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Zusammenfassung

Im Rahmen einer explorativen Studie wurden im Kontext des , Design-Based Research”
(DBR) verschiedene piadagogische Ansitze, wie ,Students as Partners in Teaching and
Learning in Higher Education“ (SaP) und ,Lernen durch Lehren“ (LdL), kombiniert.
Dabei wurden die Disziplinen Textiltechnik, Elektronik und Informatik verkntipft, um
die Lehre im Bereich Produktentwicklung smarter textiler Produkte neu zu gestalten.
Masterstudierende analysierten das bestehende Lehrarrangement unter Anwendung der
EMPAMOS-Methodik und entwickelten ein Konzept, das Game-Design-Elemente wie
Storytelling und kooperative Spielformen integriert. Die Pilotierung wurde als Workshop
durchgefiihrt, in dem Masterstudierende die Lehrrolle {ibernahmen und 15 Bachelorstu-
dierende teilnahmen. Die Evaluation wurde mittels Lernreflexionen, Selbsteinschit-
zungsbogen und teilnehmender Beobachtungen durchgefiihrt, wodurch detaillierte Ein-
blicke in Bildungsprozesse ermdoglicht wurden. Obwohl die Kohortenstirke der unter-
suchten Gruppe als gering einzustufen ist, ist sie fachiiblich und die Ergebnisse der
Studie zeigen positive Auswirkungen auf die ficheriibergreifende Kompetenzférderung.
Insbesondere im Hinblick auf die Vermittlung beruflicher Handlungskompetenz in
multidiszipliniren Kontexten lassen sich wesentliche Erkenntnisse ableiten.

Schliisselworter: Future Skills; Students as Partners; Lernen durch Lehren; Empamos;
Ingenieursdidaktik

Abstract

In an exploratory study, educational approaches such as , Students as Partners in Teach-
ing and Learning in Higher Education“ (SaP) and , Learning by Teaching* (LdL) were
combined using design-based research (DBR). The goal was to combine textile technol-
ogy, electronics, and computer science to improve teaching in the field of smart textile
product development. Masters students used the EMPAMOS methodology to analyze
the current teaching setup and created a concept incorporating game design elements
such as storytelling and cooperative games. The pilot workshop, in which Masters stu-
dents acted as teachers for 15 undergraduates, was conducted to test the concept. The
evaluation included learning reflections, self-assessment questionnaires, and partici-
pant observation, offering detailed insights into educational processes. Despite the small
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cohort size that is typical of this study program, the study showed positive effects on the
development of interdisciplinary skills. The findings provide valuable cross-disciplinary
insights into the teaching of professional skills in multidisciplinary contexts.

Keywords: Future Skills; Students as Partners; Learning by Teaching; Empamos;
Engineering Education

1  Einfithrung

Im Zeitalter der Digitalisierung und des technologischen Wandels stehen Hochschu-
len vor der Herausforderung, Studierende auf die komplexen Anforderungen des Ar-
beitsmarktes vorzubereiten (Meyer-Guckel und Hieronimus 2022, S. 48).

Die Verbindung von Textiltechnologie, Elektronik und Informatik in smarten, texti-
len Anwendungen konstituiert unter dem Begriff , Smart Textiles“ ein innovatives und
expandierendes Forschungsfeld, das neue Kompetenzen erfordert. Die vorliegenden be-
ruflichen Kompetenzen erweisen sich als essenziell, um in diesem dynamischen und
interdisziplindren Markt erfolgreich zu sein. Aus der Vielzahl der Produktbeispiele aus
der Smart-Textiles-Branche sollen an dieser Stelle zwei genannt werden: einerseits ein
smartes, textilbasiertes Wundpflaster aus dem Bereich der Medizintechnik, welches
durch individuelle elektronische Stimulation den Heilungsprozess férdern kann (Jiang
etal. 2023), andererseits aus dem Bereich des Arbeitsschutzes aktivleuchtende Warnbe-
kleidung, die die Sicherheit von Arbeitskriften erh6hen kann (Haufe Online Redaktion
2024).

