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Christoph Richter, Lars Raffel, Christine Russian, Norma Reichelt und Heidrun Allert

Crowd:Kollaboration- Konzepte, Erkenntnisse und Fragen

Zusammenfassung
Massen- beziehungsweise Crowd:Kollaboration gewinnt besonders im Kontext aktuel-
ler Informations- und Kommunikationstechnologien an Bedeutung für gesellschaftli-
che Transformationsprozesse und so auch an Relevanz für die pädagogisch(-didakti-
sche) Debatte. Die Frage, wie webbasierte Großgruppenkollaboration auch im Kontext
von Hochschule gefördert werden kann, bleibt jedoch weitestgehend ungeklärt. Neben
einem theoretischen Verständnis entsprechender Sozialformen besteht hierbei insbe-
sondere ein Mangel an didaktischen Methoden und Szenarien für kollaborative Pro-
zesse der Wissensgenerierung. Hierzu wurde im Rahmen des Teilvorhabens Lernen
und Forschen in der Crowd (SCoRe-LFC) eine Konzeptualisierung der Crowd sowie
Gestaltungsannahmen und Designkonzepte zur Förderung kollektiver Zusammenar-
beit entwickelt. Der Beitrag beschreibt den aktuellen Stand und die Erfahrungen mit
den Projektergebnissen und gibt einen Ausblick über die sich anschließenden Fragen.

Keywords: Crowd:Kollaboration, computerunterstütztes kollaboratives Lernen
(CSCL), Gestaltungsannahmen, Designkonzepte, Hochschuldidaktik

1 Einleitung

Digitale Technologien haben in Form des Internets und darauf aufbauender An-
wendungen nicht nur neue Möglichkeiten der Verbreitung von Informationen, son-
dern auch der Interaktion und Kommunikation eröffnet. Hieraus haben sich in den
vergangenen Jahrzehnten qualitativ neue Formen der Partizipation und Kollabora-
tion entwickelt, die eine aktive räumlich und zeitlich verteilte Beteiligung sehr vie-
ler AkteuCinnen an einem gemeinsamen Vorhaben möglich machen. Die Entste-
hung der Wikipedia wie auch die Entwicklung des Betriebssystems Linux zählen zu
den mittlerweile klassischen Beispielen, in denen sich durch das aktive Mitwirken und
den Einsatz digitaler Technologien neue kollaborative Arbeitsweisen ausgebildet ha-

ben. Themenbezogene Onlinecommunities, digital organisierte politische Aktions-
formen, wie Flashmobs oder der strategische Einsatz Sozialer Medien zur Schaffung
einer Öffentlichkeit, Crowdsourcing und Open Design Plattformen sind weitere Bei-
spiele, in denen sich kollaborative Praktiken entwickelt haben, die es einer Vielzahl an
Akteur*innen ermöglichen, sich gemeinsamen einem Thema zu widmen oder ein An-
hegen zu verfolgen. In diesen Praktiken spiegeln sich sowohl neue Organisations- und
Partizipationsformen wie auch neue Formen der Verbreitung und Produktion von
Wissen wider (z.B. Collins, 2016). Besonders augenfällig wird die hiermit verbundene
Transformation von Wissenspraktiken insbesondere in den Bereichen wissenschaftli-
cher .Kollaboratorien, partizipativer Forschungsprojekte wie auch journalistischer Re-
cherchenetzwerke. Neben einer für entsprechende Prozesse notwendigen Transparenz
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des Vorgehens und der Möglichkeit zur Teilhabe verschiedener Akteursgruppen, stel-
len sich mit diesen Wissenspraktiken Fragen nach der Relevanz der gewählten The-
men und der zu erwartenden Ergebnisse in neuer Schärfe. Deutlich wird dies nicht
zuletzt im Kontext der Forschung zur Nachhaltigkeit und der Frage, wie mit unter-
schiedlichen Konzeptionen von Wissen im Kontext von Citizen Science und Partizi-
pativer Handlungsforschung umgegangen werden kann (z.B. Fritz et al., 2019; Keahey,
2021).

Während das Phänomen der Massen- beziehungsweise Crowd:Kollaboration mit
dem Aufkommen von Onlinecommunities, Open Source Projekten wie auch der Wi-
kipedia in das Blickfeld der pädagogischen und psychologischen Lehr-Lernforschung
gerückt ist (vgl. Cress, Moskaliuk & Jeong, 2016; leong et al., 2017), sind die hoch-
schuldidaktischen Implikationen und Potenziale entsprechender Wissenspraktiken
kaum thematisiert worden. Zwar steht die Hochschuldidaktik seit langem vor der Fra-
ge, wie sie mit der stetig wachsenden Zahl an Studierenden und den hieraus resul-
tierenden Massenlehrveranstaltungen umgehen und die Studierenden aus einer pri-
mär passiv konsumierenden Haltung herauszuholen kann (z.B. Sembill & Egloffstein,
2009; Beutner et al., 2014), der „Studentenberg“ (Bundeszentrale für politische Bil-
dung, 2014, o.S.) wird hierbei aber vor allem als Problem gerahmt. Digitale Forma-
te wie Massive Open Online Courses (MOOCs) ermöglichen zwar Angebote für eine
große Menge an Studierenden, aber auch hier steht in der Regel die Vermittlung von
Inhalten und der Erwerb von Fertigkeiten im Vordergrund und nicht die gemeinsa-
me Produktion neuer wie auch gesellschaftlich relevanter Erkenntnisse (vgl. Fischer,
2016). Formen der Crowd:Kollaboration, wie sie in unterschiedlichen gesellschaftli-
chen Handlungsfeldern, einschließlich der Wissenschaft, zunehmende praktiziert wer-
den, bieten einen Ansatzpunkt zur Weiterentwicklung hochschuldidaktischer Kon-
zeptionen, die einerseits hohe Studierendenzahlen als eine Chance begreift und zum
anderen neue Formen der produktiven Wissensarbeit befördert und kultiviert. Die
Idee eines partizipativen und forschenden Lernens in einem Kontext der Vielen bringt
aber zugleich theoretische wie auch methodische Herausforderungen mit sich. Wäh-
rend auf theoretischer Ebene das Konzept der Crowd wie auch der hiermit verbunde-
nen kollektiven Praktiken weiter zu präzisieren ist, ist auf methodischer Ebene zu klä-
ren, ob und unter welchen Bedingungen in einem institutionellen Rahmen wie der
Universität entsprechende Praktiken, Lern- und Arbeitsformen didaktisch gefördert,
begleitet und kultiviert aber auch technisch unterstützt werden können.

