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Abstract

Spielerische Designs (z.B. Planspiele) gewinnen zunehmend an Beliebtheit, um
Studierenden fachliche sowie soziale Kompetenzen zu vermitteln. Der vorliegende
Beitrag befasst sich mit der Forderung von Kollaboration innerhalb des Formats
Podiumsdiskussion. Dieses Format stellt eine weiterentwickelte Form des Plan-
spiels dar und vereint sowohl kompetitive als auch kollaborative Phasen. Die
empirische Begleitung eines Bachelorkurses im Sommersemester 2021 an der
Universitat Bamberg erméglicht eine Uberpriifung des Formats hinsichtlich der
Wirksamkeit. Ziel ist die Ableitung respektive Diskussion von Empfehlungen fur
kollaborative sowie kompetitive Ansatze in der Hochschullehre.
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Competition meets collaboration — Panel discussion as a design
approach

Abstract

To support students in acquiring technical and social competences, playful designs
(e.g., simulation games) are increasing in popularity. Adapting this idea, this paper
outlines the promotion of collaboration within a panel discussion. This design is

an enhanced business game that combines both competitive and collaborative
phases. Empirical monitoring conducted in the 2021 summer semester in the
bachelor’s course at the University of Bamberg was used to evaluate the format’s
effectiveness. The aims are to derive and discuss recommendations for an ap-
proach that combines collaboration and competition in higher education.

Keywords
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ing in higher education

1 Einleitung

Deutsche Hochschulen unterliegen zunehmend dem Druck, Lehre didaktisch in-
novativ zu gestalten und eine Weiterentwicklung des Lehrangebots vorzunehmen.
Zahlreiche didaktische Hochschulzentren verdeutlichen die wachsende Relevanz
des Themas (LAMPRECHT, 2020). Auch die modernen technischen Anforderun-
gen an Studiengénge, welche aus der Digitalisierung der Gesellschaft und Industrie
resultieren, stellen Hochschulen vor neue Anforderungen. Jedoch lassen sich trotz
zahlreicher digitaler Tools und den verdnderten Lebenswelten von Studierenden
analoge Kontakte und Begegnungen nicht nahtlos ins Digitale {ibersetzen (REI-
TINGER & PROYER, 2021). Vielmehr baut die digitale Begegnung Barrieren auf,
indem statt der Prdsenz im Seminar die Kamera und der Ton ausgeschaltet werden
konnen. So fiihrte das Angebot von digitalen universitiren Kursen zu einem Riick-
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gang der Partizipation und Kollaboration (ELMER, MEPHAM & STADTFELD,
2020). Unter dem Aspekt, dass vor allem soziale Kontakte und Kommunikation mit
Peers ein wichtiger Einflussfaktor fiir akademischen Erfolg darstellen (JURKOW-
SKI & HANZE, 2010), muss dieser Herausforderung begegnet werden.

Daraus resultiert die Frage, inwiefern spielerische Ansétze und realititsnahe Simu-
lationen, wie etwa Planspiele, sowohl den praktischen Anforderungen der Qualifi-
zierung von Studierenden als auch als Plattform fiir den Austausch von Studierenden
dienen konnen. Diesen Anforderungen wurden unter anderem durch ein digitales,
gamifiziertes Lehrangebot, den sogenannten Podiumsdiskussionen, begegnet. Das
Format ist eine hybride Methodenform zur Férderung von Transferwissen und der
Vernetzung Studierender in kompetitiv-kollaborativen Settings. Hierbei verfolgt der
Artikel einen bewussten Fokus auf die Kollaboration und den kompetitiven Cha-
rakter des Formats und von Erkenntnissen beziiglich der Wirksamkeit. Dazu wird
aus der Literatur heraus der Begriff der Kollaboration sowie des Wettbewerbs ab-
gegrenzt und mogliche Ansatzpunkte werden identifiziert. Darauf aufbauend wird
als Antwort die Methode der Podiumsdiskussion, eine weiterentwickelte Form des
Planspiels, skizziert und hinsichtlich der Wirksamkeit empirisch reflektiert.

