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Die web-basierte Bürosimulation LUCA –  
Funktionen, Einsatzmöglichkeiten  
und Forschungsausblick

The Web-Based Office Simulation LUCA –  
Features, Possible Applications, and Future Research

KURZFASSUNG: Digitalisierung spielt für die kaufmännische Ausbildung eine zweifache Rolle. 
Die Digitalisierung kaufmännischer Tätigkeiten führt dazu, dass Routinetätigkeiten wegfallen, 
verbleibende Arbeitsaufgaben komplexer und damit domänenspezifische Problemlösekompe-
tenzen wichtiger werden. Die Digitalisierung von Lehr-Lern-Prozessen kann aber gleichzeitig 
dabei helfen, diesen veränderten Anforderungen gerecht zu werden. Der Beitrag geht der Frage 
nach, welche konzeptionellen Ansätze und welche korrespondierenden Software-Funktionen 
sich hierfür eignen. Basierend auf Erkenntnissen zur Förderung und Diagnostik beruflicher 
Kompetenzen wird im Projekt „Problemlöseanalytik in Bürosimulationen“ (PSA-Sim) die 
web-basierte Lehr-Lernumgebung LUCA entwickelt, in der Lernenden eine Bürosimulation 
(LUCA Office) zur Verfügung steht, in der sie authentische Arbeitsszenarien mit Hilfe büro-
typischer Werkzeuge bearbeiten. Eine logdaten-basierte Echtzeitanalyse ermöglicht, (1) dass 
vordefinierte Hilfestellungen ausgelöst werden, wenn Lernende ein bestimmtes Verhalten 
zeigen (bspw. relevante Dokumente nicht finden oder Zwischenergebnisse nicht erreichen), 
(2) dass Lehrkräfte die Problemlöse- und Lernprozesse in Echtzeit einsehen können und (3) 
zusätzliche ad-hoc Hilfestellungen geben können. Zudem können Befragungen zum aktuellen 
Erleben implementiert werden (Embedded Experience Sampling), deren Antworten ebenfalls 
mit Hilfestellungen verknüpft werden können. Im Projekt werden ein Modellunternehmen und 
mehrere Arbeitsszenarien entwickelt, aber auch Lehrpersonen können Modellunternehmen 
und Szenarien ohne Programmierkenntnisse über das Web-Interface erstellen und bearbeiten. 
Die Auswertung der Problemlösungen basiert auf frei definierbaren Scoring Rubrics und wird 
durch die Angabe von Kodierregeln und die Verwendung von Machine-Learning-Algorithmen 
teilautomatisiert. LUCA eignet sich für Präsenzunterricht, für synchronen und asynchronen 
Fernunterricht und durch die Verwendung zusätzlicher Kommunikations-Software auch zum 
kollaborativen Lernen. Darüber hinaus kann die Plattform für Assessment- und Forschungs-
zwecke genutzt werden. Validität, Usability, User Experience und Akzeptanz der Lehr-Lernum-
gebung seitens der Praxis sind Gegenstand weiterer Studien im Rahmen des Forschungs- und 
Transferprojekts.
Schlagworte: Digitalisierung, E-Learning, Lernen mit Simulationen, berufliche Handlungs-
kompetenz, Logdaten-Analyse, automatisiertes Feedback, Scaffolding 
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373Die web-basierte Bürosimulation LUCA

Abstract: The impact of digitization on vocational education and training in the business 
domain is twofold. First, digitization in office work reduces routine tasks. Thus, remaining 
work tasks become more complex and require domain-specific problem-solving competences. 
However, the digitization of learning processes also helps to meet these requirements. In this 
contribution, we investigate promising theoretical concepts and corresponding software fea-
tures. Within the project “Problem Solving Analytics in Office Simulations” (PSA-Sim), the 
web-based learning platform LUCA is developed, based on approaches to the instruction and 
assessment of professional competences. LUCA Office is an office simulation that provides 
learners with typical software tools to solve authentic work scenarios. The real-time analysis 
of log data allows (1) for the triggering of predefined assistance in case that learners show cer-
tain behaviors (e. g., relevant documents have not been opened, calculations have not been 
executed), (2) for the monitoring of problem-solving and learning processes by teachers, and 
(3) for additional ad-hoc assistance by teachers. Furthermore, learners’ emotional states can be 
captured by embedded experience sampling (EES) and the learners’ responses can also trigger 
assistance. A model company and several work scenarios are developed within the project but 
teachers can also develop their own model companies and scenarios without any program-
ming skills. The learners’ problem solutions are assessed based on customizable scoring rubrics. 
The definition of coding rules and machine learning algorithms enable automated assessment. 
LUCA supports classroom teaching, synchronous and asynchronous distance learning and, if 
supplemented by additional communication tools, can also be used for collaborative learning. 
Furthermore, the platform can be used in assessment and research. Validity, usability, user ex-
perience, and acceptance of the open-ended learning environment on part of practitioners are 
subject to further studies within the research and transfer project PSA-Sim.
Keywords: Digitization, E-Learning, Simulation-Based Learning, Professional Competence, 
Log Data Analysis, Automated Feedback, Scaffolding

1 �Digitalisierung der Lehr-Lernprozesse in der beruflichen Bildung konstruktiv 
gestalten

Während der momentanen Pandemiesituation besteht die Herausforderung der Digita-
lisierung des Lehrens und Lernens vornehmlich darin, kurzfristige Lösungen zur digi-
talen Abbildung bisheriger Lehr-Lern-Prozesse zu finden. Auch wenn in den aktuellen 
Analysen die beruflichen Schulen bislang kaum beleuchtet wurden (z. B. Fickermann/
Edelstein 2020; Huber et al. 2020, zu den Folgekosten von Schulschließungen siehe 
Wössmann 2020), kann man  – insgesamt betrachtet  – konstatieren, dass die beruf-
lichen Schulen diese Herausforderung vergleichsweise gut gelöst haben. Längerfristig 
müssen aber didaktische Ansätze, technologische Lernumgebungen und Transferkon-
zepte auf eine Weiterentwicklung der Lehr-Lern-Prozesse in der Berufsbildung abzie-
len, um neuen Arbeits- und Alltagsrealitäten sowie veränderten Lerngewohnheiten der 
Lernenden gerecht zu werden. Im Zuge der Digitalisierung werden im kaufmännischen 
Sektor Routinetätigkeiten immer häufiger durch digitale Systeme gestützt oder durch 
solche ersetzt. Auch Kommunikationsprozesse – sowohl innerbetrieblich als auch im  
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Rausch/Deutscher/Seifried/Brandt/Winther374

