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Lernortkooperation mit Mobile Learning: Entwicklung
einer App fur den Einsatz in gastgewerblichen
Berufsschulklassen

Kann die Lernortkooperation in den gastronomischen Ausbildungsberufen mit Mobile
Learning verbessert werden, indem Schulwissen im Betrieb verfiigbar gemacht wird? Das
Konzept Mobile Learning hat an Bedeutung verloren. Die spezifischen Ausbildungsbedin-
gungen in der Gastronomie kdnnten aber ein sinnvolles Anwendungsfeld bieten.
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School-Workplace-Connectivity with mobile learning: Developing
an app to train hotel and restaurant apprentices

Can School-Workplace Connectivity be improved with mobile learning, by making school
knowledge available in the workplace? The concept of mobile learning has lost its
importance. However, the specific training conditions in gastronomy could offer a useful
field of application.

Keywords: mobile learning, VET, app, school workplace connectivity, hotel and restaurant
apprentices

1 Einleitung

In vielen Berufsfeldern wurde im letzten Jahrzehnt das Potenzial mobilen Lernens
fiir die Aus- und Weiterbildung diskutiert (BMBF, 2020; Seufert et al., 2012; De
Witt, 2012). Dabei ist nach anfanglicher Euphorie Erniichterung eingekehrt: Stu-
dien zeigen, dass Mobile Learning nicht in jedem Fall die erhoffte Verbesserung
der Lernergebnisse oder -motivation ermoglicht (Burchert et al., 2014, S. 155;
Mauroux et al., 2014). Ebenso hat Mobile Learning haufig nicht die Entwicklung
konstruktivistisch orientierter Lernumgebungen gefordert, wie von vielen Wissen-
schaftlerinnen und Wissenschaftlern erhofft. Wesentliche Anwendungsfelder sind
vielmehr als Quizfragen, Priifungswiederholung, ,,drill and practice-Ubungen”
0. A. zu nennen (Gloerfeld, 2018, S.257 f; Lund, 2018, S.32; Seipold, 2018,
S. 28; De Witt & Czerwionka, 2006, S. 53). Dies kann in der Praxis des dualen
Systems zwar auch sinnvoll sein, dennoch ist Mobile Learning angesichts dieser
Entwicklungen nicht mehr im Fokus der Forschung. Hinzu kommt, dass das Thema
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zunehmend schwerer abzugrenzen ist, da mittlerweile fast alle E-Learning Formen
auch mobil genutzt werden konnen (Seipold, 2018, S. 34-36).

In diesem Beitrag wird am Beispiel der Kooperation der Lernorte Betrieb und
Schule in der dualen Berufsausbildung untersucht, inwieweit Mobile Learning
einen spezifischen Beitrag fiir den Unterricht an berufsbildenden Schulen leisten
kann (Euler, 2004; K&hler et al., 2014). Zu diesem Zweck wurde eine App fiir den
Einsatz in gastronomischen Ausbildungsberufen entwickelt und evaluiert, mit de-
ren Hilfe berufsschulisches Wissen in der betrieblichen Handlungssituation ver-
fiigbar gemacht werden kann. Es wird aufgezeigt, welches Potenzial Mobile Learn-
ing mit seinen spezifischen Merkmalen, wie Orts- und Zeitunabhingigkeit (Kerres,
2018, S. 40; Wong & Looi, 2011), fiir die Unterstiitzung der Lernortkooperation
hat. Als Beispiel dienen die gastronomischen Ausbildungsberufe, da bei diesen in
berufsbildenden Schulen hiufig faktenintensive, warenkundliche Inhalte themati-
siert werden, die im Betrieb zu einer umfassenden Beratungskompetenz erweitert
werden sollen. Ein typisches Beispiel ist, dass eine Auszubildende oder ein Auszu-
bildender einem Gast einen Aperitif empfehlen soll. Eine mogliche Antwort wire
Martini bianco. Wenn der Gast dieses Getriank nicht kennt, muss die oder der Aus-
zubildende in der Lage sein, wesentliche Informationen (Herstellung, Inhaltsstofte,
Verwendung, evtl. Geschichte) zu liefern, um das Beratungsgespréich fithren zu
konnen. Angesichts der Fiille von Informationen zu Speisen und Getrénken ist dies
schwierig, wird aber zugleich mit den in der neuen Ausbildungsordnung vorgese-
henen Zusatzqualifikationen im Getrdnkebereich bedeutender (DEHOGA, 2022).
Hinzu kommt, dass entsprechende Schulungen im Lernort Betrieb selten sind, da
der Ausbildungsalltag hdufig von Zeitknappheit und schwierigen Ausbildungsbe-
dingungen geprégt ist (DGB, 2018, S. 19; Brutzer & Kastrup, 2019, S.4). Am
Lernort berufsbildende Schule wiederum sind die benétigten Informationen nutz-
bar und kénnen in handlungsorientierte Lernarrangements eingebunden werden. Je
nach GréBe der Lerngruppe und methodischer Gestaltung kann die betriebliche
Handlungssituation aber z. T. nur beobachtet und gedanklich nachvollzogen wer-
den. Dies ist sinnvoll, kann aber das reale betriebliche Handeln nicht vollstindig
ersetzen.

