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1. Einleitung: Crowd Science mit didaktischem Anspruch

Die Digitalisierung ist seit ihren Anfingen mit dem Postulat verbunden, sie
wiirde neue Formen der gesellschaftlichen Partizipation erméglichen und
damit letztlich zu einer Demokratisierung aller méglichen Aspekte unseres
sozialen Zusammenlebens beitragen (Dickel, Franzen 2016; Marres 2018).
Empirisch realisierte sich dies allerdings nicht, sondern es zeigte sich viel-
mehr, dass die Etablierung digitaler Infrastrukturen zu einer graduellen Aus-
weitung der Zuriickverfolgbarkeit, Analysierbarkeit und Manipulierbarkeit
von Teilhabe fithrte (Marres 2018: 158). Wihrend sich also das kulturelle
und politische Ideal nicht realisierte, dnderten sich doch die konkreten Aus-
gestaltungen von Partizipationsmdglichkeiten (Marres 2018: 158).

Jene Anderungen wirken auf das Feld der Wissenschaft im Allgemeinen
und der Soziologie im Speziellen ein und fithren etwa zu der Frage »Brau-
chen wir eine Soziologie des Digitalen?« (Philipps 2017) und der damit ver-
bundenen Forderung einer »Digital Sociology« (Marres 2018). Die neuen
Partizipationsmodi sind dabei in zweierlei Weise fiir die soziologische For-
schung relevant: Zum einen fallen hierdurch neue Daten tber die Partizipa-
tion von Individuen in Gesellschaften an, zum anderen er6ffnen sich durch-
aus neue Méglichkeiten fiir die Teilhabe an der Erkenntnisproduktion tber
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Gesellschaften! (Marres 2018: 159). Ein spezifischer Modus dieser Erkennt-
nisproduktion wird als Crowd Sourcing, Citizen Science oder Crowd Science be-
zeichnet, im Folgenden sprechen wir von Crowd Science. Folgt man Franzoni
und Sauermann (2014) so zeichnen sich Crowd-Science-Verfahren Giblicher-
weise durch zwei Charakteristika aus: Die Teilhabe an einem entsprechen-
den Projekt steht einer groen Anzahl an méglichen Teilnehmenden offen
und intermedidre Inputs, wie etwa Daten oder Codierungen, werden diesen
Teilnehmenden zur Bearbeitung zuginglich gemacht. Bekannte Beispiele fiir
solche Crowd-Science-Ansitze finden sich tiberwiegend in den Naturwis-
senschaften, zum Beispiel »Foldit« oder »Galaxy Zoo«. Aber auch in den
Digital Humanities wurde dieses Verfahren bereits mehrfach angewandt
(Dickel, Franzen 2016; Franzoni, Sauermann 2014).

Aktuelle Crowd-Science-Verfahren riicken vor allem einen logistischen
Aspekt der Teilhabe in den Vordergrund: So wird tiber eine digitale Platt-
form die Teilhabe an Wissenschaft organisiert und eréffnet damit neue Di-
mensionen der Skalierbarkeit und Reichweite. Von Teilnehmenden wird er-
wartet, dass sie vordefinierte Wissensaufgaben tibernehmen, deren Inhalt
und Horizont der Problemlésung zuvor von einem wissenschaftlichen For-
schungsteam abgesteckt wurden (Dickel, Franzen 20106). Insofern werden
sie als wissende Subjekte verstanden, aber von ihnen wird nicht erwartet,
einen aktiven epistemischen Beitrag zum FErkenntnisgewinn zu leisten
(Hackley 2013). Die Teilnehmenden werden also als Forschungsarbeitende
integriert, aber weniger als Autoren neuen Wissens (Marres 2018: 168). Ins-
gesamt kénnen Crowd-Science-Verfahren dazu beitragen, bisher schwer er-
reichbare Wissensbestinde zuginglich und bearbeitbar zu machen. Die
Mboglichkeit, an aktueller Forschung direkt teilzuhaben, wirkt sich dabei mo-
tivierend aus (Franzoni, Sauermann 2014: 11 ff.). Crowd-Science-Verfahren
bergen gleichsam organisatorische und technische Herausforderungen in
sich, da es gilt, die entsprechenden Projekte und teilnahmewilligen Personen
zusammenzufihren und diese Personen zu motivieren, Aufgaben zu defi-
nieren und die Beitrdge der Teilnehmenden zu integrieren (Franzoni, Sauer-
mann 2014: 13ff; Scheliga et al. 2018).

Eher weniger beachtet ist bislang, dass die Teilnahme an einem Crowd-
Science-Projekt eine wertvolle Lernerfahrung darstellen kann (Vallabh et al.

1 Diese Modi kénnen unterschiedlich ausgestaltet sein und reichen dabei von der Ansprache
der Gesellschaft als Adressaten der Forschung, tiber eingegrenzte Angebote der Teilnah-
me an Forschung — die sich etwa unter Begriffen wie Citizen Science oder Crowd Science
verbergen — bis hin zu neuen experimentellen epistemischen Modi (Marres 2018: 168 ff.).
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2016). Diese beschrinkt sich nicht nur auf den zu erforschenden Gegen-
stand, sondern erstreckt sich auch auf die Erfahrung einer Mitwirkung am
Forschungsprozess an sich. Die Teilnehmenden erhalten Einblick in eine
vorformulierte Forschungsfrage, das ausgewihlte Datenmaterial, die Art
und Weise der Datenerhebung, die Giite und Qualitit der Daten, die Auf-
bereitung des Materials und zum Teil auch die erzielten Ergebnisse. Teilhabe
an der wissenschaftlichen Erkenntnisproduktion in Form von Crowd Scien-
ce beinhaltet also einen didaktischen Aspekt. Wir schlagen vor, dass dieser
Aspekt durch eine entsprechende Rahmung ausgebaut werden kann und auf
diese Weise Lerneffekte gesteigert werden kénnten. Fur eine solche didak-
tische Rahmung von Crowd Science bietet sich intuitiv ein Online-Lehre-
Format an (Kergel, Heidkamp 2016; Welz 2008). Teilnehmende erhalten
online eine Lehreinheit, die sie auf die Lernerfahrung vorbereitet, sie fiir den
Forschungsprozess und seinen Kontext sensibilisiert und fiir die anstehende
Aufgabe qualifiziert. Eine solche Online-Lehreinheit erlaubt es — zumindest
theoretisch — den inhirenten Anspruch an Skalierbarkeit aufrechtzuerhalten,
und fiigt sich in die entsprechende digitale Plattformumgebung ein.