Fiir die Entwicklung innovativer Lésungen sind technisches Fachwissen und me-
thodische Kompetenz wichtige Faktoren. Dies ist dadurch bedingt, dass umfassende
Kenntnisse iiber textile Materialien, Produktentwicklung von Bekleidung, Sensorik und
Aktorik sowie technische Prinzipien erforderlich sind. Diese Fihigkeiten spiegeln erst
einige Aspekte der sogenannten Future Skills (Meyer-Guckel 2021) wider, die in einer
sich schnell verindernden und technologiegetriebenen Arbeitswelt zunehmend gefragt
sind. Gemif dem Stifterverband und McKinsey wurden 2021 insgesamt 21 Kompeten-
zen fiir die Zukunft definiert. Sie unterteilen sich in vier Kategorien: a) klassische Kompe-
tenzen, b) digitale Schliisselkompetenzen, c) technologische Kompetenzen und d) trans-
formative Kompetenzen, wobei zu den transformativen Kompetenzen insbesondere
Dialog- und Konfliktfihigkeit sowie Urteilsfihigkeit zihlen (Meyer-Guckel und Hieroni-
mus 2022, S.48). Die Forderung von Problemlésungs-, Kommunikations- und Team-
work-Fihigkeiten tragt zur effektiven Zusammenarbeit in interdiszipliniren Teams bei
und ermoglicht die Generierung innovativer Losungen. Um mit den schnellen Entwick-
lungszyklen und den neuesten Trends Schritt zu halten, sind Selbstmanagement und die
Bereitschaft zum Lernen von essenzieller Bedeutung. Die Fihigkeit zu kritischem Den-
ken und Handlungskompetenz ist von entscheidender Bedeutung. In Anlehnung an den
Deutschen Qualifikationsrahmen fiir lebenslanges Lernen soll unter beruflicher Hand-
lungskompetenz die Bereitschaft und Fahigkeit des Individuums definiert werden, die
eigenen Kenntnisse, Fertigkeiten und Fihigkeiten in beruflichen, gesellschaftlichen und
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privaten Situationen in einer sinnvollen Weise zu nutzen und sich sachgerecht, indivi-
duell verantwortungsvoll und sozial verantwortlich zu verhalten (Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung 2025). Dies ist essenziell, um neue Technologien zu bewerten
und in der Praxis umzusetzen, was in einer dynamischen Arbeitsumgebung von ent-
scheidendem Vorteil ist. Die Kombination der genannten Kompetenzen erweist sich als
entscheidender Faktor fiir den Erfolg in der Smart-Textiles-Branche sowie fiir die Erfiil-
lung der Anforderungen zukiinftiger Arbeitsmarkte. Die zentrale Fragestellung dieser
Studie lautet daher: Inwiefern kénnen innovative Lehransitze die Motivation der Studie-
renden férdern und ihre berufliche Handlungskompetenz, insbesondere im Bereich
Smart Textiles, gestirkt werden?

An der Hochschule Albstadt-Sigmaringen wurde daher 2024 eine explorative Stu-
die durchgefiihrt, um ein innovatives Lehr- und Lernarrangement zu entwickeln, das
die berufliche Handlungskompetenz im Bereich Smart Textiles stirkt. Im Rahmen der
vorliegenden Untersuchung wird ein neuartiger didaktischer Ansatz erprobt, der auf
die spezifischen Anforderungen des multidiszipliniren Feldes im Bereich der Pro-
duktentwicklung von Smart Textiles eingeht. Die Studie wurde in der Fakultit Engi-
neering durchgefiihrt, genauer gesagt im Masterstudiengang Textil- und Bekleidungs-
management sowie im Bachelorstudiengang Textil- und Bekleidungstechnologie.

2 Ausgangslage und methodisches Vorgehen

21  Vorstudien

Im Rahmen des Moduls , Smart Textiles“ wurden Vorstudien durchgefiihrt, bei denen
verschiedene Methoden aus dem Bereich der qualitativen Forschung kombiniert wur-
den. Die teilnehmende Beobachtung, bei der die Forschenden aktiv an Ereignissen teil-
nehmen und diese gleichzeitig beobachten, erméglicht direkte und detaillierte Einblicke
in komplexe Bildungsprozesse, Verhaltensweisen und Interaktionen in einer natiir-
lichen Umgebung (Miinst 2004) und wurde daher vorrangig eingesetzt. Dariiber hinaus
wurden die Leistungen der Studierenden einer qualitativen Analyse unterzogen. Es lisst
sich feststellen, dass hinsichtlich der Bearbeitungsgeschwindigkeit, der inhaltlichen
Auseinandersetzung und der Lernmotivation eine erhebliche Vielfalt besteht, die in eini-
gen Fillen zu Demotivation oder sozialer Isolation fithren kann. Des Weiteren wird die
Einfiihrung in das Programmieren, trotz fehlender oder minimaler Vorkenntnisse, le-
diglich ,iiberflogen“, was zu Schwierigkeiten bei der anschlieRenden Bearbeitung der
Aufgaben fithrt. Der Transfer von der Theorie in die praktische Anwendung stellt fiir die
Mehrheit der Lernenden eine Herausforderung dar. Das neue Konzept greift die ge-
nannten Problemfelder auf und integriert spielerische Elemente, die erfahrungsgemaife
von der Mehrheit der Lernenden hinsichtlich ihrer Lernprozesse gut angenommen wer-
den.
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2.2  Design Based Research