2 Planspiele zur Forderung der Kollaboration

Bereits seit einigen Jahren werden Planspiele genutzt, um Studierende in hoch-
schulischen Lehr-Lern-Arrangements zu Fordern und Wissen auf interaktive Art
und Weise zu vermitteln. Neben der Vermittlung von Wissen spielt dabei auch das
soziale Lernen eine wesentliche Rolle. Ausschlaggebend fiir die Férderung von so-
zialen Communities ist das kooperative/kollektive Lernen im Sinne des sozialen
Lernens (MOCK & BODEMER, 2017). Doch auch ein kompetitiver Ansatz kann
Gruppendynamiken fordern. Im Folgenden wird daher kurz auf die Begrifflichkei-
ten Kollaboration und Kompetitivitéit eingegangen, bevor diese in den Hochschul-
kontext, im spezifischen in den hochschulischen Planspielkontext, gesetzt werden.
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21 Kollaboration in Lehr-Lern-Arrangements

In der Literatur werden die Begrifflichkeiten kollaboratives Lernen und koopera-
tives Lernen meist als Akronyme verwendet (HOFFMANN, 2020; Berger et al.
2020; BERGER & MULLER-NAENDRUP, 2020; VEBER, 2020). Fiir den vor-
liegenden Beitrag ist es jedoch sinnvoll, die Begrifflichkeit Kollaboration von der
Kooperation abzugrenzen. Das kooperative Lernen definiert sich nach COHEN
(1994) als gemeinsames Arbeiten in Kleingruppen, sodass jede:r Lernende an einer
zugeordneten kollektiven Tatigkeit teilnehmen kann, ohne dass die Lehrkraft ein-
greift. Die Kollaboration hingegen umschlieit das gemeinsame Arbeiten an Auf-
gaben, indem individuelle Tétigkeiten nicht nur von einer Person erfiillt werden,
sondern ein Zusammenfiigen der Aufgaben erfolgt und gegenseitiges Unterstiitzen
durch die Gruppe stattfindet. Bei Kollaboration steht die Einigung bezogen auf Ziele
und Werte, bei Kooperation die gemeinsame Gestaltung einer Tétigkeit im Vorder-
grund (MARVIN, 1987). Die Kollaboration zeichnet sich somit durch hohe Inter-
aktivitdt und Unterstiitzung durch Peers aus. Die positiven Wirkungsweisen des ko-
operativen Lernens lassen sich dabei auf das kollaborative Lernen iibertragen: Das
Fordern der Leistung der einzelnen Lernenden, die Beziehungen in der Gruppe, das
Selbstwertgefiihl und eine positive Einstellung gegentiiber der Lernsituation (SLA-
VIN, 1991) sind Effekte, die sowohl bei kollaborativem als auch kooperativem Ler-
nen beobachtet werden konnen. Die kompetitive Beziehung von Gruppen und der
Vergleich mit Peers ist dabei ein wichtiger Aspekt, der die Lernerfahrung vertieft,
indem Lernende reflexiv mit der Tétigkeit konfrontiert werden, um so innerhalb des
kollaborativen Settings aktiv zu werden (BENDURA et al., 2020). Diese Kollabo-
ration einer Gruppe kann in Wettbewerbssituationen gegeniiber anderen Gruppen
vertieft werden (SENNEBOGEN et al., 2011).

2.2 Wettbewerb in Lehr-Lern-Arrangements

Wettbewerbe werden in Lernkontexten hdufig kontrovers diskutiert, da sich die Be-
griffe Kollaboration und Wettbewerb konvergent gegeniiberstehen (HOFFMANN
2020). Dies liegt an der meist negativen Konnotation der Teilnehmenden gegen-
iiber Wettbewerben (SENNEBOGEN et al., 2011; JOHNSON et al., 1981). Dem
entgegen stehen die vielféltigen Arten an (spielerischen) Wettbewerben, die von
einmaligen Gewinn-Verlust-Arrangements, wie etwa dem Minzwurf, bis hin zu
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komplexen Wettbewerbsarrangements reichen. Digitale Medien erweitern in diesem
Sinne die Mdoglichkeiten und ,,verringern‘ die Schwelle der Implementierung. Indem
Wettbewerben generell eine spielerische Note anhaftet, sind sie den klassischen Ga-
mification-Elementen zuzuordnen (K APP, 2012; WERBACH & HUNTER, 2020).
Wettbewerbe konnen dabei in verschiedene Kategorien unterteilt werden, die sich
jeweils gegeniiberstehen:

— aktive versus passive Wettbewerbssituationen
— einmalige versus mehrmalige Wettbewerbssituation

— individuelle Situation (Single Player) versus Gruppenkonstellationen

Bei dem Moodle-Plug-In ,,Level-Up®, einem klassischen Leaderboard (Besten-
liste), handelt es sich um eine passive langerfristige Wettbewerbssituation, in der
Studierende durch das Gewinnen von Punkten unabhéngig von anderen Studieren-
den platziert werden. Dem entgegen stehen aktive Wettbewerbssettings, in welchen
Studierende aktiv gegeneinander antreten. Ein Beispiel fiir ein einmaliges, aktives
Wettbewerbssetting stellen Planspiele dar, die sich durch ihren Charakter als hoch
kompetitive, meist einmalig durchfiihrbare Settings auszeichnen. Eine weitere Dif-
ferenzierung von Wettbewerben ist die Gruppenkonstellation. Wettbewerbe konnen
sowohl individuell als auch in Gruppen angetreten werden. Dabei haben sich vor
allem im Hochschulkontext Gruppenwettbewerbssituationen im Vergleich zu indi-
viduellen Wettbewerbssettings als forderlicher herausgestellt (SAILER, 2021). In
individuellen Settings tendieren leistungsschwéchere und im Ranking schlechter
platzierte Lernende dazu, den Wettbewerb als negativ wahrzunehmen und dadurch
weniger daran teilzunehmen. Gruppenwettbewerbe hingegen haben nachweislich
einen positiven Leistungseffekt gegeniiber rein kooperativen Settings (JULIAN
& PERRY, 1967). In Gruppenwettbewerben konnen jedoch auch negative Effek-
te wie ein rauer Umgangston und Defizite der Arbeitsatmosphire auftreten. Die
Konstellationen von Gruppen, beispielsweise wenn eine Person sich durch ein an-
deres Gruppenmitglied am Fortschritt gehindert fiihlt, konnen im Sinne der Frust-
rations-Aggressions-Hypothese negativen Einfluss auf die Gruppendynamik haben
(SENNEBOGEN et al., 2011). Es wird deutlich, dass Wettbewerbssettings durchaus
positive Effekte haben kdnnen, jedoch die negativen Auswirkungen beachtet werden
miissen. Daraus resultiert die Frage, wie Wettbewerbe so konzipiert werden konnen,
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dass durch sie dennoch ein moglichst positives Setting geschaffen wird und negative
Effekte vermieden werden.

