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1	 Einleitung und Zielstellung
Laut Aussage des Bundesministeriums für Wirtschaft und Energie sind wir „längst 
in einer digitalisierten Welt angekommen. Die Digitalisierung betrifft nicht mehr nur 
klassische IT-Unternehmen, sondern Unternehmen quer durch sämtliche Branchen 
und Sektoren“ (BMWi, o. D.). Zu diesem generellen Trend hat die Corona-Krise wie 
ein „Digitalisierungsbeschleuniger“ (Hofmann et al., 2020) gewirkt. 

Die Arbeit im Homeoffice ist zu einem festen Bestandteil der Krisenstrategie vieler 
Unternehmen geworden. Ende 2020 gaben 71,2% der Arbeitgeber an, nach der 
Corona-Pandemie mehr Homeoffice oder mobiles Arbeiten anbieten zu wollen als vor 
der Krise. Über die Hälfte der Befragten sagten, dass durch die Arbeit im Homeoffice 
die Produktivität gleichbleibt. Circa ein Drittel ging sogar von einer steigendenden 
oder stark steigenden Produktivität aus. (Vgl. Hofmann et al., 2020)

Wie das Institut der deutschen Wirtschaft herausstellt, werden durch den Einsatz und 
die Weiterentwicklung neuer Technologien die Anforderungen an die Beschäftigten 
eines Unternehmens verändert (vgl. Klös et al., 2020). Nicht nur IT-Wissen, sondern 
eine Vielfalt von Kompetenzen erhöhen somit die Anforderungen an die berufliche 
Qualifizierung. Es wurde festgestellt, dass Unternehmen mit einem höheren Digitali
sierungsgrad häufiger ausbilden und häufiger digitale Medien in der Aus- und Weiter
bildung einsetzen. Neue digitale Technologien werden demnach als „Treiber der 
beruflichen Aus- und Weiterbildung“ und die Covid-19 Pandemie als „Beschleuniger des 
Strukturwandels zu digitalen Lehr-Lern-Formaten“ angesehen. (Vgl. Klös et al., 2020)

Neben der Vermittlung von Lehrinhalten gilt es, in der dualen Berufsausbildung die 
Lernortkooperation (Lok), also die Zusammenarbeit zwischen den an der beruf
lichen Bildung beteiligten Akteuren, mit Hilfe von digitalen Hilfsmitteln optimal zu 
unterstützen. Das Verbundprojekt Diffusion digitaler Technologien in der Beruflichen 
Bildung durch Lernortkooperation (DiBBLok) beschäftigt sich mit der Frage, welche 
Faktoren die Digitalisierung der beruflichen Bildung befördern oder behindern und damit, 
welche Gelingensbedingungen („Stellschrauben“) es für die erfolgreiche Digitalisierung 
in diesem Bereich gibt (vgl. TU Dresden, o. D.). Außerdem wird betrachtet, welchen 
Einfluss diese Faktoren auf die User Experience (UX) Gestaltung – also die Gestaltung 
aller digitalen und physischen Aspekte der Nutzung – im Kontext der Lok haben können. 
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Durch gutes UX-Design können positive Benutzungserlebnisse geschaffen und 
dadurch auch der Erfolg eines Produkts beeinflusst werden. Ein Produkt, das man 
mit positiven Erlebnissen verbindet, wird entsprechend häufiger genutzt als eins 
mit negativen. Die Idee von UX-Design ist, das Erlebnis der Nutzenden (in diesem 
Fall Auszubildende, schulische Lehrende sowie betriebliche und überbetriebliche 
Ausbildende) ins Zentrum der Produktentwicklung zu stellen und dem Kunden 
möglichst viele positive Erlebnisse mit dem Produkt zu bieten. (Vgl. Moser, 2012) 

Um dieses Ziel bestmöglich zu erreichen, müssen die Anforderungen der Zielgruppe 
erkannt und ihre Erwartungen an ein Produkt bei der Umsetzung berücksichtigt werden. 
Da sich Anforderungen im ständigen Wandel befinden, ist es empfehlenswert, bei der 
Entwicklung iterativ vorzugehen. Hierfür gilt die User Centered Design (UCD) Methode 
als etabliert. Sie lässt sich mit den wiederholten Phasen Analyse, Konzipierung, 
Umsetzung und Evaluierung/Optimierung beschreiben (vgl. seobility GmbH, o. D.).

