist in der Projektleitung der
Redaktion. Er ist fir die Inhalte
verantwortlich und das diese ihren
Sinn und Zweck erfiillen.

Ist in der Projektleitung der
Redaktion. Sie ist fur die Inhalte
veranlworllich und das diese ihren
Sinn und Zweck erfillen.

Sie leitet den Bereich Entwicklung
und schaut das sich die nétigen
Produkte entwickelt werden.

Sie ist fir das Marketing und die
Kommunikation vom Verlag
zustandig. Sie vertritt alle visuellen
und kommunikativen Anligen vom
Verlag nach aussen.

Sie berdt Schulen und Lehrpersonen
rund um das Sortiment des LMVZ.
Allentalls kommt sie auch wichtige
Inputs der Schulen mit Gber.

Leitet die Abteilung und sorgt dafiir das
bei Problemen die passende Losung den
Kunden gehehen wird.

Herr Vahinger ist der Geschéaftsleiter der
LMVZ. Sein Ziel ist es den Verlag am
laufen zuhalten und weiterzuentwickeln
damit er auch eine Zukunft hat.

Ist Projekleiter bei der LerNetz AG in
Bern. Er ist dafiir verantwortlichd as die
Produkte entsprechend technisch
umgesetzt werden. Kontakt zu den
Entwicklern.

Konfliktpotenzial

Wichtige Entscheid werden ihr
\orenthalten. Zu definierende Ziele
mit ihr werden nicht eingehalten.
Wenn sie durch das Projekt in der
Firma schlecht dasteht. Sicherheit ist
sehr wichtig. Daten nicht einfach
veroffentlichen.

zustandig
Giulia, Dominic und Florian

Allenfalls darauf achten das sie auch Giulia, Dominic und Florian
mit einbezogen wird und nicht

vernachlassigt wird. Ihr Know-how als

ehemalige Lehrerin nutzen.

Wenn wir Inhalte &ndern oder
anpassen ohne dies abzusprechen.

Corina Schilling; Carmen Sieber

Wenn wir Inhalte andern oder
anpassen ohne dies abzusprechen.

Corina Schilling, Carmen Sieber

Entwickeln etwas was fiir den | MVVZ
nicht relevant ist. An den Zielen
vorbei.

Corina Schilling, Carmen Sieher

Falls wir das Branding der Marke
nicht einhalten kann es zu Konflikten
kommen.

Giulia, Dominic und Florian

Sie muss informiert werden, was fir
neue tunktionen usw. neu vorhanden
sind.

Corina Schilling, Carmen Sieber

Wenn das Concat Center nicht dber
Anpassungen oder Erweiterungen
informiert wird, kann es den Kund-innen
nicht helfen.

Corina Schilling, Carmen Sieber

Muss durch Corina oder uns an einzelnen
Meetings Uber den aktuellen Stand
informiert werden. Falls interesse
verloren geht kann Projekt scheitern.
Funktionalitaten allenfalls mit ihm
besprechen ob die so geldst werden
kéinnen. Finheziehen hei technischen
Details.

Corina Schilling, Carmen Sieber,
Giulia, Dominic und Florian

Caorina Schilling, Carmen Sieber,
Giulia, Dominic und Florian
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Lernplattform

Fokus

Features

Vorteile

Nachteile
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Konkurrenzanalyse Quizlet

Quizlet
Web-Plattform, App

Vokabeltrainer, nach Fach sortiert

Plattformubergreifendes Profil
Bestehende Lernsets lernen
Eigene Lernsets erstellen
Lernsets ordnen

Lernbiicher ansehen

Lernmodus wahlen: Testen oder Lernen
Lernmodus zeigt, was am schwierigsten ist
Schwirigkeitsgrad passt sich an

Karteien klassisch wiederholt oder
Intelligentes Wiederholen mit
Erinnerungen und unterstitztes Lernen
Swipe-Funktion auf dem App beim Lernen

Nutzende werdenerinnert und motiviert,
offters zu lernen

Lernmittel kann mit Code hinzugeflgt
werden

Quizlet kann im Unterricht in der Gruppe
verwendet werden

94 % der Schiler, die Lernen und Testen nutzen, sagen, dass
Quizlet ihnen hilft, bessere Noten zu bekommen.*

381 Grizhet-Nutzer wurden im Dezembaer 2021 beiragh

Basis-Funktionen zum Lernen

Erweiterte Funktionen (Innovationen) sind
vorhanden

Karten kénnen immer vorgelesen werden

Lernsets nicht vollstandig
Lernset kénnen nicht kombiniert werden
Fortschritt wird nur pro Lernset angezeigt

Quelle: Quizlet App und eigene Darstellung.
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Quizlet méchte auf
deine Kamera

== iy

Ein interaktiver
Einstieg ins Lernen

G-Crat nutzt die sokratische

Methode zur Fordenng von

kritischem Denken, sodass du
dhein Wissen in einer immersiven
Lernertahrung arwenden kannst
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Fokus

Features

Vorteile

Nachteile
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Konkurrenzanalyse Card2Brain

Card2Brain

Web-Plattform, App

Lernen mit Karteikarten

« Plattformibergreifendes Profil
Anmeldung in App tiber QR-Code auf
Webplattform

Profil Dashoard

« Bestehende Karteien lernen (Community)
Eigene Karteien erstellen

Eigene Karteien privat stellen oder
veréffentlichen

Kartei importieren/exportieren
Audio den Karten hinzufiigen

Kartei in Stapel unterteilen

Unter der Lernfunktion kann gewahlt
werden: Frage zuerst, Antwort zuerst,
Selbsttest

graphische Anzeige des Lernfortschritts im
5-Facher-System

Lernkarten drucken

In der Gruppe lernen

Weitere Funktionen (auch fur
Lernpersonen) in der Funktions-Matrix:
https://card2brain.ch/register/features

Basis-Funktionen zum Lernen

Erweiterte Funktionen (Innovationen) sind
vorhanden

Karten kénnen immer vorgelesen werden

Funktion 'Neue Kartei' erstellen ist sehr
versteckt.
App wirkt schlechter als Webversion

Quelle: Card2Brain App und eigene Darstellung.

Lerneinstellungen ==

Lerneinstellungen =

RN p—— [—
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Anhang 6: Konkurrenzanalyse Duolingo

DuolLingo
Lernplattform Web-Plattform, App
Fokus Effizientes Sprachelernen
Features « Interaktiver Fragebogen zum Einstieg
« Lernziel pro Tag (Wiederholungen) ink.
Erinnerungen
« Einstufungstest
« Dashboard mit Ubersicht tiber den
aktuellen Abschnitt
« Ubungscamp: Konversation, deine
Sammlungen an Worter und Storys
(Leseverstandnis), Backlog mit gemachten
Fehlern
« Rangliste
« Motivation durch System mit Minzen
« Shop: Herzen (Lebben, fir wenn man
fehler macht) konnen aufgefiilt werden
oder auch Power-ups (flr die Bestatigung,
jeden Tag gelernt zu haben)
« Profiulansicht mit Avatar, Statistik,
Abzeichen etc.
« Duolingo School - fur Klassen (sehr
interessant)
« Einstellungen
« Lernen
Vorteile « Motivation des lernenden Person ist sehr
wichtig und herzig umgesetzt, mit den
Nachteile « Viele erweiterte Funktionen werden erst mit

einem bezahlungspflichtigen Abonnement
freigeschaltet

Erinnerungen oder die Erwartung, jeden Tag
zu lernen, kann stressig sein.

Quelle: Duolingo App und eigene Darstellung.

0 frg o st Prsasbaiah s
] st s Pobrsa.

[ QP PR ——

Selbstsicherheit beim Sprechen

J Umfangreicher Wortschatz

800 prak

Aufbau einer Lernroutine

- Intelligente Erinnerungen, unterhaltsame Auf
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Anhang 7: Konkurrenzanalyse Anton

Anton

-
L]

ANTON Avatar Lernliste auswahlen Lernliste-Ubersicht/Erfolg Mit gesamter Lernliste lernen Karten lernen

Lernplattform App L - - ) -

Fokus App, zum Erlernen von Schulfachern e

Features Avatar auswahlen

Erfolgsmeldung
Worter zuordnen (Adjektiv, Verb, Nomen) il
Vokablen finden —— -
Begriffe den Bildern zuordnen k.
Karten lernen

Schreiben Training

Schreiben Test 4 = m = ¥ » e wm w ¥ 5 " -
Zuhoren und mitlesen
Lernlisten (Meine Listen, Alle)
Neue Lernliste schreiben / scannen oder Zuordnen Schreiben lernen
bestehende Liste verwenden . cma e e - - - wema - wemu - wma P R - . - - G - — O -
. Spiele x o v — o *  — o x o . : - 2 . o . A .

Miinzen sammeln
Feedback Formular
Unterschiedliche Facher o
Gruppen beitreten. (Mit Code fiir Schule ¢ i~ bl ey
2.B)
Benachrichtigungen einstellbar " ey

s
Vorteile Spielerische Lernmethoden ) & B
Lesen, Schreiben, Horen, Verstehen werden o
mit unterschiedlichen Funktionen

bertcksichtigt.

In den Lernlisten kénnen die jeweiligen
Sprachen ausgeblendet werden. Bei Klick auf
das Wort wird dieses angzeigt. . . - . f— - - - - - = -
Es kann in Gruppen beigetreten werden. ol = - -2
Gruppenlisten kdnnen verwendet werden. o
« Soundeffekte, Animationen

Pap—

o et
- - - - . s movines

[

s i L -

Miinzen sammeln Feedback geben Feedback erhalten Mit Gruppen ineragieren Benachrichtigungen

b

Gewisse Funktionen nur im Bezahlabo
moglich (ab 10.- jahrlich)

Nachteile

Quelle: Anton App und eigene Darstellung.



Anhang MAS in Human Computer Interaction Desigh 2024 -2025 112

Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Anhang 8: Proto-Problem Statement Map

MNutzende Probleme Lésungsansdtze Metriken/Ziele & Randbedingungen Risiken
Stakeholder
Corina Schilling
Schileriinnen Kana nieh wischen Lamsielen Hann fm i STy PYEhiE Febun ot fasche Tulgrippe
und Ui Beem b Austaech me
5. - 9. Klasse —— e = w”ﬁ:ﬂf‘a . g i
Karen richs Kntarriats st s kmars el Carmen Sieber Techntscre Grundagen
lww wamm , g...,:::..,mu::m Digitale Medien mbssen] Joen wltien 1% iy WET und loin Spied
_l Tachaiache g
Lernfortschritt ist I(al‘tﬂ;:igl s Wrtschats bisioe Matthias Griter besehendem Systee nikhe
ni htlich e Redaktion Lehrmittel pomiiseet
EIAGERED Lernfortschritt m
Bar wmﬂn;:"“l 3 st Mt RuLninde e Iris Wiederkehr "..3.,;‘:'.“"‘",,."‘,..,...,',
AR et Waetes gemiacht A Sarphone. Redaktion Lehrmittel Al Pacpurtar s Ak
Larissa Bleler
5 i aufunievchiediche A Lemtypen ausgerichie = ﬁmm’mﬂ:’:" Entwickiung mm-wrm
WST gefunsten haberi Produlze e
Katja Hafner
1 Funktion zur Marketing und Evirgl den reeetten
acheingabe fehit,
it Spracheingabe Kommunikation e
Myriam Karrer
Alduelle Moderme Lehrmittelberatung
Lernthorien %
werden nicht Eemiheonen
bertcksichti werden integriert
Thomas Schidpfer
Contac Center
Kartenibersicht ist
nlmuz:;:ﬁrth funktional und bietet
g il pute Ubersicht
Dirk Vaihinger
Verlagsieiter
Wenig Gamification/spiel
motivierender erischer Ansatz )
Ansatz 2u lernen integrieren Patrick Wigger
LerMetz
AGUmsetzung
Kein Austausch und Soziales Lernen
Zusammenarbeit in integrieren
Gruppe moglich (Challenges, etc.)
erufernen nghe migich T werten
154 nicht fur Mobid
(martpbene] aageiegt
‘Weiss nechiL whe den WST i
Lehrkrafte o P et hﬁﬁmmm.“
el WST wir e
matieren e
risaingn S<hlker innen i ekl s darit eliers
welerner neht megleh rriachen

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 9: Proto-Persona Schiiler:innen

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 10: Proto-Persona Lehrperson

Himweice dacauf, =

Gewtmseiie Cuteame, o

das @ine Nutzern ader welche Tatigkeiten Umfeld, In g mma-:

win Nutzee durch i die Personen dem Aufgaben oot brecied i s i e ke
Mutrung des durchiiihren, um ausgeﬁhrt mhmm u-.un.u:.:um

betrachteten Systems ihre Zieke 2u Konben

In Klassen
laute
‘Umgebung

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 11: Proto-Journey

N . u .

Positive Erfahrungen Db e
Hragaion
seMinaih

e
—

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 12: Forschungsplan

o . . . . .. . . .. . . . .
Forschungsfrage
Erhebungsmethode

Tagebuch ware ~ Clware toll gewesen,

toll gewesen -> aber Zugang

! Schiiler:innen nicht

Sommerferien sicher

Stichprobe

. Offenere Fragen zum Thema Vokabeltraining und Lernen

. Bezogen auf WST LMVZ

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 13: Stichprobe

Rolle Schuler:innen

Schulstufe

Lehrer

Oberstufe 2

6.
Klasse 2

4,
Klasse 2

Geplante Stichprobe

Quelle: eigene Darstellung.

Rolle Schiiler:innen

Schulstufe

Lehrer

Oberstufe

6.
Klasse

4,
Klasse

Effektive Stichprobe
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Anhang 14: Untersuchungsleitfaden Schiiler:innen Miro

Quelle: eigene Darstellung.



Anhang MAS in Human Computer Interaction Desigh 2024 -2025 119
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Anhang 15: Untersuchungsleitfaden Schiiler:innen Word

Interviewleitfaden
3. Hilfsmittel: 20 Minuten
| Welche Lehrmittel hast du im Franzésisch und Englisch? |
ot Durchf
Rt Gochch \ |

1. Einleitung: 5 Minuten I\Me oft und wie lange lernst in den Fremdsprachen du normalerweise zu Hause?

Vielen Dank, dass du dir Zeit fir uns nimmst. Wir sind Giulia, Dominic und Florian, drei Studierende ‘
der FH OST in Rapperswil und absolvieren den Studiengang Human Computer Interaction Design. Im
Rahmen unserer Masterarbeit beschéftigen wir uns mit der Optimierung des digitalen

iners «dis donc des Lehrmi Zirich. Welche digitalen und nicht-digitalen Hilfsmittel verwendest du regelméssig zum Lernen von
|Fremdsprachen?

