Nachbericht zur Unterstiitzung von Modulen mit Employability-Ansatz

Name/Art der MalRnahme/n:(z.B. Exkursion, Workshop etc.)

Social Hackathon Vechta (Raum fir Innovation in sozialen Diensten)

Fakultat, Studiengang:

Betriebswirtschaftslehre/Schwerpunkt Management Sozialer Dienstleistungen
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MS-11 neu/DM-7 alt Anwendungsorientiertes Studienprojekt (6 CP; 2 SWS):
Eventmanagement Hackathon

MSM-5.2 Lehrforschungsprojekt zu aktuellen Themen (12 CP; 3SWS): Hackathon
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Vivien Breitrick
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Ausflillhinweis: Bitte nicht mehr als insgesamt 2Seiten(Textfeld passt sichan).
(Korrekturen/Kiirzungen bleiben vorbehalten)
Bericht (Reflexion unter Beachtung folgender Gesichtspunkte: Umsetzung der MalRnahme, Kompetenzerwerb,

Erreichung der Lernziele, eventuelle Verbesserungsmdglichkeiten. Bei externen Vorhaben bitte darauf eingehen,
ob der zusétzliche Workload im Verhéltnis zu den Vorgaben des Moduls steht.)




Vom 29.11.-30.11.2019 fand der Social Hackathon Vechta auf der Biihne des Metropol-Theaters
Vechta statt. Insgesamt nahmen 43 Studierende der Universitat Vechtaandem Hackathon teil.
Ziel des Social Hackathon VechtaimWS2019/20 war eszumeinen, dieMasterstudierenden an
einem Problemldsungswettbewerb teilnehmenzu lassen, bei welchemsie praxisrelevante und/
oder gesellschaftlichrelevante Problemldsungen im TeamunterWettbewerbsbedingungen und
Zeitdruck erarbeiten und damit erproben. Zum anderen galt des den Bachelorstudierenden die
Maglichkeit zu unterbreiten, Eventmanagementund -marketing aneinem tatsachlichen Event zu
konzipieren undumzusetzen.

1. Zur Teilnahmeam Hackathon im Modul MSM-5 im MasterMSD

Mittels eines Einfihrungsworkshops zum Thema Design Thinking mit Catharina Siemer
(Universitat Vechta), wurdenden Studierenden aufgezeigt, durch welche Methodendie Challenges
kreativ undstrukturiert gelost werden konnen. Folgende namhafte Praxispartner Vechtas stellten
dem Hackathon dabei ihre Challenges zur Verfligung:

Grofstagespflegestelle Spatzenneste.V.

Lebendige Schule Vechtae.V.

Ev.Kinderdorf Johannesstifte.V.

Familienblro der Stadt Vechta

Senioren-und Pflegestiitzpunkt Cloppenburg

Malteser Vechtae.V.

e Interreg NSRLIKE!Project (Management Sozialer Dienstleistungen Universitat Vechta)
Im Anschluss viel der Startschuss fiur das 12-stiindige Hacken, welches durch regelmaRige
Esspausenund Pre-Pitches bis zum Samstag,den 30.11.um 17:00 abgeschlossensein musste. Fir
die entsprechende Bearbeitung der Challenges standen den Teilnehmern alle Hilfsmittel offen.
Neben Whiteboards und Moderationskoffern, wurde Gast W-Lan, Rickzugsmoglichkeiten und
Hilfestellungen durch die Mitarbeiter des Lehrstuhls zur Verfligung gestellt. Zu den
Abschlusspitches wurden die Praxispartner erwartet. Ein Abschlusspitch dauerte 2 Minuten.
Danach wurden noch ca. 3 Minuten fiir Fragen aus dem Plenum eingeraumt. Mittels einer Live-
AbstimmungviaMentimeter.comwurden die Gewinner des Hackathons unter Riicksichtnahmen
derKategorien

e ldee/Innovationspotential,

e Mehrwehrt fiir den Praxispartner und

e Effizienz(Methodik und Umsetzung der Idee imverfiigbaren Zeitrahmen).

Die Preisverleihungder drei besten Hacks fand unmittelbar im Anschluss statt. Mit Unterstiitzung
des International Office und dem Universitdtsshop konnten attraktive Merchandise- und
Marketingartikeln der Universitat tibergeben werden. Zusatzlich erhielt jeder Teilnehmer ein
Teilnehmerzertifikat.

Der Employability - Forschungsansatz konnte insofern umgesetzt werden, da durch dieses
Lehrformat sogenannten Future Work Skills/ 21st Century Skills fiir Arbeitgeber in agilen
Branchen erworben wurden. Mit diesen Fahig- und Fertigkeiten sind u.a. das selbststandige
Aneignen von neuen und komplexen Themen, das Anwenden von Problemldsungsprozessen,
Denken in Geschaftsideen mit Potential zur Umsetzung, der Umgangmit Teamarbeit und Zeitdruck
gemeint. Hackathons dieser Art geben auch Sozial-und Geisteswissenschaftlichen Studierenden
die Moglichkeit, Modelle und Methoden aus dem Studium anhand einer neuen, jedoch realen
Aufgabenstellung anzuwenden, die vor allem einen Kundenzentrierung aufweisen muss. Die
Qualitat der erbrachten Leistungen wurde vonden Mitarbeiterndes Lehrstuhlsals sehr hoch und
professionell bewertet.

