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1 Einleitung

Dieser Abschnitt soll einen allgemeinen Uberblick Giber den Inhalt dieses Dokuments
bieten, das auf den gleichen Grundlagen basiert wie das Dokument, das die Leitlinien fur
die Durchfuhrung von Hackathons prasentiert, wie sie vom PRO HACKIN’-Konsortium fur
die Projektergebnisse #5 definiert wurden. Dieses Dokument prasentiert wiederum die
tatsdchliche Umsetzung der Methodologie, wie sie von den vier PRO HACKIN’-
Konsortiumspartnern an ihren akademischen Institutionen angepasst wurde,
moglicherweise mit der Beteiligung externer Akteure wie Unternehmen oder anderen
akademischen Partnern (z. B. anderen akademischen Mitarbeitern aus verschiedenen
Forschungseinheiten oder Abteilungen). Diese Beispiele sollen die Anstrengungen des
Konsortiums verdeutlichen und zeigen, wie sie die PRO HACKIN’-Methodologie an eine
breitere Palette moglicher Anwendungen angepasst haben. Dieses Dokument ist daher
darauf ausgelegt, dem Leser aus erster Hand Informationen Uber die Chancen und
Herausforderungen zu liefern, die die Umsetzung der PRO HACKIN’-Methodologie flir die
erwarteten Nutzer mit sich bringt, sodass eine zuklinftige Anpassung an eine groBere
Anzahl und Vielfalt von Hochschulkursen (oder Unternehmens-Design- und
Entwicklungsveranstaltungen) erleichtert wird.

1.1 Hackathons und Hackathon-ahnliche Veranstaltungen

Ein Hackathon ist eine zeitlich begrenzte Veranstaltung, die in der Regel zwischen 24
und 48 Stunden dauert, in der Einzelpersonen oder Teams intensiv zusammenarbeiten,
um innovative Losungen fur spezifische Herausforderungen zu entwickeln. Ursprtnglich
konzentrierten sich Hackathons auf Programmierung und Softwareentwicklung, aber sie
umfassen mittlerweile eine Vielzahl von Disziplinen, darunter Design, Wirtschaft,
Ingenieurwesen und soziale Innovation. Der Begriff ,,Hackathon“ wird heute als
Uberbegriff fiir 4hnliche Veranstaltungen wie ldeensprints, agile Entwicklungssitzungen,
Designathons und Makeathons verwendet, die alle gemeinsame Elemente wie
Problemlésung, Rapid Prototyping und Teamarbeit teilen. Ein Produkt-Hackathon ist
eine fokussiertere Variante, die sich auf die Entwicklung oder Verfeinerung eines
bestimmten Produkts oder Features konzentriert. Im Gegensatz zu traditionellen
Hackathons, die eine breite Palette von Themen abdecken konnen, zielen Produkt-
Hackathons darauf ab, eine bestehende Idee zu verbessern oder eine neue
Produktiteration zum Leben zu erwecken. Der Schwerpunkt liegt auf der Balance
zwischen technischer Innovation, Benutzererfahrung, geschaftlichem Nutzen und
Produkt-Markt-Passung. Diese hackathon-ahnlichen Veranstaltungen kénnen sich auf
verschiedene Phasen der Produktentwicklung konzentrieren, wie ldeengenerierung,
Entwicklung oder praktisches Prototyping, und sie konnen personlich oder online
durchgefuhrt werden. Diese Veranstaltungen konnen einige Tage dauern oder in
kurzeren Intervallen stattfinden. Typischerweise sind klrzere Dauer mit fokussierteren
Veranstaltungen verbunden, deren Ziele weniger (in der Zahl) sind und in der Regel auf



o o S, Co-funded by the
Ll W Erasmus+ Programme
PRO HACKIN' bl of the European Union

Erasmus+ Project Product Hackathons for Innovative Development

*

bestimmte Phasen des Entwicklungsprozesses beschrankt bleiben, wahrend sie die
Flexibilitat und iterative Fortschritte bewahren, die fur effektives Design zentral sind.
Unabhangig vom Format oder Bereich schaffen Hackathons eine Umgebung, die
Kreativitat, interdisziplindre Zusammenarbeit und Innovation fordert, was sie fur
Bildungseinrichtungen, Unternehmen und Einzelpersonen gleichermaBen wertvoll
macht.

Wie oben erwahnt, sollten Hackathons und hackathon-ahnliche Veranstaltungen nicht
als Synonyme betrachtet werden, da die letztere Kategorie eine breitere Reihe von
Veranstaltungen und Initiativen abdeckt, die in jedem Fall viele Gemeinsamkeiten
miteinander teilen. Im weiteren Verlauf dieses Dokuments werden jedoch die Begriffe
Hackathon und hackathon-ahnliche Veranstaltungen austauschbar verwendet, um das
Lesen zu erleichtern.

1.2 Zielgruppe des Dokuments

Dieses Dokument richtet sich an die Bedurfnisse verschiedener Profile innerhalb der
akademischen und industriellen Umfelder, insbesondere an diejenigen, die an
hackathon-ahnlichen Veranstaltungen interessiert sein konnten oder ein Interesse an
diesen haben, und zwar aus zwei Hauptgrinden:

- Umdas Lernen der Teilnehmer von hackathon-ahnlichen Veranstaltungen zu
fordern, damit sie sowohl Designfahigkeiten als auch andere
Schlusselqualifikationen erwerben kdonnen, die ihr berufliches Profil verbessern
kénnten.

- Umden ldeenfindungs- und Entwicklungsprozess in innovativen Projekten fur das
(Wieder-)Design von Produkten und im Allgemeinen
technischen/technologischen Losungen, die darauf abzielen, die Bedurfnisse
eines oder mehrerer Zielnutzer zu erfullen, zu beschleunigen.

Diese Profile umfassen daher sowohl Bildungspersonal wie Lehrer, die nicht
unbedingt auf akademische Profile beschrankt sind (z. B. kdbnnten auch Lehrer an
weiterfihrenden Schulen interessiert sein, neben Hochschulprofessoren). Diese
Profile umfassen dann auch Moderatoren und Coaches, die jungen oder
erwachsenen Lernenden wahrend ihrer praktischen Aktivitaten bei den
Hackathons Unterstlitzung bieten kdnnen.

Da das Dokument Beispiele fur die Umsetzung in realen Umgebungen zeigt,
konnte der erwartete Leser auch ein Unternehmensmanager sein, der sich einen
ersten Uberblick tiber die Herausforderungen verschaffen mochte, die bei der
Umsetzung von hackathon-ahnlichen Veranstaltungen mithilfe der PRO
HACKIN’-Methodologie auftreten, sowie Uber die Vorteile, die dies fur die
Mitarbeiter, die an diesen Veranstaltungen teilnehmen, und die Ergebnisse, die
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sie in einem vordefinierten (und typischerweise kirzeren im Vergleich zu
traditionellen Initiativen/Prozessen) Zeitrahmen erzielen kdnnen, mit sich bringen
kann.

1.3 Anforderungen fiir die Umsetzung von hackathon-dhnlichen
Veranstaltungen in reguldren Kursen und in Zusammenarbeit mit
Industriepartnern

Dieses Dokument erganzt die anderen vom PRO HACKIN’-Konsortium bereitgestellten
Dokumente, insbesondere das Dokument, das das Projektergebnis #5 (Leitlinien fur die
Durchfuhrung von Produkt-Hackathons in verschiedenen Szenarien) abdeckt. Daher ist
ein detaillierter Katalog von Anforderungen flr die Umsetzung von hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen ausfuhrlich in Abschnitt 3 dieses Dokuments zuganglich. Die
nachfolgend bereitgestellten Beispiele zeigen jedoch, wie die PRO HACKIN’-Partner die
sich bietenden Chancen im Rahmen der bestehenden Kurse, die sie an den
verschiedenen Institutionen durchfuhrten, berticksichtigt haben, in denen sie die PRO
HACKIN’-Methodologie implementierten. Der Leser wird mit den wesentlichen
Bedingungen fur die Umsetzung von hackathon-dhnlichen Veranstaltungen vertraut
gemacht, die Folgendes beinhalten:

- Die Notwendigkeit, mit einem oder mehreren Schritten des
Produktentwicklungsprozesses umzugehen, die durch praktische Aktivitaten
(hands-on Erlebnisse des aktiven Lernens) durchgefuhrt werden kdnnen;

- Die Verflugbarkeit eines Pools potenzieller Teilnehmer mit dem erforderlichen
grundlegenden Hintergrundwissen (das am Ende der Aktivitdten mit neuen
Elementen/Fahigkeiten/Kompetenzen angereichert wird);

- Die Verflgbarkeit von unterstitzendem Personal, das die Studierenden wahrend
der hackathon-ahnlichen Veranstaltungen unterstitzen kann;

- Die Moglichkeit, die Aktivitaten mit kleinen Gruppen von Studierenden
durchzufihren und eine angemessene Aufsicht durch die Coaches wahrend der
hackathon-ahnlichen Veranstaltungen zu ermdglichen;

- Angemessene Raume (z. B. RGume), die die Zusammenarbeit von Studierenden
im selben Team ermaoglichen, sei es ein virtueller Raum (z. B. durch Remote-
Collaboration-Tools) oder ein realer Raum (ein Raum, der mit Tools fir die Live-
Zusammenarbeit ausgestattet ist);

- Ein Zeitrahmen von mindestens 2-3 Stunden am Stuick, den die Studierenden fur
die Durchfuhrung praktischer Aktivitadten nutzen kdnnen;

- Die Verfugbarkeit von Werkzeugen flir die Prototypenerstellung von Losungen, sei
es als Losungskonzepte (z. B. Skizzen und/oder sehr grundlegende Prototypen)
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oder als vollstandige Produktarchitektur, die in ein spezifisches Layout
konfiguriertist (z. B. als 3D-Modell, digital oder greifbar).