Unser Ziel ist es, durch die Interviews mit Schiiler:innen aus der Mittelstufe/Oberstufe praxisnahe
Erkenntnisse zu gewinnen, um das Tool des Lehrmittelverlags Zilrich zu verbessern.

Wir starten mit einigen Einstiegsfragen zu dir als Person und steigen ein in die Hifsmittel die du nutzt . o . - - .
um zu lernen. Danach méchten wir gerne wissen wo und mit wem du lernst. Darauf folgen Fragen Hast du schon vom digitalen WST desL Zarich sie
rund um die Lerntheorie und dann folgen auch schon die Abschlussfragen genutzt?

Bitte denke daran: Es gibt keine falschen Antworten. Wir sind hier, um von dir zu lernen.

Wenn es fiir dich in Ordnung ist, wiirden wir eine Audioaufnahme vom Interview machen. Das
Audiofile wird nicht weitergereicht und nach Abschluss der Arbeit geloscht. Die gewonnenen Daten

werden mit deinem Einverstéindnis und deiner Eltern mit der LMVZ geteilt, aber nicht an Dritte . -
weitergegeben. Deine Daten werden anonymisiert. Wie gehst du vor, wenn du neue Warter lernen musst?
Hast du noch Fragen zum Ablauf des Interviews? Aufzeichnung ok? Aufnahme starten
Nun haben wir viel gesprochen, jetzt mchten wir mehr iiber dich erfahren
Welche Funktionen der App nutzt du am haufigsten und warum?

App vom Lehrmittveriag:

2. Warm-up: 5 Minuten

IWis alt bist du und in welche Klasse gehst du?

l

| Was ist dein Hobby?

I

IWlll:hu ist dein Lieblingsfach und warum?

|Was méchtest du gerne werden?

|Was ist deine Muttersprache?

Wie wichtig ist es dir zu wissen, was du bereits gelernt hast?

Wie lernst du die Worter auszusprechen? Wie gehst du da vor?
Wie lernst du die Worter zu schreiben? Wie gehst du da vor?
Was macht dich sicher, dass du fiir eine Priifung bereit bist?

Was gefllt dir nicht an diesem App?

Wenn App nicht vom Lehrmittelverlag st

Welche andere Apps nutzt du um Wortschatz oder Sprachen zu lernen? IHm du auch schon eine andere Art zum Lernen ausprobiert?

| Was ist das Ziel fiir das Lernen von

Wie gehst du vor, wenn du neue Worter lernen musst? 6. Abschluss: 5 Minuten
IWenn du wiinschen kdnntest, wie wiirdest du gerne Sprache lernen?

Was gefallt dir an dieser App?
| Welches ist dein L ?

|[ﬂn Notizen machende Person] Hast du noch Fragen an der/die Schiiler:in?

4. Kontext: 15 Minuten |Hast du noch weitere

|Wo ternst du?
Nutzt du den «dis donc» WST eher in der Schule oder zu Hause? Warum?

[ Was fiar gibtes?

[Lernst du alleine oder mit jemandem anderen?

[ Was fiir Aufgaben i ?
[ \
[Wer kontrolliert was du gelernt hast? |

l |

: 10 Minuten

9. Abschluss: 5 Minuten

Vielen Dank fiir deine Antworten und fiir deine Zeit.

Im Weiteren werden wir noch weitere Interviews mit anderen Lehrpersonen, auch von anderen
Schulstufen, fiihren. Wie gesagt, werden wir auch Schiller:innen befragen. Schiiesslich werten wir alle
Daten aus. Am Ende wollen wir dann auf Basis von diesen Daten einen Plan erstellen, wie wir den
WST verbessern kénnen.

Dann sind wir nun am Ende. Wie gesagt, nochmals VIELEN DANK.

5. Lerntheori

Iwns wiirde dir helfen, damit das Gelernte dir linger im Gedéchtnis bleibt? ‘

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 16: Untersuchungsleitfaden Lehrperson Miro

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 17: Untersuchungsleitfaden Lehrperson Word

Interviewleitfaden
T ]

urchgetane von: ‘

1. Einleitung: § Minuten

Vislen Dark, dass Du dir Zeit i uns rimmst. Wir sind Giulia, Dominic und Florian, drel Studierende
der FH OST in Rapperswil Desigr

Wortschatzirainers «dis donc des Lehrmittelveriags Zirich

Unser Ziel st es durch die Interviews mit Schilerinnen nd Lehrpersonen aus der
‘um das Tool des

2u verbessen.

wir als g

vorgehst (Teil
haben wir Frag Prifen von
Wissen, wie sich Kinder n hver Entwickiung von 4. zur 8 Klasse unterscheiden (Teil 7).

Bitte denke daran: Es gibtkeine falschen Antworten. Wir sind hier, um von dir zu lemen.

Wenn es in Ordnung ist, witden wir eine Audioaufnahme vor Inerview machen. Das Audiofll wird
& s o bschiuss der Arbelt geldscht. Die

gewonnen Daten werd WVZ geteit, ab

Hast du noch Fragen zum Interview oder zum Ablauf?
Aufzsichnung st in Ordnung? Aufnahme starten.

Nun haben wir viel gesprochen, jetzt méchten wir mefr Gber dich erfahren

2. Einstieg: 5 Minuten

ragen,

| Welches Lernmittelin den Sprachen setzt Du ein?

3. Vorgehen: 10 Minuten

—

—

I
| Szenario: Neue Unite bis zur Prifung!

[
|
[
[Welene

‘w.. erdo dis Tools i don Unlerich sngabaut?

4. WST: 5 Minuten

[Was sind e Vorai dieses Traners?

[Was sind dis Nachisile?

5. Lernmethode: 10 bis 15 Minuten

—
e S

welche?

I

(2. Kurz aber oftfemen)

[Wie werden Lorntechniken von Vokabeln singefahrt?

E

[Wieunterstitzt Du die schwachen Schiler?

6. Priffen: 10 Minuten

[Was s s il dorPrfungon?

|

[Was passiont, Pritungen?

|

7. Altersunterschiode: 10 Minuten

|

"

[t o b ingero oc

8. ool Down: 10 Minuten

i
ety

‘Warum bist Du Lohrerin/Lehror goworden?

9. Abschluss: 10 Minuten

Vislen Dank for deine Antworten und fi deine Zeit

auch von anderen

n
‘Schuistufen, fhren. Wie gesagt, Schilerinnen befragen,
Daten aus. Am Ende wollen wir dann auf Basis von diesen Daten einen Plan erstelen, wie wir den
WST verbessern ksnnen.

Hast du noch Fragen? Hat die protokolfidhrende Person noch Fragen?

Dann sind wir nun am Ende. Wie gesagt, nochmals VIELEN DANK.

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 18: Inhaltsanalyse Schiiler:innen

6. 6. 6. 6. £omme 5 o o = s a1
N Klasse at Klasse | Kasse &t an - - - -
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sam s teme e ez = | B = B B
ez ot s e ot L = & =3
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Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 19: Inhaltsanalyse Lehrperson

CR - - -

Quelle: eigene Darstellung.
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Schiilerin

Persodnliches

+ 10 Jahre alt

« % Klasse

+ Muttersprache ist
Schweizerdeutsch

- liest gerne Bilicher

+ Verbringt gerne Zeit mit Tieren

+ Hort gerne Musik

+ lernt sehr gerne Sprachen

+ lst eine starke Schiilern

+ st in einem Turnverein

Ziele

+ Méchte die sprache gut

lernen, flrs Reisen und die
berufliche Zukunft

+ Kennt die Bedeutung der

Wérter

- Kkennt die Ubersetzung der

Worter

- Kann die Wérter richtig

schreiben
Kann Worter aussprechen

+ Fuhit sich bereit fiir die

Priifung

+ Bleibt motiviert und getraut

sich die das gelernte zu
nutzen

+ Lernen fiihlt sich nicht

anstrengend an

Aufgaben

+ Warter verstehen

Ubersetzen der Wérter in beide

Richtungen lernen

+ Worter schreiben lernen

Aussprache der Wérter lernen

+ Wérter verwenden lernen
+ Wdrter repetieren

- Nicht gelernte Worter sammeln

Fortschritt Uberpriifen

« Fir Prifung vorbereiten

Quelle: eigene Darstellung und Bild von freepik.com.

Anhang 20: Sekundare Persona Laura Schiilerin

Kontext

Wérter kommen in den
Grammatik- Gbungen,
Sprachtraining und
Leseverstéindniss in der Schule
vor

Lernt zu Hause im Zimmer
Eltern kénnen nicht helfen

In der Schule fragen ihn die
Mitschiler manchmal ab

Die grésste Motivation zum
lernen hat er in der Schule
Lernt eher kurzfristig

Lernt mehrheitlich auf Tablet
oder Smarthphone, da er keinen
eigenen PC hat

User Needs

Braucht eine Ubersicht vom
Wortschatz

Lernt am liebsten mit einer Liste
Mé&chte in der Liste mit einem
System makieren kénnen

Lernt am besten beim Schreiben
der Wérter

Will Wérter mit Satzen verbinden
Will Wérter mit Kontext (Bild,
Film, Musik, etc.) hinterigen,
Eselsbriicke bauen

Mbchte einen guten Uberblick
Uber die gelernten Wérter und
wo sie noch Fehler macht

Probleme

Kann besser alleine lernen,
Freundinnen lenken sie ab
Nachrichten, Push-Mitteilungen
die auf Device erscheinen
Macht sich selber viel Druck
nutzt nicht oft digitale mittel,
weil sie nicht so gut sind, um
unterwegs zu lernen
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Anhang 21: Sekundare Persona Tom Lehrer

Tom

Lehrer

Persdnliches

30 Jahre alt

Ist gerne ein Vorbild

Arbeitet gerne mit den
Schiiler:innen

Braucht viele Freiheiten im
Beruf

Unterrichtet Mittelstufe 4.-6.
Klasse

Unterrichtet Englisch und
Franzésisch

Weitere Facher wie: Deutsch,
Englisch, Mathematik,
Geografie, Geschichte

ist digital afin

Konnte schon einieg Jahre an
Erfahrung als Lehrer sammeln

MAS in Human Computer Interaction Designh 2024 -2025
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Ziele

+ Freude an der Sprache

vermitteln

« Eine Sprache den

Schiiler:innen beibringen

+ Lehrauftrag erfiillen

Schwachen Schiler:innen
unterstiitzen

« Starke Schiler:innen férdern
+ Allen Schiller gerecht

werden

Aufgaben

+ Ubersicht iiber aktuelles Kapitel

geben

+ Schiler:innen in neues Thema

einflhren

+ Lernziele mit Schiiler:innen

durchgehen
VerschiedensUbungen mit
Schiller:innen machen

« Mit Schiler:innen die Waérter des

Kapitels durchgehen

+ Aussprache Gben
+ Leseverstdndnis (ben
+ Héhrverstandnis mit

Schiler:innen Gben
Wortschatz Uben lassen
Priifungen schreiben

«+ Prifungen durchfiihren
« Prifungen auswerten

Lernniveau der Schiler:innen
Oberwachen

Quelle: eigene Darstellung und Bild von freepik.com.

Kontext

« Unterricht in der Schule, im

Klassenzimmer

+ Mutzt Medien wie Musik, Filme,

etc. fir Unterricht

+ Unterricht muss vorbereitet

werden

+ Nutzt Lehrmittel dis donc in FR

und Voices in ENG

- Versinzelt andere Apps oder

Medien im Einsatz

+ 18-25 Schiler:innen in der

Klasse

User Needs

+ Lehrmittel das fix fertig ist und

gute Einflihrung, Aufgaben und
Prifungen hat

+ Lehrmaterial, das eine

Differenzierung zuldsst
Kann Lernfortschritt lberpriifen
und nachverfolgen

+ Mochte aktuelle Themen im

Unterricht vermitteln
Neue Medien (Film, Musik, etc.]
in Unterricht einbauen

Probleme

- Grosse Klassen lassen wenig

Zeit fir 1:1Unterricht
Laute oder unmotivierte
Schiiler:innen

+ Wenig Zeit und Kraft, um was

vorzubereiten

+ Unterschiedliches Lernniveau

von Schiiler:innen

+ Neue Softwear muss erst von

Lehrperson gelertn werden

Es gibt Schiiler:innen, die sind
oft scheu und sprechen nicht
gerne in der Fremdsprache im
Unterricht
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Anhang 22: User Journey Rasol

Persona

o . . . . .
o . . . . . . . . . . . .

Ziele der
Nutzenden

Probleme

widbem
Interesse Ablenkung Indersche (g neandigen
an der durch Freunde fragen ihn die zuhause Lernt nicht Lenen durch die
Sprache ist in der Schule wschalerinnen durch regelmassig Plaorm
T manchmalab ! angeletuna
begrenzt Geschwister ersinat
Macht Lernen Exen haben Sollte Lernen macht
mit analogen e zetund Wortschatz  auf Plattform
Mitteln kein Fiets mehr 2uwenig Spass
Spass emenzunefen e
Insights Interesse o serten Ein Teilder ey
an der Mogichkeit, Schiiler:innen et i
; Voabenay ren e Bk
Sprache ist el e fernt sehr Prendbindiy
begrenzt 2t g kurzfristig bty
Sl uaen e
Vit von Gursten
L,
et
T s
cipronesuns
Deskop Camputa

o . . . . .

- . . . . . .

Opportunity
- .

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 23: User Journey Laura

rerene .

o . . . .

Te"“hrmg.. ......... ...... ..... .

Ziele der
Nutzenden

Probleme

Macht sich
selber viel
Druck

Insights

User Needs

Lerntam
ligbsten mit
(T einer Liste

Wil Worter
mit Satzen
verbinden

Lerntam
besten beim

Schreiben
der Worter

Mengengeriist

Opportunity
Areas

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 24: Opportunity Board

128

Funktionen kénnen
von anderen
Dienstleistern

abgeschaut werden

(Konkurrenzanalyse)

Chancen fur Business

WST sollte far
Schiler:innen
ohne/mit wenig
Unterstiitzung
gestaltet sein

Verbindung von
analogen Mitteln mit
digitalen,
Bestehende analoge
Mittel ins digitale
berfihren

Listenansicht, mit
der interagiert
werden kann
(Worter S
) (gesen i atmen ces

e berets gtz

dorden tzen

Hovsautgoben

der wsT
unterstitzt

regemassige
Leren

unterstitz die
Empfehlung

primier werden derLp

Feedoack tber
akuuellen
Lemstatus

unterstutzt dss

Gefun, berelc zu

WST ot e

Die Worter
Konnen auch im

gelernt werden.