Durch die Kopplung von Crowd Science und Online-Lehre entsteht eine
spezifische Spielart der Partizipation an wissenschaftlicher Erkenntnispro-
duktion, die wir als Crowd Science mit didaktischem Anspruch bezeichnen.
Die Teilnehmenden sind Lernende, die iiber eine digitale Infrastruktur Wis-
senseinheiten zeitlich und 6rtlich flexibel konsumieren (Kepser 2010), sich
dadurch qualifizieren und sich dann selbstidndig im Internet im Forschungs-
auftrag bewegen. Sie formen eine Online-Gemeinschaft, die den Forschungs-
prozess vorantreibt und sich tber das Internet austauschen kann. Die Leh-
renden werden zu Anbietenden der digitalen Wissenseinheiten, zu Bereit-
stellenden der Themen und Suchauftrige, sie werden zu Ansprechpersonen
der Online-Gemeinschaft und moderieren diese. Dabei stellen sich die Fra-
gen des Zuschnitts einer Aufgabe und der Organisation der Teilhabe unter
anderen Vorzeichen, da es nun gilt, eine Passung zwischen Lehreinheit und
Forschungsaufgabe herzustellen, sehr unterschiedliche Motivationen zu in-
tegrieren und schlieBllich das Lern- und Forschungsangebot technisch zu re-
alisieren. Im besten Fall kénnen dadurch die positiven Effekte von Crowd
Science um erzielte Lerneffekte erginzt werden und Teilnehmende von der
Erfahrung angewandter Forschung profitieren. Im schlechteren Falle fiihlen
sich Teilnehmende durch den zusitzlichen Lernaufwand tberstrapaziert und
es entsteht ein Gefithl der Ausbeutung, vor allem wenn das eigene Interesse
und der Lernerfolg die abverlangte Mitarbeit nicht aufwiegen (Euler 2005).
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Crowd Science mit didaktischem Anspruch stellt im Hochschulkontext eine
digitale Variante forschenden Lernens dar; so wird ein didaktisches Format
bezeichnet, in dem sich Studierende selbst aktiv in eine forschende Situation
begeben sollen (Euler 2005). Es eréffnet damit eben nicht nur fir die
Forschung neue Optionen, sondern auch fir die Lehre. Forschendes Lernen
zielt darauf ab, wissenschaftliche Neugier, Reflexionsfihigkeit und metho-
disch-analytisches Denken der Studierenden zu wecken und zu schulen (Hu-
ber 2014). Diese digitale Variante des forschenden Lernens lisst sich flexibel
in unterschiedliche Veranstaltungsformate integrieren und kénnte damit
zusitzlich neben der verbreiteten Form der ein- oder mehrsemestrigen Leht-
forschungsprojekten (Kithl 2009) in der Lehre verankert werden. Denn
gerade in der soziologischen Hochschullehre ist der Anspruch weit verbrei-
tet, dass Studierende ein tiefgehendes Verstindnis des Forschungsprozesses
erlangen sollen.

In unserem Projekt »Datenspuren« haben wir eben diese Kopplung von
Crowd Science und Online-Lehre gewagt. Konkret haben wir eine Plattform
entwickelt, auf der Studierende im Umgang mit digitalen Daten geschult wur-
den und sich anschlieBend im Forschungsauftrag mit diesen auseinandersetz-
ten. Dabei war die Aufgabe an ein laufendes Forschungsprojekt gebunden, zu
dem die Studierenden im Sinne von Crowd Science aktiv beitrugen.

Im Folgenden nutzen wir unsere Erfahrungen aus dem Projekt »Daten-
spuren« als empirischen Fall, um tiber die Verbindung von Crowd Science
und Online-Lehre und ihre Tragfihigkeit in der Soziologie zu reflektieren.
Trotz groBler Hirden und dem letztendlich ausbleibenden Erfolg unseres
Vorhabens im Sinne einer geringen Teilnehmerzahl, halten wir Crowd Scien-
ce mit didaktischem Anspruch unter bestimmten Bedingungen fiir aussichts-
reich. Wir benennen diese Bedingungen und geben Hinweise auf zentrale
Entscheidungen, die in der Anlage einer solchen digitalen Variante des For-
schenden Lernens notwendig werden. Im nichsten Abschnitt bieten wir
einen kurzen Abriss der Chronologie des Projektes »Datenspuren«, um un-
sere empirische Grundlage fiir die sich anschlieBende Diskussion einer Ver-
bindung von Crowd Science und Online-Lehre darzulegen.”

2 Wir hoffen, dass zukiinftige Anwendungen von unseren Erfahrungen profitieren kénnen
und stellen deshalb auf unserer Webseite www.datenkunde.org einen ausfiihrlichen Pro-
jektbericht, unsere Plattform als Anschauungsobjekt sowie die entstandenen Lehrvideos
zur Verfiigung. Letztere kénnen nach Riicksprache gerne in der Lehre eingesetzt werden.
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2. Das Projekt »Datenspurenc

Das Projekt »Datenspuren« haben wir im Zuge der Forschungsgruppe »En-
trepreneurial Group Dynamics« von 2017 bis 2019 durchgefiithrt. Die Idee
dafiir entstand schon einige Jahre zuvor und stellte eine potenzielle Lésung
fir ein forschungspragmatisches Problem dar: Es sollten Informationen
tuber Unternehmerinnen und Unternehmer aus verschiedenen, offentlich
und online verfiigharen Quellen (zum Beispiel Firmenwebseiten, Zeitungs-
artikel, Social Media, Registerdaten) recherchiert und zu einem robusten Da-
tensatz zusammengefiihrt werden. Dies gelingt auch in Zeiten computerge-
stiitzter Verfahren aufgrund nicht standardisierter Formate und der Inter-
pretationsbediirftigkeit der Daten nur eingeschrinkt. Diese relativ voraus-
setzungsreiche Aufgabe sollte deshalb mittels eines Crowd-Science-Ansatzes
umgesetzt werden. Diese Aufgabe eignet sich aber gleichzeitig dazu, fir die
Besonderheiten digitaler, prozessproduzierter Daten zu sensibilisieren, tber
ithre Giite und Nutzbarkeit fur sozialwissenschaftliche Forschung zu reflek-
tieren und Recherchetechniken zu etlernen. So haben wir Studierende der
Sozialwissenschaften als »Crowd« fiir diese Aufgabe identifiziert und Crowd
Science mit didaktischem Anspruch zum Gegenstand eines eigenen Projek-
tes gemacht, das explorativ Crowd Science als eine Form digitalen, forschen-
den Lernens austesten sollte.

