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Zusammenfassung

Im Sinne der Theorie des situierten Lernens kann Lernen nur dann verstanden werden,
wenn es als sozialer Prozess beobachtet wird. Dies gilt es auch in der Hochschul- und Me-
diendidaktik zu beriicksichtigen, z. B. im Zusammenhang mit den Kommunikationsmdg-
lichkeiten von Online-Plattformen, die in der Hochschulbildung héufig fiir die schriftliche,
asynchrone Feedback-Kommunikation genutzt werden. Vor diesem Hintergrund widmet
sich der vorliegende Beitrag der sozialen Dimension des Feedbackgebens und -nehmens
in einem Diskussionsforum eines Studiengangs der Spieleentwicklung auf Grundlage
einer sequenziellen Analyse eines einzelnen Diskussions-Threads. Damit wird Feedback
nicht nur als Input, sondern Prozess und Dialog untersucht. Im Verlauf der Analyse wird
herausgearbeitet, wie die Mitglieder einer studentischen Projektgruppe von ihren Leh-
renden und Peers - mit denen sie eine «Community of Practice» bilden - durch gemein-
sames Feedback dabei geholfen wird, ihr Spielkonzept zu verbessern. Dariiber hinaus
kann gezeigt werden, wie die Empfénger des Feedbacks selbst aktiv zum Gelingen der
Feedbackprozesse beitragen, indem sie das Feedback gezielt nachfragen, kommentieren
und wertschdtzen. Fiir den hochschuldidaktischen Diskurs verweisen die Ergebnisse auf
das Potenzial von Peer-Feedback im Zusammenspiel mit Feedback der Lehrenden - in der
Tradition der «Design Critique», wie sie in Gestaltungsstudiengdngen (iblich ist - als Ele-
mente einer Hochschuldidaktik, welche die Theorie des situierten Lernens berticksichtigt.

Online Feedback as a Dialogue. A Sequential Analysis of a Discussion Thread in a
Higher Education Context

Abstract

According to situated learning theory, learning can only be understood if it is observed
as a social process. For higher education and media didactics this is highly relevant,
for instance, when it comes to the application of and research on online platforms that
are frequently used, among other things, to facilitate written, asynchronous feedback
communication. Against this background, this paper addresses the social dimension of
giving and receiving feedback in a discussion forum of a game development course based
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on asequential analysis of a single discussion thread. Thus, feedback is examined not only
as an input, but as a process and dialogue. In the course of the analysis, it is illustrated
how a student project group is helped by instructors and peers - as part of a <ccommunity
of practice» - to improve its game concept through joint feedback. Furthermore, it can be
shown how the recipients of the feedback themselves actively contribute to the success of
the feedback processes, by specifically asking for, commenting on, and appreciating the
feedback. Forthe discourse on higher education didactics, the results point to the potential
of peer feedback in interaction with feedback from the instructors - in the tradition of the
«design critique» as it is common in art and design education - as elements of a didactics
of higher education that takes into account the theory of situated learning.

1. Einleitung

Lernen ist nicht nur als individuelles psychologisches Phanomen, sondern auch als
sozialer Prozess zu verstehen (Lave und Wenger 1991; Lave 1996; Grotliischen und
Patzold 2020, 86ff.). Dies gilt auch fiir hochschulisches Lernen und in besonderem
Masse fiir Studiengange aus den Fachgebieten Design und Gestaltung. So arbeiten
z.B. Studierende der Spieleentwicklung in der Regel in Teams an ihren interdiszipli-
naren Projekten und zwischen den Studierenden insgesamt besteht eine Kultur des
semester- und studiengangsiibergreifenden Wissens- und Erfahrungsaustauschs
(Bartholdy u.a. 2018). Insbesondere das Feedbackgeben von sowohl Lehrenden als
auch Studierenden spielt in Games-Studiengédngen (Bartholdy 2018), wie auch in
anderen Gestaltungsstudiengangen (Healy 2016), im Rahmen iterativer Designpro-
zesse traditionell eine besondere Rolle. Der vorliegende Beitrag interessiert sich fiir
ebensolches Feedback und rekonstruiert die Strukturen von Online-Feedbackpro-
zessen ausgehend von einem Diskussions-Thread aus einem Studiengang der Spie-
leentwicklung. Dabei wird Feedback als Prozess und Dialog (Ajjawi und Boud 2017)
analysiert, der Feedbackgeben und -nehmen gleichermassen umfasst.

Im Sinne der Theorie des situierten Lernens von Lave und Wenger (1991) geht es
beim Lernen in einem Studium - wie dem oben beschriebenen - um die Enkultura-
tion in eine «Community of Practice», die Lehrende und Studierende unterschiedli-
cher Erfahrungsstufen gemeinsam bilden (Lea 2005). Im Zeitverlauf verandern sich
die von den Studierenden eingenommenen Rollen und Positionen innerhalb der Ge-
meinschaft deutlich. Lave und Wenger zufolge schreiten die Mitglieder einer «Com-
munity of Practice» im Rahmen des Prozesses der «legitimate peripheral participati-
on» mit der Zeit von Noviz:innen zu erfahrenen Praktiker:innen voran, die ihrerseits
in die Rolle von Mentor:innen schliipfen (Lave und Wenger 1991). Allerdings weisen
neuere empirische Erkenntnisse insbesondere zu «Communities of Practice», die
sich im Internet konstituieren, darauf hin, dass die Verhaltnisse der Mitglieder un-
tereinander komplizierter sind: zwischen ihnen besteht ein Netz an wechselseitigen
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Mentorenschaften, die sich von Situation zu Situation unterschiedlich darstellen
konnen. Steinkuehler beispielsweise verwendet daher das Konzept der «reciprocal
apprenticeship» und spricht von «reciprocal forms of teaching and learning that oc-
cur in all directions throughout the social network» (Steinkuehler 2006, 100). Dem-
entsprechend ist auch fur die hier diskutierte «Community of Practice» aus dem
formalen Lernkontext der Hochschulbildung anzunehmen, dass die Rollen der Stu-
dierenden - z.B. als Feedbackgeber und Feedbacknehmer - eine gewisse Fluiditat
aufweisen und einem situativen Wandel unterliegen.

Dagegen diirften die Rollen der Lehrenden tendenziell eher eindeutig und sta-
tisch ausfallen, denn sie stechen aus der Gemeinschaft heraus, weil sie einen deut-
lichen Erfahrungs- und Wissensvorsprung (in den meisten, aber nicht allen Berei-
chen) mitbringen und die Macht zur Bewertung der Werke der Studierenden besit-
zen, wahrend ihre eigenen Werke nicht zur Diskussion und Beurteilung stehen. Trotz
dieses Statusunterschieds nehmen die Studierenden im Rahmen von Feedbackpro-
zessen - verschiedenen Ansdtzen der Designdidaktik entsprechend (Healy 2016;
Bartholdy 2018) - haufig eine dhnliche Rolle wie ihre Lehrenden ein. Es wird davon
ausgegangen, dass Feedback durch Peers fiir den Gestaltungs- und Lernprozess ge-
nauso wertvoll sein kann wie die Riickmeldung der Lehrenden. Dieser didaktische
Ansatz steht tatsachlich nicht nurin der Tradition der Fachkultur Design und Gestal-
tung, wo er sich z.B. in dem Format der «Design Critique» («Crit») ausdriickt (Healy
2016), sondern auch im Einklang mit allgemeinen Entwicklungen in der Hochschuldi-
daktik der letzten Jahre, die im Zuge des «shift from teaching to learning» (Barr und
Tagg 1995) u.a. zunehmend auch die Vorteile eines eher partnerschaftlichen Bezie-
hungsverhaltnisses zwischen Lehrenden und Studierenden betont (z.B. Szczyrba
und Heuchemer 2017).

