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4 Inputs beeinflussten die Ausarbeitungen

Ideen / Inputs:

» SchlUsselergebnisse aus dem Forschungs-
projekt zum Thema ,Spaced Learning*

» Experteninterview mit Gregor Staub
(Gedachnistrainer)

» Umfrageergebnisse
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Zusammensetzung der Untersuchungsgruppe

= Total 140 Teilnehmer, Online: 76, Offline: 64
= Die Teilnehmer sind 17-23 Jahre alt
= 70 mannliche, 70 weibliche Probanden

= > 80% besitzen ein Smartphone Poly-

W.mechaniker

 Detailhandelsfachkrafte
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Die Empfehlungen fir die Konzeption einer Mobile
Learning App fur Betriebe zusammengefasst

Intelligente Learning App in Form eines Lernassistenten

a) Automatische Lernplanerstellung
b) Automatische Lernaufforderung (= Reminder)

c) Fuhrung des Users durch die Lernsessions (,intelligente Lernsession*)

a) Individuelle Konfiguration
b) Anpassung an den Lernfortschritt des Users

c) Viele Zusatzfunktionen (z.B. Suchfunktion, Statistikfunktion etc.)
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A) Automatische Lernplanerstellung

Vorgabe seitens des Betriebes:

= Deadline ]
= Anzahl Lernnuggets

» Lernplan: gleichméassige Aufteilung des Lernpensums

Bei Entwicklung der Lernmodule anzugeben: 16 17 18 19 20 21

= Deadline / zur Verfligung stehende Zeit =SS S 2
= Zeitaufwand g
= Schwierigkeitsgrad

Lernsession 19:00-19:45 Uhr

= Thema
Mock-Up: Lernplan
Business 2.0 IWI-HSG
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B) Automatische Lernaufforderung/Reminder

Merkmale:

» In Form einer Quizfrage

» Abhangig vom Lernplan

» Progressabhangig: Reminder erscheint bei Ignorieren
oder bei zu vielen falsch beantworteten Fragen ofters

Standardeinstellung fir Reminder:

= Regelmassige Abstande

= Zuféllige / unterschiedliche Uhrzeiten

= Verknupft mit Kalender: Erscheint nicht, wenn Termin
eingetragen ist (aktivierbar)

Mock-Up:
Lernaufforderung mit Quizfrage
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C) Individuell konfigurierbarer Reminder

Optionen fur individuelle Anpassung des Reminders:

= Profil: bevorzugte (Nicht-)Lerntage und -tageszeiten
= Orte: Bevorzugte Lernorte bzw. Nicht-Lernorte

= Lernzeiten: selber Termine flr Reminder setzen

= Lernplan: von App erstellten Lernplan anpassen
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E) Erinnerung durch Push-Nachrichten

Merkmale: '1

» Kurze, zentrale Info oder Quizfrage, die

wie ein Reminder erscheint

Keine Lernsession im Anschluss W

2-3 Mal pro Tag

» Hilft, zentrale und wichtige Lerninhalte
besser im Langzeitgedachtnis
abzuspeichern

-y

Kurz-Repetitio

v

......

v

b y N

Mock-Up:
Push-Nachrichten
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F) Weltere Features die gewlnscht sind

} -l 4:02PM

Stichwortsuche

Trophdensammlung

& Frage
Fleissig I: Lerne 5 Tage am Stuck

& Frage....

& Frage
Fleissig ll: Lerne 10 Tage am Stuck

- Frage....

Lemen | Reminder Lemcoach | Emstelhumgen

Konnen Sie mir bei & Frage.

Prifungsreif: Lose 3 Prifungen korrekt
dieser Frage helfen? @

v Frage....

