Miriam BURFEIND?, Thea NIELAND & Kai-Christoph HAMBORG
(Osnabrick)

Nutzerzentrierte Entwicklung einer spieleri-
schen E-Learning-Anwendung fur Studierende
und Lehrende

Zusammenfassung

In dieser Studie wurden Nutzungsanforderungen von Studierenden und Lehrenden
an eine spielerische E-Learning-Anwendung mittels der Analysetechnik des Playful
Prototypings und einer inhaltsanalytischen Auswertung erfasst. Die Anforderungen
dienen als Grundlage fur die weitere Entwicklung der Anwendung unter
Berucksichtigung des spezifischen Nutzungskontextes. Durch den friihzeitigen
Einbezug von Nutzerinnen/Nutzern in einen nutzerzentrierten Entwicklungsprozess
soll die Akzeptanz der Anwendung gewahrleistet werden. Die Erfahrungen mit der
Vorgehensweise kénnen allgemeine Hinweise flr die Entwicklung von E-Learning-
Anwendungen an Hochschulen liefern.

Schlisselworter

E-Learning, Gamification, Nutzerzentrierte Entwicklung, Playful Prototyping

1 E-Mail: miriam.burfeind@uni-osnabrueck.de

(@) BY-NC-ND |
Wissenschaftlicher Beitrag - DOI: 10.3217/zfhe-15-01/07 127


https://doi.org/10.3217/zfhe-15-01/07
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/at/
mailto:miriam.burfeind@uni-osnabrueck.de

Miriam Burfeind, Thea Nieland & Kai-Christoph Hamborg

User-centered design process for a game-based e-learning
application for students and teachers in higher education

Abstract

This study gathered the user requirements of students and teachers for a game-
based e-learning application by means of playful prototyping, and then examined
the resulting requirements via content analysis. The requirements serve as a basis
for further development steps in the specific use context. It is expected that
acceptance of the application could be increased by the early involvement of users
in a user-centered design process. The experiences gained through the design
process provide general implications for the development of e-learning applications
at universities.
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1 Einleitung und Hintergrund

Junge Erwachsene verbringen immer mehr Freizeit in sozialen Netzwerken, mit
Streamingdiensten oder mit dem Spielen von Online- und Videospielen (MPFS,
2018). Entsprechend wird ihre Generation auch als ,,Generation YouTube®, ,,Gene-
ration Like™ oder ,,Generation Gaming* (CARSTENS & BECK, 2005) bezeichnet.
Der Gamingsektor wéchst stetig und die Prognosen deuten auf einen langanhalten-
den Trend hin (vgl. BIU, 2017). Die deutschen Hochschulen stehen damit vor der
Herausforderung, die Affinitat dieser Generation gegeniber digitalen, spielerischen
Technologien fiir die universitare Lehre zu beriicksichtigen und deren motivationa-
len Potentiale zu nutzen. Traditionelle hochschuldidaktische Formate (z. B. Vorle-
sung/Klausur oder Seminar/Referat) scheinen immer weniger zu den Praferenzen
dieser Generation zu passen. Dies deckt sich mit den Beobachtungen und Klagen
von Lehrenden tber mangelndes Interesse und fehlende Motivation seitens der
Studierenden (BOCHMANN, 2018). Eine aussichtsreiche Mdglichkeit, dem entge-
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genzuwirken, konnte in der Verwendung digitaler spielerischer Elemente in der
Hochschuldidaktik liegen.

Das Konzept, welches dieser Idee zugrunde liegt, nennt sich Gamification. Gamifi-
cation kann als ,,use of game design elements in non-game contexts* definiert
werden (DETERDING, DIXON, KHALED & NACKE, 2011, S. 1). Die Nutzung
von Elementen der Gamification fur Seminare im Hochschulbereich ist nicht génz-
lich neu und wird in den letzten Jahren mit der aufkommenden Digitalisierung
vermehrt praktiziert. Befunde zeigen, dass Gamification eine positive Wirkung auf
die Motivation, das Engagement und die Freude am Lernen haben kann (LAN-
GENDAHL, COOK & MARK-HERBERT, 2016). Die bekanntesten Initiatorin-
nen/Initiatoren von Gamification im Hochschulbereich kommen aus dem anglo-
amerikanischen Raum (z. B. SHELDON, 2011). Auch in Deutschland finden sich
vereinzelt Konzepte fir die Verwendung von Gamification fur hochschuldidakti-
sche Zwecke (z. B. bei KNAUTZ, 2015). Die hier angenommene positive Wirkung
von Gamification kann sich allerdings nur entfalten, wenn spielerische Lernanwen-
dungen eine gute Benutzbarkeit bzw. Gebrauchstauglichkeit (Usability) sowohl fir
Studierende als auch fir Lehrende aufweisen (z. B. HAMARI, KOIVISTO &
SARSA, 2014). Dies stellt vor allem deshalb eine Herausforderung dar, weil es
eine starke privatwirtschaftliche Konkurrenz aus der Gaming-Industrie gibt und
Studierende so eine hohe Erwartungshaltung an spielerische Anwendungen haben
(ROONEY, 2012).