WST untersezt
die Senerinnen
m Lemprozess
und et sie
teibwese an

WST soll das
urze und
haufige Uben
unterstitzt
werden

Eskann ein WST

Obersuufe
funksoniert

WSt sall

meglchstinfach,
fent und it
Spass gelernt
werden konnen.

S0 wie geprift
wird, kann im

abgebildet
werden

Aufgaben
und Ubungen
messbar
machen.

Zeitgemasse
und aktuelle
Inhalte um die
‘Themen zu
vermitteln.

Puzzle wird
als Teil des
Lernens

WST muss auf
allen Geraten
(Desktop, Tablet
und Mobile)
funktionieren

gestaltet

Vodi nach
Lehrmittel- und Bedarfnissen
Medien sollten 2usammenstellen

einfach einzusetzen und mittels neuer

sein, ohne grossen Medien bereichern

Zusatzlichen um Verknipfungen
Aufwand 2 schaffen.
Hinweis

far
Lernfokus

die Worter
konnen mit
Kontext verknapft
werden (Bilder,
Notizen etc)

G Gamification /
werden geme Community
mitesspielricher Gedanken
motiviert die

absovert

das Lehrmitel,ob. LV Platform
digialoder analog,  konnte noch mehr
A
Lermateria fir alle schwache und
starke Schilerinnen
entasten so die P anble

Schilersinnen

der WST unverstozt
dieSchilerinnen.
das die Aussprache

o

Leseverstandnis,
Schreiben und
Sprechen sollien
starker gefordert

WST kann fi die

Good Notes

eine Ubersicht ur

Lernfortschritte
aller
Schulerinnen

das Lehrmitel ob
digtal oer o,
biten weitres
Lernmateril r ale
Lernniveaus und
entistensadetp.

Hor- und
Leseverstandnis
sollstarker
gefordert
werden.

Lehrmitel konte

Freude an der
Sprache sollte
unterstitzt
werden

Quelle: eigene Darstellung.

Chancen fur Nutzenden
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Anhang 25: Problem Statment Map

Nutzende

Schiler:innen
5.-9. Klasse

Probleme

Ablenkung durch Freunde
in der Schule beim lernen

Ablenkung zuhause
durch Geschwister

Eltern haben keine Zeit und nicht
das Wissen, um ihm beim lenen
auhelfen

Interesse an der
Sprache ist begrenzt

Lernt nicht
regelmassig

Sollte Wortschatz
mehr repetieren

Kann besser alleine lernen,
Freundinnen lenken sie ab

Macht sich selber
viel Druck

Macht lernen mit
analogen Mitteln kein
Spass

nutzt icht oft digitale mittel, weil
sie nicht so gut sind, um
unterwegs zu lernen

Nachrichten, Push-
Mitteilungen die auf Device
erscheinen

WST auf Mobile nur bendingt
Nutzbar

Lésungsansétze

Hinwes fir Lernfokus

Nutzung von digitalem WST der
Unterstatzung bietet, wenn Eltern
nicht helfen konnen.

Nutzung von interaktiven und
spannenden Inhalten wie
Spiele, Geschichten und
Videos.

Nutzung des digitalen WST,
welcher die automatische
Wiederholungen plant

Verbesserung des WST durch
tere Funktionen
(Gamification, etc), damit die
Schiler motivierter ist, den
Wortschatz 2u repetieren.

Verbesserung des
WST, um die App
benutzerfreundlicher
zu machen.

Feedback iber aktuellen
Lernstatus unterstitzt das
Gefuh, bereit zu sein

Nutzung von spielerischen

Elementen, um das Lernen zu

motivieren (Punkte, Abzeichen,
Wettbewerbe).

Verbindung von analogen
mitteln mit den digitalen
Moglichkeiten.
Bestehende analoge Mittel ins
digitale Gberfuhren

Verbesserung des
WST, um die App
benutzerfreundlicher
zu machen.

Lehrkréafte

Grosse Klassen lassen
wenig Zeit fir 1:1
Unterricht

Laute oder unmotivierte

Digtae Tools kennen as Zusacmateril
or storke oder schache Sehoer en
eingesezt werden,damit ale
vorsnkommen und Btreuungsaufuand
Ger Lenrperson sch minmiert

Voci nach Bedarfissen
zusammenstellen und mittels

Wenig Zeit und Kraft, um was
vorzubereiten

Unterschiediiches Lernniveau von
Schulerinnen

s gibt Schlerinnen, ie sind oft
schew und sprechen nicht gerne in

Verknipfungen zu schafen.

das Lehrmittel, ob digital oder

Lernniveaus und entlasten so

Assisten flr Schwache
Schuleriennen wird auch digital
angeboten

Mittels digitalem
Wortschatztrainer konnen auch

Nee Softwear muss erst von
Lehrperson gelertn werden

Quelle: eigene Darstellung.

Metriken/Ziele

Steigerung der ungestrten
Lernzeit

Reduktion der Ablenkungen

Steigerung der Anzah der
selbststandig abgeschiossenen
Lerneinheiten

Erhohung der Nutzung des.
wsT

Erhohung der Lernfrequenz

Verbesserung der
Wortschatzerweiterung

Erhohung der Lernzeit aleine.

Reduktion des Stresslevels

Erhohung der Nutzung
digitaler Lernmittel

Verbesserung der
Zufriedenheit mit den
digitalen Lernmitteln

Reduktion der

Unterbrechungen durch Push.

Mitteilungen

Steigerung der Nutzungsdauer

auf mobilen Geraten

Weitere

Stakeholder Randbedingungen

Corina Schilling Geheimhaltung vom Projekt,
Leiterin Digitale vorallem im Austausch mit
Medien Drittpersonen

Carmen Sieber
Digitale Medien

Technische Grundlagen
milssen beibehalten werden

Matthias Griiter
Redaktion
Lehrmittel

Iris Wiederkehr
Redaktion
Lehrmittel

Larissa Bieler
Entwicklung
Produkte

Katja Hafner
Marketing und
Kommunikation

Myriam Karrer
Lehrmittelberatung

Thomas Schlapfer
Contac Center

Dirk Vaihinger
Verlagsleiter

Patrick Wigger
LerNetz
AG/Umsetzung

Risiken

Fokus auf falsche Zielgruppe
(Lehrerinnen)

Ist ein WST und kein Spiel

Technische Umsetzung mit
bestehendem System nicht
gewahrleistet.

WST darf nicht zu komplex

werden. Muss simple und

einfach Bedienbar sein fur
Kinder

Genagend Test-User aus dem
passenden Segment finden

Bringt den meisten
Schiler:innen keinen
Mehrwert

Legende

Algemein

Produktbezogen

wurde bestcitigt

Allgemein

Produktbezogen
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Expert Review

Lernen

Prifen

Puzzle

130

Mobile D

W ED0 0 f f

&

Tablet —

Quelle: Bildschirmfotos vom Wortschatztrainer digital.Imvz.ch und eigene Darstellung.
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Anhang 27: Auswertung hach W. Quesenbery

Effektivitat:

Wie vollstandig und genau die Arbeit erledigt oder die
Ziele erreicht werden.

Expert Review

Insights Reserach

Quelle: eigene Darstellung.

Effizienz:

Wie schnell diese Arbeit abgeschlossen werden kann.

Fesselnd:

Wie gut die Schnittstelle den Benutzer in die Interaktion
einbindet und wie angenehm und zufriedenstellend sie zu
nutzen ist.

Fehlertoleranz:

Wie gut das Produkt Fehler verhindert und dem Benutzer
hilft, ausgetretene Fehler zu beheben.

3
i

il
i

8

131

Erlernbarkeit:

Wie gut das Produkt sowohl die anfangliche Orientierung als
auch das fortgesetzte Lernen wahrend der gesamten
Nutzungsdauer unterstitzt.
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Anhang 28: Kreativ Methode 6-5-3

Wie kann der WST die Schiiler:innen unterstutzen, regelmassig, dafur kurz Vokabeln zu lernen?

Initiale Idee 1: Florian

Wortschatzkaptiel automatisch
in kleine Gruppen aufteilen.

Kapitel konnen entweder immer die gleichen
Warter enthalten, erneut gemischt werden oder die
Gruppen konnen selber erstellt werden (nach
eigener Logik, Eselsbriicken etc.)

Schiiler kénnen Worter basierend auf persénlichen
Lernstrategien oder Eselsbriicken gruppieren.

Gruppen kénnen sobald sie fehlerfrei absolviert
worden sind mit anderen Gruppen gelernten
kombiniert werden.

Schuler:innen kénnen einen Modus auswahlen, das
nicht gut gelernte Worter eine Gruppe bilden.

Sind simtliche Wérter einer Gruppe gelernt, resp.
die Prufung durch, kann die Gruppe archiviert
werden

Initiale Idee 2: Dominic

Es werden sogenante Strikes gezahlt.
.Aufeinanderfolgende Tage, welche der WST Trainer
genutzt wird, werden gezahlt. Wird an einem Tag der
WST nicht genutzt, wird der Strike Zahler wieder auf 0
gesetzt.

Zusétlich gibt es Leben, diese Leben sind aber
begrenzt und wenn alle aufgebraucht sind muss ein
Zusatzkapitel gelernt werden. Mittels den Strikes
werden Leben gesammelt.

Die Schuler:innen kdnnen auswahlen, wie der
Intervall sein soll. Es kann jeden Tag, jeden zweiten
Tag oder 1x in der Woche ausgewahlt.

Die Stikes, resp. Leben werden in Gruppen
Bestenliste ausgewiesen.

Man kann sich in der Liste
anonymisieren oder nicht anzeigen
lassen.

Auch die Lehrperson kann die Bestenliste ansehen

Initiale Idee 3: Giulia

Die Schiler:innen erhalten alle zwei Tage eine Erinnerung per
E-Mail, dass sie noch 5 Minuten lernen sollen. Wir dies
gemacht bekommt man mehr Punkte auf dem Lern-Konto,
als wenn man nicht regemassig lernt (zB gem. Aufforderung:
10 Punkte, sonst 5 Minuten gelernt: 3 Punkte)

Wenn Schiiler mehrere Tage nacheinander Lernen gibt es
Zusatzpunkte

Mit den Punkten kann man seinen Charakter
verbessern. Schicke Gadgets kaufen etc.

Die Punkte und der Avatar sehen die anderen
Schuler:innen. Es entsteht ein gesunder
Wettbewerb, wer die meisten Punkte hat und den
tollsten Avatar.

Die Punkte und der Avatar sehen die anderen
Schler:innen. Es entsteht ein gesunder
Wettbewerb, wer die meisten Punkte hat und den
tollsten Avatar.

Mit jeder Klassenstufe kommen neue
Gadgets hinzu.

Wie kann der Wortschatz in der Anwendung und Kontext (Lesen in einem Satz) gelernt werden?

Initiale Idee 1: Florian

Texte, in denen Worter angeklickt werden kénnen,
Text Uber aktuelles Thema lesen | um Definitionen und Beispiele zu sehen.

(Kultur, Trends, Reisen etc.)

Zu jedem Wort kann ein Textabschnitt

So sehen die Schiiler:innen, wie das Wort im sein.
Kontext angewendet wird und hilft ihnen
vielleicht, dieses sich einzupragen.

Am Schluss des Textes werden Fragen zu den Satze, die Worter aus dem Wortschatz enthalten, konnen
Woértern gestellt fur die entsprechende Karteikarten abgespeichert
werden.

Am Ende muss das Wort mit eigenen
Worten beschrieben werden. Méglichst
kurz.

Initiale Idee 2: Dominic

Man kann selbst wéhlen, ob man die Wérter beherrscht

Es konnen kurze Audioschnippsel, zusatzliche Texte
angesehen werden, in dem das Wort vorkommt. | 0der auch Kurzfilme bei den Wértern hinterlegt

Initiale Idee 3: Giulia

Das Wort wir in einem Satz verwendet. Als Test muss der/die
Schiiler:in das passende Wort in die Liicke tun.

Es stehen mogliche Antworten zur Verfiigung, welche angeklickt

werden mussen. Jedoch nur eine stimmt.

Wenn das Wort richtig ist, kommt der nachste Satz,
wenn es falsch ist gibt es eine Markierung und

einen Warnhinweis.

Der Satz kann auch vorgelesen werden, mit dem passenden Wort darin

oder nicht.

Zusaatzlich kann der Text als Liickentext als Wenn das Wort angeglickt wird werden

Ubung angezeigt werden. Am Ende wird diese
Ubung ausgewertet.

Es gibt Quicklinks zu den empfohlenen Lern- oder
Prafmethoden.

Bei den Licken kénnen mittels Button Tipps
angesehen werden, falls man es nicht weiss.

Quelle: eigene Darstellung.

weitere Beispielsatze gezeigt

(wie ein Hinweis verwendbar).

Mit dem Button "kann ich" kann betsatigt werden, dass das jeweilige Wort

gelernt wurde und nicht erneut abgefragt werden muss.

Das System pruft ob die Antwort richtig ist oder
nicht. So kann sich selber nicht beschissen werden.
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Wie kdnnen schwache Schiiler:innen beim Wortschatztraining unterstiitzt werden?

Initiale Idee 1: Florian Initiale Idee 2: Florian Initiale Idee 3: Dominic Initiale Idee 4: Giulia

Entwicklung individueller Lernplane, die sich
an den spezifischen Bedrfnissen und dem
Lernstand der Schler orientieren.

Der Wortschatztrainer ist Strukturell so aufgebaut, dass die Schiiler:innen angeleitet werder|
was und in welchem Modus als nachstes gelernt werden soll. Zudem poppen ab und zu
Tipps auf, wie noch besser gelernt werden kann. Also wie zB regelmassiges und kurzes
Lernen ist besser, finde deinen Lieblings-Modus zum lernen oder versuch mal was anderes
etc

Assistenz die Person dazu motiviert
zu lernen.

Hilfe Leistungen fur Aufgaben mit
zusatzlichen Infos und Tipps

Es kann eine Schwierigkeitsstufe ausgewahlt werden
(Leicht, mittel und schwierig), dementsprechend
werden die Worter abgefragt oder miissen gelernt
werden.

Die Assistenz gibt Tipps zum Lernrythmus und welcher
Lernmodus als nadchstes ausgewahit werden soll

Diese werden so als Sprechblasen im Kontext
dargestellt. Also zum Beispiel poppt eine auf, wenn man
einen Fehler gemacht hat und gibt einen Tipp.