1.4 Bedarf an Anpassung

Dieses Dokument soll dem Leser auch ermoglichen, sich mit der PRO HACKIN’-
Methodologie und ihrer Vielseitigkeit vertraut zu machen. Tatsachlich sind die im
nachsten Abschnitt prasentierten Beispiele der tatsachlichen Umsetzung entscheidend,
um zu zeigen, wie die Konsortiumspartner die Vorgaben der PRO HACKIN’-Methodologie
flexibel an die bereits bestehenden Kurse angepasst haben, die sie an ihren eigenen
Institutionen anbieten.

Ein wichtiger Punkt, den jeder Padagoge, der eine hackathon-ahnliche Veranstaltung
organisieren mochte, berlicksichtigen muss, ist die Existenz von Faktoren, die die
direkte Umsetzung der PRO HACKIN’-Methodologie verhindern. Das PRO HACKIN’-
Konsortium hat dies bereits erfahren, da die Implementierung von hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen in ihre bestehenden Kurse den bereits vorhandenen Einschrankungen
unterworfen war, die durch die Akkreditierung von Universitatskursen im rechtlichen
Rahmen ihrer Staaten ausgelost wurden, um sicherzustellen, dass sie rechtlich gultige
akademische Abschlisse vergeben kdnnen.

Diese Einschrankungen erforderten von den akademischen Mitarbeitern, die PRO
HACKIN’-Methodologie und ihre Veranstaltungsreihe so zu modifizieren, dass sie mit
den Strukturen der bestehenden Kurse, deren Lehrplanen und den bereits definierten
Prafungsregeln zur Bewertung des Erreichens der angestrebten Lernziele durch die
teilnehmenden Studierenden kompatibel waren. Aus diesem Grund sollte sich der Leser
bewusst sein, dass dieses Dokument keine ,,unveranderte” Umsetzung der PRO
HACKIN’-Methodologie enthalt, sondern vielmehr als Kompendium unterschiedlicher
Erfahrungen hinsichtlich ihrer Anpassung an bereits bestehende Kurse dient.

Andererseits konnten andere Kontexte fur die Implementierung der PRO HACKIN’-
Methodologie verschiedene Arten von Einschrankungen mit sich bringen. Beispielsweise
konnte die begrenzte Verflgbarkeit von Personal mit padagogischen Fahigkeiten in
Unternehmen die Verfligbarkeit von Coaches einschranken, die in der Lage sind,
wahrend der hackathon-ahnlichen Veranstaltungen methodologische Anleitung zu
geben. Ebenso kdnnte, unabhangig vom Kontext der PRO HACKIN’-Anwendung (ob dies
in akademischen Kursen oder in Unternehmen erfolgt), der Zeitrahmen, der den
Teilnehmern flr ihre Aktivitaten zur Verfugung steht, eine weitere wichtige
Einschrankung darstellen. Diese praktischen Lernaktivitaten kénnen auf eine Reihe von
Veranstaltungen verteilt werden, die dasselbe Ziel verfolgen (durch eine geeignete
Erweiterung des hackathon-ahnlichen Ereignisses zu einer Vielzahl kurzer
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Veranstaltungen) oder in eine einzige Veranstaltung zusammengefasst werden, wenn die
vorliegende Design-Herausforderung/Fallstudie dies ermdglicht (z. B. kbnnten einige
Phasen des Produktdesigns in der Dauer verkurzt werden, um den Teilnehmern einen
schnellen Zugang zu den nachsten Designphasen zu ermoglichen).

1.5 Aufbau des verbleibenden Dokuments

Der verbleibende Teil des Dokuments umfasst zwei Hauptabschnitte: Der nachste
Abschnitt bietet eine allgemeine Zusammenfassung der Bemuhungen des PRO
HACKIN’-Konsortiums, die Methodologie umzusetzen, und hebt hervor, wie alle
verschiedenen Initiativen hackathon-ahnliche Veranstaltungen eingebunden haben. Ein
solcher Abschnitt zeigt auch die Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen diesen
Initiativen auf, um dem Leser einen klaren Uberblick dariiber zu verschaffen, wie die
oben beschriebenen Anforderungen erflllt wurden und welche zusatzlichen Arten von
Einschrdnkungen angegangen werden mussten, um eine angemessene Umsetzung zu
gewahrleisten.

AnschlieBend wird ein weiterer Abschnitt die verschiedenen Initiativen prasentieren, die
jeder Konsortiumspartner unabhangig durchgefiuhrt hat, um die Hackathon-
Implementierung zu realisieren, organisiert in einer wiederholbaren Struktur. Jeder
Beitrag beschreibt die allgemeine Struktur des Kurses, in dem die PRO HACKIN’-
Methodologie angepasst und dann fur die Erstellung von hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen umgesetzt wurde. Danach wird die Relevanz des PRO HACKIN’-
Ansatzes fur den Kurs erlautert und es wird deutlich gemacht, welche wesentlichen
Elemente der Methodologie/Leitlinien (PR5-Dokument) praktisch verwendet wurden.
Jede Untersektion wird auBerdem mit einer Beschreibung der tatsachlichen Umsetzung
durch jeden Partner sowie einer Liste der Vorteile angereichert, die sie im Vergleich zu
traditionelleren Bildungsansatzen beobachtet haben.

Um eine allgemeinere Perspektive auf die Vorteile der PRO HACKIN’-Methodologie in
diesen verschiedenen Umsetzungen zu bieten, gibt der abschlieBende Abschnitt eine
Zusammenfassung der positiven Ergebnisse, die zusammen mit einer kritischen Analyse
der offenen Herausforderungen fur deren Replizierbarkeit beobachtet wurden. Weitere
Umsetzungsmoglichkeiten, die das Konsortium bereits in Betracht zieht, werden
ebenfalls prasentiert, um zukunftige Moglichkeiten fur die Implementierung zusatzlicher
Projekte und die Verbreitung/Akzeptanz der wichtigsten Erkenntnisse hervorzuheben.
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2 Rahmenwerk zur

ahnlicher Veranstaltungen

Implementierungen Hackathon-

2.1 Vielfalt der vom Konsortium vorgeschlagenen Veranstaltungen

Die Implementierung der PRO HACKIN’-Methodologie innerhalb der bereits bestehenden
Lehrveranstaltungen an den verschiedenen Institutionen erforderte angemessene

Anpassungsaktivitaten. Dies ist notwendig, da die Institutionen moglicherweise bereits

Akkreditierungsprozesse mit nationalen Stellen durchlaufen haben, die sicherstellen

mussen, dass der gesamte Studiengang den nationalen Gesetzen und Vorschriften

entspricht, um den Studierenden rechtlich gultige Abschlusse zu verleihen. Daher sollte
der Leser nicht uberrascht sein, dass es einige Unterschiede zwischen der PRO HACKIN’-
Methodologie und ihrer tatsachlichen Umsetzung in den bestehenden Kursen gibt.

Tabelle 1: Zusammenfassung der Hackathon-&hnlichen Veranstaltungen an den
verschiedenen Institutionen des Konsortiums. Partner in Zeilen, Hackathon-ahnliche
Veranstaltungen geméaB der PRO HACKIN’-Methodologie in Spalten.

Uni. PRO HACKIN’ PRO HACKIN’ PRO HACKIN’ PRO PRO
Er6ffnungs- Produkt- Produkt-Hackathon 2 HACKIN’ HACKIN’
veranstaltung | Hackathon 1 Produkt- Abschluss-

Hackathon | veranstaltu
3 ng

UNI- | Einfihrende Erkundung des | Konzeptentwicklung und | Gestaltung | Abschlussp

LJ Prasentation Produktbereichs | Auswahl (Umsetzung der | der résentation
zum und grundliche | PH2-Ziele) Verkorperun | der
Produktentwic Recherche  fur g, Auswahl | Ergebnisse
klungsprozess eine detaillierte der finalen | aus allen
und den | Problemdefinitio Komponent | Phasen der
erwarteten n. en und | Produktent
Aktivitaten fur deren wicklung,
jede Kosten. virtuelle
Entwicklungsp oder
hase einfache
(Kombination 3D-
der PH1-Ziele) gedruckte

Prototypen

UNI- - Produktzerlegun | Konzeptdesign-Workshop, | - -

ZAG gsworkshop, der | bei dem die Studierenden

das Zerlegen und | ermutigt werden, neue
die Analyse der | konzeptionelle Losungen
technischen zu entwickeln. Nach der
Merkmale realer | ersten Auswahl der
Produkte konzeptionellen Lésung
umfasst. arbeiten die Teams an

deren weiterer

Verkorperung. Dies deckt
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POLI
Mi

Prasentation
der
Projektaufgabe
n durch die
Lehrkrafte.
Sammlung der
relevanten
Normen und
Designrichtlini
en durch die
Studierenden
(Kombination
der PH1-Ziele)

Prasentation

der Fallstudie
durch den
industriellen

Partner an die
Studierendente
ams (spiegelt
das PRO
HACKIN’-Kick-
off-Event wider,
aber die
Studierenden

kennen sich
bereits)

Definition einer
gemeinsamen

Vision flur das
Problem und
Sammlung

relevanter Daten
(spiegelt das
PRO HACKIN’
PH1 Hackathon
wider, da
Studierende

Daten von

externen Quellen
sammeln und zur
gemeinsamen
Problemanalyse
beitragen).

sowohl die Ziele von PH2
als auch PH3 ab.
Konzeptdesign und Layout
des Maschinenelements
(Ziele aus PH2), beginnend
mit ersten Berechnungen,
handgezeichneten Skizzen,
hin zu frGthen CAD-
Modellen.