Auch die systematische Implementierung von Formen des Peer-Learnings - u. a.
durch Peer-Feedback - wurde im allgemeinen hochschuldidaktischen Diskurs der
vergangenen Jahre verstarkt thematisiert (Boud, Cohen, und Sampson 2014). Da-
bei werden vielfaltige Griinde fiir die gezielte Férderung von Peer-Feedback in der
Hochschulbildung angefiihrt. Unter anderem hofft man, durch Peer-Feedback das
Feedback auf Arbeiten der Studierenden (vor allem auch in seiner formativen Aus-
pragung, d.h. prozessbegleitend) zu vervielfachen und zugleich ein Feedback mit
anderer Wirkung zu erzeugen, da hier Statusunterschiede sowie einseitige Abhan-
gigkeiten zwischen Feedbacknehmern und -gebern keine Rolle spielen (Schulz 2013,
28f.). Generell soll den Studierenden auch eine aktivere Rolle im Lernprozess sowie
die Einlibung von Kompetenzen fiir die spdtere Berufstatigkeit ermoglicht werden
(ebd.). Grundsatzlich wird angenommen, dass Lernmoglichkeiten fiir beide Seiten
bestehen: fiir den Feedbackgeber (Dochy, Segers, und Sluijsmans 1999) und den
Feedbacknehmer (Flower et al. 1986).
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In der hier zur Diskussion stehenden «Community of Practice» von Studieren-
den und Lehrenden der Spieleentwicklung lassen sich Feedback- und Unterstiit-
zungsprozesse nicht nur in Seminarrdumen, sondern auch in Raumen des Internets
beobachten, und zwar bereits vor und unabhangig von der Coronavirus-Pandemie.
Verschiedene Forschungsergebnisse weisen darauf hin, dass die (dialogische) Struk-
tur von Online-Diskussions-Threads glinstige Bedingungen flir Feedback- und Lern-
prozesse bietet. Czauderna (2014) hat fiir den informellen Lernkontext eines Inter-
netforums zum Videospiel Pokémon zeigen kdnnen, wie sich die Mitglieder dieser
«Community of Practice» im Rahmen einer «kollaborativen Mentorenschaft» dabei
unterstiitzen, Zusammenhange zu verstehen und besondere Spieltechniken zu er-
lernen, kurz: bessere Pokémon-Spielende zu werden. Beobachtet wurde dies in
Diskussions-Threads, in denen die Unterstiitzung im Rahmen einer Episode nicht
nur von einem einzelnen Mitglied, sondern kollaborativ von einer Reihe von Mitglie-
dern (und damit gleichsam kollektiv von der ganzen Community) iibernommen wur-
de (ebd.). Auch der besondere Wert von Online-Peer-Feedback als Instrument der
Hochschuldidaktik - auch im Vergleich zum Face-to-Face-Feedback - konnte empi-
risch bereits nachgewiesen werden (Hewett 2000; Tuzi 2004; Van der Pol et al. 2008;
Filius et al. 2018).

Bei der Analyse von Online-Feedback ist, genau wie bei der Untersuchung von
Online-Lehre sowie Online-Kommunikation im Allgemeinen, zwischen synchronen
und asynchronen Formaten zu unterscheiden. Wahrend in synchronen Formaten
(wie z.B. in einer Videokonferenz oder einem Chat-Raum) zur gleichen Zeit inter-
agiert wird, basieren asynchrone Formate (wie z.B. in einem Internetforum) auf
zeitversetzter Interaktion (Chen 2016). Ferner ist zu differenzieren zwischen miindli-
chen und schriftlichen Formen des Feedbacks (Schulz 2013, 70). Aus der Kombinati-
on der genannten Unterscheidungen resultieren Schulz (ebd.) zufolge vier verschie-
dene Modi der Feedback-Kommunikation - die synchrone, miindliche Kommunika-
tion (z.B. in Videokonferenzen); die synchrone, schriftliche Kommunikation (z.B. in
Chat-Raumen); die asynchrone, miindliche Kommunikation (z. B. (iber Sprachnach-
richten); die asynchrone, schriftliche Kommunikation (z.B. in Internetforen) - die
aus didaktischer Sicht unterschiedliche Starken und Schwéachen aufweisen. Mit
asynchroner, schriftlicher Kommunikation beispielsweise wird gegeniiber synchro-
nen Formen u.a. der Vorteil verbunden, dass die Feedbackgeber und -nehmer ihre
Beitrage zu einer selbstgewdhlten Zeit in aller Ruhe liberlegen und formulieren kon-
nen, was der Qualitat der Diskussion zutraglich ist (Chen 2016, 21). Im Mittelpunkt
des vorliegenden Beitrags stehen solche schriftlichen, asynchronen Feedbackpro-
zesse, die sich deutlich unterscheiden lassen von anderen an Hochschulen tiblichen
Formen des Feedbacks - haufigim mindlichen, synchronen Modus, in Prasenz, aber
auch durch audiovisuelle Ubertragung. Der Modus der schriftlichen, asynchronen
Kommunikation verspricht nicht nur die oben genannten didaktischen Vorteile,
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sondern erfreut sich bei jungen Erwachsenen auch in ihrer virtuellen Lebenswelt
einer besonderen Beliebtheit, wenn sie beispielsweise auf der Plattform Reddit
in sogenannten Subreddits zu diversen Themen schriftlich und asynchron Wissen
austauschen, Diskussionen filhren und Ratschlége geben (z. B. Espedido und Young
2021; Jergensen und Bogers 2020).

Der vorliegende Beitrag nahert sich schriftlichen, asynchronen Online-Feed-
backprozessen am Beispiel einer einzelnen Lernepisode, die sich in einem Diskus-
sions-Thread in der Online-Plattform des erwahnten Studiengangs der Spieleent-
wicklung entfaltete, mit den Mitteln der objektiv hermeneutischen Sequenzana-
lyse (Oevermann 2000, 2002; Wernet 2021). Im Blick stehen im Sinne der Theorie
situierten Lernens (Lave und Wenger 1991) mit der sozialen Dimension des Lernens
auch die Beziehungen zwischen den Mitgliedern der untersuchten «Community of
Practice», darunter Lehrende und Studierende in ihren Rollen als Feedbackgebende
und -nehmende. Im Vergleich zu vielen anderen Studien zu Feedback im Hochschul-
kontext geht es nicht nur um entweder Peer-Feedback oder das Feedback und die
Bewertung vonseiten der Lehrenden, sondern das gemeinsame Feedback von Stu-
dierenden und Lehrenden. Ausserdem wird Feedback nicht nur als Input untersucht,
sondern unter Einbeziehung der Reaktion auf das Feedback - der anderen Seite des
Feedback-Verhaltnisses - als Prozess und Dialog (Ajjawi und Boud 2017; Filius et al.
2018; Jensen, Bearman und Boud 2021). Es wird also als «a continuing dialogue be-
tween the feedback provider and the feedback receiver» (Filius et al. 2018, 96) be-
trachtet. Die untersuchte Praxis beginnt mit der Projektprasentation einer Gruppe
(die als Feedbacknehmer auftritt) und besteht im Verlauf aus schriftlichem Feed-
back von Mitstudierenden und Lehrenden (welche Feedback geben) sowie den Er-
widerungen der Projektgruppe. Ausgehend von einer exemplarischen Rekonstruk-
tion dieser Praxis zielt der vorliegende Beitrag auf die Illustration und Diskussion
der Moglichkeiten von schriftlichen, asynchronen Online-Feedbackformaten fiir die
Hochschulbildung, in denen das Feedbackgeben von Lehrenden und Studierenden
gemeinsam libernommen wird.

2. Kontext

Die Analyse dieses Beitrags schliesst an eine vorherige Studie an (Czauderna und
Guardiola 2021). In dieser Studie wurde die Praxis, d. h. insbesondere die Kommuni-
kation und Kollaboration, von Bachelor-Studierenden der Spieleentwicklung einer
deutschen Hochschule in einer mehrwdéchigen Projektarbeit wahrend des ersten
Corona-Lockdowns im Frihjahr 2020 untersucht. Im Rahmen des Projektmoduls ar-
beiteten 30 Studierende eines sechsten Semesters liber den Zeitraum von etwas
mehr als sieben Wochen in elf interdisziplindren Teams aus jeweils zwei bis funf
Personen aus den Studienschwerpunkten «Game Arts», «<Game Design» und «Game
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Programming» an sogenannten «Impact Games», d.h. Spielen mit einem uber die
Unterhaltung hinausgehenden Zweck, zum Thema «the corona situation». Infolge
der Pandemie gab es fiir die Studierenden keinerlei Méglichkeit, den Campus zu be-
treten, und aufgrund der Kontaktbeschrankungen haben sie sich auch nur in we-
nigen Ausnahmeféllen (z.B. im Fall einer gemeinsamen Wohngemeinschaft) lber-
haupt treffen kdnnen. Zusammenarbeit und Absprachen liefen daher ausschliess-
lich Uber Internettools wie z. B. Discord.

Zum Zeitpunkt des Projekts hatten die Studierenden keine anderen Module zu
absolvieren, d. h. sie konnten sich voll auf die arbeitsteilige Entwicklung ihrer di-
gitalen Spiele in den Kleingruppen konzentrieren. Als Mentor:innen standen ihnen
Lehrende aus den Fachern «Game Arts», «<Game Design», «<Game Programming» und
«Game Studies» zur Seite. Flankiert wurde die Arbeit in den Kleingruppen von drei
Prasentationsterminen: nach einer Woche («First Pitch»), zur Halfte («Intermediate
Presentation») und zum Abschluss («Final Presentation») des Moduls. Normalerwei-
se werden diese drei verpflichtenden Prasentationen in Plenumsveranstaltungen
vor Ort abgehalten. Im ersten Corona-Semester mussten sie kurzfristig in Online-
Formate lUberfiihrt werden. Dabei experimentierten die Lehrenden sowohl mit syn-
chronen als auch asynchronen Formen der Online-Lehre. Wahrend die Abschluss-
prasentation als synchrone Plenarsitzungin Zoom stattfand, waren der «First Pitch»
und die «Intermediate Presentation» asynchron ausgerichtet. So mussten die Klein-
gruppen zu diesen Terminen kurze Video-Prdsentationen zum aktuellen Arbeits-
stand auf der am Institut genutzten E-Learning-Plattform hochladen. Die Diskussion
des prasentierten Arbeitsstands erfolgte im Anschluss in schriftlicher Form im Rah-
men einer Thread-Struktur, so wie das auch in sozialen Netzwerken, Internetforen
oder den Kommentarspalten von Online-Magazinen der Fall ist. Den Studierenden
war vorgeschrieben, im Anschluss an den «First Pitch» sowie die «Intermediate Pre-
sentation» jeweils mindestens zwei Prasentationen ihrer Kommiliton:innen schrift-
lich zu kommentieren. Im Zentrum des vorliegenden Beitrags wird die Fallrekonst-
ruktion eines dieser asynchronen Threads aus der Runde der «First Pitches» stehen.