Der vorliegende Beitrag konzentriert sich auf die Entwicklung einer spezifischen
spielerischen Lernanwendung, deren Grundkonzept hier zunéachst kurz vorgestellt
werden soll. Entsprechend dieses Grundkonzepts sind die prospektiven Nut-
zer/innen Studierende und Lehrende des Lehramts an berufsbildenden Schulen
(LBS). Fir die Entwicklung der Anwendung stellt die groRe Heterogenitat dieser
Gruppe von Studierenden eine besondere Herausforderung dar (FROMMBERGER
& LANGE, 2018). Die Anwendung soll ein spielerisches Lernformat aufweisen
und als Basis flr ein psychologisch-didaktisches Seminar in einem Blended-
Learning-Format dienen. Die einzelnen Themen des Seminars werden auf ver-
schiedenen Spielebenen (Level) bearbeitet und gemeinsam in Prasenzsitzungen

Wissenschaftlicher Beitrag 129



Miriam Burfeind, Thea Nieland & Kai-Christoph Hamborg

reflektiert. Die Studierenden nehmen in der Lernanwendung die Perspektive von
Lehrpersonen an einer virtuellen Schule ein und werden mit schulischen Fallbei-
spielen konfrontiert. Diese sollen sie nach einer Mischung aus Wissensvermittlung
(durch Texte, Videos, Abbildungen) und kleinen Lernspielen (z. B. Memory, Zu-
ordnungsaufgaben, Kreuzwortratsel) abschlieend bearbeiten. Ziel der Lernanwen-
dung ist es, die Lernmotivation der Studierenden durch den Einsatz dieser spieleri-
schen Elemente zu erhdhen und dadurch ihren Lernerfolg nachhaltig zu sichern.
Als zusétzliches Ziel soll die Anwendung die Reflexion des individuellen Lernpro-
zesses der Studierenden unterstiitzen und auch ihre Fahigkeiten im Umgang mit
Medien im Hinblick auf ihre spétere Té&tigkeit als Lehrkrafte starken. Das beschrie-
bene Grundkonzept der Lernanwendung wurde vor der in diesem Beitrag darge-
stellten Analyse von Nutzungsanforderungen ausgearbeitet.

Mit Blick auf die oben genannten Herausforderungen bei der Entwicklung von
spielerischen Lernanwendungen ist das (bergeordnete Ziel der Entwicklung, die
Akzeptanz der Anwendung seitens der zukinftigen Nutzer/innen sicherzustellen.
Eines der am meisten zitierten Modelle zur Bestimmung der Akzeptanz von An-
wendungen ist das Technologieakzeptanzmodell (TAM) von DAVIS (1985). Fir
dieses Modell gibt es zahlreiche Weiterentwicklungen, die auch im pédagogischen
Kontext genutzt werden (NISTOR, 2018). Nach dem TAM ist die Bereitschaft,
eine Anwendung zu nutzen, davon abhédngig, dass Nutzer/innen diese als nitzlich
und leicht bedienbar empfinden. Um in diesem Sinne die wahrgenommene Nitz-
lichkeit und Bedienbarkeit bzw. Gebrauchstauglichkeit der Anwendung sicherzu-
stellen, empfiehlt sich eine nutzerzentrierte Entwicklung von Anwendungen nach
ISO 9241-210 (vgl. auch HAMBORG & GEDIGA, 2006). Hiernach werden nach
der Analyse der Nutzungsanforderungen an ein Produkt die zukinftigen Nut-
zer/innen frihzeitig und systematisch in einen iterativen Entwicklungsprozess ein-
gebunden, in dem sie z. B. regelméaf3ig Prototypen testen. Obwohl dieses Vorgehen
schon seit vielen Jahren als Referenzmodell fur die Entwicklung digitaler Anwen-
dungen gilt, findet es im Bildungsbereich und vor allem an Hochschulen erst sehr
vereinzelt Anwendung (z. B. bei KRAPP, MOSER, BARTELE, GROGER &
SCHUMACHER, 2016). Als Voraussetzung fur die Nitzlichkeit und Usability der
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hier dargelegten spielerischen Anwendung ist folglich eine umfassende und fun-
dierte Analyse der Nutzungsanforderungen bei konsequentem Einbezug der pros-
pektiven Nutzer/innen essentiell.