Kurze, interaktive Videos, die Lerntechniken und -strategien demonstrieren.

Avatar der dich durch das Wortschatzmeer mandvriert
oder dir dabei hilft.

Die Schillerin wird dann dementsprechend unterstiitzt.
Es kann sein, dass bei Schwierigem Level weniger Tipps
gegeben werden, weniger Fiihrung der Schlerin gibt
Dafir gibt es fiir schwachere Schillerinnen mehr
Unterstiitzung und Anleitung durchs Lernen.

Die Tipps kdnnen als Favorit gespeichert werden, damit

Der Assistenz gibt auch positives Feedback wenn eine
man spater wieder darauf zugreifen kann.

Lerneinheit absolviert wurde

Asistenz kann mit Audio, Pushnachrichten oder als
Avatar kommunizieren

Die Hilfe ist immer und Gberall
sichtbar.

Einstufungstests, die den aktuellen Wissensstand der
Schiiler:innen ermitteln und als Grundlage fiir den
Lernplan dienen.

s soll erfolgreich gelernt werden ohne dass es eine andere Person braucht (mehr
Gerechtigkeit fiir Kindern von eher bildungsferneren Haushalten oder Immigranten)

Die Schwierigkeitsstufen kénnen manuel oder
automatisch bei guten Leistungen angepasst
werden.

Anpassung des Lernpfades basierend auf den bevorzugten Lernmethoden der

Auf eine Ubersichtsseite/Dashboard werden die
Schiler(visuell, auditiv, ...

gesammelten Tipps dargestellt und auch die
allgemeinen Tipps (Lerntyp zB)

Per Mail bekommt der:die Schiiler:in Tipps und
motivierende Inhalte.

Es wird aber auch immer wieder auf alternative
Lernmoglichkeiten Hingewiesen wenn Leistungen stets
schlecht bleiben.

Lehrpersonen konnen die Stufen der einzelnen
Schiiler:innen ansehen und iibersteuern
(Forderung/Entlastung)

Der Assitenz gibt Tipps und Hilfestellungen zu
Prifungsvorbereitung, Lernstrategien, etc.

Wie kann den Schiiler:innen ein Feedback gegeben werden, wie gut sie den Wortschatz bereits konnen?

le Idee 4:

Initiale Idee 1: Florian ale Idee 2: Florian Initiale Idee 3: Dominic Ini

Berichte, die den Fortschritt in verschiedenen
Bereichen des Wortschatzes anzeigen.

Auf der Ubersichtsseite, wo die Worter als Liste dargestellt sind, gibt es
einen Bereich, wo die Statistiken zu den Lernintervallen (wie oft, wie
viele von wie vielen korrekt bei Priifmodus etc)

Wort wird visuell Dashboard mit Lernstatus

ausgezeichnet.

Highscore wird immer oben rechts angezeigt

Die Worter, die noch nicht so gut gelernt wurden, sind in
fett dargestellt und die bekannten Worter eher
ausgegraut

Die Wérter sind mittels Farben gekennzeichnet. Griin
ksnnen die Schiiler, Orange noch nicht ganz, Rot gar
nicht.

Zusatzlich wird klein Dargestellt, wie oft es schon
gelernt wurde in % oder es kann markiert werden.

Es gibt eine Testfunktion, bei der direkt nur die nicht gut
gelernten Warter geprift werden kinnen (Button).

Man kann Benachrichtigungen bei Wortgruppen, die
noch nicht beherrscht werden, aktivieren. Dann werden
von Zeit zu Zeit Worter als Benachrichtigung gesendet,
welche man gleich in der Benachrichtigung eingeben
kann und tiberpriift wird

Quelle: eigene Darstellung.

Das Dashboard zeigt verschiedene Statistiken und
Direktlinks zu empfohlene Funktionen. Auch Tipps
werden dort angezeigt

Es werden unterschiedliche Kategorien angzeigt. Z.B.
Priifung Gber Unit 12 am 13.09.2024: wobei man sieht,
dass 2.B. 50% der vorgegebenen Worter bereits
beherscht werden

Es wird angezeigt was man noch alles
machen sollte fiir die Prifung.
Einschatzung ob so bereits Prifung
bestanden wird.

Es gibt Quicklinks zu den empfohlenen Lern- oder
Prifmethoden

Der Bericht wird 1x pro Woche per E-Mail an die Schiler:innen
gesendet (Statistik, Stand Lernen Wortschatz, Highscore etc.)

Die Berichte kénnen auch gedruckt werden

Der Bericht kann Uber das
Dashboard abgerufen werden

Der Bericht gibbt auch kurze Mitteteilung, die die Schiller:innen
motivieren soll. Auch Nachricht zu erreichtem Ziel wird klar
kommuniziert zB in Griin

Die Wérter kénnen gefiltert werden. (Z.8. kann ich nicht, kann ich, usw.)

Anzeige von Punktzahl die mindestens erreicht werder
soll, damit mann fur eine Prufung bereit ist.

Hinweise, was als néchstes gelernt werden soll.

Ein Progress-Bar zeigt an, wie viel man bereits kann.

Die Fortschritt wird mit passenden Bildern, lllus, Icons
visualisert und soll motivierend wirken.
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Wie kann der Wortschatz in der Anwendung und Kontext gelernt werden?

Initiale Idee 1: Florian Initiale Idee 2: Dominic Initiale Idee 3: Giulia

Alltagssituation wie Einkaufen, Kaffeebesuch mittels Es gibt einen Modus, wo man die Wérter in einem Satz sieht.

Mit einem Film/Geschichte auf den Chatbot/Kl in einem Szenario abfragen
interagiert werden muss.

Warter, die Teil des Lernzieles sind, kdnnen in der Situationen passen zu den
Geschichte angezeigt werden (sie werden markiert). BedUrfnissen oder sind aktuelle

Oder es wird gefragt: ,Markiere die Worter, die wir fur Die Wérter sind dabei fett markiert

das Lernziel lernen sollen." Themen die die Schiler:innen
beschaftigen.
Wort kann ausgeblendet werden und muss selber eingefiigt
Schiilerwerden aufgefordert, Worter zu identifizieren Chatbot kann dann die Schuler:innen anschliessend werden.
und zu markieren, die Teil des Lernziels sind. noch abfragen (Voki), wenn sie das wollen.

Film/Geschichte geht nur weiter wenn das richtige
Wort eingegeben wird. Der Chatbot prift die eingegebenen nachrichten jeweils
gleich und korrigiert sie falls nétig

Der Satz kann auch vorgelesen werden.

Am Ende des Films/der Geschichte werden alle ChatbOt |St eine F|gu r/AVata r
vorgekommenen Worter, die relevant sind fir das

Man kann aus unterschiedlichen Kategorien wahlen
Kapitel oder fiir die Prifung, aufgelistet angezeigt.

Das Ergebnis wird Uberpriift und bei einer falschen Antwort

Avatar/Stimme kann ausgewahlt werden A A A
die richtige angezeigt.

Wie kann die Aussprache von Wortschatz besser gelernt werden?

Initiale Idee 1: Florian Initiale Idee 2: Dominic Initiale Idee 3: Giulia
Spiele, bei denen Schiiler ihre Aussprachefahigkeiten mit Die Wérter kénnen abgespielt werden. Der:die Schiiler:in kann
= a P d leichi d Punkts In ki b
WST priift mittels Spracherkennung ob das Wort richtig anderen vergleichen und Punkte sammein konnen. dann selber aufnehmen. Danach'kann das Aufgenommene unc
: Audio der Plattform direkt nacheinander abgespielt werden. Di
ausgesprochen wird

Prozess kann wiederholt werden, bis die Aussprache fiir den:di
Schiiler:in stimmt.

Memory das zusammen auf dem App gespielt werden
kann. Entweder muss das Wort in DE oder FR/ENG
ausgesprochen werden

Spracherkennungssoftware, die die Aufnahme analysiert und

Der WST kann bei ungentigender Aussprache Tipps, o e AVEEEEOGh,

wie diese verbessert werden kann.

e G R S i B e G R, MIﬂ‘,E.|S Prozent Anzeige V\.Ill’d visualisert wie gut das Wo
- ) Yiepeem @l e anen R, bereits ausgesprochen wird. Zudem auch mit Farben
Die Worter die falsch ausgesprochen werden, dargestellt

werden vermehrt abgefragt

App lobt die Schiler:innen wenn sie es

Wenn man anderer Meinung ist kann man die Bewertung

I’Icht|g aussprechen. Moglichkeit fir die Spieler, wahrend des Spiels miteinander Ubersteuern (markieren als sehr gut ausgesprochen, gut
zu chatten ausgesprochen, gentigend ausgesprochen, nicht gentigend gut
ausgesprochen)

) Sie kénnen gegenseitig Worter
Das ausgesprochene Wort wird vom WST aufgenommen und

analysiert. Vor dem Aufnehmen kann die Aussprache austauschen oder der anderen Person
angehort werden. Durch einen Klick kann die Aufnahme

Automatische Wiederholung von Wértern, die haufig falsch
ausgesprochen werden

zuweisen.
gestartet werden.
Basierend auf der Ausspracheanalyse werden Es gibt eine Rangliste nur fir die Aussprache, die fir Wenn Wérter mehrmals faISCh
personalisierte Ubungseinheiten erstellt, die gezielt auf die alle Schiiler:innen einer Klasse und fir die ausgesprochen Werden glbt es TippS wie
Schwachen der Schiilereingehen. Lehrperson einsehbar ist. Es gibt auch eine . . .
Rangliste, wer am meisten die Aussprache tibt die Worter betont werden mussen.
(Fleiss).

Quelle: eigene Darstellung.
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Wie kann der Wortschatz auf spielerische Art gelernt werden?

Initiale Idee 1: Florian

Tamagochi Spiel. Tetris Spiel

Jeden Tag wird der Wortschatz gelernt, damit das
Tierchen nicht stirbt.

Zwischen den Lerneinheiten gibt es Tetris-Spiele,
die fur Auflockerung sorgen sollen.

Wenn man Worter korrekt gelernt hat, dann wéichst

o werden, um weiterzuspielen

Wenn das Wort rchig s, kénnen die Steine gecreht werden
damitsi i der richtigen Positon sind. Wenn das Wort falsch st,
plumst der Stein einfach runter wo er gerade it

Jeden Tag verdient man Futter fiir das Tier

s kann auch Accessoires und Mobel fiir das
Tierchen gekauft werden.

Pro Tag hat man 5 Leben.

Sind samtliche Leben aufgebraucht, muss man bis
zum nichsten Tag warten oder Lerneinheiten
absolvieren, um neue Leben zu erhalten,

Lernt man eine gewisse Zeit nicht wird es krank und
stirbt irgendwann.

Verliert man, miissen zuerst wieder Worter gelernt

Initiale Idee 2: Dominic

Eile mit Weile

Der Lernfortschritt wird anhand einer Eile-mit-
Weile-Ansicht dargestellt. Abgeschlossenen Units
werden als Figuren, die "im Zielbereich" stehen,
dargestel.

Maus direkt markiert werden.

Bei jeder abgeschlossenen Einheit bewegt sich die

Figurein Feld weiter. wurden, bekommt man Punkte.

Kann mit seinen Freunden
gespielt werden und so sich

P finde
gegenseitig zu pushen. neen

Pro Tag hat man 5 Leben.
markiert.

Die Schiler:innen konnen dieses Spiel als Favorit markieren.

Sind samtliche Leben aufgebraucht, muss man bis
zum néichsten Tag warten oder Lerneinheiten
absolvieren, um neue Leben zu erhalten.

Die Worter sind neben dem Rétsel aufgelistet. Wenn alle gefunden

Man kann auch Hinweise einblenden, um das Wort besser zu

Initiale Idee 3: Giulia

Wortsuche-Rtsel, bel denen die Schiler Worter im Gitter finden massen, | WWenn die Schuler:innen 28 50 Punkte erreicht haben, weil

sie regelméssig gelernt haben, dann gibt es ein kleines Spiel 28
Snake, Minesweeper etc.

Die Worter kénnen mit dem Finger oder der
Sie erhalten Punkte durch unterschiedliche Tatigkeiten wie das Durchfiihren eines Tests,

einer Karten-Ubung, etc.

machen zudirfen.

Es gibt auch Punkte fir regelmassiges Lernen.

Bereits gefundene Worter sind farblich

 bei denen Schler
kénnen, um Punkte zu sammeln.

antreten

Highscorelbersicht mit Bestenliste

Wie kénnen analoge Lernmethoden mit dem digitalen WST kombiniert werden?

Initiale Idee 1: Florian

Das App fragt die Worter ab

Dafiir hort der:die Schiler:in das Wort als Audio und muss
es erkennen und dann das entsprechende Wort entweder
auswahlen oder schreiben.

Es kann zwischen Deutsch und Franzésisch gewahlt
werden. Deutsch - Franzosisch muss gesagt werden oder
Franzézisch und Deutsch muss gesagt werden

Es zeigt an wie gut das Wort ausgesprochen oder
auch geschrieben wurde.

Am Ende sieht man eine Statistik, wie viele Worter
man richtig hatte, wie viele man so halb konnte und
wie viele gar nicht.

Es gibt Tipps zur Verbesserung der Aussprache und
Rechtschreibung basierend auf den Fehlern.

Quelle: eigene Darstellung.

Initiale Idee 2: Dominic

Méglichkeit individuelle Ubungsblatter, Spiele,
Karteikarten basierend auf der aktuellen Unit
auszudrucken.

Kartensets kdnnen individualsiert werden mit
Bildern, eigenen Satzen oder Eselsbriicken.

Das passende Drucklayout wird automatisch
erstellt. Die Schiler:innen missen sich keine Sorge
machen, dass es nicht auf ein standartisiertes
Druckpapier passt.

Die Arbeitsblatter konnen auch als PDF gespeichert
werden

Mit dem WST App kénnen die Blatter
eingescannt und Gberpriift werden.

Mit der App kann ein Wort eingescannt werden,
welches dann vorgelesen wird. So kann die
Aussprache direkt gerlernt werden.

Initiale Idee 3: Giulia

Geschriebene Woérter kénnen mit Kamera eingescannt werden

und die Plattform prift die Schreibweise auf Korrektheit.

Bei falscher Schreibweise wird die richtige Schreibweise
ausgegeben.

Falls das Wort nicht erkannt wird, kann
es nochmals neu geschrieben werden.

Es kann auch eine Wortliste eingescannt werden
und diese wird dann live gepruft. Die Schiler:innen
sehen direkt, welche worter korrekt/falsch sind (in
rot=falsch, in griin=korrekt).