Gemeinsame Analyse der
LCA-Ergebnisse, Definition
der Hauptprobleme und
Formulierung alternativer
Lésungsansatze.

Kollaborative Generierung
mehrerer Ldsungsansatze
zur Bewaltigung der
Umweltprobleme (spiegelt
einen Teilvon PRO HACKIN’
PH2 wider, da Studierende

Probleme identifizieren
und mogliche Chancen
entwickeln, das Produkt

anders zu gestalten).

Verkorperun
gsdesign
(Ziele aus
PH3), Co-
Entwicklung
und
Finalisierun
g des 3D-
CAD-
Modells und
zulassige
Spannungs
berechnung
en nach
Normen.

Abschlussv
eranstaltun
g:
Vorbereitun
g der
Produktions
dokumentat
ion und
Abschlussp
rasentation
des 3D-
Modells des
Maschinen
elements.

Prasentatio
n der
Projekterge
bnisse
(spiegelt
das PRO
HACKIN’-
Abschluss-
Event wider,
da
Studierende
ihre Arbeit
in einer
kurzen
Prasentatio
n
zusammenf
assen
mussen).

In dieser Tabelle werden die verschiedenen Hackathon-ahnlichen Veranstaltungen

zusammengefasst,
durchgefuhrt wurden, wobei jedes Ereignis die jeweiligen Phasen und Ziele der PRO
HACKIN’-Methodologie widerspiegelt. Die Tabelle verdeutlicht, wie die Methodologie an
die jeweiligen Gegebenheiten und Anforderungen der Institutionen angepasst wurde, um

die an den unterschiedlichen

Institutionen des Konsortiums

sowohl die bestehenden akademischen Rahmenbedingungen zu erfullen als auch die

bestmogliche Lernerfahrung fur die Studierenden zu gewahrleisten.

Zusatzliche Details zur spezifischen Umsetzung der Pro Hackin® Methodik werden im

nachsten Abschnitt (Tatsachliche hackathon-ahnliche Umsetzungen) erlautert.
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2.2 Anforderungen  der  PRO HACKIN‘-  Methodik  und
umsetzungsbezogene Einschrankungen

In der Einfihrung dieses Dokuments wurde ein allgemeiner Satz von Anforderungen vorgestellt,
die vor der Durchfihrung von hackathon-ahnlichen Veranstaltungen berlcksichtigt werden
mussen (vollstdndige Details sind in den anderen Ergebnissen verfugbar, insbesondere in PR3 -
Handbuch zur Durchfihrung von Hackathons und PR5 - Leitlinien far die Durchfihrung von
Hackathons). Die tatsachliche Umsetzung der Methodik erforderte ihre Anpassung, da die in
Tabelle 1 dargestellten Kurse erhebliche Unterschiede im Vergleich zum PRO HACKIN‘-Kurs und
seiner Serie von drei hackathon-ahnlichen Veranstaltungen aufwiesen.

Alle oben genannten Umsetzungen hackathon-ahnlicher Veranstaltungen in regularen Kursen
umfassen ein oder mehrere Schritte des Produktentwicklungsprozesses. Insbesondere erfordern
sie in unterschiedlichen AusmaBen und Stadien des Designprozesses praktische Aktivitaten von
den Studierenden, die aktives Lernen fordern konnen. Es ist jedoch wichtig zu betonen, dass nur
eine der vier Umsetzungen der Methodik die gesamte Reihe der PRO HACKIN‘-Hackathon-
ahnlichen Veranstaltungen abdeckt (Ljubljana). Die anderen drei Umsetzungen durch die Partner
des Konsortiums decken jeweils nur einen Teildavon ab. Keine der Umsetzungen umfasst weniger
als zwei hackathon-ahnliche Veranstaltungen.

Der nachste Abschnitt dieses Dokuments wird auch Details zur Umsetzung des Kurses in zwei
sehr unterschiedlichen Kontexten bieten, abhangig  von der  Anzahl der
Studierenden/Teilnehmenden. Keine der Umsetzungen umfasste so viele Teilnehmende wie die
reguldare PRO HACKIN‘-Umsetzung (ungefahr 40 Studierende). Drei von vier Kursen hatten Uber
100 Studierende, wahrend einer mit einer geringeren Teilnehmerzahl (insgesamt 13 Studierende)
durchgefuhrt wurde. Die Relevanz der Kurse fur Produktdesign und -entwicklung, in denen die
hackathon-ahnlichen Veranstaltungen stattfanden, ermdglichte es den Partnern, die Aktivitaten
mit Studierenden zu besetzen, die bereits Uber die erforderlichen grundlegenden Kenntnisse
verfugten. Diese  waren in der Lage, die  grundlegenden Schritte des
Produktentwicklungsprozesses und dessen praktische Aktivitaten zu bewaltigen, wahrend sie
gleichzeitig ihre Kompetenzen und Fahigkeiten durch begleitende Vorlesungen im Semester
erweiterten.

Jedoch erschwerte die groBe Anzahl der Teilnehmenden in den meisten dieser Kurse die Erfillung
der Anforderung, genugend unterstitzendes Personal bereitzustellen, das aktiv an den
hackathon-ahnlichen Veranstaltungen teilnimmt, um die Studierenden wahrend ihrer
praktischen Arbeiten zu unterstitzen. Die Partner, die mit groBen Studierendenzahlen pro Kurs
konfrontiert waren, lOsten dieses Problem erfolgreich, indem sie die Klasse in kleinere
Untergruppen aufteilten. Innerhalb dieser Untergruppen wurden kleine Teams gebildet, die von
den Betreuenden handhabbar waren, wodurch die Anzahl der Coaches reduziert wurde, die
gleichzeitig mit den Studierenden interagieren mussten.

Die Veranstaltungsorte fur die effiziente Durchfuhrung hackathon-ahnlicher Veranstaltungen
mussten im Voraus definiert werden, da ein Standard-Klassenraum, der fir traditionelle ex
cathedra-Vorlesungen konzipiert ist, nicht das erforderliche MaB an Interaktion zwischen den
Teilnehmenden ermoglicht. Einige Partner verlagerten die typischen praktischen Aktivitdten des
Hackathons in geeignete Raumlichkeiten, die moglicherweise auch mit technischen Geraten
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ausgestattet waren, um den Studierenden die DurchfUhrung praktischer Arbeiten zu ermaglichen
(z. B. technische Labore oder computerbasierte Raume). Die Klasse mit wenigen Studierenden
(13) stand vor geringeren Einschrankungen, obwohl der Veranstaltungsort fur die hackathon-
ahnlichen Aktivitaten ein Raum fur traditionelle ex cathedra-Vorlesungen war. Sowohl die
RaumgroBe (50+ Platze) als auch die Art der Projektarbeit, die nichts anderes als einen Laptop
und einen gemeinsamen Schreibtisch erforderte, ermoglichten eine vielseitige Nutzung des
Raums. Die Studierenden organisierten ihre Arbeitin den Ecken des Klassenraums und arbeiteten
sich von zwei aufeinanderfolgenden Sitzreihen aus mit einem flachen Tisch dazwischen
gegenuber. Tools fur die remote Zusammenarbeit ermoglichten es Studierenden, die physisch
nicht anwesend sein konnten, von anderen Orten aus teilzunehmen (z. B. von zu Hause oder
einem anderen Universitatscampus).
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3 Umsetzungen hackathon-ahnlicher Veranstaltungen in
reguldren Curricula

3.1 Beispiel: Universitdt Ljubljana, Fakultat fiir Maschinenbau

3.1.1 In welchem Kurs wurde die Umsetzung durchgefiihrt?

Rund 140 Studierende nahmen im Sommersemester des Studienjahres 2023/2024 am
Kurs ,,Design Methodology” teil und arbeiteten in Teams von 2 bis 4 Personen an der
Entwicklung innovativer physischer Produkte. Der Kurs konzentrierte sich auf die
Entwicklung neuer Produkte und flhrte die Studierenden durch den technischen
Designprozess. Wahrend des Semesters wahlten die Teams ihre eigenen Designaufgaben
und arbeiteten von der Konzeptphase bis zur detaillierten Ausarbeitung. Besonders in den
letzten Tagen vor wichtigen Abgabefristen wurde ein hackathon-ahnlicher Ansatz
integriert. In 30 Stunden Vorlesungen und Ubungen sowie 40 Stunden eigenstandiger
Arbeit sammelten die Studierenden praktische Erfahrungen in der Konzeptentwicklung,
im Designprozess und in der Prototypenherstellung. Ziel des Kurses war es, den
Studierenden die Bedeutung von nutzerzentriertem Design, Ergonomie und technischen
Spezifikationen zu vermitteln. Am Ende des Kurses waren die Studierenden in der Lage,
den gesamten Entwicklungsprozess - von der Ideenfindung bis hin zur
Prototypenerstellung — mit kreativen Methoden und Techniken zu verstehen und
anzuwenden.

