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Abstract: Studienanfinger sind mit einer Vielfalt studienbezogener Informations-
quellen und Informationen konfrontiert. Wichtig fiir den Einstieg ins Studium ist
nicht nur die Orientierung in dieser Informationsumwelt, sondern auch der Aufbau
Hlernforderlicher* sozialer Kontakte. Die Applikation Meet2Learn soll Studierende
bei ihrer Suche nach passenden Lerngruppen unterstiitzen und so das kollaborative
Lernen fordern. Durch die Anbindung externer Dienste, wie beispielsweise Twitter
oder Facebook, soll den Studierenden die Moglichkeit gegeben werden, sich mit
weiteren potentiellen Lernpartnern zu vernetzen. Zusitzlich bietet die Applikation
Empfehlungen von Veranstaltungen an, die fiir den jeweiligen Studierenden von
Interesse sein konnten. Im Folgenden werden die Idee und die Umsetzung von
Meet2Learn erklart. AuBerdem wird {iber eine empirische Untersuchung zur Ak-
zeptanz des Systems berichtet.

1 Einleitung

Heutzutage sind es Erstsemester gewohnt, digital vernetzt zu sein. Das heil3t, sie stehen
im stindigen Kontakt miteinander, vor allem durch soziale Netzwerke wie WhatsApp,
Facebook, Google+ oder Twitter. Laut einer Bitkom-Untersuchung aus dem Jahre 2011
nutzen mehr als 95% in der Altersgruppe der 14 bis 29 Jahrigen regelméBig soziale
Netzwerke [BI11]. Absprachen zu treffen oder Informationsmaterial zu tauschen ist
damit einfacher denn je. Zu Beginn des Studiums kommen viele weitere heterogene
Informationsquellen, wie spezielle Lernmanagementsysteme (LMS), Foren, Wikis und
dhnliches hinzu. Es stellt sich die Frage, wie das Informationsmaterial, das die Universi-
tat iber den Studiengang und den Studierenden bereithilt, als Unterstiitzungsmoglichkeit
fiir das Studium genutzt werden kann.

Neben den neuen Informationsmaterialien miissen Studierende mit einem neuen Umfeld

zurechtkommen. Das Campusgeldnde, die neuen Kommilitonen und die Lerninhalte
gehdren zu den weiteren Herausforderungen eines Studienanféngers. Gibt es eine Mog-
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lichkeit, Studierende durch eine mobile Anwendung in der Motivation und der Bereit-
schaft zum Lernen zu unterstiitzen und zu férdern?

Dies bildet den Ansatzpunkt der mobilen Applikation Meet2Learn, die im Folgenden
ausfiihrlicher vorgestellt wird. Meet2Learn soll die Studierenden im Studium unterstiit-
zen und ihnen die Moglichkeit geben, Lerngruppen zu bilden. Zusétzlich soll die Mog-
lichkeit geboten werden, aus den Profildaten und dem Kontext des Nutzers iiber sein
Mobilgerit Indikatoren fiir die Bildung oder Teilhabe an Lerngruppen zu bieten.
Meet2Learn ist ein Projekt von Masterstudierenden der Angewandten Kognitions- und
Medienwissenschaft, einem interdisziplindren Studiengang der Universitit Duisburg-
Essen (UDE).

2 Grundlagen und Motivation

Vielen Lernenden fillt es schwer, sich aus eigenem Antrieb das geforderte Wissen fiir
das Studium anzueignen. Wiahrend das Fachwissen durch Vorlesungen und Biicher ver-
mittelt werden kann, ist die Selbst-Motivation den Studierenden selbst iiberlassen.
Grundsitzlich wird zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation unterschieden.
Intrinsische Motivation ist dabei der Wunsch, etwas aus Spa3 an der Sache selbst zu tun.
Extrinsische Motivation meint hingegen nicht den inneren Wunsch nach einer Beschéfti-
gung, sondern den &uflerlichen Zwang, etwas zu tun. Wobei Zwang hierbei auch durch
den Wunsch, etwas zu erreichen oder die Aussicht auf Erfolg definiert werden kann
[ZG99]. Bei Motivation ist es wichtig zu beachten, dass kein ,,Overjustification“-Effekt
eintritt. Dieser meint, dass eine intrinsische Motivation durch einen externen Anreiz
iiberschrieben werden kann. Das heil3t, dass einer Tatigkeit nicht mehr ohne die in Aus-
sicht gestellte Belohnung nachgegangen wird oder es weniger Freude bereitet [WAA09].