Anfang 2017 haben wir uns zunichst intensiv mit der Ergiebigkeit und
Reliabilitit unterschiedlicher digitaler, prozessproduzierter Daten beschif-
tigt. Im Rahmen einer Pilotstudie konnten wir anhand von Fallbeispielen
erproben, inwiefern die Nutzung sehr verschiedener Quellen und Daten-
formate fiir unsere Fallrecherche zutriglich war. Wir haben mit unterschied-
lichen Zugangswegen und Recherchetechniken experimentiert und Exper-
ten fir Datenschutzrecht und forschungsethische Leitlinien konsultiert. Pa-
rallel dazu haben wir Seminare zu »Prozessproduzierten Daten« angeboten
und uns darin gemeinsam mit Studierenden kritisch mit den Datenarten,
ihren Kontexten und Eignungen fiir die Forschung auseinandergesetzt. Im
Zuge dessen haben wir die Studierenden tber unsere Ambitionen infor-
miert, eine eigene Plattform fir die Verbindung von Crowd Science und
Online-Lehre zu schaffen, und mit ihnen erste Rechercheaufgaben bearbei-
tet. Das studentische Feedback war fir den finalen Zuschnitt der Aufgabe
zentral. Anfang 2018 haben wir dann die Entwicklung und Produktion einer
videobasierten Lehreinheit vorangetrieben, die sich insgesamt als sehr auf-
windig erwies. Fir die am Ende 45 Minuten umfassenden sieben Videos
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sind mehrere Monate an Zeit in das Verfassen eines Skriptes, die Gestaltung,
Produktion und Aufbereitung der Videos geflossen. Parallel dazu haben wir
die technischen Grundlagen fiir unsere Crowd-Science-Plattform geschaf-
fen. Fiir unser Vorhaben gab es keine bestehende Plattformlésung, mit der
Lehrvideos integriert, Aufgaben zufillig zugewiesen und Informationen ein-
gegeben werden konnten. Deshalb haben wir in einem langwierigen Prozess
eine Befragungs-Software fiir Online-Panels eingesetzt, angepasst und eine
mehrstufige Webseite als Benutzeroberfliche entwickelt. Eine funktionsfi-
hige Plattform stand im Sommer 2018 zur Verfiigung, die wir anschlieBend
im Rahmen einer Fokusgruppe evaluiert, iiberarbeitet und mit einer weiteren
Fokusgruppe erneut getestet haben.

Letztendlich gestaltete sich unser Crowd Science mit didaktischem An-
spruch wie folgt: Studierende konnten sich auf einer eigens erstellten Web-
seite iiber das Projekt informieren und sich bei Interesse registrieren. Es
folgte eine 45-miniitige videobasierte Online-Lehreinheit Uber digitale pro-
zessproduzierte Daten. AnschlieBend wihlten die Studierenden einen Re-
cherchefall aus und erhielten die Informationen zu den Namen von Perso-
nen, die gemeinsam ein Unternehmen gegriindet haben. Aufgabe war es, die
sozialen Bezichungen zwischen diesen Personen auf der Firmenwebseite
und in Zeitungsartikeln zu recherchieren. Die gefundenen Quellen und In-
formationen sollten in eine entsprechende Eingabemaske eingepflegt wer-
den. Organisiert als Wettbewerb, erhielten sie daftir Punkte. Die Studieren-
den mit den meisten Punkten gewannen nach Platzierung gestaffelte Geld-
preise, wobei insgesamt 3.000 € ausgeschuttet wurden und der erste Platz im
Einzelwettbewerb mit 300 € dotiert wat.

Die Werbung fiir unser Crowd Science mit didaktischem Anspruch be-
gann im Herbst 2018 mit einem Projekt-Stand auf dem DGS-Kongtess in
Géttingen. Dort konnten sich Lehrende und Studierende iiber das Projekt
informieren und die Plattform direkt an einem Laptop ausprobieren. Im
Anschluss wurden rund 150 Lehrstithle im Bereich der empirischen Metho-
den in der Soziologie und der betriebswirtschaftlichen Entrepreneurship-
Forschung postalisch angeschrieben. Es folgten zwei Nachfass-Aktionen —
per E-Mail und telefonisch —, in denen wir unser Projekt etlduterten. Parallel
wurden tber die TU Berlin und Multiplikatoren Pressemitteilungen und
Newsfeeds flir die sozialen Medien verbreitet. An vier Berliner Hochschulen
haben wir das Projekt zudem persénlich in Lehrveranstaltungen vorgestellt.
Dariiber hinaus haben wir Gespriche mit Lehrenden gefiihrt, die grof3es In-
teresse signalisiert hatten, den Kurs in ihre Lehre zu integrieren. Fir die
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direkte Ansprache von Studierenden haben wir auBBerdem Flyer und Poster
an Berliner Universitdten und Hochschulen verteilt bzw. aufgehingt. Zudem
posteten wir entsprechende Beitrige auf unserer eigenen facebook-Seite und
teilten diese bundesweit in facebook-Gruppen einschligiger Fachrichtungen
von Hochschulen und Universititen. Wir schalteten Anzeigen auf facebook,
posteten eine Story auf dem Instagram-Account der TU Berlin und versuch-
ten auch, Studierende tber geeignete Fachschaftsverteiler zu erreichen.

Lehrende und Studierende konnten in zwei Phasen von Januar bis Mirz
und von Mai bis Juli 2019 mitmachen. Nach der Online-Lehreinheit konnten
Studierende jeweils fiir zwei Wochen Rechercheaufgaben tibernehmen, also
Informationen fur unseren Datensatz und Punkte fiir den Wettbewerb sam-
meln. Lehtende an zwolf Hochschulen und Universititen erklirten sich be-
reit, in ihren Veranstaltungen auf unser Projekt hinzuweisen, aber nur eine
Person hat das Projekt direkt in ihre Lehrveranstaltung integriert. In anderen
Fillen hat sich die Integration aufgrund biirokratischer und zeitlicher Eng-
pésse nicht realisieren lassen. Im Verlauf der ersten Phase registrierten sich
insgesamt 44 Studierende, von denen zwolf die Online-Lehreinheit inklusive
des Tests absolvierten. Von dieser Gruppe haben schlieBlich sechs Personen
tatsichlich Rechercheaufgaben ibernommen. Aufgrund der fehlenden Kon-
kurrenz erhielten alle Teilnehmenden der ersten Runde auch einen der Preise
aus dem Wettbewerb. In der zweiten Phase registrierten sich 52 Personen
zur Teilnahme, von denen 39 Personen Aufgaben recherchiert haben, aus
dieser Gruppe schiitteten wir an die zehn Personen mit den meisten Recher-
che-Punkten Preise aus. Insgesamt wurden 300 Fille (von 1.500 verfiigharen
Fillen) unternehmerischer Gruppen recherchiert und wit vergaben Preisgel-
der in H6he von etwa 3.000 €.

Bereits wihrend der Konzeption und nun nach Ende der Praxisphase
stellten wir uns die Frage, ob sich die ganze Mithe gelohnt hat. Zugegebe-
nermaflen war im Laufe des Prozesses die Teilnehmerzahl eine wichtige
ZielgroBe fir uns, an der sich nun auch das »Scheitern« des Projektes be-
messen ldsst. Allein wihrend der Konzeptionsphase haben mehr Studieren-
de an unserem Angebot des forschenden Lernens teilgenommen und konn-
ten mehr Fille recherchiert werden als wihrend der eigentlichen Praxisphase.
Hitten wir unsere Kraft und Miihe in Prisenzveranstaltungen und Datener-
hebung gesteckt, hitten wir vermutlich mehr Studierende erreicht und auch
eine héhere Anzahl an Fillen recherchiert.

