
Digitale Lernumgebung für

BikeFitting-Systeme von Smartfit

5 Diskussion & Ausblick

Der Grundstein für die digitale Schulungsumgebung wurde im 

Rahmen des Projektes erfolgreich gelegt.

Zur nachhaltigen Nutzung und Qualitätssicherung wurden für den 

Auftraggeber Leitfäden und Templates zur Artikelerstellung 

entwickelt. Die Knowledge Base stellt eine zeitgemäße und 

erweiterbare Lernumgebung dar, die in besonderer Weise den 

Kundenservice fördert. Aufgrund der Zufriedenheit des 

Auftraggebers wurde im Unternehmen eine Stelle für die künftige 

Weiterführung des Projekts geschaffen. 

3 Theoretisches Rahmenkonzept

Abbildung 2. Bedingungen des Lernens im Projektrahmen (Dach) und bildungswissenschaftliche Theorien, die es bei der 

didaktischen Umsetzung zu berücksichtigen galt.
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1 Projektauftrag

Die Smartfit-Produktreihe bietet eine Ergonomieberatung für den 

Radfachhandel. Anhand einer Körpervermessung des Kunden 

ermitteln die Systeme mithilfe eines wissenschaftlichen Algorithmus‘ 

das passende Fahrrad und liefert Eistellungswerte. Um optimale 

Radempfehlungen zu ermöglichen, müssen Radfachhändler den 

jeweiligen Workflow kompetent durchführen können. Um dies zu 

gewährleisten wurde eine digitale Schulungsumgebung entwickelt.

2 Analysen

Kontext- und Bedarfsanalyse

• Analyse der bestehenden Lernmaterialien unter 

bildungswissenschaftlichen Gesichtspunkten

Zielgruppenanalyse

• Kundenbefragung: Nutzer wünschen sich Übungsmöglichkeiten 

und Online-Tutorials

• Experteninterview mit Sale & Support zu Schwierigkeiten und 

Fehlern bei der Nutzung

• Teilnahme an Händlerschulung

Aufgabenanalyse

• Experteninterview mit der imc AG

• Informationsverarbeitungsanalyse & Voraussetzungsanalyse

• Zentrale Wissensformen identifizieren

Abbildung 1. Ausschnitt aus der Befragung der Smartfit-Nutzer.

4 Implementierung

Auf Basis von HTML5 und CSS3 wurde eine Knowledge Base 

entwickelt. Die Struktur sieht für jedes System zwei Kategorien 

vor: Tutorials und FAQs. Die Tutorials folgen linear dem 

Workflow der Systeme, wohingegen die FAQs Lerninhalte 

thematisieren, die darüber hinausgehen und bei denen häufig 

Probleme auftreten. Die Lerninhalte werden mithilfe 

selbstentwickelter didaktischer Elemente dargestellt.

Abbildung 3. Das Smartfit Q1 – erstes in der Knowledge Base implementiertes System.

Abbildung 4. Ausschnitt des Tutorial-Artikels Q1 - BikeSelection: Interpretation. 
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