Zur Forderung der Beratungskompetenz kann es daher sinnvoll sein, die in der
berufsbildenden Schule erarbeiteten und ausgewihlten fachlichen Informationen
schnell, einfach und situativ im Betrieb zugénglich zu machen. Mobile Learning
erweitert und verbessert bisherige Mdglichkeiten, indem es die Gelegenheit schafft,
fachliche Inhalte direkt in eine reale betriebliche Handlungssituation einzubetten,
was weder mit analogen noch mit nicht-mobilen digitalen Medien moglich ist.

Mobile Gerite sind besonders geeignet, da diese entweder im Betrieb unkom-
pliziert genutzt werden kdnnen oder Teil des Beratungsprozesses selbst sind (als
sog. Ordermann oder als Kassenapp auf dem eigenen Smartphone). Fiir die Bereit-
stellung der fachlichen Inhalte auf dem mobilen Gerdt wird eine Datenbank-App
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genutzt, flir die eine entsprechende Datenbank entworfen wurde. Diese sollte mobil
(zeit- und ortsunabhéingig), schnell und einfach zu nutzen sein.

2 Uberblick iiber den Stand der Forschung
2.1 Lernortkooperation

Nach § 2 des Berufsbildungsgesetzes sind die Partner des dualen Systems und die
iiberbetrieblichen Ausbildungsorte zur Kooperation verpflichtet, um den Ausbil-
dungserfolg zu gewihrleisten. Dies erweist sich in der Praxis immer wieder als
problematisch: Die Schwierigkeiten der mangelnden Zusammenarbeit (z. B. feh-
lender Austausch, wenig Koordination der Inhalte) von Ausbildungsbetrieb und
Schule beschreibt z. B. Euler (2004, S. 20 f.).

Lernortkooperation wird unterschiedlich definiert, etwa durch das zugrundelie-
gende Kooperationsverstindnis oder dessen Intensitdt (ebd., S. 14—16). Im hier
betrachteten Zusammenhang wird die Lernortkooperation in drei Ebenen unter-
schieden: Die systemische Ebene (1), auf der die Institutionen des Berufsbildungs-
systems kooperieren, um zum Beispiel Rahmenlehrplidne neu zu verhandeln; die
organisatorische Ebene (2), die vor allem den Austausch zwischen Ausbilderinnen
und Ausbildern sowie Berufsschullehrerinnen und Berufsschullehrern betrifft;
schlieBlich die individuelle Ebene (3), die die Verkniipfung der theoretischen und
praktischen Ausbildungsinhalte durch die einzelnen Auszubildenden meint. Diese
Ebene (3) ist fiir die geplante App und die Ausbildungsqualitit unmittelbar relevant
(Elsholz, 2013, S. 8), hier kommt es aber auch am héufigsten zu Schwierigkeiten
(Aprea & Sappa., 2015, S. 27).

Zur Verwendung digitaler Mittel bei der Lernortkooperation stellen Kohler et
al. (2014, S. 57 f.) dariiber hinaus fest, dass schon seit Beginn des Jahrtausends die
Moglichkeiten des Internets zur Lernortkooperation diskutiert werden und be-
schreiben das Potenzial, das durch zeit- und ortsunabhingig verfiigbare Informati-
onen bestehe. Gensicke et al. (2020, S. 104) konstatierten in einer aktualisierten
Studie, dass digitale Medien, trotz der vorhandenen Mdglichkeiten, zur Lernortko-
operation bisher eher wenig verwendet wurden.

2.2 Mobile Learning

Eine Begriffsbestimmung, die die Nidhe des Mobile Learning-Begriffs zur Lernort-
kooperation verdeutlicht, findet sich bei Wong und Looi (2011, S. 9). In einer zu-
sammenfassenden Literaturanalyse bestimmen diese (ebd., S.2372-2373) zehn
Merkmale von Mobile Learning und fiihren dafiir den Begriff Mobile Seamless
Learning (MSL) ein:
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(MSL1) Encompassing formal and informal learning;

(MSL2) Encompassing personalized and social learning;

(MSL3) Across time;

(MSL4) Across locations;

(MSL5) Ubiquitous knowledge access (a combination of context-aware learning, aug-
mented reality learning, and ubiquitous Internet access);

(MSL6) Encompassing physical and digital worlds;

(MSL7) Combined use of multiple device types (including “stable” technologies such
as desktop computers, interactive whiteboards);

(MSL8) Seamless switching between multiple learning tasks (such as data collection +
analysis + communication).