Ziel dieser Studie ist es daher, die Gestaltungsideen von Studierenden und Lehren-
den fir die skizzierte E-Learning-Anwendung im Rahmen eines nutzerzentrierten
Entwicklungsprozesses zu erfassen und daraus Nutzungsanforderungen abzuleiten.
Die Gestaltungsideen konnen sich sowohl auf Funktionen und die Benutzungs-
schnittstelle als auch auf didaktische Elemente (Motivationssteigerung, Feedback-
mechanismen etc.) und die strukturelle Einbettung der Anwendung (Notenvergabe,
curriculare Einbettung etc.) beziehen. Durch dieses Vorgehen soll sichergestellt
werden, dass die Anwendung von Studierenden und Lehrenden als nitzlich und gut
bedienbar wahrgenommen wird. Nur dann kann davon ausgegangen werden, dass
diese auch bereit sind, die Anwendung zu nutzen und damit erfolgreich zu lernen
und zu lehren.

Als innovative Methode der Anforderungsanalyse kommt hier das Playful Prototy-
ping (in Anlehnung an ALT, HAMBORG, METZGER, STRAATMANN &
HOFMANN, 2016) zum Einsatz, welches in den nutzerzentrierten Entwicklungs-
prozess (hach ISO 9241-210, 2010) integriert wurde. Das entsprechende Vorgehen
wird im folgenden Kapitel beschrieben, gefolgt von der Darstellung und Diskussi-
on der resultierenden Ergebnisse.

2 Anforderungsanalyse

Das flr die Entwicklung der E-Learning-Anwendung gewahlte VVorgehen orientiert
sich an dem Prozessmodell zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Syste-
me nach ISO 9241-210 (s. Abb.1). Das Prozessmodell sieht vor, dass aufbauend
auf dem Grundkonzept der Anwendung (1) zunachst der Nutzungskontext (2) ana-
lysiert wird. Hierzu zahlen im vorliegenden Fall als organisatorische Randbedin-
gungen z. B. die Studienordnung und Modulinhalte, die Zielgruppe (Lehrende und
Studierende) sowie deren Lehr- und Lernsituation. Fir diesen Nutzungskontext
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werden im Folgenden Nutzungsanforderungen erhoben (3) und auf dieser Grundla-
ge Prototypen der Anwendung erarbeitet (4). Die Evaluation der Prototypen durch
zukiinftige Nutzer/innen (5) dient schliellich der iterativen Anpassung der Anwen-
dung an die Anforderungen der prospektiven Nutzer/innen.

Dieser Beitrag konzentriert sich entsprechend des aktuellen Projektstands auf die
ersten drei Schritte dieses Vorgehensmodells. Die Analyse des Nutzungskontextes
und der Nutzungsanforderungen an die Lernanwendung wurde getrennt fur Leh-
rende und Studierende des Studiengangs LBS durchgefihrt.

n Grund- Verstehen des Nutzungskontextes
konzept
Interviews mit 1 Fokusgruppe mit

n =3 Lehrenden n = 6 Studierenden

<4

‘ Analyse der Anforderungen

4 parallel stattfindende
1 Fokusgruppe mit Fokusgruppen mit insgesamt
n =8 Lehrenden n = 31 Studierenden eines
Seminars

Abb. 1: Vorgehen der nutzerzentrierten Entwicklung adaptiert nach ISO 9241-210.
Schritte 4 und 5 sind angedacht, aber noch nicht umgesetzt.

Das Grundkonzept (1) der Anwendung ist in der Einleitung beschrieben und wurde
durch das Entwicklungsteam festgelegt. Fir die Analyse des Nutzungskontextes (2)
wurden zunéchst drei halbstrukturierte Interviews mit Lehrenden sowie eine Fo-
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kusgruppe mit sechs Studierenden aus verschiedenen Semestern durchgefiihrt, die
zuvor bereits an dem Seminar teilgenommen hatten, fir das die Lernanwendung
entwickelt werden soll. Neben ersten Hinweisen fur die Optimierung der aktuellen
Lehr-/Lernsituation wurden Eigenschaften der fir die Zielgruppe typischen Leh-
renden und Studierenden erfasst (z. B. Herkunft, Ziele).

Die Erhebung der Anforderungen an die Anwendung (3) erfolgte in Fokusgruppen
mittels der Methode des Playful Prototypings. Playful Prototyping beschreibt ein
Vorgehen zur spielerisch-kreativen Erarbeitung von Gestaltungsvisionen fir eine
zu entwickelnde Anwendung, aus denen sich konkrete Nutzungsanforderungen
ableiten lassen (ALT et al., 2016). Die spielerische Herangehensweise soll den
kreativ-konstruktiven Prozess bei der Ideengeneration unterstitzen. Beim Playful
Prototyping werden die Teilnehmenden angeregt, sich gedanklich in einen be-
stimmten Nutzungskontext zu versetzen. Hierzu spielen sie mit Hilfe von Personas
ein Nutzungsszenario (User Journey) durch. Bei den Personas handelt es sich um
abstrahierte, aber gegenstandliche Beschreibungen von Nutzerinnen/Nutzern, d. h.
in diesem Fall um Darstellungen typischer Lehrender und Studierender. Die vier
Fokusgruppen mit Studierenden wurden parallel in einer Seminarsitzung als Teil
einer Studienleistung durchgefihrt. Von insgesamt etwa 150 Studierenden der
Zielgruppe wurden so 31 erreicht. VVon den ca. 14 Lehrenden aus der Zielgruppe
wurden acht rekrutiert.