Design-Based Research (DBR) bezeichnet einen methodischen Ansatz, der darauf ab-
zielt, innovative Bildungspraktiken zu entwickeln und gleichzeitig theoretische Einsich-
ten zu gewinnen. In realen Bildungskontexten findet DBR Anwendung, um Bildungs-
innovationen in einem iterativen Prozess zu entwickeln, zu testen und zu optimieren
(Reinmann 2023).

Im Fokus stehen die Anpassung an spezifische Lernumgebungen sowie die Koope-
ration zwischen Forschenden und Praktizierenden. Traditionelle Forschungsansitze
fokussieren sich in der Regel auf die Kontrolle von Variablen in einer Laborumgebung.
Demgegeniiber erfolgt DBR in authentischen Lernsituationen. Dieser Ansatz ermdog-
licht die Beriicksichtigung der Komplexitit und Dynamik von Bildungskontexten. Die
iterative Natur von DBR umfasst mehrere Zyklen der Analyse, des Entwurfs, der Umset-
zung und der Evaluation, was zu umfassenden und praxisnahen Losungen fiihrt. Ein
wesentliches Merkmal von DBR ist die enge Verbindung von Theorie und Praxis, die
durch die kontinuierliche Anpassung der Theorien an die gewonnenen Erkenntnisse
aus der Praxis gewihrleistet wird. Der DBR-Ansatz hat sich zum Ziel gesetzt, die Partizi-
pation von Interessengruppen, einschliellich Lehrender und Lernender, zu férdern.
Dies dient der Gewihrleistung, dass die entwickelten Losungen Relevanz und Nachhal-
tigkeit aufweisen (Anderson und Shattuck 2012).

Im Rahmen dieser Arbeit wurde eine explorative Studie nach diesem Prinzip
durchgefiihrt und der erste Interventionszyklus wird hier vorgestellt. Generell sind ex-
plorative Studien darauf ausgelegt, neue Erkenntnisse tiber ein wenig erforschtes Gebiet
zu gewinnen, indem sie flexible und offene Methoden anwenden. Sie nutzen eine Viel-
falt von Datenquellen, um ein breites Verstindnis zu entwickeln und neue Hypothesen
zu generieren. Diese Studien liefern vorliufige Ergebnisse, die als Grundlage fiir weiter-
fithrende Forschungen dienen kénnen. Das hier vorliegende Projekt basiert zudem auf
der konstruktivistischen Didaktik, die davon ausgeht, dass Studierende erfolgreich ler-
nen, wenn sie praktische Erfahrungen sammeln, eingebettet in soziale Kontexte, mit
dem Ziel, moglichst viele Sinne anzusprechen (Reusser 2016).