Die Wortliste kann als Favorit gespeichert werden,
um wieder darauf zu zugreifen.

Aufgrund der Uberpriifung werden die falschen
Wérter nochmals abgefragt.

In den Spielen kénnen Leben gekauft werden um Fehler
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Wie kann eine interaktive Wortschatziibersicht ansprechend und sinnvoll fur das Lernen der Wérter

dargestellt werden?

Initiale Idee 1: Florian

Mittels einer Kachelansicht

In der Kacheln sieht man die erreichte Punktzahl und
andere Kennzahlen wie, wann das letzte mal gelernt
wurde, wie oft im letzten Monat oder im letzten
Kapitel.

Es wird gezeigt, wann das Wort oder die Wortgruppe
zuletzt gelernt wurde.

In der Kachel ist das Wort wie auch ein Bild/Visual
das geandert oder angepasst werden kann
dargestellt.

Die Kacheln kdnnen gedreht werden und dann
sieht man die Ubersetzung. Bei beiden Seiten kann
das Wort angehort werden.

Schiiler kénnen ihre eigene Aussprache aufnehmen
und mit der originalen Audioaufnahme vergleichen.

Quelle: eigene Darstellung.

Initiale Idee 2: Dominic

Eine scrollbare Liste mit der jeweiligen Franzésischen
und daneben die deutsche Version.

Die Liste kann mittels einem Button neu angeordnet
werden, also das die Wérter in einer anderen
Reihenfolge dargestellt werden oder mittels Filter
nach Wissenstand sortiert werden.

In der Liste kdnnen einzelne Wérter mit
verschiedenen Farben angestrichen werden.

Ein Button, der die Reihenfolge der Wérter zufallig
neu anordnet.

Die Liste kann auch als PDF exportiert
werden.

Die Markiereungen etc. haben auch einfluss auf das
lernen mit Karteikarten oder dann im Testmodus.
So kdnnen zum Beispiel alle Worter markiert mit
blau und griin als Karteikarten angezeigt werden.

Initiale Idee 3: Giulia

Es gibt die Liste aus dem Buch als interaktive Tabelle.
Dort gibt es die Funktionen, wie Wérter mit
verschiedenen Farben anstreichen, Wérter zum
lernen markieren, Statistiken wie oft sie dieses Wort
gelernt aben, Mischfunktion (nicht in der selben
Reihenfolge ansehen), mit Notizen oder Referenzen
versehen (Bilder).

Es kann gewahlt werden zwischen der Anzeige der
Waérter auf deutsch oder auf franzosisch.

Die Liste kann auch als Kachelansicht umgestellt
werden. Buttons fur Listen und Kachelansicht wie in
einem Dashboard.a

Diese Liste und die Buttons zum umstellen gehéren
zum Bereich "Lernen". Es gibt auch noch die
Bereiche "Priifen" und "Mini-Test".

Moglichkeit, Worter mit Notizen zu versehen oder
Bilder als Referenzen hinzuzufuigen.

Die Grosse der Darstellung
(Schriftgrosse) kann manuel angepasst
werden werden.
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Design Studio

Anhang 29:
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Anhang 31: Szenario

Rasol, Schiller, muss
franz. -

Persona/Szenario ST

Lernt 20 Hause nach dem.
Abendessen im Zimmer
aleine

Nutatdas Tablet zum

Kontext

Prifung findet i 2 bis 3

Wortschatz, welcher

gelerntwerden muss, st

durch Lehverin definiert

Hinweis von Leer, dass

Ausléser e LIt auause und

Zielsetzung

Ablauf

Unité Wortlisteim
Dashboard hinzufgen

Liste, der 2 lernenden
Worter aufrufen

Schwierige Werter
markieren

Kontext (satz,Bid) 2u
Worter hinzufugen

Sieht aktuelle Punktezahi
des Lernen (Es werden
Punkte nach jeder
Lerneinheltvergeber)

Quelle: eigene Darstellung.

Auf Spiel navigieren

Spielstarten

Einzelne Kurzspile osen

Auswertung mit falschen
Wortern wird angezeigt

Worter kbnnen als
schwirig merkiertwerden

Rckkeh auf Liste

Obersicht der Worter

Wrter als schwierlg
markieren

Auswah!
Voci Karten aufrufen
(2.8.als schwierig
markierte)

Lerniste-Ubersicht

Die einzeinen Kategorien
(Kassisch, aussprache,
schrelben) werden als
Progress bar angezeizt

Gesamt.Score wird als
Prozent angezeigt.

Testtarten

Worter werden aus ener

schreiben abgefragt

Testabschliessen

Worter repeteren bis als
Sicher mrkiert

Schwierige Worter

Erfolgsmeldung wenn alle
beherrscht werden.

Ruckkehr auf Wortsten
Upersicht

Wortwird ersichtich

Wort wird eingesprochen

Wort wird Gberprift und
als ichug oder fasch

Korrekte Aussprache des.
Wortes kan abgesplelt
werden

Falsche Worter werden
wiederholt angezeigt bis
diese korrekt
ausgesprochen werden

Erfolgsmeldung wenn ale
beherrscht werden.

Ruckkehr auf Wortlsten
Obersicht

Liste von Worter, welche
ben werden
mussen, erscheint

Worter auf Blat dbersetzt
fichreiben

Blat fotografieren

Geschriebene Worter
werden Uberprift und
falsche werdien korrekt

Einzelne Werter als
schwierig markieren

Neue Worter werden
angezelgt bis ale korrekt

Erfolgsmeldung wenn alle
beherrscht werden.

Rickkehr auf Wortisten

Sieht
fordas Oben erhalten

“Antworten kennen
angeschaut werden

Worter konnen als
schierig markiert werden
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Anhang 32: User Story Map

Ubersicht tiber gelernte

Werausasiion Unités verschaffen

Lernfortschritt letzte
Unité

Ubersicht Punktestand

Klassenrangliste aufrufen

Aktuelle Unité auswahlen
und Training starten

Quelle: eigene Darstellung.

Liste, der zu lernenden
Worter ansehen

Schwierige Worter
markieren

Ansehen, wie gut die
Worter gelernt wurden

Kontext (Satz, Bild) zu
Woérter hinzufiigen

Lernmodus auswahlen

Test starten

Auswahl der Spiele
ansehen und
auswahlen/abwahlen

Spiel starten

Drag and Drop Worter fiir
Puzzle

Wort im Wortgitter
auswahlen

Karten selektieren mit Bild
und Wort (Memory)

Wird ausgesprochen und
korrektes soll ausgewahlt
werden

Hangman

Richtiges Wort muss
abgeschossen werden

Ruckkehr auf Wortlisten
Ubersicht

Mit Karten Gben starten

Hinweis anzeigen lassen

Wort im Kopf aufsagen

Korrekte Antwort ansehen
(Karte wenden)

Beurteilen, ob das Wort
gewusst wurde oder nicht

Erfolgsmeldung und
Ubersicht der gelibten
Wérter

Nexte Runde starten

Riickkehr auf Liste

Zu lernende Worter
auswahlen (Schwierige,
alle, etc)

Lernmodus auswéhlen
(Deutsch - Franz, Franz-
Deutsch, Mischung)

Ruickkehr auf Wortlisten
Ubersicht

Ausprache uiben starten

Wort franzésisch oder
deutsch wird ersichtlich

Korrekte Aussprache des
Wortes kann abgespielt
werden

Wort wird eingesprochen

Wort wird tberprift und
als richtig oder falsch
ausgesprochen markiert

Zweiter Versuch starten

Ubersicht, welche Worter
wie gut ausgesprochen
wurden

Neue Runde im
schwierigen Level
anfangen

Erfolgsmeldung wenn alle
beherrscht werden.

Ruckkehr auf Wortlisten
Ubersicht

Wortschatz schreiben
Uben starten

Auswahl Modus analoges
oder digitales Schreiben

Liste von Worter, welche
analog geschrieben
werden mussen, erscheint

Waérter auf Blatt Ubersetzt
aufschreiben

Blatt fotografieren

Einzelne Worter werden
digital angezeigt

Eingabe Antwort per
Tastatur oder Pen moglich

Geschriebene Worter

werden Gberprift und

falsche werden korrekt
angezeigt

Ubersicht, welche Wérter
wie gut geschrieben
werden konnten

Neue Runde starten

Ruickkehr auf Wortlisten
Ubersicht

Test starten

Worter werden
abwechslungsweise auf
Franzésisch und Deusch

angezeigt

Korrekte Antwort kann
per Tastatur eingegeben
werden

Test abschliessen

Ergebnis und falsche
Antworten kénnen
angeschaut werden

Meldung Einschatzung
nachste Schritte wird
angezeigt

Ruckkehr auf Wortlisten
Ubersicht

WST schliessen



Anhang MAS in Human Computer Interaction Design 2024 -2025
Systematische Weiterentwicklung des Wordschatztrainers

Anhang 33: Validierungsplan der Runde 1
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Screens
Stichprobe
1
Lehrperson
Erfolgreich wenn
Lehrpersonen Lehrpersonen fiihlen
sind von Losung sich von Plattform
Gberzeugt unterstiitzt
o . . . . . . . . . . . . . .. . = .
e
et
i e
erionen
\enen auschaten ko
- gt Forevpersonis
machien gerne steine. s wichtig dass.
igade S g
Scrlrimen em s b
=i aussnatentann

Annahme Annahme Annahme  Annahme Annahme  Annahme  Annahme Annahme
wiederlegt wiederlegt wiederlegt bestatigt wiederlegt ~ wiederlegt  wiederlegt bestatigt

Quelle: eigene Darstellung.
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Tabelle zum Testing-Ablauf

Phase Benétige Mittel Anweisung/Fragen Annahmen Aufteilung
.
Aufobau Tablet Leitaden Kick prototyp et LTS e Bt
Testperson screensn Tablerformat Testperon Florian Dominic. Giulia
i
g . [E—
Scholerinnen Schiiler:innen Eine Ubersicht Gber
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1 saeen o etz Rechtundde  soweiive o iraen Goin
el ik W Lo
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o o ; s e DEEnon a1
I o I e e Die iteransicht oo
(ca.6) (einfach/schwieriger) 8¢ == e st naitzlich fur o
“Schreiben lemen” vermehrt abgefragt die Schuler. st fir Schilerinen
‘macht sinn rden’ natzlich
[T— e ez W oo
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; e iulia
|l
[ pi i A
reame ik e o)
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Rt
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Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 35: Prototyp -Runde 1

Willkommen auf dem Dashboard vom
dis donc! Wortschatztrainer

Unitd 1 e — ﬂ Deine Acusle
Purkteshl
Uit e [
135
U3 B
Unité 4 '
Unité & -
Unité 8

@ @

Wirter Unité 3

S—) . by
1 maison das Haus (m}

farbe der Baum [m]

e chat die Katze (m}

Feau dars Wasser [m]

T daes Buch (m}

a table: des Tisch [m]

Fami e Freund (m}

a voiteurs: das Auto [m}

e viel der Himmel [m}
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Wortschatztrainer

Worter kennenlernen

D kannst auswiihben, weiche Spise du spislen mBchbest und weld
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deingn Wertschatz Schritt #lr Schrit
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Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.

- Zum Figma-File - Zum Prototypen Runde 1
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Wortschatatranar @® E Wersenatataoer

Wortschatztrainer

Wiirter aussprechen

Du kannst cie Warter laut sussprechen, und die App Gberprift sofort, wie gut
deine Aussprache ist. Durch direktes Fesdback 2u Betorung und Klang
werbesserst du geziclt deine Sprachiertigheiten. So lermnst du nicht nur, die
Werter richilg Zu schrsben, sondem auch fiedend und fenlerfrel auszusprachan

= = o
techatztrainer L tschatztrainer

=
techatztrainer

Worter testen Worter testen Test nicht bestanden

Sofortiges Feedback peig) i deire Sthitcen und Schmwchen sul, sodass du
gezien an deinen Sprachfihigheiien arbeiten kannst. Perfisit, um dich optimal suf
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la console e Dwina Eingabe Koerekte Antwort
schwimmen Mt rabocs o le loisir
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Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com. - Zum Figma-File = Zum Prototypen Runde 1
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¥ Wortschatzirainer == @@
Wirter schreiben
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Schreibe folgende Wérter auf Franzdsisch
auf ein Blat Papier

= die Spielkonsole

« die Freizeitbeschiftigung

« schwimmen

+ tanzen

« das Velo, das Fahrrad

Hast du alle Worter aufgeschrieben? Dann mach ein Foto
und du wirst sehen, welche richtig sind und welche nicht.
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naje
|

dancer

la uﬂo

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.
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Deine Eingabe Wesrvelcte Antwort
L] le loisir

< la console la console
L] nager
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) Warter wiederholen Zur ndchsten Gruppe

- Zum Figma-File
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Anhang 36: Leitfaden User Testing - Runde 1

Leitfaden Walkthrough

Durchgefiihrt am:

Durchgefiihrt von:

Ort Di

Klassenstufe
Person:

Alter Person:

Geschlecht Person:

1. Einleitung:

Daschboard: xy Minuten
Listenansicht: xy Minuten
Spiele: 5 Minuten
Voci-Karten: xy Minuten
Aussprache: xy Minuten
Schreiben:

Test: xy Minuten

© ® N o o s » N

Schlussfragen: xy Minuten

10. Cool-Down:

. Einleitung:
Vielen Dank, dass Du dir die Zeit fir diesen Test nimmst.

Ich bin [Name Moderator] und dies ist [Name Protokollfiihrer]. Wir
machen zusammen den Master in HCID an der Hochschule Ost in Rapperswil und
fiihren heute das Testing mit dir durch. Ich werde dich durch das Testing fiihren und
mein Kollege macht sich Notizen.

Im Detail geht es darum, dass wir einen Wortschatztrainer entwickelt haben, den das
Lernen von Fremdsprachen vereinfachen soll. Wir werden mit dir jetzt die einzelnen
Schritte und diverse des T testen.

Falls du damit einverstanden bist, wiirden wir geme aufnehmen, was du sagst. Dies
wird zur Auswertung bendtigt und nach 2 Wochen wieder geldscht.

Wir werden dir unterschiedliche Aufgabenstellungen geben, welche du durchfiihren
sollst. Wir bitte dich, dabei laut zu denken. Zusétzlich stellen wir dir Fragen. Es gibt
keine richtigen oder falschen Antworten, wir méchten deine ehrliche Meinung héren.

Stelle dir vor, du méchtest geme einige neue Waérter lemen und iben. Du wirst
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" Bereiche und Funktionen der App nutzen um zu
Uberpriifen wie intuitiv der Prozess ist.