Vor diesem Hintergrund beschreibt der vorliegende Beitrag die im Rah-
men des SCoRe-Projekts vorgenommenen Konkretisierungen des Konzepts der
Crowd:Kollaboration sowie der hieran anschließenden methodisch-didaktischen
Überlegungen und ihrer Umsetzung innerhalb des Projekts. Ziel des Beitrags ist es
hierbei zum einen das Konzept der Crowd gegenüber anderen pädagogisch relevanten
Sozialformen auf theoretischer Ebene abzugrenzen und die spezifischen Qualitäten zu
umreißen, die sich aus dieser Sozialform ergeben. Dies schließt sowohl die Frage nach
dem hieraus resultierenden Verständnis von Bildung wie auch eine Skizze der hoch-
schuldidaktischen Implikationen mit ein. Zum anderen stellt der Beitrag die im Rah-
men des Projekts entwickelten Gestaltungsannahmen und Designkonzepte zur Beför-
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derung entsprechender Kollaborationsprozesse vor und markiert damit Eckpunkte für
die Entwicklung und Umsetzung entsprechender pädagogischer Szenarien, einschließ-
lich zugehöriger technischer Infrastrukturen. Der Beitrag schließt mit einer Zusam-
menfassung der in Bezug auf Crowd:Kollaboration gesammelten Erfahrungen und
Erkenntnisse und Überlegungen zur Übertragbarkeit der Gestaltungsannahmen und
Designkonzepte in Hinblick auf weitere hochschuldidaktische Szenarien.

2 Crowd & Crowd:Kollaboration

Auch wenn Formen der Kollaboration im Kontext der Vielen in den vergangenen Jah-
ren vermehrt zum Gegenstand pädagogischer und lernpsychologischer Forschung ge-
worden sind, so sind weiterhin grundlegende theoretische Fragen offen (vgl. Cress et
al., 2016; Reichelt et al., 2019). Eine wesentliche Herausforderung besteht dabei in der
Frage, wie sich Sozialformen und die mit ihnen verbundenen Prozesse des Lernens
und der Produktion von Wissen theoretisch fassen lassen, in denen aufgrund der Viel-
zahl der beteiligten Akteuüinnen eine unmittelbare reziproke Interaktion nicht mehr
möglich ist. Die in der Literatur immer wieder anzutreffenden Begriffe der „mass col-
laboration“ (Cress et al., 2016, S. 6 ff.) und der „knowledge communities“ (Jeong et al.,
2017) verweisen zwar auf die Notwendigkeit eines neuen Forschungsfeldes, bieten aus
sich heraus aber keine Bezugspunkte für eine analytische Annäherung an den Gegen-

standsbereich. In ihrer Verwendung als Oberbegriffe laufen sie vielmehr Gefahr un-

terschiedliche Sozialformen unter einem einheitlichen Label zu subsumieren und da-
mit Unterschiede zu verwischen und zugrundeliegende Dynamiken auszublenden. Im
Folgenden geht es deshalb zunächst darum die Crowd als eine spezifische Sozialform
zu charakterisieren, die sich von anderen Formen, wie etwa .bürokratischen Organi-
sationen, .Communities of Practice“, .Projektteams“ oder .latenten Netzwerken“ sowohl
hinsichtlich der zugrundehegenden Praktiken wie auch in Bezug auf den Umgang mit
und die Produktion von Wissen unterscheidet.

Ausgangspunkt der hier vertretenen Position ist die Annahme, dass soziale For-
mationen wie Organisationen, Gemeinschaften, Teams oder Netzwerke keine natür-
lichen Entitäten mit inhärenten und mehr oder minder stabilen Eigenschaften, son-
dern das emergente und damit fluide Produkt sozialer Praktiken sind (z.B. Gherardi,
2009; Schatzki, 2012). Soziale Formationen und die mit ihnen verbundenen kollekti-
ven Handlungsformen sind insofern das Resultat kollektiver Deutungs- und Hand-
lungsweisen, die sich im Zuge eines wiederholten Miteinandertuns ausbilden und
infolgedessen eine orientierende Funktion für die teilnehmenden Akteur*innen ge-
winnen (vgl. Melucci, 1996). Wie Welch & Yates (2018) im Anschluss an Schatzkis
Theorie sozialer Praktiken (u.a. Schatzki, 2002, 2012) argumentiert haben, lassen sich
Formen kollektiven Handelns anhand der für die jeweiligen Praktiken konstitutiven
(a) geteilten praktischen Verständnisse (practical understandings), (b) expliziten Re-
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geln (rules), (c) teleoaffektiven Strukturen (teleoaffective structures) und (d) gemein-
samen Grundverständnisse (general understandings) unterscheiden1.

Entsprechend lassen sich verschiedene idealtypische kollektive Handlungsformen
beschreiben. So zeichnen sich beispielsweise bürokratische Organisationen durch ein
hohes Maß kodifizierter und formalisierter Regeln aus (vgl. Welch & Yates, 2018),
während in Communities of Practice die Ausbildung eines gemeinsam kultivierten
Repertoires praktischer Fertigkeiten und Verständnisweisen von zentraler Bedeutung
ist (z.B. Wenger, 1998). Projektteams und Taskforces wiederum sind für gewöhnlich
durch heterogene praktische Fertigkeiten und Verständnisweisen sowie durch eine te-
leoaffiektive Struktur gekennzeichnet, die sich an vorgegebenen Agenden und Ziel-
setzungen orientiert (z.B. Lindkvist, 2005). Vor diesem Hintergrund verstehen wir
auch die ,Crowd1 als eine ebensolche kollektive Handlungsform, die sich in Folge ei-
nes situierten und aufeinander bezogenen Miteinandertuns ausbilden kann. Im Un-
terschied zu anderen kollektiven Handlungsformen konstituiert sich die Crowd dabei
aber nicht über tradierte Praktiken oder eine vordefinierte Agenda, als vielmehr über
die Artikulation und Auseinandersetzung mit einem gemeinsam getragenen Anliegen,
einem ,shared concern, welches das Miteinandertun der AkteuUinnen motiviert
und orientiert. .Anliegen, wie etwa die Suche nach inklusiveren Bildungsangeboten,
nachhaltigeren Mobilitätskonzepten, humaneren Beschäftigungsverhältnissen oder
der freien Verfügbarkeit digitaler Produktionsmittel, haben dabei die Grundstruktur
sogenannter „wicked problems“ (Rittei, 1972). Wichtiger als tradierte Kenntnisse
und Fertigkeiten der Teilnehmer*innen, kodifizierte Regeln oder die Übernahme
eines bereits definierten Problemverständnisses ist dementsprechend die Fähigkeit
und Bereitschaft zu einer deliberativen und reflexiven Auseinandersetzung mit dem
jeweiligen Anliegen.