3.1.2 Warum sind die Pro Hackin‘-Methodik und -Leitlinien fiir diesen
Kurs relevant?

Die Hackathon-Methodik und -Leitlinien sind fur den Kurs , Design Methodology“
besonders relevant, da sie ein schnelles und fokussiertes Problemlosen fordern — eine
entscheidende Fahigkeit bei der Entwicklung neuer Produkte. Hackathons motivieren
Teams zu intensiver Zusammenarbeit unter Zeitdruck, was reale Szenarien widerspiegelt,
in denen enge Fristen Innovationen antreiben. Durch die Anwendung der Hackathon-
Prinzipien lernen die Studierenden, den Designprozess effizient zu steuern — von der
Ideenfindung bis hin zur Prototypenherstellung — innerhalb begrenzter Zeitrahmen. Diese
Methode fordert Kreativitat, Teamarbeit und Anpassungsfahigkeit — Schlusselfahigkeiten
in der Ingenieur- und Produktentwicklung. Zudem passt der iterative Charakter von
Hackathons gut zum Designzyklus, da er es den Studierenden ermdéglicht, ihre Ideen
schnell anhand von Nutzerfeedback und technischen Anforderungen zu testen und zu
verfeinern. So verbessern Hackathons die Fahigkeit der Studierenden, greifbare, gut



.ﬁ. RAC Co-funded by the
e LS Erasmus+ Programme
PRO HACKIN' bt of the European Union
Erasmus+ Project Product Hackathons for Innovative Development

durchdachte Produkte innerhalb des strukturierten und praxisnahen Formats des Kurses
zu entwickeln.

3.1.3 Wie wurde die Methodik umgesetzt?

Im Kurs ,,Design Methodology“ wurde die Hackathon-Methodik durch die Strukturierung
der Projektarbeit in einer hackathon-ahnlichen Umgebung umgesetzt. Die Studierenden
arbeiteten wahrend des gesamten Semesters in Teams an selbstgewahlten
Designherausforderungen. Zu Beginn des Kurses wurden in Vorlesungen die Prinzipien
von Produkt-Hackathons vorgestellt, wobei den Studierenden vermittelt wurde, wie sie
ihre Designs schnell prototypisieren und iterieren kdbnnen. Das Semester wurde in zwei
Berichtszeitraume unterteilt, wobei von den Teams erwartet wurde, bis zu jeder Frist
wesentliche Fortschritte zu erzielen. In der Phase vor den Deadlines arbeiteten die
Studierenden intensiv im hackathon-ahnlichen Modus, mit Fokus auf schnelles

Problemlésen und Zusammenarbeit. Die Struktur ermutigte sie, kreative Designtechniken
anzuwenden, Konzepte schnell zu entwickeln und Prototypen zu erstellen (Abbildung 1).
Dieser Ansatz replizierte die schnelle, fristgetriebene Natur von Hackathons und gab den
Studierenden wertvolle Praxiserfahrungen in der Zeit- und Ressourcenverwaltung, um
ihre Designs erfolgreich abzuschlieBen.

Abbildung 1: Die Prototypen der Studierenden am Ende des Kurses ,,Design Methodology“

3.1.4 Beobachtete Vorteile

Die Umsetzung der Hackathon-Methodik im Kurs ,,Design Methodology“ flhrte zu
mehreren beobachteten Vorteilen. Die Methodik forderte das schnelle Erlernen und
Anwenden von Designprinzipien und half den Studierenden, komplexe Konzepte
schneller zu verstehen. Der zeitlich begrenzte Hackathon-Modus starkte die Teamarbeit,
da die Studierenden effizient unter Druck zusammenarbeiten mussten. Die Teams
mussten ihre ldeen schnell entwickeln und verfeinern, was ihre kreativen und
problemlésenden Fahigkeiten verbesserte. Der praxisorientierte Ansatz half den
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Studierenden, die praktischen Aspekte des technischen Designprozesses besser zu
verstehen — von der Konzeptentwicklung bis zur Prototypenerstellung. Der Fokus auf
Nutzerbedlurfnisse und technische Anforderungen forderte die Entwicklung
nutzerzentrierter und technisch umsetzbarer Produkte. Insgesamt bot das hackathon-
ahnliche Format eine praktische Lernerfahrung, verbesserte die Fahigkeit der
Studierenden, Projekte zu managen, Fristen einzuhalten und innerhalb kurzer Zeit
greifbare Ergebnisse zu erzielen.

3.2 Beispiel: Universitdt Zagreb, Fakultat fir Maschinenbau und
Schiffbau

3.2.1 In welchem Kurs wurde die Umsetzung durchgefiinrt?

Die Umsetzung von hackathon-ahnlichen Veranstaltungen fand im Rahmen des Kurses
Product Development | statt, der darauf abzielt, den Studierenden des Maschinenbaus
ein umfassendes Verstandnis fur Produktentwicklung, ingenieurtechnische Innovation
und Teamarbeit zu vermitteln. Ziel des Kurses ist es, die Studierenden mit den
multidisziplinaren Aspekten der Produktentwicklung und ingenieurtechnischen
Innovation vertraut zu machen. Durch eine Kombination aus Vorlesungen und Ubungen
behandelt der Kurs Themen wie Projektplanung, Produktanalyse, Konzeptentwicklung,
Organisationsstrategien und Management geistigen Eigentums. Auf diese Weise deckt
der Kurs sowohl theoretische Grundlagen als auch praktische Ubungen ab, die fiir das
Verstandnis des ingenieurtechnischen Designs und der Produktentwicklungsprozesse
erforderlich sind.

Die angestrebten Lernergebnisse sind im Detail:

e Analyse von Nutzerbedurfnissen fur die Entwicklung eines neuen
mechatronischen Systems

e Vergleich bestehender technischer Losungen und Produkte auf dem Markt

e Erstellung einer funktionalen Dekomposition des mechatronischen Systems

e Erstellungtechnischer Spezifikationen und einer House-of-Quality-Analyse fur die
Entwicklung des mechatronischen Systems

e Generierung und Auswahl konzeptioneller Lésungen flur das mechatronische
System

Der Kurs zieht jahrlich mehr als 120 Studierende an, die Ublicherweise in Gruppen von 20
Personen (fiir Ubungen) eingeteilt werden. Fir spezifische Aktivitdten innerhalb des
Kurses und fur hackathon-ahnliche Veranstaltungen werden diese Gruppen jedoch weiter
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in Teams von 3-4 Mitgliedern unterteilt. Die traditionelle Kursstruktur umfasst 13 Wochen
(Vorlesungen und Ubungen), mit Ausnahme von ein oder zwei Veranstaltungen (jeweils
eine dreistlundige ,hackathon-ahnliche“ Veranstaltung).

3.2.2 Warum sind die Pro Hackin’-Methodik und -Leitlinien fiir diesen
Kurs relevant?

Die Pro Hackin’-Methodik und -Leitlinien sind fur den Kurs Product Development |
besonders relevant, da sie schnelles, praxisorientiertes Problemlosen und die praktische
Anwendung theoretischer Kenntnisse betonen. Diese Methodik steht im Einklang mit
dem Ziel des Kurses, multidisziplinare Innovationen zu férdern, und ermdglicht es den
Studierenden, ,realistischere® Produktentwicklungsaktivitaten in einer kontrollierten und
dennoch dynamischen Umgebung durchzufuhren.

Die EinfUhrung dieser Methodik und Leitlinien eroffnet neue Moglichkeiten und
strukturiert die Ubungen (und die darin enthaltenen Aufgaben) auf ansprechendere und
dynamischere Weise. Durch die Integration kurzer, intensiver Veranstaltungen — wie
Produktanalysen oder Konzeptentwicklungsworkshops — erleben die Studierenden den
Druck und die Kreativitat, die mit realen Produktentwicklungszyklen verbunden sind.

Das Hackathon-Format bot den Studierenden die Moglichkeit, theoretische Konzepte in
einem zeitlich begrenzten, kollaborativen Umfeld anzuwenden. Damit werden
Kompetenzen wie kritisches Denken, technisches Problemlésen und Teamarbeit
gefordert. Diese Veranstaltungen boten praktische Einblicke in spezifische
Aspekte/Phasen des Produktentwicklungszyklus und passten damit direkt zu den
angestrebten Lernergebnissen des Kurses.

3.2.3 Wie wurde die Methodik umgesetzt?

Die hackathon-ahnlichen Veranstaltungen wurden in die traditionelle Kursstruktur
integriert. Diese Workshops fanden wahrend der Gblichen Zeiten fiir Ubungen statt. Um
die ECTS-Punkte beizubehalten, wurden einige Ubungen zu diesen hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen komprimiert.

Zwei Hauptworkshops wurden implementiert: ein Workshop zur Produktanalyse (Product
Teardown Workshop, im Zusammenhang mit den PH1-Zielen) und ein Workshop zur
Konzeptentwicklung (Conceptual Design Workshop).

Der Product Teardown Workshop ermdglichte es den Studierenden, technische
Merkmale realer Produkte zu zerlegen und zu analysieren. Die Produkte wurden von
Industriepartnern bereitgestellt, um sicherzustellen, dass die Analyse den aktuellen
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Industriestandards entspricht. Ziel dieses Workshops war es, den Studierenden ein tiefes
Verstandnis fur Produktfunktionen, Designbeschrankungen und Materialeigenschaften
zu vermitteln. Der Zerlegungsprozess war kollaborativ; Teams von 3-4 Studierenden
setzten sich innerhalb eines dreistindigen Zeitrahmens mit den technischen Aspekten
der Produktzerlegung, Analyse und Problemlésung auseinander. Das Lehrpersonal war
aktiv beteiligt und gab Echtzeit-Feedback und Anleitungen.