N

. Dashboard: 5 Minuten

Dafiir bitten wir dich nun das Tablet zu nehmen. Bitte logge dich nun in die App ein
und sag uns was du siehst?

Was féllt Dir als erstes auf?

[

|Wohln wiirdest du als erstes klicken? Warum?

[

Was erwartest du hinter dem Element, welches du angeklickt hast? Was wird
| passieren?

Was zeigt der Bereich auf der rechten Seite?

|Was zeigt der Bereich auf der linken Seite?

3. Listenansicht: 5 Minuten

Stelle dir vor, du hast eine Vokabelpriifung iiber die Worter von von Unité 3 und
méchtest dir gerne nun einen Uberblick tiber die Warter verschaffen. Zeig uns, wie du
vorgehen wiirdest.

[ Wie gehst du da vor?

Was fallt Dir als erstes auf?

[

|Wohin wiirdest du als erstes klicken? Warum?

IWG dudieF derlL Verstehst du diese?

| Beschreibe wie und ob du diese Funktionen der Liste nutzen wiirdest?

Wie hilfreich findest du die Moglichkeit, Worter als besonders schwierig zu
markieren? In welcher Weise unterstiitzt dich diese Funktion beim Lernen?

Miisst ihr immer Worter von allen Lernzielen gleichzeitig lernen oder macht ihr das
immer nach Lernziel?

4. Spiele: 5 Minuten

In einem n&chsten Schritt méchtest du gerne Worter auf spielerische Art und Weise
kennen lemen. Zeig uns, wie du vorgehen wiirdest.

Wohin wiirdest du als erstes klicken? Warum?

Was fallt Dir als erstes auf?

l

|Wo|ches Spiel findest du am interessantesten? Welches gefillt dir gar nicht?

IWirdest du gerne noch weitere Spiele zur Verfiigung haben? Wenn ja, welche?

5. Voci-Karten: 5§ Minuten

Nun méchtest du geme die Vokabeln mittels Voci Karten lernen. Zeig uns wie du
vorgehst?

Wohin wiirdest du als erstes klicken? Warum?

Was fallt Dir als erstes auf? Wie gehst du vor?

L

Mdchtest du selbst entscheiden, welche Karten du bereits gelernt hast? Oder soll
die App dies iibernehmen, welche Warter du bereits kannst und diese nicht mehr
abfragen?

6. Aussprache: 5 Minuten

Auch die Aussprache machtest du lernen. Filr das werden wir nun in eine andere App
wechseln. Duolingo. Vielleicht kennst du die? Die App hat die Funktion, dass du
Aussprache lernen kannst und du jeweils ein Feedback erhaltst. Diirfen wir dich bitten,
dies mal zu probieren?

[ Wie gehst du da vor?

Was fallt Dir als erstes auf?

Was fandest du dabei besonders gut?

Was hat dir weniger gefallen?

’Wﬁnmest du dir vorstellen, dies auch zu nutzen?

7. Schreiben: 5 Minuten

Nun méchtest du die Worter auch noch lernen zu schreiben. Und zwar mit der Funktion
aus einer Mischung aus analog und digital. Zeig uns wie du vorgehst.

[ Wie gehst du da vor?

Quelle: eigene Darstellung.
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Was fallt Dir als erstes auf?

Wie findest du diese Funktion? Wiirdest du eher diese verenden? Oder die digitale,
bei welcher du Warter direkt auf dem Tablet eingeben musst?

8. Test: 5 Minuten
Zum Schluss méchtest du deine gelernten Warter noch in einem Test priifen? Zeig
uns wie du vorgehst.

[ Wie gehst du da vor?

l

Was fillt Dir als erstes auf?

We findest du diese Funktion? Wiirdest du dies auch nutzen?

9. Schlussfragen: 10 Minuten

Nun sind wir bereits am Schluss des Testes. Wir haben noch ein paar Fragen

Wie hast du den Ablauf vom Kennenlernen bis zum Testen erlebt? Inwieweit
wiirdest du dir wiinschen, Entscheidungen selbst zu treffen oder lieber angeleitet zu
werden?

Wie gehst du aktuell beim Lernen vor? Welche Art von Tipps oder Empfehlungen
kénnten dir deiner Meinung nach helfen, deine Lernweise zu verbessern?

Wie stellst du dir einen Wortschatztrainer vor, der dir SpaR macht und dich zum
Lernen motiviert? Welche Funktionen oder Ansitze wiirdest du dir wiinschen?

Wﬁcmesl du den WST auch auf deinem mobil nutzen knnen?

Quelle: eigene Darstellung.

Wie hast du die Navigation innerhalb der Unités und den einzelnen Bereichen
erlebt? Gibt es Stellen, an denen du O oder
brauchen kdnntest?

10. Cool-Down:

Vielen Dank fiir deine Antworten und fiir deine Zeit. Wir werden noch einen weiteren Test mit
einem anderen Schiller oder anderen Schiilerin durchfiihren. So haben wir jeweils zwei
verschiedene Antworten, vielleicht sind sie auch gleich. Wir bleiben offen. Mit diesen
Antworten kénnen wir dann unsere Losung anpassen. Dein Beitrag ist also sehr wertvoll fir
uns.

Hast du noch Fragen? Hat die protokollfilhrende Person noch Fragen?

Dann sind wir nun am Ende. Wie gesagt, nochmals VIELEN DANK.
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Anhang 37: Leitfaden Experten Interview — Runde 1&2

Leitfaden Expertreview Lehrperson
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Durchgefiihrt am:

Durchgefiihrt von:

Ort Durchfishrung:

Klassenstufe Person:

Alter Person:

Geschlecht Person:

1.

Einleitung: 5 Minuten

Vielen Dank, dass Du dir die Zeit fir dieses Review nehmen.

Ich bin . ... [Name Protokollfiihrer]. Wir machen
zusammen den Master in HCID an der Hochschule Ost in Rapperswil und fithren heute
das Testing mit dir durch. Ich werde dich durch das Testing fiihren und mein Kollege
macht sich Notizen.

[Name Moderator] und dies ist ..

Im Detail geht es darum, dass wir einen Wortschatztrainer entwickelt haben, den das
Lernen von Fremdsprachen vereinfachen soll. Wir werden mit dir jetzt einzelnen Schritte
und diverse Funktionen des testen.

Falls du damit einverstanden bist, wiirden wir gerne aufnehmen, was du sagst. Dies wird
zur Auswertung benétigt und nach 2 Wochen wieder geldscht.

[Aufnahme starten]

Wir werden zusammen mit dir durch unsere Losung gehen und mchten gerne wissen,
was du dazu denkst. Also bitte laut denken, was dir zu den einzelnen Screens in den Sinn
kommt. Dabei wollen wir vor allem deine Meinung als Fachperson im Bereich
Vermittlung und Pédagogik wissen.

Alles klar? Und los!

2. Dashboard: 7 Minuten

Wir geben dir jetzt die App und du kannst hier mal schauen und dann beschreiben, was
du siehst und was du machen kannst.

Was siehst du hier und was denkst du dazu?

@

Listenansicht: 12 Minuten

Wir geben dir jetzt die App und du kannst hier mal schauen und dann beschreiben, was
du siehst und was du machen hier machen kannst.

Was siehst du hier und was denkst du dazu?

‘Wenn du den Schiiler:innen die Aufgabe gibst, dass sie Vokabeln lernen sollen. Wie
sollen dit i ise hier im WST:

»

Voci-Karten: 10 Minuten

Was fir i i hier wahr und

Du kannst gerne mal eine Lernrunde machen. Was beobachtest du? Wie schatzt du das
ein?

o

Du hast jetzt 2 Runden gemacht. Was denkst du davon?

‘Was nimmst du als positiv war?

Was nimmst du als negativ war?

Findest du 2 Runden genug?

Aussprache: 10 Minuten

Beim Menupunkt Aussprache. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen nimmst du wahr?

Was fiir Funktionen nimmst du hier wahr und wie schétzt du das ein?

‘Was nimmst du als positiv war?

Was nimmst du als negativ war?

Quelle: eigene Darstellung.

‘ Du hastjetzt 2 Runden gemacht. Wie schatzt du diese ein?

‘ Findest du diese zwei Stufen sind genug? Willst du noch eine Mittlere Stufe haben?

o

Schreiben: 10 Minuten

Beim Menupunkt Schreiben: Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen nimmst du
wahr?

Was fiir Funktionen nimmst du hier wahr und wie ewertest du diese?

Du kannst gerne mal eine Lernrunde machen. Was beobachtest du? Wie schatzt du das
ein?

[Warten auf Antwort]...

‘ Du hast jetzt 2 Runden gemacht. Wie schatzt du diese ein?

‘ Was nimmst du als positiv war?

‘ Was nimmst du als negativ war?

‘ i diese zwei Stufen si Willst du noch eine Mittlere Stufe haben?
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7.

®

Spiele/Punkte: 10 Minuten

Wahle bitte den Menupunkt Spiele. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen nimmst
duwahr?

150

‘ i ier wahr i a diese ein?

Wie schitzt du eine Gesammtansicht ein, bei der du die Aktivitaten aller deiner Schiiler
sehen kannst ein?

Hast du sonst noch eine Frage oder Anmerkung?

Wa schitzt du die Spiele ein?

We findest du die Ranglisten?

. Schlussfragen: 5 Minute

‘ Miissen die Ubungen noch besser erklart werden?

‘ Welche Funktion wiirdest du dir iner Sicht als L

. Cool-Down: 10 Minuten

Wo siehst du noch Optimierungs-potential?

Quelle: eigene Darstellung.

Dann wire es das mit dem review. Danke viel mal, dass du unsere Fragen beantwortet
hast!
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Anhang 38: Validierungsergebnisse - Runde 1

i R em— @ = " e @
Willkommen auf dem Dashboard vom
dis donec! Wortschatztrainer
vankt e B e das Haws [m]
Panidaghl
Unitd 2 — - - rarte der Baum [u]
135 . o chat dis Ko (m]
Uniné 3 - . 3 uninan -] L e Kadze
Usité 4 - = O unni e - | Toaw dons Warser m]
My = _ o e das Buch O
Unité 5
: . i tabsle e Tisch a
Unité 5 . Was michbest da lernent ® - due Fraund 0
© uniéy ~ : e das Ao [m}
. ! e el e Herrmed a
i |
I ] ===
1 —— -
“ | o == = = =
1
e |
) ; - « Ein/Ausblendefunktion grésser darstellen
. Button "Lernen starten" wird nicht benétigt E=53 Finzeln wieder einblendbar machen

Lernziele erganzen

Punkteanzahl und Highscore sind wichtig
fur Schiiler:iinnen

Design/Layout kinderfreundlicher machen

« Filter waren nicht relevant -> entfernen

« Kannich und Merkhilfe bleibt, Schwierig
entfernen

« Worter weiter vertiefen entfernen

Wird nicht benétigt
In Dashboard integrieren

(grosszuigiger/farbig) « Navigation Giberarbeiten
« Naming direkter (Spiele, Voci-
Karten,...)
« Als Button darstellen
. Status und Button trennen
« Evtl. ein Status
« Platzierung nach oben
W Wertchatatrainer i e e® 5 Wonccnatztainer el R @@ Y Werischatzirainer Nowednivit_ {5 @@
Spielauswahl
= .. s
ross Prove— B e i
e s Buch wlo]e] L t@'
v
a ke et Trich = o] [&
1 takin car Tisch 5] =
fami Fami = -] E= = Puzzie + Wertgitier -+ Memary
iteun s At = = 2 2 =
- PRS— @ = ,—&o—l <)
Wert 1 franzdsisch Wort § franzisisch = : f}
Martest Blangman, Trift cie LEsung
B — —— e s —
- = i — — o _— = o . — o _—
@ T =t - - meraees reu—— - e P - et R p—— o P -

« Hangman und Puzzle als Favorit genannt
« Hortest nicht beliebt
« Zusammen spielen ist auch beliebt

« Wer |6st das Puzzle schneller

Quelle: eigene Darstellung, lllustrationen von streamlinehg.com.
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W e W i W e
T e —— s @® T v 185 @® i e e 195 @®
Wirter vertiefen Wiorter vertiefen Wirter vertiefen
Mt Vikabekarten lsmst da
o o
. ® = p

das Haus (.J

K G o Gratulation du hast alle Worter richtig gewusst!
e
e - — S — — p— = - — e p— —— — - — S — — —
= = U v - B - — ] v v——— e v - ] v - g s s —

« Naming/Navigation anpassen Als Schwierig markieren wurde nich

« lllustrativ zeigen, wie es funktioniert. beachtet. -> entfernen
Anleitung « 3 Hackchen
« Naming Woérter vertiefen anpassen « "Worter aussprechen" Audio Ausgabe und

Eingabe integrieren
Buttons klarer darstellen (inkl. Text was sie
bedeuten)

'? ‘H:flmumm i foie T35 @ @

Worter vertiefen

5@ 0

Leider sind nicht alle Warter richtiq gewesen.

Versuch es nochmals

T = e G e e mwes | mes e

Anleitung illustrativ darstellen
« Auswahl Lernziel, etc. wird nicht benétigt,
Ausschliesslich Auswahl Tastatur oder
Analog
Schwierigkeit auswahlbar

« Franzosisch abschreiben

« Von Deutsch auf Franzésisch

« Wird in Voci-Karten integriert

Quelle: eigene Darstellung, lllustrationen von streamlinehg.com.
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"
Y Wertachatsiainer
Wiorter schreiben

———————
G O 2

Sehreibe fokgende Worter aul Franzisseh
auf ain Blatt Papier

+ die Spielkonsole:

+ die Freizeitbeschaftigung

= schwimmen

- tanzen

= das Vibo, das Fahrrad

Hast du alle Warter aufgeschrieben? Dann mach ein Foto
und du wirst sehen, welche richtig sind und weiche nicht

r kontrolieren

—
| b e

« Worter in Gruppen unterteilbar und
kontrollierbar

« Gruppen klarer darstellen

« Samtliche Worter aus allen Gruppen
aufschreiben und anschliessend
korrigieren

I e
[ e — e 08

Warter schreiben

e G 2
oo Hngpaten Kot st
L e laksie

< laconsole la consobe
o nager

L danser

o e wido

- — —
[ s ey ———t— | —

e

N3 Wertschatztrainer

Worter testen

die Spielkonsole
la console - e
schwimmen

danser

das Velo, das Fahrrad Mt e et

@

Iig ;‘I\IEMIWIi\‘r @
Test nicht bestanden
— -_—
" '
i gt Korovine Armwart
o leloksir
< laconsole la console
o nager
o danser
o e vélo
Leider hast du den Ubungstest
nicht bestanden,
e — — — . e
Gt e mn st —

« Kann so belassen werden
« Anzahl Wérter auswahlbar

Zusammenfassung Insights Usability
Testing

Navigation ist nicht verstandlich
Anleitung wichtig fur Schiuler mit
Sprachbarrieren

Button auch Textlich bezeichnen, was
sie machen

Funktion "Aussprechen" und
"Schreiben lernen mit

Farben sind wichtig fur Schiler

Die Schiler waren motiviert, den
digitalen Wortschatztrainer zu nutzen
Punkte sammeln um Spiele zu
spielen, wirde die Schiler
motivieren

Spiele sind ein wichtiger
Motivationfaktor

Quelle: eigene Darstellung, lllustrationen von streamlinehg.com.