Im Folgenden soll nun aber nicht dariiber spekuliert werden, ob eine
Optimierung unserer Kommunikationsstrategie, die Nutzerfithrung auf der
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Plattform oder aber die Héhe und Art der ausgeschiitteten Preise zu mehr
Erfolg gefiithrt hitten. Denn schlieBlich zielte unser Projekt (auch) darauf
ab, die Verbindung von Crowd Science und Online-Lehre explorativ zu
testen. So reflektieren wir in diesem Beitrag tiber die konzeptionelle Anlage
von Crowd Science mit didaktischem Anspruch und stellen die Tragfihigkeit
dieser Verbindung in der Soziologie auf den Priifstand. Dazu dient uns das
Projekt »Datenspuren« als empirischer Fall. Im Laufe des Prozesses haben
wir zwei Seminarevaluationen, zwei Fokusgruppen mit Probanden und vier
leitfadengestiitzte Interviews mit Teilnehmenden durchgefithrt. Hinzu kom-
men E-Mails und Eintrige in den sozialen Medien von Studierenden, Leh-
renden und Multiplikatoren, Notizen zahlreicher Reflexionssitzungen und
unsere Eindrucke als Anbietende.

3. Die Verbindung zweier Komponenten

Konzeptionell verbindet unser Ansatz von Crowd Science mit didaktischem
Anspruch eine Forschungskomponente (Crowd Science) und eine Lern-
komponente (Online-Lehte). In beiden Komponenten haben wir zentrale
Entscheidungen getroffen, die sich letztlich in der Ausgestaltung unserer
Plattform manifestiert haben. Abbildung 1 fasst den Gang unserer konzep-
tionellen Entscheidungen zusammen, auf die wir im Folgenden einzeln ein-

gehen.

a) Forschungskomponente: Crowd Science

Mit Blick auf die Forschungskomponente haben wir den Zuschnitt der Re-
chercheaufgabe inklusive der verwendeten Datenarten und ihrer Zuging-
lichkeit definiert sowie die potenziellen Teilnehmenden fiir unser Projekt
konkretisiert (Scheliga et al. 2018).

Ziel unserer Forschung ist es, typische Entwicklungspfade von und zen-
trale Ubergangsmomente in unternehmerischen Gruppen zu identifizieren
(Ruef 2010; Stamm et al. 2019). Im Rahmen unserer Forschung bauten wir
auf der Basis von Handelsregisterdaten einen Lingsschnittdatensatz auf, der
es erlaubte, solche unternehmerischen Gruppen zum Neueintragungszeit-
punkt zu identifizieren und dann Verdnderungen innerhalb der Gruppe zu
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verfolgen (Weinhardt, Stamm 2019).3 In den Handelsregisterdaten selbst fin-
den sich allerdings nur begrenzte Informationen tiber die sozialen Beziehun-
gen zwischen den Gruppenmitgliedern. Mittels eines Crowd-Science-Ansat-
zes sollten diese Informationen erginzt werden.

Abb. 1: Konzeptionelle Entscheidungen bei der 1 erbindung von
Crowd Science und Online-Lehre

b) Lernkomponente
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Konkret haben wir den Rechercheauftrag so gestaltet, dass Teilnehmende in
unterschiedlichen 6ffentlich zuginglichen Quellen Informationen tber die
soziale Beziehung der Gruppenmitglieder zum Griindungszeitpunkt (zum
Beispiel: verwandet, befreundet) recherchieren sollten. Fiir unsere Forschung
war es ferner wichtig, dass Teilnehmende den Rechercheprozess insgesamt
dokumentieren, um spiter die Daten prifen zu kénnen. Insofern sollten sie
den Link der gefundenen Quelle und zugehérige Textpassagen in einem
Ergebnisformular festhalten.

Mit dieser Rechercheaufgabe haben wir Studierende der Soziologie und
Wirtschaftswissenschaften (Entreprencurship) als potentielle Teilnehmende
anvisiert. Wir haben damit strategisch versucht, bereits bestechende studenti-
sche Gemeinschaften zu mobilisieren (Scheliga et al. 2018). Beim Zuschnitt

3 Die Forschungsgruppe »Entrepreneurial Group Dynamics« wird im Rahmen des Frei-
geist-Programms der VolkswagenStiftung geférdert und seit 2017 an der TU Berlin ange-
siedelt. Mehr Informationen unter www.entrepreneurialgroups.org
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unserer Aufgabe haben wir deshalb stark darauf geachtet, eine Passung zwi-
schen unseren Forschungsinteressen und den von uns vermuteten Interessen
dieser spezifischen Gemeinschaft zu erreichen. Im Zuge unserer ausfithrlichen
Pilot- und Testphase haben wir die Aufgabe zunehmend vereinfacht und die
zu nutzenden Quellen auf zwei beschrinkt: Firmenwebseiten und Zeitungs-
artikel. Fur die Durchfithrung dieser Recherche haben wir den Zugang zu
einem digitalen Zeitungsarchiv gewihrleistet. Der zeitliche Aufwand pro Fall
lag zwischen einigen Minuten und ein bis zwei Stunden, je nach Anzahl der
Gruppenmitglieder und Umfang der gefundenen Informationen.

b) Lernkomponente: Online-Lehre

Innerhalb der Lernkomponente haben wir Inhalt, Umfang, und Format der
Online-Lehreinheit definiert.

Inhaltlich haben wir diese auf eine sozialwissenschaftliche Datenkunde
zugespitzt (Baur 2009; Bick 1984), die prozessproduzierte Daten definiert
und ihre Relevanz fir sozialwissenschaftliche Forschung diskutiert. Zu Be-
ginn erfolgt eine Einfithrung in die sozialwissenschaftliche Datenkunde und
deren Prinzipien, die anhand von drei Arten digitaler prozessproduzierter
Daten (Registerdaten, Websciten und Zeitungsartikel) erldutert werden. Die
Studierenden erhalten einen Einblick in die Vielfalt von prozessproduzierten
Daten und darin konservierten Datenspuren, sie werden mit der Bewertung
von Quellen und Daten vertraut gemacht. Abschlieend boten wit eine Re-
flexion uber die Anwendungsmdoglichkeiten jener Daten. Den Inhalt der
Online-Lehreinheit haben wir auf Basis des aktuellen Forschungsstandes
und im Gesprich mit spezialisierten Kolleginnen und Kollegen an diversen
Universititen erarbeitet und in mehtreren Schleifen verfeinert.

Mit dieser Themenwahl beten wir eine sinnvolle Erginzung zum beste-
henden Curticulum in den sozialwissenschaftlichen Methoden. Denn hier
nehmen reaktive Methoden (qualitative Interviews, Surveymethoden) einen
grofien Teil des ohnehin schon sehr umfangreichen Curriculums ein. Eine
kritische, notwendige Auseinandersetzung mit prozessproduzierten Daten
erschien, zumindest bis zum Start unseres Projektes im Jahr 2017, eher ver-
nachlissigt.

