Isa Jahnke, Matthew Schmidt, Andrew Tawfik und Yvonne Earnshaw
Methoden fir Learning Experience Design

Einleitung

Lehrende und Lernende sind zunehmend auf digitale Tools oder Systeme angewiesen,
um Lernen zu ermdglichen. Allerdings nutzen Lehrende und Lernende die Technolo-
gie oft auf andere Weise, als es die Entwicklerinnen und Entwickler urspriinglich be-
absichtigt hatten (Straub 2017). So kann es beispielsweise fiir Lehrende schwierig sein,
herauszufinden, wie sie das Lernen der Studierenden in ihrem Lernmanagementsys-
tem (LMS) bewerten konnen oder ob sie besser ein anderes Tool verwenden sollten.
Oder sie verbringen Zeit damit, Umgehungslosungen fiir die Verwaltung von Lehrver-
anstaltungen zu finden, weil das LMS einen bestimmten pddagogischen Ansatz oder
eine bestimmte Lernstrategie nicht direkt unterstiitzt. Aus Sicht der Lernenden kon-
nen Schwierigkeiten bei der Navigation oder beim Auffinden von Details zu Assign-
ments oder Aufgaben zu Frustration oder sogar zu verpassten Aufgaben fithren.
Wenn ein technisches System oder dessen Benutzeroberflache nicht einfach zu bedie-
nen ist, neigen Nutzende dazu, alternative Wege zu entwickeln, um eine Aufgabe zu
erledigen und ein Lernziel zu erreichen. Im Bereich der Human-Computer Interaction
(HCL, Mensch-Computer-Interaktion) ist seit langem bekannt, dass solche Anpassungen
und Improvisationen das Ergebnis von Designfehlern sind (Orlikowski 1996; Grudin
1988). Dies passiert, wenn das Softwareentwicklungs- oder Lerndesignteam die Nut-
zenden (in diesem Fall die Lernenden) im Designprozess nicht ausreichend bertick-
sichtigt hat. Dies gilt auch fiir den Bereich von Lerndesign und Lerntechnologien
(bzw. Learning/Instructional Design and Technologies, LIDT) und kann Barrieren fiir
effektive Angebote schaffen (Jou et al. 2016; Rodriguez et al. 2017).

Die Grundsédtze der Human-Computer Interaction und des benutzerzentrierten
Designs (bzw. User-Centered Design, UCD) haben Auswirkungen auf die Gestaltung
von Lernerfahrungen in digitalen Umgebungen. Wahrend sich das Feld der LIDT his-
torisch auf Theorien konzentriert hat, die das Lerndesign leiten (z. B. Scaffolding, so-
ziokulturelle Theorie), wurde weniger Wert auf das Design von Lerntechnologien aus
der Sicht von HCI und UCD gelegt (Okumus et al. 2016). Zunehmend werden User Expe-
rience-Methoden und Usability-Forschung als besonders niitzlich fiir die Unterstiit-
zung positiver oder einpragsamer Lernerfahrungen anerkannt (Schmidt et al. 2023a).

Learning Experience Design

Learning Experience Design (LXD) ist eine relativ neue Entwicklung (einen Uberblick
geben Schmidt et al. 2020). LXD wird definiert als ,a human-centric, theoretically-
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grounded, and socio-culturally sensitive approach to learning design, intended to pro-
pel learners towards identified learning goals, and informed by user experience me-
thods* (Schmidt/Huang 2022, 151). LXD befasst sich mit den Interaktionen der Lernen-
den mit der Lernumgebung, im Lernraum sowie mit sozialen Interaktionen die digital
vermittelt sind (Tawfik et al. 2022). Wichtig ist, dass der Begriff LXD nicht suggeriert,
dass das Lernen oder die Erfahrungen selbst gestaltet oder konstruiert werden kon-
nen, sondern dass die Lernmdglichkeiten so gestaltet werden, dass positive Lernerfah-
rungen (memorable experiences) gemacht werden konnen. Die Praxis und die Theo-
rien zu LXD deuten darauf hin, dass es sich um ein multidimensionales Konstrukt

handelt, das Aspekte der individuellen Lernerfahrungen in drei verschiedenen Di-

mensionen bertcksichtigt (siehe Abbildung 1):