Diese Lernmotivation durch technische Systeme auch im universitiren Umfeld zu unter-
stiitzen ist kein neuer Gedanke. Bereits 1998 wurde von Vassileva et al. das System Help-
Desk vorgestellt, welches im Jahre 1999 zu I-Help ausgebaut wurde [VG99]. I-Help
verbindet Lehrende sowie Lernende als Hilfegebende und Hilfesuchende in einem web-
basierten Konzept, in dem sowohl die Menschen als auch die Softwareprozesse als ei-
genstdndige Agenten angesehen werden. Diese Agenten sind so angelegt, das sie Res-
sourcen miteinander teilen konnen. Im Unterschied dazu werden bei Meet2Learn
ausschlieBlich Software-Agenten eingesetzt.

I-Help bietet noch weitere Moglichkeiten fiir Studierende an, beispielsweise die des
aktiven Wissenserwerbs und der Wissenserweiterung im System. Meet2Learn hingegen
verfolgt den Ansatz, Studierende miteinander zu vernetzen und ihnen die Moglichkeit zu
geben, miteinander zu lernen. Das gemeinsame Lernen soll so die Motivation fordern
und bietet einen hoheren Stellenwert als das Lernen alleine. Artefakte, die erstellt wer-
den, werden ausschlieBlich innerhalb der Gruppe geteilt und in Meet2Learn als Link auf
externe Ressourcen gespeichert.
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Ein weiteres Beispiel fiir ein Hilfesystem ist Stack Overflow', bei dem Hilfesuchende
Fragen stellen und Antworten bekommen oder direkt finden konnen. Es ist eine Frage-
und-Antwort-Webseite, bei der Nutzer Reputation und Auszeichnungen erwerben kon-
nen; die Webseite beinhaltet damit einen Gamificationaspekt [DKN+11]. Eine Beson-
derheit von Stack Overflow ist, dass hier gegenseitig und kostenlos Hilfe geleistet wird.
Auch durch Meet2Learn konnen Studierende anderen einen Sachverhalt innerhalb einer
Lerngruppe erkldren und damit Hilfe leisten. Der Vorteil fiir den erkldrenden Studieren-
den liegt hierbei in der Vertiefung des zu erlernenden Themas — gemiB der Methode
,Lernen durch Lehren”. Durch die Erkldrungen kann dem Studierenden eine Liicke in
seinem Wissen auffallen, die dann auch innerhalb der Lerngruppe geschlossen werden
kann. Zudem wird das Thema durch die eigenen Erklarungen und Konstruktionen besser
verarbeitet und verstanden. Dies entspricht dem Papertschen Prinzip des ,,Konstruktio-
nismus“ bzw. dem lernpsychologisch gesicherten ,,Selbsterklarungseffekt [CBL+89].

Eine mobile Anwendung zum Kennenlernen einer Campus-Umgebung und zur besseren
Orientierung wurde u.a. von Lucke vorgestellt [LUC10]. Dabei wird oft auch ein spiele-
rischer Ansatz genutzt [GVHI12]. Im Gegensatz zu diesen Applikationen stehen bei
Meet2Learn das gemeinsame Lernen und die Gruppenbildung auf dem Campus im Vor-
dergrund.

Als informeller Gegenentwurf zu den institutionell organisierten LMS der Universititen
und Unternehmen hat sich in den letzten Jahren das Konzept der Personal Learning
Environments (PLEs) entwickelt [VH06]. Hierbei vernetzen die Lernenden Wikis, Blogs
und andere Social-Media-Plattformen zu individuellen Lernumgebungen. Meet2Learn
versteht sich als Teil des PLEs des Nutzers. Daher wurde auf die lose Integration ver-
schiedenster Dienste in der Cloud Wert gelegt. Zudem wurde eine Integration mit dem
vorhandenen LMS der Universitét angestrebt.