Eine derart praxistheoretisch fundierte Annäherung an kollektive Handlungsfor-
men, einschließlich der Crowd:Kollaboration, hat sowohl lern- wie auch bildungsthe-
oretische Implikationen. Mit der Fokussierung auf soziale Praktiken als grundlegender
analytischer Einheit (vgl. Schatzki, 2002, 2012) unterläuft sie sowohl die gängige Un-

terscheidung zwischen individuellem Lernen und kollektiver Wissenskonstruktion wie
auch die Fokussierung auf propositionale Wissensbestände. Sie versteht vielmehr Phä-
nomene des Lernens wie auch der Wissensgenerierung als in sozialen Praktiken ver-
wurzelte Prozesse, die entsprechend immer auch kulturell und politisch geprägt sind.
Die unterschiedlichen kollektiven Handlungsformen implizieren folglich spezifische.epistemische Regime“ (Feldbacher-Escamilla, 2019), die bestimmen, welche Formen

1 Das praktische Verständnis verweist dabei auf das an der zu einer aktiven Beteiligung not-
wendige Know-how der Akteur*innen, das je nach Form des kollektiven Handelns mehr oder
weniger homogen sein kann. Ebenso können sich kollektive Handlungsformen hinsichtlich
des Umfangs wie auch der Formalisierung expliziter Regeln unterscheiden. Die teleoaffekti-
ven Strukturen wiederum verweisen auf die von den PraktikeDinnen als akzeptable und er-
strebenswert erachteten Zielhorizonte der jeweiligen Praktiken, die sowohl autotelisch, also auf
die Aufrechterhaltung der jeweiligen Praktik selbst, wie auch heterotelisch, auf einen externen
Zweck hin ausgerichtet sein können. Die gemeinsamen Grundverständnisse schließlich verwei-
sen auf die von den Praktiker*innen geteilten Kategorien, Konzepte, Werte und Geschmacks-
ordnungen. Auch hier unterscheiden sich kollektive Handlungsformen sowohl in Bezug auf
den Umfang wie auch die normative Verbindlichkeit dieser Verständnisse.
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des Wissens als relevant erachtet werden, wie über die Gültigkeit von Wissensbestän-
den entschieden wird und wie diese autorisiert werden. Prozesse des Lernens erschöp-
fen sich aus dieser Perspektive nicht in der Internalisierung von deklarativem Wis-
sen oder kodifizierten Fertigkeiten als in der praktischen Befähigung zur Partizipation
(z.B. Alkemeyer & Buschmann, 2017), während zugleich Bildung als ein kultureller
Vorgang in den Blick rückt, der sich an den Grenzen sozialer Praktiken und den mit
ihnen einhergehenden Wissensordnungen vollzieht (z.B. Thompson & Jergus, 2014).
Das besondere Merkmal der Crowd besteht vor diesem Hintergrund darin, dass die
an ihr beteiligten Akteur*innen im Unterschied zu anderen kollektiven Handlungsfor-
men nicht auf kanonische Wissensordnungen zurückgreifen können, sondern darauf
angewiesen sind auszuhandeln, welche Formen des Wissens in Bezug auf das jeweilige
Anliegen relevant sind und wie diese legitimiert werden können.

Hochschuldidaktisch gewendet schließen die Konzepte der Crowd und
CrowdiKollaboration damit sowohl an die Modelle einer kritisch-konstruktiven Di-
daktik (Klafki, 2007) wie auch des rhizomatischen Lernens (Cormier, 2008) an und
betonen die Rolle der Hochschule als Ort der deliberativen Auseinandersetzung mit
drängenden Gesellschaftsfragen. Dies schließt auch die kritische Reflexion der in Be-
zug auf die jeweiligen Fragestellungen dominierenden epistemischen Regime mit ein
(vgl. Hark, 2021). Das Konzept der Crowd als kollektive Handlungsform bedingt im
Kontext der Hochschule die Abkehr von einem individualisierten Bildungsverständnis
und fordert stattdessen die Kultivierung inklusiver, engagierter und sorgender Wis-
senspraktiken (vgl. Decuypere & Simons, 2016).

Zugleich stellt sich hiermit die Frage, wie auf methodisch-didaktischer Ebene Be-
dingungen geschaffen werden können, die die Ausbildung und Kultivierung entspre-
chender Praktiken ermöglichen. Die gestalterische Herausforderung liegt dabei aus
der hier eingenommenen Perspektive in der Schaffung von Rahmenbedingungen und
Handlungsräumen, die die kollektive Arbeit an einem gemeinsamen Anhegen ermög-
lichen.

Konkret wurden hierzu im Rahmen des Teilvorhabens SCoRe-LFC zehn Gestal-
tungsannahmen für die Konzeption und Durchführung kollaborativer Szenarien in
Großgruppen im Hochschulkontext herausgearbeitet, die im Folgenden genauer be-
schrieben werden.

