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§ Studierende unterschiedlicher Fachrichtungen auf neue 
Arbeitskontexte vorbereiten à Handlungsfähigkeit

§ Neue Geschäftsmodelle kennenlernen und ausprobieren
à Innovationsfähigkeit

§ Systematische Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen 
Fragestellungen à Reflexionsfähigkeit

Ziele des Lernlabors
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Wie könnten diese Ziele verfolgt werden?

1. Studierende sollten Dynamiken neuer Arbeitswelten erleben,

2. deren spezifische Herausforderungen und Chancen explorieren &

3. ihre Erfahrungen anhand wissenschaftlicher Erkenntnisse spiegeln.



§ Anwendung von Spielprinzipien auf betriebliche 

Anwendungsbereiche:

§ Nutzung psychologischer Effekte zur positiven Bestärkung und dem 

Erzeugen von Emotionen

§ Beeinflussung individueller Verhaltensweisen

§ Förderung von Lernprozessen

§ Beispiel

§ benzinsparender Fahrstil lässt sich durch Gamification-Anwendung im 

Fahrzeug fördern

Gamification
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(Robson et al. 2015)

(Magana & Munoz-Organero, 2015)



Interaktive Lernplattform
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Serious Gaming System

Videos & Multimedia

Interaktives Info Grafiken
Innovative Stories

realitätsnahe Rollen



Impressionen
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Flow of the business game
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Rahmenkonzept des Lernlabors
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Studierende

Studierende mit je fachspezifisch begleitenden Fragestellungen
werden durch Methodencoaching vorbereitet

Analyse    à Evaluation   à Feedback

Ablauf
Auftaktveranstaltung 
(alle Studierenden der 
jeweiligen Runde):
• Einführung
• Testrunde
Methodencoaching

Simulation Periode 1
à „Strategy

development“ 

Simulation Periode 2
à „Product & Service 

integration“

Simulation Periode 3
à „PSS Indicators“

Simulation Periode 4
à „Transformation

and Inertia in PSS“

Projektarbeit
à Finale Bearbeitung     

entwickelter 
Fragestellungen 

à Feedback Zwischen-
ergebnisse

à Erweiterung des 
Simulationsszenarios 
für nachfolgende
Studierende möglich

Finale Auswertung
àDiskussion der 

Ergebnisse und deren 
Verwertung

àModerierte Reflexion
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Hintergrund: Genese des Lernlabors
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Start

May 2013 June 2014

Facilitation & 

evaluation in field

November 2015July 2013 December 2013 March 2015

1. Pilot

May 2015

Validation rounds

Cover story

Development technical backend

Theoretical Background

Web based systemBusiness Cases Analysis

2. Pilot

Videos

Expert Validations (Education, Management, Practice)

Ongoing scientific publications, presentations and discussions



Lernlabor als Veranstaltung an der RUB
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Lernlabor als Veranstaltung an der RUB
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§ Zwischen- und Abschlusspräsentation in Gruppen, die sich aus drei Bestandteilen 

zusammensetzt:

Teil 1: Erarbeiten Sie mit Hilfe der einschlägigen Literatur einen fundierten 

Überblick über den „state of the art“ zu dem in der Präsenzveranstaltung 

eingegrenzten Themenfeld. 

Teil 2: Identifizieren Sie, auf welche Art und Weise das Thema im Lernlabor 
aufgegriffen wird und stellen Sie die wesentlichen Facetten anschaulich dar.

Teil 3: Erarbeiten Sie auf der Basis der Bausteine 1 und 2 Vorschläge, wie das von 

Ihnen gewählte Thema bei der Weiterentwicklung des Lernlabors Berücksichtigung 

finden könnte. 

Prüfungsleistung 



Ergebnisse Kompetenzentwicklung
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1 2 3 4 5

Fachkompetenz

Interdisziplinäre Kompetenz**

Forschungskompetenz**

Anwendungskompetenz*

Interkulturelle Kompetenz

Projektmanagement Kompetenz

Mittelwerte

Kompetenzmessung (SoSe 17)

Post (n=32) Pre (n=37)** Signifikant
* marginal signifikant



Nächste Schritte in der Weiterentwicklung
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Weiterentwicklung und Validierung des 
Kompetenzerhebungsinstruments

Entwicklung eines Konzepts zur 
Verstetigung mittels
„train-the-trainer“ Ansatz

Weiterentwicklung des Gesamtmoduls als 
offene digitale Plattform
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