Der Umfang der Online-Lehreinheit sollte den einer einzelnen Sitzung
nicht iberschreiten. Entstanden sind sieben selbstproduzierte Lehrvideos —
mit einer Gesamtdauer von 45 Minuten. Diese Videos sind zum groB3en Teil
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als »Erklirvideos« gestaltet, in denen eine Person einen Sachverhalt frontal
erklirt, wobei Begriffe und Grafiken unterstiitzend eingeblendet werden.
Ein Auflendreh, Interviews und diverses Bildmaterial gestalten die Online-
Lehreinheit abwechslungsreich und ansprechend. Das Skript fiir diese Vi-
deos orientiert sich an etablierten Gestaltungselementen in der Online-Lehre
(zum Beispiel kurze Sitze, rhetorische Stilmittel, Wiederholungen und Zu-
sammenfassungen; Kepser 2010).

Fir die Online-Lehreinheit haben wir ein Format gewihlt, das wir als
»Plug-In« bezeichnen. Als solches sollte sie sich relativ unkompliziert und
flexibel im Rahmen einer Prisenzveranstaltung zu sozialwissenschaftlichen
Methoden integrieren lassen und entweder anstelle einer einzelnen Sitzung
oder zusitzlich angeboten werden. Die Online-Lehreinheit erméglichte es
den Studierenden also, direkten Zugang zu forschungsaktuellem Wissen auf
dem Gebiet prozessproduzierter Daten zu erhalten, und ist als zeitgemalle
und relevante Erginzung zur methodischen Ausbildung fiir Lehrende und
Studierende von Nutzen.

¢) Interdependenz der Komponenten

Dutch die Verbindung der beiden Komponenten galt es, jede getroffene
Entscheidung innerhalb einer Komponente auch in Bezug auf die andere
Komponente zu reflektieren, um auf diese Weise mégliche Wechselwirkun-
gen zu antizipieren. Beispielsweise waren die getroffenen Entscheidungen
zur Auswahl der Lerninhalte daran gekoppelt, die teilnehmenden Studieren-
den fiir die anschlieBende Rechercheaufgabe zu qualifizieren. So stellen wir
in der Online-Lehreinheit nur jene Datenarten vor, die wir im Zuge unserer
Forschung verwenden. Umgekehrt sollte die formulierte Aufgabe nicht nur
unseren forschungsstrategischen Zielen dienen, sondern es den Studieren-
den erlauben, das Internet als Forschungsraum zu erfahren, erlerntes Wissen
praxisnah anzuwenden und Kompetenzen auszubauen.

Die Herausforderung bestand nun darin, einen Recherchefall zu konzi-
pieren, den Studierende in Umfang und Komplexitit kompetent und zuver-
ldssig bearbeiten konnten, der die Studierenden im Umgang mit prozesspro-
duzierten Daten schult und der gleichzeitig fiir uns wertvolle Informationen
produziert. Die von uns gewihlte Aufgabe weist eine relative hohe Komple-
xitdt auf. Die Recherche erforderte hohe Selbstindigkeit, Geschick im Um-
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gang mit den benutzten Suchplattformen und jeweiligen Quellen sowie In-
terpretationsfihigkeit in der Beurteilung von Aussagen. Dadurch bot sie
prinzipiell eine gute Grundlage fir Lernprozesse, insbesondere gegentiber
einfachen, repetitiven Aufgaben engen Zuschnitts, die haufig Crowd-Scien-
ce-Projekte dominieren (Scheliga et al. 2018). Ein didaktischer Mehrwert
konnte sich auf mindestens drei Ebenen einstellen: Erstens in Bezug auf die
Verwendung prozessproduzierter Daten, die hier als Quellen genutzt wut-
den; zweitens in Bezug auf die inhaltlichen Themen wie Unternehmensgtiin-
dungen und Gruppenprozesse, sowie drittens in Bezug auf einen Ausschnitt
des sozialwissenschaftlichen Forschungsprozesses.

d) Spielelemente als zusitzliche Anreize

Unsere Abwigungen kreisten nicht nur darum, was wir den Studierenden
zutrauen und zumuten wollten, sondern auch darum, welche Anteize wir in
welcher Form setzen konnten, um sie (idealerweise) zur kontinuierlichen
Teilnahme zu motivieren. Wie aus der Literatur zu Online-I.ehre und Crowd
Science bekannt ist und problematisiert wird (Franzoni, Sauermann 2014),
ist bei den Teilnehmenden von einer Vielfalt an Motivationen auszugehen.
Dieses Set macht es erforderlich unterschiedliche Anreize zu setzen bzw.
diese Anreize geschickt zu kombinieren. Zu diesen Anreizen zihlen etwa
nicht-monetire Anreize wie zum Beispiel thematisches Interesse, einen Bei-
trag zur Forschung zu leisten, die intellektuelle Herausforderung, aber auch
Anerkennung des Beitrags zum Beispiel durch Autorenschaft ebenso wie
monetire Anteize (Franzoni, Sauermann 2014).

Deshalb haben wir haben uns dazu entschlossen, neben dem Verspre-
chen, etwas lernen und einen Beitrag zur Forschung leisten zu kénnen, zu-
sitzliche Anreize tiber Spielelemente zu schaffen (Deterding et al. 2011: 10).
Dafiir sprach, dass solche Elemente bereits hiufig und erfolgreich in ande-
ren, prominenten Crowd-Science-Kontexten eingesetzt und beforscht wur-
de (Koivisto, Hamati 2019). Gamification als extrinsisches Anreizsystem funk-
tioniert danach am besten, wenn es auch an die intrinsischen Motivationen
ankntpft (Rigby 2014: 131).

Resultat war ein Punktesystem im Rahmen eines Wettbewerbs fiir Ein-
zelspielende und Gruppen, mit dem zusitzliche finanzielle Anreize einge-
fihrt wurden. Studierende erhielten fir Eintragungen in die Eingabemaske
(sowohl von Quellenverweisen als auch von Daten) Punkte, die ihnen auf
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der Webseite ebenso wie eine Rangliste der Bestplatzierten angezeigt wur-
den. Fur diejenigen Teilnehmenden, die innerhalb von zwei Wochen am
meisten Punkte erreicht hatten, haben wir Geldpreise in Héhe von bis zu
300 € fiir den Einzelwettbewerb bzw. 500 € fiir den Teamwettbewerb aus-
geschiittet. Hiermit wollten wir an die in den Wirtschaftswissenschaften be-
kannten Ideenwettbewerbe (zum Beispiel Business Plan Wettbewerb, Case
Study Competition) ankntpfen. Mit der Kombination aus Wettbewerb und
Geldpreisen wollten wir auch die mégliche finanzielle Motivation der Studie-
renden ansprechen, um Teilnahmebereitschaft und Durchhaltevermégen zu
erhéhen (Deterding et al. 2011: 9).