3 Meet2Learn

Das Ziel von Meet2Learn ist die Unterstiitzung von Studierenden bei der Findung und
Erstellung von Lerngruppen. Sobald die Lerngruppe erstellt wurde, dient das System zur
Verwaltung und Organisation der Gruppen, in dem es erlaubt, Lernmaterialien und sons-
tige in der Gruppe erarbeitete Artefakte zu integrieren. Dies gibt den Lernenden die
Moglichkeit, alle relevanten Informationen aus heterogenen Quellen an einem Ort abzu-
legen und spéter auch abzurufen. Zusitzlich werden den Studierenden anhand Thres
Profils Vorlesungsempfehlungen gegeben.

Die Meet2Learn Applikation (im folgenden App) wurde als eine Android-Anwendung
entwickelt, die an zusitzliche Server-basierte Dienste angebunden ist. Die App setzt
hierbei ein klassisches Client-Server-Modell um. Dabei wird auf Server-Seite keine
herkémmliche passive (SQL-)Datenbank sondern ein TupleSpace als aktive Komponen-
te verwendet (vgl. Architektur in Abb. 1) . TupleSpaces sind eine Umsetzung der Black-
board-Metapher [Ge85], bei der viele Teilnehmer gleichzeitig auf eine Menge von Da-

! Stack Overflow — http://stackoverflow.com — zuletzt besucht April 2013
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ten-Elementen (Tupel) zugreifen und diese verdndern konnen. Meet2Learn verwendet
konkret SOLSpaces als TupleSpace-Implementierung [Wel2]. Dies ermoglicht Server-
seitig den Einsatz voneinander unabhingiger Software-Agenten, die unterschiedliche
Funktionen implementieren. Zudem kann flexibel auf neue Anforderung reagiert wer-
den, indem neue Agenten hinzugefiigt bzw. bestehende Agenten ausgetauscht oder mo-
difiziert werden. Ein Teil der Agenten ist fiir die Bearbeitung einfacher Anfragen zu-
stdndig (z. B. um User oder Lerngruppen anzulegen). Weitere Agenten kiimmern sich
um die Einbeziehung externer Daten (Importing Agents), den Export von Informationen
aus dem System in externe Systeme hinein (Exporting Agents) und schlielich die An-
reicherung der Benutzerdaten mit zusitzlichen Informationen durch Vorlesungsempfeh-
lungen (Recommendation Agents). Besonders fiir letzteres eignen sich TupleSpaces, da
sie flir die Anwendung im Bereich der kiinstlichen Intelligenz ausgelegt sind.
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Abbildung 1: Meet2Learn Architektur

Grundlegende Funktionen der mobilen Anwendung sind das Anlegen eines Profils, das
Griinden und Beitreten bzw. Verlassen einer Lerngruppe, sowie das Suchen nach vor-
handenen Lerngruppen. Ein wesentlicher Aspekt von Meet2Learn ist zudem die Ver-
wendung externer Datenquellen und Cloud-Dienste. So wurde beispielsweise das Vorle-
sungsverzeichnis als externe Ressource in das System integriert, sodass der Nutzer bei
der Eingabe von Vorlesungstiteln unterstiitzt wird und damit Fehleingaben verhindert
werden. Gemeinschaftlich erstellte Dokumente oder Présentationen koénnen bei Cloud-

110



Diensten wie Google Drive oder Dropbox abgelegt und in der Anwendung in der dazu-
gehorigen Lerngruppe verlinkt werden.
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Abbildung 2: Meet2Learn a) Newsstream, b) Profil, ¢) Lerngruppe

Im Folgenden wird auf die Funktionalititen der Meet2Learn App eingegangen. Dabei
werden die typischen Nutzungsfille anhand von Abbildungen und Erlduterungen be-
schrieben.