Zuvor allerdings soll ein Blick auf die Ergebnisse der oben erwdhnten Untersu-
chung geworfen werden, da der Gegenstand und die Fragestellung der in dem vor-
liegenden Artikel prasentierten Studie auch aus ihnen abgeleitet wurde (Czauderna
und Guardiola 2021). Die genannte Studie konnte - auf der Grundlage quantitativer
und qualitativer Analysen von Daten einer standardisierten Befragung (n=22) und
qualitativen Inhaltsanalysen sogenannter Postmortems, d. h. schriftlichen Reflexi-
onen der Studierenden tber ihren kreativen Prozess (n=30) - die Online-Praktiken,
Erfahrungen und Lernprozesse dieser Studierenden wahrend der besonderen Zeit
des Projekts inmitten des Corona-Lockdowns herausarbeiten. Wenngleich der Fo-
kus dieser Studie auf der Zusammenarbeit innerhalb der Kleingruppen sowie dem
individuellen Erleben und Wohlbefinden lag, konnte zusatzlich festgestellt werden,
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dass soziale Lernprozesse auch uber die Projektgruppen hinaus im breiteren Netz-
werk der Studierenden auftraten. So bildeten die Studierenden des Projektmoduls
eine «Community of Practice» (Wenger 2008), deren Mitglieder liber eine Vielzahl
von digitalen Tools verbunden waren (Wenger, White, und Smith 2009) und sich ge-
genseitig unterstitzten. Den Daten der Studie zufolge kommunizierten viele Studie-
rende mehrfach mit Studierenden aus anderen Gruppen auf einer fachlichen Ebene,
z.B. indem sie Feedback gaben und/oder auf erhaltenes Feedback antworteten. Die
Haufigkeit der Beteiligung geht bei vielen Studierenden Ulber die im Syllabus vorge-
schriebenen zwei Beitrage pro Prasentationsrunde hinaus. Laut Befragungsdaten
interagierten 31,58% «ein paar Mal im Monat», 15,79% «ein- oder zweimal pro Wo-
che» und 15,79% «mehrmals pro Woche» mit Mitgliedern anderer Gruppen in fachli-
cher Hinsicht. Diese Interaktionen fanden nicht nur, wie im Syllabus festgelegt, auf
der E-Learning-Plattform des Instituts statt, sondern auch auf Discord, der favori-
sierten Plattform der Studierenden. So gaben 82,35% der Studierenden, die sich
mit Mitgliedern anderer Gruppen austauschten, an, dass sich die Interaktionen auf
Discord abspielten (Czauderna und Guardiola 2021, 14f.). Wahrend sich die Interakti-
onen der Studierenden auf Discord der Beobachtung der Forschenden entziehen, ist
der Zugriff auf die Daten aller Threads der internen E-Learning-Plattform zur Diskus-
sion der oben genannten Prdsentationen («First Pitch» und «Intermediate Presenta-
tion») gegeben. Da bereits ein erster Blick auf diese Threads interessante Feedback-
prozesse der Studierenden untereinander sowie mit Lehrenden offenbarte, wurden
sie flir den vorliegenden Beitrag in den Mittelpunkt der Betrachtung gestellt.

3. Methode

Methodisch lehnt sich die vorliegende Studie an die mikrologische Strukturanalyse
der objektiven Hermeneutik an (Oevermann 2000; 2002; Wernet 2021), die in der
Medienpadagogik nur gelegentlich rezipiert und angewendet wird (z. B. Mayrberger
2007; Czauderna 2014; Wolf und Thiersch 2021). Im Zentrum steht das Verfahren der
Sequenzanalyse, bei dem die Forschenden die Interpretation eines Falls in Form ei-
nes Textes chronologisch, Sequenz fiir Sequenz vornehmen und dabei den weiteren
Verlauf des Falls vorlibergehend ausblenden, um den tatsachlichen Verlauf der je-
weiligen Praxis erst nach gedankenexperimenteller Konstruktion alternativer (d. h.
theoretisch denkbarer) Verlaufe in die Analyse einzubeziehen.

Aus den folgenden drei Griinden ist davon auszugehen, dass dieses sequenzana-
lytische Verfahren eine aufschlussreiche Methode zur Analyse von schriftlichen - in
Form von «natlrlichen Protokollen» vorliegenden - Feedbackprozessen darstellt
(Czauderna 2014, 333ff.):
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1. Das rekonstruktionslogische Verfahren kann im Gegensatz zu subsumtionslogi-
schen Verfahren dem prozessualen Charakter von Feedbackprozessen gerecht
werden. Da sich die Sequenzanalyse «an die Sequentialitat an[lehnt], die fir
humanes Handeln konstitutiv ist» (Oevermann 2002, 6) und damit die chrono-
logische Logik von Entwicklungsprozessen beriicksichtigt, kann sie sich an die
Entfaltung der Feedbackprozesse anschmiegen und so eine Rekonstruktion ihrer
Struktur ermoglichen, die ihrem prozessualen Charakter entspricht.

2. Das Verfahren bringt eine realitatsaufschliessende Kraft mit sich, die sich da-
durch auszeichnet, dass (a) dank ihres gedankenexperimentellen Vorgehens der
Verlauf von Feedbackprozessen unter Beriicksichtigung ihrer Alternativen deut-
licher akzentuiert und besser eingeordnet werden kann und dass (b) die Berlick-
sichtigung der latenten Sinnstruktur sozialer Praxis ermdglicht, auch implizite
Machtprozesse und Lernmoglichkeiten zu rekonstruieren, die sonst unentdeckt
geblieben waren.

3. Die Sequenzanalyse impliziert ein dusserst strenges Verfahren der Falsifikation.
So werden die analysierten Feedbackprozesse liickenlos in ihrer Gesamtheit be-
ricksichtigt. Anstatt «willkiirlich einzelne Sequenzstellen als zur Klassifikation
geeignete Belegstellen» herauszugreifen, wird «an gegebenen Textsegmenten
ein liickenloser sequenzanalytischer Nachweis gefiihrt» (ebd., 23).

4. Sequenzanalyse

Bei dem vorliegenden Fall handelt es sich um einen Thread zur ersten Prasentati-
on («First Pitch») einer Gruppe von drei Studierenden, die im Rahmen ihrer Projek-
tarbeit ein Spiel entwickeln mochten, das seinen Spielenden ermoglichen soll, sich
wahrend des Lockdowns die Zeit zu vertreiben, den Tag zu strukturieren und Bewal-
tigungsstrategien zu entwickeln. Damit soll das Spiel zum Wohlbefinden in schwie-
rigen Zeiten beitragen.

Angesichts des normativ-(hochschul)didaktischen Erkenntnisinteresses der vor-
liegenden Studie wurde der Fall aus den folgenden drei Griinden ausgewahlt: (1) das
Feedbackgeben wird von Lehrenden und Studierenden gemeinsam libernommen,
(2) es entfaltet sich ein Dialog zwischen Feedbackgebern und Feedbacknehmern
und (3) die Konversation scheint auf den ersten Blick sachorientiert und konstruktiv
zu sein.

Im Folgenden werde ich den Beginn des Threads (mit insgesamt fiinf Postings)
in Anlehnung an die objektiv hermeneutische Sequenzanalyse kleinschrittig analy-
sieren. Nach Herausarbeitung der Fallstruktur werde ich den weiteren Verlauf der
Diskussion nur noch zusammenfassend interpretieren bzw. mit der Fallstrukturhy-
pothese abgleichen.
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Der Thread beginnt mit einem Post der Projektgruppe selbst, der (wie von den
Modulverantwortlichen vorgeschrieben) einen Link zu einer etwa siebenmindtigen
Prasentation zum aktuellen Stand des Konzepts enthalt. Darauf folgen zwei Posts,
die der Projektgruppe Feedback geben. Wahrend der erste Post von einer Professo-
rin stammt, wird der zweite von einer Studentin beigesteuert. Auf beide Postings
reagiert das Projektteam wiederum mit jeweils einem weiteren Beitrag.

In der Analyse folge ich der Darstellungslogik sozialer Netzwerke, d. h. ich ana-
lysiere die im Thread untergeordneten Reaktionen auf die Posts vor dem nachfol-
genden nachsten Post auf hdherer Ebene, auch wenn Letzterer zu einem friitheren
Zeitpunkt erfolgte. Alle Postings wurden auf Englisch - der Arbeitssprache des Stu-
diengangs - verfasst. Auf der Online-Plattform treten alle Teilnehmende mit ihren
Klarnamen in Erscheinung. Zur Wahrung der Anonymitat werden diese im vorliegen-
den Artikel nicht genannt. Der hier zu analysierende Teil des Threads entfaltete sich
wie folgt:

Apr 8th, 2020 | [Studentin 1, Mitglied des Projektteams]
Hey there! ©

You can find our first pitch presentation video here:

First Pitch Presentation Video

And here is our PDF: [Arbeitstitel des Spiels] First Pitch
Feedback would be very much appreciated!