2.3 Students as Partners in Teaching and Learning (SaP)

SaP bezeichnet einen Ansatz in der Hochschulbildung, der auf einer gleichberechtigten
Zusammenarbeit zwischen Studierenden und Lehrenden beruht. Ziel dieses Ansatzes
ist die gemeinsame Gestaltung und Optimierung von Lehr- und Lernprozessen. In die-
sem Kontext wird die konventionelle Rollenverteilung zwischen Lehrenden und Lernen-
den einer kritischen Betrachtung unterzogen und die Lernenden werden in erheb-
lichem Mafie in den Bildungsprozess integriert. Diese partizipative Methode zielt darauf
ab, die Zusammenarbeit auf Augenhshe zu férdern, indem Studierende nicht nur als
Konsumierende von Wissen agieren, sondern auch als Mitgestaltende ihrer Bildungs-
umgebung. Das Ziel von SaP besteht darin, die Motivation und das Engagement der
Studierenden zu erhdhen, wobei ihre Perspektiven und Erfahrungen in die Gestaltung
von Lehrveranstaltungen integriert werden sollen. Der intendierte Effekt dieses Vorge-
hens besteht in der Férderung der Lernmotivation und des kritischen Denkens der Stu-
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dierenden. Dariiber hinaus kénnen durch SaP innovative Lehrpraktiken entwickelt
werden, die auf die spezifischen Bediirfnisse der Lernenden zugeschnitten sind. Die
Implementierung von SaP erfordert ein Umdenken seitens der Lehrenden, um die
strukturellen Hiirden fiir eine gleichberechtigte Zusammenarbeit abzubauen, und auch
Studierende miissen sich an das neue Konzept gewdhnen (Mercer-Mapstone et al. 2017).
Healey, Flint und Harrington postulieren bereits seit 2014, dass im Students-as-Part-
ners-Ansatz engagiertes Lernen von Studierenden positiv mit Lernerfolgen und Leistun-
gen korreliert. Dariiber hinaus wird davon ausgegangen, dass Partnerschaften einen
ausgereiften und wirksamen Ansatz fiir die Einbindung von Studierenden darstellen, da
sie das Potenzial fiir eine authentischere Auseinandersetzung mit dem Wesen des Ler-
nens selbst und die Moglichkeit fiir wirklich transformative Lernerfahrungen fiir alle
Beteiligten bieten. Statt der Bezeichnung , Students as Partners wird in diesem Zusam-
menhang auch der Ausdruck , Engagement durch Partnerschaft” verwendet und dieses
unterstiitzt bzw. ermutigt zu kritischer Reflexion und er6ffnet neue Wege des Denkens,
Lernens und Arbeitens. (Healey et al., S. 8) Im Rahmen dieser explorativen Studie wur-
den Studierende als , Cocreators“, Mitautor:innen und Expert:innen direkt in die Gestal-
tung der neuen Lehr-Lernarrangements eingebunden. Das Konzept ,Students as Part-
ners (SaP)“ er6ffnet vielfiltige Chancen, ist jedoch auch mit klar definierten Grenzen
und Kritikpunkten verbunden. Diese werden im aktuellen Diskurs erortert, wie bei-
spielsweise Kompetenz- und Verantwortungsgrenzen sowie Rollendefinitionen (Wei-
mann-Sandig 2023), denen im Rahmen der hier vorgestellten Studie durch offene Kom-
munikation und Transparenz begegnet wurde und daher nur in geringstem Umfang
beobachtet werden konnten.

2.4  Lernen durch Lehren (LdL)

Der pidagogische Ansatz ,Lernen durch Lehren“ (LdL) ist dadurch gekennzeichnet,
dass die Studierenden (zeitweise) die Rolle des Lehrenden iibernehmen, um das Ge-
lernte an andere zu vermitteln. Diese Methode trigt nicht nur zur Férderung eines tiefen
Verstindnisses des Stoffes bei, sondern leistet auch einen wesentlichen Beitrag zur Ent-
wicklung wichtiger Schliisselkompetenzen wie Kommunikationsfihigkeiten und Ver-
antwortungsbewusstsein (Kolbe und Martin 2024, S.7). Im Rahmen der teilnehmenden
Beobachtung wurde folgende Aussage dokumentiert: ,Ist das fiir die Bachelorstudie-
renden priffungsrelevant? Wenn ja, miissen wir es ja richtig gut machen...“ (L242). Die
Aussagen wurden in einem Gedichtnisprotokoll festgehalten und im Anschluss einer
systematischen Codierung unterzogen, um eine pseudonymisierte Zuordnung zu ge-
wihrleisten. Durch die eigenstindige Aufbereitung und Prisentation von Inhalten
durch die Studierenden wird deren Rolle als aktiv Gestaltende ihres Lernprozesses be-
tont, was zu einer Steigerung der Motivation und des Engagements fithrt. Gemifs den
bisherigen Forschungsergebnissen erhoht LdL die Lernwirksambkeit durch den aktiven
Austausch und die direkte Anwendung von Wissen. Diese Methode erfihrt insbeson-
dere in hoheren Bildungskontexten eine hohe Wertschitzung, da sie die traditionelle
Lehrenden-Lernenden-Dynamik aufbricht und die Studierenden zu Mitgestaltenden
ihrer Bildungsumgebung macht (Kolbe und Martin 2024). LdL eignet sich daher beson-
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ders fiir kleine Lerngruppen an Hochschulen fiir angewandte Wissenschaften, jedoch
ist fiir die effektive Umsetzung des Konzepts eine sorgfiltige Planung, prizise Rollenzu-
weisungen und eine intensive Begleitung durch die Lehrenden erforderlich, um den
didaktischen Nutzen voll ausschépfen zu kénnen.