2.3 Forderung von Kollaboration im Hochschulkontext durch
Gamification

Die vorausgehenden Unterkapitel verdeutlichen die Relevanz des didaktischen De-
signs, um positive Effekte im Sinne der Zusammenarbeit der Gruppe zu fordern und
negative Effekte durch beispielsweise zu starken Wettbewerbsdruck zu vermeiden.
Dabei ist das Design eine essenzielle Komponente, um Studierende durch eine bes-
sere Lernerfahrung zu nachhaltigem Lernen zu befihigen (OBERDORFER, 2021).
Dieses muss jedoch an die Bediirfnisse der Lernenden sowie die gegebenen Rah-
menbedingungen angepasst sein (HOMNER & SAILER, 2020; SAILER, 2021).
In der (Hochschul-)Didaktik lassen sich bereits zahlreiche Tools zur Forderung der
Kollaboration identifizieren. Adaptiert von der Lebenswelt junger Heranwachsen-
der, die mit Games und Entertainment ihren Alltag bereichern, werden immer mehr
Spiele auch im Lernkontext genutzt. Die Verwendung von Games ist dabei vielfaltig
und erstreckt sich von Gamification im Sinne der Verwendung von Serious Games
und Business Games bis hin zu Game-Based-Learning. Wettbewerbe sind dabei
in spielerischen Settings verankert, da diese ein wesentliches Design-Element von
Spielen darstellen, sei es der Wettbewerb des Spiels gegen den Spieler oder auch der
Spieler untereinander (K APP, 2012). Ein weiteres Design-Element ist das Ziel des
Spiels oder auch des Wettbewerbs. Wird vor allem die Partizipation der Lernenden
angestrebt, stehen die intrinsische Motivation und der Spall im Fokus (SAILER &
ANNEN, 2023; SAILER, 2016; CHALLCO & ISOTANI, 2019; STIEGLITZ,
2017). Kollaborative sowie kompetitive Settings setzen die Anwesenheit von Peers
voraus, um entweder eine Vergleichbarkeit (kompetitiv) zu ermdglichen oder aber
eine Gemeinschaft (kollektiv) zu bilden. Vor allem in Gruppen kann das engagier-
te Lernen die Wahrnehmung steigern und durch den positiven Gruppendruck die
Lernbereitschaft erhhen (CHALLCO & ISOTANI, 2019; OBERDORFER, 2021;
BRAUER & MAZARAKIS, 2019). Doch nicht alle spielerischen Designs sind fiir
den Einsatz von Wettbewerben und Zusammenarbeiten geeignet, sondern es bedarf
eines Rahmendesigns. Die Methodenform Podiumsdiskussion bietet diesbeziiglich
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verschiedene Moglichkeiten, sowohl kollaborative als auch kompetitive Elemente in
das Setting zu integrieren.

3 Podiumsdiskussion — kompetitive
Kollaboration

Das Format der Podiumsdiskussion ist zwischen Planspiel und Fallarbeit einzuord-
nen, erhilt jedoch durch die Verwendung von interaktiven Elementen einen eigenen
Stellenwert. Das Format zeichnet sich sowohl durch eine kompetitive als auch eine
kollaborative Komponente aus. Planspiele zeichnen sich durch ihren fiktiven, kom-
plexen und realitdtsnahen Gestaltungsgrad aus, der das Lernen in konflikt- oder
problembehafteten Situationen ermdglicht. Fallstudien hingegen sind konflikt- oder
problembehaftete Situationen, in welchen Handlungsempfehlungen (meist theore-
tisch) generiert werden (SCHWAGELE, 2015). Insofern sind Planspiele stirker an-
wendungsorientiert. Podiumsdiskussionen, als Handlungsergebnis, erweitern die-
sen Gedanken des interaktiven und intuitiven Handelns aufseiten der Studierenden,
indem auch wihrend der Diskussion neue Konfliktsituationen geschaffen werden.
Diese konnen, wie in dem diesem Beitrag zugrunde liegenden empirischen Fall,
eine bildungspolitische Maflnahme sein, im Kontext derer sich drei Interessens-
gruppen gegeniiberstehen. Das Format ist jedoch insofern offen gewihlt, als dass
lediglich ein Konflikt zwischen drei Parteien bestehen muss, die an einer Konsens-
findung beteiligt sind — wodurch ein Transfer auf jede Doméne (Diskussionen von
Protagonisten in der Sprachwissenschaft, Aufeinandertreffen von Fachexperten in
den Ingenieurswissenschaften u.a.) ermoglicht wird.

Die drei Interessensgruppen sind mit der Herausforderung konfrontiert, vor einem
Plenum (Mitstudierende des Kurses) ihren Standpunkt darzulegen und das Plenum
zu Uiberzeugen, zugunsten der eigenen Interessensgruppe abzustimmen. Das Design
startet mit der Vorlage einer Fallstudie. Durch die stark passive Rolle der Lehrper-
son sind die Teilnehmenden selbst als Moderatoren aktiv und das selbstgesteuerte
Lernen wird durch eine moglichst hohe Autonomieférderung unterstiitzt.
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Abb. 1:  Zyklischer Ablauf der Methodenform Podiumsdiskussion. Eigene Darstel-
lung.

Die Methodenform findet in drei Phasen statt. Der (1) Vorbereitungsphase, der
(2) Kompetitiven Phase und der (3) Kollaborativen Phase.