— die technologische Dimension, die die Interaktion zwischen Lernenden und dem
technischen System oder einer bestimmten Lerntechnologie umfasst;

— die pddagogisch-didaktische Dimension, die die Interaktion der Lernenden mit
den entworfenen Materialien, Anweisungen, Aktivititen, Bewertungen usw. um-
fasst;

— die soziokulturelle Dimension, die digital vermittelte soziale Beziehungen, digitale
Kommunikation und soziale Onlineprdsenz oder digital vermittelte Prasenz um-
fasst (Jahnke et al. 2020; Marell-Olsson/Jahnke 2019).
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Abb. 1: Technologische, padagogische und soziale (soziokulturelle) Dimensionen bei der Gestaltung von
Learning Experiences (Quelle: Earnshaw et al. 2021).

Im weiteren Verlauf des Beitrags wird in der Regel der englische Begriff Learning Ex-
perience anstatt des deutschen Begriffs Lernerfahrung genutzt, da der deutsche Begriff
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aus Sicht der Autorinnen und Autoren zu kurzgefasst ist. Experience kann in diesem
Kontext nicht mit Erfahrung gleichgesetzt werden. Es ist eher Erfahrung und Erlebnis
zusammen.

Tabelle 1 zeigt, was LXD leistet, was traditionelle Forschung im Bereich Lehren
und Lernen nicht mitbertcksichtigt oder vernachléssigt. Daran wird deutlich, was der
Benefit von LXD sein kann.

Tab. 1: Traditionelle versus LXD Resultate (nach Lu/Schmidt 2022).

Traditional Outcomes der Forschung zu Lehren  LXD Outcomes der Forschung zu Lehren und

und Lernen Lernen

- Recall of factual knowledge - Interaction patterns

- Understanding conceptual knowledge - Socio-technical behavioral patterns
- Pre-test/Post-test scores - Error rates

- Discourse patterns (e. g., discussion boards) - Accessibility

- Problem-solving - Ease-of-Use

- Perceived self-efficacy - Utility of features for learning

- Grades - Sociocultural relevance

- Quality of supports
- Pedagogical potential
- Effectiveness and Efficiency

Es gibt eine Fiille von Literatur, die sich mit Learning (Experience) Design beschéftigt.
Eine Vielzahl von Prinzipien und Theorien kdnnen im Lerndesignprozess zur Anwen-
dung kommen. Dazu gehort beispielsweise auch das iterative Vorgehen. Ein Designan-
satz, der die Prinzipien von UX (User Experience), UCD und HCI mit den Theorien und
Prozessen von LXD verbindet, kann dazu beitragen, dass digitale Lernumgebungen so
gestaltet werden, dass sie die Lernenden bei der Erreichung ihrer Lernziele auf effek-
tive, effiziente und zufriedenstellende Weise unterstiitzen (Jahnke 2023).

Theoretische Beziige

In diesem Abschnitt werden einige Theorien aufgefiihrt, die fiir das Design und die
Entwicklung von Learning Experiences genutzt werden kénnen.

Der Schliissel zur Vermeidung und Behebung von Designfehlern ist es, zu verste-
hen, wie Lehrende und Lernende mit Lerntechnologien, mit den durch das technische
System vermittelten Inhalten oder Konzepten, und mit anderen Peers online interagie-
ren (konnen). Hier versucht HCI, die Interaktion zwischen der Technologie und den
Menschen, die sie nutzen, aus mehreren Perspektiven zu verstehen (Rogers 2012):
User Experience (UX) und Usability. Sie beschreiben den Kontext der Technologienut-
zung im Hinblick auf ,,a person’s perceptions and responses that result from the use
or anticipated use of a product, system, or service“ (ISO 2010). Es berticksichtigt alle



