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Entwicklung von Feedbackkompetenz

Cornelia Vonhof ist Professorin fir Public Management an der
Hochschule der Medien Stuttgart im Studiengang Bibliothek und
digitale Information und Studiengangleiterin des Kontakt- und
Masterstudiengangs Bibliotheks- und Informationsmanagement.
Sie setzt die LEGO® SERIOUS PLAY®-Methode seit einigen
Jahren in verschiedenen Kontexten in der Lehre ein, aber auch in
Organisationsentwicklungsprojekten und in Biirgerbeteiligungs-
prozessen — immer dann, wenn es darum geht, dass sich die
Teilnehmenden aktiv in den Prozess einbringen, aus festen (Denk-)
Bahnen ausbrechen und individuell wie in Gruppen neue Ideen
generieren.

Hochschulbereich:
Schlisselkompetenzen / Facheriibergreifender Bereich

Veranstaltung:
Fihrung und Teamarbeit

Zielgruppe:
Bachelor-Studierende

Zeitrahmen:
Individuelles Modell (20 Minuten); Vorstellung und Auswertung,
Reflexion der Methode in der Gruppe (20 Minuten)

GruppengrdBe:
5-20 Teilnehmende

Eingesetzes Material:
1x Landscape and Identity Set (Setnummer 2000430)

Raumkonfiguration:
Materialtisch und Arbeitstische fiir Teilnehmende (Stehtische) fir
den Bauprozess; weitere Arbeitsbereiche

Modellart:
Individuelles Modell, Gruppenmodell

Didaktisches Ziel:
*  Aktivierung und Anregung zur Reflexion
* Fahigkeit individuelle Eindriicke zu verbalisieren

Ausgangslage

Feedback ist eine der wirksamsten Interventionen, um Lern-
prozesse zu férdern. Es tréigt im Hochschulkontext maBBgeblich
zum Lernerfolg bei. Feedback zu geben und zu erhalten, ist aber
auch ein essenzielles Fihrungsinstrument. Es ist daher eines der
Themen, mit denen sich die Studierenden in der Lehrveranstaltung
,Fihrung und Teamarbeit” (als Teil des Studienbereichs Schlissel-
kompetenzen) auseinandersetzen. Diese Auseinandersetzung
erfolgt aus unterschiedlichen Perspektiven: Zum einen geht es
darum, das Konzept des Feedback-Gebens und Feedback-Neh-
mens kennenzulernen und die eigenen positiven und negativen
Erfahrungen zu reflektieren. Dabei werden unterschiedliche Me-
thoden und Glaubenssétze (wie etwa , Feedback muss nach dem
Sandwich-Prinzip gegeben werden”), die die Studierenden z.B. in
der Schule oder im beruflichen Kontext kennengelernt haben, ge-
teilt und diskutiert. Zum anderen geht es darum, dass sie ihre ein-
geiibte Rolle als Adressat*innen von Feedback (durch Lehrende)
verlassen und neue Rollen erfahren. Zu diesen gehért zum einen,
sich aus der Perspektive einer Fishrungsrolle (z.B. als studentische
Projektleitung) mit Feedback als Fihrungsinstrument auseinander-
zusetzen. Zum anderen aber auch die Rolle, in der Studierende
den Lehrenden Feedback zu Lehrveranstaltungen geben. Egal,

in welcher Rolle Studierende dem Thema Feedback begegnen,

es zeigt sich immer wieder, dass Feedback — mit wenigen Aus-
nahmen - als rein verbales, allenfalls schriftliches Konstrukt erlebt
wird. Andere Formen sind den Studierenden in der Regel nicht
bekannt. In der Lehrveranstaltung Fishrung und Teamarbeit wird
die Rolle der Studierenden als aktive Feedbackgeber*innen in
den Mittelpunkt gestellt. Konkreter Anlass ist das von der Dozentin
zum Abschluss des Semesters erbetene Feedback zur Lehrver-
anstaltung.

Vorgehen

Die Erfahrung zeigt, dass klassische Feedbackrunden in
Studierendengruppen oft an der Oberfléche bleiben, dass
Gruppenfeedback schnell dazu fishrt, dass vor allem auf Vor-
redner*innen Bezug genommen wird und kritische Stimmen oft
nicht den Mut finden sich zu dufern. Hier setzt das Angebot an
die Studierenden an, ihnen oft unbekannte Feedback-Formate
kennenzulernen und auszuprobieren. Neben Formaten wie Retro-
spektive oder Kudos-Karten (Kudos bezeichnet Anerkennung, Lob,
Respekt oder auch Dankbarkeit. Es ist ein umgangssprachliches
,Hut ab”, eine Anerkennung fiir eine Leistung oder ein Ergeb-
nis) wird Feedback mit der LEGO® SERIOUS PLAY®-Methode
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gebaut. Nach einer sehr kurzen Einfihrung durch die Dozentin
entscheiden sich die Studierenden fiir eines der angebotenen
Formate. Im Raum ist jedem Format ein Bereich zugeordnet, der
mit entsprechenden Materialien ausgestattet ist: Whiteboard
mit Retrospektive-Postern und Post-its, Kudos-Karten, Tische mit
LEGO®-Material.