Grundlage für die Erhebungen des Vorhabens ist das 2012 eingeführte Online-
Berichtsheft Blok1. Es ermöglicht neben der Berichtsheftführung u. a. auch digitale 
Kommunikations- und Kooperationsprozesse, die zu einer gemeinsamen und 
einheitlichen Informationsbasis beitragen sollen, um die Lok zu stärken (vgl. Köhler 
& Neumann, 2013). Es wurde allerdings festgestellt, dass Blok von schulischen 
Akteuren deutlich weniger genutzt wird als von betrieblichen und die Lok über die 
Plattform nur eingeschränkt stattfindet (vgl. Neuburg et al., 2019). Durch die UX-
Forschung im Projekt sollen Schwierigkeiten in der Benutzung sowie verlässliche 
Informationen über (potenzielle) Nutzende von digitalen Lok-Tools gesammelt und 
analysiert werden, um entsprechend der Erkenntnisse Entwicklungsempfehlungen für 
zukünftige Lok-Software aufzuzeigen.

2	 Vorgehensweise und Projektschritte
Bedingt durch die Covid-19-Pandemie, wurde die Vor-Ort-Ausbildung zunehmend 
ausgesetzt oder durch Remote-Varianten abgelöst weshalb Beobachtungen zur 
UX der Akteure in den Institutionen nicht mehr möglich waren. Ursprünglich 
sollte der Ausbildungsalltag vor Ort beobachtet werden, um Prozesse während 
der Ausführung erfassen, und sowohl bewusstes als auch unterbewusstes 
Handeln analysieren zu können. Anstatt dessen wurden die Erkenntnisse durch 
Befragungen erhoben, bei denen durch überlegte Antworten auf gestellte Fragen 
unterbewusste UX-Schwierigkeiten bei beschriebenen Prozessen weniger auffallen.  

1	 Das Online-Berichtsheft Blok (Webseite: https://www.online-ausbildungsnachweis.de) 
wurde im Rahmen eines BMBF geförderten Forschungs- und Entwicklungsprojektes an 
der Professur für Bildungstechnologie der TU Dresden entwickelt. Als Betreiber stellt die 
BPS GmbH Schulungen und Materialien zur Verfügung, um sich in BLok einzuarbeiten.

https://www.online-ausbildungsnachweis.de


148

Gemeinschaften in Neuen Medien 2021 Dresden

Qualitätskriterien für Online-Lernszenarien 

Aus diesem Grund wurden neben generellen Fragen zu Gelingensbedingungen 
der Digitalisierung in den jeweiligen Einrichtungen auch Ausgangshypothesen 
erarbeitet, die beschreiben, wie die UX beim Umgang mit Blok idealerweise ablaufen 
kann. Hierbei sollten alle Berührungspunkte der Person mit Blok erfasst werden. 
Diese Perspektive wurde anschließend in Interviews mit verschiedenen Akteuren 
anhand von visualisierten Flussdiagrammen kommunikativ validiert. Insgesamt 
wurden neun Interviews mit elf Akteuren durchgeführt und transkribiert. Darunter 
drei Auszubildende, zwei Berufsschullehrende, drei Ausbildungsleitende, zwei 
Ausbildende und eine Schulleitung. Die Interviews werden qualitativ ausgewertet 
und Lösungskonzepte für UX-Probleme sowie persönliche Gelingensbedingungen 
für technologische Aspekte der bildungsbezogenen Digitalisierung herausgearbeitet.

3	 Erste Erkenntnisse2

Funktionsweisen sichtbar machen: Interview mit Schulleitung: „Wenn ich sehe, 
was alles geht, dann habe ich natürlich auch Lust, das zu verwenden. Ich muss aber 
wissen, was alles geht und, dass es ja eigentlich gar nicht so schwer ist. Aber das 
muss mir erst jemand zeigen und dort muss ich hingeführt werden.” Aussagen wie 
diese deuten darauf hin, dass Vorteile solcher digitalen Tools stärker sichtbar gemacht 
werden sollten. Den Akteuren war ein Großteil der Blok-Funktionalitäten nicht 
bekannt. Entsprechend gilt es, Schulungen und Informationsseminare anzubieten 
und ebenso den direkten Wissenstransfer innerhalb der Organisation, bspw. durch 
Einführungen in die Software, zu unterstützen. Hilfreich ist dabei eine klare, über 
Möglichkeiten aufklärende Nutzerführung innerhalb der Anwendung.