2.5 EMPAMOS-Methodik

Das Projekt ,EMPAMOS* (Empirische Analyse motivierender Spielelemente) wurde
urspriinglich als Forschungsprojekt der Technischen Hochschule Niirnberg und des
Deutschen Spielarchivs durchgefiihrt. Das Ziel des Projektes bestand darin, die zu-
grunde liegenden Mechanismen zu identifizieren, die Spiele als fesselnd und motivie-
rend erfahrbar machen. Mittels digitaler Aufbereitung von Spielanleitungen sowie dem
Einsatz von Machine-Learning-Algorithmen wurde eine umfangreiche Analyse tiber
mebhr als 30.000 Spiele durchgefiihrt. Die Erforschung der Spielelemente, deren Effek-
tivitit in der Férderung menschlicher Interaktion begriindet liegt, wird von EMPAMOS
systematisch vorgenommen. Das 2016 gestartete Projekt erméglichte einen vertieften
Einblick in die Gestaltung motivierender Spielmechanismen und die Identifizierung
neuer Muster innerhalb von Spielen. In Konsequenz dessen erfolgte eine Uberfithrung
des Projekts in eine Methodik (Broker et al. 2021). In dieser ist EMPAMOS ein Instru-
ment, das verschiedene Kartensets umfasst. Diese kénnen eingesetzt werden, um Situa-
tionen und die entsprechenden Systeme abzubilden und auf motivierende Elemente
sowie potenzielle Hindernisse hin zu analysieren. Des Weiteren besteht die Moglich-
keit, die EMPAMOS-Kartensets zur Gestaltung neuer Szenarien zu verwenden. Die
zentralen Kartensets umfassen die Spielelemente (Game Design Elements), Misfits
und Motivationsfaktoren (Zinger et al. 2025, S. 293).

Die EMPAMOS-Methodik wurde als Werkzeug bzw. als Gamification-Methode
sowie als Analyse- und Gestaltungswerkzeug fiir motivierendes Lernen ausgewihlt,
um eine Analyse und Optimierung der bestehenden Lehr-Lernarrangements zu errei-
chen.

3 Ablauf und Dokumentation

Im Rahmen der Lehrveranstaltung ,Innovative Textil- und Bekleidungssysteme* mit
vier Semesterwochenstunden und einem auf Laborarbeit basierenden Priifungsformat
wurde sechs Masterstudentinnen die Aufgabe iibertragen, ein innovatives Lehr-Lern-
arrangement fiir Bachelorstudierende zu konzipieren und einen Workshop durchzu-
fithren. Die Masterstudierenden analysierten in den ersten beiden Wochen die be-
stehende Lehrsituation. Auf Basis der Analyse wurde ein neues Konzept entwickelt
und umgesetzt, welches Elemente des Game Designs wie Storytelling bzw. Storyline
(Reich 2017), Rollenverteilung und kooperative Spielformen integriert. Diese Elemente
zielen darauf ab, das Arrangement motivierender zu gestalten. In den Folgewochen
wurde das Lehr-Lernarrangement gamifiziert neugestaltet und die Spielmaterialien
wurden umgesetzt.
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Das gesamte Vorhaben wurde innerhalb eines Semesters mit 15 Wochen umge-
setzt, wobei die Pilotierung des neuen Konzepts am Semesterende in Form eines
sechsstiindigen Workshops erfolgte, bei dem die Masterstudierenden die Rolle der
Lehrenden iibernahmen und 15 Studierenden des vierten Semesters (fiinf minnlich,
10 weiblich) des Bachelorstudiengangs Textil- und Bekleidungstechnik teilnahmen.

Die Umgestaltung wurde auf Seiten der Masterstudierenden durch eine Laborar-
beit dokumentiert und durch individuelle Lernreflexionen sowie standardisierte Selbst-
einschitzungsboégen erginzt. Die Evaluation der studentischen Dokumentation erfolgte
mittels der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring in der strukturierenden Variante
(Mayring 2022). Die wissenschaftliche Begleitung des Projekts wurde durch teilneh-
mende Beobachtung erginzt, wodurch unmittelbare und detaillierte Einblicke in kom-
plexe Bildungsprozesse, Verhaltensweisen und Interaktionen in einem natiirlichen
Umfeld gewonnen werden konnten (Miinst 2004).