Apr 8th, 2020 - 18:41 | [Professorin]

| want this companion...now! & Its a lovely idea to make this little game part
of your daily life and | guess...your daily life part of this game. = | think you
are taking theright approachinregards to the art style. Tricky indeed to make
it readable at the same time. Maybe even more stylized Illustrations like e.g.
the covers of the New Yorker magazine could also be of nice inspiration. Well,
I very much look forward to our art mentoring session. ©

Apr 9th, 2020 - 15:54 | [Studentin 1, Mitglied des Projektteams]

Thank you for your feedback!! I’'m glad you’re liking the art direction so far,
actually | just stumbled upon some very great New Yorker covers that fit per-
fectly with what we were looking for © Looking forward to the mentoring
session as well!

Apr 8th, 2020 - 19:18 | [Studentin 2]

Hey yous,

cool presentation, very nice layout! «

I really like your idea and am interested to see where it will go!
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| have two small remarks that came to mind when listening to your presenta-
tion.

One is concerning the «German only» release. | guess you made this decision
because of the participation in #beyondcrisis and scope, but it would be real-
ly cool if you already looked into preparing your text files in a way that makes
it easily translatable later, so that you could easily add an English version to
increase the audience that can play your game later on

Another thing is the «roguelike» aspect of punishing the player, possibly by
resetting the progress of your game. Since you said that you are targeting
people that struggle with mental health, losing all your progress might trig-
ger negative emotions which | personally feel clashes with the rest of your
concept. Especially since people who suffer from e.g. depression might find it
especially hard to follow through.

Maybe you could reward streaks and work with positive feedback instead! «
I am looking forward to playtesting the first prototype! ==

Apr 8th, 2020 - 20:28 | [Student 3, Mitglied des Projektteams]

Thank you for your feedback, you are raising two really important points! On
the note of languages, we are already setting up everything for an easy trans-
lation between German and English, as the teachers need to be able to play
the game... Itis a lot more work, but still creating tasks is really quick &

The permadeath aspect is still something in need of refinement. I like the
idea of not overwhelming players, by returning to a simpler state of the game,
when they can’t/could not keep up with the tasks. But how to do thatin a way,
that does not put too much additional stress on the players will be interesst-
ing to explore. One solution would be only removing one item, but that seems
somehow just tedious for them, and does not really lead to them exploring all
the different configurations of items...

Looking forward to playtest your game, too!!!!

Der Thread beginnt mit einem Beitrag, den Studentin 1 stellvertretend fiir ihre
ganze Projektgruppe postet. Am Anfang steht die Begriissung «Hey there! © ». Wohl-
geformt ware diese Grussformel, abgeschlossen mit einem Emoticon, das Freude
ausdriickt, in informellen schriftsprachlichen Kommunikationskontexten, also bei-
spielsweise unter zwei (oder mehreren) Freunden in WhatsApp, aber auch in Inter-
net-Communities, die sich z. B. um jugend- oder popkulturelle Themen bilden, in de-
ren Plattformen ein eher lockerer Umgangston auch unter Fremden gepflegt wird.
Als Begrussung fiir ein obligatorisches Referat im hochschulischen Kontext, welches
nicht nur eine grosse Gruppe Mitstudierende, sondern auch mehrere Lehrende ad-
ressiert und den formalen Akt einer Priifungserbringung bzw. -abnahme darstellt,
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ware die Ansprache «Hey there!» als aufféllig zu betrachten. Dies sollte nicht nur
vor dem Hintergrund der deutschsprachigen Hochschulkultur, sondern auch fir
den Kontext der informelleren Kommunikationskultur in englischsprachigen Hoch-
schulkulturen gelten, in denen teilweise ein Mehr an Lockerheit gepflegt wird. Damit
driickt bereits die Grussformel eine Besonderheit des Falls aus.

Daran anschliessend kdnnen fiir den vorliegenden Hochschulkontext zwei Les-
arten aufgestellt werden: (1.) Es handelt sich um eine unangemessene Begriissung.
(2.) Es besteht eine relative Ndhe, moglicherweise sogar ein kollegiales Verhaltnis
zwischen den Sendern und Empfangern der Botschaft, welche die besondere Begrii-
ssung legitimiert. Im Fall der ersten Lesart konnte als eine von verschiedenen denk-
baren Anschlussmoglichkeiten eine Antwort erfolgen, die sich irritiert vom Stil des
Postings zeigt und moglicherweise sogar eine Massregelung impliziert. Diese Mass-
regelung kdonnte vonseiten der Lehrenden, aber auch selbstregulativ von anderen
Studierenden vorgebracht werden. Sie wiirde nicht notwendigerweise explizit und
konfrontativ vorgetragen, sondern konnte auch implizit unterschwellig vermittelt
werden, wenn z.B. der eingeschlagene Stil ironisch imitiert und karikiert wiirde. In
jedem Fall wiirde mit der Vermittlung, dass es sich um eine unangemessene Begrii-
ssung handelt, die Distanz zwischen den Parteien wiederhergestellt werden. Im Fall
der zweiten Lesart hingegen wirden sich die Adressat:innen in keiner Weise von der
Begrlissung irritiert zeigen und die Kommunikation ndhme unbeirrt ihren fliissigen
Verlauf.

Da es sich beim vorliegenden Protokoll um eine asynchrone, schriftliche Kom-
munikation handelt und der Post nach der Begriissung weiter geht, kann die folgen-
de Sequenzstelle noch keine Aufschliisse dariliber geben, wie die Empfanger:innen
auf die Anrede reagieren. Zundchst préasentiert die Projektgruppe im weiteren Ver-
lauf des Postings Links zu ihrem Referat in der miindlichen (Video) und schriftlichen
(PDF) Form:

«You can find our first pitch presentation video here: First Pitch Presentation
Video And here is our PDF: [Arbeitstitel des Spiels] First Pitch».

Schliesslich ruft der Post dazu auf, Feedback zu geben:
«Feedback would be very much appreciated!».

Wahrend insbesondere die Verlinkung des PDFs nicht so recht in den Kontext
der gedankenexperimentell konstruierten informellen Kommunikation unter Be-
kannten im Internet zu passen scheint (man denke nur an den Spott, welcher der
Christlich Demokratischen Union Deutschlands entgegengebracht wurde, als sie im
Jahr 2019 auf den Rant des YouTubers Rezo «Die Zerstorung der CDU» mit einem
PDF-Dokument antwortete), entspricht die Bitte um Feedback durchaus der Tonla-
ge, die im Internet, z. B. in Ratgeberforen, angeschlagen wird.
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Im Kontext eines Referats ausserhalb von Gestaltungsstudiengangen ist hinge-
gen die gewahlte Formulierung «Feedback would be very much appreciated!» - die
eine gewisse Dringlichkeit und besondere Bedeutung des Feedbacks fiir die Studie-
renden vermittelt - zumindest nicht alltdglich. Referate werden in der Regel in ers-
ter Linie als Priifungsleistung gerahmt, weshalb sie haufig mit einer eher abschlie-
ssenden Formel enden, wie z.B. «Vielen Dank fiir lhre/Eure Aufmerksamkeit! Gibt
es Fragen, Anmerkungen oder Kommentare?». Am Ende driicken die Studierenden
damit auch aus, dass sie erleichtert dariiber sind, das Referat abhaken zu kdnnen.
Es genligt ihnen, ein Feedback in Form von akademischem Klopfen, Credit Points
und einer guten Note zu bekommen. Dariiber hinausgehendes Feedback mag zwar
fir den Einzelnen interessant (und hochschuldidaktisch sinnvoll) sein, ist aber unter
den gegebenen Bedingungen kurzfristig nicht unbedingt erforderlich fiir das Fort-
kommen der Studierenden.

Die eindringliche Bitte um Feedback mit dem Angebot der Wertschatzung des
Feedbacks als Gegenleistung deutet darauf hin, dass es hier fiir die Studierenden
um mehr geht als nur um den Abschluss eines Referats. Das Feedback diirfte fiir die
Studierenden eine besondere Bedeutung haben, weil es als wichtig fiir den Prozess
der eigenen Arbeit angesehen wird. Es liegt also ein Selbstzweck vor, der Uber das
Erbringen einer Pflichtleistung hinausgeht. Im Mittelpunkt stehen die Feedback-,
Lern- und Gestaltungsprozesse selbst.

Vor dem Hintergrund der besonderen Bedeutung des Feedbacks fiir die Studie-
renden scheint es unter Berlicksichtigung des Hochschulkontexts bemerkenswert,
dass hier zu Beginn die «flapsige» Anrede gewahlt wurde. Denn wenn Studierende
von Lehrenden etwas mochten (z. B. in einer E-Mail), achten sie in der Regel auf eine
besonders korrekte bzw. situationsangemessene Anrede, um die in der Status- und
Machthierarchie hoher gestellte Person zur Antwort zu motivieren. In der vorliegen-
den Praxis wird hingegen eine Unterscheidung zwischen Studierenden und Lehren-
den in der Anrede als nicht notwendig erachtet. Es verstarkt sich also die Annahme
der zweiten Lesart: dass es sich um eine besondere hochschulische Gemeinschaft
handelt, in der - zumindest im Kontext der Online-Kommunikation - andere Gepflo-
genheiten gelten.