Fir das Format Feedback mit der LSP-Methode wird keine Skill
Building-Phase vorgeschaltet, sondern die Studierenden starten
individuell und ohne weitere Hinweise ins Bauen ihres Modells.
In den Modellen zeichnen bzw. bauen die Studierenden meist
ihre individuelle Entwicklung und ihre Auseinandersetzung mit
den Themen der Lehrveranstaltung nach. Ein wiederkehrendes
Element ist dabei, dass Fihrung und Teamarbeit vor Beginn der
Lehrveranstaltung als ein , groBBes und eher respekt- bis angstein-
flsBendes” Thema wahrgenommen wurde. Sie beschreiben vor
allem die Teamarbeit als eine oft konflikireiche Erfahrung, der sie
sich hilflos ausgeliefert fihlten. Diese Ausgangssituation wird in
den Modellen eindrucksvoll gebaut. Davon ausgehend zeigen
die Studierenden ihren Weg (auch durchaus iiber Hindernisse
hinweg) zum erlebten Zustand am Ende des Semesters, in dem
sie sich als handlungsféhig(er), mit konkreten Handlungsoptionen
ausgestattet und , bereichert” (hier finden sich in den Modellen oft
Schatzkisten oder Goldbarren) darstellen (vgl. Abb. 1).

Abb. 1: Visualisierung des Semesterverlaufs mit LSP.

Nach der Arbeitsphase von ca. 20 Minuten werden alle Arbeits-
ergebnisse, die mit den verschiedenen Formaten entstanden
sind, vorgestellt. Die Methoden Retrospektive und Kudos-Karten

werden dabei als Teamergebnis vorgestellt, ergénzt durch Einzel-
stimmen aus den jeweiligen Gruppen. Die LEGO®-Feedback-
Modelle werden von den einzelnen Erbauer*innen vorgestellt.
Bei allen Feedback-Présentationen beschrankt sich die Dozentin
darauf, Versténdnisfragen zu stellen und ggf. um Konkretisierun-
gen zu bitten, um so die im theoretischen Teil vorgestellten Regeln
fir das Feedback-Nehmen selbst einzuhalten.

Reflexion und Tipps

Die Vorstellung neuer Feedback-Methoden stéft bei den Stu-
dierenden immer auf grof3es Interesse. Die Option, Feedback

mit LEGO®-Bausteinen zu bauen, findet ein geteiltes Echo. Wie
immer, wenn diese Methode eingesetzt wird, gibt es Studieren-
de, die mit spontaner Begeisterung reagieren und diese auch
ausdriicken. Es gibt die Gruppe, die sich ebenso spontan und ein-
deutig fiir eine der anderen Methoden entscheidet und es gibt die
Gruppe der Studierenden, die sichtlich mit der Auswahl kémpfen
und sich oft auch réumlich zwischen den Optionen bewegen,
bevor sie sich entscheiden. Diese Wabhlfreiheit erméglicht es den
Studierenden einerseits, ihrer (spontanen) Préferenz zu folgen,

sie Ubernehmen aber zugleich auch die Verantwortung fiir ihre
Entscheidung.

Der zeitliche Rahmen l&sst eine Skill-Buildung-Phase nicht zu, da
die angebotenen Formate zeitlich parallel durchgefihrt werden
sollen. Dies scheint aber kein Hindernis zu sein. Zu beobachten
ist, dass die Studierenden schnell tief in die Konzentration auf
ihr Modell einsteigen. Sehr selten wird die (nicht explizit aus-
geschlossene) Variante gewdéhlt, zu zweit ein Modell zu bauen.

Bei der Vorstellung der Feedbacks féllt auf, dass Studierende, die
mit LEGO®-Material gearbeitet haben, in der Lage sind, ein dif-
ferenzierteres und praziseres Feedback zu geben und dieses vor
allem auch mit konkreten Beispielen aus der Lehrveranstaltung zu
unterfittern. Hier scheint sich das Bauen positiv auf die Erinnerung
an Inhalte der Veranstaltung auszuwirken. Auch eher zurijck-
haltende Studierende finden hier eine Sprache. Zu beobachten ist
aufderdem, dass die Studierenden, die sich fir eine der anderen
Methoden entschieden haben, ihren , LEGO®-Kommiliton*innen”
mit ungewdhnlich groBem Interesse zuh&ren und sich Gespréche
zwischen den Studierenden iber die Modelle und das gebaute
Feedback ergeben. Bemerkenswert ist auch, dass sich oft ohne
weiteren Impuls der Dozentin eine Diskussion iiber die Einsetzbar-
keit der unterschiedlichen Formate in unterschiedlichen Settings
ergibt. Genau diese Uberlegungen sind es, die auch Personen

in einer Fishrungsrolle anstellen missen, wenn sie Feedback als
Fihrungsinstrument einsetzen.
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Eine Sammlung von Methoden fiir Retrospektiven finden sich hier:
Retromat—Anregungen & Abléufe fir (agile) Retrospektiven.
(0.J.). Abgerufen 20. April 2024, von: https:/ /retromat.org/
de/2id=18-19-25-100-77
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