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Simone Kauffeld, Christoph Herrmann, Katharina Heuer, Stefanie Pulst und Meike Kiihne

GLUE - Gemeinsam Lernen und Erfahren
Eine innovative und interdisziplinare Lehr-Lern-Kooperation

1. Warum interdisziplinar arbeiten?

Ein oft genannter Anspruch im Lehr-Lernkontext an Universititen ist die sogenann-
te kompetenzorientierte Lehre. (Fach-)Wissen soll nicht mehr nur vermittelt, sondern
auch in sozialen Kontexten fiir die Studierenden erleb- und anwendbar gemacht wer-
den (Schaper, Schlémer & Paechter, 2012).

Spéatere berufsdhnliche Situationen fiir die Studierenden verschiedener Fachrich-
tungen im Kontext der universitiren Ausbildung realititsnah darzustellen, erweist
sich jedoch sowohl in der Konzeption wie auch in der Durchfithrung oft als heraus-
fordernd. Entsprechende Konzepte miissen zunéchst erarbeitet, dann umgesetzt und
schlussendlich auch evaluiert und immer wieder neu angepasst werden. Eine kompe-
tenzorientierte Lehre, die nicht nur den Erwerb von Fachwissen, sondern beispiels-
weise auch dessen Anwendung in sozialen Kontexten einiibt, bietet fiir die Studieren-
den allerdings einen groflen Mehrwert, der den Mehraufwand rechtfertigt.

Im Folgenden wird zunichst erldutert, welche Vorteile kompetenzorientierte Leh-
re bietet und an welchen Stellen auch Herausforderungen entstehen. Hierbei dient das
titelgebende Innovationsprojekt GLuE (Gemeinsam Lernen und Erfahren) als Beispiel,
welches seinen Fokus vor allem auf interaktive und interdisziplindre Elemente setzt,
um kompetenzorientiert die Themen ,,Systemische Beratung® und ,Ganzheitliches Life
Cycle Management® zu vermitteln.

Die Konzeption und der Einsatz von interaktiven und interdiszipliniren Elementen
stellen Lehrende oft vor Herausforderungen. So sind beispielsweise langfristige und
inhaltsaufwendige (interaktive) Gruppenarbeiten - im Vergleich zu anderen Lehrkon-
zepten — oft personal- bzw. betreuungsintensiver. Die entsprechenden Lehrsituationen
sind fiir die Lehrenden zudem umso komplexer, je ergebnisoffener die Arbeitsanwei-
sungen fir die Studierenden sind. Eine passende Rahmung zu finden, die zugleich
fordert und fordert, aber weder die Studierenden noch die Lehrenden zeitlich und in-
haltlich iiberfordert, ist daher oft eine Gradwanderung. Ebenso herausfordernd ist die
Durchfithrung von interdiszipliniren Formaten. Fiir eine gewinnbringende Zusam-
menarbeit ist es notwendig, zwei unterschiedliche (Fach-)Inhalte durch die Lehrenden
so zu synchronisieren, dass eine gemeinschaftliche Bearbeitung von Aufgaben und Si-
tuationen durch die Studierenden sinnvoll méglich ist — der Mehrwert soll fiir alle Be-
teiligten moglichst (gleich) grof3 sein.

Das Ziel des hier vorgestellten Innovationsprojektes GLuE ist es, im Rahmen eines
interaktiven und interdisziplindren Formates den Studierenden bereits wahrend ihrer
universitdren Ausbildung genau diesen Mehrwert zu ermdglichen: Sie haben die Mog-
lichkeit, ihr erworbenes Fachwissen in realitdtsnahen Situationen anzuwenden und so-
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mit ,,praktische“ Erfahrungen zu sammeln. Zusitzlich erhalten sie im Rahmen eines
Teamprojektes einen Einblick in einen anderen Fachbereich und sollen kooperativ Lo-
sungen fiir eine realititsnahe Problemstellung erarbeiten, wie sie ihnen auch im spéte-
ren beruflichen Alltag begegnen koénnte.

Die im Innovationsprojekt GLuE gegebene Interdisziplinaritit bringt dabei zahlrei-
che Vorteile, sowohl fiir das Lernen selbst als auch fiir die Zusammenarbeit in Teams,
mit sich (Boyer & Bishop, 2004; Field, Lee & Field, 1994; Ivanitskaya, Clark, Mont-
gomery & Primeau, 2002; Jones, 2010). So fordert interdisziplindres Lernen hoher-
geordnete kognitive Prozesse. Dem eigenen Wissen wird Bedeutung verlichen, es
wird reflektiert und internalisiert, wodurch tiefgreifendes Lernen und langanhalten-
de kognitive Entwicklung méglich sind (Ivanitskaya et al., 2002). Ferner wird die Fa-
higkeit zum kritischen Denken durch interdisziplindre Zusammenarbeit gefoérdert
(Jones, 2010). Auf die Teamarbeit bezogen, fordert interdisziplindres Lernen die Tole-
ranz gegeniiber anderen Teammitgliedern, Fithrungsfahigkeiten sowie die Fahigkeit,
im Team zu arbeiten (Boyer & Bishop, 2004).