184 —— IsaJahnke, Matthew Schmidt, Andrew Tawfik und Yvonne Earnshaw

Aspekte der Interaktion von Nutzenden mit der Technologie, einschlie8lich der Frage,
wie gebrauchstauglich und nutzerfreundlich die Technologie oder das System sind
(Nielsen 2012). Gut durchdachte Benutzeroberflachen sind fiir die Nutzenden leicht zu
erlernen und unterstlitzen die Nutzenden effizient beim Erreichen ihrer Ziele. Aus
der Perspektive von LXD werden diese Designfaktoren strategisch eingesetzt, um die
kognitiven Ressourcen primdr auf die Lernaufgabe zu konzentrieren. Allerdings sind
UX und Usability fiir LXD zu stark auf die Technologie-Dimension beschrankt. Er sollte
zudem auch die padagogische und die soziale Usability mitberiicksichtigt werden (sie-
he Details zu soziotechnisch-pddagogische Usability in Jahnke et al. 2021).

Weitere Theorien, die in diesem Kontext zur Anwendung kommen, sind bspw. die
Theorie der kognitiven Belastung (Cognitive Load Theory, CLT) (Mayer/Moreno 2003;
Paas/Ayres 2014; Sweller et al. 1998), die verteilte Kognition (distributed cognition)
(Hollan et al. 2000; Nardi 1996) und die Aktivitatstheorie (activity theory) (Kaptelinin
1996). Details zu den Theorien und wie diese in diesem Kontext angewendet werden
sind in Schmidt et al. (2023b) nachzulesen.

Iterativer Prozess von Design und Evaluation zwecks
kontinuierlicher Verbesserung

Es bleibt die Frage, wie man nutzerfreundliche, effiziente, ansprechende und effektive
digitale Learning Experiences gestalten kann. Iterative Designansdtze konnen bei der
Bewadltigung hilfreich sein. Durch die Anwendung spezifischer Designmethoden inner-
halb iterativer Designprozesse konnen LX-Designer ihre Lerndesigns so weiterentwi-
ckeln, dass sie sich nicht nur auf die beabsichtigten Lernergebnisse, sondern auch auf
die Lernerfahrung und die Benutzerfreundlichkeit ihrer Designs konzentrieren kon-
nen. So sind folgende Design-Techniken fiir LXD relevant:

1. Identifizierung der Bediirfnisse der Lernenden (z. B. Needs Assessment),

2. Anforderungserhebung (z.B. Personas, Scenarios),

3. Prototyping (z. B. Rapid Prototyping, Paper Prototyping),

4.  Wireframing.

Diese Techniken werden in Schmidt et al. (2023a) detailliert erlautert. In einem iterati-
ven Prozess wechseln sich die Phasen des Designs mit Phasen der Evaluation abh. So
gibt es beispielsweise einen ersten Papier-Prototyp der daraufhin mit UX-Methoden
wie zum Beispiel Heuristik Reviews getestet wird mit dem Ziel, die Qualitdt des Lern-
design-Entwurfes zu erfassen und diesen gegebenenfalls verbessern zu kénnen. Ein
ausfithrliches Beispiel zum Design eines digital gestiitzten Kurses ist in Jahnke (2023)
erschienen.
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Evaluations-Methoden

Bei LXD besteht eine Herausforderung darin, zu wissen, wann und unter welchen Be-
dingungen Evaluationsmethoden angewendet werden sollen. Hier werden verschiede-
ne Evaluationsmethoden beschrieben, die ublicherweise in LXD eingesetzt werden,
und es wird erldutert, wie diese Evaluationsmethoden in einem Lerndesignkontext
eingesetzt werden konnen. Sie kdnnen in verschiedenen Phasen des Lerndesign- und
Entwicklungsprozesses angewendet werden — beispielsweise Front-End-Analyse, Low-
Fidelity- bis High-Fidelity-Prototyping. Zwar kann jeder der Ansdtze in einer bestimm-
ten Entwurfsphase angewendet werden, doch sind einige Evaluierungsmethoden eher
fur die allgemeine Lernerfahrung geeignet, wiahrend andere sich eher auf die Usabi-
lity konzentrieren.

Tabelle 2 gibt einen Uberblick tiber die Methoden und die Frage, in welcher Phase
sie am besten eingesetzt werden konnen, sowie Uber die zugehorigen Datenquellen.
Die in Tabelle 2 aufgelisteten Methoden werden danach kurz beschrieben. Fiir eine
ausfithrliche Beschreibung mit vielen Beispielen verweisen wir auf Schmidt et al.
(2023a).