Das Verfahren der Sequenzanalyse muss aus Platzgriinden an dieser Stelle ab-
gekiirzt werden. Anstelle der Aufstellung weiterer Kontrastierungen, Lesarten usw.
soll eine erste Fallstrukturhypothese festgehalten werden:
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Der die Praxis eroffnende Post driickt den dringenden Wunsch einer Projekt-
gruppe aus, Feedback zu erhalten und daraus etwas fiir den weiteren Gestaltungs-
prozess zu lernen. Damit (ibernehmen die Studierenden als Feedbacknehmende
eine proaktive Rolle in ihrem eigenen Lernprozess. Feedback erachten sie nicht als
Abschluss, sondern als Teil ihres Lernprozesses. Es geht ihnen also um formatives
Feedback (anstatt um summatives Feedback in Form von Noten) - mit dem Ziel,
die eigene Arbeit im Rahmen eines iterativen Designprozesses zu verbessern. lhre
Bitte um Feedback richtet sich an eine Gemeinschaft, deren Mitglieder einen rela-
tiv lockeren Umgang untereinander pflegen und deren hier analysierte Praxis nicht
massgeblich durch Status- und Hierarchieunterschiede bestimmt wird (was nicht
heissen soll, es gebe sie Uiberhaupt nicht). Die Kommunikation folgt den Struktu-
ren der Netzkultur bzw. einer Internetgemeinschaft und dhnelt damit weniger dem
Normalfall der Kommunikation in der Hochschullehre, wie wir sie von der deutschen
Massenuniversitat kennen, wo sie immer noch durch klare Rollenverteilungen und
strikte Hierarchien bestimmt wird. Es liegt (wie beispielsweise in der Gemeinschaft
eines kleinen Internetforums) eine partnerschaftliche Beziehung zwischen Mento-
ren und Novizen auf Augenhdhe vor. Gemeinsam bilden sie eine Gruppe, die trotz
vorhandener Statusunterschiede als «Community» bezeichnet werden kann. Ver-
gleichend konnen hier sowohl klassische alternative Formen der Hochschullehre
wie z.B. die an den alten britischen Universitaten wie Oxford und Cambridge Ubli-
chen Kleingruppen-Tutorials als auch neuere Ansatze der Hochschuldidaktik im Sin-
ne des «shift from teaching to learning» herangezogen werden.

Im Anschluss an den er6ffnenden Post der Projektgruppe folgt die Antwort einer
Professorin. Sie beginnt folgendermassen:

«l want this companion ... now! & Its a lovely idea to make this little game
part of your daily life and | guess ... your daily life part of this game. = »

Die Aussage, sie wolle diesen «companion», und zwar sofort, spielt auf den Ar-
beitstitel des Spiels an, der das Spiel als «Begleiter» fiir die Zeit der Quaranténe
bezeichnet. Indem die Professorin damit gleich zu Beginn ihre Begeisterung fiir das
Spiel und dessen Relevanz fiir die Zeit des Lockdowns unmittelbar herausstellt, er-
widert sie den freundschaftlichen Ton der Projektgruppe und lasst keinen Zweifel
daran, dass sie den Post der Studierenden als formal angemessen anerkennt. Die
Lesart, dass es sich um eine unangemessene Ansprache handelt, kann verworfen
werden. Stattdessen bestatigt sich die Lesart, dass zwischen den Sendern und
Empfangern der Nachricht - darunter auch die Lehrenden - eine gewisse Nahe und
Vertrautheit bzw. ein partnerschaftliches Verhaltnis besteht. Im Grunde kdnnte die
Ausserung der Professorin genauso gut von einer Kommilitonin stammen.
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Nach den «warmen Worten» zu Beginn des Posts folgt ein weiteres allgemeines
Lob, welches lberleitet zum fachlichen Teil des Diskurses und Bezug nimmt auf ei-
nen Teilaspekt des Spiels, den «art style»:

«l think you are taking the right approach in regards to the art style.»

Flrden Fortgang des Beitrags waren u. a. die folgenden Anschliisse zu erwarten:
eine Begriindung, warum der Ansatz als richtig angesehen wird; eine Riickmeldung
zu anderen Aspekten des Spiels (z. B. dem Game Design oder der technischen Um-
setzung) oder aber kritische Anmerkungen zum Spiel. Tatsachlich geht es auch im
Anschluss weiter um den «art style» bzw. visuelle Aspekte, jedoch wird nun eine
Herausforderung thematisiert:

«Tricky indeed to make it readable at the same time.»

Damit folgt das Feedback bis hierhin insgesamt «(sozial-)pddagogischen» Mus-
tern und Regeln. So wird Positives vor Negativem erwahnt. Und Kritik wird freund-
lich und konstruktiv hervorgebracht, indem Probleme mit dem aktuellen Konzept-
entwurf als Herausforderung flir den iterativen Gestaltungsprozess gerahmt werden
- anstatt direkt das Defizitdre zu betonen, wie das z.B. bei der Formulierung «Die
Schrift kdnnte schwer zu lesen sein.» der Fall gewesen waére.

Damit bestatigt sich die Lesart, dass sich hier konstruktive Feedbackprozesse in
einer insgesamt harmonischen Gemeinschaft entfalten, die im Rahmen der hier vor-
liegenden «padagogischen» Form - bei der es sich noch nicht um eine Prifung han-
delt (der hier analysierte «First Pitch» ist zwar obligatorisch, wird aber nicht beno-
tet) - nicht dem Ziel der Bewertung, sondern primar dem Ziel der Verbesserung der
studentischen Arbeiten dienen. Als Gegensatz hierzu ware eine unverblimte und
harsche Kritik im Rahmen einer Priifungs- oder Auswahlsituation zu konstruieren,
in der die Status- und Machtposition der kritisierenden Professorin auf sprachlicher
Ebene zu erkennen ware. Im vorliegenden Fall ist die Rolle der Professorin am bes-
ten als Mentorin oder Coach, nicht als Priiferin beschrieben.

Natlrlich wird die Meinung der Professorin letztlich trotzdem einen anderen
Wert als die Meinung der Studierenden haben, weil sie zu einem spateren Zeitpunkt
die Arbeit der Studierenden zu bewerten haben wird, was allerdings nicht nur durch
ihre Rolle und Position, sondern auch durch ihren Vorsprung an Expertise zu be-
griinden ist. An dieser Stelle ist das jedoch noch nicht erkennbar, weil die Professo-
rin darauf verzichtet, ihre eigenen Statusvorteile oder sogar die damit verbundenen
Machtmoglichkeiten zu demonstrieren. Prinzipiell konnte das bis zu dieser Sequenz-
stelle gegebene Feedback genauso und wortlich auch von einem kompetenten Peer
hervorgebracht worden sein.
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In der nachsten Sequenz desselben Beitrags folgt ein Rat der Professorin als
Mentorin, der nicht apodiktisch den einen richtigen Weg vorschreibt, sondern - die
kiinstlerische Freiheit der Studierenden achtend - einen Vorschlag macht, wie Ver-
besserungen erzielt und wo Inspirationen hierzu gefunden werden kénnten:

«Maybe even more stylized Illustrations like e.g. the covers of the New Yorker
magazine could also be of nice inspiration.»

Erneut bestatigt sich das beschriebene partnerschaftliche Verhaltnis zwischen
Lehrenden und Studierenden.
Erst mit der letzten Sequenz dieses Beitrags wird deutlich, dass das vorgebrach-
te konstruktive Feedback von einer Lehrenden stammt:
«Well, I very much look forward to our art mentoring session. © »

Dieser Satz driickt im Kern die Freude auf «unsere Mentoring Session» aus.
Wenn wir beriicksichtigen, dass er von einer Person formuliert wird, die iber den
gesamten Post die Rolle einer Feedbackgebenden und Mentorin eingenommen hat,
kann das eigentlich nur bedeuten, dass diese Person auch die Gastgeberin der Ses-
sion ist (auch wenn sie nicht «<meine», sondern im Einklang mit der harmonischen
Community «unsere» Session sagt). An dieser Stelle wird zum ersten Mal erkenn-
bar, dass es sich um eine Person aus der Community handelt, die eine besondere
Rolle einnimmt; dass es in der Community, z.B. im Rahmen der angesprochenen
Session, durchaus auch eine klare Rollenverteilung (und damit verbundene Experti-
seunterschiede) zwischen Studierenden und Lehrenden gibt. Der Begriff des «Men-
torings» beschreibt ndamlich eine Tatigkeit, in der erfahrene Personen («<Mentoren»)
ihr Wissen, ihre Erfahrungen und ihre Kompetenzen an im Vergleich unerfahrenere
Personen («Mentees») vermitteln. In diesem Kontext (d. h. mit Blick auf das pada-
gogische Verhaltnis zwischen Studierenden und der Professorin) ist der hier ana-
lysierte Thread als Beginn eines langeren Mentoringprozesses anzusehen, da ein
tiefergehendes Mentoring mit dem Fokus auf «Arts» zu einem spateren Zeitpunkt
stattfinden wird.