Neue Konzepte im Rahmen der Lehre zu etablieren, muss jedoch nicht zwangslau-
fig bedeuten, die vermeintlich ,,alten” Konzepte aus dem Lehrplan zu streichen. Auch
im spiteren Berufsalltag werden die Studierenden immer wieder in Situationen kom-
men, die dem ,klassischen Frontalunterricht“ gleichen: Einem lédngeren Vortrag auf-
merksam folgen sowie Informationen kategorisieren und filtern zu kénnen, ist eine
Kompetenz, die ebenfalls erlernt und eingeiibt werden sollte. Das Ziel von GLuE war
es daher nicht, ein etabliertes Lehrkonzept vollstindig durch ein neues zu ersetzen,
sondern eine (innovative) Lehr-/Lernkonstellation im berechtigten Miteinander ver-
schiedener Formate zu konzeptionieren.

Gerade das Konglomerat und die Diversitit der verschiedenen Formate soll den
Reiz der Veranstaltung fiir Studierende verschiedener Fachrichtungen ausmachen und
ihnen die Moglichkeit geben, sich selbst in verschiedenen Kontexten, Rollen und Si-
tuationen auszuprobieren. So konnen sie ihre Fach-, Methoden- sowie Sozial- und
Selbstkompetenzen einbringen und ausbauen (Kauffeld, Grote & Frieling, 2000). Im
interdisziplindren Kontext kann zudem die Zusammenarbeit tiber Fachgrenzen hin-
weg eingeiibt werden. Es entsteht ein Wissen dariiber, was andere Disziplinen leisten
koénnen und wie man voneinander profitieren kann.

Im Folgenden wird am Beispiel des Innovationsprojektes GLUE — Gemeinsam Lernen
und Erfahren (04/2018-03/2019) aufgezeigt, wie ein solch interaktives und interdis-
ziplindres Lehrformat aussehen kann. Das Innovationsprojekt (vgl. Kauffeld, Stase-
witsch, de Wall & Othmer, 2019) wurde im Frithjahr 2018 entwickelt und im Winter-
semester 2018/2019 erstmalig in der hier beschriebenen Form durchgefiihrt. Beteiligt
an dem Projekt sind die Abteilung fiir Arbeits-, Organisations- und Sozialpsycholo-
gie (AOS) mit der Lehrveranstaltung Systemische Beratung von Frau Prof. Dr. Simo-
ne Kauffeld und das Institut fiir Werkzeugmaschinen und Fertigungstechnik (IWF) mit
der Lehrveranstaltung Ganzheitliches Life Cycle Management von Herrn Prof. Dr.-Ing.
Christoph Herrmann.
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2. Big Motors s in Big Trouble!

Projektgegenstand von GLuE ist ein realititsbezogenes Problem (Rettung eines Unter-
nehmens), das durch ein iibergeordnetes Narrativ (Big Motors) gebildet wird. Dieses
Problem kann nur gemeinsam im Team aus den Disziplinen der Psychologie sowie
des Ingenieurwesens gelost werden.

Das Narrativ, welches erstmalig vor zehn Jahren gemeinsam von der TU Braun-
schweig (IWF) und der Hochschule fiir Bildende Kiinste (Institut IMF) entwickelt
wurde, beschiftigt sich mit der drohenden Insolvenz des (fiktiven) Automobilkon-
zerns Big Motors. In einer Videobotschaft wendet sich der Big Motors CEO Charles
Bergstrom mit einer Bitte an seine ,jungen Fithrungskrafte® aus verschiedenen Abtei-
lungen (Studierende des Ingenieurwesens). Sie sollen gemeinsam ein tragfahiges Kon-
zept entwerfen, wie der marode Automobilkonzern inhaltlich, strategisch neu ausge-
richtet und die drohende Insolvenz abgewendet werden kann. Um sicherzustellen,
dass die strategische Neuausrichtung auch den gewiinschten Effekt hat, sollen die jun-
gen Fiithrungskrifte in einer Simulation namens Holistic (Planspiel) ihr Konzept zu-
nichst erproben und die Ergebnisse anschlieflend bewerten und préisentieren (vgl.
Bohme, Othmer & Herrmann, 2019).