(1) Vorbereitung

Vorab erhalten die Studierenden individuelle Informationen zu den ihnen zugeteil-
ten Interessensgruppen. Im Sinne des Briefings werden Studierende mit Materia-
lien und Literaturempfehlungen ausgestattet, welche dem jeweiligen Stakeholder im
gewihlten Fallbeispiel entsprechen. Die Vorbereitung selbst findet dann durch die
Studierenden statt. Diese Phase umschliefit ca. zwei Wochen, in welchen die Stu-
dierenden sich selbststindig auf die Diskussion vorbereiten und Feedback durch die
Kursleitung einholen kénnen. Durch die individuelle Vergabe der Informationen
erhilt jede Interessensgruppe einen eigenen Informationsvorsprung gegeniiber den
anderen Diskutant:innen. Idealerweise wird eine Interessensgruppe von 1-3 Per-
sonen vertreten, sodass die Gesamtgruppe der Podiumsdiskussion pro Thema 3-9
Personen umschlief3t. Die Phase schliefit mit der Abgabe eines Handouts vor Prisen-
tationstermin, woraufhin dann die Podiumsdiskussion in die aktive Phase startet.

(2) Kompetitive Phase

Die erste Phase der Podiumsdiskussion ist eine kompetitive Situation, in welcher
sich die Interessen der verschiedenen Gruppen gegeniiberstehen. Diese Gegeniiber-
stellung erfolgt durch kurze Vorstellung der jeweiligen Gruppe, aber auch durch die
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Diskussion der drei Interessensgruppen miteinander. MaBgeblich ist dabei die the-
oriengestiitzte Argumentation der jeweiligen Interessensgruppen. Die Diskussion
findet dann ihren Hohepunkt in einer Abstimmung im Plenum. Hierzu werden die
zuhorenden Kommiliton:innen aufgefordert, an einer anonymen Befragung mittels
Mentimenter teilzunehmen. Die digitale Plattform ermoglicht, via digitalen inter-
netfdhigen Endgeriten (z. B. Handy, Tablet) an einer Abstimmung teilzunehmen,
indem eine davor definierte Frage mittels Codes durch die Lehrperson geteilt wird.
Die Frage beschrankt sich dabei auf die Verwirklichung der diskutierten Maf3nah-
me.

(3) Kollaborative Phase

Basierend auf der Abstimmung des Plenums findet dann eine Falldnderung statt.
Dies bedeutet, dass fiir jeden Fall mindestens drei Fallinderungen vonseiten der:des
Lehrenden vorbereitet sind. Die Fallinderungen sind fiir die Vortragenden unbe-
kannt und die jeweilige Anderung wird erst nach Abstimmung fiir die Referen-
tengruppe offengelegt. Auf dieser Fallinderung basierend sind die Referierenden
aufgefordert, gemeinsam in der kollaborativen Phasen an der neu auftretenden Pro-
blematik zu arbeiten und idealerweise Maflnahmen herauszuarbeiten. Die Podiums-
diskussion schliet dann mit einer Reflexionsphase, angelehnt an den Aufbau des
Planspiels, ab. Nach der Konsensbildung findet eine Reflexion im Plenum statt.

Durch die starke Verkiirzung der Fille ist ein Wiederholen des Formats mit einer
anderen Fallstudie mdglich, da die Fallausgestaltung sich jederzeit verdndern kann.
Es handelt sich damit um eine aktive Wettbewerbssituation, in welcher die Studie-
renden erst gegeneinander und dann miteinander als Gruppenkonstellation agieren.

4. Podiumsdiskussion in der Praxis

Die Methodenform Podiumsdiskussion wurde in der oben dargestellten Form zum
ersten Mal im Sommersemester 2021 im Kurs ,,Steuerung von Bildungsprozessen‘
an der Universitdt Bamberg innerhalb eines Bachelorstudiengangs implementiert.
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41 Methodik