Bedienung war klar und verstandlich
Name der App ist wichtig

Wiurde
nutzen

n gerne auch auf Smartphone

Worter horen ist wichtig fur Schiler
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Anhang 39: Validierungsplan - Runde 2

A“mhmm....... ...
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o - -

o - -

Stichprobe

Erfolgreich
wenn

Zusatzliche Test-
Schlaufe

integriert
. . . . . . . . . .
o . . . . . . . . .
Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme Annahme
bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt bestatigt

Quelle: eigene Darstellung.
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Annahme Annahme Annahme
bestatigt bestatigt bestatigt

Quelle: eigene Darstellung.

Annahme
bestatigt

Annahme
bestatigt

Annahme
bestatigt

Annahme
bestatigt

Annahme  Annahme
bestatigt bestatigt
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Anhang 40: Prototyp - Runde 2

Dashboard Runde 2.1 Dashboard Runde 2.12.2
E W i ¥ e ¥ wor
Y7 Wortschatztrainer N Wartschatzirainer ¥E Wortschatztrainer R
Spielauswahl
- ; ) ) Sammie Minzen m Spicke zu spiclen.
Miinzenkonto G Hie Miinzenkonto Sy e Irclom du mit Karten (s, Aussprechen und Schreiben ket oder einan Tost
Samenle Milnzen indem cu untarschisdliche 60 Sammia MOnTen ingom du unterschisdlicha 60 ‘sbsolviarst, kannst oy MOnaan sameesin MA dian MOnZen kannst du
‘Warter lemnst. Mit den Mnzen kannst du Spicke VGITer harmss, ML dan MAINZen Kannat du Speeke wnterschisdiche Spisks apislen
spiien spieken
& [rere—
Unite 1 @ unitez @  unite3 @ @
~ Unité 1 — ‘ x> _zr
e\ ) 4
= -
“ Unité 2 — B8 ‘i - T el
ey b=y
] - L - Lerra -+
~ Unité 3 — - Puzzie + Wortgitter Memory +
Unite 4 0 unites @ unites @
~ Unité 4 — a Jres— [ e
B = [% ¢
=
- ~ 0 1 E)
n Uniite 7 ) unites 0} unies @ fye—y v oy
~ Unité 7 - ey == ==
— Hertest + Hangman -+ Trift cio Lasung
~ Unité & - .
~ Unité 9 - . Lorrwn 3 e N == > .

Waérter Unité 3 Wortschatzkarten
Wit Vokabalkarten lamst du neus Warier spaierisch und —
] Betsen 13 [T sent: En Begill vormse, che Beceutiang hinten - Seh 12 o o
reguimiBiges Wiederholen festigs! du deinen Wortschalz
1 malsan a5 Hous (] Scheitt flir Schritt!
[ T——
Farore dor Baum [ ]
C =
o chat mon Katze O
[T s WHEEaT [ ]
b Bvre s Bueh O der Bnum
e table der Tisch [ ]
Fani der Freund O v
1 voiteure das Aute (]
e ciel der Himenel O
e chien der Hund a X L v
Ia pomme der Aplel O tanch sichig
mbetwan,
1a porte die T [m] Starten

Quelle: eigene Darstellung, lllustrationen von streamlinehg.com. - Zum Figma-File - Zum Prototypen Runde 2
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T
N¥F  Wortschatztrainer

sy g

LM e
NF  Wortachatztrainer

Bitte beachte folgende Regeln

la Reihenfolge der
Z  Wérter einhalten

E.a-l Handschrift muss
gut lesbar sein

p Micht zu klein
A Schreiben

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehqg.com.

Gratulation du hast alle Wérter
richtig gewusst!
L

Ie . +100 Hﬁnagn
L Fle ang
. onng paniing

e N
Néchste Runde starten

Wiirter schreiben

Naten der digitalen Tastatus, kannst du auch hand-
schviftich Wairler aul Papier schreiben und sie einfach per
Fato in die App aden. Die App erkennt deine Handschift
und piriift sofort, ob die geschriebenen Worter komekt sind

Bitte weitie e e

SeniargE e mS

Wortgruppe 1von 2

Bitte schreibe die franzésischen Worter auf
ein seperates weisses Papler:

das Haus la maison
der Baum Farbre
die Katze le chat
das Wasser leau

das Buch la livre
der Tisch le table

Worter aufnehmen

lo. maison
larbee

le ehat
t'eaw

la Livree

le talble

- Zum Figma-File - Zum Prototypen Runde 2
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¥ Wertscnatztrainer == g @@ i S e—— (== ) @@
Wortgruppe 1von 2 Korrekturen
Bitte priife ob alle geschriebene Worter Deine Brunbe Farrbde Artvort
fichtig gescannt wurden: ~ lamaison la maison
la wmaison
|a maison # = l'arbe l'arbre
Uarbre
< le chat le chat
le c [ i £ larbre Fd
« l'eau l'eau
U le chat &
Cik L < lelivre Ie livre
- l'eau &
tg. { wee ~ le table le table
(( f IL({ la livre &
le table Fd
‘Wenn alle Worter korrekt sind, kannst du
die Warter prilfen lassen, l Wirter wiederholen
Warter priifen Niichste Wérter
Neue Aufnahme £ Auswahlen

El; e T—— m [OXO)]

Zusammenfassung Worter aussprechen
Schreibtraining Runde 1&2 u kst e Wertes gt

1, wie gut deine Aussprache ist, Durch

prechan, und due App

Giberpeift sof
dbsck 2u Betanung und Kiang ver
fertigiositen,

direktes F seerst du

FPalucha Weater Woerekin Worter gezich deing Sp

- la maison ]

o T l'arb
e arore
l'eau

le livre

le table
Famis

la voiture
le ciel

le chien
la pomme
la porte

¢)

ek strparien

Falsche Wirter iiben ‘

Schwierigkeit wechseln

S 8 2

Sprecen Tost

P

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com. - Zum Figma-File - Zum Prototypen Runde 2
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Lei

itfaden Testing & Interview Runde 2.2

Durchgefiihrt am:

Durchgefiihrt von:

Ort Durchfishrung:

KL

assenstufe Person:

Alter Person:

© ® N © o A w N

Geschlecht Person:

3]

Einleitung: 5 Minuten
Dashboard: 7 Minuten
Listenansicht: 12 Minuten
Voci-Karten: 10 Minuten
Aussprache: 10 Minuten
Schreiben: 10 Minuten
Spiele/Punkte: 10 Minuten
Logout: 3 Minuten
Schlussfragen: 5 Minuten

Cool-Down: 10 Minuten

Einleitung: 5 Minuten

Vielen Dank, dass Du dir die Zeit fir diesen Test nimmst.

Ichbin........ [Name Moderator] und dies ist ....... [Name Protokollfiihrer]. Wir machen
zusammen den Master in HCID an der Hochschule Ost in Rapperswil und fiihren heute
das Testing mit dir durch. Ich werde dich durch das Testing fiihren und mein Kollege
macht sich Notizen.

Im Detail geht es darum, dass wir einen Wortschatztrainer entwickelt haben, den das
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Lernen von Fremdsprachen vereinfachen soll. Wir werden mit dir jetzt einzelnen
Schritte und diverse des iners testen.

Falls du damit einverstanden bist, wiirden wir gerne aufnehmen, was du sagst. Dies
wird zur Auswertung benétigt und nach 2 Wochen wieder geléscht.

[Aufnahme starten]

Wir werden dir iedliche Fragen stellen und geben. Wir
bitte dich, ehrlich zu sein und das zu sagen, was du denkst. Bei den Aufgabenstellungen
ist es sehr wichtig, dass du laut denkst. Es gibt keine richtigen oder falschen
Antworten, wir méchten deine ehrliche Meinung horen.

Wir kénnen das "Laut denken” jetzt gleich noch iiben. Bitte schau im Raum herum und
beschreibe fir ca. 20 Sekunden, was du siehst und was du denkst. Alles klar? Und los!

Dashboard: 7 Minuten

Wir geben dir jetzt die App und du kannst hier mal schauen und dann beschreiben, was
du siehst und was du machen kannst.

'Was siehst du hier und was kannst du machen?

‘Wie empfindest du diese Ansicht?

Die Aufgabe st es jetzt, dass du die Unité 3, Lernziel 3 lemen machtest. Wie gehst du
vor? Bitte vergiss nicht laut zu denken.

Wie gehst du vor?

@

Listenansicht: 12 Minuten

Wir geben dir jetzt die App und du kannst hier mal schauen und dann beschreiben, was
du siehst und was du machen hier machen kannst.

‘Was vermutest du was du hier in diesem Bereich machen kannst?

Wie il du die i die diese Liste bietet?

Wo ist die Navigation?

Kannst du erkléren, was du hinter den einzelnen Begriffen in der Navigation unten stehen
kénnte?

Deine Aufgabe ist es jetzt, dass du jetzt die Worter des Wortschatzes lernen méchtest.
Wie gehst duvor?

Wie gehst du da vor? (Welche Funktion wird ausgewéhlt, welche als erstes?)

4. Voci-Karten: 10 Minuten

Wahle bitte den Menupunkt Voci-Karten. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen

Quelle: eigene Darstellung.

@

nimmst du wahr?

‘Wasfiir Funktionen nimmst du hier wahr?

‘ Kannst du uns beschreiben, was deine néchsten Schritte sind?

Aufgabe: Starte mit dem lernen der Voci-Karten und mache alle Runden durch.

‘Du hastjetzt 2 Wie hast du dit

‘ Was hat gut funktioniert?

‘ Was hat nicht gut funktioniert?

‘ Findest du 2 Runden genug?

Aussprache: 10 Minuten

Wahle bitte den Menupunkt Aussprache. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen nimmst du
wahr?
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Was fiir Funktionen nimmst du hier wahr?

Kannst du uns beschreiben, was deine nachsten Schritte sind?

Aufgabe: Du startest jetzt das Lernen mit allen Wortern und zuerst auf der einfachen
Stufe. Bitte laut denken nicht vergessen. wie wir's gelibt haben!

Aufgabe: Du startest jetzt nochmals eine Runde mit allen Wortern und im schwierigen
Stufe

Du hast jetzt 2 Wie hast du di

Was hat gut funktioniert?

Was hat nicht gut funktioniert?

Findest du diese zwei Stufen sind genug? Willst du noch eine Mittlere Stufe haben?

Kannst du uns beschreiben, was deine nachsten Schritte sind?

Aufgabe: Du startest jetzt das Lernen mit allen Wérter und zuerst auf der einfachen
Stufe. Bitte laut denken nicht vergessen. wie wir's geiibt haben!

[Warten auf Antwortl)...

‘Du j Rund ht. Wie hast du di

‘ Was hat gut funktioniert?

‘ Was hat nicht gut funktioniert?

‘ Was erwartest du bei der Schweren Stufe?

Findest du diese zwei Stufen si Willst du noch eine Mittlere Stufe haben?

6. Schreiben: 10 Minuten 7. Spiele/Punkte: 10 Minuten
Wahle bitte den Menupunkt Schreiben. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen Wahle bitte den Menupunkt Spiele. Jetzt wenn du das siehst, welche Funktionen nimmst
nimmst du wahr? duwahr?
Was fir Funktionen nimmst du hier wahr?
‘ Was fiir Funktionen nimmst du hier wahr?
Wie du die d 2
‘ Was wiirdest du als néchstes machen?
10. Cool-Down: 10 Minuten
Hast du etwas vermisst?
Wie findest du die Ranglisten?
Was war gut?
Aufgabe: Du siehst jetzt noch einen anderen Screen. Etwas hat sich veréndert.
Was war schlecht? [Warten auf Antwort!]...
Was fallt dir hier auf?
Wo siehst du noch Optimierungs-potential?
‘ Was wiirdest du tun?
Hast du sonst noch eine Frage oder Anmerkung?
Dann wire es das mit dem Testing gewesen. Danke viel mal, dass du uns hier geholfen 8. Logout:3 Minuten
hast und unsere Fragen beantwortet hast!
Aufgabe: Bitte logge dich von deinem Account ab.
Wir werden jetzt noch andere Testings durchfihren. Die Antworten werden wir dann auswerten.
Dann wissen wir, was wir am WST noch verbessern sollen.
9. Schlussfragen: 5 Minute

Missen die Ubungen noch besser erklart werden?

Quelle: eigene Darstellung.
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Anhang 42: Validierungsergebnisse User Testing - Runde 2

tschatztrainer

Miinzenkonto Grssmrele Horsen
Sammie Minzen indem du unerschiadiche 60

Wrter hernst. Mit den Minzen kannst du Spisle

spielen

~ Unité 1 —

[EH

RE T
E

~ Unité 2 ——

HE |
H

~ Unité 3 —

~ Unité 4

~ Unité 5

~ Unité 8

~ Wnité 7

~ Unité 8

~ Unité 9

i
i
coooooooGoan

« Accordeon Unité wird nicht aufgeklappt
um das Lernziel auszuwahlen

« Pfeil pro Unité ist sehr promincent und
Kinder klicken gleich dort

Quelle: eigene Darstellung.

Wortschatztrainer

Miinzenkonto aemeall on
Sammila Minzen incem du unterschiediche 60
Wairter lemsL. Mit den Minzen konast du Spiele

spinlén

Unite 3 ==
e
> e
Unite 4 Unite 5 Unite &
Larran + Larnen > Lo &+
Unite 7 Unite 8 Unite @

Lo £ e £l e +

Dashbboard wird als klar, tbersichtlich
empfunden

Ansicht zu den gesammelten Minzen ist
klar und einige verstehen gleich, fir was
man diese braucht

« Analogie zur Pflanze zu Fortschritt wird

teilweise nicht verstanden oder scheint
nicht zu passen

% Dashboard/UnitdiMaodal
®
ey [
Lemnziel 1 Loran & |

Loream +
Larran +

« Kinder verstehen, wie
sie zum
entsprechenden
Lernziel kommen

Erklarung, was
die
Pflanzenstadien
bedeuten

Eher Pflanze als
Blume,
verschiedene
"Designs" zum
Auswahlen (auch
Avatar)
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Navigation wird zum Teil hinter dem Button zum
Dashboard oder Profil vermutet.

