
Experience Design: Wie sehr befriedigen (oder 
frustrieren) interaktive Exponate für Lehr-Lern-
Szenarien fundamentale Bedürfnisse? 

Wie kann man für die Befriedigung unterschiedlicher Bedürfnisse gestalten? Drei unterschiedliche Stuhl-Designs [1].


Die HCI strebt danach „gute Technik“ zu gestalten. Doch was ist „gute Technik“? Eine mögliche 
Antwort  auf diese Frage, die vor allem in neueren HCI-Theorien fokussiert wird, lautet: Gute 
Technik ist Technik, die fundamentale, menschliche Bedürfnisse (etwa Autonomie, Verbundenheit, 
Sicherheit) befriedigen kann [3]. Folgt man diesem Ansatz, muss es Ziel von Technikgestaltung 
sein, dass fundamentale Bedürfnisse befriedigt werden (auch Experience Design [2] genannt). 
Dieser Ansatz wurde bereits in vielen verschiedenen Kontexten untersucht [1,2], doch gerade für 
den Kontext von Technik in Lehr-Lern-Szenarien fehlt es an Erkenntnissen. Was macht eine Technik 
für Lehr-Lern-Szenarien aus, die bestimmte Bedürfnisse befriedigen kann? Am Beispiel von 
interaktiven Exponaten, die für einen außerschulischen Lernort gestaltet wurden, soll in der hier 
vorgeschlagenen Arbeit untersucht werden, wie sehr die Exponate bestimmte Bedürfnisse 
befriedigen (oder gar frustrieren). Dabei sind sowohl Fokusgruppen mit Expert:innen als auch 
(Online-)Umfragen mit quantitativen Fragebögen (z.B. UNeedS [4]) denkbar. Das Thema der 
Arbeit ist flexibel anpassbar (flexible Anzahl an Exponaten + Bedürfnisse), und kann somit für den 
Umfang unterschiedlicher Abschlussarbeiten oder auch HCI-Projekte angepasst werden. Die 
Arbeiten bauen auf Vorarbeiten auf und auch remote-Arbeiten sind denkbar. 


Aufgabenstellung

• Einarbeitung in existierende Vorarbeiten

• Studienplanung, -durchführung, und -auswertung (quantitative und/oder qualitative 

Erhebungen möglich) 
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