e) Umsetzbarkeit

Aufgrund von zeitlichen, finanziellen und technischen Restriktionen lieBen
sich nicht alle konzeptionell sinnvollen Méglichkeiten der Gestaltung der
Aufgabe, des Wettbewerbes und der Plattform realisieren. Ferner haben im
Laufe der Konzeptionsphase getroffene Entscheidungen zu Pfadabhingig-
keiten geftihrt, wobeti sich einzelne Entscheidungen als unvorteilhaft heraus-
stellten. Gerade die technischen Méglichkeiten wirkten limitierend — zum
Beispiel hitten wir die Webseite gern dynamischer gestaltet oder Spielele-
mente angewandst, die stirker auf Partizipation abzielten (bspw. Ansprache
und Aufstieg als Teil einer virtuellen Forschungsgemeinschaft), statt eine
rein punkte- und wettbewerbsbasierte Umsetzung* vorzunehmen.

4. Die Verbindung der Komponenten auf dem Priifstand

Ein zentrales Ziel des Projektes »Datenspuren« war es, die Anwendung von
Crowd Science mit didaktischem Anspruch zu entwickeln und auszuprobie-
ren. Die Reflexion iiber unser Projekt muss also die Verbindung von Crowd
Science und Online-Lehre auf den Prifstand stellen. Zentral scheint uns
hierbei, iiber die Form der Teilhabe und deren Kontextgebundenheit zu re-
flektieren, die eine solche Verbindung erzeugt und abverlangt.

4 Deren kritische Rezeption innerhalb der Soziologie und Game Studies wir durchaus zur
Kenntnis genommen hatten (zum Beispiel Fuchs et al. 2014).
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Beschrinkte Partizipation am Forschungsprozess

Der Aspekt, sich selbst in Forschung einbringen zu kénnen, ist im Rahmen
unseres Crowd-Science-Projekts mit didaktischem Anspruch zwar gegeben,
aber notwendiger Weise beschrinkt: Die Aufgabe ist so angelegt, dass sie
innerhalb eines sehr begrenzten Zeitraums zu bewiltigen ist. Studierenden
ist es weder moglich beim Zuschnitt der Forschungsfrage, der Auswahl des
theoretischen Rahmens oder der Auswahl der Fille mitzuwirken. Sie bear-
beiten einen kleinen Teilaspekt im Forschungsprozess, entsprechend mag
sich der geleistete Beitrag auch »klein« anfithlen. Dennoch wurde die Recher-
che als etwas Produktives empfunden und die gegebene Freiheit bei der Auf-
gabenbearbeitung positiv bewertet. Das Auffinden von Informationen wur-
de als ein positives Erlebnis beschrieben — zum einen weil in der Suche an
sich eine bestimmte Erflllung gefunden werden konnte, zum anderen weil
es »trotzdem natiirlich auch ein Beitrag fir die Forschung« (Interview 1: 27)
ist. Die von uns gestellte Rechercheaufgabe barg allerdings das Risiko, iber
einen gegebenen Fall keine Informationen zu finden und so zu keinem greif-
baren Ergebnis zu kommen. War dies der Fall, kamen bei einigen Studieren-
den Zweifel auf, ob richtig und wie gewiinscht vorgegangen wurde. Andere
wiederum haben diese Schwierigkeit, tiberhaupt Daten zu finden, sowie die
personliche Verbesserung beim Auffinden von Daten selbst als Teil des
Lernprozesses tber die genutzten Datenarten und deren Beschrinkungen
wahrgenommen.

Wie in anderen auf Freiwilligkeit basierenden Crowd-Science-Projekten
spielen Spal3 und Erfillung bei der Bearbeitung der Aufgaben eine wichtige
Rolle (Raddick et al. 2010; Reed et al. 2013). Gelingt es, das Interesse an
cinem Thema zu wecken und die Aufgabe greifbar und machbar zu gestal-
ten, erhoht dies die Wahrscheinlichkeit einer Teilnahme und eines fur die
Forschung zufriedenstellenden Ergebnisses der Aufgabenbearbeitung. In
unserem Fall gilt es daher kritisch zu hinterfragen, ob wir mit der gestellten
Aufgabe ein passendes Thema gewihlt haben. Zwar erklirte uns ein Studie-
render im Interview, dass es »irgendwie cool [ist], itgendwas tber Unter-
nehmen rauszufinden, die man gar nicht kennt. Man fiihlt sich wie so ein
kleiner Spion (lacht leicht)« (Interview 1: 27). Dennoch kénnte die geringe
Teilnahme auch Ausdruck mangelnden Interesses am Thema sein. Zu be-
denken ist jedenfalls, dass nicht jedes Thema die gleiche Attraktivitit birgt
und nicht jede Aufgabe gleich angenehm erscheinen mag.
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Des Weiteren beeinflussen die Lehrenden vor Ort, die eben auch selbst For-
schende sind, bei unserer Anwendung von Crowd Science mit didaktischem
Anspruch die Partizipation der Studierenden. Die Lehrenden sind Mittler,
die die Seriositit und Qualitit der von uns angeregten Forschung und
angebotenen Online-Lehreinheit ebenso priifen wie die Frage, ob das The-
ma zu den Interessen ihrer Studierenden passt. Sollten die Lehrenden dem
Crowd-Science-Projekt dhnliche Forschungsinteressen haben und womég-
lich Studierende fiir die Mitarbeit an der je eigenen Forschung gewinnen
wollen, kann es sogar sein, dass wir in ein Konkurrenzverhiltnis mit den
Lehrenden geraten.

Schlief3lich ist die Partizipation von Studierenden an der Forschung auch
fiir uns als die anbietenden Forschenden selbst mit einigen Beschrinkungen
versehen. Im Gegensatz zu anderen Formaten von Crowd Science konnten
wit uns hier zwar darauf vetlassen, dass ein Mindestmal3 an Vorkenntnissen
vorhanden ist, aufgrund der Komplexitit der Aufgabe mussten wir jedoch
der Kompetenz der Studierenden viel Vertrauen entgegenbringen. Ein Bei-
spiel dafiir ist das Herauslesen der gewiinschten Informationen aus einschla-
gigen Textstellen, die zundchst in den Zeitungsartikeln bzw. Webseiten iden-
tifiziert werden mussten und dann haufig zusitzlich interpretationsbediirftig
waren. Fir die nétige Qualititssicherung und methodische Vergleichbarkeit
haben wir eine Reihe von Protokollierungsschritten eingefordert, die zwar
die Attraktivitit der gestellten Aufgabe schmailerten, gleichzeitig aber diesen
forschungsrelevanten Schritt dadurch didaktisch untermauerten.

