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1 Interdisziplinaritat

Defizite in der Software-Engineering-Ausbildung werden haufig beklagt. Der im Jahr
2001 neu an der Georg-Simon-Ohm-Fachhochschule im Fachbereich ,, Elektrotechnik/
Feinwerktechnik/Informationstechnik*  eingefiihrte Ingenieurstudiengang Medien-
technik bot die Méglichkeit, neu Uber Innovation in der Software-Engineering-
Ausbildung auf dem Gebiet elektronische Medien nachzudenken. Der Studiengang ist
eng verzahnt zum Studiengang Mediendesign konzipiert, der im Fachbereich Gestal-
tung angesiedelt ist. Das Konzept ist darauf ausgerichtet, die Identitét der Disziplin
Gestaltung bzw. Technik zu erhalten, jedoch die Sprachféhigkeit durch Vermittlung der
Eigenarten der jeweils anderen Disziplin herzustellen. Auf diese Weise werden kompe-
tente Fachleute ausgebildet, die sich im Team erfolgreich den Aufgaben der Praxis im
Bereich elektronischer Medien stellen kdnnen.

2 Konzeption der Software-Engineering-Ausbildung

Wie an Fachhochschulen dblich ist ein praktisches Studiensemester in den Studien-
verlauf integriert. Nach der theoretisch orientierten Grundausbildung soll mit dem prak-
tischen Studiensemester der industrielle Kontext erschlossen werden, bevor im weiteren
Hauptstudium die in der Praxis gewonnenen Erfahrungen in die Ausbildung einflief3en
und reflektiert werden kénnen. Dazu dient das stundenméldig hervorgehobene Multime-
dia-Design-Projekt. Fir das Multimedia-Design-Projekt sind liber zwei Semester insge-
samt 18 SWS vorgesehen. Die Projektarbeit vermittelt die erforderlichen Kenntnisse,
Methoden und Fertigkeiten anwendungsbezogen und problemorientiert. Das Projekt
integriert Lernen und Arbeiten nach dem Prinzip Lernen ,,near-the-job*. Dementspre-
chend anspruchsvoll sind die Projektthemen. Projekte werden von Medientechnik- und
Mediendesign-Studenten gemeinsam durchgefiihrt. An einem Projekt nehmen ca. zehn
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Personen teil. In der padagogischen Arbeit mit den Projektteilnehmern kommen unter
weitgehender Orientierung am Prinzip des selbstgesteuerten Lernens verschiedene Me-
thoden zur Anwendung (Methodenmix). Selbstgesteuertes Lernen wird als einheitlicher
Sammelbegriff fur unterschiedliche konzeptionelle Ansétze verwendet. Die Gemein-
samkeit dieser Ansétze besteht darin, dass der lernende Mensch Initiator und Organisa
tor seiner eigenen Lernprozesse ist. Orientierung am individuellen Lernbedarf und indi-
vidualisiertes Lernen bieten Mdglichkeiten fir ein nachhaltiges und effektives Lernen
([CG 04]). E-Learning-Anteile kénnen auch hier genutzt werden, um Wissen verfligbar
zu machen bzw. Wissen zu vertiefen. Mit der Projektarbeit wird individuelles Lernen
mit Lernen im Team kombiniert. Individuell wird jedes Team-Mitglied sich seiner tiber-
nommenen Aufgabe stellen und sich Wissen, Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten
auf seinem Spezialgebiet aneignen (Selbstlernen). In besonderen Problemsituationen
kann im Team diskutiert und auf den Erfahrungshintergrund der anderen Team-
Mitglieder zuriickgegriffen werden (Teamlernen). Lernen und Arbeiten verschmelzen
zu einem Prozess. In dieser Kombination verléuft der Wissenserwerb am effektivsten
und effizientesten ([See 98]). Der Dozent ist nicht mehr nur ausschliefdlich Wissens-
vermittler. Er hat zusétzlich die Rollen des Managers des Lernprozesses, des Beraters
im Lernprozess und des beispielgebenden Senior Engineers (L ernteam Coaching) Uber-
nommen.

3 Erfahrungen aus der ersten Durchfiihrung

Funf Projektgruppen haben sich vom SS2004 bis zum WS2004/05 im Multimedia-
Design-Projekt gebildet. In alen Projektgruppen wurden neben den Ingenieurstudenten
Studenten auch aus Gestaltungsstudiengéngen aufgenommen. Es wurden insgesamt
funf Entwicklungsprojekte durchgefiihrt. Aus zwei Projekten soll néher berichtet wer-
den. Ein Projekt beschéftigte sich mit der Entwicklung eines Orientierungssystems flr
die Hochschule. Ein weiteres Projekt hatte die Aufgabe, ein Werkzeug zur Verwaltung
von Web-Content der Hochschule zur Verfligung zu stellen. Beide Systeme werden ab
Frihjahr 2005 an der Hochschule eingefiihrt. Wie erfolgreich ist dieses Lehrkonzept?
Die Standish Group ([Sta 01]) gibt Erfolgsfaktoren fir 1 T-Projekte an. Die (Lern-)Pro-
jekte sollen durch ,, Abklopfen” dieser Erfolgsfaktoren bewertet werden. Eswird berich-
tet, inwieweit die zehn genannten Erfolgsfaktoren in der Projektarbeit thematisiert und
bewusst gemacht wurden.
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