(MSL9) Knowledge synthesis (a combination of prior + new knowledge, multiple lev-
els of thinking skills, and multi-disciplinary learning);

(MSL10) Encompassing multiple pedagogical or learning activity models.

Dabei fillt die Ahnlichkeit des MSL-Begriffes mit dem Ziel der Lernortkooperati-
on auf: Lernen soll auf unterschiedliche Weise (MSL-Merkmal 1 und 2), an ver-
schiedenen Orten und Zeiten (MSL-Merkmal 3 und 4), aber als ganzheitlicher
Prozess stattfinden (MSL-Merkmal 8, 9 und 10). MSL-Merkmal 3 und 4 bilden
den Kern der Definition. Dies unterstreicht Wong (2012, S. E20), indem er die
Bedeutung des iiberall und jederzeit Lernens noch einmal besonders hervorhebt.
Dabei beschreiben MSL-Merkmal 5 und 6 die Umsetzung mit digitalen Mitteln
(hier vor allem kontextabhéngiges Lernen). MSL-Merkmal 7 dagegen hat ange-
sichts der technischen Entwicklung vermutlich an Bedeutung verloren.

Deutlich wird, dass sich in den meisten Merkmalen Ankniipfungspunkte fiir die
Kooperation von Lernorten finden lassen. Diese Sichtweise auf Mobile Learning
liegt auch der Entwicklung der Datenbank-App zugrunde.

2.3 Beispiele digitaler Lernortkooperation

Im Rahmen einer umfassenden Recherche zu digitalen Projekten zur Lernortkoope-
ration konnten 40 Projekte auf den o. g. organisatorischen und individuellen Ebe-
nen ausgemacht werden, die sich vorwiegend dem Mobile Learning zuordnen las-
sen (Hemjeoltmanns, 2021, S.24-31). Die systemische Ebene dagegen ist in
diesem Zusammenhang nicht relevant, da eine Kooperation hier nicht unmittelbar
den Lernprozess der Auszubildenden betrifft.

Der organisatorischen Ebene lassen sich Praxisbeispiele zuordnen, die vor al-
lem dem Austausch zwischen schulischen und betrieblichen Ausbilderinnen und
Ausbildern dienen. Hierzu zdhlen Projekte zum Austausch von Materialien und
Ubungsaufgaben (z. B. BLIP, Webzubi) sowie digitale Ausbildungsnachweise
(z. B. BloK online Berichtsheft). Die digitalen Ausbildungsnachweise konnen zu-
dem teilweise auch der individuellen Lernortkooperation zugerechnet werden (z. B.
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Blok, Elkonet, ChemNet). Technisch werden die Projekte meist iiber Online-
Plattformen oder E-Portfolios realisiert (BMBF, 2020, S. 12-115.).

Die meisten Projektbeispiele finden sich fiir die individuelle Ebene der Lernor-
tkooperation (insgesamt 36). Ein Beispiel individueller Lernortkooperation, wel-
ches zudem den Bereich gastronomische Ausbildung betrifft, fand sich u. a. bei
Schwendimann et al. (2015, S. 11-14; Mauroux et al., 2014, S. 219-235): Schwei-
zer Koch- und Biéckerauszubildende wurden mit Smartphones ausgestattet, mit
deren Hilfe sie Bilder am Arbeitsplatz aufnehmen und in ihre Online-Berichtshefte
und Rezeptbiicher integrieren konnten. Weitere Beispiele aus dem ernéhrungs- und
hauswirtschaftlichen Bereich konnten nicht recherchiert werden (Arenskétter et al.,
2019, S. 75-81).

Die Erfahrungen aus der o. g. Untersuchung wurden spéter zu einem Modell
fiir digitale Unterstiitzung von Lernortkooperation zusammengefiihrt (Schwendi-
mann et al., 2015, S. 5-11; Aprea et al., 2012, S. 64-66). Abbildung 1 zeigt das
Erfahrraummodell, das eine Grundlage zum Versténdnis der individuellen Lernor-
tkooperation mit digitalen Medien bietet:

4. Schule
(physische Welt)

1. Ausbildungsbetrieb
(physische Welt)

Vorbereitung fur die Kontextualisieren
Re-Kontextualisierung durch Ausfuhren
durch Uben und

Simulieren /H\

De-Kontextualisieren De-Kontextualisieren
durch Anreichern und durch Vorauswahlen
Ordnen digitaler Arte- und Sammeln digitaler
fakte Artefakte

3. Erfahrraum
(digitale Welt)

2. Erfahrraum
(digitale Welt)

Abb. 1: Erfahrraum Modell (Quelle: in Anlehnung an Schwendimann et al., 2015, S. 7)