3 Gestaltungsannahmen

Auf Basis von Literaturrecherchen sowie der Analyse von Fallbeispielen zu Phänome-
nen, in denen verteilte Großgruppen mit Hilfe oder basierend auf digitalen Technolo-
gien kollaborativ Zusammenarbeiten - etwa aus den Bereichen computer-unterstütz-
tes kollaboratives Lernen (CSCL), Massive Open Online Courses (MOOCs), Open
Science, Citizen Science, Open Innovation, Open Source Softwareentwicklung sowie
neuere Formen des Onlineaktivismus und des Commonings - wurden Muster und
mögliche Gehngensbedingungen identifiziert, vor deren Hintergrund zehn Gestal-
tungsannahmen entwickelt wurden. Zudem informierten die gemeinsam mit den Pro-
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jektpartnern definierten Eckpunkte zur Gestaltung eines digitalen Bildungsraums für
die forschungsorientierte Auseinandersetzung mit Nachhaltigkeit unter Nutzung von
Video die Formulierung der Gestaltungsannahmen.

Die Gestaltungsannahmen hatten im weiteren Gestaltungsprozess eine orientie-
rende Funktion und waren in diesem in konkrete pädagogische, organisatorische und
technische Maßnahmen zu übersetzen. Die Darstellung der Gestaltungsannahmen
orientiert sich an dem von van den Akker (1999) beschriebenen Schema und legen
neben der jeweiligen Maßnahme ( Was ist zu tun?) und der hiermit verbundenen Ziel-
setzung ( Was soll erreicht werden?) jeweils auch die relevanten Kontextbedingungen
( Unter welchen Bedingungen gilt die Annahme?) sowie den unterstellten Wirkzusam-
menhang (Wie wirkt die Maßnahme?) dar (vgl. Richter & Allert, 2017).

G01: Score - Organisiere den kollaborativen Arbeitsprozess mittels einer
generativen Struktur
Damit Teilnehmerinnen mit unterschiedlichem Vorwissen und verschiedenen diszipli-
nären Zugängen unter den Bedingungen komplexer und ergebnisoffener Aufgabenstel-
lungen ihre Aktivitäten koordinieren und sinnhafte Anschlusshandlungen identifizieren
können, bedarf es eines generativen Handlungsrahmens (Score), der allen Teilnehmenden
ein Bild des gesamten Handlungszusammenhanges im Sinne entsprechender Zielkriteri-
en und Randbedingungen vermittelt ohne dabei im Detail eine spezifische Vorgehenswei-
se vorzuschreiben.

Der generative Handlungsrahmen bildet die strukturelle Grundlage für das kollek-
tive Arbeitsergebnis. In Form von Artefakt-basierten Scaffolds dienen sie sowohl der
inhaltlichen Strukturierung des Forschungsprozesses und -ergebnisses, der Kommuni-
kation von Arbeitsaufträgen mittels Aufforderungscharakters wie auch der Orientie-
rung der Teilnehmerinnen im Prozess (vgl. Halprin, 1970). Wenn mehrere generative
Handlungsrahmen zum Einsatz kommen, sind diese klar gegeneinander abzugrenzen,
so dass der jeweilige eigenständige Mehrwert deutlich wird. Scores müssen dabei ei-
nen kohärenten und nachvollziehbaren Bezug zwischen Teilabschnitten und dem Ge-
samtprozess hersteilen und den aktuellen Arbeitsstand sichtbar machen.

G02: Dynamic Trail Marks - Unterstütze sich selbst dokumentierende Arbeits-
prozesse
Damit Teilnehmerinnen unter den Bedingungen von unterschiedlichen und vorwiegend
asynchronen Beteiligungsformaten mit wechselnden Beteiligten den kollektiven Arbeits-
prozess nachvollziehen und sich konstruktiv einbringen können, bedarf es einer aus dem
Prozess selbst heraus generierten Dokumentation und Übersicht (Trail Marks). Dies be-
trifft sowohl die Erstellung und Veränderung von Artefakten wie auch die im Prozess ge-
troffenen Entscheidungen.

Die Trail Marks müssen dabei einen Pfad markieren, der es erlaubt die vorher-
gehenden Prozesse nachzuvollziehen und gleichzeitig Hinweise für nächste sinnvol-
le Schritte bereithält. Sie müssen eine zugängliche Darstellung des aktuellen Arbeits-
standes beinhalten, so dass nächste Arbeitsschritte ohne die Kenntnis der kompletten
Historie definiert werden können. Selbstdokumentation hat darüber hinaus ebenfalls
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eine soziale Komponente. Teilnehmerinnen selbst, die in Prozessgeschehen eingebun-
den sind müssen als potenzielle Ansprechpartnerinnen für andere zur Verfügung ste-
hen können.

G03: Vital Signs - Mache aktuelle Aktivitäten für die Crowd sichtbar
Um unter den Bedingungen einer verteilten und im wesentlichen asynchronen Zusam-
menarbeit in der Crowd allen Beteiligten einen Überblick über die individuellen, lokalen
Aktivitäten der anderen zu vermitteln, braucht es Indikatoren zur Sichtbarmachung des
aktuellen Aktivitätsniveaus und damit einhergehender Handlungsbedarfe /-möglichkei-
ten. Entsprechende Indikatoren müssen dabei den Teilnehmerinnen auch einen Über-
blick darüber vermitteln, was in ihrer Abwesenheit passiert ist.

Aktivitätsindikatoren spielen eine wesentliche Rolle für die Arbeit von Großgrup-
pen. Hier braucht es Mechanismen, die die aktuelle Beitragsaktivität und die aktiven
Nutzerinnen sichtbar macht. Dazu braucht es wahrnehmbare Aktivitätsspuren, etwa
als Änderungsübersicht bei der Rückkehr auf eine Plattform. An Startpunkten, an de-
nen keine Aktivitätsspuren existieren, können Beispiele als Orientierungsrahmen für
die Identifikation von Handlungsbedarfen und -möglichkeiten dienen.

G04: Central Hot Spot - Schaffe einen zentralen Ort für die effektive Aushandlung
gemeinsamer Entscheidungen
Damit ein Kollektiv unter den Bedingungen von unterschiedlichen und vorwiegend asyn-
chronen Beteiligungsformaten (mit wechselnden Beteiligten) handlungs- und entschei-
dungsfähig werden kann, braucht es einen zentralen Ort für handlungs- und entschei-
dungsrelevante Diskussionen sowie konkrete, niedrigschwellige und pragmatische Modi
des Entscheidens. Gerade unter den Bedingungen der Crowd besteht andernfalls die Ge-
fahr, dass wesentliche Entscheidungen implizit bleiben, dass an verschiedenen ,Orten ei-
nander widersprechende Entscheidungen getroffen werden und/oder dass Entscheidungen
nur von einem Teil der Crowd mitgetragen werden.