Außenkontakt – laufen zunehmend digital ab. Es kann also von einer „neuen digitalen 
Realität“ beruflicher Lehr-Lernprozesse sowie einer damit verbundenen Verschiebung 
von Kompetenzanforderungen gesprochen werden (vgl. hierzu die „Skill-Shift-Debat-
te“, z. B. Bughin et al.  2018; Zobrist/Brandes 2017; einen Blick auf die aktuellen 
Entwicklungen werfen Lund et al. 2021), bei der zunehmend auch um die Bewältigung 
komplexerer Aufgaben- und Problemstellungen im Blickpunkt steht (Brynjolfsson/
McAfee 2014; Bonin et al. 2015; Brötz et al. 2014; Frey/Osborne 2017; siehe auch 
Seeber et al. 2019). Für die berufliche Bildung werden also Lernumgebungen benötigt, 
die Kompetenzen zur Durchdringung komplexer Sachverhalte und zur Bewältigung 
domänenspezifischer Herausforderungen fördern (für den kaufmännischen Bereiche 
siehe z. B. Rausch et al. 2016, 2019; Seifried et al. 2020, für den gewerblich-techni-
schen Sektor z. B. Abele 2017; Abele/von Davier 2019). Statt einer Überführung 
bisheriger Lehr-Lern-Prozesse in digitale Varianten (indem z. B. ehemals papierbasierte 
Arbeitsblätter digital bereitgestellt werden), sollten digitale Lehr-Lernformate im Sinne 
einer Transformation von Lehr-Lernprozessen daher über die Bereitstellung grundle-
gender neuer Lernangebote einen zusätzlichen Mehrwert schaffen (SAMR-Modell, 
Puentedura 2006: Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition). Dabei 
sollten der Curriculum-Instruction-Assessment-Triade folgend (Pellegrino 2010) 
die curriculare Perspektive domänenspezifischer Zielgrößen, die didaktische Perspek-
tive entsprechender Förderansätze sowie die diagnostische Perspektive gleichermaßen 
berücksichtigt werden. Dem Verbundprojekt „Problem Solving Analytics in Office 
Simulations“ (PSA-Sim)1, das Teil der durch das Bundesministerium für Bildung und 
Forschung (BMBF) geförderten Initiative ASCOT+ (siehe www.ascot-vet.net) ist, liegt 
dementsprechend folgende Fragestellung zugrunde: Welche Funktionen muss eine di-
gitale Lehr-Lern-Plattform bieten und wie muss deren Nutzung unterstützt werden, um 
eine möglichst flexible Förderung und Diagnostik höherwertiger domänenspezifischer 
Handlungskompetenzen in der schulischen und betrieblichen Ausbildungspraxis zu er-
möglichen?

Im vorliegenden Beitrag wird diese Fragestellung konzeptionell bearbeitet, indem 
aus der einschlägigen Literatur allgemeine Designkriterien herausgearbeitet werden, die 
zur Definition konkreter Funktionen der digitalen Lehr-Lernumgebung LUCA2 genutzt 
werden. Das Projekt basiert auf Methoden und Befunden der Projekte „Domänenspe-
zifische Problemlösekompetenz bei Industriekaufleuten“ (DomPL-IK)3 und „Compe-
tencies in the Field of Business and Administration, Learning, Instruction, and Transiti-
on“ (CoBALIT)4 aus der Vorgänger-Initiative ASCOT (Technology-based Assessment 

1	 Förderkennzeichen: 21AP008A (Teilprojekt Mannheim), 21AP008B (Teilprojekt Duisburg-Essen)
2	 Die LUCA Website für die interessierte Öffentlichkeit ist unter https://luca-office.de/ zu finden. Der 

Name LUCA wurde bereits 2019 gewählt und spielt auf Luca Pacioli (1445–1514), einen Pionier der kauf-
männischen Didaktik, an. Die Bürosimulation LUCA hat nichts mit der „Luca-App“ zur Kontaktnachver-
folgung zu tun.

3	 Förderkennzeichen: 01DB1119-23 (Teilprojekte Uni Bamberg, Uni Bremen, Uni Frankfurt, DIPF Frank-
furt, Uni Mannheim)

4	 Förderkennzeichen: 01DB1115  
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375Die web-basierte Bürosimulation LUCA

of Skills and Competences in Vocational Education and Training). Im Unterschied zu 
den Vorgänger-Projekten, die eine diagnostische Perspektive einnahmen, rückt in PSA-
Sim nun die Förderung des Kompetenzerwerbs auf Basis entwickelter diagnostischer 
Modelle ins Zentrum. Im vorliegenden Beitrag werden die zugrunde liegenden didakti-
schen Designkriterien der Lehr-Lernumgebung sowie die technischen Funktionalitäten 
und die Einsatzmöglichkeiten in Lehre, Lernstandsüberprüfung und Forschung vorge-
stellt. Das Fazit schließt mit einem Ausblick auf Forschungsfragen, die im Rahmen des 
Verbundprojekts bearbeitet werden.

2 Didaktische Designkriterien der Lernumgebung LUCA

Das dem Projekt zugrunde gelegte Kompetenzverständnis orientiert sich am weit 
gefassten Kompetenzbegriff von Weinert (2001), den Grundannahmen der Hand-
lungsregulationstheorie (Hacker 1986) sowie des Information Problem Solving (z. B. 
Brand-Gruwel/Wopereis/Vermetten 2005, 2009) und greift auf die Kompe-
tenzmodellierungen der beiden kaufmännischen ASCOT-Projekte zurück (s. o., siehe 
auch Rausch/Wuttke 2016 bzw. Winther et al.  2016). Dementsprechend wird 
berufliche Handlungskompetenz als ein Set kognitiver und nicht-kognitiver Dispo-
sitionen definiert, die ein erfolgreiches Bewältigen ganzheitlicher beruflicher Hand-
lungssituationen ermöglichen. Dies umfasst die selbstständige und fachkundige Suche, 
Auswahl, Bewertung und Verarbeitung von Information während der Planungs- und 
Anwendungsphase und ein hierauf basiertes, begründetes Treffen beruflicher Entschei-
dungen, die wiederum situationsadäquat zu kommunizieren sind. Abbildung 1 zeigt das 
den Ausführungen zugrunde liegende Kompetenzmodell.

Abb. 1: Das der LUCA Bürosimulation zugrunde liegende Kompetenzmodell

Das hier formulierte Kompetenzmodell weist über die ablauflogische Anordnung in 
Form der Phasen Planen, Anwenden, Entscheiden und Kommunizieren einen klaren 
Handlungsbezug auf, bietet eine Orientierung am Modell der vollständigen Handlung  
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und stellt für jede Phase im Handlungsprozess Bewertungskriterien für die Qualität der 
vollzogenen Handlungen bereit. Im Handlungsschritt Planen sind aus den gegebenen 
Informationen der Aufgabenstellung zunächst Handlungsbedarfe zu identifizieren und 
darauf basierend Handlungsschritte zu definieren. Der Handlungsschritt Anwenden 
umfasst die Verarbeitung weiterer Informationen (einschließlich der Recherche, Be-
wertung und Auswahl) sowie die Anwendung domänenspezifischer Algorithmen und 
Werkzeuge. Der Schritt Entscheiden beinhaltet neben dem Treffen von Entscheidun-
gen auch deren Begründung und Reflexion. Zur Kommunikation von Entscheidungen 
schließlich müssen Fachsprache angewendet, Inhalte strukturiert sowie Kommunika-
tions- und Formalstandards eingehalten werden. Die Qualität der Bearbeitungsschrit-
te lässt sich anhand von Scoring-Rubrics bewerten. Auch wenn reale Handlungs- und 
Problemlöseprozesse nicht kaskadisch, sondern iterativ und sprunghaft ablaufen, kön-
nen die für die jeweiligen Phasen relevanten Verhaltenssequenzen mit Bezug auf die 
jeweiligen Schritte analysiert und beurteilt werden, um eine differenzierte Diagnostik 
und Förderung zu ermöglichen.