Pandemie als Innovationsschub: Darüber hinaus wurde beobachtet, dass die 
Pandemie nicht nur für einen technischen/materiellen Aufschwung, sondern auch ein 
digitales Umdenken sorgt, was z. B. durch den Verlust von Berührungsängsten des 
folgenden Ausbilders ersichtlich wird: „Wir sind ja mehr oder weniger durch Corona 
gezwungen wurden, uns damit auseinanderzusetzen und es ging auch wirklich sehr 
schnell. Es haben sich alle schnell mit der Situation angefreundet und mit den neuen 
technischen Möglichkeiten auseinandergesetzt.“

Hoher Stellenwert von Kammern: Trotzdem wurde auch der Einfluss von für die 
Akteure vertrauenswürdigen Organen deutlich: „Es war zwar bei einigen Leuten 
das Interesse da, Blok zu benutzen, aber viele warteten auf das Programm von der 
Kammer, weil die wohl auch eine Software zur Verfügung stellt. Anscheinend haben 
die mehr Vertrauen zu solchen Sachen von der Kammer” (Interview mit Ausbilder). 
Die allgemein geringe Verbreitung von Blok wurde von den Akteuren als hemmender 
Faktor wahrgenommen, der durch eine aktive Bewerbung solcher Tools durch 
öffentliche Organe wie die IHK verbessert werden könnte. 
2	 Die Zitate aus den Interviews wurden zur besseren Verständlichkeit geglättet.
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Verbesserung der Kommunikationswege: Zudem wurde eine teils mangelnde 
Kommunikation zwischen den Akteuren herausgestellt, welche u. a. auftritt, da 
Berufsschullehrende eine hohe Anzahl an Auszubildenden betreuen und damit der 
vertretbare Zeitaufwand zur Kommunikation mit anderen Akteuren sehr gering ist. 
Wird Kommunikation dennoch realisiert, zeigte sich eine verbreitete Nutzung des 
Messenger-Dienstes WhatsApp, auch wenn die Nutzung in der entsprechenden 
Einrichtung nicht Datenschutzkonform war. Dessen Einfachheit der Handhabung 
und schnelle Antwortzeiten haben andere Kommunikationswege wie E-Mail für 
Kurznachrichten ersetzt. Für offizielle oder streng vertrauliche Anlässe war E-Mail-
Kontakt jedoch meist der Standard. Die genannten Vorteile des Messengers lassen 
sich insbesondere auf die direkte, auch mobile Zugänglichkeit zur Anwendung ohne 
aufwendige Anmeldeprozedur zurückführen. Diese Erkenntnis lässt zusammen mit der 
zeitlichen Überlastung der Lehrer und der Datenschutzproblematik darauf schließen, 
dass ein auf die Ausbildung zugeschnittener, datenschutzkonformer, mobil schnell 
zugänglicher Messenger-Dienst mit Rollenverwaltung für schnelle Kontaktaufnahme 
mit einer Gruppe von Akteuren die Effizienz von aktuellen Kommunikationswegen 
erheblich verbessern könnte.

4	 Diskussion und Fazit
Bedingt durch die Covid-19 Pandemie mussten die ursprünglich geplanten Vor-
Ort-Beobachtungen zur UX-Beforschung von Lok-Prozessen abgeändert werden. 
Die stattdessen online geführten leitfadengestützten Interviews haben sich als sehr 
ergiebig erwiesen, um Probleme bei der Digitalisierung der beruflichen Bildung, 
insbesondere der Lok aufzudecken. Da insbesondere im Usability-Bereich bereits 
wenige Probanden ausreichen, um einen Großteil von Auffälligkeiten herauszustellen 
(vgl. Nielsen, 2000), wurde die Anzahl von elf Interviewpartnern als ausreichend 
betrachtet. Alle befragen Personen wurden über das Online-Berichtsheft Blok 
ausfindig gemacht. Somit wurden nur Akteure befragt, die bereits in mindestens einem 
Aspekt der beruflichen Bildung digital zusammenarbeiten. Branchenreichere und 
divergentere Einblicke wären für zukünftige Forschungen demnach erstrebenswert.