Im darauffolgenden Post der Studentin, die auch den einleitenden Post verof-
fentlicht hatte, bedankt sie sich zunachst fiir das Feedback mit zwei Ausrufezeichen:
«Thank you for your feedback!!». Damit driickt sie ihre Zufriedenheit aus und besta-
tigt das Versprechen ihres ersten Beitrags: dass Feedback vonseiten der Projekt-
gruppe «very much appreciated» wird. Offensichtlich zeigt sie sich glicklich dari-
ber, dass die Professorin die bis dato eingeschlagene Richtung der Game Art mag,
und gibt sodann zu Protokoll, sie habe ein paar grossartige Cover des US-amerika-
nischen Magazins «The New Yorker» gefunden, die auch aus Sicht der Projektgrup-
pe genau dem entsprechen, was sie selbst gesucht haben (aus Platzgriinden muss
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an dieser Stelle darauf verzichtet werden, zu diskutieren, weshalb sie das Verb «to
stumble» gewahlt hat, was eigentlich ja darauf hindeutet, dass sie zufallig tiber die
Cover gestolpert ist):
«I’m glad you’re liking the art direction so far, actually | just stumbled upon
some very great New Yorker covers that fit perfectly with what we were look-
ing for & ».

Mit diesem Satz wird zum einen signalisiert, dass die Gruppe dem gegebenen
Rat gefolgt ist, zum anderen, dass das gefundene Referenzmaterial ganz genau den
eigenen kiinstlerischen Vorstellungen entspricht. Er nimmt die konstruktive Kritik
an und lobt den guten und passgenauen Rat der Mentorin, betont aber zugleich die
eigene kiinstlerische Autonomie, welche ja auch die Mentorin schon zu unterstiit-
zen, nicht zu verhindern versucht hatte. Abgeschlossen wird der Post folgenderma-
ssen: «Looking forward to the mentoring session as well!» Dabei handelt es sich nun
um eine Spiegelung der Aussage der Mentorin. Auch die Studentin freut sich auf die
«Mentoring Session». Insgesamt bestatigt sich damit das harmonische Verhaltnis
zur Mentorin und die konstruktive Arbeitsatmosphare.

Der Thread wird fortgesetzt mit einem Beitrag, der wie folgt beginnt:

«Hey yous, cool presentation, very nice layout! < ».

Mit der Begriissung «Hey yous» und der Verwendung des Adjektivs «cool» wird
von vornherein klar, dass sich nun eine Person aus der Gruppe der Peers in die Dis-
kussion einmischt. Trotz der gegebenen lockeren Atmosphare ware eine derartige
Wortwahl fiir eine Lehrperson zumindest in der schriftlichen Kommunikation nicht
denkbar. Gleichwohl @ahnelt der Einstieg in den Beitrag grundsatzlich schon dem Be-
ginn des vorherigen Beitrags der Professorin, da es auch hier wieder zunachst um
Affirmation und Lob geht, in diesem Fall mit Bezug auf die Form der Prasentation.

Die nachfolgende Sequenz stellt dann eine Ausweitung des Lobs auf die Spiel-
idee dar und bekundet Interesse am weiteren Prozess der Entwicklung:

«l really like your idea and am interested to see where it will go!».

Tatsachlich ist an dieser Sequenzstelle noch unklar, ob und inwieweit das aus-
gesprochene Lob nicht im weiteren Verlauf durch harsche Kritik an Teilaspekten re-
lativiert werden wird. Es ist durchaus denkbar, eine Idee grundsatzlich zu mogen,
jedoch von der aktuellen Planung und/oder Umsetzung (noch) nicht tiberzeugt zu
sein. Zudem kodnnte der affirmative Beginn auch einer gewissen Hoflichkeit geschul-
det sein, so wie sie auf wissenschaftlichen Konferenzen selbst jenen Rednern entge-
gengebracht wird, deren Methodik oder Argumentation im Anschluss fundamental
infrage gestellt wird, wenn so etwas gesagt wird wie:
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«Vielen Dank fiir Ihren sehr interessanten Beitrag. Ich habe allerdings eini-
ge grundlegende Probleme mit Ihren erkenntnistheoretischen Grundannah-
men.»

Fiir den weiteren Verlauf ware daher eine reine Lobhudelei genauso annehm-
bar wie Formen von Kritik - von konstruktiv bis harsch zurlickweisend. Bereits im
nachsten Satz wird allerdings klar, dass das Feedback tatsachlich eher konstruktiv
ausfallen und nur auf Details bezogen sein wird:

«I have two small remarks that came to mind when listening to your presenta-
tion.»

Wer zwei «kleine» Bemerkungen hat, wird keine Fundamentalkritik vortragen.
Trotzdem ist an dieser Stelle nicht auszuschliessen, dass die kleinen Bemerkungen
durchaus von grossem Wert fiir die Projektgruppe sein konnten, da die Wortwahl
(«klein») auch auf eine Art von Understatement zuriickzufiihren sein kénnte.

Im weiteren Verlauf werden dann tatsachlich nicht nur «zwei Bemerkungen»
gemacht, sondern zwei konkrete Ratschlage gegeben. Der erste Ratschlag bezieht
sich auf den Plan der Gruppe, das Spiel erst einmal nur in deutscher Sprache zu
veroffentlichen, was im Kontext des internationalen Studiengangs ungewdhnlich er-
scheint, aber mit dem Wunsch der Teilnahme an einem Ideenwettbewerb eines Bun-
desministeriums unter dem Hashtag #beyondcrisis erklart werden kann. Trotzdem
wird von der postenden Studentin empfohlen, von Anfang an die Ubertragung in
andere Sprachen mitzudenken, d. h. die Textdateien so aufzubereiten, dass spater
ohne Weiteres eine englische Version erstellt werden kann:

«One is concerning the «<German only> release. | guess you made this decision
because of the participation in #beyondcrisis and scope, but it would be real-
ly cool if you already looked into preparing your text files in a way that makes
it easily translatable later, so that you could easily add an English version to
increase the audience that can play your game later on © »

Zwar handelt es sich hier zunédchst um ein Argument in betriebswirtschaftlicher
Logik («increase the audience»). Doch zielt die Ausweitung der Sprache auch auf
Partizipation und Inklusion. Im spateren Verlauf der Diskussion wird das noch deut-
licher, wenn sich eine Studentin, die der deutschen Sprache nicht machtig ist, wie
folgt aussert:

«Reading from the other comments, I’m relieved you guys are planning to ex-
pand to more languages than just german, even if you end up just adding eng-
lish. If this takes off, having an english version will only help the app spread
even further, since so many people all over the world speak it.»
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Der zweite Ratschlag referenziert auf eine wahrgenommene Schwachstelle des
Game Designs, die doch nicht so ganz «klein», sondern von zentraler Bedeutung zu
sein scheint:

«Another thing is the roguelike> aspect of punishing the player, possibly by
resetting the progress of your game. Since you said that you are targeting
people that struggle with mental health, losing all your progress might trig-
ger negative emotions which | personally feel clashes with the rest of your
concept. Especially since people who suffer from e.g. depression might find it
especially hard to follow through.

Maybe you could reward streaks and work with positive feedback instead! © »

Wenngleich die Kritik hier vorsichtig vorgetragen wird, z. B. indem sie als per-
sonliches Gefiihl anstelle als finale Wahrheit prasentiert wird («I personally feel»),
handelt es sich um eine fundamentale Kritik. Sie betrifft die zentrale Domane des
Game Designs, und zwar speziell den von den Designern vorgeschlagenen Bestra-
fungsmechanismus, dass die Spielenden ihren kompletten Fortschritt verlieren
konnen, was der Autorin des vorliegenden Posts zufolge bei der Zielgruppe («people
that struggle with mental health») negative Emotionen auslosen konnte. Wenn mit-
geteilt wird, dass ein Aspekt mit dem Rest des Konzeptes kollidiert («clashes»), wird
damit notwendigerweise gesagt, dass es sich um ein fundamentales Problem han-
delt. Allerdings - so zeigt das Ende des Beitrags - wird das Problem als keinesfalls
unlosbar dargestellt. So schlagt die Autorin selbst eine Losungsmaoglichkeit vor:

«Maybe you could reward streaks and work with positive feedback instead!

»

Folglich stimmte ihre eigene vorherige Aussage doch im wortlichen Sinne: ihre
Bemerkungen sind klein, weil tatsdchlich nur kleine, leicht [6sbare, keine grossen
Probleme vorliegen.

Die vorgeschlagene Losung, beim Design digitaler Spiele mit positivem anstelle
von negativem Feedback zu arbeiten, ist im Kontext der analysierten Feedbackpro-
zesse in der Hochschulbildung bemerkenswert, weil hier eine interessante Paralle-
le deutlich wird. So spiegelt sich in diesem Vorschlag die Diskussionskultur dieser
«Community of Practice», die auch beim Feedback auf eigene Werke negative Be-
wertung und Bestrafung zu vermeiden versucht und stattdessen auf konstruktive
Kritik mit dem Ziel der Verbesserung der studentischen Werke im iterativen Gestal-
tungsprozess, d. h. auch auf Inklusion, nicht Exklusion setzt.