Das skizzierte Modell lässt sich curricular auf das Kompetenzverständnis der Kul-
tusministerkonferenz (KMK 2018) beziehen: So erfordern sämtliche Handlungsphasen 
domänenverbundene und domänenspezifische Fachkompetenzen (z. B. Klotz/Win-
ther 2015). Die Planung, Aufrechterhaltung und Kontrolle komplexer Handlungen 
erfordern Bereiche der Selbstkompetenz wie Selbstständigkeit, Selbstvertrauen und 
Zuverlässigkeit. Soziales Verantwortungsbewusstsein kann insbesondere in der Ent-
scheidungsphase analysiert werden. Sozialkompetenz lässt sich insbesondere über das 
Kommunizieren mit der beruflichen Umwelt erfassen. Nach aktuellem Kenntnisstand 
sind sowohl prozesslogische Modellierungen (Rausch et al.  2016) als auch von den 
Aufgabeninhalten ausgehende Modellierungen (z. B. domänenspezifisch versus do-
mänenverbunden oder literacy versus numeracy, siehe Winther 2016; Winther et 
al. 2016) plausibel. Die Dimensionalität der Konstrukte ist einerseits eine empirische 
Frage, andererseits aber auch in Abhängigkeit des Ziels der Auswertung zu bestimmen, 
etwa in Hinblick auf Maßnahmen, die auf Basis der Messung bestimmter Konstrukte 
identifiziert werden können. Als Beispiel kann hier die PISA-Studie angeführt werden, 
in der für die Skalen Mathematik, Naturwissenschaften und Deutsch je nach Ziel der 
Auswertung unterschiedliche Dimensionalitäten (ein- bzw. mehrdimensionale Konst-
rukte) für den gleichen Datensatz angenommen werden (OECD 2014).

Das didaktische Design fasst – aufbauend auf konstruktivistischen Ideen – Lernen 
im konnektivistischen Sinne als einen Prozess auf, der vor allem in realen oder virtuellen 
Netzwerken stattfindet, die aus Menschen (z. B. Kolleg*innen, Kund*innen, Vorgesetz-
te, Lehrer*innen, Mitschüler*innen), aber auch aus nicht-menschlichen Entitäten (z. B. 
Künstliche Intelligenz) bestehen. Ein Mehr an digitalen Ressourcen führt dazu, dass 
Lernen nicht mehr nur durch das direkte berufliche Umfeld, sondern verstärkt auch 
durch distale „Dritte“ (Expert*innen) und über Zugriff auf Systeme (z. B. ERP, Daten-
banken, Wikis) geprägt wird. Darüber hinaus erfolgt eine Orientierung am Ansatz der 
Selbststeuerung bzw. Selbstorganisation von Lernprozessen (Sembill et al. 2007; Zim-
merman 1990; Zimmerman/Schunk 2011, für einen Überblick siehe Sitzmann/ 
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377Die web-basierte Bürosimulation LUCA

Ely 2011 sowie Panadero 2017). Weiterhin fließen Überlegungen des Simulation-based 
Learning (zu den Effekten von Simulation-based Learning siehe z. B. die Metaanalysen 
von Chernikova et al. 2020, sowie Cook 2014) und des Scenario-based Learning (z. B. 
Clark 2013; Errington 2010, 2011) ein, welches auf Ansätze der Situated Learning 
and Cognition Theory zurückgreift (Brown/Collins/Duguid 1989; Cobb/Bo-
wers 1999), die auch in der deutschsprachigen Berufs- und Wirtschaftspädagogik re-
zipiert wurden. Damit ist grundsätzlich eine Passung zu den in beruflichen Curricula 
genannten Zielsetzungen und methodischen Prinzipien gegeben (Situierung, Lernen 
in vollständigen Handlungen, ganzheitliches Erfassen der beruflichen Wirklichkeit, An-
regung von Reflexionsprozessen etc.).

Um den skizzierten Forderungen gerecht zu werden, erscheint es zielführend, rea-
le berufliche Arbeitsaufgaben unter Rückgriff auf (fach-)didaktische Überlegungen in 
authentische Arbeitsszenarien zu transformieren. Diese Arbeitsszenarien stellen sich je 
nach Komplexität und Kompetenzstand der Lernenden als Metaprobleme5 (Jonassen 
2000) oder problemhaltige Aufgaben dar.6 Sowohl hinsichtlich des fachlogischen Auf-
baus der Arbeitsszenarien als auch bezüglich der Sequenzierung verschiedener Arbeits-
szenarien empfiehlt sich die Orientierung an realen Geschäftsprozessen (Deutscher 
2019). Bei der Gestaltung der Szenarien wird somit dem Kriterium der Authentizität 
Rechnung getragen. Es ist davon auszugehen, dass eine als authentisch empfundene 
Lernumgebung sowohl positive Effekte auf die Motivation hat als auch auf die Mög-
lichkeit der Lernenden hat, sich in die Lernsituation hineinzuversetzen (Immersion) 
(vgl. Janesick 2006; Quellmalz/Kozma 2003). Mit Authentizität ist hier gemeint, 
dass Lernumgebungen (1) bedeutungsvolle Aufgaben beinhalten, die relevante kogni-
tive und nicht-kognitive Teilkompetenzen erfordern, (2) realitätsnahe Materialien und 
Werkzeuge zu deren Bearbeitung zur Verfügung stellen, (3) realitätsnahe soziale Kon-
texte bieten (bspw. durch die Einbettung in Modellunternehmen), (4) realitätsnahe Ar-
beitsergebnisse verlangen und (5) realitätsnahe Beurteilungskriterien zu deren Bewer-
tung herangezogen werden (Gulikers/Bastiaens/Kirschner 2004).

Hilfestellungen unterstützen Lernende bei der Bewältigung der problemhaltigen 
Arbeitsszenarien. Dabei können – den Prinzipien des 4C/ID-Ansatzes (van Merriën-
boer/Kirschner 2018) folgend – bei Bedarf zusätzliche Übungsaufgaben bereitge-
stellt werden, die zur Verfestigung des Gelernten und Ausbildung von Routinen dienen. 
Zudem wird zwischen unterstützenden Informationen (z. B. allgemeines Fachwissen, 
domänenspezifische Modelle oder Fachheuristiken in Form von Nachschlagewerken) 

5	 Folgt man Jonassen (2000), so lassen sich realweltliche Probleme als Metaprobleme charakterisieren, 
die sich als Bündel verschiedener Problemtypen (z. B. algorithmische Probleme, Diagnoseprobleme, Ent-
scheidungsprobleme oder Dilemmata) darstellen.