Nach der Beschreibung der Datenerhebung im Rahmen der Fokusgruppen wird
darauffolgend das Vorgehen fur die Ableitung von konkreten Anforderungen aus
den generierten Ideen erléautert.

2.1 Ablauf der Datenerhebung

Zu Beginn der Fokusgruppen wurden die Teilnehmenden instruiert, sich anhand
einer Beschreibung von Bediirfnissen und Zielen in eine Persona zu versetzen
(s. Tab. 1). Die Personas wurden mit Bezug auf die erhobenen Eigenschaften der
prospektiven Nutzer/innen (d. h. die Lehrenden und Studierenden des Studien-
gangs), die zuvor aus den Interviews und Fokusgruppen extrahiert wurden, erstellt.
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In der Studie kamen zwei verschiedene Personas fur Lehrende und drei fiir Studie-
rende zum Einsatz. Um die ldentifikation mit der Persona zu starken, konnten sie

diese um weitere Eigenschaften erganzen.

Tab. 1: Beschreibungen der Personas fir Studierende. In A- und B-Versionen

wurden Geschlecht und Wohnort der Personas variiert.

Persona 1 Persona 2 Persona 3
I3 A:2,B:4d A2, B A9, B4
Wohnort A: Stadt, B: Umland A: Stadt, B: Umland A: Stadt, B: Umland
Alter 20 36 19
Eigen- « Technikbegeistert + Verheiratet, Vater/Mutter von zwei + zum Studium in die Stadt

schaften

« hat vor dem Studium bereits

eine Berufsausbildung
absolviert

« ist noch fest verwurzelt in

der Heimat und fahrt daher
am Wochenende oft nach
Hause

« Im Studium interessiert

er/sie sich sehr fur die
Hauptfacher, weniger fur
erziehungswissenschaftliche
Grundlagen

Kindern

+ Quereinsteiger/in in das

Berufsschullehramt

« hat ein hohes Interesse an der Arbeit mit

Menschen und weil was er/sie will:
Lehrkraft sein

« hohe Belastung durch Familie &

Studium: muss die Arbeit gut
organisieren um alles zu schaffen

« Durch Betreuung der Kinder ist er/sie

festgelegt auf bestimmte Zeiten in denen
er/sie Seminare besuchen kann.

gezogen

+ hat ein hohes Interesse am

Studium und freut sich viele
Dinge kennenzulernen und
ausprobieren zu kénnen

+ hat viel Freude am

Studierendenenleben,
genieft die neue
Selbststandigkeit, geht
gerne aus und verbringt
gerne viel Zeit mit
Freund/innen.

Ziele im
Seminar

« Leistungserwerb
+ Bestehen ohne zu viel

Energie in das Seminar
stecken zu missen

« Tipps & Tricks filr die

spatere Tatigkeit als
Lehrkraft erhalten

« Leistungserwerb
+ Mdglichst effizient studieren
« Wissen fur die Tatigkeit als Lehrkraft

erlangen

+ Leistungserwerb & eine sehr

gute Note

+ Uberblick tber spannende

Themen erhalten

» Austausch mit anderen

Studierenden & neue Leute
kennenlernen

Daraufhin wurden die Teilnehmenden der Fokusgruppe gebeten, mit der jeweiligen
Persona eine ,User Journey“ iber drei Semesterphasen (1. Vorberei-
tung/Kursanmeldung, 2. Durchfihrung/Teilnahme und 3. Leistungsbewertung) zu
durchlaufen. Als Leitfrage fir die Exploration dieser User Journey wurden sie
aufgefordert, Ideen zu entwickeln, wie das Seminar mit der spielerischen Anwen-
dung gestaltet sein misste und wie diese die Lehr-/Lernaktivitaten (z. B. in Hin-
blick auf die Lernorganisation) unterstiitzen kdnnte, damit die Persona mit ihren
Eigenschaften optimal davon profitieren kann. Die resultierenden Gestaltungsideen
wurden auf Moderationskarten festgehalten und der Fokusgruppe prasentiert. Nach
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dieser kreativen Phase gewichteten die Teilnehmenden die gesammelten Gestal-
tungsideen nach personlicher Préaferenz mit Hilfe eines Punktesystems. Jede/r
konnte bis zu drei Punkte auf die Gestaltungsideen verteilen.