Damit die Crowd Entscheidungen bewusst als solche erkennen und treffen kann,
besteht die Notwendigkeit, sowohl didaktisch wie auch technisch auf die Explikati-
on und Begründung kollektiver Entscheidungen hinzuwirken. Es braucht dafür eine
niedrigschwellige und leicht zugängliche Kommunikationsmöglichkeit. Trotz alledem
braucht es eine Offenheit für emergente Kommunikations- und Koordinationsprakti-
ken auch auf der Ebene der Technologien und der Anleitungen.

G05: Same Page - Stelle eine eindeutige und konsistente Referenzierbarkeit aller
(Zwischen-)Ergebnisse sicher
Damit in einem Kollektiv, das über einen längeren Zeitraum an einem gemeinsamen
Vorhaben arbeitet, sichergestellt werden kann, dass die jeweiligen Teil- und Zwischen-
ergebnisse von den Teilnehmerinnen aufeinander bezogen und zusammengeführt wer-
den können, braucht es eine konsistente und eindeutige Referenzierbarkeit von allen Ele-
menten und Zuständen sowie die Möglichkeit, die zwischen den einzelnen Elementen
bestehenden Relationen in integrativen Sichten zu synthetisieren. Die eindeutige und
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konsistente Referenzierbarkeit betrifft hierbei sowohl die einzelnen Teil- und Zwischener-
gebnisse wie auch die Beziehung zwischen den Einzelelementen.

Insbesondere für die Unterstützung empirischer Forschungsprojekte mit einem
Datenkorpus ist eine systematische Referenzierbarkeit über alle Prozessschritte un-
abdingbar. Zudem braucht es dynamische Rückverweise zwischen Datenmaterial und
Analyse-/Syntheseformaten. Bei diesen bilateralen Referenzen ist jedoch zu berück-
sichtigen, dass Änderungen nur am Quellort der Referenz möglich sind und Verwen-
dungen dynamisch aktualisiert werden.

G06: Joint Quality Care - Schaffe transparente Qualitätsstandards und ermögliche
ihre prozessimmanente Konkretisierung und Aushandlung
Um ein kollektives Qualitätsbewusstsein zu kultivieren und eine bestimmte Qualität der
Produkte und des Prozesses zu sichern, braucht es sowohl transparente prozessimmanen-
te Qualitätsstandards sowie auch sachbezogene Rückmeldungen, die die Crowd in die
Verantwortung nehmen.

Es gilt, ein Arbeitsklima zu schaffen, in dem das gegenseitige Überarbeiten von
Beiträgen als legitim angesehen wird, etwa, indem diese Aktivitäten als Weiterent-
wicklung statt als Richtigstellung gerahmt werden. Es braucht hinsichtlich der Arbeits-
prozesse und Ergebnisformate Orientierungsmöglichkeiten für Kriterien. Dabei sind
Beispiele besonders relevant, die mögliche positive wie negative Verläufe von denkba-
ren Lösungsformen sichtbar machen. Dabei stellt sich die Frage welche Mechanismen
Studierende in Bezug auf gemeinsame Qualität abholen, die das Prozessergebnis gar
nicht mehr erleben.

G07: Common Resources - Schaffe eine projektübergreifende Organisations-
struktur für geteilte Ressourcen
Um eine nachhaltige und abgesicherte Nutzung geteilter Ressourcen zu gewährleisten,
braucht es eine zentrale projektübergreifende Organisationsstruktur und eine einheitliche
Auszeichnung und Transparenz über Persönlichkeits-, Urheber und Nutzungsrechte.

Neben den auf der Plattform abgelegten .manifesten Ressourcen sollten auch an-
dere, eher .latente Ressourcen, etwa die unterschiedlichen Wissensbestände der Teil-
nehmenden oder für einzelne verfügbare Erhebungswerkzeuge, für die Crowd er-
schlossen werden können.

G08: Productive Diversity - Unterstütze die Realisierung heterogener Zugänge und
Perspektiven
Um in einem Kollektiv sicherzustellen, dass die Vielfalt individueller Ressourcen und
Perspektiven sowohl in Qualität als auch in Quantität von (Teil-)Ergebnissen produktiv
werden kann, braucht es sowohl Möglichkeiten zur konkurrierenden und/oder wiederho-
lenden Ausführung von Teilprozessen, wie auch zur Realisierung verschiedener legitimer
Arbeitsweisen, Perspektiven und Beteiligungsformen.

Für Synthesen divergenter Zugänge markiert die gezielte Integration unterschied-
licher Perspektiven in geteilten Artefakten einen zentralen Moment des Prozesses. Ein
produktiver Umgang mit Diversität ist an dieser Stelle besonders zu unterstützen. Bei
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sich wiederholenden Tätigkeiten sind Aufgaben so präzise zu formulieren, dass sie
eine Einheitlichkeit und Vergleichbarkeit der jeweiligen Ergebnisse gewährleistet ist.

G09: Collective Agency - Halte die kollektive Handlung aufrecht
Um das Handlungsmomentum eines Kollektivs kontinuierlich aufrecht zu erhalten,
braucht es eine starke Verankerung an einem geteilten Anliegen. Dabei muss es die Mög-
lichkeit zur Kommunikation konkreter Partizipationsoptionen geben, wie auch die Mög-
lichkeit zur Wahrnehmung einer kollektiven Handlungsmacht geschaffen werden.

Für die Ausbildung einer kollektiven Handlungsmacht ist eine für die Teilnehmen-
den wahrnehmbare Verbindung der Einzelhandlungen zu einer kollektiven Zielerrei-
chung nötig. Um das Erleben des Gemeinsamen im Handeln zu fördern, ist insbeson-
dere die Arbeit an geteilten Artefakten, zu denen mehrere Teilnehmende beitragen zu
befördern. Ein enger Zusammenhang von Kollektiverleben und tatsächlicher Invol-
viertheit in kollektiven Arbeitsprozessen ist grundlegend.

G10: Social Arena - Fördere soziales Bewusstsein
Um unter der Bedingung von kollektiver, asynchroner Beteiligung die Ausbildung einer
kollektiven Identität zu unterstützen und gegenseitige Fürsorge zu befördern (Sozialität),
bedarf es der Möglichkeit, individuell in Erscheinung und miteinander in Kontakt treten
zu können.