T
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Abbildung 2: Workshop zur Produktanalyse (Product Teardown Workshop)

Die virtuelle Variante dieses Workshops (in einer CAD-Umgebung entwickelt) erwies sich
wahrend der Universitatsrenovierung, als einige Aktivitaten nicht auf traditionelle Weise
durchgefihrt werden konnten, als sehr nitzlich. Spatere Analysen zeigten, dass dieser
Workshop trotz der Durchfihrung auBerhalb physischer Labore die Aktivitaten eines
physischen Zerlegungsprozesses in hohem MaBe replizierte. So konnten die
Studierenden die Lernergebnisse auch in solchen ,krisenahnlichen“ Situationen
erreichen.
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Abbildung 3: Vorbereitung virtueller Modelle fur den virtuellen Product Teardown
Workshop

Je nach Kursumstanden folgte in einigen Kurseditionen der Conceptual Design Workshop.
Dieser, inspiriert von Design-Thinking-Workshops im Rahmen des Kurses Innovation
Management in Product Development (geleitet von denselben Kursleitern), wurde im
Kontext dieses Kurses wiederverwendet. Der Workshop, der in einer physischen
Umgebung stattfand, forderte kreatives Problemlésen und Brainstorming in Teams mit
dem Schwerpunkt auf der Entwicklung technischer Konzeptldsungen. Den Studierenden
wurde eine Designaufgabe gestellt (in der Regel nicht mit der Produktanalyse verbunden),
die sie dazu aufforderte, bestehende Losungen zu erforschen und neue zu
konzeptualisieren.

3.2.4 Beobachtete Vorteile

Im Gegensatz zu traditionellen Ubungen, die sich auf theoretisches Wissen und
vordefinierte Problemlosungsszenarien konzentrieren, bieten diese hackathon-ahnlichen
Workshops dynamischere, praxisorientierte Lernerfahrungen. Die Studierenden
beteiligten sich aktiv an Produktanalyse- und Konzeptentwicklungsworkshops, was
kritisches Denken, Zusammenarbeit und Kreativitat forderte.

Die Umsetzung physischer/virtueller Produktanalyse- und Konzeptentwicklungs-
workshops verbesserte die Lernerfahrung im Kurs Product Development | erheblich
(solche Kurse basieren oft stark auf Vorlesungen und theoretischen Ubungen). Die
EinfiUhrung dieser hackathon-ahnlichen Veranstaltungen bot mehrere Vorteile:

e Verbesserung praktischer Fahigkeiten
e GroBeres Bewusstsein fur Teamarbeitsumgebungen in einem kontrollierten
Umfeld (personlich oder online)
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e Hobhere Motivation und Engagement der teilnehmenden Studierenden (und
Lehrkrafte)

e \Verbesserte Betreuung und Anleitung der Studierenden (das Lehrpersonal bietet
Echtzeit-Anleitung und hilft den Studierenden, ihre Problemlésungsansatze zu
verfeinern)

Daruber hinaus bietet insbesondere die virtuelle Option der Produktanalyse erhohte
Flexibilitat und Skalierbarkeit, wodurch sie besser an moderne, digitale Lernumgebungen
angepasst werden kann - etwas, das traditionellen Ubungen oft fehlt. Sie eignet sich
daher fur Kurse mit groBen Teilnehmerzahlen oder fur Fernunterricht.

3.3 Beispiel: TU  Wien, Fakultdt flir Maschinenbau und
Wirtschaftsingenieurwesen

3.3.1 In welchem Kurs wurde die Umsetzung durchgefiihrt?

Der Kurs Maschinenelemente - Konstruktionsubung (3 ECTS) ist ein Bachelor-Kurs, der
sich an Studierende des Maschinenbaus und des Wirtschaftsingenieurwesens richtet.
Pro Semester nehmen rund 200 Studierende an dem Kurs teil. Gruppen von etwa 20
Studierenden werden von einem Dozenten betreut, und innerhalb dieser Gruppen bilden
die Studierenden Teams von 3-4 Mitgliedern. Jedes Team arbeitet gemeinsam an einem
praktischen Projekt, das typischerweise die Konstruktion und Entwicklung eines
zweistufigen Getriebes oder eines Kolbenkompressors innerhalb eines Monats umfasst.

Der Kurs bildet das praktische Pendant zu einer begleitenden theoretischen Vorlesung
und erfordert von den Studierenden die Anwendung, Integration und Konsolidierung
vorheriger Kenntnisse aus den Bereichen Festkdrpermechanik, grundlegende Prinzipien
des technischen Designs und Technisches Zeichnen/CAD. Nach Abschluss des Kurses
werden die Studierenden folgende Kompetenzen erwerben:

e Berechnung, Konstruktion und Auswahl von Maschinenelementen (Wellen,
Zahnrader, Kolbentrieb-Komponenten, Lager, Gehause) nach Normen und
Gestaltungsrichtlinien.

e Bestimmung der notwendigen Schmierung des Systems unter Berlcksichtigung
thermischer Betriebsbedingungen.

o Selbststandige Organisation innerhalb der Teams und Durchfuhrung der
Konstruktionsaufgabe in allen Phasen, von der Problemerkennung Uber die
Konzeptentwicklung bis hin zum virtuellen Prototyping.
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e Erkennen und Bewerten der Vor- und Nachteile der ausgewahlten
Maschinenelemente unter den gegebenen Betriebsbedingungen.

3.3.2 Warum sind die Pro Hackin’-Methodik und -Leitlinien fiir diesen
Kurs relevant?

Friher mussten die Studierenden die Aufgaben im Kurs Machine-Elements Engineering
Design Training eigenstandig bearbeiten, was eine hohe Arbeitsbelastung sowohl fur
Studierende als auch fur Lehrende bedeutete. Es wurde beobachtet, dass die
Studierenden ihre individuellen Aufgaben im CAD-Labor der TU Wien bearbeiteten und,
obwohl dies nicht verpflichtend war, in der Regel die gesamte Gruppe gleichzeitig
arbeitete, sich gegenseitig unterstutzte und Informationen sowie Best Practices
austauschte.

Da die Studierenden bereits intensiv zusammenarbeiteten und dies in einem kurzen
Zeitrahmen geschah, wurde beschlossen, das Format auf Gruppenarbeit umzustellen
und hackathon-ahnliche Veranstaltungen als Meilensteine einzuflihren, um die Aufgaben
unter Anleitung von Tutoren zu bearbeiten und spater mit Design-Reviews zu
kombinieren.

Die Kursstruktur orientiert sich stark an den funf Hauptereignissen der Pro-Hackin’-
Methodik. Die Studierenden arbeiten an einer projektbasierten Aufgabe, die den
auBercurricularen Aktivitaten im Rahmen von Pro Hackin’ ahnelt. Im Gegensatz zu diesen
Aktivitaten gibt es in dieser Kursversion jedoch keinen Industriepartner, der eine
Designherausforderung initiiert oder die Designh-Reviews moderiert, und die Arbeit wird
uberwiegend in Prasenz und nicht virtuell durchgefuhrt.

3.3.3 Wie wurde die Methodik umgesetzt?

Die Umsetzung der Pro-Hackin’-Methodik in den Kurs Maschinenelemente -
Konstruktionstibung beinhaltete eine Umstrukturierung des Kurses in eine Serie von
hackathon-ahnlichen Veranstaltungen. Dieser Wechsel verwandelte das traditionelle
Format der Einzelarbeit in einen kollaborativen, teamorientierten Ansatz. Der Kurs folgt
nun funf zentralen Ereignissen, bei denen die Studierendenteams unter der Anleitung von
Tutoren arbeiten. Jede Phase wird durch ein Design-Review abgeschlossen.

Kick-Off-Veranstaltung

Der Kurs beginnt mit einer Kick-Off-Veranstaltung, in der die Studierenden ihre Aufgaben
vorgestellt bekommen und mit der Kursstruktur, dem Zeitplan und den Erwartungen
vertraut gemacht werden. Teams aus 3-4 Studierenden werden gebildet, und die
Projektaufgaben werden verteilt. Die Herausforderung umfasst typischerweise die
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Konstruktion eines zweistufigen Getriebes oder eines Kolbenkompressors, und die
Studierenden erhalten Anleitungen zur Organisation ihres Vorgehens.

Im Anschluss an die Kick-Off-Veranstaltung sollen die Studierenden die entsprechenden
Anforderungen aus Normen zusammenstellen, die Prinzipien der konstruktiven
Designlehre von Maschinenelementen uberprifen und Schreibtischrecherchen zu den
jeweiligen Maschinenelementen durchfuhren. Diese Aktivitaten ahneln denjenigen von
PH1 der Produkt-Hackathon-Methodik, um ein gemeinsames Verstandnis des Problems
zu schaffen und es in Uberschaubare Teilprobleme zu zerlegen.

Hackathon-ahnliche Veranstaltung dhnlich PH2

Diese Veranstaltung konzentriert sich auf die initiale Berechnung und Gestaltung der
Maschinenelemente sowie die Erstellung einer handgezeichneten Skizze der Baugruppe.
In dieser Phase sollen die Studierenden ihr theoretisches Wissen anwenden, um unter
Anleitung von Tutoren vorlaufige Entwurfe zu erstellen.

Hackathon-ahnliche Veranstaltung ahnlich PH3

Im zweiten Hackathon liegt der Fokus auf der detaillierten Planung und der Erstellung
eines grundlegenden CAD-Modells. In dieser Phase arbeiten die Teams intensiv an der
Fertigstellung der ersten Komponenten und bereiten sich auf weiterfihrende
Designaufgaben vor.

Die endgultige Produktstruktur und das detaillierte Design werden vor der
Abschlussveranstaltung festgelegt. Die Fertigstellung des CAD-Designs erfolgt parallel
zur Fertigstellung der Berechnungen fur die relevanten Elemente, da diese iterativ mit
dem 3D-Modell abgestimmt werden, um die erforderlichen Standards zu erflllen.

Abschlussveranstaltung

Der Kurs gipfelt in einer Abschlussveranstaltung, bei der die Studierenden nachweisen
mussen, dass ein bestimmtes Bauteil ihres Designs (z. B. die Eingangs- oder
Ausgangswelle des Getriebes) den globalen Tragfahigkeitsanforderungen entspricht,
insbesondere in Bereichen mit Spannungsuberhdhung, wie Kerben auf der Welle. Nach
der Uberpriifung von Festigkeit und Haltbarkeit erstellen die Studierenden
fertigungsgerechte Zeichnungen aus ihren 3D-CAD-Modellen und die Stlickliste.