2.2 Analyse der Daten

Im ersten Schritt wurden die Gestaltungsideen aus den Fokusgruppen zusammen-
gefasst. Hierfiir wurden sie getrennt fur Studierende und Lehrende (162 bei Studie-
renden, 56 bei Lehrenden) inhaltsanalytisch (MAYRING, 2000) ausgewertet. Eine
erste Raterin leitete sowohl fir Studierende als auch fir Lehrende inhaltliche Kate-
gorien aus den Gestaltungsideen ab. Eine zweite, unabhangige Raterin wandte die
beiden Kategoriensysteme auf die Daten an. Die Kategoriensysteme fur die Zuord-
nung der Gestaltungsideen erwiesen sich sowohl bei den Studierenden als auch bei
den Lehrenden als hinreichend reliabel (beide Cohens Kappa =.75). Bei Abwei-
chungen zwischen den Raterinnen wurde fiir die weitere Datenauswertung nach
pragmatischen Gesichtspunkten der Zuordnung der ersten Raterin gefolgt.

Auf dieser Basis wurden im zweiten Schritt im Sinne der Kondensation aus den
Gestaltungsideen Nutzungsanforderungen abgeleitet. Hierflr wurden die Daten
zunéchst um redundante Ideen bereinigt und Ideen, die keinen Bezug zur Gestal-
tung der Anwendung hatten (z. B. Rahmenbedingungen des Seminars), wurden
auller Acht gelassen. Die verbliebenen Gestaltungsideen enthielten alle eine Inter-
aktion mit der Anwendung, die eine effektive, effiziente und zufriedenstellende
User Journey ermdglicht (ALT et al., 2016). Auf dieser Basis wurden von dem
Entwicklungsteam schlieflich konkrete Nutzungsanforderungen in Form von User
Stories formuliert. User Stories beschreiben konkrete Mehrwerte der Anwendung
fiir die zukinftigen Nutzer/innen und strukturieren den weiteren Entwicklungspro-
zess: ,,Als <Benutzerrolle> will ich <das Ziel> [, so dass <Grund fiir das Ziel>]
(WIRDEMANN, 2011, S. 59).
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3 Ergebnisse der Anforderungsanalyse

3.1 Gestaltungsideen der Studierenden

Die inhaltsanalytische Auswertung der Gestaltungsideen der Studierenden resul-
tierte in 13 verschiedenen Kategorien (s. Abb. 2). Acht dieser Kategorien enthalten
Ideen, die von den Studierenden durch das Punktesystem als relevant markiert
wurden (s. 0.). In der weiteren Ergebnisdarstellung wird insbesondere auf diese
acht Kategorien eingegangen.

Rahmenbedingungen
Inhaltliche Gestaltung
Flexibilitat

Individualisierte Gestaltung
Usability

Extrinsische Anreize
Feedback eigene Leistung
Kontakt Dozierende
Zusammenarbeit
Transparenz bzgl. Leistung
Einzelarbeit

Design

Anonymitat

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Abb. 2: Relative Haufigkeiten der Kategorien von n=162 Gestaltungsideen der
Studierenden. Blau eingefarbt sind Kategorien mit Ideen, die von den Stu-
dierenden als relevant markiert wurden.