Kopplung an gewohnte Lehrkontexte

Im Rahmen unseres Projektes »Datenspuren« haben wir die Moglichkeit
einer digitalen Erfahrung des forschenden Lernens geschaffen. Die Beurtei-
lung unsers Angebotes durch Studierende und Lehrende stellte auf die Be-
sonderheit der Lernerfahrung im digitalen Raum ab. Ein Studierender et-
klarte im Interview:

»Die Videos fand ich sehr gut. Die waren auch sehr lehrreich, ich fand‘s ganz schén
mit dem Beispiel. Und bei der Plattform an sich, bei dieser Mitmachaktion, fand ich
das ganz cool, wie das aufgeteilt war mit den leichten, mittleren und schweren
Aufgaben.« (Interview 1: 37).

Und eine Lehrende schrieb uns:
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»Das Feedback der Studierenden war eindeutig sehr positiv. [...] Uberhaupt wire
dies ein tolles Beispiel fiir gelungenes Blended Learning. Auch wenn die meisten mit
den Themen bislang kaum Beriihrung hatten, fanden sie den Zugang sehr spannend
und >endlich mal was Neues«« (E-Mail einer Lehrenden)

Das Angebot hebt sich damit vor allem von bislang gewohnten Formen di-
gitaler Elemente in der Lehre ab. Diese digitale Lernerfahrung bleibt aber
durch das »Plug-In«-Format an den Kontext der Prisenzlehre gebunden. Als
Anbietende dieses Formates intervenieren wir damit als unbekannte Dritte
in institutionalisierte Interaktionen zwischen Studierenden und Lehrenden.
Wihrend wir die Entscheidung fiir ein »Plug-In«-Format strategisch getrof-
fen hatten, um uns einer spezifischen Community zu nihern und dabei auf
die iblichen Ressourcen (ndmlich die Struktur eines Kurses und das soziale
Kapital der Lehrenden) zuriickgreifen zu kénnen, hatten wir die Konsequen-
zen dieser Intervention und vor allem den Kontext der Teilnehmenden zu
wenig bedacht: Gerade in der Soziologie ist eine Lehr- und Lernkultur ver-
breitet, die — mit grof3er Berechtigung — auf den diskursiven Austausch zwi-
schen Studierenden und Lehrenden setzt. Durch unser Angebot von Crowd
Science mit didaktischem Anspruch erhalten die Lehrenden eine ginzlich
andere Funktion. Sie schlagen nicht mehr linger die Grundlage des Diskur-
ses vor, mehr noch, sie sind als diskursive Teilnehmende nicht mehr linger
vorgeschen. Dies stellt einen Eingriff in ihre Autonomie der Kursgestaltung
dar. Stattdessen wird den Lehrenden eine Gatekeeper-Funktion zugeschrie-
ben: Sie miissen nun die Qualitit der Lehrinhalte beurteilen, die andere aus-
gewihlt und aufbereitet haben, entscheiden, ob diese ihren eigenen Ansprii-
chen genitigt, und die Inhalte in das restliche Lehrprogramm passen.

In dieser Konstellation haben wir ecinige zentrale Aspekte unterschitzt:
Erstens bedarf es eines Vertrauensverhiltnisses zwischen den Anbietern von
Crowd Science mit didaktischem Anspruch und den Lehrenden vor Ort. So
ist es kein Zufall, dass zu allen Lehrenden, die in der ersten Runde auf unser
Projekt verwiesen, und zu den Lehrenden, die uns in ihre Veranstaltungen
eingeladen oder die letztlich mit threm ganzen Kurs teilgenommen haben, be-
reits kollegiale Verbindungen bestanden oder aber ein persénlicher Austausch
Uber die Inhalte des Lehrcurriculums und der Rechercheaufgabe erfolgte.
Zweitens haben wir erheblich unterschitzt, dass Online-Lehre mit groB3er
Skepsis begegnet wird. Ein méglicher Grund dafiir kénnte sein, dass auf diese
Weise die diskursive Lernkultur untetlaufen wird. Drittens haben wir den zeit-
lichen Votlauf und Aufwand unterschitzt, um ein solches Lehtformat in die
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jeweiligen Lehrcurricula einzubauen, die gerade in den Methoden relativ stan-
dardisiert sind.

Schliefilich haben uns auch Studierende immer wieder danach gefragt,
was genau sie von der Teilnahme an unserem Crowd-Science-Projekt hitten.
Es lag aber nicht in unserem Ermessen, sondern in dem der Lehrenden vor
Ort, ob unser Projekt Bestandteil der Lehrveranstaltung inklusive der Ver-
gabe einer Studienteilleistung wurde. Wir konnten fiir die Teilnahme ledig-
lich ein im Vergleich relativ unbedeutendes Zertifikat fiir das erfolgreiche
Absolvieren der Online-Lehreinheit anbieten. Durch die fehlende Akkredi-
tierung der Online-Lehreinheit — die aufgrund des geringen Zeitumfangs so-
wie der Kurzfristigkeit auch nicht méglich gewesen wire — bedurfte es umso
mehr einer Uberzeugungsleistung unsererseits.

Obwohl wit uns der Problematik und Bedeutung der Ansprache von
Studierenden wie Lehrenden bewusst waren, haben witr den damit verbun-
denen Aufwand unterschitzt und unsere eigene Fihigkeit in der Kunst der
Kommunikation wohl iberschitzt. Als universitir eingebundene Forschen-
de und Lehrende lag die Annahme nahe, dass wir die Bedarfe und Interessen
unserer Kolleglnnen und Studierenden relativ gut antizipieren kénnen. Aber
es zeigte sich, dass das Angebot von Crowd Science mit didaktischem An-
spruch, wenn auch in sich eine sinnvolle Einheit, stirker auf den Lehrkon-
text abgestimmt sein muss.

Ambivalente Wirkung von Spielelementen

Unsere Nutzung von Spielelementen im Rahmen des Wettbewerbs mit Prei-
sen sollte weitere Anreize neben das reine forschende Lernen stellen und
eine gewisse Klompensation fiir die Zeit der aktivsten Studierenden bieten.
Auf der Ebene der tatsichlich teilnehmenden Studierenden zeigten sich
durchaus positive Wirkungen. So schilderten mehrere Studierende, dass die
Kombination aus Punkten und Wettbewerb sie motivierte linger mitzuma-
chen, ohne dass dabei allerdings das Interesse an der forschenden Titigkeit
vollig tbetlagert wurde. Ein Student berichtete:

»Ich wiirde sagen, mein Ziel am Anfang war einfach mitzumachen. Oder einfach
schauen, was da ist [...]. Das Ziel, irgendwie in Mitte der Aktion war, ja, ich will einfach
auch mehr Punkte haben [...], am Ende war das ein bisschen so [...] vielleicht finde
ich, wenn ich noch eine halbe Stunde damit verbringe, gibt es noch etwas anderes, was
ich vorher nicht gesehen habe« (Interview 2: 18).
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Insofern ging unser Kalkil durchaus auf, den Studierenden durch Punkte
ein Feedback tber ihre Leistungen zu geben und sie mit dem Wettbewerb
linger dabei zu halten, und es zeigte sich besonders plastisch in einem regel-
rechten Endspurt der Studierenden in der zweiten Phase.