Der Erfahrraum ist in diesem Modell der digitale Raum. Er verbindet den betriebli-
chen und schulischen Lernbereich. Im Betrieb kénnen Erfahrungen iiber digitale
Tools Bilder, Texte u. & gesammelt und dann de-kontextualisiert im schulischen
Bereich zugénglich gemacht werden. Auf der anderen Seite kann das in der Schule
aufbereitete Wissen im Betrieb wieder re-kontextualisiert werden. Der zugrunde-
liegende Gedanke, betriebliche Erfahrungen in der Schule zu reflektieren um Ler-
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nen zu ermoglichen, schliet dabei an Dewey an (Schwendimann et al., 2015,
S. 372). Den einzelnen Phasen sind bestimmte Tétigkeiten zugeordnet: Ausfiihren,
Vorauswdhlen und Sammeln von betrieblichen Erfahrungen im Betrieb und Anrei-
chern und Ordnen, Uben/Simulieren in der Schule.

Um die Praxisbeispiele zur digitalen Lernortkooperation auf der individuellen
Ebene weiter zu systematisieren, wurde eine Zuordnung zu den Tétigkeiten vorge-
nommen (Hemjeoltmanns, 2021 S. 24-31). Dabei wird deutlich, dass zumindest
eine Tatigkeit im Erfahrraummodell fehlt: das Bereitstellen von schulischen Infor-
mationen zur Nutzung in der betrieblichen Arbeitssituation, das hier als situiertes
Informieren bezeichnet und ergénzt wird: In der berufsschulischen Praxis kommt
es regelméfig vor, dass theoretische Inhalte schon vermittelt werden, bevor die
Auszubildenden diese im Betrieb kennenlernen oder anwenden konnen. In diesem
Fall kann digitale Lernortkooperation auch diesen, im Erfahrraummodell nicht
vorgesehenen, Weg nehmen. Gleiches gilt, wenn bestimmte schulische Informatio-
nen in einer betrieblichen Situation ndtig werden. Um diese theoretischen Inhalte
nicht isoliert zu lassen, ist es sinnvoll, sie z. B. durch situiertes Informieren wieder
in eine betriebliche Erfahrung einzubinden. Dieser Tatigkeit ist z. B. das Projekt
»BAU ABC goes Web 2.0 zuzuordnen (Burchert et al., 2014). Hier wurde fiir Aus-
zubildende des Baugewerbes eine Mobile Learning Toolbox entwickelt, mit deren
Hilfe theoretisches Wissen am Arbeitsplatz genutzt werden kann. Weitere Beispie-
le, die dem situierten Informieren im betrieblichen Kontext dienen, sind etwa das
virtuelle Gebdude DaviD der Baubranche, die App Baumaschinen (Mahrin & Mey-
ser, 2019; Mahrin et al., 2018), die Game-Based-Learning-App fiir Pflegefachberu-
fe (Peters et al., 2018), die Smart-Factory-Didaktik 4.0 der Metall- & Elektro-
Berufe (Bleher et al., 2019) oder auch die Kompetenzwerkstatt Elektroberufe
(Diiwel & Neumann, 2013; Howe, 2008).

Weitere digitale Projekte konnen nach den in Abbildung 1 genannten Tatigkei-
ten geordnet werden. Den Tétigkeiten Ausfiihren sowie Vorauswdhlen und Sam-
meln digitaler Artefakte sind folgende Beispiele zuzuordnen: Der Weg vom Be-
trieb zur Schule, bei dem Erfahrungen fiir die schulische Reflexion ausgewahlt und
gesammelt werden, findet sich in 14 der betrachteten Beispiele. Hiaufig werden
Kameras eingesetzt (Schwendimann et al., 2015, S. 11), es kommen aber auch VR-
Aufnahmen zum Einsatz (Mahrin et al., 2018, S. 958-963). Den groften Teil der
Beispiele machen die verschiedenen Formen von Berichtsheften und Portfolios aus
(Hemjeoltmanns, 2021, S. 24-31).

Das Uben und vor allem Simulieren von betrieblichen Aufgaben in der berufs-
bildenden Schule prégt in den letzten Jahren immer mehr Projekte. Hierzu gehoren
z. B. die Game-Based-Learning-App (GaBa learn) aus dem Pflegebereich, mit
deren Hilfe schwierige Ausbildungssituationen simuliert werden kdnnen (Peters et
al., 2018, S. 984), die Smart Factory des Metall- & Elektro-Bereiches (Bleher et
al., 2019, S. 13) und weitere der Initiative qualifizierungdigital.de des Bildungsmi-
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nisteriums geforderte Projekte (BMBF, 2020). Die genannten Beispiele zeigen,
dass digitale Losungen fiir das Uben und Simulieren meist technisch aufwindig
sind. Moglicherweise ist dies ein Grund fiir die zunehmend dynamische Entwick-
lung in diesem Bereich. Besonders in den technischen und pflegerischen Ausbil-
dungen hat diese Form der Lernortkooperation zugenommen.