Es zeigt sich, dass die Kategorie Rahmenbedingungen die meisten Gestaltungs-
ideen enthalt. Inhaltlich fallen in diese Kategorie Ideen zum Aufgabenpensum der
Lernanwendung (,,nicht zu hoch), zur Grundlage der Leistungsbewertung (,,was
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wird wie bewertet?*) und zu Kapazititsgrenzen des Seminars (,,grol genug™). Dar-
Uber hinaus enthélt diese Kategorie Ideen, welche Materialien die Studierenden zur
Verfligung gestellt bekommen sollten (,,Zusammenfassungen des Lerninhalts*) und
zur technischen Ausstattung zur Benutzung der Anwendung (z. B. Laptop). Die
Kategorie Rahmenbedingungen beinhaltet vor allem Gestaltungsideen, die sich auf
die strukturelle Einbettung der Anwendung beziehen und weniger auf die Gestal-
tung der Anwendung selbst. Des Weiteren gibt es verschiedene konkrete inhaltli-
che Gestaltungsideen, z. B. dass die Anwendung Praxisbezug aufweisen und Onli-
netests enthalten sollte. Die Kategorie Flexibilitat beinhaltet Ideen, die sich auf die
zeitlich und ortlich unabh&ngige Nutzung der Lernanwendung beziehen. Hierzu
zahlt beispielsweise die Funktion, Aufgaben zwischenspeichern oder offline auf
Inhalte zugreifen zu konnen (,,im Park, auf Zugfahrten*). Dariiber hinaus generier-
ten die Studierenden Ideen fur die individualisierte Gestaltung der Anwendung.
Hierunter fallt einerseits die Mdglichkeit, sich individuell, z. B. durch einen Avat-
ar, ausdruicken zu kénnen. Andererseits ist auch genannt, dass sich die Lernanwen-
dung individuell anpassen lassen sollte, z. B. indem aus einem Angebot an Themen
ausgewahlt werden kann (,,spontane Einteilung von verpflichtenden Inhalten*) oder
sich die Anwendung auf Basis von Leistungen automatisch anpasst (,,[Nutzer/in]
auf aktuellem Stand abholen*). Auflerdem ist es den Studierenden wichtig, Feed-
back in Bezug auf ihre eigene Leistung zu erhalten, beispielsweise ihren Leistungs-
stand erfahren zu kénnen und Feedback zur Aufgabenlésung zu erhalten. Die Stu-
dierenden gaben an, extrinsische Anreize flir die Lernmotivation zu benétigen, z. B.
in Form von Spielebenen (Level), der Vergabe von Leistungspunkten sowie Erin-
nerungen an Aufgaben. Nicht zuletzt sollte die Bedienbarkeit bzw. Usability der
Anwendung hoch sein und eine Form von Kontakt zu Dozierenden erhalten bleiben
(;,Nachbesprechung der Klausur (nicht Online)“, ,,Sprechstunde per Skype nach
Onlineanmeldung).

3.2 Gestaltungsideen der Lehrenden

Die inhaltsanalytische Auswertung der Gestaltungsideen der Lehrenden miindete
ebenfalls in 13 verschiedene Kategorien (s. Abb. 3). Auch hier wird ausschliel3lich
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auf die Kategorien eingegangen, in denen Ideen enthalten sind, die von den Leh-
renden durch das Punktesystem als relevant markiert wurden (s. 0.).

Die Kategorie mit den meisten Gestaltungsideen bezieht sich auf Funktionen zur
Bewertung der Leistung von Studierenden, z. B. auf ein in die Anwendung inte-
griertes Bewertungssystem, welches automatisch den Lernstand der Studierenden
erfassen und an die Lehrperson zurilickspiegeln sollte. Ebenso wurden alternative
Formen der Bewertung z. B. durch Peer- oder Selbstbewertung genannt. Die zweite
Kategorie Einfluss auf die Inhalte umfasst Aussagen dazu, dass die Inhalte der
Anwendung einfach beeinflussbar sein sollten. Hierfiir wird eine Hilfestellung, z.B.
in Form einer Vorlage (template), gefordert, die es ermdglicht, auch ohne Informa-
tikkenntnisse Inhalte anpassen zu kdnnen. AuBerdem wurde die Idee geduliert, dass
die Studierenden selbst Inhalte (Texte, Aufgaben) in die Lernanwendung einbrin-
gen kdnnen, um beispielsweise eine Studienleistung zu erhalten. Fir die inhaltliche
Gestaltung wurden verschiedene Vorschlage fir Formate gemacht (z. B. ,,Erklarvi-
deos®, ,,virtueller Escape Room*) und gefordert, dass die Anwendung abwechs-
lungsreich gestaltet sein sollte. Dartiber hinaus enthdlt die Kategorie Usability den
Wunsch, dass die Anwendung einfach und intuitiv bedienbar ist. Die Kategorie
kein Mehraufwand beinhaltet schliellich Ideen dazu, dass die Arbeit als Lehrende/r
mit der Lernanwendung nicht mehr, besser, aber weniger Aufwand als bisher er-
fordern sollte (,,Suuuperwichtig: es muss eine Erleichterung sein®).
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Bewertung von Leistung [N
Einfluss auf Inhalte [
Inhaltliche Gestaltung NG
Usability NG
kein Mehraufwand [
Rahmenbedingungen
Lernfortschritt tracken
Inspiration
Individualisierte Gestaltung
Kontakt Studierende
Austausch mit Kolleg*innen
Feedback von Studierenden
Unterstiitzung mit der Technik

0% 5% 10% 15% 20%

Abb. 3: Relative Haufigkeit der Kategorien von n=56 Gestaltungsideen der Leh-
renden. Blau eingefarbt sind Kategorien mit Ideen, die von den Lehrenden
als relevant markiert wurden.