Dies ist einerseits für Nach- und Verständnisfragen zu Beiträgen relevant. Ande-
rerseits wird das Kollektiv als überindividuelle Entität für die Teilnehmenden auch im
Überblick über andere Beteiligte sichtbar und sie können sich so als zugehörig, einge-
bunden und beteiligt wahrnehmen.

Kommunikation
G4: Central
Hot SpotG6: Joint

Quality Care

G8: Productive
Diversity /

G2: Dynamic
Trail MarksAwareness

G1: G3: Vital
G5: Same Page SignsScore

KoordinationZusammenarbeit
Gl: Common Resources

G9: Collective
Agency

Formierung G10: Social
Arena

Abbildung 1: Verortung der Gestaltungsannahmen in Bezug auf das erweiterte 3C-Modell von Ellis,
Gibbs & Rein (1991).
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Die umfassende Bandbreite sowie die Verortung der Gestaltungsannahmen in der Un-
terstützung kollaborativer Prozesse lässt sich etwa am 3C-Modell der computerunter-
stützten Zusammenarbeit von Gruppen aufzeigen. In diesem identifizieren Ellis, Gibbs
& Rein (1991) die Unterstützungsbereiche der Zusammenarbeit als (a) dem gemein-
samen Arbeiten in einer geteilten Arbeitsumgebung, (b) der Kommunikation als In-
formations- und Nachrichtenaustausch sowie (c) der Koordination der Aktivitäten der
Teilnehmenden und der Ressourcen. Diese schaffen Awareness, etwa für die Aktivitä-
ten oder Unterstützungsbedarfe anderer und den aktuellen Arbeitsstand, so dass An-
schlusshandeln ermöglicht wird. Für die Sozialform Crowd gilt es zudem, die For-
mierung anhand eines .shared concern zu unterstützen. Die Gestaltungsannahmen
spannen hier einen umfassenden Gestaltungsraum auf (vgl. Abbildung 1).

4 Ausgewählte Designkonzepte

Designkonzepte stellen im Gestaltungsprozess eine Brücke zwischen Problem- und
Lösungsraum dar, indem sie den Problemraum >rahmen< und so durch die Formu-
lierung von Bedingungen für gültige Lösungen den Lösungsraum mit konstituieren
(Dorst & Cross, 2001) und zur Konkretisierung beitragen. Designkonzepte wirken so
als verbindende Knotenpunkte zwischen den Gestaltungsannahmen zur Unterstüt-
zung der Kollaboration in Großgruppen und den konkret umgesetzten Gestaltungen
im Rahmen der SCoRe Forschungsszenarien und der entsprechenden Plattform. In ei-
nem Designkonzept sind zudem verschiedene Gestaltungsannahmen produktiv mit-
einander verbunden, um so einen stabilen Mechanismus zu erzeugen (vgl. Abbildung
2). Die jeweilige Materialisierung und Implementierung ist dabei jedoch nicht vorde-
finiert. Designkonzepte lassen offen, ob ein Mechanismus technisch und/oder sozial
umgesetzt wird und in welcher materiellen Form er konkret realisiert wird.

Im Sinne eines sich kontinuierlich entwickelnden und notwendig unvollständi-
gen Designprozesses stellen derartige Zwischenformate immer auch Ergebnisse des
Prozesses sowie den Ausgangspunkt neuer Schritte dar (Garud et al., 2008), die auch
durch Dritte unternommen werden können. Hochschuldidaktisch eröffnen die Desi-
gnkonzepte dabei Spannungsfelder zu hergebrachten Konzepten, die es produktiv zu
wenden gilt.

Im Rahmen der bisherigen prototypischen Implementierungen der Onlineplatt-
form konnten nicht alle entwickelten Designkonzepte in gleichem Maße realisiert
werden, so dass hier beispielhaft jene erläutert werden, mit denen vollumfänglich em-
pirische Erfahrungen gemacht werden konnten.

Canvas
Zur Unterstützung der Organisation kollaborativer Arbeitsprozesse in der Crowd mit-
tels einer generativen Struktur (G01: Score) wurde das Konzept der Canvas entwickelt.
Sie ist ein kollaborativ bearbeitbares Dokument, das alle für eine bestimmte Arbeits-
phase relevanten Informationen integriert und visuell strukturiert. So unterstützt sie
die Organisation des kollaborativen Arbeitsprozesses, in dem sie eine Übersicht über
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Abbildung 2: Designkonzepte im Kontext einer multiplen Fundierung von Gestaltungsannahmen
(vgl. Goldkuhl, 2004;Richter & Allert, 2017).

die (ggf. noch zu erarbeitenden) Teilarbeitsergebnisse liefert (G03: Vital Signs) und
die beteiligten Akteur*innen dazu anhält, diese bereits im Laufe des Arbeitsprozesses
zu synthetisieren (G09: Collective Agency). Die Canvas ist so strukturiert, dass sie so-
wohl einen Gesamtüberblick wie auch einen direkten Zugriff auf alle Detailinformati-
onen ermöglicht. Die Struktur liegt bereits zu Beginn des Kollaborationsprozesses vor
und bleibt über diesen hinweg konstant. Das Konzept knüpft an Ansätze der kollabo-
rativen Modellierung, wie etwa der gemeinsamen Entwicklung von Geschäffsmodellen
(Business Model Canvas, Osterwalder & Pigneur, 2010) wie auch des visuellen Story-
tellings (Kernbach, 2018) an.

Da die Canvas eine Struktur, aber keinen Inhalt enthält, muss dieser durch die be-
teiligten AkteuCinnen im Rahmen eines ergebnisoffenen Arbeitsprozesses entwickelt
werden. Die Canvas wirkt so wissensgenerierend und steht so in einem Spannungsfeld
zu einer Vorstellung von Hochschule als v.a. wissensvermittlender Institution. Zudem
zieht die Canvas ihre Stärke aus ihrem notwendig unabgeschlossenen Charakter, der
zu weiteren Arbeitsschritten anregt. Diese Prozessorientierung steht in einem Span-

nungsfeld zu einer Produktorientierung, die auf die Erstellung .richtiger“, .fertiger“ Er-
gebnisse orientiert.