Die erstmalige Testphase dieses Formats erstreckte sich im Sommersemester 2021
iiber sechs Wochen, bei der jede Woche ein anderer Fall durch die Seminargrup-
pen bearbeitet wurde. Die drei Ubungsgruppen bearbeiteten die sechs Fille parallel,
aber unabhéngig voneinander in Kleingruppen von 3-9 Personen. Die Grundge-
samtheit umschloss 61 Studierende, welche an der Podiumsdiskussion teilnahmen.
Eindriicke durch die Teilnehmenden wurden sowohl durch eine anschlieBende Fra-
gebogenstudie als auch durch eine nachgelagerte Interviewbefragung realisiert. Die
leitfadengestiitzten Gruppeninterviews fanden ein halbes Jahr nach Beendigung des
Kurses mit den Studierenden (N=18) statt und wurden im Sinne einer qualitativen
strukturierten Inhaltsanalyse ausgewertet.

4.2 Eindriicke aus der Praxis
(@) Wahrnehmung des Designs

Die Eindriicke beziiglich des allgemeinen Empfindens des Designs wird als tenden-
ziell positiv wahrgenommen. Dies spiegelt sich in der Aussage wider, dass Studie-
rende das Design als andersartig und spannend wahrnehmen.

., (-..) als wir dann gesagt bekommen haben ,OK, wir gehen jetzt in diese Falliibun-
gen’, hat sich meine Motivation auf jeden Fall erhoht, weil ich find es cool, wenn
man sich in Praxissituationen wirklich reinversetzen kann und wir hatten ja auch
wirklich tolle realitdtsnahe Praxissituationen.” (SBB_SS21 QualiC, Pos. 3)

Das Interesse am Format ist vor allem auf die Kombination der Rollenverteilung,
der interaktiven Formate, aber auch der Vereinbarkeit von Gruppenarbeit und Wett-
bewerb zuriickzufiihren, wie folgendes Zitat verdeutlicht:

,»(-..) irgendwann kam dann der Punkt, also bei der Diskussion (...), wo das so von
einem abgefallen ist und (...) also ich habe meine Rolle am Ende dann auch wirklich
gefiihlt. (...), wo es angefangen hat Spafs zu machen. (...) es war eigentlich in unserer
Gruppe generell so das Stimmungsbild, (...) ,Hey eigentlich war das ja eine ganz
coole Sache, (...)"." (SBB_SS21 QualiC, Pos. 20)
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(b) Kollaboration innerhalb der Podiumsdiskussion

Aus einer kollaborativen Perspektive ist vor allem der Gemeinschaftsgedanke ein
zentrales Motiv fiir die Zusammenarbeit und die Verantwortung fiireinander. Dies
resultiert zum einen in der Zusammenarbeit mit anderen Studierenden im Kurs und
dem gemeinsamen Erreichen des Ziels, aber auch im Austausch und dem Verkniip-
fen mit neuen Kontakten:

.»(-..) Finde ich, das war auch so ein bisschen eine Motivationssteigerung, weil man
nicht nur alleine fiir sich und seine Interessen dann praktisch diskutiert hat, son-
dern weil man auch, sage ich jetzt einmal, fiir () den Kommilitonen mitdiskutiert
hat (...), dass es einfach nicht (..) nur eine Aufgabe fiir einen personlich allein war."
(SBB_SS21 QualiE, Pos. 9)

(-..) da hatten wir auch in der Ausarbeitung schon zusammengearbeitet, (...)". (...),
dass da eigentlich gar keine grofie Konkurrenz da war. Und auch in der Ausarbei-
tung hinten in der freien Diskussion haben teilweise auch die Gruppenmitglieder
dann nochmal einen Punkt fiir das eigentliche Thema, aber gegen den eigenen
Standpunkt entwickelt. (...) dann haben wir eh als Gruppe zusammengearbeitet hin-
tenraus, dann war es ja egal, gegen die eigene Position quasi dann noch was aus-
gearbeitet, aber es war sehr harmonisch.” (SBB_SS21 QualiC, Pos. 44)