3.3 User Stories der Studierenden und Lehrenden

Fir die Erstellung der User Stories wurden ausschlie3lich die Gestaltungsideen aus
den Kategorien weiterverwendet, die einen direkten Bezug zur Anwendung selbst
aufweisen und sich nicht etwa auf deren strukturelle Einbettung, z. B. in das ent-
sprechende Lehrmodul, beziehen. Diese Kondensation ergab insgesamt 32 unter-
schiedliche User Stories, die Nutzungsanforderungen an die Anwendung beinhal-
ten (17 flr Studierende und 15 fur Lehrende). In den User Stories der Studierenden
wird eine individualisierte Lernerfahrung adressiert sowie effizientes, flexibles und
kooperatives Lernen. AuBerdem beschreiben die Stories verschiedene Gamificati-
on-Elemente zur Steigerung der Lernmotivation. Die User Stories der Lehrenden
beziehen sich auf die Mdglichkeit zur Selbst- und Fremdbewertung sowie die da-
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mit verbundenen Feedbackmechanismen als wichtige Anforderungen. Ferner spie-
geln sie den Bedarf wider, auf die Inhalte der Anwendung jederzeit Einfluss neh-
men zu kdnnen. In Tabelle 2 sind beispielhaft je drei User Stories dargestellt.

Tab. 2: Darstellung ausgewahlter User Stories von Studierenden und Lehrenden

Studierende: “Als zukiinftige/r Nutzer/in méchte ich...”

»..-verschiedene »---aus einem Angebot von | ,...die Bearbeitung von
thematische Level mit Themen und Formaten Aufgaben pausieren,
Zielaufgaben absolvieren wahlen kdnnen, um meine zwischenspeichern und spater
und fir Teilleistungen mit individuelle Lernerfahrung wiederaufgreifen kénnen, um
Leistungspunkten belohnt mitzugestalten.” zeitlich flexibel zu sein.*
werden, weil mich das

motiviert.”

Lehrende: ,,Als zukiinftige/r Nutzer/in méchte ich...”

,...dass meine Bewertung  ,...dass Studierende sich »..eine Schablone haben,
direkt mit dem gegenseitig im Peer-Review | Uber die ich Inhalte des
Evaluationssystem der bewerten konnen, damitich = Seminars nach meinen
Universitat verknupft ist, weniger Arbeit mit der Vorstellungen kurzfristig
damit ich keinen weiteren Bewertung habe und damit = anpassen kann, damit ich der
Aufwand mit der Evaluation = die Studierenden lernen Veranstaltung meine
habe.” Feedback zu geben und zu | persdnliche Note geben
nehmen.* kann..*

Die 32 User Stories wurden flr die weitere Entwicklung nach technischem Ent-
wicklungsaufwand und inhaltlicher Relevanz beziiglich des Grundkonzeptes vom
Entwicklungsteam bewertet, spezifiziert und priorisiert.

4 Diskussion

Ziel der in diesem Beitrag vorgestellten Analyse war es, Nutzungsanforderungen
von Studierenden und Lehrenden an eine spielerische E-Learning-Anwendung im
Rahmen eines nutzerzentrierten Entwicklungsprozesses mittels der Methode des
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Playful Prototypings zu erfassen. Durch dieses VVorgehen sollte sichergestellt wer-
den, dass die Anwendung die angestrebten motivationalen und lernférderlichen
Potentiale fir den gegebenen Nutzungskontext bestmdglich entfaltet. Die Studie-
renden und Lehrenden des Studiengangs ,,Lehramt an berufsbildenden Schulen*
(LBS) generierten zahlreiche Gestaltungsideen, die inhaltsanalytisch ausgewertet
wurden und von denen ausgehend sich konkrete Nutzungsanforderungen in Form
von User Stories ableiten lieRen.

Die Ergebnisse der inhaltsanalytischen Auswertung verdeutlichen die Vielfalt der
Ideen der Nutzer/innen. Die Kondensation dieser Gestaltungsideen in Form von
User Stories beinhaltet eine handhabbare Menge von Nutzungsanforderungen an
die spielerische Lernanwendung. Die User Stories dienen dem Entwicklungsteam
als Grundlage fur die Spezifikation und weitere Entwicklung der Anwendung.

Das Vorgehen in Anlehnung an das Playful Prototyping mit einer kreativen Phase
(Sammlung der Gestaltungsideen) und der Kondensation in Nutzungsanforderun-
gen (User Stories) hat sich in dem Entwicklungsprojekt insgesamt bewahrt. In der
kreativen Phase konnten auch relevante Ideen erfasst werden, die zwar nicht direkt
die Entwicklung der Anwendung betreffen, aber Implikationen fir die spatere Im-
plementierung und Einbettung der Anwendung in den Hochschulalltag haben kon-
nen. Das wird vor allem daran deutlich, dass sowohl Studierende als auch Lehrende
vermehrt Aspekte nannten, die auf die Randbedingungen des Seminars Bezug
nahmen, wie z. B. die Organisation (zeitliche/raumliche Uberlegungen, Materia-
lien) und die Studierbarkeit (Kapazitaten, Ressourcen), als sie gefragt wurden, wie
ihre Lehr-/Lernaktivitaten unterstiitzt werden kénnten. Dieser Befund weist darauf
hin, dass neben der Gestaltung der spielerischen Lernanwendung im engeren Sinne
auch die damit einhergehende Anpassung und Entwicklung des weiteren Nut-
zungskontextes, hier insbesondere die angesprochenen Rahmenbedingungen des
Seminars, entscheidend fir die Akzeptanz des gesamten didaktischen Formats zu
sein scheinen.