6	 Levy (2013, S. 185) führt diesbezüglich aus: „Simulation-based tasks often meet the definition of a complex 
task given by Williamson, Bejar, and Mislevy (2006). To briefly summarize, a task might be conside-
red complex if (a) completing the task requires multiple steps, (b) multiple features of task performance 
are captured and considered, (c) work products are produced in a relatively unconstrained manner, and 
(d) evaluations of task solutions recognizes the interdependence of task features and of aspects of perfor-
mance“.  
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sowie prozeduralen Informationen (in Form von szenario-spezifischen Hilfestellun-
gen) unterschieden. Letztlich soll durch die Bereitstellung von komplexitätsreduzieren-
den Hilfen einer Überforderung entgegengewirkt (Scaffolding) und gleichzeitig eine 
zunehmende Selbstständigkeit bei der Aufgabenbearbeitung erreicht werden (Fading), 
wie dies bspw. beim Cognitive-Apprenticeship-Ansatz (Collins/Brown/Newman 
1989) vorgesehen ist.

Individualisierung wird auf drei Ebenen verfolgt: (1) Auf Ebene der Diagnostik 
von Lernständen erhalten Lehrende Rückmeldung zur Performanz der Lernenden bei 
der Bearbeitung beruflicher Arbeitsszenarien und können diese Informationen auch 
an Lernende rückmelden. (2) Auf Ebene der Gestaltung von Lehrsituationen können 
Lehrende Interventionen in den Arbeitsszenarien vorbereiten, die konkrete Hilfestel-
lungen und/oder weiterführende Lernanregungen anbieten. Diese sind sowohl manu-
ell als auch automatisiert auslösbar (über die Definition von Auslösebedingungen). (3) 
Auf Ebene der Begleitung von Lehr-Lern-Prozessen kann individuelles Feedback zur 
Qualität der aktuellen Aufgabenbearbeitung erfolgen (zur lernprozessbegleitenden Di-
agnostik in digitalen Settings siehe auch Kärner et al. 2019; 2020). Die Technologien 
zur Umsetzung der hier beschriebenen Designkriterien werden im folgenden Abschnitt 
erläutert.

3 Funktionalitäten und Einsatzmöglichkeiten der Lernumgebung LUCA

LUCA stellt typische Werkzeuge eines kaufmännischen PC-Arbeitsplatzes zur Verfü-
gung und ermöglicht es Lehrpersonen, authentische Szenarien zu erstellen und in viel-
fältigen Settings einzusetzen. Individualisierung wird über eine logdatenbasierte Echt-
zeitanalyse der Problemlöseprozesse (Problem Solving Analytics; PSA) ermöglicht, die 
von Lehrpersonen auch ohne spezifische IT-Kompetenzen konfiguriert werden kann. 
LUCA läuft als betriebssystemunabhängiger Online-Dienst und setzt auf Seiten aller 
Nutzenden lediglich eine Internetverbindung und einen aktuellen Internetbrowser vor-
aus. Die Software wird auf sicheren Servern des Rechenzentrums der Universität Mann-
heim gehostet.7 Im Folgenden werden zunächst die Funktionalitäten erläutert und dann 
unterschiedliche Einsatzmöglichkeiten beschrieben.

3.1 Funktionalitäten

Abbildung 2 gibt einen Überblick über das Zusammenwirken der wichtigsten LUCA 
Software-Komponenten, die im Folgenden näher erläutert werden.

7	 Die Software-Entwicklung erfolgt durch Cap3 (siehe https://www.cap3.de/). Die Cap3 GmbH ist ein auf 
die Entwicklung von digitalen Lösungen spezialisierter Anbieter mit umfassender Erfahrung im Bildungs-
sektor.  
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379Die web-basierte Bürosimulation LUCA

Abb. 2: Übersicht der LUCA Software-Komponenten

Der LUCA Office bietet den Lernenden eine Auswahl typischer Software Tools eines 
kaufmännischen Büroarbeitsplatzes, die zur Bearbeitung der Arbeitsszenarien ein-
gesetzt werden können (siehe Abbildung 3). Zur Verfügung stehen ein hierarchisch 
strukturiertes Ordner- und Dateisystem inklusive Document Viewer (PDF, Bilddatei-
en, Videodateien), ein E-Mail-Client, ein Tabellenkalkulations- und Textverarbeitungs-
programm mit jeweils grundlegenden Funktionen, eine Enterprise Resource Planning 
(ERP) Software mit Recherchefunktionen (read only), ein Notizblock sowie ein Ta-
schenrechner, multimediale Nachschlagewerke bzw. Lehrmaterialien inklusive klein-
schrittiger Übungsaufgaben zur Lernkontrolle sowie ein Chat-Tool, über das während 
der Bearbeitung ad-hoc Feedback, Hilfen oder allgemeine Hinweise von der Lehr-
person empfangen werden können. Für jedes Arbeitsszenario können einzelne Tools 
je nach Bedarf ein- oder ausgeblendet werden. Zur Nutzung der Tools werden Video-
Tutorials zur Verfügung gestellt, in denen die Funktionen erläutert werden. Zudem 
werden kurze „Onboarding Scenarios“ bereitgestellt, in denen die Office-Funktionen 
erläutert und geübt werden.
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Rausch/Deutscher/Seifried/Brandt/Winther380

Abb. 3: Screenshot aus dem LUCA Office (Prototyp)

Der LUCA Editor ermöglicht Lehrpersonen die Erstellung von Arbeitsszenarien. Ein 
Arbeitsszenario umfasst ein Bündel an Dokumenten wie bspw. typische Geschäftsdo-
kumente im PDF-Format (Briefe, Rechnungen, Angebote, Bewerbungen etc.), die in 
einer selbst definierten hierarchischen Ordnerstruktur abgelegt werden. Zudem kön-
nen bearbeitbare Tabellen und Textdokumente definiert und in den Ordnern abgelegt 
werden sowie E-Mails erstellt werden, von denen eine als Arbeitsauftrag definiert wird. 
Eine Antwort auf diese E-Mail beendet nach Bestätigung eines Hinweises die Szena-
riobearbeitung. Ein minimales Szenario würde demnach aus einer einzigen E-Mail 
bestehen, auf die mit einem Lösungsvorschlag geantwortet wird. Optional können 
den Teilnehmenden auch umfangreiche Nachschlagewerke (bspw. Wirtschaftslexika) 
oder sonstige Lehrmaterialien inklusive kurzer Übungsfragen (Single Choice, Multiple 
Choice) zur Verfügung gestellt werden. Diese können im Editor unabhängig von einem 
spezifischen Szenario erstellt werden und stehen somit auch für andere Szenarien zur 
Verfügung. Für spezifische Szenarien kann definiert werden, welche der Dokumente 
(E-Mails, Tabellen, PDF-Dateien, ERP-Einträge etc.) lösungsrelevant sind, um die be-
gleitende Logdaten-Analyse zu unterstützen. An der Entwicklung von Arbeitsszenarien 
können mehrere Personen beteiligt sein.