Das Zitat verdeutlicht, dass sogar die kompetitive Note des Designs durch die Zu-
sammenarbeit der Gruppe ausgehebelt wird und so das Gemeinschaftsgefiihl ten-
denziell gestédrkt wird. Die Situation entkoppelt die Studierenden von den eigenen
Handlungsraumen und schaftt Moglichkeiten einer kollaborativen Arbeit, welche
sich dann wiederum auf den Grad der Einbringung der Studierenden auswirkt. So-
mit ist das Format besonders gut geeignet, um selbsttitiges, kollaboratives Arbeiten
zu fordern. Das gemeinsame Ziel der Kollaboration im Sinne der Erarbeitung einer
Strategie nach der kompetitiven Phase befeuert die Gruppenarbeit und das gemein-
same Arbeiten. Durch das Einstehen der Studierenden fiireinander findet nicht nur
ein kooperatives Zuarbeiten, sondern ein gemeinsames Erarbeiten einer Strategie
fiir die Prasentation statt. Auf der anderen Seite steht der Wettbewerb, der manche
Gruppen positiv wie negativ befeuert.
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(c) Competition innerhalb des Designs

Die Wahrnehmung der kompetitiven Komponente als lernfoérderliches Setting lasst
sich durch zwei Arten identifizieren: Die Ablehnung gegeniiber dem Design und
die Zustimmung gegeniiber dem Design. Eine Ablehnung besteht insofern bei Stu-
dierenden, welche mit einer unbekannten Situation konfrontiert sind und den Wett-
bewerb im ersten Moment als etwas Negatives, nicht Berechenbares wahrnehmen.
Dies griindet vor allem in der unbekannten Konstante der anderen beteiligten Stu-
dierenden.

,(-..), mich hat das schon sehr unter Druck gesetzt. Vergleichsweise mehr als in
normalen Referaten. (...), einfach dieses ,Wir haben eine Diskussion und ich weifs
Jetzt nicht, halten sich meine Gruppenmitglieder daran, was wir denn so besprochen
haben, oder machen sie einen kompletten Murks draus und ich hdng ja da auch mit
drinnen‘ und das war so diese Fallinderung. (...) Und man hatte diese Connection
zu den anderen Personen nicht.” (SBB_SS21 QualiC, Pos. 30)

Diese Eindriicke werden nach der Podiumsdiskussion jedoch revidiert und die Stu-
dierenden weisen darauf hin, dass der Wettbewerb als etwas Unterstiitzendes, Moti-
vierendes wahrgenommen wurde.

,Also dieses Wettbewerbsding war bei uns mehr prdsent, aber mehr so spafig als
wir das entwickelt haben, mehr so ,Ja, mach es rein, weil dann gewinnen wir",
sowas in der Art. (...), dann war das mehr, ich fand es produktiv und diese kleinen
Sticheleien machten es ein bisschen spafiger.” (SBB_SS21 Quali: 43 —43)

,Also ich hatte da auch extrem viel Lust dann darauf. Und gerade, weil man auch
so kontrdire Meinungen hatte oder halt auch so gegensdtzliche Positionen vertreten
hat, hat man sich halt davor gedacht: naja, man will jetzt da nicht nichts sagen kén-
nen und irgendwie unter den Tisch diskutiert werden.” (SBB_SS21 QualiE, Pos. 3)

Begriindet wird dieser Wandel vor allem mit der Erkenntnis, dass das Verlieren in
der ersten Runde keinerlei Konsequenzen mit sich zieht, aber dennoch das Gewin-
nen von allen Teilnehmenden angestrebt wird, um die eigene Interessensgruppe zu
platzieren.

,Ich glaube, man hat immer den Ehrgeiz, irgendetwas gewinnen zu wollen, wenn
es so eine Competition ist. Und da versucht man auch was fiir zu geben. (...) so der
innerliche Anreiz wirklich nochmal ein positives Feedback zu kriegen, dass man
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eben sagt ,Ja man hat gewonnen, man hat die anderen iiberzeugt’, (...) dann ist man
auch echt gliicklich” (SBB_SS21 QualiC, Pos. 40)

Demnach ist das Erleben der Wettbewerbssituation stark an die eigenen Ambitionen
des Gewinnens und des gemeinsamen Arbeitens mit einzelnen kompetitiven Spit-
zen ein wichtiger Faktor, der das positive Empfinden der Situation beeinflusst.