Stage-Gate-Modell
Als weiteres strukturgebendes Element für den kollaborativen Arbeitsprozesses wurde
das Konzept eines ,Stage-Gate-Modells“ zur Organisation ergebnisoffener Gestaltungs-
und Entwicklungsprozesse (etwa in der Produktentwicklung, u.a. Cooper, 1990) auf-
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gegriffen und weiterentwickelt. Eine derartige Strukturierung des Arbeitsprozesses soll
einerseits eine Vielzahl an Vorgehensweisen ermöglichen (G08: Productive Diversi-
ty) und gleichzeitig eine kollektives Qualitätsbewusstsein fördern (G06: Joint Quali-
ty Care). Den Ausgangspunkt bildet die Teilung des kollaborativen Arbeitsprozesses in
aufeinander aufbauende Phasen (Stages). Das Modell macht keine Vorgaben zur Orga-
nisation der Arbeitsprozesse innerhalb der einzelnen Phasen, sondern definiert statt-
dessen die zu erstellenden Arbeitsergebnisse sowie relevante Qualitätskriterien. An-
hand dieser werden die Ergebnisse am Phasenende einer Prüfung unterzogen, deren
Ausgang über den Fortgang des Prozesses entscheidet. Die Explikation der Arbeitser-
gebnisse und Qualitätskriterien ermöglicht es den Beteiligten, den aktuellen Arbeits-
stand zu reflektieren, zu bewerten und sinnhafte Anschlussaktivitäten zu definieren.

Ein solches Modell mit dem Wechsel divergenter und konvergenter Momente steht
in einem Spannungsverhältnis zu einer Vorstellung des korrekten Lösungsweges. Es
gibt insofern kein optimales Vorgehen, dass lediglich identifiziert oder erlernt werden
kann, sondern es geht darum unterschiedliche Möglichkeiten auszuloten und anhand
von Kriterien zu entscheiden, welchen weiteren Weg ein Prozess nehmen soll.

Flaches Rollenmodell
Alle Forschenden haben die gleichen Partizipationsmöglichkeiten und Rechte, tragen
so aber auch die gleiche Verantwortung im Forschungsprozess. So sollen unterschied-
liche Perspektiven gleichberechtigt in den Forschungsprozess eingebracht werden kön-
nen (G08: Productive Diversity). Eine kollektive Handlungsmacht basiert darauf, dass
alle Beteiligten jederzeit über sinnhafte Handlungsoptionen verfügen und geht nicht
auf explizite Koordinationstätigkeiten zurück (G09: Collective Agency). Eine Übertra-
gung der eigenen Verantwortung für das Gelingen und die Qualität des Projekts auf
andere ist auch deshalb nicht möglich (G06: Joint Quality Care).

Dieses Rollenmodell steht in einem Spannungsfeld zu einem Verständnis von Leh-
renden als Expertinnen, die über gültiges Inhalts- oder Prozess-Wissen verfügen und
fordert ein Verständnis von konstruktiven Lernbegleiterinnen, die über (weitere) Per-
spektiven und Fragen verfügen.

Mikrobeiträge
Die Diversität unter den Teilnehmenden und deren Beiträgen (G08: Productive Diver-
sity) wird durch Mikrobeiträge sichergestellt, die einen niedrigschwelligen Einstieg er-
möglichen. Dabei leisten die Teilnehmenden einzelne kleine Beiträge, die erst in Sum-
me zum Erfolg des Gesamtprojekts beitragen (G09: Collective Agency). Mikrobeiträge
müssen immer im Verhältnis zu diesem bewertet werden, da ihr Aussagekraft und Be-
deutung erst im Zusammenhang mit anderen Beiträgen sichtbar wird (G06: Joint Qua-
lity Care).

Mikrobeiträge stehen in einem Spannungsfeld zu einem klassischen Verständnis
von Autor*innenschaft, in dem klar ist, wer welchen Gedanken formuliert hat und
verweisen auf eine geringere Autorität und Haltbarkeit von Wissen, die jeweils ggf.
nur einen Mikrobetrag beträgt. Zudem stellt sich eine größere Vielfalt sinnhafter Bei-
träge zu einem Prozess und seinem Ergebnis dar, wenn diese ohne etwa digitales
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.Housekeeping“, wie das Pflegen einer Übersicht über Materialien, eine andere Form
angenommen hätten.

Kontrollierte Versionierung
Zur Unterstützung sich selbst dokumentierender Prozesse (G02: Dynamic Trail Marks)
wie auch zur Sicherstellung einer eindeutigen und konsistenten Referenzierbarkeit al-
ler Ergebnisse (G05: Same Page), wurde das Modell einer kontrollierten Versionierung
entwickelt. Der Ansatz kombiniert die systematische technische Versionierung der ge-
teilten Arbeitsartefakte mit der Begründung der vorgenommenen Änderungen durch
die Autorinnen. Aus der Begründung der einzelnen Arbeitsschritte ergibt sich eine
kontinuierliche, kontextualisierte Dokumentation des Gesamtprozesses und ermög-
licht in räumlich und zeitlich verteilten Kollaborationsprozessen zielgerichtete An-
schlusshandlungen. Das Modell der kontrollierten Versionierung schließt an Konzepte
des kollaborativen Dokumentenmanagements (Hicks et al., 1998) wie auch der Soft-
wareentwicklung (Raymond, 1999) an und überträgt dies auf Arbeitsprozesse im Rah-
men von Forschungsprojekten.

Die Verfügbarkeit aller Zwischenergebnisse und die Möglichkeit zur Prozessrekon-
struktion stehen in einem Spannungsverhältnis zu dem Ansatz, abgeschlossene, ge-
glättete Ergebnisse zu präsentieren und die chaotischen und unkontrollierbaren Pro-
zesse der Herstellung dieser unsichtbar zu machen (Knorr-Cetina, 1995). Stattdessen
wird ein Neuansetzen und Anderstun aus den Zwischenergebnissen ermöglicht und
gefördert, so dass die Autorität eines spezifischen Vorgehens und Entscheidens sowie
seine Ergebnisse in Frage gestellt werden (können).