Arbeitsszenarien können in ein Modellunternehmen eingebettet werden, um einen 
möglichst authentischen Kontext zu schaffen. Ein Modellunternehmen besteht aus Na-
men, Logo, E-Mail-Signatur, einem Video-Intro, einer Ordnerstruktur mit unterneh-
mensspezifischen Dateien (Organigramm, Leitbild, Produktinformationen, etc.) und  
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381Die web-basierte Bürosimulation LUCA

insbesondere aus einem umfangreichen Datenkranz im ERP-System. Modellunterneh-
men können im Editor erstellt, kopiert und bearbeitet werden und vorhandene Mo-
dellunternehmen können für neue Szenarien genutzt werden. Szenariospezifisch kann 
angeben werden, welche Einträge im ERP lösungsrelevant sind.

Ein Szenario kann zusätzliche Hilfen in Form optionaler E-Mails (mit Anhängen) 
enthalten, die den Teilnehmenden während der Bearbeitung nur dann angezeigt wer-
den, wenn bestimmte, ebenfalls im Vorfeld definierbare Bedingungen erfüllt sind (bspw. 
relevanter Datensatz im ERP-System nach zehn Minuten noch nicht geöffnet oder kor-
rektes Zwischenergebnis in der Tabellenkalkulation nach 15 Minuten noch nicht enthal-
ten). Eine Auswahl solcher Auslösebedingungen ist ohne Programmierkenntnisse defi-
nierbar, aber komplexere Regeln können auch über ein R-Skript eingebunden werden. 
Eine weitere Option ist die Definition von Ereignissen, bei denen den Teilnehmenden 
zu vordefinierten Zeitpunkten kurze geschlossene oder offene Abfragen eingeblendet 
werden, die in typische soziale Interaktionen am Arbeitsplatz eingebettet sind. Hier-
durch kann beispielsweise die Erhebung des emotional-motivationalen Erlebens in 
Form von Embedded Experience Sampling (EES; Rausch et al. 2019) implementiert 
werden. Diese Erlebensdaten werden Lehrpersonen im Dashboard angezeigt und kön-
nen auch Auslöser vordefinierter Hilfen sein. Auch diese Ereignisse können in weiteren 
Szenarien wiederverwendet werden.

Für jedes Arbeitsszenario wird ein Kompetenzmodell mit den im Szenario gefor-
derten Kompetenzfacetten und zugehörigen Bewertungsregeln definiert, um die Lö-
sungsvorschläge der Teilnehmenden bewerten zu können. Den im Projektverbund 
entwickelten Arbeitsszenarien liegt das in Abbildung 1 dargestellte generische Kompe-
tenzmodell zugrunde. Lehrpersonen können davon in eigenen Arbeitsszenarien jedoch 
auch abweichen und eigene Kompetenzmodelle anlegen oder bestehende Modelle ad-
aptieren. Im einfachsten Fall würde eine einzige Kompetenzfacette definiert, die mittels 
eines holistischen Scoring Rubric bspw. mit 0 bis 5 Punkten bewertet wird. Damit soll 
Lehrkräften ein flexibler Einsatz der Lernumgebung ermöglicht werden, wobei in den 
Workshop-Angeboten (s. u.) und Informationsmaterialien eine Orientierung an theo-
retisch fundierten Kompetenzmodellen empfohlen wird. Die Scoring Rubrics sind sze-
nariospezifisch zu definieren und können optional auch Regeln (Evidence Rules) für 
ein automatisiertes Scoring enthalten (bspw. Überprüfung errechneter Werte in Tabel-
len, Überprüfung vorhandener Schlagworte in der Antwortmail).

Schließlich bietet der LUCA Editor die Möglichkeit, wiederverwendbare Fragebö-
gen zu erstellen, über die einfache Befragungen der Lernenden (bspw. Selbstauskünf-
te zum Ausbildungsstand oder Evaluationen des Lernangebots) oder auch einfache 
Wissenstests erstellt werden können. Solche Wissenstests können bspw. als zusätzliche 
Lernstandserhebung in Lern- oder Assessment-Projekten verwendet werden. Seitens 
des PSA-Sim-Projektteams werden mehrere authentische und curricular valide Ar-
beitsszenarien für Industriekaufleute und Kaufleute im Büromanagement erstellt, die 
in ein Modellunternehmen eingebettet sind und die vielfältigen weiteren Optionen der 
Software ausschöpfen. Zudem wird ein Nachschlagewerk für typische kaufmännische 
Inhaltsbereiche zur Verfügung gestellt.  
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Rausch/Deutscher/Seifried/Brandt/Winther382

Im LUCA Manager werden Projekte erstellt und verwaltet. Ein Projekt besteht aus 
Elementen wie Szenarien, vorgeschalteten Tutorials („Onboarding-Szenarien“) oder 
Fragebögen und Wissenstests, die für die Durchführung bei einer bestimmten Zielgrup-
pe gebündelt werden. Zudem werden hier grundsätzliche Entscheidungen über den 
Einsatz getroffen (synchrone vs. asynchrone Durchführung, Verfügbarkeit von Nach-
schlagewerken etc.). In einem Projekt können mehrere Durchführungen stattfinden, für 
die jeweils Teilnehmende per E-Mail eingeladen werden, die wiederum entweder ano-
nym über einen Teilnahme-Code oder nur als registrierte Nutzende teilnehmen kön-
nen. Zudem können für das Scoring von Lösungen mehrere Kodierer*innen eingela-
den werden, was insbesondere für Forschungsprojekte interessant sein dürfte. Für jede 
Durchführung bietet der LUCA Manager ein Dashboard mit drei Bereichen: (1) Mo-
nitoring bietet bei synchronen Lernprojekten die Möglichkeit, die Problemlöseprozes-
se der Lernenden auf Basis von Logdaten in Echtzeit zu analysieren (Problem Solving 
Analytics), um ggf. ad-hoc Hilfen über ein Chat-Tool zu formulieren oder vordefinierte 
Hilfestellungen (E-Mails) freizugeben. Neben verschiedenen Indikatoren auf Gruppen- 
und Einzelebene (siehe Abbildung 4) kann auf Einzelebene anhand eines „Snapshot“ 
zudem der aktuelle Bearbeitungsstand eines/r Teilnehmenden eingesehen werden. (2) 
Scoring ermöglicht die Auswertungen der Lösungsvorschläge nach Ende der Bearbei-
tungszeit. Das Scoring kann auch eigens eingeladenen Kodierern*innen übertragen 
werden (s. o.) oder den Lernenden selbst, um ein Self-Assessment zu ermöglichen. (3) 
Reporting bietet eine Ergebnisübersicht und Möglichkeiten, den Lernenden Gruppen- 
und/oder Individualfeedback zu geben. Sowohl der LUCA Editor als auch der LUCA 
Manager bieten die Möglichkeit zur Kollaboration, d. h. mehrere Nutzende können Sze-
narien oder Projekte gemeinsam bearbeiten.