4  Modifikation des Lehr-Lernarrangements

Die Masterstudierenden realisierten das Lehr-Lernarrangement in Form eines Work-
shops, der als Empowerment-Aktivitit konzipiert war. Der Terminus , Empowerment”
bezeichnet eine Strategie der Férderung von Selbstbefihigung. Das Ziel dieser Strategie
besteht darin, Menschen dazu zu befihigen, neue Erfahrungen zu sammeln und sich in
einem sich schnell wandelnden, komplexen Umfeld anzupassen (Brandes und Stark).
Der Workshop wurde als eine von Gamifizierung geprigte und durch Storytelling-Ele-
mente erginzte Einheit konzipiert, mit dem Ziel, die Motivation der Studierenden zu
erhéhen. Die Kombination von Gruppenarbeit und unterschiedlicher Zuweisung von
Rollen fiihrte zu einer Forderung der sozialen Eingebundenheit, des Autonomieerle-
bens und der Ubernahme von Verantwortung durch die Teilnehmenden. Die Master-
studierenden entwickelten eine Storyline, die relevanten und zeitgleich ernsten Szena-
rien aus den Bereichen Medizin- und Pflegewesen einbezog, um den Realititsbezug zu
verstirken. Die Umsetzung erfolgte unter Verwendung eines Smart-Textile-Baukas-
tens. Der Workshop selbst begann mit einer kompakten Einfiihrung in die Grundlagen
der Smart Textiles, gefolgt von einer praxisorientierten Gruppenarbeit, anstatt wie im
vorherigen Fall einer Einzelarbeit. Im Mittelpunkt des Workshops stand das Ausprobie-
ren und die Studierenden konstatierten, ,somit musste man sich aktiv mit den Inhalten
auseinandersetzen und konnte die Inhalte somit spielend lernen“ (L2410).

Im Rahmen der Veranstaltung wurden von den Teilnehmenden in Teamarbeit
sogenannte Case Studies bearbeitet. Die Herausforderungen, denen die Gruppe sich
gegeniibersah, umfassten sowohl technische als auch kreative Elemente. Eine visuelle
Fortschrittsanzeige fungierte als zusitzlicher Anreiz fiir die Studierenden, sich enga-
giert durch die einzelnen Spielphasen zu arbeiten. Optional konnten Kooperations- und
Beratungskarten zum Einsatz gebracht werden, um den Austausch zwischen den Grup-
pen zu férdern. Die nachfolgende Abbildung veranschaulicht das neue Workshopmate-
rial:
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Abbildung 1: Ubersicht iiber die selbst entwickelten Spielmaterialien

Durch die Entwicklung der Spielmaterialien konnten die Studierenden zahlreiche Fu-
ture Skills trainieren und ihre Kompetenzen ausbauen. Der Einsatz der EMPAMOS-
Methodik sowie die Gestaltung der Spielmaterialien und detaillierte Hintergriinde wer-
den im Artikel ,Handlungskompetenz stirken: ein partizipatives, gamifiziertes Lehr-
Lernarrangement fiir Smart Textiles“ im Sammelband Hochschulbildung und Spiel
(Zinger et al. 2025, S.79-101) vorgestellt. Zusatzlich zu den physischen Workshop-Mate-
rialien werden digitale Erweiterungen eingesetzt, die in einem eigens hierfiir erstellten
Kurs auf der Lernplattform ILIAS bereitgestellt werden. Die im Workshop vermittelten
Materialien sind in digitaler Form aufbereitet, um eine unmittelbare Identifizierung
und Kopie von Programmiercode-Beispielen zu ermdglichen und damit Fehler zu ver-
meiden. Dariiber hinaus sind in den Kurs integrierte, weiterfihrende digitale Inhalte
aufgefiihrt, wie beispielsweise detaillierte Beschreibungen der verwendeten Technolo-
gien sowie verfiigbarer Alternativen, die direkt verlinkt sind. Dariiber hinaus soll die
Integration visueller Anker — beispielsweise in Form von Fotos der Aktorik — die Erfas-
sung der korrelierenden Inhalte erleichtern.