Tab. 2: Evaluation Methoden, Designphasen, und Datenquellen (nach Schmidt et al. 2020).

Method Design phase Data source

Prototyping

Front- end Paper Wireframe Functionality

analysis  (low fidelity) (medium fidelity) (high fidelity)
1 Ethnography . Single user or users
2 Focus Groups . Group of users
3 Card Sorting . . Single user, multiple

users or group of
users

4 Walkthroughs . . . Expert

5 Heuristic . . . Experts
Evaluation

6 A/B-Testing . . . Multiple users
7 Think-Aloud . Multiple users
8 EEG & . Multiple users

Eyetracking

9 Analytics . Multiple users

10 Pre-/Posttests . Multiple users
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Ethnografie

Eine Methode, die in der frithen Phase der Front-End-Analyse, inshesondere bei der
Anforderungserhebung eingesetzt wird, ist die Ethnografie. Die Ethnografie ist eine
qualitative Forschungsmethode, bei der potentielle Nutzende in ihrer nattirlichen Um-
gebung untersucht werden (nicht in einem Labor oder einer kontrollierten Umge-
bung). Wahrend der Datenerhebung wird die Gruppe beobachtet und das Forschungs-
team sammelt Artefakte, macht Notizen und fiihrt Interviews durch. In dieser Phase
konzentriert sich das Forschungsteam auf unauffallige Beobachtungen, um das Phéno-
men in situ vollstdndig zu verstehen. Das Forschungsteam achtet auf den Unterschied
zwischen dem, was die Nutzenden tun, und dem, was sie sagen, und darauf, dass das
Forschungsteam seine eigene Voreingenommenheit nicht einbringt. Obwohl diese Me-
thode ihre Wurzeln in der Kulturanthropologie hat, kann die auf das User-Centered-
Design ausgerichtete Ethnografie das Denken iiber Design aus der Perspektive der Ak-
tivitatstheorie und der Distributed Cognition-Theorie unterstiitzen (Nardi 1996). Auf
diese Weise kann das Forschungsteam Informationen iiber die Benutzerinnen und Be-
nutzer, ihr Arbeitsumfeld, ihre Kultur und die Art und Weise, wie sie mit der Techno-
logie im Kontext interagieren, sammeln (Nardi 1997). Diese Informationen sind beson-
ders wertvoll fiir die Erstellung von Personas und Szenarien. Ethnografie ist auch
niitzlich, wenn das Forschungsteam aufgrund von Gréfien- oder Sicherheitseinschrén-
kungen keine Benutzertests auf Systemen oder grofSeren Gerdten durchfithren kann.

Fokusgruppen

Fokusgruppen werden hédufig in der Phase der Front-End-Analyse eingesetzt. Anstelle
der Untersuchung einer grofieren Gruppe, wie bei der Ethnografie, wird eine kleine
Gruppe von Teilnehmenden (5-10) auf der Grundlage gemeinsamer Merkmale rekru-
tiert. Fokusgruppensitzungen werden von einem geschulten Moderationsteam gelei-
tet, das einen halbstrukturierten Satz von Fragen oder einen Plan hat. Das Moderati-
onsteam konnte zum Beispiel fragen, welche Herausforderungen Benutzerinnen und
Benutzer in ihrem Arbeitskontext zu bewaltigen haben (z. B. die Diskrepanz zwischen
Ist und Soll), Vorschlage zur Losung dieser Probleme machen und Feedback zu den
vorhandenen Technologien geben. Die Teilnehmenden werden dann gebeten, ihre Ge-
danken zu Produkten oder Konzepten zu diskutieren. Das Moderationsteam kann
auch einen Papier-Prototyp vorstellen und um Feedback bitten. Die Rolle des For-
schungsteams in einer Fokusgruppe besteht darin, dafiir zu sorgen, dass nicht einzel-
ne Personen das Gesprach dominieren, damit die Meinungen, Vorlieben und Reaktio-
nen aller gehort werden. Auf diese Weise lasst sich feststellen, was die Benutzerinnen
und Benutzer wollen, und das Gesprach bleibt in der Spur. Es empfiehlt sich, mehrere
Fokusgruppensitzungen abzuhalten, um sicherzustellen, dass verschiedene Perspekti-
ven gehort werden, falls ein Gesprach abschweift. Die Analyse der Daten aus einer
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Fokusgruppe kann so einfach sein wie die Erstellung einer kurzen Zusammenfassung
mit ein paar illustrativen Zitaten fiir jede Sitzung.