Abb. 2a zeigt den Startbildschirm von Meet2Learn. Er enthélt einen Newsstream, der die
Nutzer iiber sie betreffende Vorgidnge und Ereignisse informiert. Dies umfasst sowohl
Empfehlungen von Vorlesungen als auch Benachrichtigungen iiber neue Aktivititen in
einer Lerngruppe. Eine Navigation wird auf Wunsch auf der linken Seite eingeblendet.
Sie fithrt die Nutzer zu Funktionen wie Gruppen suchen oder griinden, das eigene Profil
einsehen etc. Abb. 2b zeigt ein Nutzerprofil. Es enthélt Studiengang, Fachsemester und
eine Liste von Kursen, fiir die sich der Nutzer interessiert. Aus Letzteren generiert
Meet2Learn Empfehlungen fiir weitere Kurse (siehe Abschnitt 3.3), die den Nutzer inte-
ressieren konnten. Sind keine Interessen registriert worden, werden diese Empfehlungen
aus dem Lehrplan des Studiengangs fiir das Fachsemester extrahiert. Abb. 2¢ zeigt die
Ubersicht einer Lerngruppe fiir Organisationspsychologie. Es werden Basisdaten wie
Lernort und -zeit sowie die Gruppenmitglieder angezeigt. Die Teilnehmer konnen mit
ihren Kommilitonen Ressourcen teilen, die unten angezeigt werden. Dabei kann es sich
sowohl um Vorlesungsunterlagen in einem LMS als auch um kollaborativ erarbeitete
Artefakte, wie Texte, Prdsentationen oder Brainstorming-Inhalte, handeln. Uber die
»Share“-Aktion oben rechts kann die Lerngruppe iiber Soziale Netzwerke wie Twitter,
Facebook oder Google+ veroffentlicht werden. Dies ermdglicht weiteren Studierenden
die Teilnahme an der Meet2Learn Community und der Lerngruppe.
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3.1 Eingehende Datenquellen

Die Vielzahl an (externen) Datenquellen stellt oftmals eine groe Hiirde fiir Studienan-
fanger dar. Externe Daten konnen dabei in vielen Formen vorliegen - entweder (semi-)
strukturiert in Form eines LMS (die UDE benutzt hierfiir die Software LSF, in der alle
Studiengénge und Kurse sowie die dazugehorigen Meta-Informationen verzeichnet sind,
sowie Moodle zur Kursverwaltung) oder génzlich unstrukturiert im PLE der jeweiligen
Nutzer. Die Daten des LSF-Dienstes werden von einem Meet2Learn-Agenten regelma-
Big mit dem TupleSpace synchronisiert (vgl. Importing Agent in Abb. 1). Da der LSF-
Dienst iiber keine standardisierte Schnittstelle verfligt, muss der Agent die Daten aus der
HTML-Oberfldche parsen. Die Informationen iiber Studienginge und Kurse werden
genutzt, um das Auffinden und Griinden von Lerngruppen strukturiert zu gestalten: Die
Nutzer wihlen ihren Studiengang aus einer durchsuchbaren Liste aus, anstatt ihn per
Hand einzutippen. Ferner suchen und griinden sie nur Lerngruppen zu Kursen, die fiir
ihren Studiengang angeboten werden. Dies garantiert eine hohe Datenqualitdt und somit
die Auffindbarkeit der Lerngruppen.

Studierende konnen Artefakte produzieren, wéhrend sie an einer Lerngruppe teilnehmen.
Artefakte konnen Bilder sein, aber auch Links zu Dokumenten, Webseiten, Videos etc.
Diese begreifen wir als Teil der PLEs der Teilnehmer, daher wurde das lose Einbinden
dieser Ressourcen in die App ermdglicht. Alle Gruppenteilnehmer konnen Links zu
diesen Artefakten mit ihren Kommilitonen teilen (vgl. Abb. 2c). Meet2Learn nutzt hier-
zu das Share-Framework von Android - alle Apps, die dieses Framework nutzen, konnen
untereinander verschiedenartige Daten austauschen. Dies ermdglicht auch das Teilen
heterogener Artefakte, die durch unterschiedliche Cloud-Dienste bereitgestellt werden
konnen. Zum Beispiel konnen alle Arten von Dateien aus der personlichen Dropbox
eines Teilnehmers geteilt werden, ebenso wie Dokumente aus Google Drive etc (vgl.
Abb. 1).