Entwickelt wurde das Planspiel, um fiir die Teilnehmenden der Lehrveranstaltung
Ganzheitliches Life Cycle Management (GLCM) die zentralen Themen der Ganzheit-
lichkeit (6kologische, 6konomische und soziale Dimensionen) und des Lebenszyklus-
denkens (von der Wiege zur Bahre) praktisch erfahrbar zu machen. Im Rahmen der
geschilderten Game-based Learning Situation (Van Eck, 2006) sollten die Studieren-
den erleben konnen, was es bedeutet, in einer fachlich und sozial komplexen Situation
mit bekannten, aber auch unbekannten Faktoren kalkulieren zu miissen und mogliche
Folgen abschitzen. Die gewiinschte Lernerfahrung ist daher im Kern die Erfahrbarkeit
von (fachnahen) komplexen Systemen im Rahmen einer sozialen Interaktion.

Das ganztigige Planspiel Holistic legte damit einst die Basis fiir das Narrativ rund
um Big Motors und damit auch fiir ein Game- und auch Problem-based Learning-For-
mat (Weber, 2005) im Kontext der ,klassischen“ Lehrveranstaltung GLCM. Auch fir
das Projekt GLuE ist das Narrativ Big Motors zentraler Ausgangspunkt.

2.1 Lehrveranstaltung Systemische Beratung (AOS)

Im Rahmen dieser Lehrveranstaltung, welche im Masterstudium der Psychologie statt-
findet, werden den Studierenden die Grundgedanken des systemischen Denkens und
Handelns vermittelt. Neben systemischen Methoden und Techniken lernen die Psy-
chologiestudierenden Aspekte der Prozesssteuerung und Auftragskldrung sowie die
Rolle eines systemisch Beratenden kennen. Das Seminar erstreckt sich iiber einen
Zeitraum von zwei Semestern und hat eine Personenkapazitit von 15-20 Studieren-
den. Im Sommersemester haben die Studierenden die Moglichkeit, die Lerninhal-
te vor allem im dyadischen Kontext auszuprobieren. Gleichzeitig werden sie darauf
vorbereitet, im Wintersemester im Auftrag der systemischen Unternehmensberatung
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TUBS Consult dem Automobilkonzern Big Motors bei der Konzeptentwicklung als
systemisch Prozessbegleitende zur Seite zu stehen. Hier haben die Studierenden dann
die Méglichkeit in der Rolle als Junior Consultants, selbststindig anhand von vorgege-
benen Themenschwerpunkten in Zweierteams vier Sitzungen mit den Jungfiihrungs-
kriften von Big Motors (Ingenieurstudierende) zu planen und durchzufiihren. Beglei-
tet werden die Psychologiestudierenden hierbei durch Supervisionssitzungen mit den
verantwortlichen Lehrpersonen.

2.2 Lehrveranstaltung Ganzheitliches Life-Cycle-Management (IWF)

Im Rahmen dieser Lehrveranstaltung lernen die Ingenieurstudierenden die zentra-
len Herausforderungen und Zusammenhinge zwischen globalen 6konomischen und
okologischen Entwicklungen zu erkennen und Denkfallen komplexer Systeme mithil-
fe der Methoden des Life-Cycle-Managements zu vermeiden. Hierfiir gilt es in einem
ersten Schritt Bedeutung und Hintergrund des Begriffes der Nachhaltigkeit zu verste-
hen und Konsequenzen fiir Unternehmen ableiten zu koénnen. Vermittelt wird dieses
Verstindnis im Rahmen einer Vorlesung mit ca. 100-150 Studierenden. Durch theo-
retisch vermittelte Inhalte, Beispiele aus der Praxis sowie durch kleinere Aktivierungs-
phasen im Rahmen der Veranstaltung werden die Studierenden fiir ein Lebenszyklus-
denken sensibilisiert und lernen die relevanten ingenieurwissenschaftlichen Methoden
und Vorgehensweisen anzuwenden. Sie sollen so zu verantwortlichem Handeln befa-
higt werden und ihre Fahigkeiten zu ganzheitlichem Denken schulen.