Card Sorting

Fur ein effektives LX-Design ist es wichtig, die Entwiirfe auf die mentalen Modelle der
Nutzerinnen und Nutzer abzustimmen. Eine niitzliche Methode dafiir ist die Karten-
sortierung (Card Sorting). Die Kartensortierung wird bei der Front-End-Analyse und
beim Papier-Prototyping eingesetzt. Die Kartensortierung wird in der Psychologie hau-
fig verwendet, um zu ermitteln, wie Menschen Informationen organisieren und kate-
gorisieren (Hudson 2012).

Die Kartensortierung kann physisch mit Hilfsmitteln wie Karteikarten und Haft-
notizen oder elektronisch durchgefithrt werden. Sie kann mit einzelnen Teilnehmen-
den oder mit einer Gruppe von Teilnehmenden durchgefithrt werden. Bei einzelnen
Teilnehmenden werden die Inhalte (einzelne Karteikarten) in Kategorien eingeteilt,
sodass das Forschungsteam die Informationsarchitektur oder Navigationsstruktur ei-
ner Technologie oder eines Systems bewerten kann. Die Art und Weise, wie die Teil-
nehmenden die Karten anordnen, gibt Aufschluss iiber ihre mentalen Modelle und
dartiber, wie sie Inhalte gruppieren, und informiert tiber das Design des Protoypen.

Die Kartensortierung ist besonders niitzlich fiir LX-Designerinnen und -designer,
die Kurse in Lernmanagementsystemen erstellen. Das LXD-Team schreibt die ver-
schiedenen Einheiten, Inhaltskategorien und Inhaltsabschnitte zum Beispiel auf Kar-
ten auf, legt sie Lehrenden oder Lernenden vor und bittet sie, die Karten so anzuord-
nen, wie sie es fr die logischste Reihenfolge oder Organisation der Lehrveranstaltung
halten. Dieser Ansatz kann besonders aufschlussreich sein, wenn man vergleicht, wie
ein Kurs nach Meinung der Lehrenden organisiert sein sollte und wie Lernende einen
Kurs organisiert sehen mdchten, was manchmal recht unterschiedlich sein kann. Die
Ergebnisse konnen dann fiir die Organisation des Kurses und mdogliche Navigations-
strukturen genutzt werden.

Walkthroughs

Kogntive oder soziotechnische Walkthroughs kénnen in allen Prototyp-Phasen einge-
setzt werden. Es ist eine praktische Evaluationsmethode, bei der das Forschungsteam
(keine Benutzerinnen und Benutzer!) die Technologie oder das LMS bewertet, indem
eine Reihe realistischer Aufgaben durchlaufen werden (Lewis/Wharton 1997). Walkth-
roughs gibt es in verschiedenen Varianten und Ausfiihrungen, sie sind kein Test, der
auf Daten von Nutzenden basiert, sondern sie beruhen auf den Einschitzungen des
Evaluationsteams (oft Personen aus dem Forschungsteam).
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Heuristic Evaluation

Die heuristische Evaluation ist eine Evaluationsmethode, bei der nicht direkt mit Be-
nutzerinnen und Benutzern gearbeitet wird. Bei einer heuristischen Evaluation wird
empfohlen, dass mindestens zwei Evaluatorinnen und Evaluatoren unabhéngig von-
einander arbeiten, um die Technologie oder das System anhand einer vorher festge-
legten Reihe von Usability-Prinzipien (Heuristiken) zu iiberpriifen, bevor sie ihre Er-
gebnisse mitteilen. Im Idealfall geht jede Bewerterin und jeder Bewerter die Technolo-
gie oder den Prototypen mindestens zweimal durch: einmal, um sich einen Uberblick
iber die Schnittstellen zu verschaffen, und das zweite Mal, um sich auf bestimmte
Schnittstellenelemente zu konzentrieren (Nielsen 1994). Anschliefiend treffen sich die
Evaluatorinnen und Evaluatoren und gleichen ihre Ergebnisse ab. Diese Methode
kann in jeder Phase des Prototyping-Zyklus eingesetzt werden.