Abb. 4: Screenshot LUCA Monitoring (Entwurfsfassung) 
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383Die web-basierte Bürosimulation LUCA

3.2 Einsatzmöglichkeiten

LUCA bietet Möglichkeiten zur Erstellung und Verwendung authentischer Szenarien 
und weiterer Lehrmaterialien, eine offene und flexible Lernumgebung zur Bearbeitung 
dieser Szenarien sowie Möglichkeiten der Adaptivität. LUCA kann eingesetzt werden, 
um (1) den Kompetenzerwerb zu fördern, (2) Kompetenzen zu diagnostizieren und/
oder (3) komplexe Forschungsprojekte zu realisieren. Die vielfältigen Einsatzmöglich-
keiten werden im Folgenden kurz umrissen.

3.2.1 Instructional Design

Bei Lernprojekten können unter einer makrodidaktischen Perspektive einige grund-
sätzliche Settings unterschieden werden.
•	 Präsenzunterricht: Die Bearbeitung der Szenarien erfolgt im Präsenzunterricht und 

wird durch die Lehrperson begleitet. Über das Monitoring gewinnen Lehrkräfte de-
taillierte Einblicke in die Problemlöseprozesse und können diese bei Bedarf über das 
System oder persönlich unterstützen. Die automatisierten Hilfen entlasten Lehrper-
sonen und eröffnen zusätzliche Zeitfenster. Zwischenergebnisse und lernwirksame 
Fehler können im Plenum spontan aufgegriffen und Ergebnisse und Lösungswege 
diskutiert werden.

•	 Distance Learning: Bei ortsunabhängigem, aber synchronem Einsatz können neben 
der Betreuung über das Monitoring auch weitere externe Kommunikationskanäle 
(Zoom, MS Teams etc.) genutzt werden, um die oben beschriebenen Eingriffs- und 
Diskussionsmöglichkeiten zu ermöglichen.

•	 Selbstlernumgebung: Bei orts- und zeitunabhängigem (asynchronem) Einsatz ent-
fallen die ad-hoc Hilfen der Lehrperson über das Monitoring, aber die automatisier-
ten Hilfen ermöglichen immer noch eine gewisse Adaptivität.

•	 Kollaboratives Lernen: Kollaborationsmöglichkeiten für Lernende sind in LUCA 
nicht implementiert, können aber durch Einbindung externer Tools (Mural, MS 
Teams, RIFF Analytics etc.; siehe auch Kärner et al. 2019; Paessens/Winther 
2021) recht unproblematisch realisiert werden. Dazu arbeiten die Lernenden zeit-
lich synchron an einem Szenario und können sich bei der Aufgabenlösung über ein 
externes Tool austauschen und gegenseitig unterstützen. Damit sind kollaborative 
Didaktikansätze wie Problem-Based Learning (Barrows 1986; Hung et al. 2008) 
oder selbstorganisiertes Lernen (Sembill et al. 2007) realisierbar.

Innerhalb der oben skizzierten makrodidaktischen Settings ermöglichen die Funktio-
nen von LUCA die Umsetzung verschiedener mikrodidaktischer Ansätze, von denen 
hier ohne Anspruch auf Vollständigkeit und Trennschärfe einige aufgeführt werden: 
Scenario-Based Simulations (Caruso 2019), Scenario-Based E-Learning (Clark 
2013), Open-Ended Learning Environments (Hannafin 1995), Inquiry Learning En-
vironments (van Joolingen/Zacharia 2009), komplexe Lehr-Lern-Arrangements 
(Achtenhagen/Weber 2003), Lernen mit Lösungsbeispielen (Ayres/Sweller  
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Rausch/Deutscher/Seifried/Brandt/Winther384

2013; Liu et al.  2016), Multimedia Learning (Mayer 2013), Lernen mit Erklärvideos 
(Cattaneo/Boldrini 2017; Findeisen et al.  2019; Findeisen et al.  2021), Lern-
unterstützung mittels Scaffolding, Prompts und Feedback (Bannert 2009; Filius et 
al. 2018; Knoop-van Campen/Molenaar 2020), kognitive Adaptivität i. S. v. Adap-
tive Learning Systems / Adaptive Problem-Solving Support (Weber 2012) durch au-
tomatisierte oder ad-hoc Hilfen, emotional-motivationale Adaptivität i. S. v. affekt-sen-
sitivem E-Learning (Chen et al. 2016; D’Mello et al. 2007; Kärner et al. 2020) und 
motivations-adaptivem Feedback (Narciss et al. 2014), das durch Embedded Experi-
ence Sampling (EES; s. o.) verwirklicht werden kann.

Bei der Entwicklung von LUCA wurde auf die Umsetzbarkeit der im 4C/ID-Mo-
dell (Kirschner/van Merriënboer 2008; van Merriënboer 2013, 2019; van 
Merriënboer/Kirschner 2018) vorgeschlagenen Modell-Komponenten geachtet, 
die in LUCA wie folgt unterstützt werden: (1) Lernaufgaben (Learning Tasks): Kom-
plexe authentische Arbeitsszenarien, (2) Unterstützende Informationen (Supportive 
Information): Nachschlagewerke oder sonstige Lehrmaterialien, die allgemeine Fach-
wissensbestände, domänenspezifische Modelle und Fachheuristiken beinhalten, (3) 
Prozedurale Informationen (Procedural Information): Automatisierte Hilfestellungen 
oder ad-hoc Hilfen der Lehrpersonen, die „just in time“ zur Verfügung gestellt werden, 
(4) Üben von Teilaufgaben (Part-Task Practice): Kurze Übungsaufgaben in einzelnen 
Beiträgen der Nachschlagewerke und Lehrmaterialien oder auch kurze Tests zwischen 
zwei Szenarien.

3.2.2 Assessment

Wenn LUCA zum Zweck von Assessments eingesetzt wird, können ebenfalls verschie-
dene, nicht trennscharf definierte Ansätze verwirklicht werden, von denen im Folgen-
den nur einige exemplarisch skizziert werden:
•	 Performance Assessments mit Hilfe authentischer Szenarien (Kane et al.  1999; 

Palm 2008; Rausch et al. 2016; Sabatini et al. 2018), Simulation-Based Assess-
ment (Levy 2013), Stealth Assessment (Shute et al. 2016).

•	 Problemlösetests in Form von Essays wie bspw. „Make an Argument“ und „Break 
an Argument“ im Rahmen des Collegiate Learning Assessment (CLA; Klein et 
al. 2007; Shavelson 2012).

•	 Information Problem Solving (Brand-Gruwel et al. 2009), Multiple Source Use 
(Braasch et al.  2018), Multiple Document Literacy / Multiple Document Com-
prehension (Hahnel et al. 2019) und komplexe Postkorb-Aufgaben (Whetzel et 
al. 2014)

•	 Über die zusätzliche Möglichkeit im Bereich Fragebögen können auch einfache-
re Varianten von Wissenstests in Form von Single-Choice-, Multiple-Choice- und 
Freitext-Items erstellt werden.