3. Teamprojekt,Big in Future”

Im Vorfeld des Innovationsprojektes GLuE gab es bereits erste Probedurchlaufe fiir
eine interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen den beiden Lehrveranstaltungen
Systemische Beratung und GLCM. Allerdings duflerten die Studierenden beider Sei-
ten bzw. Disziplinen immer wieder, dass ,parallellaufende Strukturen® kein ,Wir als
Team"-Gefiihl erméglichen und, dass das fehlende gemeinsame Narrativ immer wie-
der fiir inhaltliche Briiche und unklare Zustidndigkeiten sorgte. Das Ziel von GLuE
war es daher, eben dieses semesterbegleitende Narrativ inklusive der dazugehorigen
Aufgaben und Strukturen auszuarbeiten. Das Ergebnis ist das gemeinsame, gemaf3 des
Team-Teaching-Ansatzes (Jones, 2010) gestaltete, Teamprojekt Big in Future. Dieses
bietet den Studierenden beider Disziplinen die Mdglichkeit, ihr in den Lehrveranstal-
tungen erworbenes Fach- und Methodenwissen praktisch anzuwenden und um den
Aspekt der Interdisziplinaritit zu erweitern (s. Abbildung 1).

Das Teamprojekt startet direkt zu Beginn des Wintersemesters mit der BegriifSiung
durch den CEO Charles Bergstrom, welcher nochmals auf die Krise bei Big Motors
hinweist. Hierbei werden auch explizit die Fiihrungskrifte und die Beratenden von
TUBS Consult als Team angesprochen, Big Motors vor der drohenden Insolvenz zu
retten. Dann haben die Studierenden zwei Wochen Zeit, sich iiber die Plattform des
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Lernmanagementsystems Stud.IP in Gruppen von max. 18 Teilnehmenden (16 Studie-
rende des Ingenieurwesens, zwei der Psychologie) zusammenzufinden. Die 16 Inge-
nieurstudierenden teilen sich zudem in Untergruppen auf, die folgende Abteilungen
simulieren: Produktmanagement, Produktionsmanagement, Sales-/After Sales Ma-
nagement und End of Life Management. Den jeweiligen Abteilungen steht dann spe-
zifisches Material zur Verfiigung, aus dem sie zunichst Abteilungsintern und dann -
tibergreifend ein gemeinsames Konzept zur strategischen Neuausrichtung erarbeiten
sollen. Begleitet werden sie in dem Prozess von den zwei Psychologiestudierenden in
der Rolle als systemisch Beratende von TUBS Consult. In einem iterativen Prozess
iiber vier Sitzungen werden aus interdisziplindren Studierendengruppen Teams, wel-
che sich kennenlernen, Regeln der Zusammenarbeit etablieren, Fach- und Methoden-
wissen austauschen sowie zusammenfithren und kritische Aufgaben rund um Big Mo-
tors 16sen diirfen. Der Interaktionsraum ist dabei so gestaltet, dass die Studierenden
gemeinsam in den einzelnen Sitzungen bestimmte Themenschwerpunkte bearbeiten.
Zu diesen zdhlen die Auftragsklirung, die Erarbeitung eines gemeinsamen Verstind-
nisses zu den Themen ,ganzheitlich® und ,,systemisch®, die Entwicklung einer Strate-
gie fiir das Unternehmen im Rahmen eines Strategiepapiers sowie eine Abschlussrefle-
xion zu der interdisziplindren Zusammenarbeit.

Das im Verlauf der Zusammenarbeit erarbeitete Strategiepapier dient auch als Vor-
bereitung auf das ganztigige Planspiel Holistic, welches nach der dritten Teamsitzung
stattfindet. Die erarbeiteten Losungsansdtze bilden die Grundlage fiir die Berechnung
der Startbedingungen eines jeweiligen Teams. Die Wirksamkeit der eigenen Strategie
kann jedes Team anhand der Veranderung der drei Indikatoren Unternehmensgewinn,
Kundenzufriedenheit und Okoeffizienz erkennen. Die komplexe Struktur der Spielme-
chanik im Hintergrund fordert von jedem Team, iiber die eigene Abteilung hinaus zu
denken, Ressourcen (Personal und Kapital) sinnvoll einzusetzen und nicht nur abtei-
lungsinterne Lésungen zu erarbeiten, sondern diese Informationen gezielt auch mit
allen teaminternen Abteilungen zu teilen und so ganzheitlich zu agieren. Im Planspiel
selbst werden die Fithrungskrifte wiederum durch ihre Beratenden von TUBS Con-
sult unterstiitzt. Thre Prozessberatung anhand systemischer Techniken und Metho-
den koénnen sie sowohl wihrend des Planspiels innerhalb von abteilungsiibergreifen-
den Besprechungen als auch am Ende im Rahmen einer Feedbackrunde in Anspruch
nehmen. Hier kénnen die Beratenden aus ihren Beobachtungen heraus weiterfiihren-
de handlungsbezogene Hinweise geben.