Aufgrund der zeitaufwendigen Durchführung und Nachbereitung der qualitativen 
Interviews scheint eine Verwendung der Methode mit einer deutlich größeren Gruppe 
von Akteuren als nicht zielführend. Demnach basieren die aktuellen Erkenntnisse 
auf den Interpretationen der Aussagen der ausgewählten Interviewpartner. Diese 
Erkenntnisse wurden noch nicht im breiten Feld evaluiert, was zukünftig über 
andere, quantitative Methoden geschehen sollte. Die analysierten Interpretationen 
bzw. Empfehlungen werden gemäß der User Centered Design Methode im weiteren 
Projektverlauf erneut mit den Akteuren validiert, um Fehldeutungen zu vermeiden. 
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Dazu werden die entwickelten Lösungskonzepte in Form von bildlich dargestellten 
Benutzungsabläufen (Mockups) visualisiert und anschließend von den bereits befragten 
Akteuren begutachtet, um abschließend fundierte Entwicklungsempfehlungen für die 
UX-Gestaltung der Lok zu erlangen.

Literatur
Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (o. D.). Digitalisierung: Den digitalen 

Wandel gestalten.  Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi). 
Abgerufen am 25. Juni 2021, von  
https://www.bmwi.de/Redaktion/DE/Dossier/digitalisierung.html

Hofmann, J., Piele, A. & Piele, C. (2020). Arbeiten in der Corona-Pandemie – 
Leistung und Produktivität. Fraunhofer-Institut für Arbeitswirtschaft und 
Organisation IAO. Abgerufen am 25. Juni 2021, von https://www.iao.
fraunhofer.de/content/dam/iao/images/iao-news/arbeiten-in-der-corona-
pandemie-folgeergebnisse-leistungen-produktivitaet.pdf

Klös, H.-P., Seyda, S. & Werner, D. (2020). Berufliche Qualifizierung und 
Digitalisierung: Eine empirische Bestandsaufnahme (Nr. 40/2020). Institut 
der deutschen Wirtschaft (IW).  
https://www.econstor.eu/handle/10419/223203

Köhler, T., & Neumann, J. (2013). Das Online-Berichtsheft. Stärkung der 
Lernortkooperation in der dualen Berufsausbildung durch Web 2.0. 
Bielefeld: W. Bertelsmann Verlag 

Moser, C. (2012). User Experience Design: Mit erlebniszentrierter 
Softwareentwicklung zu Produkten, die begeistern. Springer.

Neuburg, C., Schlenker, L., & Köhler, T. (2019). Wie digital ist die Berufsschule?. In 
Workshop Gemeinschaften in Neuen Medien (GeNeMe) 2019. TUDpress.

Nielsen, J. (2000). Why You Only Need to Test with 5 Users. Nielsen Norman Group. 
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

seobility GmbH. (o. D.). User Centered Design – Definition und Erklärung. Seobility 
Wiki. Abgerufen am 25. Juni 2021, von  
https://www.seobility.net/de/wiki/User_Centered_Design

TU Dresden. (o. D.). Diffusion digitaler Technologien in der Beruflichen Bildung 
durch Lernortkooperation (DiBBLok). Abgerufen am 25. Juni 2021, von 
https://tu-dresden.de/gsw/ew/DiBBLok

https://www.bmwi.de/Redaktion/DE/Dossier/digitalisierung.html
https://www.iao.fraunhofer.de/content/dam/iao/images/iao-news/arbeiten-in-der-corona-pandemie-folgeergebnisse-leistungen-produktivitaet.pdf
https://www.iao.fraunhofer.de/content/dam/iao/images/iao-news/arbeiten-in-der-corona-pandemie-folgeergebnisse-leistungen-produktivitaet.pdf
https://www.iao.fraunhofer.de/content/dam/iao/images/iao-news/arbeiten-in-der-corona-pandemie-folgeergebnisse-leistungen-produktivitaet.pdf
https://www.econstor.eu/handle/10419/223203
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
https://www.seobility.net/de/wiki/User_Centered_Design
https://tu-dresden.de/gsw/ew/DiBBLok