Meet2Learn-Nutzer werden von bestimmten Ereignissen, wie dem Teilen einer Res-
source, automatisch benachrichtigt. Damit die App hierfiir nicht stindig laufen muss,
nutzt sie den Google Cloud Messaging Service (GCM). Bestimmte Agenten auf der
Server-Seite erkennen solche Ereignisse und nutzen GCM zur Benachrichtigung einzel-
ner Benutzer (bspw. Recommendation Agents in Abb. 1). Da Android-Gerite permanent
mit dem GCM-Dienst verbunden sind, ist es moglich, geringe Datenmengen gezielt an
eine App auf einem bestimmten Gerét zu senden und den Benutzer umgehend zu be-
nachrichtigen. Die App reagiert mit einer entsprechenden Meldung auf die eintreffenden
Daten.

3.2 Ausgehende Daten

Auch fiir ausgehende Kommunikation mit Cloud-Services verwendet Meet2Learn das
vorgestellte Share-Framework (vgl. Abb. 2¢). So wird den Studierenden die Moglichkeit
er0ffnet, ihre Lernabsicht in sozialen Netzwerken, wie Twitter oder Facebook, 6ffentlich
zu bekriftigen. Dabei wird ein Link hinterlegt, der auf eine Ubersicht der Lerngruppe
verweist (siche Abb. 3). Dieser Link ist {iber den Webbrowser auch Personen zugéing-
lich, die Meet2Learn nicht auf ihrem Smartphone installiert haben. Die Ubersicht enthilt
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neben Angaben zu Lernziel und -zeit auch eine Karte, auf der der Lernort markiert ist,
wenn er hinterlegt wurde. Fiir diese wird der Kartendienst Google Maps verwendet.
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Abbildung 3: Web-Ansicht einer Lerngruppe

33 Datenanreicherung

Neben externen Datenquellen werden auch die von den Nutzern eingegeben Daten ver-
wendet. Hierzu werden die Lernabsichten und die belegten Lerngruppen aus den Profilen
der Nutzer verwendet, um Empfehlungen fiir weitere Fécher (im Folgenden Recommen-
dations) generieren zu konnen. So konnen Studierende bei der Wahl der Vorlesungen
und der Lerngruppen anhand der Daten Threr Kommilitonen unterstiitzt werden.

Meet2Learn verwendet ein hybrides Recommender System mit einer Mischung aus
einem User-based Collaborative Filtering und einem Iltem-based Collaborative Filtering
[SKR99]. Als Verfahren fiir das User-based Collaborative Filtering wird der nutzerba-
sierte k-niachste-Nachbarn-Algorithmus [BGR+99] verwendet. Fiir dieses Vorgehen wird
das Nutzerprofil in einen Vektorraum abgebildet. Dabei werden der Studiengang, das
Fachsemester sowie vorhandene Informationen iiber Veranstaltungen des jeweiligen
Studierenden verwendet. Im Vektorraum wird jede Veranstaltung binér kodiert, wobei
jedes Fach eine 1 erhélt, zu dem bereits eine Lerngruppe belegt oder ein Interesse be-
kundet wurde. Alle verbleibenden Veranstaltungen werden mit 0 kodiert. Aufgrund
dieser Daten werden die vier ndchsten Nachbarn des Nutzers ermittelt und durch Bildung
des arithmetischen Mittels ein Vorhersagewert fiir jede mit 0 kodierte Veranstaltung
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berechnet. Wir verwenden hierfiir Weka’ von der Machine Learning Group der Universi-
tat von Waikato. Abschlieend werden die ermittelten Empfehlungen anhand ihres Vor-
hersagewertes absteigend sortiert und die jeweils ersten drei per Benachrichtigung (iiber
GCM) an die betreffenden Nutzer {ibermittelt. Um das Cold Start Problem [SPU+02]
und das Problem spérlicher Daten [HCZO04] nicht auBler Acht zu lassen, setzt
Meet2Learn zusitzlich auf ein Item-based Filtering. Recommendations aus dem Item-
based Collaborative Filtering werden clientseitig dann ausgegeben, wenn das User-based
Collaborative Filtering keine Empfehlungen generiert. Fiir das Item-based Filtering
werden der Studiengang und das Fachsemester des Nutzers verwendet und mit den fiir
dieses Fachsemester vorgesehenen Veranstaltungen abgeglichen. Veranstaltungen, die
bereits durch Lerngruppen oder angegebenes Interesse abgedeckt werden, finden keine
Beriicksichtigung in den Recommendations.