Neben der Einreichung ihres endgultigen Designs prasentieren die Studierenden ihre
Projekte in einer mundlichen Prasentation vor Lehrenden, Tutoren und Kommilitonen.
Diese Prasentation umfasst den Designprozess, aufgetretene Herausforderungen,
wichtige Entscheidungen und das Endergebnis. Die mindliche Prasentation bietet den
Studierenden die Maéglichkeit, ihre Problemlosungsfahigkeiten zu prasentieren, ihre
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Designentscheidungen zu verteidigen und Feedback zu technischen und
Prasentationsfahigkeiten zu erhalten.

3.3.4 Beobachtete Vorteile

Der Wechsel zum Hackathon-Format hat sowohl fur Studierende als auch fur Lehrende
mehrere Vorteile gebracht. Eine wesentliche Verbesserung ist die insgesamt hdhere
Qualitat der Einreichungen. Durch die Arbeit in Teams und die haufigen
BerUuhrungspunkte mit Tutoren sind die Studierenden in der Lage, fundiertere und
umfassendere Projekte zu erstellen, die von einem intensiven Austausch von Ildeen und
Wissen mitihren Kommilitonen profitieren.

Das kollaborative Format hat die Arbeitsbelastung der einzelnen Studierenden reduziert,
sodass diese besser handhabbar ist und mit den 3 ECTS des Kurses in Einklang steht. Es
ist jedoch schwieriger zu beurteilen, ob die angestrebten Lernergebnisse von jedem
einzelnen Studierenden erreicht werden, was die wahrend des Entwicklungsprozesses
durchgefuhrten Tutor-Feedbacks entscheidend fir die Bewertung der individuellen
Leistung macht.

Daruber hinaus stellt die fokussierte, zeitlich begrenzte Natur der Hackathon-
Veranstaltungen sicher, dass die Studierenden engagiert und motiviert bleiben. Diese
Veranstaltungen bieten einen strukturierten Prozess, bei dem jede Phase als
Qualitatskontrolle fungiert, sodass die Studierenden im Verlauf des Kurses greifbare
Fortschritte erzielen.

Ein weiterer bedeutender Vorteil dieses Formats ist, dass die Teamarbeit die realen
Herausforderungen des Ingenieurwesens besser widerspiegelt. In der beruflichen Praxis
arbeiten Ingenieure selten isoliert; sie kollaborieren disziplintbergreifend, arbeiten in
Teams und nutzen gemeinsam CAD-Umgebungen. In diesem Kurs stehen die
Studierenden  vor  ahnlichen Herausforderungen:  Aufgaben koordinieren,
widerspruchliche Zeitplane managen und verschiedene Teilsysteme in ein einheitliches
Design integrieren. Sie mussen zudem mit haufigen realen Problemen umgehen, wie
Versionskontrolle, Anderungsmanagement des CAD-Modells und Sicherstellung der
Kompatibilitat zwischen verschiedenen Komponenten und Baugruppen. Dieser
teamorientierte Ansatz bietet eine genauere Darstellung der Komplexitdten, denen
Ingenieure in der Industrie begegnen, und verbessert gleichzeitig die Problemlosungs-
und Kommunikationsfahigkeiten der Studierenden in einem kollaborativen Rahmen.
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3.4 Beispiel der Politecnico di Milano, Fakultat fir Industrie- und
Informationstechnik

3.4.1 In welchem Kurs die Umsetzung stattfand

Funfzehn Studierende nahmen im Sommersemester am Kurs ,,Creativity for Sustainable
Design“ (3+2 ECTS) teil und arbeiteten in Teams von 3-4 Personen, um ihre Fahigkeiten in
der ldentifizierung von Umweltproblemen und den damit verbundenen Chancen zur
Entwicklung umweltfreundlicherer und naturkonformer Produkte zu verbessern. Die
Studierenden hatten unterschiedliche Hintergrinde, da es sich um einen Wahlkurs
handelt, der fur verschiedene Studiengdnge zuganglich und in unterschiedliche
Studienpldne integrierbar ist. Die 15 Studierenden setzten sich aus
Maschinenbauingenieuren, Wirtschaftsingenieuren und Industriedesignern zusammen,
die gleichmaBig verteilt waren. Der Kurs umfasst praktische Aktivitaten zur Entwicklung
einer LCA-Studie (Datenbeschaffung, Erstellung von Produkt-Systemmodellen und
Problemerkennung) sowie zur ldentifikation moglicher Chancen flr eine nachhaltige
Produktentwicklung auf konzeptioneller Ebene. Im Verlauf des Semesters mussen die
Teams sich mit einer Fallstudie beschaftigen, die von einem Industriepartner
vorgeschlagen wird. Diese Fallstudie betrifft ein Produkt, das potenziell umweltschadlich
ist und das uberarbeitet werden muss, um nachhaltiger zu werden. Der Kurs soll den
Studierenden unter anderem folgende Lernziele vermitteln:

e Erstellen eines Produkt-Systemmodells (Prozessmodell) fir den Lebenszyklus des
Produkts (Cradle to Gate/Grave);

e Analyse der Ergebnisse einer LCA-Studie und Bewertung der Hauptprobleme, die
die signifikantesten Umweltwirkungen auslosen;

e Generierung alternativer Problemstellungen, um ein breiteres Set kreativer Ideen
zu erschlieBen.

3.4.2 Warum sind die Pro Hackin’-Methodik und -Richtlinien fiir diesen
Kurs relevant

Die Hackathon-Methodik und -Richtlinien sind fur den Kurs ,,Design Methodology® von
hoher Relevanz, da dieser eine Struktur kombiniert, die theoretische Vorlesungen mit
praktischen Aktivitdten umfasst, die in Teams durchgefuhrt werden. In diesen Aktivitaten
mussen die Studierenden:

e Relevante Produktdaten und Informationen sowohl individuell als auch im Team
suchen;

e Untereinander kommunizieren und ihre Ergebnisse sowohl intern als auch mit
dem Industriepartner teilen;
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e Sich als Team auf die nachsten Schritte ihres Arbeitsplans einigen;

e |hre Ergebnisse harmonisieren und ein gemeinsames Produktmodell sowie ein
Lebenszyklusmodell erstellen;

e Umweltprobleme aus verschiedenen Perspektiven betrachten;

e Losungsansatze (Richtungen/Mdéglichkeiten) zur Lésung der Umweltprobleme
durch Produktneugestaltung entwickeln;

e Die vielversprechendsten Losungsansatze auswahlen, die dem Industriepartner
vorgeschlagen werden.

Aus diesen Grunden Uberschneiden sich einige der praktischen Aktivitaten, die die
Studierenden im Verlauf des Kurses durchfihren, stark mit den Hauptphasen des
Produktentwicklungsprozesses, der von der Pro Hackin’-Methodik vorgeschlagen wird,
was die Anpassung dieser Methodik erleichtert.

Die Pro Hackin’-Methodik scheint besonders relevant zu sein, um den Studierenden zu
helfen, um:

e Ein gemeinsames Verstandnis der gegebenen Situation zu entwickeln (Erstellung
eines gemeinsamen [mentalen] Modells des Problems);

e Einen klaren Plan flur die Aktivitaten und die Organisation der Arbeit zu haben, um
effektiv die Ziele der Produktentwicklung im Hinblick auf das Kurs-/Fallstudien-
Thema zu erreichen;

e Die Arbeitslast unter den verschiedenen Teammitgliedern sowohl wahrend der
kollaborativen Phasen als auch daruber hinaus zu verteilen, um die einzelnen
Phasen des Projekt-/Produktdesigns voranzutreiben;

e Sich auf gemeinsame Entwicklungsmadglichkeiten zu konzentrieren, indem Vor-
und Nachteile bewertet werden (der Fokus Lliegt hier auf den
Umweltverbesserungen, die die vorgeschlagene Losung bringt).

3.4.3 Wie es umgesetzt wurde

Im Kurs ,Creativity for Sustainable Design“ wurde die Hackathon-Methodik
implementiert, indem die Projektarbeit so strukturiert wurde, dass sie eine Hackathon-
Umgebung simuliert. Dies geschah im Rahmen einiger praktischer Aktivitaten, die die
Studierenden im Verlauf des Kurses durchfihren mussten, wobei die Dauer der
Aktivitaten nie unter 2 Stunden und nie Giber 4 Stunden am Stuick lag. Konkret kdnnen zwei
Veranstaltungen als hackathondhnliche Events klassifiziert werden, wobei die Anpassung
auch die Struktur des Kick-Off- und des Abschluss-Events umfasst.
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Kick-Off: Dieses Kick-Off-Meeting weist diese Elemente mit dem entsprechenden
ProHackin KO-Event auf:

Die Lehrkrafte stellen die Gesamtstruktur der Projektarbeit vor, die am Ende des
Semesters zur Bewertung des Kurses herangezogen wird.

Das Unternehmen stellt den Studierenden die Fallstudie vor und beantwortet
Fragen, um den Kontext des ,,Design-Themas*” zu klaren, welches allerdings nicht
als Herausforderung strukturiert ist (Abbildung 4).

Die Studierenden kdénnen von Anfang an in einem Plenar-Kontext (ohne
Teamaufteilung) ihre Uberlegungen gemeinsam mit dem Unternehmen aufbauen.

RLab Presentation

ROLD  @)mumae

E’.Ll

RLab AoLo

&

Abbildung 4: Auszlige aus der Prasentation des Unternehmens (Elettrotecnica ROLD), um
die Fallstudie/Designprojektarbeit vorzustellen.