Insgesamt zeigt sich fiir die nach den Tétigkeiten des Erfahrraummodells ge-
gliederten Projekte folgende Entwicklung: Wiahrend vor einigen Jahren Online-
Berichtshefte und Kooperationsplattformen den groferen Teil der Projekte aus-
machten, stehen heute das aufwendige Uben und Simulieren mit VR/AR-
Technologien und Game-Based-Learning im Vordergrund. Da viele Projekte bei-
den Bereichen des Erfahrraummodells, De- und Rekontextualisierung, und den
entsprechenden Tatigkeiten zugeordnet werden konnen, ist die Zuordnung nicht
eindeutig. Dennoch ist ein klarer Trend innerhalb des letzten Jahrzehntes erkenn-
bar: Vereinfacht gesagt geht dieser vom Online-Berichtsheft auf Lernplattformen
zu Simulationen mit VR/AR-Technik. Ebenfalls zunehmend ist der Anteil an Pro-
jekten, mit deren Hilfe sich Auszubildende in betrieblichen Handlungssituationen
benotigte Informationen beschaffen kdnnen.

3 Entwicklung der App

Die Ergebnisse aus der Literatur bestétigen zunéchst die Voriiberlegungen: Situier-
tes Informieren in der betrieblichen Handlungssituation ist zunehmend bedeutend
fiir die digitale Lernortkooperation auf der individuellen Ebene. Zeit- und Ortsun-
abhéngigkeit sprechen dabei fiir eine Mobile Learning-Losung, die Vorerfahrungen
der Nutzerinnen und Nutzer fiir eine Smartphone-Losung. Fiir die technische Um-
setzung ist eine (relationale) Datenbank sinnvoll, um die schnelle und komfortable
Bereitstellung von Informationen in der Handlungssituation zu gewihrleisten. Fiir
die Entwicklung des Datenbankentwurfs wurden wesentliche fachliche Inhalte fiir
eine komprimierte Darstellung ausgewihlt, um diese an das betriebliche Lernsze-
nario anzupassen. Dazu gehoren z. B., wichtige Bestandteile, Herkunft und Beson-
derheiten der jeweiligen Getrénke sowie eine Zuordnung zu korrespondierenden
Speisetypen.

Die Umsetzung geschah mit einem vorhandenen Datenbankprogramm, dass ein
fiir die ndtige schnelle Bedienbarkeit nétiges professionelles Layout bietet. Auf3er-
dem wurden folgende Funktionen benétigt:

e Schreibender und lesender Zugriff fiir viele Personen

e cinfache Bedienbarkeit der Suchfunktionen und bedienungsfreundliche
Oberfldche. Hier werden zwei Usability-Kriterien angewandt: Die Anzahl
der Aktionen, bis ein Suchergebnis vorliegt, und die Ubersichtlichkeit der
wesentlichen Funktionen auf einem kleinen Bildschirm.
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e Einfache Dateneingabe und Nutzerverwaltung fiir Lehrerinnen und Lehrer
iiber Desktop mdglich

e Kostenlos fiir Schiilerinnen und Schiiler, lesender Zugrift fiir unbeschrénk-
te Nutzerzahl

Grundsitzlich geeignet sind nach diesen Kriterien die Datenbank-Apps Memento
und Binders. Die Getrdnkedatenbank wurde fiir beide Apps gestaltet und als Vor-
lage zur Verfiigung gestellt. Nach einer Erprobungsphase in einer Klasse fiir Res-
taurantfachauszubildende im dritten Ausbildungsjahr wurde schlieflich die
Memento-App ausgewdihlt, da diese als iibersichtlicher und einfacher zu handhaben
bewertet wurde. Aus Sicht der Schiilerinnen und Schiiler wurde auBlerdem der
Wunsch nach einer Version fiir [-Phone geduflert. Da fiir Memento bereits eine
Desktopversion fiir Macintosh bestand, war diese in Zukunft zu erwarten und ist
mittlerweile auch verfiigbar. Abbildung 2 zeigt Screenshots der fertigen App.

15:31 15 Ch AV |

15:31 15

& Getranke Q. W e

& Martini bianco

Wichtige Bestandteile

Moscato Weilwein, Mistella, mazerierte
Krautermischung mit Wermut

SONSTIGE SPEISEN DIGESTIF  SPIRITUOSEN

Baileys Bols Kirschlikér

Spirit Spirit
pirituosen pirituosen Getrankeart

Aromatisierte Weine

Grappa Nonino Grappa Nonino )

Spirituosen: Reserva Rating

Tresterbrande Spirituosen:

Tresterbrande

Sibona Grappa Geschmack

Reserva Botti da Aberfeldy Single Malt s herb

Spirituosen: 12 Jahre

Tresterbrande Spirituosen: Whisk(e)y Korrespondierende Speisen
Aperitif

Alpine Single Malt Knob Creek Kentucky

Whisky Straight Bourbon Herkunft o

Spirituosen: Whisk(e)y Spirituosen: Whisk(e)y Italien, Pessione bei Turin

Eintrage: 8

Abb. 2: Screenshots der Datenbank App: Ubersicht der Eintriige zur Auswahl Digestif
(links) und Einzeleintrag Aperitif/Martini bianco (rechts) (Quelle: Eigene Darstel-
lung)
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4 Evaluation der App
4.1 Vorbereitung und Durchfiihrung der Datenerhebung

Die Messung des Potenzials der App fiir die Lernortkooperation ist aus mehreren
Griinden schwierig, da deren Einsatz freiwillig und ein mdglicher Kompetenzge-
winn im Betrieb schwer zu iiberpriifen ist. Daher wurde das Technologieakzep-
tanzmodell (TAM) von Davis genutzt (Davis, 1989), denn dieses bewertet das
Potenzial von einzufiihrenden Technologien anhand der Nutzungsintention der
Anwenderinnen und Anwender. Die abhédngige Variable Nutzungsintention wird im
TAM von der Einstellung zur Nutzung und dem erwarteten Nutzen bestimmt. Die
Einstellung gegeniiber der Nutzung wiederum hingt vom erwarteten Nutzen und
der erwarteten Bedienerfreundlichkeit ab. Die Bedienerfreundlichkeit beeinflusst
dartiber hinaus den erwarteten Nutzen (Davis, 1989, S. 332-335).

Ziel der Evaluation war es die Nutzungsintention als Maf flir die vermutete
Nutzung und damit fiir das Potenzial der App vor der tatséchlichen Einfithrung zu
bestimmen, um ggf. weitere Verbesserungen zu planen (Schaumburg, 2004,
S. 75 £.). Dafiir wurden Hotel- und Restaurantfachauszubildende befragt.

Fiir die Befragung wurde das TAM-Modell auf die Variablen Bedienerfreund-
lichkeit, Niitzlichkeit und die abhingige Variable Nutzungsabsicht reduziert. Ge-
geniiber dem Originalmodell entfiel die Variable Einstellung zur Nutzung. Damit
ergab sich folgendes Untersuchungsmodell (siche Abbildung 3).

Natzlichkeit N

Hypothese 2
A yp

Hypothese 4 / Nutzungsabsicht

Hypothese 3

Bediener- /

freundlichkeit

Abb. 3: Untersuchungsmodell (Quelle: Eigene Darstellung)

Die Nutzungsabsicht hingt hier sowohl von der Niitzlichkeit (Hypothese 2), als
auch von der Bedienerfreundlichkeit (Hypothese 3) ab. Entsprechend dem TAM-
Modell wurde auch hier davon ausgegangen, dass die Bedienerfreundlichkeit zu-
sétzlich einen Einfluss auf die Niitzlichkeit hat (Hypothese 4). Insgesamt ergaben
sich folgende Hypothesen fiir die Untersuchung:
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e Hypothese 1: Die Befragten haben mehrheitlich die Absicht, die Datenbank
Zu nutzen.

e Hypothese 2: Je hoher die Niitzlichkeit eingeschétzt wird, desto groBer ist
die Nutzungsabsicht.

e Hypothese 3: Je hoher die Bedienerfreundlichkeit eingeschétzt wird, desto
grofer ist die Nutzungsabsicht.

e Hypothese 4: Je hoher die Bedienerfreundlichkeit eingeschétzt wird, desto
grofler wird die Niitzlichkeit eingeschétzt.

Fiir die Entwicklung der Items wurde auf frithere Untersuchungen zuriickgegriffen
(Nistor et al. 2014, S. 395) und entsprechend angepasst. Die erwartete Niitzlichkeit
wurde durch sechs Items bestimmt, z. B. Die App wdre mir im Betrieb niitzlich.
Die erwartete Bedienerfreundlichkeit umfasste vier Items, z. B. Ich finde es leicht,
die App zu benutzen. Die Nutzungsintention schlieBlich beinhaltete drei Items,
etwa Ich kann mir vorstellen, die App kiinfiig zu nutzen. Fiir die Erhebung der Da-
ten wurde eine 5-Punkt-Likert-Skala verwendet, die flir die Auswertung mit Wer-
ten von -2 bis +2 kodiert wurde.

Die Untersuchung wurde schlielich in der Abteilung Ern&hrungs- und Versor-
gungsmanagement und Korperpflege des Felix-Fechenbach-Berufskollegs in Det-
mold durchgefiihrt. Zunichst wurde der Fragebogen einem Pretest (n=20) unterzo-
gen. Daflir wurden Studierende der Fachschule fiir Hotel und Gaststétten und
Kochauszubildende befragt, ohne dass im Ergebnis Anderungen notig geworden
waren.