Ein wichtiger und insbesondere im Falle von Freitextantworten zeitaufwändiger Teil 
von Assessments ist das Scoring der Antworten. Um diese Arbeit bestmöglich zu un- 
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385Die web-basierte Bürosimulation LUCA

terstützen, gibt es einen speziellen Bereich für das Scoring, über den einerseits Regeln 
zur automatisierten Auswertung geschlossener (Teil-)Antworten definiert und ande-
rerseits Scoring-Regeln für Freitextantworten hinterlegt werden. Anhand dieser Regeln 
ordnen die Lehrenden (oder in Forschungsprojekten Kodierer*innen) den angezeigten 
Antworten dann jeweils direkt die zutreffenden Scores zu. Diese Funktionen werden 
im LUCA Editor konfiguriert und erfordern keine Programmierkenntnisse. Darüber 
hinaus gibt es die Möglichkeit, auch für Freitextantworten automatisierte Regeln zu 
hinterlegen. Dies erfolgt über die Einbindung von R- oder Python-Scripts, die dann 
im Hintergrund ausgeführt werden und auf maschinellen Lernalgorithmen basierende 
Auswertungen bereitstellen. Für die im Rahmen des Projektes PSA-Sim erstellten Ar-
beitsszenarien werden verschiedene Lernalgorithmen trainiert und erprobt, die dann 
wiederum allen Nutzenden zur Verfügung stehen. Automatisierte Auswertungen wer-
den als Vorschläge angezeigt und können durch die Kodierer*innen jederzeit korrigiert 
werden. Dadurch wird zudem das Sammeln zusätzlicher Trainingsdaten ermöglicht, um 
die trainierten Modelle in regelmäßigen Abständen verbessern zu können.

3.2.3 Forschung

LUCA bietet über die oben beschriebenen Funktionen hinaus noch einige weite-
re Funktionen, welche die Software für Forschende interessant macht. Dazu gehören 
die Möglichkeit der anonymen Teilnahme (über Token) für Datenerhebungen und 
die Möglichkeit, Szenarien entgegen des sonstigen OER-Gedankens nicht innerhalb 
der LUCA Community zu veröffentlichen und damit für einen wiederholten Einsatz 
bspw. im Rahmen von Längsschnitterhebungen zu schützen. Zudem bietet der LUCA 
Manager die Möglichkeit, weitere Kodierer*innen einzuladen, um bspw. im Nachgang 
Inter-Rater-Reliabilitäten zu errechnen. Die automatisierten Scoring-Vorschläge auf Ba-
sis zuvor definierter Evidence Rules erleichtern gerade bei großen Stichproben die Aus-
wertung und zusätzlich sind Scoring-Vorschläge auf Basis von Machine Learning über 
R- oder Python-Scripts implementierbar, wenn entsprechende Trainingsdatensätze 
vorliegen. Schließlich stehen die Logdaten der Teilnehmenden für retrospektive Analy-
sen zur Verfügung. So können mittels LUCA bspw. Experimentalstudien zur Lernwirk-
samkeit bestimmter Features oder auch Large Scale Assessments mit komplexen Items 
(siehe Deutscher/Winther 2018; Seifried et al. 2020) umgesetzt werden.

3.3 Entwicklungsstand und weiteres Vorgehen

Zum Zeitpunkt der Überarbeitung dieses Manuskripts (Mai 2021) stand die sechste 
Version des Prototyps der Software zur Verfügung, die im LUCA Office bereits sämt-
liche Werkzeuge enthielt. Auch der LUCA Editor und der LUCA Manager enthielten 
bereits alle Grundfunktionen zur Definition von Szenarien inkl. von Ereignissen, Nach-
schlagewerken und Fragebogen sowie zur Verwaltung von Projekten. Die Konfiguration  
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Rausch/Deutscher/Seifried/Brandt/Winther386

der Echtzeitanalysen, das Monitoring im Dashboard sowie das Scoring von Ergebnissen 
waren noch nicht implementiert. Die Software wird dem Ansatz des agilen Projektma-
nagements folgend in Sprint-Zyklen entwickelt, denen ausgiebige Testphasen folgen. In 
diesen Testphasen wurden neben Studierenden bereits ab dem zweiten Prototyp auch 
Praktikerinnen und Praktiker eingebunden. Hierbei wurden zunächst Interviews und 
kurze Evaluationsbogen eingesetzt. In einer nächsten Phase folgen erste Einsätze mit 
Auszubildenden sowie Usability-Studien mit Eye-Tracking bei Lehrkräften, um deren 
Rezeption des Dashboards zu evaluieren. Weitere aktuelle Arbeitspakete sind die Er-
stellung einer ausführlichen Dokumentation, die Konzeption kleinschrittiger Videotu-
torials sowie die Vorbereitung verschiedener Workshop-Angebote. Zudem entsteht in 
Abstimmung mit Experten*innen für Datenschutz ein detailliertes Datenschutzkonzept 
inkl. der Prozessbeschreibung sowie der Texte zur Aufklärung der Teilnehmenden und 
deren Einwilligung.

4 Fazit und Forschungsausblick

Dem beschriebenen Forschungs- und Transferprojekt „Problem Solving Analytics in 
Office Simulations (PSA-Sim)“ liegen die Fragestellungen zugrunde, welche Design-
kriterien einer digitalen Lehr-Lernumgebung zur Förderung und Diagnostik domänen-
spezifischer Handlungskompetenzen in kaufmännischen Kontexten zugrunde liegen 
sollten und welche konkreten Funktionen eine solche Umgebung bieten muss, um 
diese Designkriterien zu implementieren. Aus einer didaktischen Perspektive scheint 
es dem Four-Components-Instructional-Design-Ansatz (4C/ID) folgend vielver-
sprechend, Lernende mit zunehmend komplexen authentischen Arbeitsszenarien zu 
konfrontieren, die in einer authentischen Arbeitsumgebung zu lösen sind, aber dabei 
gleichzeitig eine individuelle Unterstützung anzubieten (Scaffolding). Auch aus einer 
diagnostischen Perspektive sind komplexe Herausforderungen in einem offenen Prob-
lem- und Antwortraum sinnvoll, um auf Basis der Bearbeitungsprozesse und -ergebnis-
se verschiedene Dimensionen beruflicher Handlungskompetenz sichtbar zu machen. 
Die oft zeitaufwändige Auswertung offener Problemlösungen kann durch Software-Lö-
sungen unterstützt werden. So können Kodierregeln (Evidence Rules) für eindeutige 
Teilschritte und Teillösungen definiert werden und mit Hilfe von Machine-Learning-
Ansätzen auch Auswertungen komplexer Teilschritte und Teillösungen automatisiert 
werden. Diese computerbasierte Diagnostik kann in Echtzeit erfolgen. Sie liefert so-
mit wertvolle Informationen zum jeweiligen Bearbeitungsstand der Problemszenarien 
(Problem Solving Analytics / Problemlöseanalytik) und dient auch als Grundlage für 
die Bereitstellung individualisierter Unterstützungen (siehe didaktische Perspektive).