Erstes Event (Hackathon-ahnlich): Das erste Event weist gemeinsame Elemente mit dem
ersten Hackathon innerhalb der ProHackin’-Kursstruktur auf, da die Teams:

Eine gemeinsame Perspektive auf die Problemgrenzen entwickeln mussen, was
hier durch die gemeinsame Verfeinerung ihres Produkt-Systemmodells
[Prozessmodells] geschieht, nachdem sie einige Arbeiten individuell durchgefuhrt
haben. Diese beinhalten die Aufgliederung der Produktteile, die fur die
Identifikation der elementaren Flusse des Prozessmodells notwendig ist
(Abbildung 5 und Abbildung 6).



o o I Co-funded by the
L B W Erasmus+ Programme
PRO HACKIN' bl of the European Union

Erasmus+ Project Product Hackathons for Innovative Development

*

e Die Studierenden mussen relevante Primardaten aus verschiedenen Quellen
beschaffen, wobei sie verschiedene digitale Werkzeuge oder Instrumente
verwenden, um ihr Produkt-Systemmodell mit den bendtigten Daten zu fluttern,
um eine LCA-Studie effektiv und koharent mit einem der bereitgestellten Modelle
durchzufuhren, um die potenziellen Umweltauswirkungen des
Produktlebenszyklus zu schatzen (die Analyse erfolgt nach der Cradle-to-Gate-
Logik, jedoch hangt dies hauptsachlich von der Rickverfolgbarkeit des Produkts
im Rahmen der Fallstudie ab).

frocacs  Gagtoan 4, Life Cycle Stages

Al HATELAL  esTELNAL PRsbU CTion, ExT@ACT] on TZAN SPoRT

B rsentie > samar saten

Abbildung 5:Einige individuell erstellte Prozessdiagramme (Produkt-Systemmodelle) fir
die Erstellung des Life Cycle Inventory, die die Studierenden wahrend des ersten
hackathonéhnlichen Events teilten.
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1. PROCESS DIAGRAM — OUR DRAFT

Abbildung 6: Das Prozessdiagramm, das das Team nach der Vereinbarung der
individuellen Beitrége zu Beginn des Hackathons erstellt hat.

Zweites Event (Hackathon-ahnlich): Das zweite Event weist gemeinsame Elemente mit
dem zweiten Hackathon der Pro Hackin’-Kursstruktur auf, da die Teams:

e Die Probleme, die die Produktentwicklung betreffen (obwohl sich der Fokus bei
dieser Implementierung auf Probleme der 6kologischen Nachhaltigkeit richtet -
Abbildung 7), weiter untersuchen und definieren muissen, um sie aus
verschiedenen Perspektiven zu reformulieren;

e Einen geeigneten Satz von Ideen entwickeln, indem sie alle identifizierten
Probleme ansprechen, wobei sie potenziell zu einer oder mehreren
Losungsmoglichkeiten konvergieren, die ihre Ansichten in eine koharente
Entwicklungsstrategie harmonisieren, die die Identifikation relevanter
Produktkonzepte unterstitzen konnte (Abbildung 8).
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2. LCA RESULTS

FOCUSING ON MATERIALS

Life Cycle Analysis POLITECNICO

MILANO 1863

Results and WP Comributon by Masarel Grows 2 LCA Report Overview

Interpretation

I

Abbildung 7: Ausztige der LCA-Ergebnisse, die von den 4 Teams erzielt wurden, die am
zweiten hackathonahnlichen Event teilnahmen.

Possible Solutions for the Problems

* New Possible Manufacturing Processes

Possible Solution: New Plastic Manufacturing POLITECNICO
MILANO 1863

+ Most plastics’ i 6 66
There are two possible alternative problems. about replacing:

1. The production Process
2. The materialitself
Inspiration sources

+ Alternative Problem (1): There exist an equivalent manufacturing process allowing more efficiency?

* Possible Solution: Additive Manufacturing; it could be more

" ' energy convenient and allows more complex geometries:
o =

Uniying pre-gate castingandin-  Make or Buy Project OUISS This can T‘:w a better \r‘nd resistance and “;‘ be a way to gptimize the
g8te cut+bend In & single process structural design with a less resistant material

{like with the honeycomb for the selector or the lower cover, exploiting

ECM application Conductivity of copperand  Industrial engineering course their hollow parts or simply with internal supports)
bronze

Re-design with HB structure Geometrical structure Nature 1!1

Powder metallurgy Complex geometry Industrial engineering course 1H
of metallic components -

Natural fibers instead of glass Composite structure Nature

ok ————
Polymers from renewable Organic Chemistry cou B et
sources R g
Thermoforming or Same polymer material Material Technologies course ‘M
Blow/Compression Moulding

Abbildung 8: Ein Beispiel flir Losungsansétze, die von einem der 4 Teams entwickelt
wurden, die am Hackathon-Event teilnahmen, sowie die Identifikation des
vielversprechendsten Ansatzes, der flir die Umsetzung in Betracht gezogen wird.

Abschluss-Event: Die gemeinsamen Elemente mit dem Abschluss-Event von Pro Hackin’
betreffen vor allem die Art und Weise, wie die Ergebnisse den Evaluatoren prasentiert
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werden, da das Team die geleistete Arbeit mit einer Prasentation und einem
gemeinsamen Pitch zeigt, wobei alle Teammitglieder einen Teil der Ergebnisse
prasentieren, die vom Beginn der Projektarbeit an erzielt wurden (Prasentation der
verwendeten Methode und der erzielten Ergebnisse).

3.4.4 Beobachtete Vorteile

Die Studierenden, die am Kurs teilnahmen, profitierten von den hackathonahnlichen
Aktivitaten, da diese es ihnen ermdglichten, sich mit Praktiken vertraut zu machen, die in
Standard-Universitatskursen nicht ublich sind. Die ansprechende Umgebung der
hackathonahnlichen Events forderte ihre aktive Teilnahme an der Projektarbeit. Dartber
hinaus ermdglichte die Projektarbeit, die sie mit dieser Pro Hackin-basierten Umsetzung
durchgefuhrt haben, das Erreichen verschiedener Wissensziele sowie praktischer
Fahigkeiten. Insbesondere ermdglichten diese Aktivitaten:

e Die Schaffung eines Arbeitskontexts, in dem die Studierenden zur
Zusammenarbeit angeregt wurden, sodass ihre Kommunikations- und
Teilungsfahigkeiten geubt wurden, mit gegenseitigen Vorteilen durch die
Beobachtung von Fehlern sowie Best Practices der Mitstudierenden, die die
Studierenden innerhalb dieses Kurses und in anderen Kontexten replizieren
konnen.

e Die direkte Anwendung theoretischer Konzepte, mit denen die Studierenden
wahrend des traditionellen Vorlesungsteils des Kurses in Kontakt gekommen sind.
Diese Umsetzungsaktivitaten erforderten von den Studierenden die Nutzung von
Online-Kollaborationstools, auf die sie auch Uber die Dauer des
hackathonahnlichen Events hinaus zurlckgreifen kénnen (z.B. MIRO als
gemeinsames Board zur Konzeptentwicklung und -teilnahme).

e Diegleichzeitige Informationsbeschaffung, die sie harmonisieren mussten, indem
sie innerhalb der Gruppe Diskussionen fuhrten, um unterschiedliche und
potenziell widersprichliche Perspektiven zu verséhnen und zuverlassige
Informationsquellen von nicht zuverlassigen zu unterscheiden.
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4 Schlussfolgerung: Zusammenfassung der Vorteile und
der Replizierbarkeit der Implementierungen

4.1 Transversale Vorteile von hackathon-ahnlichen Implementierungen

Die Umsetzung von hackathon-ahnlichen Aktivitaten in verschiedenen Institutionen hat
eine Vielzahl von Vorteilen gebracht, die sowohl die Lernerfahrung als auch die
Kompetenzentwicklung der Studierenden verbessern. Die beobachteten Vorteile
umfassen sowohlden Erwerb von Fahigkeiten als auch von guten Praktiken. Die folgenden
Absatze heben die Punkte hervor, die in den zuvor prasentierten Erfahrungen am
haufigsten genannt wurden.

Verbesserte Teamarbeit und Kooperationsfahigkeiten: Die kollaborative Natur von
Hackathons forderte die Verbesserung der Kommunikation und Teamarbeit. Die
Studierenden lernten, effektivim Team zu arbeiten, was die realen Arbeitsumgebungen
im Ingenieurwesen widerspiegelt, in denen Zusammenarbeit unerlasslich ist. Alle
Institutionen stellten fest, dass Teamarbeit ein Eckpfeiler der Hackathon-Erfahrung war.
Die Studierenden entwickelten wichtige Soft Skills wie Kommunikation, Konfliktlésung
und kooperative Problemldsung, die in beruflichen Umfeldern entscheidend sind.