4 Evaluation

Die App wurde zwei Mal beziiglich ihrer Benutzungseigenschaften und Akzeptanz eva-
luiert: zu Beginn als UI-Prototyp und abschlieBend als fertige Anwendung. Beide Evalu-
ationen wurden mit zehn Probanden (N=10) durchgefiihrt. Eine Anzahl zwischen fiinf
bis zehn Personen ist nach Nielsen ausreichend, um die meisten Bedienbarkeitsprobleme
aufzudecken [Ni0O].

4.1 Pretest

Der Pretest wurde mit einem klickbaren Prototyp und Szenarien durchgefiihrt. Den Pro-
banden wurde nach der Nutzung ein Fragebogen vorgelegt, der sich an den Usability
Heuristiken von Nielsen anlehnt [Ni95]. Hieraus wurden Aussagen abgeleitet, die mit
einer vier-stufigen Likert-Skala (,,lehne stark ab“ bis ,,stimme stark zu*) bewertet wer-
den konnten. Die beste Bewertung wurde mit dem Zahlenwert 1 kodiert, die schlechteste
mit 4. Es zeigte sich, dass der Prototyp in den einzelnen Bereichen gut bis sehr gut (1,1
bis 2,4) bewertet wurde. Fiir den Pretest wurden Studierende der UDE per Zufall auf
dem Campus ausgewihlt. Die zehn Probanden (sechs weiblich) stimmten den Aussagen
zur leichten und einfachen Bedienung genauso zu, wie dem antizipierten Verhalten, dem
ansprechenden Design und der Eindeutigkeit der Meniifithrung. Sie bewerteten auch die
Aussagen positiv, dass sie die Applikation nutzen wiirden, dass sie eine leichtere Organi-
sation des Studiums ermdglicht, dass so Kommilitonen zum Lernen gefunden werden
konnen und dass sie eine Hilfe bei der Motivation sein kann.

4.2 Evaluation

Die zweite Evaluation wurde mit der fertigen App durchgefiihrt. Auch hier wurden die
Probanden gebeten, sich zunichst nach vorgegebenen Szenarien durch die App zu bewe-

2 . . . . .
Machine Learning Group at the University of Waikato -
http://www.cs.waikato.ac.nz/ml/index.html - zuletzt besucht April 2013.
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gen. Grundannahme war, dass sie Erstsemester-Studierende der Universitdt Duisburg-
Essen im Bachelorstudiengang Angewandte Kognitions- und Medienwissenschaft sind.
Zu diesem Zeitpunkt wurden Teile des Technology Acceptance Model in Version 2
(TAM2) mit einer sieben-stufigen Likert-Skala zur Fragebogenkonstruktion verwendet
[WWO05]. Im Gegensatz zum Pretest wurde den Probanden hier die mittlere Antwort-
moglichkeit angeboten. Die Kodierung erfolgte in umgekehrter Reihenfolge zum Pretest
- die stirkste Zustimmung erhielt den Zahlenwert 7, die schwéchste die 1. Der TAM2
wurde durch zwei offene Fragen (Verbesserungswiinsche und Nutzungsprobleme) sowie
soziodemografischen Daten (Alter, Geschlecht, Fachsemester, Android-Nutzung in Mo-
naten und Android-Version) erginzt. Zudem wurde bei den Probanden darauf geachtet,
dass sie bereits Vorerfahrungen in der Nutzung eines Android-Systems haben. So sollten
allgemeine Schwierigkeiten in der Nutzung moglichst vermieden werden. Die Ge-
schlechterverteilung innerhalb der Stichprobe war ausgewogen, sodass hier keine Ver-
zerrung stattfand. An der Evaluation nahmen zehn Probanden (fiinf weiblich) teil, bei
denen es sich wie beim Pretest um Studierende der UDE handelte. Das Durchschnittsal-
ter lag bei 26,33 Jahren. Alle zehn Probanden gaben an, ein eigenes Android-Gerit zu
besitzen.