Es gibt viele Heuristiken, die verwendet werden. Im Bereich der LIDT haben For-
schendenteams die zehn Heuristiken von Nielsen aufgegriffen, die aus 249 identifizier-
ten Usability-Problemen abgeleitet wurden (Nielsen 1994) und diese erweitert, um sie
besser auf die Evaluation von E-Learning-Systemen anwenden zu konnen (Mehlenbacher
et al. 2005; Reeves et al. 2002; Jahnke et al. 2021).

A/B-Testing

Beim A/B-Testing oder Split-Testing werden zwei Versionen einer Benutzeroberflache
eines Systems verglichen, weshalb diese Methode in allen drei Prototyping-Phasen ein-
gesetzt werden kann. Die verschiedenen Versionen der Benutzeroberfliche konnen
einzelne Bildschirmelemente (z.B. die Farbe oder Grofie einer Schaltflache), die ver-
wendete Schriftart, die Platzierung eines Textfeldes oder das allgemeine Layout vari-
ieren. Bei A/B-Tests ist es wichtig, dass die beiden Versionen zur gleichen Zeit von den-
selben Nutzenden getestet werden. So kann beispielsweise Version A als Kontrolle die-
nen und Version B sollte nur eine Variable aufweisen, die sich unterscheidet (z. B. die
Navigationsstruktur). Es sollte eine randomisierte Zuteilung vorgenommen werden,
bei der einige Teilnehmende zuerst Version A und dann Version B erhalten (bzw. um-
gekehrt).

Think-Aloud

Eine Think-Aloud-Studie wird nur in der Phase des funktionalen Prototyps eingesetzt.
Nielsen schreibt: ,thinking aloud may be the single most valuable usability enginee-
ring method“ (Nielsen 1993, 195). Bei einer Think-Aloud-Studie werden die Teilneh-
menden separat getestet. Sie erzdhlen, was sie tun, fithlen und denken, wéahrend sie
einen Prototyp (oder ein voll funktionsfahiges System) betrachten oder eine Aufgabe
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ausfiihren. Diese Methode kann fiir die Teilnehmenden unnattirlich erscheinen, daher
ist es wichtig, dass das Forschungsteam die Teilnehmenden dazu ermutigt, wahrend
der gesamten Studiensitzung weiter zu verbalisieren. Eine Think-Aloud-Studie kann
eine Menge wertvoller Daten liefern (Krug 2009). Manchmal erwéhnen die Teilneh-
menden Dinge, die sie an einer Benutzeroberflache mdgen oder nicht mégen. Dies ist
wichtig zu erfassen, da es mit anderen Methoden moglicherweise nicht entdeckt wiir-
de. Allerdings muss das Forschungsteam auch vorsichtig sein, wenn es darum geht,
ein User Interface aufgrund eines einzigen Kommentars zu dndern.

Eye-Tracking und EEG

Das Eye-Tracking ist eine Evaluierungsmethode, die den Nutzenden wéahrend der
funktionalen Prototypenphase einbezieht. Eye-Tracking ist eine psychophysiologische
Methode, mit der das physische Blickverhalten eines Teilnehmenden als Reaktion auf
Stimuli gemessen wird. Anstatt sich auf die Selbstauskunft der Nutzenden zu verlas-
sen, werden bei dieser Art von Verfahren direkte, objektive Messungen in Form des
Blickverhaltens vorgenommen. Eye-Tracking misst Sakkaden, also Augenbewegungen
von einem Punkt zum anderen, und Fixationen, also Bereiche, in denen die Augen der
Teilnehmenden stehen bleiben, um etwas anzuschauen. Diese Sakkaden und Fixierun-
gen konnen zur Erstellung von Heatmaps und Blickdiagrammen oder fiir anspruchs-
vollere statistische Analysen verwendet werden.