Verbesserte praktische Fahigkeiten und praktische Erfahrungen: Die Studierenden
beteiligten sich aktiv an Aufgaben wie Produktzerlegung, Konzeptentwicklung und Rapid
Prototyping. Dieser praxisorientierte Ansatz erleichterte ein tieferes Verstandnis
theoretischer Konzepte, indem sie direkt auf reale Szenarien angewendet wurden. Durch
die direkte Auseinandersetzung mit praktischen Aufgaben konnten die Studierenden
komplexe Konzepte besser begreifen und die realen Anwendungen ihres theoretischen
Wissens erkennen. Dieser Ansatz Uberbrickte die Kluft zwischen Unterricht und
praktischer Ausfuhrung. (Erwahnt von TU Wien, Uni Ljubljana und Politecnico di Milano)

Erhohte Engagement und Motivation: Die dynamische, zeitlich begrenzte Umgebung hielt
die Studierenden engagiert und motiviert. Der intensive Austausch von ldeen und
sofortiges Feedback erhielten das Interesse und forderten die aktive Teilnahme wahrend
des gesamten Lernprozesses. Die wettbewerbsorientierte und dynamische Natur von
Hackathons hielt die Studierenden in ihrem Arbeitsprozess investiert. Die Dringlichkeit
und Aufregung der Veranstaltungen trieb sie dazu, aufmerksamer und engagierter bei
ihren Projekten zu sein. (Erwahnt von TU Wien, Uni Zagreb und Uni Ljubljana)

Gesteigerte Kreativitat und Problemlésungsfahigkeiten: Das Arbeiten unter Zeitdruck zur
schnellen Entwicklung und Verfeinerung von ldeen verstarkte die Kreativitdt und
Problemldsungsfahigkeiten der Studierenden. Sie wurden herausgefordert, innovativ zu
denken und effektive Losungen innerhalb kurzer Fristen zu finden. Zeitbeschrankungen
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und kollaborative Umgebungen zwangen die Studierenden, kreativ zu denken. Sie
mussten schnell Ideen entwickeln und iterieren, wodurch ihre Fahigkeit zur Innovation
unter Druck gestarkt wurde. (Erwahnt von Uni Ljubljana, Uni Zagreb und Politecnico di
Milano)

Sofortiges Feedback und verbesserte Betreuung: Die Echtzeitberatung durch das
Lehrpersonal half den Studierenden, ihre Ansatze zu verfeinern und die Ergebnisse zu
verbessern. Die intensivere Betreuung ermoglichte eine kritische Bewertung der
individuellen und Teamleistungen. Der kontinuierliche Austausch mit den Dozenten
ermoglichte eine sofortige Anleitung und Korrektur. Dieser unmittelbare Feedback-Zyklus
half den Studierenden, ihre Strategien zeitnah anzupassen, was zu besseren
Lernergebnissen fuhrte. (Erwahnt von TU Wien, Uni Zagreb und Politecnico di Milano)

Verbesserte Projektmanagementfahigkeiten und Einhaltung von Fristen: Das
strukturierte, zeitlich begrenzte Format lehrte die Studierenden, Aufgaben zu priorisieren,
ihre Zeit effektiv zu managen und schnell greifbare Ergebnisse zu liefern. Die Verwaltung
von Projekten innerhalb eines begrenzten Zeitrahmens vermittelte den Studierenden,
Aufgaben effizient zu organisieren und Fristen zu respektieren — Fahigkeiten, die in jeder
beruflichen Umgebung hoch geschatzt werden. (Erwahnt von Uni Ljubljana und Uni
Zagreb)

Reflexion realer Ingenieurherausforderungen: Die Studierenden begegneten beruflichen
Herausforderungen wie der Koordination von Aufgaben, der Verwaltung von Konflikten in
den Zeitplanen, der Integration von Teilsystemen, der Versionskontrolle und der
Sicherstellung der Kompatibilitat von Komponenten. Diese Erfahrungen bereiteten sie auf
die Komplexitaten der Industrie vor. Durch die Simulation realer Ingenieurprobleme
erlangten die Studierenden Einblicke in die Komplexitdt der Branche. Sie lernten
Projektkoordination, Systemintegration und technische Zusammenarbeit kennen,
wodurch sie besser auf ihre zuklUnftige Karriere vorbereitet wurden. (Erwahnt von Uni
Zagreb und Politecnico di Milano)

Verwendung von Online-Kollaborationstools: Die Nutzung von Tools wie MIRO forderte
die virtuelle Teamarbeit und Zusammenarbeit, Fahigkeiten, die in einer zunehmend
digitalen Lern- und Arbeitswelt wertvoll sind. Die Vertrautheit mit digitalen
Kollaborationsplattformen bereitete die Studierenden auf moderne Arbeitsumgebungen
vor, in denen Fernkommunikation und Teamarbeit tUblich sind. (Erwahnt von TU Wien und
Politecnico di Milano)

4.2 Hauptanliegen/Lektionen aus den Erfahrungen

Die oben dargestellten Implementierungen stellten ein wesentliches Testfeld dar, um die
Schlisselpunkte der PRO HACKIN'-Methodologie zu validieren. Neben den beobachteten
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Vorteilen, die oben hervorgehoben wurden, gibt es auch Aspekte, die aus verschiedenen
Blickwinkeln betrachtet werden mussen. Die Erreichung der Lernziele wird durch aktive
Lernaktivitaten erleichtert. Der hackathon-ahnliche Ansatz verbesserte effektiv
praktische Fahigkeiten, Teamarbeit und das allgemeine Engagement der Studierenden.
Durch die Uberbriickung der Kluft zwischen theoretischem Wissen und praktischer
Anwendung wurden die Studierenden besser auf die berufliche Ingenieurpraxis
vorbereitet.

Die Integration des Hackathons in bestehende Kurse brachte auch einen neuen Geist in
diese, was maoglicherweise deren Attraktivitat fur andere Studierende erhohte. Eine
Ausweitung dieser Praxis kdnnte vorteilhaft sein, wenn sie auf andere Bereiche und/oder
akademische Facher im Bereich des Ingenieurdesigns ausgeweitet wird. Die Flexibilitat
bei der Implementierung der Hackathon-Methodologie ermoglichte es den Institutionen,
die Aktivitaten an spezifische Kursziele und studentische Bedlrfnisse anzupassen.
Anpassungen umfassten virtuelle Workshops wahrend Renovierungen der Einrichtungen,
Anpassungen fur interdisziplindre Teams und Modifikationen, um in bestehende
Kursstrukturen zu passen. Andererseits bedeutete dies auch, dass die Durchflihrung von
hackathon-ahnlichen  Aktivitdten erhebliche Anpassungen an traditionellen
Kursstrukturen erforderte. Die Lehrkrafte mussten die Kurszeitpldne neu gestalten, um
intensive Arbeitsphasen zu integrieren, ohne die Studierenden zu Uberfordern. Dies
beinhaltete die Verdichtung von Tutorials zu Workshops, die (Wieder-)Terminierung von
Hackathon-Veranstaltungen und die Sicherstellung, dass diese Anderungen mit den
Lernzielen des Kurses Ubereinstimmten. Die hackathon-ahnlichen Veranstaltungen
sollten daher so organisiert werden, dass sie mit der bereits akkreditierten Kursstruktur
und dem Lehrplan Ubereinstimmen, um ihre rechtliche Gultigkeit fur den Abschluss des
Studiums zu gewahrleisten.

Die Vorteile gehen gleichzeitig mit zusatzlichen Anstrengungen einher, die zumindest zu
Beginn der Aktivitaten erforderlich sind (z.B. vor einer Reihe von hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen). Hackathons sind menschenintensive Veranstaltungen. Einerseits
mussten sich die Lehrkrafte auf neue Rollen als Moderatoren kollaborativer, intensiver
Lernumgebungen einstellen. Dies beinhaltete die Vorbereitung, den Studierenden die
Hackathon-Prinzipien vorzustellen, die Betreuung von team-basierten Projekten, die
Bereitstellung von Echtzeit-Feedback und die Entwicklung fairer Bewertungsmethoden
fur Gruppenarbeiten. Einige Coaches/Moderatoren bendtigten spezielle Schulungen, um
ihre volle Funktionalitat im Projekt zu gewahrleisten. Dies bedeutet auch, dass
hackathon-ahnliche Veranstaltungen zusatzliche Ressourcen erforderten, um praktische
Aktivitaten und kollaboratives Arbeiten zu unterstutzen. Dies beinhaltete Materialien fur
Prototypen, den Zugang zu Online-Kollaborationstools flr virtuelle Umgebungen, die
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Koordination mit Industriepartnern und logistische Unterstutzung fur sowohl physische
als auch virtuelle Hackathon-Events.

Auf der Seite der Studierenden gibt es wesentliche Aspekte der Sorge, die jeder
berlicksichtigen sollte, der an der Durchfuhrung von hackathon-ahnlichen
Veranstaltungen interessiert ist. Die unterschiedlichen Implementierungen in regularen
Kursen verdeutlichten etwas, das in einem rein beruflichen Kurs nicht so deutlich zum
Vorschein kam. Die Sicherstellung einer gleichwertigen Teilnahme der Teammitglieder
war eine Herausforderung. Unterschiede in den Selbstbewusstseinslevels und
Kommunikationsfahigkeiten kdnnten die Teamdynamik und das individuelle Engagement
beeinflussen, was eine aktive Moderation durch die Lehrkrafte erforderlich machte, um
Inklusivitat zu fordern. Einige Studierende litten auch unter Stress und Druck, z.B.
aufgrund der haufigen Fristen und der Konkurrenz mit anderen Teams. In der Tat, wahrend
Zeitdruck das Engagement verstarkte, fuhrte er auch zu potenziellem Stress. Einige
Studierende erlebten Druck aufgrund der engen Fristen und intensiven Arbeitsphasen,
was die Notwendigkeit unterstrich, dass Lehrkrafte das Wohlbefinden tGiberwachen und
Unterstiitzung bieten, um Angste zu lindern. Es war notwendig, die Arbeitsbelastung der
Studierenden sorgfaltig zu managen, um Burnout aufgrund der intensiven Natur von
Hackathon-Aktivitaten zu verhindern. Die Lehrkrafte mussten die Anforderungen zeitlich
begrenzter Projekte mit den allgemeinen Kursanforderungen in Einklang bringen und
sicherstellen, dass die Arbeitsbelastung fur die zugewiesenen ECTS-Credits angemessen
blieb. Eine sorgfaltige Planung stellte sicher, dass die Zeitvorgaben und Anforderungen
der Projekte die Studierenden nicht uberforderten und ein nachhaltiges MaB an
Motivation aufrechterhielten.
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