Es zeigte sich auch in dieser Untersuchung eine durchwegs positive Einstellung der
Probanden der App gegeniiber. Allerdings liegt die Streuung der Mittelwerte von 4,4 bis
5,7 deutlich unterhalb der stark positiven Werte des Pretests. Die invers gewichtete Fra-
ge nach der Schwierigkeit der Erkldrung der App wurde mit einem Wert von 2,3 bewer-
tet. Daraus ldsst sich schlielen, dass es nicht schwierig ist, die App zu erkliren. Die
Probanden stimmen der Niitzlichkeit (5,1) ebenso zu, wie sie die Nutzung der App als
nicht anstrengend empfunden haben. Auch die Wichtigkeit und Relevanz fiir das eigene
Studium (4,7) wurde leicht positiv bewertet.

Neben den Ergebnissen des TAMs waren die Anmerkungen der Probanden erkenntnis-
reich, die sie sowohl in den offenen Fragen als auch im abschlieBenden Gesprich tatig-
ten. Viele wiinschten sich die Moglichkeit, einen Stundenplan zu integrieren. Auch der
soziale Aspekt stand stark im Vordergrund. So wiinschten sie sich, vor dem Beitritt einer
Lerngruppe zu sehen, wer bereits an dieser Gruppe teilnimmt. Eine Freundesliste, das
Einsehen fremder Profile sowie die Ergidnzung des eigenen Profils um ein Foto wurden
auch als Verbesserungsvorschlidge genannt. Ein Proband merkte zudem an, dass Zeit-
iiberschneidungen von verschiedenen Lerngruppen oder auch von Lerngruppen und
Veranstaltungen durch das System angezeigt werden sollten.

Die Probanden haben die App insgesamt positiv bewertet und betonten ihre Niitzlichkeit.
Allerdings kam es gerade bei der zweiten Evaluation zu Problemen mit einer Server-
Komponente, die dazu fiihrten, dass die App nicht wie gewiinscht funktionierte und
Fehler verursachte. So waren zu einem Zeitpunkt nicht alle Studienfdcher vorhanden und
das Szenario musste mit einem anderen Studiengang fortgesetzt werden. Infolgedessen
passten die angegebenen Kurse auch nicht und es kam zu kurzweiligen Verwirrungen.
Auch die Unterscheidung von ,Interesse bekunden® und ,,Lerngruppe griinden®, war
einem Probanden nicht deutlich, sodass dieser anstelle von fiinf Interessen in sein Profil
einzutragen fiinf Lerngruppen griindete. Dies dauerte deutlich ldnger als die eigentliche
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Aufgabenstellung. Es scheint demnach eher vereinzelt Probleme in der Bedienbarkeit zu
geben, als dass die Sinnhaftigkeit der App angezweifelt wurde.

5 Diskussion und Fazit

Die Meet2Learn-Anwendung kann Studierende bei der Erstellung und dem Finden von
Lerngruppen unterstiitzen. Durch Benachrichtigungen ist der Nutzer stets iiber die Akti-
vititen seiner Kommilitonen informiert und bekommt zusétzlich Empfehlungen fiir rele-
vante Studienficher und Lerngruppen. Die Einbindung von heterogenen Informations-
quellen ermoglicht die zentrale Verwaltung von Lernressourcen und bildet damit ein
weiteres Glied der PLE des Studierenden. In der Evaluation zeigte sich, dass sowohl die
Anwendung Meet2Learn als auch die Usability der App insgesamt gut bewertet wurde.