Die eigentliche Untersuchung fand im Januar 2021 (also wihrend des pande-
miebedingten Distanzunterrichts) in den Klassen der Hotel- und Restaurantfachleu-
te sowie der Fachkrifte des Gastgewerbes des Felix-Fechenbach-Berufskollegs in
Detmold statt. Befragt wurden Auszubildende von jeweils zwei Klassen des ersten,
zweiten und dritten Ausbildungsjahres. Den Schiilerinnen und Schiilern wurde {iber
das Videokonferenztool MS-Teams die Datenbank-App mithilfe einer Folienpra-
sentation und eines Handouts vorgestellt. Selbst ausprobieren konnten die Auszu-
bildenden die App nur, wenn sie das Tool installiert hatten. Aus diesem Grund
wurde die Befragung zum Teil zeitversetzt durchgefiihrt. Dies und die fehlenden
Moglichkeiten des Priasenzunterrichts fiihrten dazu, dass von ca. 90 Auszubilden-
den nur 35 den Fragebogen beantworteten, davon zwei unvollstindig (Riicklauf-
quote 38,9 %).

Um die arithmetischen Mittel der Konstrukte zu berechnen, wurden diese un-
vollstandigen Antworten nur insoweit beriicksichtigt, als dass sie zwei Drittel der
jeweiligen Items beantwortet hatten. Die Auswertung der Daten erfolgte mit SPSS.
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4.2 Auswertung der erhobenen Daten

Die Auswertung der kumulierten Héufigkeiten zeigte, dass die Mehrheit der be-
fragten Personen (eher) bereit war, die App zu nutzen (60,6 %), wahrend 24,2 %
dies eher ablehnten. Die grundsétzliche Nutzungsbereitschaft lag folglich mit fast
zwei Dritteln der Befragten hoch. 45,5 % beantworteten dabei mind. zwei der drei
Items zur Nutzungsbereitschaft zustimmend. Damit kann Hypothese 1 bestétigt
werden.

Fiir die unabhéngigen Variablen des Untersuchungsmodells lagen die Zustim-
mungswerte noch hoher: Der erwartete Nutzen der App wurde von 82,9 % der
Befragten in mindestens einem Item als vorhanden gewertet, 11,4 % sahen die
Nutzung (eher) als nicht sinnvoll. Dass die Memento-App bedienerfreundlich sei,
traf fiir 78,8 % eher zu, fiir 12,1 % (eher) nicht. Insgesamt wurde die Anwendung
von der groflen Mehrheit der Befragten sowohl als niitzlich, als auch als bediener-
freundlich eingeschétzt.

Des Weiteren wurden die Auswirkungen der unabhéngigen Variablen auf die
Nutzungsintention mittels Regressionsanalyse untersucht, um einen Zusammen-
hang festzustellen. Wie die Darstellung im Modell (siche Abbildung 4) zeigt, kann
der Einfluss der Niitzlichkeit auf die Nutzungsintention der Memento-App in der
Untersuchung bestitigt werden, da die Signifikanz p unter 0,05 liegt. Hypothese 2
wird also mit einer Wahrscheinlichkeit von unter 5 % falsifiziert, ebenso der Ein-
fluss der Bedienerfreundlichkeit (Hypothese 3). R*als MaB der Variation, die durch
das Modell erklart wird, lag bei 0,563. Das Modell kann also 56 % der Variationen
erkldren, was einer guten Passung entspricht (Hemmerich, 2018). Der Regressi-
onskoeffizient B wiederum zeigt, dass der Einfluss der Niitzlichkeit auf die Nut-
zungsabsicht besonders stark ist.

NPT . Hypothese 2 R2: 0,563
Nutzlichkeit \ yP
B: 0,782, p: 0,001

?

Hypothese 4 R 0,164
B: 0,449, p: 0,02

/ Nutzungsabsicht

Hypothese 3 R?: 0,563
B: 0,495, p: 0,021

Bediener- | |

freundlichkeit

Abb. 4: Untersuchungsmodell Memento-App, mit Ergebnissen der Regressionsanalyse
(Quelle: Eigene Darstellung)
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Die Hypothese 4 konnte ebenfalls bestitigt werden (p=0,02). Die erwartete Bedie-
nerfreundlichkeit hat damit einen signifikanten Einfluss auf die erwartete Niitzlich-
keit. Dafiir wurden zunéchst analog der oben beschriebenen multiplen Regression
die in der Literatur genannten Bedingungen iiberpriift und anschliefend eine einfa-
che lineare Regressionsanalyse durchgefiihrt (Bortz, 2016, S. 192—-194). Die Vari-
anzaufkldrung hier war jedoch nur moderat.