5  Dokumentation und Auswertung der Ergebnisse

Die Ergebnisse des Workshops wurden anhand von teilnehmender Beobachtung,
Lernreflexionen und Selbsteinschitzungsbégen mit Pre- und Posttest ausgewertet. Die
Studierenden zeigten eine hohe Motivation und verbesserten ihre Kompetenzen in
den Bereichen Teamarbeit, Kreativitit und Problemlsung. Die Masterstudierenden
berichteten von einem gesteigerten Verstindnis fiir die Thematik und einer positiven
Lernerfahrung. Sowohl wihrend der Entwicklung als auch bei der Pilotierung war eine
angenehme und intensive Arbeitsatmosphire zu beobachten und Lernen wurde als
positiv und motivierend erlebt. Dies wiederum fithrte zu einer intensiveren Auseinan-
dersetzung mit den Inhalten und schlussendlich einem besseren Verstindnis.
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Im Rahmen der teilnehmenden Beobachtung konnte festgestellt werden, dass die
Masterstudierenden anfinglich iiberrascht von der Ubertragung der Verantwortung
fir die Umsetzung einer Lerneinheit im Bachelorstudiengang waren. Obwohl anfing-
lich eine gewisse Skepsis hinsichtlich der personlichen Eignung bestand, wurde diese
neue Herausforderung im Team mit groflem Engagement angenommen. Bei der Ent-
wicklung der Aufgaben wurde zudem beobachtet, dass die Studierenden sich zunichst
durch den Fokus auf das Storytelling zu stark in spannende Aufgabenstellungen hi-
neinziehen liefen. Die Realisierbarkeit der Aufgabenstellung mit dem Baukasten
wurde in der Folge nicht mehr beriicksichtigt und die Aufgabenstellung fiir die vorge-
gebene Zeit zu komplex konzipiert. Infolge des kontinuierlichen Feedbacks konnten
entsprechende Gegenmafinahmen ergriffen und die Aufgabenstellung optimiert wer-
den. Der Prozess stellte jedoch hohe Anforderungen an das Lehrpersonal, welches eine
intensive Betreuung gewihrleisten, iterative Feedbackschleifen initiieren und partiell
korrektives Eingreifen bei den fachlichen Inhalten gewihrleisten musste.

Spezifisch zum Einsatz der EMPAMOS-Methodik befragt, gaben die Masterstu-
dierenden durchweg positives Feedback, so duflerten sie unter anderem, dass sie , Erst
durch die Arbeit mit den Misfit-Karten [...] gemerkt [haben, dass [...] im Workshop alle
in gleichen Boot saflen, aber nicht (aktiv) miteinander kooperiert haben* (L241) und
»der Realititsbezug nicht klar“ (L242) war. Darliber hinaus konnte festgestellt werden,
dass die Arbeit mit dem EMPAMOS-Kartenset die Erzeugung eines geschiitzten Rau-
mes begtinstigt, in dem eine offene Kommunikation méglich ist. Dies ermdglicht es
Studierenden, durch das ,Ausspielen“ ausgewihlter Karten auch Themen anzuspre-
chen, zu denen sie sich unter anderen Umstinden personlich nicht geduflert hitten.

Abschlieflend sei die Einschitzung einer Studierenden aus ihrer Lernreflexion
zum gesamten Arbeitsprozess dokumentiert: ,Diese Herangehensweise [war] sehr
neu fiir mich. Trotzdem halte ich diesen Ansatz der Wissensvermittlung fiir duferst
effektiv fur Studierende. [...] Die Methodik hat mir einen strukturierten Ansatz zur
Problemlssung und Kreativititstechniken vermittelt, was mir erméglicht hat, kom-
plexe Themen systematisch anzugehen. Sie hat mir geholfen, Prozesse effizienter zu
gestalten und meine Arbeit besser zu organisieren. [...] Zudem ist die Motivation sich
mit den Inhalten zu beschiftigen wesentlich hoher.“ (L242)