Der Beitrag der Studentin ist zugleich ein Hinweis darauf, dass Studieren-
de genauso hilfreiches Feedback wie Lehrende beitragen kénnen. Im Grunde
spielt es zunachst einmal keine Rolle, ob eine Lehrperson oder eine Studentin das
Feedback unterbreitet. Tatsachlich geht es nur um dessen Wert fiir den weiteren
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Gestaltungsprozess. Wenn das stimmen sollte, misste das Feedback der Studentin
im weiteren Verlauf der Diskussion genauso «very much appreciated» werden, wie
zuvor das Feedback der Professorin.

Vor dem nachsten Beitrag steht allerdings noch der Abschluss des aktuellen
Posts, der genau wie zuvor das Posting der Professorin in die Zukunft verweist und
sich ebenfalls auf den andauernden Prozess bezieht:

«l am looking forward to playtesting the first prototype! == »

Abermals geht es also um eine Vorfreude auf die Zukunft und eine Freude am
Prozess. Dabei wird auch auf die sozialen Aspekte des Entwicklungsprozesses Bezug
genommen, an dem nicht nur die Entwickler einer Projektgruppe, sondern in ihrer
Rolle als Feedbackgebende auch die ganze Community beteiligt ist.

Der letzte hier ndaher untersuchte Post stammt von einem weiteren Mitglied der
Projektgruppe selbst:

«Thank you for your feedback, you are raising two really important points!
On the note of languages, we are already setting up everything for an easy
translation between German and English, as the teachers need to be able to
play the game... It is a lot more work, but still creating tasks is really quick <
The permadeath aspect is still something in need of refinement. I like the
idea of not overwhelming players, by returning to a simpler state of the game,
when they can’t/could not keep up with the tasks. But how to do thatin a way,
that does not put too much additional stress on the players will be interesst-
ing to explore. One solution would be only removing one item, but that seems
somehow just tedious for them, and does not really lead to them exploring all
the different configurations of items ...

Looking forward to playtest your game, too!!!!»

Mit diesem Posting bestatigt sich, dass das Feedback der Kommilitonin «very
much appreciated» war und damit genauso wie das Feedback der Professorin behan-
delt wird. Die beiden im Understatement der Feedbackgeberin als «klein» bezeich-
neten Anmerkungen werden vonseiten der Feedbacknehmer als «two really impor-
tant points!» wertgeschatzt. Im Einzelnen erlautert das Mitglied der Projektgruppe,
wie diese bereits damit begonnen hat, Losungen fiir die beiden angesprochenen
Probleme zu finden. Zugleich wird angedeutet, dass es insbesondere zur Losung
des zweiten Problems noch weiteren Uberlegungs- und damit auch Beratungs- und
Austauschbedarf gibt. Eine Weiterfiihrung des Diskurses im Rahmen dieses Threads
und dariber hinaus wird damit willkommen geheissen. Der Abschluss des Beitrags
«Looking forward to playtest your game, too!!!!» spiegelt das Motiv der Vorfreude auf
den Prozess und verweist darauf, dass Peer-Feedback in der Community insgesamt
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auf Gegenseitigkeit beruht, d. h. dass die Studierenden situationsabhangig bzw. ab-
wechselnd beide Rollen einnehmen, Feedback geben und entgegennehmen. Dabei
geht es ihnen tatsdachlich um die Gemeinschaft und die Sache selbst.

Nachdem die Fallstruktur anhand der ersten flinf Beitrdge rekonstruiert werden
konnte, genligt in der Forschungslogik der objektiven Hermeneutik eine tiberblicks-
artige und abgleichende Ansicht des weiteren Verlaufs des Threads, der ohnehin
allein aus Platzgriinden im Rahmen des vorliegenden Beitrags nicht mehr extensiv
analysiert werden kdnnte.

Im weiteren Verlauf des Threads, der aus neun weiteren Beitragen besteht, tiber-
nehmen tUberwiegend die Studierenden selbst das kollaborative und immer kons-
truktive Feedback. Als Feedbackgeber treten fiinf weitere Studierende sowie eine
weitere Professorin mit jeweils einem Post in Erscheinung. Alle drei Mitglieder der
Projektgruppe steuern jeweils einen weiteren Post als Reaktion auf das Feedback
bei. Im Verlauf werden Losungsvorschlage fiir die oben genannten Problemfelder
(Ubersetzung und Bestrafungssystem) vorgetragen und neue Themen aufgebracht
bzw. Vorschlage unterbreitet, z. B. die Eingrenzung der Zielgruppe:

«One suggestion | have is that you might consider deciding on a smaller audi-
ence group. | think it might be difficult to create tasks that cater e.g. to both
a child and an elderly person in the same effectiveness. Maybe you could try
to find out a target group that especially struggles with keeping themselves
occupied at home and what kind of tasks could be interesting for them to dis-
cover through your app [...].»

Teilweise geht es auch nur um die Aussprache der Bedeutsamkeit des Vorhabens
und Anerkennung der Projektgruppe:
«I’m not here for constructive criticism, | just wanted to say that the idea
sounds great. For me currently the toughest times of staying at home are
when | feel like I’'m doing the same thing over and over again every day, pretty
brilliant you came up with an idea to help with that!»

Das kollaborative konstruktive Feedback wird, wie von der Autorin des ersten
Postings im Namen der Projektgruppe angekiindigt, vonseiten dieser «very much
appreciated», indem sich alle Mitglieder der Gruppe zum Feedback wertschatzend
und dankbar dussern. Die Feedbackprozesse laufen im Mittelteil des Threads auf
Peer-to-Peer-Basis, also ohne professorale Unterstiitzung. Erst im letzten Post mel-
det sich wieder eine Professorin zu Wort und rundet die kollaborative Feedback-Pra-
xis mit dem folgenden Beitrag aus der Perspektive ihrer Fachrichtung («Business»)
ab:

www.medienpaed.com>02.11.2022

181


http://www.medienpaed.com

André Czauderna

MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

«Clear presentation, good structure, please narrow your target group to start
with, so that you find a community to launch your game. You can also think of
other countries where quarantine is very strict (no outside activities).»

5.  Schlussfolgerungen

Die in diesem Beitrag vorgelegte Sequenzanalyse nahm die Strukturen des Feed-
backgebens und -nehmens in den Blick, wie es auf einer E-Learning-Plattform eines
Studiengangs der Spieleentwicklung (zur Zeit des ersten -Lockdowns in Deutsch-
land) im Modus der schriftlichen, asynchronen Online-Kommunikation zu beob-
achten war. Dabei konnten einige Grundziige des wiinschenswerten Lernens durch
Feedback als Dialog und Prozess (Ajjawi und Boud 2017; Filius et al. 2018; Jensen,
Bearman und Boud 2021) im Hochschulkontext illustriert werden.

Im Verlauf der Fallrekonstruktion wurde nachvollzogen, wie einer studentischen
Projektgruppe von ihren Lehrenden und Peers - mit denen sie eine «Community of
Practice» (Lave und Wenger 1991; Wenger 2008) bilden - durch gemeinsames Feed-
back dabei geholfen wird, ihr in der Entwicklung befindliches Spielkonzept zu ver-
bessern. Im untersuchten Fall ging dies zumindest temporar mit einer Verwischung
der bipolaren Rollenverteilung von Studierenden und Lehrenden einher, was jedoch
keinesfalls darauf hindeutet, dass Rollen-, Status- und Expertiseunterschiede - wie
siesichauch im Verlauf der Analyse andeuteten - insgesamt zu vernachldssigen sind.
Dariiber hinaus wurde in der Analyse eine grosse Wertschatzung deutlich, welche
die Studierenden dem Feedback ihrer Peers und Lehrenden entgegenbringen, weil
sie ihm eine besondere Bedeutung fiir das Gelingen ihrer Gestaltungs- und Lernpro-
zesse zuschreiben. Als Empfénger:innen des Feedbacks tragen sie im Dialog (Ajjawi
und Boud 2017) mit den Gebenden des Feedbacks aktiv dazu bei, dass die Feed-
backprozesse produktiv verlaufen, und zwar insbesondere, indem sie das Feedback
gezielt nachfragen, kommentieren und wertschatzen (Winstone und Carless 2020).

Damit verweist die Studie auf die besonderen Moglichkeiten von schriftlichen,
asynchronen Online-Feedbackformaten fir die Hochschulbildung, in denen das
Feedbackgeben von Lehrenden und Studierenden gemeinsam libernommen wird
und die Feedbacknehmer den Kommunikationsprozess im Rahmen eines Dialogs
aktiv mitbestimmen. Sie ergdnzt u. a. auch Untersuchungen zu «<computer-mediated
peer feedback» in der Schreibdidaktik, die umfangreiche Erkenntnisse zum Peer-
Feedback als didaktisches Mittel hervorbrachten, jedoch in der Regel das gemeinsa-
me Feedbackgeben von Lehrenden und Peers vernachldssigten (Chen 2016).