2.Zum Eventmanagement Hackathon im ModulMSM-11imBachelor MSD

Die Seminarteilnehmer des Moduls MS-11 hatten zur Aufgabe,dasEventmarketing des Social
Hackathons zu ibernehmen. Speziellwurde fiir die Zielgruppen Studenten (Marketing Campus)
und Birger (Marketing Stadt Vechta) ein Fokus auf das Guerilla-Marketing gelegt. Neben der
klassischen Werbung, z.B. Printkampagnen (Flyer, Poster),konzentrierten sich die Studierenden
somitaufeher unkonventionelle und originelle WerbemaRnahmen (Below-the-Line-Marketing).




Grund dafiir waren zum einen die Andersartigkeit der Veranstaltung Social Hackathon, dessen
Bekanntheitsgradals Real-Case-und PitchEventin Vechta noch sehrgeringist. Zum anderen ist
am Campus bereits eine Informationsflut an Printkampagnen zu vermerken, die u.U. eine
Werbeaversion unter den Rezipienten auslost.
Folgende Marketingaktivitatenwurden am Campus initiiert:
e Sensation Marketing:
o Uberraschende Plakate- und Flyerverteilungam Campus (Horséle, Mensa etc.) von
Morphsuittragern
o dasKlebenvon ,socialhackathonvechta“mittels Neon-Klebebandauf den Boden
des Q-Gebdudes )
= in beiden Féllen wurde eine Live-Ubertragung via Instatakover (Uni
Vechta) erméglicht
Folgende Marketingaktivitatenwurden inder Stadt Vechta initiiert:
e AmbientMarketing:dasLegen einer Spur auf den Birgersteigenzum Metropol-Theater
durch das Auftragen desLogos mit Schablonen und Spriihkreide

Der Employability - Forschungsansatz konnteinsofernumgesetzt werden, da die Studierendenvon
der Konzeption bis zur Umsetzung ihre Marketingstrategie durchfihren konnten. Neben den
fachlichen Kompetenzendes Eventmarketings konnte ihnenin diesem Seminar die Moglichkeit
entgegen  gebracht  werden, Instrumente des  Guerilla-Marketings an  die
Kommunikationsherausforderungen des Events Hackathon anzupassen.Unter Einhaltung eines
selbstentwickelten Corporate Designs, suchten die Teilnehmeralle Materialienunter Einhaltung
desBudgetplans eigenstandig zusammenund organisierten die Personal-und Zeitplanung hinter
der Umsetzung.

Stimmender Studierenden:

Wahrend des Social Hackathons wurde im Rahmen einer Bachelorarbeit zu diesem Themaeine
ex-ante und eine ex post-Befragung durchgefiihrt mit dem Ziel herauszufinden, welche
Ansichten und Erwartungen die Teilnehmer*innen an den Social Hackathon haben,
insbesondere hinsichtlich ihrer Vorstellung durch die Veranstaltung Vorteile fiir eine
zukiinftige Beschaftigung bei einem der Challengeowner zu erlangen. Die Anzahl der
Teilnehmer*innen an der ersten Befragung lag bei 32 Personen, wovon alle Fragebogen
gewertet werden konnten. Bei der zweiten Befragungnahmen30 Personen teil. Dabei sollen
die Ergebnisse zwei Items vorgestellt werden, die fiir den Employability-Ansatzinhaltlichvon
Bedeutung sind:

Versprechen Sie sich durch den Hackathon Sofern Sie die vorherige Frage mit Ja beantwortet haben:
Wodurch denken Sie, erméglicht Ihnen der Hackathon

eine Verbesserung I\hrer Chancen auf dem verbesserte Chancen auf dem Arbeitsmarkt? Durch...
Arbeitsmarkt? (Angaben in %)
(Angaben in %) 60 53,85
60 53,13 50 47,08
" 1508 41,1834 46
50 40
40 31,03 30

o 28,13
18,75 20,69

20 10
10 0
0
0 den Kontakt zu
Ia

das Zertifikat die erworbenen
Unternehmenspartnern

Nein Weil ich nicht Kompetenzen

= Vor dem Hackathon Nach dem Hackathon mVor dem Hackathon Nach dem Hackathon



Die Stimme der Studierenden zeigt, dass die Halfte der Teilnehmer eine Teilnahmean einem
Hackathon nicht fir vielversprechendim Rahmenvaon Jobbewerbungenerachtet. Diejenigen
unterden Teilnehmern,die jedoch den SocialHackathonals eine Bereicherung des Lebenslauf
erachten, begriinden dies vorranging mit den neu erworbenenKompetenzen. In einer
anschlieRenden offenenFrage (Was assoziieren Sie mit dem Begriff Hackathon)vielen
entsprechendauch iiberwiegende Begriffe zum Arbeitsprozess per se, was darauf schlielsen
lasst, dass die dabei angewandtenKompetenzen als wichtig wahrgenommen wurdenund damit
einen Beitrag zum Employability-Ansatz leisten.

Weitere Anmerkungen:

n/a