Eine weitere psychophysiologische Methode zur direkten Beobachtung des Teil-
nehmendenverhaltens ist die Elektroenzephalografie (EEG). Das EEG misst mittels
Elektroden die Reaktionen der Teilnehmenden auf Stimuli in Form von elektrischer
Aktivitdt im Gehirn und zeichnet Veranderungen der elektrischen Signale des Gehirns
in Echtzeit auf. Wahrend der Betrachtung eines Prototyps konnen EEG-Daten zeigen,
wann die Teilnehmenden frustriert oder verwirrt von der Benutzeroberflache sind
(Romano Bergstrom et al. 2014). Eye-Tracking und EEG-basierteTests werden in der
Regel von grofien Forschungsprogrammen (d. h. fiir grofse Unternehmen) genutzt, die
sich weniger auf die praktische Anwendung konzentrieren. Kleine Lerndesign-Teams
haben nur selten Zugang zu EEG- und Eye-Tracking-Ressourcen. Nichtsdestotrotz kon-
nen diese Methoden dazu dienen, zu verstehen, wann Lernende etwas als wichtig, ab-
lenkend oder stérend empfinden, und so die Lerndesignerinnen und Lerndesigner
uber Faktoren informieren, die sich auf die kognitive Belastung, die Erregung, den
Stress und andere flir das Lernen und die Kognition relevante Faktoren auswirken
konnen.

Ein Nachteil dieser Art von Daten besteht darin, dass méglicherweise nicht klar
ist, warum ein Lernender auf etwas reagiert hat oder ob eine Reaktion zum Beispiel
auf Interesse oder Verwirrung des Lernenden hindeutet. In diesen Situationen kann
ein riickblickendes lautes Nachdenken von Vorteil sein.
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Analytics

Eine Evaluierungsmethode, die aufgrund der Fortschritte im Bereich des maschinellen
Lernens und Data Science im Bereich des LXD zunehmend an Bedeutung gewinnt, ist
Analytics (z.B. die Learning Analytics). Analysedaten werden in der Regel automatisch
im Hintergrund gesammelt, wahrend die Benutzerinnen und Benutzer mit einem Sys-
tem interagieren, — manchmal, ohne dass diese iiberhaupt wissen, dass die Daten ge-
sammelt werden, was aus ethischer Sicht nicht getan werden sollte. Ein Beispiel fiir
Analytics ist eine Clickstream-Analyse, bei der die Klicks der Teilnehmenden aufge-
zeichnet werden, wéhrend sie im Lernmanagementsystem sind oder eine Softwarean-
wendung verwenden. Diese Informationen konnen hilfreich sein, da sie dem For-
schungsteam den Weg zeigen, den die Teilnehmenden bei der Navigation durch ein
System genommen haben. In der Regel miissen diese Daten mit anderen Datenquellen
trianguliert werden, um ein umfassenderes Bild zu erhalten.

Evaluierung der Effektivitdt digitaler Lernerfahrungen

Um die pédagogischen Auswirkungen digitaler Lernerfahrungen zu bewerten, kann
eine Reihe von Evaluierungstechniken eingesetzt werden, darunter Pre-/Posttests und
Concept Mapping. Pre-/Posttests helfen bei der Beantwortung der Frage, ob das Lern-
design effektiv ist. Sie werden mit einem identischen Satz von Aufgaben (Items) vor
und nach dem Lerndesign durchgefithrt. Im Pretest wird das Wissen der Lernenden
als Ausgangswert erfasst, und im Posttest zeigt die Differenz zwischen den Ergebnis-
sen den Grad des Lernzuwachses an. Diese Technik ist schnell und einfach anzuwen-
den; sie ist jedoch insofern begrenzt, als dass sie in der Regel nur Lernergebnisse nied-
rigerer Ordnung wie Auswendiglernen/Erinnerung messen kann. Fir komplexere
Lernergebnisse hoherer Ordnung, wie zum Beispiel Synthese oder Problemlésung,
sind andere Methoden besser geeignet, wie kollaboratives Design, Simulationsaufga-
ben oder anspruchsvollere Pre-/Posttests, die iiber den einfachen Abruf von Informa-
tionen hinausgehen. Das Concept Mapping ermdglicht es den Lernenden beispielswei-
se, ihr Verstdndnis von Konzepten mithilfe von Linien- und Knotenvisualisierungen
darzustellen (Borrego et al. 2009). Eine Concept Mapping-Aufgabe konnte die Lernen-
den auffordern, alle Dinge, die sie iiber einen bestimmten Inhaltsbereich wissen, in
einer Karte darzustellen (z.B. verschiedene Arten von Gedichten, wie das Tierreich
Klassifiziert ist usw.). Dies geschieht sowohl vor als auch nach der Lernerfahrung,
worauthin die Forschenden die Unterschiede vergleichen kdnnen.