5 Diskussion & Ausblick

Mit diesem Beitrag konkretisieren wir die Idee der Crowd und die mit ihr verbunde-
nen kollektiven Praktiken, basierend auf den Erfahrungen der vergangenen Projektak-
tivitäten. Außerdem stellen wir die im Projektverlauf entwickelten und erprobten Ge-
staltungsannahmen und Designkonzepte zur Unterstützung von CrowdiKollaboration
vor. Aus der Gestaltung, Erprobung und Evaluation ergeben sich zugleich eine Reihe
an Erkenntnissen wie auch weiterführenden Fragen.

Als zentrale Erkenntnis aus dem Forschungsprozess lässt sich festhalten, dass
CrowdiKollaboration auch im Rahmen von Hochschullehre realisierbar ist und eine
mögliche Erweiterung bestehender hochschuldidaktischer Konzeptionen bietet. Die
Arbeit mit den Gestaltungsannahmen und Designkonzepten sowie ihre prototypische
Umsetzung in Form der SCoRe-Plattform und entsprechender Szenarien, verweist da-
rüber hinaus auf die enge Verzahnung technischer Optionen und pädagogisch-didak-
tischer Gestaltungsspielräume. Die Designkonzepte fungieren dabei als wesentliches.Scharnier“ didaktischer und technischer Gestaltungshorizonte. Zugleich spiegelt sich
in der Komplexität der Gestaltungsannahmen und Designkonzepte auch die Mehrdi-
mensionalität und Fragilität entsprechender Kollaborationsformen wieder, die sich nur
bedingt in statischen Gestaltvorgaben abbilden lassen. Die hier beschriebenen Gestal-
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tungsannahmen und Designkonzepte haben dementsprechend eine primär heuristi-
sche und sensibilisierende Funktion.

Das im Rahmen dieses Aufsatzes entwickelte Konzept der Crowd als einer spezi-
fischen Sozialform sowie die vorgeschlagenen Gestaltungsannahmen und Designkon-
zepte werfen sowohl auf institutioneller als auch auf methodisch didaktischer Ebene
Fragen auf.

Indem das Konzept der Crowd die Rolle der Hochschule als möglichen Ort einer
deliberativen Auseinandersetzung mit drängenden Gesellschaftsfragen in den Mittel-
punkt rückt, impliziert die hier vertretene Position ein spezifisches Verständnis von
Wissenschaft, Forschung und Bildung. Indem es die Bedeutung inklusiver, engagierter
und sorgender Wissenspraktiken hervorhebt, die sich um ein gemeinsames Anhegen
formieren, verschiebt sich der Fokus weg von einer starken disziplinären Orientierung
der Hochschule wie auch von einem repräsentationalen Verständnis von Wissen. Die
Konzepte der Crowd und Crowd:Kollaboration verweisen damit nicht nur auf eine
weitere mögliche Sozialform, die in unterschiedlichen Praxisfeldern zu beobachten ist,
sondern werfen auch die Frage nach dem Selbstverständnis der Institution Hochschu-
le im 21. Jahrhundert auf.

Losgelöst von dieser grundlegenden Frage, hat das Konzept der Crowd aber auch
Implikationen für methodische und hochschuldidaktische Ansätze. Während zwar
Formen kollaborativen Lernens und Forschens zunehmend Verbreitung finden, sind
Ansätze zur Unterstützung crowdbasierter Szenarien bislang, wenn überhaupt, nur lü-
ckenhaft vorhanden. Die im Beitrag vorgestellten Gestaltungsannahmen und Desig-
nkonzepte umreißen hierfür wesentliche Rahmenbedingungen und mögliche Gestal-
tungsansätze. Die Gestaltungsannahmen bieten eine systematische Grundlage für die
Planung und Durchführung innovativer Hochschulkonzepte im Sinne der Crowd. Als
solche können sie aber nicht aus dem Kontext gelöst und für den Einsatz beliebiger
Szenarien verwendet werden. Die Gestaltungsannahmen sind entsprechend kein Bau-
kasten, aus dem einzelne Elemente herausgelöst werden können. Sie bilden vielmehr
einen in sich verschränkten Bezugsrahmen zur Analyse wie auch zur Planung crowd-
basierter Lern- und Forschungsszenarien.

Zugleich, und hier hegt eine weitere Herausforderung des beschriebenen Ansatzes,
entzieht sich die Entwicklung crowd-basierter Lern- und Forschungsszenarien einem
starken Gestaltungsanspruch, sondern fokussiert vielmehr die Etablierung und Kul-
tivierung entsprechender Wissenspraktiken. Entsprechend bedarf die Anbindung im
Kontext von Hochschule wie auch die Entwicklung entsprechender Bildungsangebote
einer Sensibilität für die bestehenden Strukturen und Praktiken (sowohl der Lehren-
den wie auch der Studierenden). Entsprechend wichtig ist es nach Strukturen zu su-
chen, die sich im Sinne einer Crowd weiterdenken lassen. Wo etwa finden sich lokale
Lernkulturen, Formate und engagierte Akteur*innen, die sich für entsprechende Prak-
tiken begeistern lassen? Indem sich das Konzept der Crowd als Sozialform einer strik-
ten Planungslogik entzieht, erfordert die Entwicklung entsprechender Szenarien auch
immer ein gewisses Maß an Risikobereitschaft der beteiligten Akteur*innen.

Zusammengefasst lädt dieser Beitrag dazu ein, sich auch zukünftig in Forschung
wie auch Lehre mit innovativen Formen und Praktiken der Wissensgenerierung so-
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wie mit kollaborativen und partizipativen Lern- und Arbeitsprozessen auseinanderzu-
setzen. Über das Projekt hinaus stehen nun Ansätze zur forschenden Zusammenarbeit
in Großgruppen zur Weiternutzung für Praktizierende in Forschung und Lehre im
Kontext von Hochschule zur Verfügung. Die Ergebnisse stellen eine vielversprechen-
de Möglichkeit dar, bereits entwickelte Konzepte und methodische Ansätze im insti-
tutionalisierten Rahmen wie der Universität aber auch anderen Anwendungsbereichen
(z.B. Citizen Science) zu testen, eigene Erfahrungen damit zu sammeln, und machen
vor allem mehr Mut für die Erprobung von Szenarien, die ein alternatives, progressi-
ves Bildungsverständnis fördern und ermöglichen.
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