6  Diskussion der Ergebnisse, Limitationen und Ausblick

Aufgrund der limitierten Ubertragbarkeit der Ergebnisse qualitativer Studien mit einer
geringen Anzahl an Teilnehmenden sind weitere Studien erforderlich. Die explorative
Studie kommt zu dem Ergebnis, dass innovative Lehrmethoden, die auf die Elemente
Gamification und interdisziplinire Zusammenarbeit setzen, dazu geeignet sind, so-
wohl die Motivation der Studierenden als auch ihren Lernerfolg zu férdern. Dies wie-
derum stirkt die berufliche Handlungskompetenz der Studierenden effektiv. Obgleich
die in diesem Studiengang typischerweise geringe Gréf3e der Kohorten in einer gerin-
gen Anzahl an Teilnehmenden in der vorliegenden Studie resultiert, lassen sich wich-
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tige Erkenntnisse fiir die Hochschuldidaktik ableiten. Dies betrifft insbesondere die
Vermittlung professioneller Handlungskompetenz in multidiszipliniren Kontexten.
Eine Studentin formulierte es prignant wie folgt: , Diese Kompetenz zu erlernen stellt
sich fiir mich als sehr wichtig dar, weil sie mir hilft, in einem spannenden und wachs-
tumsstarken Bereich arbeiten zu kénnen. Sie eréffnet mir viele berufliche Moglichkei-
ten und befihigt mich, innovative und nuitzliche Losungen zu entwickeln, die echte
Vorteile bieten und gesellschaftliche Probleme 16sen kénnen.“ [L242] Eine Mitstudie-
rende fiigte hinzu: , Diese Handlungskompetenz ist entscheidend, um wettbewerbsfi-
hige und nachhaltige Produkte zu schaffen, die den Anforderungen des Marktes ge-
recht werden und den technologischen Fortschritt in die Praxis umsetzen!“ (L245)

Aufgrund der Tatsache, dass die Kohorte der Masterstudierenden ausschlieflich
aus weiblichen Teilnehmenden bestand, kénnen derzeit keine gesonderten Aussagen
beziiglich der Geschlechter getroffen werden. Bei den fiinfzehn Teilnehmenden des
Bachelorstudiengangs sind bisher keine spezifischen Unterschiede zwischen den Ge-
schlechtern erkennbar. Eine detaillierte inhaltsanalytische Untersuchung der Studie-
rendenarbeiten in der inhaltlich-strukturierenden Variante nach Mayring (Mayring
und Fenzl 2022) ist derzeit in Vorbereitung und wird zeitnah umgesetzt werden.

7  Ubertragbarkeit und Transfer

In der Studie werden die Potenziale der Kombination spezifischer Fachgebiete und
didaktischer Methoden untersucht, um den Anforderungen einer sich wandelnden
Arbeitswelt, insbesondere im Zukunftsmarkt , Smart Textiles“, gerecht zu werden. Hier
sind technologische Innovationsfihigkeit und interdisziplinires Wissen entscheidend.
Die Vermittlung von Handlungskompetenz stirkt die Fihigkeit der Studierenden, effek-
tive Losungsstrategien fiir komplexe unternehmerische und gesellschaftliche Heraus-
forderungen zu entwickeln. Basierend auf dem positiven Feedback der Studierenden
ldsst sich annehmen, dass das entwickelte Lehr- und Lernarrangement auch auf andere
Studienginge und Fachbereiche tibertragbar ist. Dies kann bei der Fortsetzung des An-
satzes in nachfolgenden Seminaren weiter untersucht werden.

Im Rahmen der vorliegenden explorativen Studie wurde die Umgestaltung eines
gesamten Lehr-Lernarrangements analysiert. In diesem Kontext konnten bereits ein-
zelne Komponenten identifiziert werden, deren Ubertragung in andere Disziplinen
und Kontexte eine mogliche Perspektive darstellt. Die Validitit dieser Hypothese konnte
durch eigene empirische Beobachtungen bestitigt werden. Es sei darauf hingewiesen,
dass Elemente wie Storytelling, Rollenverteilung und Game-Design-Komponenten als
leicht adaptierbar erachtet werden kénnen. Dies lisst sich auf ihre vielfiltige Anwend-
barkeit in diversen Bildungskontexten zuriickfithren.

Die positive Resonanz der Studierenden weist auf die Effektivitit des Ansatzes zur
Férderung beruflicher Handlungskompetenz hin. Hinsichtlich der Ubertragbarkeit
und des Transfers dieser Methoden ist es vielversprechend, dass die Grundprinzipien
des Ansatzes in verschiedenen akademischen und beruflichen Kontexten anwendbar



Manuela Brauning & Anne-Marie Grundmeier m

sind. Dieser Transfer kann dabei helfen, auch andere Fachrichtungen im Hinblick auf
Kompetenzen zu stirken, die fiir eine dynamische und technologische Arbeitswelt not-
wendig sind.
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