Wenngleich sich die Didaktiken der Gestaltung und des Schreibens in ihrer Fo-
kussierung auf die zu erstellenden Werke von den didaktischen Ansatzen anderer
akademischer Facher unterscheiden, diirften die Ergebnisse auch fiir weitere Fach-
kulturen von Interesse sein: allein, weil eine projekt- und/oder forschungsorientierte
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Lehre in allen wissenschaftlichen Disziplinen, ihren Studierenden im Zuge der En-
kulturation in eine «Community of Practice» (Lea 2005) die Erstellung von Studien
und Texten zu vermitteln hat, die von formativem Feedback im Rahmen iterativer
Prozesse immer profitieren konnen wird.

Obwohl die Ergebnisse dieses Beitrags nur aus der Rekonstruktion eines ein-
zigen Falls resultieren, ist in der Forschungslogik der objektiven Hermeneutik an-
zunehmen, dass die gewonnenen Erkenntnisse eine lber den Fall hinausgehende
Gultigkeit besitzen (Oevermann 2002, 22f.). Allerdings sollte beriicksichtigt werden,
dass fiir den Kontext des Beitrags bewusst ein Fall ausgewahlt wurde, der eine aus
padagogisch-normativer Sicht gelungene Praxis abbildet, die auf funktionierenden
Beziehungen basiert und erfolgreiche Lernprozesse enthalt. Es kann nicht davon aus-
gegangen werden, dass dies der einzig wahre Normalfall einer Diskussion, auch nur
in dieser einen «Community of Practice» ist. Uber Probleme in der Community sowie
misslungene Lernprozesse kdnnen damit keine Aussagen getroffen werden. Zukiinf-
tige Studien sollten sich daher unbedingt auch mit problematischen Diskussions-
verldaufen und ihren Ursachen auseinandersetzen. Der Logik der objektiven Herme-
neutik folgend wiirde dies damit beginnen, dass fiir die nachste Sequenzanalyse ein
Fall ausgewahlt wird, der im maximalen Kontrast zu dem hier analysierten Fall steht
(Oevermann 2002, 16), z. B. weil zwischen den Kommunikationspartnern Konflikte
dominieren und/oder Macht demonstriert wird (vgl. hierzu auch Small und Calarco
2022, die «Heterogenitdt» als wichtiges Gltekriterium qualitativer Forschung defi-
nieren). Auch aus Sicht der Theorie situierten Lernens ware die Untersuchung von
Krisenmomenten bzw. scheiternden Lernprozessen folgerichtig. Zwar stehen diese
nicht im Mittelpunkt der urspriinglichen Theorie. Aber auch Lave und Wenger haben
schon auf das Problem von Machtkonstellationen in «Communities of Practice» hin-
gewiesen (Lave und Wenger 1991, 42), welches andere Autor:innen des Forschungs-
feldes spater genauer betrachtet haben (Fox 2000).

Eine weitere Limitation der Studie liegt darin, dass mit dem angewandten For-
schungsdesign nicht beantwortet werden kann, inwiefern sich die online beob-
achteten Feedbackprozesse von vergleichbaren Phdnomenen im Seminarraum so-
wie anderen Online-Feedbackformen (miindlich-synchron, miindlich-asynchron,
schriftlich-synchron) unterscheiden. Ausserdem muss aufgrund der speziellen
Untersuchungsgruppe ohne Vergleichsgruppe offen bleiben, ob und inwieweit im
Kontext anderer Fachkulturen, d.h. auch in Studiengédngen, die nicht auf die kol-
laborative Gestaltung von Werken zielen (und insgesamt eine andere didaktische
Tradition und Ausrichtung haben), tatsachlich ahnliche Strukturen anzutreffen sind
- oder ob die vorgefundene Praxis nicht doch eher auf Besonderheiten von Krea-
tivstudiengangen zurilickgeht. Eine andere unbeantwortete Frage ist, welche Rolle
der Umstand spielt, dass im untersuchten Fall zwischen den Studierenden, die einer
relativ kleinen und stabilen Studienklasse angehoren, eine iber mehrere Semester
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aufgebaute enge Bekanntschaft (teilweise sogar Freundschaft) bestand. Nicht zu-
letzt sollte zumindest in Erwagung gezogen werden, dass die hier untersuchte Pra-
Xis zur Zeit des ersten Lockdowns stattfand, weshalb das Online-Verhalten beson-
deren Bedingungen unterlag.

Trotz der genannten Einschrankungen ist grundsatzlich anzunehmen, dass es
durchaus die besonderen Merkmale von Online-Diskussionsplattformen sind, ins-
besondere Asynchronitat und Schriftlichkeit, verbunden mit der Moglichkeit zum
wohliiberlegten Verfassen der Beitrage im individuellen Tempo im Schutzraum der
Virtualitat, welche die beschriebenen glinstigen Bedingungen fiir Feedback- und
Lernprozesse forcieren und strukturieren. Darauf deuten auch Erkenntnisse einer
Meta-Analyse von Chen (2016, 21) hin, die 20 qualitative Studien zu computerge-
stlitztem Peer-Feedback in Schreibkursen fiir Englisch als Zweit- oder Fremdspra-
che (ESL/EFL) analysierte:

«Asynchronous computer-mediated peer interaction also had its strengths.
Forexample, it was recommended for enabling learners to take time to reflect
on their ideas and rehearse responses to their partners [...]. In addition, in
the asynchronous types of peer interaction, learners could give feedback at
their own pace, which resulted in «facilitating serious and deeply-thought-out
discussion> [...]. Some studies found out that learners felt more relaxed in
providing asynchronous feedback than synchronous feedback [...], and the
asynchronous peer interaction reduced the pressure occurred in the synchro-
nous peer interaction [...]. Moreover, it was considered that students were
quicker to respond with direct critiques of their classmate’s essays when us-
ing asynchronous computer-mediated discussions [...].»

Dariiber hinaus konnte auch schon festgestellt werden, dass die Wirkung von
Online-Peer-Feedback hoher sein kann als die von Face-to-Face-Feedback, z.B.
wenn es um die Motivation von Studierenden geht, ihre Arbeiten zu Uberarbeiten
(Hewett 2000; Tuzi 2004).

In weiteren Studien sollte dem Vergleich von (medialen) Besonderheiten und
(didaktischen) Implikationen verschiedener Formen der Feedback-Kommunikation
im Hochschulkontext eine besondere Aufmerksamkeit geschenkt werden. So sollten
Feedbackprozesse in unterschiedlichen Settings der Kommunikation (z. B. schrift-
lich-asynchron im Forum, miindlich-synchron per Videokonferenz und miindlich-
synchron im Seminarraum) systematisch miteinander verglichen werden. Auch soll-
ten verschiedene Faktoren des dusseren Kontexts (z. B. der didaktische Rahmen im
Kontext der Fachkultur sowie die Grosse der Gruppe und das Beziehungsverhaltnis
ihrer Mitglieder) in die Analysen einbezogen werden. Dabei gilt es u. a. auch, die aus
didaktischer Sicht umstrittene, aber in der Praxis ubliche Verpflichtung zum Peer-
Feedback (z.B. in Form einer vorgeschriebenen Anzahl an Beitrédgen pro Person) zu
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diskutieren. Nicht zuletzt sollte das im Rahmen der vorliegenden Studie herausgear-
beitete Zusammenspiel von Lehrenden- und Peer-Feedback weiter untersucht wer-
den. Auch hier ware wieder die vergleichende Analyse verschiedener Modi der Feed-
back-Kommunikation wiinschenswert - um z. B. der Frage nachgehen zu konnen, ob
es gerade der schriftlich-asynchrone Modus ist, der entscheidend dazu beitragt, die
Unterschiede zwischen den Beteiligten (hinsichtlich Status, Rolle, Expertise usw.)
vergessen zu machen und damit eine Diskussion auf Augenhdhe ermoglicht.

Fiir den hochschuldidaktischen Diskurs verweisen die Ergebnisse der vorliegen-
den Studie auf das Potenzial von Peer-Feedback sowie einer partnerschaftlichen
Beziehung zwischen Studierenden und Lehrenden als Elemente einer Hochschuldi-
daktik, die auf die Theorie des situierten Lernens setzt. Dies sollte auch tiber Studi-
engange aus den Fachgebieten Design und Gestaltung sowie den Rahmen der reinen
Online-Lehre hinaus gelten. Von Lehrenden und Studierenden gemeinsam angebo-
tenes Feedback - in der Tradition der «Design Critique» (Healy 2016) - verspricht
fur die Hochschulbildung allgemein und liber die Fachkulturen hinweg didaktische
Chancen und steht im Einklang mit neueren Ansatzen der Hochschuldidaktik, die
u.a. auf lernerzentrierte Arbeitsformen, veranderte Beziehungsverhaltnisse zwi-
schen Studierenden und Lehrenden sowie innovative Interaktionsformate bauen
(Barr und Tagg 1995; Schmidt und Tippelt 2005; Boud, Cohen, und Sampson 2014;
Szczyrba und Heuchemer 2017; Winstone und Carless 2020).
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