Mit Bezug auf die verwendete Methodik zur Erhebung der Nutzungsanforderungen
ist zundchst anzumerken, dass es den Studierenden zuweilen schwerfiel, sich die
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konkrete Gestaltung der Anwendung vorzustellen. Um die Generierung spezifi-
scher Nutzungsanforderungen zu fordern, kénnte in zukiinftigen Arbeiten das vor-
ab festgelegte Grundkonzept der Anwendung stérker eingegrenzt und méglichwei-
se durch fruhe Prototypen, z. B. in Form von Storyboards (HAMBORG & GEDI-
GA, 2006), reprasentiert werden.

Zudem ist bei der Entwicklung von spielerischen Anwendungen eine Besonderheit
zu beachten. Allgemein bestehen inter- und intraindividuelle Unterschiede bezig-
lich der Spielmotivation (SLAWIK, 2017). Es liegt nahe, dass beispielsweise so-
ziale Anreize und Leistungsziele je nach individuellen Praferenzen und Zeitpunkt
der Nutzung unterschiedlich motivierend wirken. Um die unterschiedlichen Moti-
vationslagen und die damit verbundenen Bedarfe mdglichst gut adressieren zu
kdnnen, wird fir die hier beschriebene E-Learning-Anwendung als Lésungsansatz
verfolgt, diese in didaktischer Hinsicht individualisierbar zu gestalten (z. B. durch
die Mdglichkeit, zwischen kooperativen und kompetitiven Einheiten wéhlen zu
kénnen).

Fir das vorgestellte nutzerzentrierte Vorgehen konnten tber die Unterstltzung des
konkreten Entwicklungsgeschehens hinaus positive Effekte beobachtet werden.
Der frihe Einbezug der Nutzer/innen hatte den gewinnbringenden Nebeneffekt, das
Interesse an der spielerischen E-Learning-Anwendung zu starken. Wahrend und
nach den Fokusgruppen erhielten die Moderatorinnen/Moderatoren durchgehend
positive Rickmeldungen bezliglich des Vorgehens. Dies ist insofern bemerkens-
wert, da Lehramtsstudierende laut SCHMID, GOERTZ, RADOMSKI, THOM &
BEHRENS (2017, S. 6) nicht als ,,Enthusiasten der Digitalisierung™ gelten. Ein
beteiligungsorientiertes Entwicklungsvorgehen ist daher moglicherweise auch aus
strategischer Perspektive sinnvoll, da es positive Erfahrungen mit Digitalisierungs-
initiativen im Bereich der Hochschuldidaktik bewirken kann.

Mit der Analyse der Nutzungsanforderungen sind die ersten Entwicklungsschritte
der vorgestellten Anwendung abgeschlossen. Sobald Prototypen der Anwendung
vorhanden sind, werden diese im Rahmen des nutzerzentrierten Entwicklungspro-
zesses durch Studierende und Lehrende iterativ evaluiert und weiterentwickelt (s.

142 www.zfhe.at



ZFHE Jg. 15/ Nr. 1 (Mé&rz 2020) S. 127-146

(5), Abb.1). Es ist geplant, die E-Learning-Anwendung anschlieBend im Blended-
Learning-Format in das bestehende Veranstaltungskonzept zu integrieren und in
diesem Rahmen weiterhin zu evaluieren. Bei positiver Evaluation ist der Transfer
der Lernanwendung auf weitere Facher anvisiert; stets unter der Bedingung der
weiteren iterativen Evaluation und Respezifikation der Nutzungsanforderungen mit
Bezug auf den jeweiligen Nutzungskontext.

Die Ergebnisse der hier vorgestellten Untersuchung verdeutlichen, wie vielfaltig
Nutzungsanforderungen, abhangig von den gegebenen Randbedingungen, ausfallen
kdnnen. Sie verweisen damit auf die Bedeutsamkeit, den konkreten Nutzungskon-
text bei der Gestaltung von E-Learning-Anwendungen zu bertcksichtigen. Im bis-
herigen Projektverlauf hat sich das vorgestellte Entwicklungsvorgehen auch dies-
bezuglich als praktikabler Ansatz fur die nutzerzentrierte Entwicklung von E-
Learning-Anwendungen erwiesen.
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