Verkniipft man dieses Zitat mit dem oben genannten Hinweis der Uberschneidung
von Kollaboration und Competition, wird eine Vernetzung der Kollaboration und
Competition deutlich. So hat die Gruppenkonstellation und deren Dynamik (enge
Zusammenarbeit) einen Einfluss auf die Wahrnehmung des kompetitiven Designs.
Zudem traten zwei besondere Formen des Wettbewerbes auf: der hidden competiton
(versteckter Wettbewerb) sowie der friendly competition (freundlicher Wettbewerb).
Die ndhere Betrachtung dieser zwei Arten wird an anderer Stelle fortgesetzt.

4.3 Zentrale Diskussion der Ergebnisse

Insgesamt spiegeln die vorliegenden Ergebnisse die Resultate von SENNEBOGEN
et al. (2011) wider: Besonders die Wettbewerbskomponente kann sich positiv auf
die Selbsteinschitzung sowie die Wahrnehmung des Designs auswirken (ebd.). Das
Design adressiert genau die Schwachstelle der kompetitiven Kommunikation zwi-
schen Gruppen und verschiebt den Fokus der Gruppen auf ein gemeinsames Ziel
im Sinne der Kollaboration. Die kompetitive Komponente ist dabei als Nudge zu
verstehen, welcher zum einen Studierenden animieren und zur Teilnahme sowohl
aktiver als auch passiver Natur (SAILER & ANNEN, 2023) befdhigen, aber zum
anderen auch mit Herausforderungen wie einer negativen Wahrnehmung bis hin zur
Ablehnung einhergehen kann. Dies umschliefit Wettbewerbsdruck bis hin zu Grup-
penzwang. Demzufolge ist die kollaborative Phase ein wesentlicher und wichtiger
Bestandteil, um diese Effekte zu negieren. Die Wettbewerbskomponente ist jedoch
nicht grundsitzlich negativ zu bewerten.

Ebenfalls herausstechend ist die Relevanz des Designs. Wie bereits JOHNSON et al.
(1981) identifizierten, ist es fiir das Setting forderlicher, wenn die Losung der Auf-
gabe im Fokus steht statt des reinen Wettbewerbs- oder Kollaborationsgedankens.
Diese Aussage kann durch die vorliegenden Statements der Studierenden bestatigt
werden. Durch die Fokussierung auf die Fallarbeit und die darunterliegende Idee
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des Wettbewerbs, der in einer Kollaboration endet, wurde ein vertieftes Gemein-
schaftsgefiihl sowohl innerhalb der Priasentationsgruppen als auch dariiber hinaus
geschaffen, wodurch die Lernerfahrung fiir die Teilnehmenden intensiviert wurde.
Die Podiumsdiskussion stellt somit eine Mdglichkeit der Verkniipfung kompetitiver
und kollaborativer Elemente dar, um die Vorteile beider Ansétze zu vereinen.

5 Podiumsdiskussion als Gamechanger?

Auch wenn die Vorziige der Podiumsdiskussion im ersten Moment zu iiberwiegen
scheinen, handelt es sich bei der Podiumsdiskussion um ein experimentelles Design,
welches vor allem im Jahr der Implementierung mit Fehlern behaftet sein kann und
sehr steuerungsintensiv ist. Da die Implementierung des Designs der entscheiden-
de Faktor zum Gelingen des Kurses ist, lassen sich die vorliegenden Ergebnisse
nur bedingt auf andere Kontexte iibertragen. Eine weitere Limitation stellt die stark
eingeschrinkte Stichprobe der qualitativen Studie dar. In weiteren Untersuchun-
gen sollte diesbeziiglich eine hohere Teilnahmequote angestrebt werden. Insgesamt
jedoch bietet die Podiumsdiskussion das Potenzial, sowohl kollaborative als auch
positiv-kompetitive Elemente zu vereinen, um so Studierende stiarker in den Kurs
zu integrieren. Vor allem der Ansatz des friendly competition bietet Moglichkeiten,
Wettbewerbe in positiver Weise in den Lernkontext zu implementieren und Vorteile
nutzbar zu machen. Inwiefern ein langfristiger Effekt beziiglich des Lernerfolgs er-
reicht wird, ist Ziel weiterer Forschung.
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