Die im Rahmen des Projekts PSA-Sim konzipierte Lehr-Lernumgebung LUCA 
stellt eine technische Infrastruktur bereit, welche die oben beschriebenen didaktischen 
und diagnostischen Anforderungen berücksichtigt. Im Kern geht es darum, Lernenden 
eine authentische Bürosimulation bereitzustellen (LUCA Office), in der sie Arbeitssze-
narien bearbeiten, die einerseits im Projekt erstellt werden, aber vor allem auch durch  
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Lehrende flexibel erstellt und modifiziert werden können (LUCA Editor). Dabei kön-
nen für die Szenarien Hilfestellungen erstellt und Auslösebedingungen definiert wer-
den. Für jede Durchführung bietet der LUCA Manager ein Dashboard, das bei syn-
chronen Lernprojekten die Möglichkeit bietet, die Problemlöseprozesse der Lernenden 
auf Basis von Logdaten in Echtzeit zu verfolgen (Monitoring) und ggf. ad-hoc Hilfen 
über ein Chat-Tool zu geben oder vordefinierte Hilfestellungen freizugeben. Zudem 
werden hier die Problemlösungen der Lernenden anhand zuvor definierter Scoring 
Rubrics ausgewertet (Scoring) und schließlich gibt es eine Ergebnisübersicht, aus der 
auch Rückmeldungen versendet werden können (Reporting). Darüber hinaus stehen 
weitere Funktionen zur Verfügung (EES-Ereignisse für Kurzbefragungen innerhalb der 
Szenarien, Fragebogen und Wissenstests als weitere Projektmodule, Definition und 
Wiederverwendung von Kompetenzmodellen etc.), um möglichst breite und flexible 
Einsatzmöglichkeiten zu gewährleisten. Auf der makrodidaktischen Ebene kann LUCA 
im Präsenzunterricht, im synchronen Fernunterricht oder auch als Selbstlernumgebung 
eingesetzt werden. Dabei sind zahlreiche mikrodidaktische Varianten umsetzbar.

Der vorliegende Beitrag entstand noch während der Software-Entwicklung. Eine 
zentrale Limitation besteht daher darin, dass die Lernumgebung LUCA zu diesem 
Zeitpunkt quasi als „Arbeitshypothese“ zu betrachten ist, deren Überprüfung noch 
aussteht. Dies wird Gegenstand weiterer Forschungsarbeiten sein. Vorgesehen sind 
Studien zur Usability und User Experience der Software-Umgebung, Studien zur Va-
lidierung der entwickelten Arbeitsszenarien aus inhaltlich-curricularer und empirisch-
psychometrischer Perspektive, Studien zur Validierung der logdatenbasierten Analysen 
und Hilfestellungen und schließlich Evaluationsstudien zum Einsatz der Lehr-Lernum-
gebung LUCA sowie zur Wahrnehmung der Transfer-Workshops. Als Forschungs- und 
Transferprojekt stellen die wahrgenommene Nützlichkeit und die tatsächliche Nutzung 
der entwickelten Lösungen zentrale Ziele des Projekts dar. Dieser Transfer aus der Wis-
senschaft in die Praxis erweist sich aber oft als schwierig (z. B. Gräsel 2007; Kanning 
et al.  2011; Nickolaus/Gräsel 2006; Prenzel 2010). Für derartige Transferpro-
jekte wird oft auf den Design-Based-Research-Ansatz (DBR) als Rahmen verwiesen. 
Der Ansatz verbindet anwendungs- und erkenntnisorientierte Forschung mit dem Ziel, 
Probleme der Bildungspraxis zu bearbeiten (Design-Based Research Collective 
2003; Reinmann 2005; Prediger 2021; Wang/Hannafin 2005, für eine Übersicht 
über verschiedene Modelle von Design Research siehe McKenney/Reeves 2019). 
Grundlegend ist dabei neben dem frühzeitigen Einbezug der Bildungspraxis die itera-
tive, zyklisch angelegte kollaborative Entwicklung, Erprobung, Evaluation und Weiter-
entwicklung von Maßnahmen zur Gestaltung von Lernumgebungen. Gerade die ite-
rative Vorgehensweise ist sowohl ein generelles Merkmal von Instruktionsdesigns (für 
eine Übersicht siehe Niegemann 2019) als auch ein Kernmerkmal aktueller Ansätze 
der Software-Entwicklung (Agilität, Design Thinking, Scrum, etc.). Die Vorgehens-
weise im hier dargestellten Projekt ist diesen Ansätzen zuzuordnen. So wurden schon 
sehr frühe Prototypen nicht nur von Studierenden, sondern auch von Lehrkräften und 
Ausbildungskräften getestet und es wurde der Nutzen verschiedener Funktionen eva-
luiert. Ein regelmäßiger Austausch mit interessierten Lehrkräften, Aus- und Weiterbil- 
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dungspersonal, Studierenden und Forschenden wird zudem über die LinkedIn-Gruppe 
„LUCA Office Simulation“ (https://www.linkedin.com/groups/12504162/) angesto-
ßen. Allerdings ist die Aussagekraft von Rückmeldungen und Pilotstudien in frühen 
Entwicklungsphasen naturgemäß relativ gering, da einige Funktionen erst rudimentär 
oder noch gar nicht zur Verfügung stehen und die Auswahl der Praxispartner:innen 
starke Selbstselektionseffekte aufweisen dürfte.

Bei der Evaluation des Transfer-Erfolgs sind die bei Kanning et al. (2011) benann-
ten Ebenen des Wissenschafts-Praxis-Transfers (Input, Prozess, Output) als Analyse-
raster hilfreich: Zum einen ist zu prüfen, inwieweit LUCA tatsächlich Praxisrelevanz 
bzw. Potenziale für die Gestaltung von Lehr-Lern-Prozessen aufweist. Darüber hinaus 
stellt sich die Frage, inwiefern es gelingt, den Prozess des Wissenschafts-Praxis-Trans-
fers so zu gestalten, dass die im Projekt entwickelten Produkte – die Software LUCA, 
die Arbeitsszenarien, die didaktischen und diagnostischen Ansätze sowie die Schu-
lungsangebote  – in der (Berufs-)Bildungspraxis wahrgenommen werden. Schließlich 
ist zu fragen, inwiefern diese Produkte in der Praxis genutzt werden. Der Einstieg in die 
Nutzung kann zunächst über die Nutzung der aus dem Projekt bereitgestellten Open 
Educational Resources erfolgen (Arbeitsszenarien, Modellunternehmen, Nachschlage-
werke). Mittelfristig wird angestrebt, dass Lehrkräfte in beruflichen Schulen und be-
triebliche Ausbilder*innen eigene Inhalte entwickeln und diese dann wieder für andere 
Nutzer*innen zur Verfügung stehen.
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