Einige wollten sich beim Icon mit dem Haus zum
ausloggen verwenden.

Die Kinder wissen, wie die Worter auf Deutsch und
Franzosisch ein- und ausgeblendet werden kénnen.
Funktion "Kann ich" verstehen fast alle Kinder, eines
wiirde die nicht gewussten markieren

Viele Kinder verstehen nicht genau, was beim
Hinweis hinterlegt werden kann.

Wortliste gefallt und wird als klar wahrgenommen
Verschiedene Lernoptionen wird als toll empfunden
Karten wird teilweise nicht gut verstanden, was
dahinter steht.

Sprechen wiirden viele Kinder nutzen wollen.
Schreiben wiirden einige Kinder nutzen wollen.

Munzen sammeln und einlésen wird
verstanden.

Die meisten Kinder verstehen, dass die
spiele Minzen kosten und die Miinzen in
den Ubungen gesammelt werden.

Einge Kinder verstehen nicht, ob die Anzahl
der Minzen bei den Spielen gewonnen
werden kénnen oder ob dies der Preis ist,
um spielen zu kénnen.

Bedeutung der Rangliste wird verstanden,
einige finden es sehr toll, andere finden es
eher unnétig.

Hangman, Memory, Wortgitter und
Hohrtest sind die favorisierten Spiele.
Kinder wiirden gerne den Avatar gestalten
konnen.

Wort "Kostet"
zu der Anzahl
Minzen
schreiben

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.

« lllustrationen gefallen den Kindern und
werden als passend empfunden.

f
i
m

« Kinder kehren die Karten um, ohne die Lésung

zu sagen

Icon flir Hinweis muss gleiches sein, wie bei der

Liste

« Aussprechen-Funktion braucht es vorne hier

nicht

Icon fiir den Hinweis wird nicht verstanden.

« Kinder verstehen nicht, dass hier der gleiche
Hinweis angezeigt wird, wie man bei der
Wortliste hinzufiigen kann.

« Einge Kinder nutzen analoge Karten oder auch
LMVZ Wortschatztrainer/andere App

Entweder Icon Hinweis

umkehren ist gleich wie

und dann auf der
richtig/falsch Wortliste
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N N
Gratulation du hast alle Wérter Leider sind nicht alle Worter
richtig gewusst! - richtig gewesen. Versuch es

- nochmals. Du machst das super.

Runde whe: &n

« Anzeige der erarbeiteten Minzen muss genug
lang sein.

Badge
Munzen
stehen
lassen

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.

« Nicht alle Kinder verstehen, was hinter der
einfachen und Schwierigen Stufe steht.

Stufen
besser
benennen/b
eschreiben

Duolinguo macht es so.

e Ha

la maison

« Diese Ansicht wollte in zwei Schritt
aufgeteilt werden, da die Vorsprech-
Funktion immer tibersehen wird.

Es befinden sich zu viel verschiedene
Elemente auf dem Screen (vor allem fur
Jungere tiberfordernd)

1. Schritt: Wort 2. Schritt:
wird Klick auf
ausgesprochen
(sprachwellen Button
weg) aufnehmen
3. Schritt: Wort & Schr{tt:
Ergebniss
aussprechen .
] erscheint
EufiEER (Moglichkeit
Wiederholung)
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.
 Aufnanme it bt ot x
sprechen...

« Kreuz-lcon weg. Braucht es nicht, wenn
man die Aufnahme wiederholen kann.
« Modal darf nicht tiber dem Wort sein.

Zusammenfassung
Sprachtraining Runde 182
o i D L
lamaincn L
e chat L
I Lakie e lrn
Tamiy. la voiture
heciel b chien
s pomma ks parte

« Sprechen wird geschatzt.

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.

Schreiben wird geschatzt.

Mittelere Stufe wird beftirwortet. ZB
Franzosisch wird angezeigt und Deutsche
Worter aufschreiben oder gleich wie
schwere Stufe, zusatzlich mit Méglichkeit
flr Hinweis oder Méglichkeit Deutsche
Ubersetzung anzuzeigen

Mittlere
Stufe
hinzufiigen

Wortgruppe 1von 2
Bitt schroite die fransSsischen Worter sul
v seperatos weivses Papier:

a malson

rartee
din Katze ot
das Wasser reau

wive

o table

« Kinder haben meist nicht verstanden, dass

sie die Worter auf Papier schreiben

missen.
Schritte Button
"kinderfreundlic
klar h" beschriften,
o einfache
erklaren Sprache
1. Schritte Klar
erklaren, welche 2. Button
worter abgeschrieen "Wérter sind
werden sollen (evt. - .
mitillustration) geschrieben

4. Button "Jetzt
fotografieren"
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« Meiste Kinder haben diese Ansicht
gleichverstanden

Wortgruppe 1 von 2

Bitte prisfe ob slle geschrisbons Worter
richtig gescannt wurden:

I msien

Wearin alls Weixter kormekt sind, kannst d
die Wikt pribfen Lrison.

2 Ansicht ist klar und wird verstanden.
er schatzen die Maglichkeit, die Worter
korrigieren zu kdnnen.

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.

Komekturen zus.ummem‘aasung
Schreibtraining Runde 162
PO ——t
Pl L) Sanam e by
E M wesiture I wsiture.
e ciel o cinl
e chien e chben
a pomme la pomme
s porte la porte
Wiirter wiederholen

« Kinder schatzen, dass Fehler gut dargestellt « Ansicht st klar.

werden. « Badge zu den gewonnenen Miinzen ist

teilweise klar, was es bedeutet.
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Anhang 43: Validierungsergebnisse Expert Review — Runde 2

Minzenkonta m—— e e
fresieripasiotevism N - B : :
o Geatulation t hast ase Wirter
D - richtig gewusstl
——— — a o .
F = . o :
- = e s s s
- wan — a o ~
st [] o
e a e - o
- — o
T a E — pu— o 0 b -
= o a s e o e s
- -] g - o
- = - | ENESrENCEEE EH ESFACEEa K ESEAEREN
« Fortschritt mit Farben / Pflanzen besser als + Kleine Anzahl and Wértergruppen « Nur Miinzen wenn etwas richtig gelernt « Visuelle Hilfen wiirden Kindern helfen, evtl.
Zahlen / Progress Bars « Jeden Tag 5-10 Minuten besser als alle 30 wurde. Anschliessend vom Wort noch

(Pflanzenmodell)
Optisch ist wichtig

Anreiz muss vorhanden sein.
Unterschiedliche Modis sind ntzlich
Rangliste fur sich selbst.. Z.B.

« Fur Schiiler ist es bereits einen Belohnung Geschwindigkeit besser als
wenn sie mal digital etwas machen kann. Gesamtrangliste
. « Spiele sollten unterschiedlich viel Kosten,

mehr Ansporn fihren

« Lehrperson kann individuelle Anpassungen
auf Schiilerebene bzgl. Anzahl Miinzen
machen

+ Max hat zum Besispiel eine Lese-
rechtsschreibe schwierigkeit daher hat er
unterschiedliche Voraussetzungen und
bekommt schneller Minzen als andere

+ Bei Schiller soll 100% richtig sein, damit er
Miinzen erhalt. Bei Schiler y 2.8. 80%

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.
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Leider sind nicht alle Warter
richtig gewesen. Versuch os
mochmuals, Du machs! das super.

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.
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« Hemmschwelle fiir Aussprache ist gross.
Aussprache geht oft vergessen. Ist
wertvoll.

« Unterschied zwischen Kindern, welche
bereits Berlihrungsungspunkte mit
Ausprache haben, ist gross im Vergleich zu
solchen, die noch keine Beriihrungspunkte
haben.

i

La maison
i

« Risiko: Kinder schreiben evt. zu hasslich.
« Schreibaspekt ist jedoch wichtig um zu

lernen (Handschreib-Bewegung ist wichtig,

auch furs Erinnern)
« Allenfalls als Pen Funktion
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Keektunen Zusammenfassung
Schreibtraining Runds 162

[ S
T voinere L vaiture W ranon
Fartwn
T chad b il o chat
s chien e chien L
LS
e tanie
apemme lapomme
1 e L pesta Mvchery
bl
o chisn
upomee
e
£
Wietas wisdasholen Falsche Worter Gben =
EHENEn EHEIEa

« Prafung auch mit Bild (z.B. Hund als Bild
und dann mussen sie den Begriff auf
franzésisch schreiben

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com.
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Anhang 44:

Prototyp — ausgearbeitet

Wortschatztraines

169

Wortschatztraines

Miinzenkonto
Samenle Minzen indem du unterschisdliche
Wiirter kemst. Mit den MOnzen kannst du Spiele.
spiolen
Unita 1 @  unite2 (0]
e *
f :I
‘i’ ‘ .
Lorn * Laman -
Unlte & D unhes @
[Ty * Laman -+
Unite 7 D unhes O]

el Mongen:

60

LH e
¥? Wortschatztrainer

Wortschatzkarten

Scheitt Hir Schrint!

m B

e e e Nt 1 hnen B Meien micRESL

Mit Viokabedarten lemat du neus Weirter splelerisch und
wifizient: Ein Bogre! wome, dke Bedeutung hinten - durch
regeimissiges Wiecerhokn festigsl du deinen Wortschalz

Sicher

s 1
das Haus
cer Baum
e Kalze
dns Wassar
das Buch
der Tch
‘der Freund
das Auto
‘der Himmel
der Hund

cer Apfel

die Thre

Attt P,

|
|

OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OOOODOD
@

Spielauswahl

Sarnmibe MOnzen um Sploke Tu sphsien,
Indem du mit Karten Gbst, Aussprechen und Schreiben lemst oder einen Test
absblviarat, kannst cu MREEN samamen. MR dén Minzen kannst du
unterschindliche Spiske spitien

| vt 00 e | [ tovtre 10 e |
B & O
o] &
Rl Bl
Puzzie + Wartgitter + Mamory  +
2 B ¢
Bl Bl El
Hértest + Hangman  + Tiift dieLisung  +

LH e
¥F  Wortschatzirainer

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehqg.com.

- Zum Figma-File

- Zum finalen Prototypen
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Wortgruppe 1ven 2

Bitte schreibe die franzésischen
Bodeutungen der deutachen Warter auf
win seperales weisses Papier:

Lo raizon

ot Bt Y r————

{'arbe
das Haus ® |3 mason
der Baum ® larbre e chat
die Katze ® le chat {eav
das Wassar * lau Ca (it
das Buch - e fvre le {.‘(f
dor Tiseh = 1 table

Foto machen und prilfen

Heue Aufnahme 5 A Auswihien

W e . W s - H s -
i S — ==a @® L e — [—— «] @®® L e — == a @@
Wortgruppe 1von 2 Zusammenfassung
— - — Schreibtraining Runde 1&2
Bitte priife ob alle geschriebene Warter w0 z ©
richtig gescannt wurden:
Korrekturen Wortgruppe 1
la raizon 2 utna Begues P Wirter unsicher Diess Wirtar dben
. ouision  maen 812 (et
o lar | larbre
le chat & Wirter sicher Dioso Wertor (ban
+ le chat le chat
l'eau & 8 !12 Zus Worter Dbeesichn |
< leau l'eau
la livre & - )
© lalivre le livre
= Warter sehr sicher
le lable ¢ ¢ Ielable le table
0/12 P———
Wenn alle Wirter korrekt sind, kannst du i .
die Worter priifen lassen. { Wirter wiederholen |
Warter priifen Néchste Waérter Alle Worter iiben

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehg.com. - Zum Figma-File - Zum finalen Prototypen
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o
e -~ ]

LH
¥z

Wortschatztrainer
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Worter aussprechen

Ducannst cie Worter bt aussprechen, und die App
iiberprift solfort, wie gut deine Aussprche ist. Durch
direktes Fewdback zu Belerung wnd Klang verbesserst du
EEHE deine Sprachiertipheien

Biroe e e WOrTeT i anen ) Wan TECPIRSL

m i i

=
Wortschatztrainer

Wirter testen

Sodartiges Feachack 2egt dir deine Stirken Lnd
Schwischen auf, sdnss du gezie an deinen
Speachiahigheiten arbeien kannst. Perfekt, um dich optimal
B Prisfungen oder den Aag vorzubereitent

—
» ,|'If_@ @006

~ —
Iv® @ © @

Quelle: eigene Darstellung und lllustrationen von streamlinehqg.com.

la maison

das Haus.

Q)

Beapiel atspeien

) Wort aufnehmen

la maison

das Haws.

L0

Besapiel atrigeiens

Du hast dich erfolgreich
abgemeldet.

/ +

+ e~

VARS
Zuriick zum Login

- Zum Figma-File

- Zum finalen Prototypen
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Anhang 45: Priorisierungsmatrix

Nutzen fiir den
Fokusbereich

Nutzen fiir die User

Effektivitat see

Fesselnd L]

Effizienz o8
Erlernbarkeit °
Fehlertoleranz Y

Zwischensumme

Abgleich mit Baxley

Summer

Quelle: eigene Darstellung.

Bereich/Ablauf
Dashboard

LX)
12

26

Bereich/Ablauf
Wortliste

s0e
27

LX)
18

L X ]
12

57

Bereich/Ablauf
Wortschatzkarten

o0
27

.9
18

.0
12

57

Bereich/Ablauf
Sprechen

L X R ]
27

0
18

.0
12

57

Bereich/Ablauf
Schreiben

o0
27

(1]
18

.
12

57
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Spieletibersicht

.

LX)
18

e00
27

51

Hauptnavigation mit
"Profil" und "Back to
Dashboard"

12

24

Ablauf Auswahl
Unité und
Lernziel

*e

12

Secondnavigation i
die verschiedenen
Bereiche

L X R ]
27

LR 2]
18

63

Merkhilfe
Eingabe in
Wortliste

.

o0
18

32

lllustrativer
Lernstatus
Dashboard

(XX ]
18

24

Lernstatus. Erklarungen
in den Ubungen der Ubungen

LX) o0
(X ] o0
12 27
o000 *0
18 18

L
L L]
6
;
30 72
e .
15 36

Minzeln
sammeln fiir
Spiele
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