Der Wunsch der Probanden, die Profile Anderer einsehen zu kénnen, wurde aus daten-
schutzrechtlichen Griinden nicht realisiert. Zwar ist nach der Evaluation eine Listenan-
sicht der Lerngruppenteilnehmer vor Beitritt umgesetzt worden, aber weiteres wurde
nicht implementiert. Es ist denkbar, Einstellungsmoglichkeiten fiir die Sichtbarkeit des
eigenen Accounts anzubieten.

Eine Warnung bei Zeitiiberschneidungen von Vorle-
sungen und Lerngruppen wurde nach der Evaluation
umgesetzt. Nun wird ein Hinweis angezeigt, sollte der
Nutzer sich fiir eine Lerngruppe anmelden wollen, die
sich mit einer belegten Vorlesung zeitlich iiberschneidet
(siche Abb. 4). Das System hindert den Nutzer aller-
dings nicht daran, der Lerngruppe beizutreten, um ihn
nicht zu bevormunden.

Sy

Eine weitere Erkenntnis aus der Evaluation ist, dass
trotz vorhandener Android-Kenntnisse Schwierigkeiten
in der Nutzung auftraten. Dies konnte durch unter-

schiedliche Android-Versionen erkliart werden, di€ i ses tumsue
anderes Verhalten und Aussehen aufweisen. Da nicht Peppecio o
alle Nutzer an die neuen Ul-Patterns in Android Versi- ::_.."'.-m.w_-,.-_ o *

dre e e p e I

on 4 gewdhnt sind, kann das Erlernen der App ldngere

Zeit in Anspruch nehmen. _

Zusammenfassend hat sich gezeigt, dass die Idee von
Meet2Learn von den Probanden sehr positiv aufge-
nommen wurde. Bereits jetzt wird der Applikation ein
erheblicher Mehrwert attestiert, weitere Funktionen und
Verbesserungen sind geplant.

Abbildung 4: Warnung bei
Konflikten

So wire es beispielsweise sinnvoll, auch implizite Daten fiir Recommendations zu ver-
wenden. Suchverldufe, die getétigt, aber nicht zur Aktion des Nutzers fiithren, kdnnten
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die Datenbasis des Recommender Agenten erweitern, was zu einer stirker an den Be-
diirfnissen des Nutzers orientierten Vorhersage fiithren sollte.

Die Web-Ansicht (siehe Abschnitt 3.2), welche bisher nur Informationen zu Lerngrup-
pen anzeigt, kann in einem néchsten Schritt zu einer Webseite ausgebaut werden, die alle
Funktionen der App bereitstellt. Dies hitte den Vorteil, dass auch Studierende erreicht
werden konnen, die kein Android-Smartphone besitzen.

Die Integration von Cloud-Diensten und sozialen Netzwerken ist in technischer Hinsicht
gegliickt. Meet2Learn verfiigt iiber die notwendigen Funktionen, um Teil des PLEs der
Nutzer zu werden. Neben den enthaltenen Funktionen konnte eine Anbindung an ein
LMS wie Moodle, z. B. den Export von Lerngruppen in dieses, erfolgen. Da Moodle in
dieser Hinsicht noch nicht iiber ausgereifte Schnittstellen verfiigt, wire gegebenenfalls
eine Anbindung iiber den LTI-Standard des IMS-Konsortiums [IMS10] moglich. Eine
dhnliche Anbindung wurde von Queirds bereits demonstriert [QOL+11].

Neben dem bisherigen Login iiber Mailadresse und Passwort konnte der Google+ Login-
Dienst integriert werden, da die meisten Android-Besitzer ohnehin einen Google-
Account besitzen, um Google Play nutzen zu kénnen. Der Google+ Login wird zwar
nicht automatisch mitangelegt, kann aber {iber wenige Schritte erfolgen. Dies bietet dem
Nutzer die Mdglichkeit, sich mit nur einem Account fiir mehrere Apps wie Meet2Learn
anmelden zu koénnen.
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