5 Interpretation der Ergebnisse

Die Ergebnisse der Befragung zeigen, dass ein iiberwiegender Teil der Auszubil-
denden (ca. 60 %) bereit ist, die Mobile Learning Anwendung in der beschriebenen
Lernsituation (eher) zu nutzen. Dies steht im Einklang mit den Ergebnissen von
Beutner und Teine (2018), die fiir an spezifische Situationen angepasste Mobile
Learning-Szenarien erfolgreiche Einsatzmoglichkeiten sehen. Gleichzeitig kann
dies das Potenzial von Mobile Learning in der Lernortkooperation durch ,,situiertes
Informieren bestétigen. Fiir die individuelle Lernortkooperation mit digitalen
Medien konnte hier ein erfolgsversprechender zukiinftiger Einsatzbereich neben
den Simulationen mit VR/AR oder der Gamification liegen. Dieser Teil der Aus-
gangsfrage konnte demnach beantwortet werden: Das Potenzial von Mobile Learn-
ing zur individuellen Lernortkooperation ist flir gastronomische Ausbildungsberufe
hoch. Weitere Untersuchungen sind hier sinnvoll. Dariiber hinaus kann und sollte
ein Einsatz von Mobile Learning in der Lernortkooperation iiber den gastronomi-
schen Bereich hinaus untersucht werden, moglicherweise als ein spezifisches Ein-
satzgebiet. Dies stimmt mit den Uberlegungen Seipolds (2018, S. 30-33) zur Zu-
kunft des Mobile Learning iiberein, die sie u. a. in der Betonung der Zeit- und
Ortsunabhéngigkeit sieht und deren Einbindung in institutionalisierte schulische
und didaktische Kontexte sie fordert. Gleichzeitig bestétigt dies die Sichtweise von
Wong (2012, S. E20), der Zeit- und Ortsunabhéngigkeit als zentral ansieht.

Es fillt auf, dass die Werte fiir die Nutzungsbereitschaft insgesamt niedriger
sind als fiir die erwartete Niitzlichkeit und Bedienerfreundlichkeit. Fiir dieses Er-
gebnis sind verschiedene Erklidrungen denkbar: Zunéichst ist es moglich, dass die
Stichprobe fiir aussagekréftige Ergebnisse zu klein ist. Aulerdem kann die Erhe-
bungssituation einen Einfluss gehabt haben: Da die Anwendung nur iiber Video-
konferenzen vorgestellt und nicht im Unterricht ausprobiert werden konnte, war es
den Auszubildenden u. U. schwerer moglich, sich ein Urteil {iber die kiinftige Nut-
zung zu bilden. Denkbar ist auch, dass sich hier die Plattformabhéngigkeit der App
auswirkt: Es kann sein, dass die Auszubildenden die App zwar sinnvoll finden,
jedoch keine Nutzung planen, weil eine Anwendung auf ihrem I-Phone nicht mog-
lich ist. Eine weitere Untersuchung mit der jetzt plattformunabhéngigen Memento-
Datenbank wiére also sinnvoll. Denkbar wire z. B. der Einsatz in den Zusatzquali-
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fikationen ,,Bar und Wein“, der im Rahmen der neuen Ausbildungsverordnung ab
August 2022 vorgesehen ist (DEHOGA, 2022).

Ebenfalls unerwartet ist die relativ geringe Bedeutung der Bedienerfreundlich-
keit. Diese konnte grundsétzlich angesichts des mittlerweile durchgehend hohen
Usablility-Standards der letzten Jahre abgenommen haben. In diese Richtung weist
z. B. die Zusammenstellung von Forschungsergebnissen zu Mobile Learning von
Abu-Al-Aish & Love (2013, S. 87). Hier wiren weitere Untersuchungen unter
differenzierteren Usability-Gesichtspunkten sinnvoll. Moglicherweise wird auch
das Lehr-/Lernszenario von den Schiilerinnen und Schiilern anders interpretiert,
indem sie eine Nutzung auBerhalb der Beratungssituation und damit eventuell au-
Berhalb eines handlungsorientierten Lernszenarios annehmen. In diesem Fall wéren
die Merkmale von Mobile Learning weniger bedeutsam. Eine spétere Reflexion
nach Finfithrung der Anwendung soll deshalb die Frage kldren, ob u. U. eine Nut-
zung geplant wurde, z. B., um Klassenarbeiten vorzubereiten. Dagegen sprechen
allerdings die hohen Werte fiir die erwartete Niitzlichkeit in der beruflichen Hand-
lungssituation. Eine weitere Interpretation wire, dass die erwartete Niitzlichkeit
hier die erwartete Bedienerfreundlichkeit dominiert. Die Befragten héitten dann die
Absicht, die Datenbank zu nutzen, unabhéngig von der Bedienerfreundlichkeit.
Welcher dieser Griinde fiir den Einfluss der Bedienerfreundlichkeit und damit auch
der Anpassung an das Lernszenario zutrifft, sollte ebenfalls in weiteren Untersu-
chungen geklért werden.
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