A 4

A y

A

Stichwortsuche Auswertung/Statistik Kontaktmaoglichkeit  Falsch beantworteten Lerntrophéen
Fragen lernen
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Features die nicht gewdlnscht sind

Welche Massnahmen sind
nach Art. 17 LMV
vorzusehen um
Gesundheitsrisiken auf ein

L

Fragen beantwortet: # 34

Gelbste Prifungen: # 78

Lerntipps

Lerncoach !
Wie lerne ich firs Langzeitgedéchtnis?
by staubmagamencry

Spracheingabe

Business 2.0 IWI-HSG
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F) Archivierung

Archivierbare Elemente:

» Zentrale Fragen
Nach 6 Mal in Folge korrekt beantwortet
(Zeitfenster > drei Tage)

» Lernnuggets
Nach Archivierung aller Fragen

» Lernmodule
Nach Archivierung von allen Lernnuggets

Business 2.0 IWI-HSG
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Effizienten Lernmethoden: Wissenschaftliche Facts

. 7 (+-2) [
Informationseinheiten o
lernen - Lgrnelqhelten 3 Mal-
] h Spaced hintereinander repetieren
= Wiederholung nach max. L .
15 Minuten 9 |+ jeweils 10 minitige
. ) Pause dazwischen
= |In immer langeren
Intervallen wiederholen
ical Learning and Forgetting Curves Spaced Learning Reminders Improve Retention
- During Learning Event | Remembering After Event o During Learning Event | Remembering After Event
Retention Retention |
_- : | Learning
- Learning h 80% i ] Remembered
“ Curve Learning w | RetendaReminders
. I Lost .
. | w l
L | L I
® | Forgetting = |
o [ Curve .: 1
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Primére Quellen:

Business 2.0 IWI-HSG = Making Memories Stick, R. Douglas Fields, 2005 ‘-T-n
‘ = Watching the Brain Learn, R. Douglas Fields, 2009 qv
v - = A sixth of a GCSE in 60 minutes?, P. Barkham, 2009 TATA
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Aufbau einer moglichen Mobile Learning App

Push-Nachrichten
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Ablauf einer Lerneinheit

Start entweder durch Reminder oder eigenstandigen Start durch User (jeweils gelb)

[ Spaced Learning ]

10 Min. 10 Min.

Lern- Pause: Wieder- Pause:

B :
nugget(s) e,:’,lvﬁgil;?g holung

ignorieren

(erscheint nach
Lernplan wieder)

Bewegung,
Musik,
Lerntipps Lerntipps

> 25 Min.

startet
Lern- Verfugbare " caiy

. : . Jntelligente '
Reminder session Zeit g Lernsession von

\ Lern- sich aus
eingeben .
starten g session* (ohne Reminder)

< 25 Min.

User wabhlt
selbst

auf spater

verschieben
(“erinnern in X Min”)

Lernnuggets und

Quizfragen ohne

Wiederholung Thema und

Ablauf

» Der User hat jederzeit die Moglichkeit Lernablauf zu unterbrechen
" Business 2.0 IWIHSG und anderes Lernnugget auszuwahlen =
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Grundsatzliche Einstellung zum Lernen via App

Fragestellung: Ich finde es grundsatzlich eine gute ldee mit einer App und den
dazugehorigen Geréaten zu lernen...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m trifft Gberhaupt nicht zu  wtrifft nicht zu  wneutral  wtrifft zu @ trifft vollkommen zu

Ableitungen:

= Hohe Zustimmung/Akzeptanz beziiglich lernen mit einer App

= 24% der befragten Personen finden das Lernen mit einer App keine gute Idee und stehen deshalb
auch vielen Features eher kritisch gegentber
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Die vorgeschlagenen Features im Vergleich
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Ableitungen:

= Zeigt welche Features von den Usern gewollt sind, welche auch das ,Lernen mit einer App*“
grundsétzlich eine gute Idee finden.
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Nicht gewlnschte Features nach Berufsgruppen

= = Alle User
= Detailhandel
e KV

— Mechaniker u.a.

— K OChe

= Coifeusen
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Elnslfilrlzggf;nor:zgtrajggene / Vergleich Lernfortschritt
Einflhrungsvid Auswertung/Statistik
Kontaktmdglichkeit
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Nicht gewunschte Features nach Geschlecht
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