Die Spielelemente und insbesondere die finanziellen Anreize wurden je-
doch von einigen der angesprochenen Lehrenden sowie von einigen Multi-
plikatoren (Fachschaften, Zeitschriften) eher kritisch gesehen, was schnell
zu impliziter oder expliziter Ablehnung unseres Projektes fiihrte. Beispiels-
weise wurde unsere E-Mail-Anfrage an eine studentische Soziologie-Zeit-
schrift, ob wir dort einen Aufruf verbffentlichen durften, mit kritischem
Verweis auf die finanziellen Anreize im Wettbewerb als »neoliberal« abge-
lehnt. Insbesondere in Anbetracht dessen, dass finanzielle Anteize zut Teil-
nahme an Umfragen oder Ideenwettbewerben in anderen Fichern weit eta-
bliert sind, ist es naheliegend, die Erkldrung fiir diese Reaktionen in der Rolle
der Soziologie als reflexiver Wissenschaft iiber gesellschaftliche Produk-
tionsbedingungen zu sehen. Dieses Selbstverstindnis spiegelt sich auch in
der bisherigen soziologischen Auseinandersetzung mit dem Gegenstand Ga-
mification wider, die diesen fast ausschlieBlich als Herrschaftsinstrument
thematisiert (zum Beispiel Rey 2014; Whitson 2014). Wihrend wir mit un-
serem Angebot zwar etwas Neues wagten, im Kern aber Erwartungen an
das klassische forschende Lernen schiirten, dominierte die kritische Waht-
nehmung unseres als Wettbewerb organisierten Ansatzes insbesondere
durch Lehrende und mégliche Multiplikatoren.

Zusammenfassend hat die spezifische Ausgestaltung der Spielelemente
also ambivalente Effekte in Bezug auf die Teilnahmebereitschaft und -mo-
tivation gehabt. Wihrend wir auf fachspezifisch kritische Reaktionen stie-
Ben, motivierten die Spielelemente zur Teilnahme der Studierenden, ohne
dabei die forschenden und lernenden Anreize véllig zu tiberlagern.

5. Chancen, Bedingungen, Ausblick

In unserem Projekt »Datenspuren« haben wir mit grolen personellen und
personlichen Ressourcen die Verbindung von Online-Lehre und Crowd
Science erprobt. Trotz technischer Herausforderungen, Kritik aus dem Feld
und einer zu geringen Zahl von Teilnehmenden halten wir die Idee prinzi-
piell fir tragfihig. Sie birgt aus unserer Sicht mindestens drei wesentliche
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Chancen: Erstens erlaubt das Format, forschendes Lernen auch jenseits von
Lehrforschungsprojekten in andere Veranstaltungsformate wie Seminare
oder Votlesungen zu integrieren. Zweitens kénnen Lehrende vor Ort dieses
Format flexibel einsetzen. Die Online-Lehreinheit eréffnet Studierenden
Zugang zu Expertenwissen und bietet die Mdglichkeit des wiederholten
Konsumierens der Inhalte. Drittens erlaubt Crowd Science mit didaktischem
Anspruch, relativ anspruchsvolle Aufgaben zu formulieren und auf diese
Weise anderweitig nur schwer zugingliche, bzw. komplexe Datenarten zu
erschlie3en.

Die kritische Analyse ergab jedoch ebenso drei Voraussetzungen, damit
Crowd Science mit didaktischem Anspruch tragfihig sein kann. Erstens be-
darf es der Etablierung einer Kultur des Mitmachens. Lehrende vor Ort
missen bereit sein, eine Mittlerrolle zu ibernehmen. Daflir muss iht Inter-
esse an diesem Format geweckt werden und sie miissen von der Qualitit der
Inhalte wie vom Nutzen fir die Studierenden Gberzeugt sein. Nur bei einer
ausreichenden Zahl von Lehrenden kann die notwendige Reichweite reali-
siert werden, die den Aufwand fir die Umsetzung des Formats rechtfertigt.
Die Etablierung einer solchen Kultur des Mitmachens benétigt jedoch Zeit.
Vieles spricht deshalb dafiir, Crowd Science mit didaktischem Anspruch in
einer verstetigten digitalen Infrastruktur zu verankern, die einem weiteren
Kreis von Forschenden und Lehrenden Gelegenheit béte, sich gegenseitig
zu unterstiitzen und eigene Themen zu bearbeiten.

Zweitens wurde deutlich, dass das »Plug-In« zum Lehrkontext vor Ort
passen muss, insbesondere zu den bestehenden Curricula. Ein moderierter
Austausch mit den Lehrenden iiber die jeweiligen Lehrinhalte scheint erfor-
detlich. Gleichzeitig sollte die Teilnahme am »Plug-In«-Modul als Teilleis-
tung anerkannt werden, um vorhandene Anreizstrukturen anzusprechen
und anzuwenden.

Drittens sollte Formulierung der Crowd-Science-Aufgabe die Lern- und
Forschungseffekte gleichermallen berticksichtigen. Die Aufgabe sollte das
Wissen aus der Lehreinheit forschend zur Anwendung bringen, einen eige-
nen Lerneffekt bieten, aber auch die Interessen der Forschenden klar for-
mulieren. Denkbar sind dabei Auftrige mittlerer Komplexitit wie etwa die
Recherche von Daten, die Interpretation von Texten oder die Aufnahme
kurzer Audio- oder Videosequenzen.

Man sieht, dass sich die Chancen von Crowd Science mit didaktischem
Anspruch nicht einfach realisieren lassen. In einem méglichen Szenario ver-
schreibt sich ein Verbund von Lehrenden unterschiedlicher Hochschulen
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gemeinsam der Weiterentwicklung dieses Formats. Im Verbund nutzen sie
Synergieeffekte in der Produktion der Online-Lehreinheit und dem Aufbau
der Plattform. Sie verabreden, das Format digitalen forschenden Lernens
regelmifBig in ihre Prisenzveranstaltungen einzubauen. Innerhalb eines sol-
chen Kreises lieBe sich damit eine Kultur des Mitmachens etablieren und
Passtahigkeit zum Lehrkontext herstellen. Es kénnten wechselnde Aufga-
ben formuliert werden, die Lehr- und Forschungsinteressen der Beteiligten
gegenseitig berticksichtigen. SchlieBlich halten wir die Offnung des Kon-
zepts Uber Hochschulen hinaus fiir bspw. Schulen, Volkshochschulen, be-
ruflichen Weiterbildungsagenturen oder andere, nicht-institutionelle Lern-
kontexte fur denkbar. Auf diese Weise konnte ein breiteres Publikum an der
Verbindung von Crowd Science und Online-Lehre partizipieren.
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