Im Anschluss an das Planspiel findet in der vierten und letzten Sitzung die team-
interne Reflexion statt. Auch hier sind die interdisziplindren Teams unter sich und
konnen frei von einer klassischen Lehrperson in den Austausch gehen. Durch die
unterschiedlichen Rollen im Rahmen des Teamprojektes erleben die Teilnehmen-
den dabei eine berufsdhnliche Situation, die zwar die Moglichkeit des Erfolgs und des
Scheiterns bietet, aber keine Fallhéhe besitzt. Dadurch wird ein freies Ausprobieren
im Rahmen einer Zielsetzung durch strukturierte Arbeitsmaterialien und Vorgaben
ermoglicht.

Das Projekt endet in der letzten Veranstaltung der Vorlesung GLCM mit der Pri-
sentation der Teamergebnisse aus der Reflexionssitzung. Bei der Pradsentation orien-
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tieren sich die Teilnehmenden an entwickelten Leitfragen, die zu den gesetzten
Lernzielen des Teamprojektes passen. Die Form der Prasentation bleibt jedoch den
Teilnehmenden {iberlassen. Dies stellt sicher, dass eine gewisse Vergleichbarkeit und
auch ein Wiedererkennungswert gegeben sind, erméglicht aber auch experimentelle
Formate zu prasentieren. Jedes Team erhdlt im Anschluss ein Feedback von den zu-
standigen Lehrpersonen - auch im interdisziplindren Austausch — sowie ein Teilnah-
mezertifikat fiir das gesamte Teamprojekt GLuE.

Erste Evaluationsergebnisse unterstiitzen den Mehrwert der in GLuE umgesetzten di-
daktischen Prinzipien (Team-Teaching, Problem-, Game-based Learning). So haben
die Studierenden ihr erlerntes Fach- und Methodenwissen im Rahmen des Teampro-
jektes wiedererkannt und praktisch angewandt. Neben dem Transfer ihres Fachwis-
sens geben sie zudem an, ihre Sozial- (Zusammenarbeit, Kommunikation) und Selbst-
kompetenz (Reflexionsfihigkeit) gestdrkt zu haben. Neben diesen positiven Aspekten,
miissen natiirlich auch spezifische Elemente des Teamprojektes in einem zweiten Zy-
klus noch einmal iiberarbeitet werden. Die Uberarbeitungen beziehen sich jedoch oft
auf kleinere Probleme, wie beispielsweise unscharfe Formulierungen im Rahmen der
Vorbereitung auf das Planspiel. Verbesserungsbedarf besteht dariiber hinaus beim
Zeitmanagement innerhalb der Teamsitzungen. So sollte in einem zweiten Zyklus der
Zeitaufwand fiir die unterschiedlichen Themenschwerpunkte noch einmal iiberdacht
werden. Zudem streben wir im Sinne des Constructive Alignments (Baumert & May,
2013) ein nicht nur interdisziplindres Lehrkonzept, sondern auch eine interdiszipli-
nére Teil-Priffungsleistung an, sodass die interdisziplindre Zusammenarbeit zukiinftig
auch formal anerkannt wird.

4. Warum interdisziplinar arbeiten? Ein Fazit

Interdisziplinaritdt bringt zahlreiche Vorteile, sowohl fiir das Lernen selbst als auch
fir die Zusammenarbeit in Teams, mit sich. Die universitire Ausbildung sollte daher
Studierenden Lernarrangements bieten, die sowohl Fachwissen wie auch intra- und
interdisziplinire Methoden und Kompetenzen fordern. Um das erworbene Wissen
spéter auch einsetzen zu konnen, ist es ebenfalls wichtig, dieses anhand von realitits-
nahen Situationen praktisch zu erproben. Einen Austausch und ein voneinander Ler-
nen zwischen Studierenden unterschiedlicher Fachrichtungen (Psychologie und Inge-
nieurwesen) zu fordern, sie daher nicht nur zu lehren, sondern auch im Rahmen von
zwei miteinander verbundenen Lehrveranstaltungen lehren zu lassen, ist das Ziel des
Innovationsprojektes GLuE. Das Ergebnis ist ein Teamprojekt, in welchem Studieren-
de in unterschiedlichen Settings (Vorlesung, Teamsitzungen, Planspiel) neue Lernin-
halte kennenlernen, reflektieren und praktisch umsetzen. Erste Evaluationsergebnisse
verdeutlichen den Mehrwert dieser Form von interdisziplindrer und praxisorientierter
Lehre. Die Studierenden gewinnen an Fach-, Methoden-, Sozial- und Selbstkompetenz
und nehmen eine ganzheitliche Perspektive ein.
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Abbildung 1: Inhaltliche Phasen im Innovationsprojekt GLUE (eigene Darstellung)
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