Methoden fiir Learning Experience Design =—— 191

Kombination der Methoden in der Praxis

Konkrete Beispiele, wie die Methode des Pre-/Posttests oder andere vorher genannte
Methoden (z.B. Think-Alouds) in der Umsetzung aussehen und kombiniert werden
konnen, ist beispielhaft beschrieben bei Lee et al. (2021) zum Thema ,,Mobile Micro-
learning im Journalismus“, sowie bei Li et al. (2021) aus dem Bereich der Lebensmittel-
einfuhr. Die beiden Beispiele zeigen eine Kombination von Evaluationsmethoden in
drei Phasen: die erste Phase testete den Papier-Prototyp, Phase zwei konnte bereits
auf den ersten digitalen Prototyp zurtickgreifen, und Phase drei arbeitete schliefdlich
mit dem fertigen Lerndesign. Tabelle 3 zeigt die Methoden der Datenerfassung und
-analyse.

Tab. 3: Iterative Datenerhebungsmethoden (Details in: Li et al. 2021).

Phase Metriken Methoden
(Datenerfassung/-analyse)
1: Usability - Diversitat Heuristik-Expert-Evaluation (angelehnt an
(Gebrauchs-tauglichkeit) - Organisation Nielsen 1994)
- Benutzerfreundlichkeit
- Konsistenz
- Relevanz
2: User Experience (UX) - Effizienz Moderierter Usability-Test mit Think-Aloud-
- Effektivitat Protokoll (van den Haak et al. 2003) mit
- Fehlerrate - Anzahl der Fehler pro Aufgabe (Sauro,
- Nutzerzufriedenheit 2012)
- Ansprechendes Design - Zufriedenheit auf Aufgabenebene tber

SEQ (Sauro, 2012, 2018)

- Zufriedenheit auf Sitzungsebene (ber
SUS (Sauro, 2011)

- Nachbefragungen (z. B. Vorlieben/Abnei-

gungen)
3: Learner Experience (LX) - Effektivitat Pre- und Posttests einschlieRlich
- Effzienz - Neun-Elemente-Fragebogen (wahr/falsch,
- Lernendenzufriedenheit geraten/gewusst) (vor und nach Ab-

schluss des Kurses)
- Qualifikationsbewertung (La Barge 2007)
- Missouri Department of Education: Set-
ting Growth Targets for Student Learning
Objective (2015)
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Fazit

In diesem Kapitel wurden Evaluationsmethoden fiir Learning Experience Design vor-
gestellt, die eingesetzt werden konnen, um benutzerfreundliche, gebrauchstaugliche
und ansprechende oder attraktive Lerndesigns zu entwickeln. Ein Designansatz, der
die Evaluierungsmethoden von UX und Usability Methoden mit LX verbindet, kann
dazu beitragen, dass digitale Lernumgebungen oder Technologien so gestaltet werden,
dass sie die Lernenden beim Erreichen ihrer Lernziele auf effektive, effiziente und zu-
friedenstellende Weise unterstiitzen. Dabei sollten die folgenden drei Dimension be-
rucksichtigt werden:

— die technische Dimension,

— die padagogisch-didaktische Dimension,

— die soziokulturelle Dimension.

Es geht also beim LXD nicht nur darum, die Human-Computer Interaction (technische
Dimension) zu designen und zu evaluieren, sondern auch die didaktische und sozio-
kulturelle Gebrauchstauglichkeit aktiv mitzugestalten. Die Methoden in diesem Kapi-
tel konnen dafiir genutzt werden.
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