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Daria Paul

Gestalten fiir einen beweglichen Rahmen

Herausforderungen fiir eine Kontextsensitivitat
im Design-Based-Research-Projekt SCoRe

Zusammenfassung

Durch die COVID-19-Pandemie inmitten der SCoRe-Laufzeit verinderten sich die
dufleren Rahmenbedingungen fiir das Gesamtprojekt und damit der didaktische Ge-
staltungskontext; dies erfolgte sowohl plétzlich als auch wiederholt und stark. Wah-
rend der Projektplanung waren die weitreichenden Auswirkungen wie Beschrdnkun-
gen des offentlichen Lebens sowie eine flichendeckende Umstellung der Hochschulen
auf Online-Lehre undenkbar. Die Pandemie verschirfte damit ein Dilemma, das fiir
viele Forschungsprojekte ohnehin typisch ist: Man muss auf der einen Seite voraus-
planen und auf der anderen Seite flexible Anpassungen an sich verindernde Umstén-
de vornehmen. Das nehme ich zum Anlass, in diesem Artikel aus der Gestaltungs-
perspektive zu reflektieren, wie wir mit — vorwiegend aus der Pandemie entstandenen
— verdnderlichen Kontextbedingungen im Projekt Student Crowd Research (SCoRe)
umgegangen sind. Anhand von Beispielen aus der Gestaltungspraxis werden allgemei-
nere Erkenntnisse iiber die Kontextsensitivitdt didaktischer Prozesse abgeleitet. Dabei
spielt Design-Based Research (DBR) als methodologischer Rahmen von SCoRe eine
wichtige Rolle. Wie die COVID-19-Pandemie unsere Gestaltungsannahmen beein-
flusst hat und wie wir damit umgegangen sind, wird im folgenden Beitrag vorgestellt.
Keywords: Design-Based-Research (DBR), situativer Kontext, theoretischer Kontext,
Projektkontext

1 Einleitung

DBR zielt auf das Verstindnis, wie, wann und warum spezifische didaktische Inter-
ventionen in der Praxis funktionieren (DBR Collective, 2003) und soll dabei unter-
stiitzen, in einem realen Bildungskontext wirkungsvolle Interventionen zu entwickeln
und zu erproben. Dafiir sind mehrere Iterationsphasen erforderlich, also Wiederho-
lungen zur Anniherung an das, was man gestalten will (Anderson & Shattuck, 2012).
Da in einem Projekt mit unterschiedlichen Teilprojekten wie in SCoRe wechselseitige
Abhingigkeiten bestehen und die Arbeitsabliufe und -ergebnisse wie Zahnrider inei-
nandergreifen, ist eine gute Vorausplanung dieser Iterationen unerlésslich. Bereits im
Forschungsantrag haben sich die SCoRe-Verbundpartner daher auf einen grundlegen-
den Ablauf geeinigt. Vorausgeplant wurden mehrere Iterationszyklen, bestehend aus
Phasen der Gestaltung, Erprobung, Evaluation und Anpassung. Dabei wurde sowohl
der Wechsel didaktischer und softwareseitiger Entwicklungen einkalkuliert als auch
der iibliche Semestertakt der teilnehmenden Hochschulen. Limitiert durch die feste
Laufzeit des Projekts ergab sich fast zwingend eine bestimmte Grundstruktur des Pro-
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jektablaufs mit drei fest geplanten prototypischen Umsetzungen der in SCoRe gestalte-
ten Forschungsplattform und der dazugehérigen Lehrveranstaltungen.

Im Forschungsantrag war geplant, dass wir im Projekt SCoRe schrittweise di-
daktische Materialien sowie eine Online-Plattform zum eigenstindigen forschenden
Lernen zu Nachhaltigkeitsthemen im Kontext der vielen mit Video als Forschungs-
werkzeug gestalten und diese jeweils ein Semester lang mit Studierenden erproben.
Vorgesehen war, dass wir wihrenddessen und danach unsere Forschungsarbeit evalu-
ieren, unsere jeweiligen theoretischen Forschungsinteressen verfolgen sowie Erfahrun-
gen zur Praxistauglichkeit unserer Entwicklungen gewinnen. Vor dem nichsten Ein-
satz mit Studierenden wiirden diese neuen Erkenntnisse dann didaktisch umgesetzt.
Auch wenn unter Realbedingungen selten alles genau nach (Forschungs-)Plan verfolgt
werden kann, bietet ein solcher normalerweise einen verldsslichen Rahmen. Im Pro-
zess unseres Projektes dnderten sich jedoch die Gestaltungsbedingungen so tiefgrei-
fend, dass wir gezwungen waren, diese Grundstruktur teilweise aufzubrechen, um der
Dynamik gerecht zu werden. Die DBR charakterisierenden, iterativ zyklischen Gestal-
tungsprozesse eignen sich prinzipiell besonders gut, um mit unsteten Bedingungen
umzugehen. Eine Voraussetzung dafiir sind allerdings haufige und durch akute Be-
darfe gesteuerte (Teil-)Iterationen. In der Praxis eines Verbundprojektes wie SCoRe
beschrinken begrenzte finanzielle, zeitliche und personelle Ressourcen sowie die or-
ganisatorische Notwendigkeit, Zeitpunkt und Umfang von Umgestaltungen voraus-
zuplanen, diese Eigenschaft. Im Fall unseres Projekts SCoRe gab es einen auflerge-
wohnlichen dufleren Einfluss, der als Verstdrker fiir diesen normalerweise bereits
schwierigen Balanceakt fungierte: die COVID-19-Pandemie. Seit Mérz 2020 kam es
pandemiebedingt, trotz der Moglichkeit zu flexiblen und responsiven Entscheidungen,
die der DBR-Prozess nahelegt, auf verschiedenen Ebenen zu Herausforderungen. Bun-
deslandabhingige, politische Entscheidungen zur Eindimmung des Covid-Virus am
jeweiligen Wohnort der Studierenden wurden durch die Pandemie zusitzlich relevant.
Zum Zeitpunkt der Verschriftlichung dieses Textes kénnen wir, kurz vor dem dritten
und letzten Prototyp, auf zwei grofle Iterationszyklen zuriickblicken, die in einigen
Punkten stark davon abgewichen sind, was wir als Forschende, Gestaltende und Lern-
begleitende geplant hatten - weil sich der Kontext unseres Gestaltungsgegenstandes
durch die Pandemie verdndert hat. Folgend soll genauer betrachtet werden, wie dies
den Gestaltungskontext in SCoRe verdndert hat.

1.1 Kontext in DBR: Design-Gegenstidnde eingebettet in dullere
Komplexitat

Didaktische Gestaltungsgegenstinde (das konnen im Projekt SCoRe einfach scheinen-
de Dinge wie z.B. ein Button auf der Online-Plattform oder - relativ dazu — komple-
xere, wie ein Instruktionsvideo oder eine gesamte Lehrveranstaltung sein) sind immer
eingebettet in einen Kontext. Mit Kontext ist in diesem Zusammenhang ein sinnge-
bendes Geflecht von Zusammenhingen gemeint. Der Kontext liefert die Bedingungen
fiir das, was man gestalten mochte. Er findet in mindestens drei Ausprigungen Ein-
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gang in DBR: zum einen als (vorgesehener) theoretischer Gestaltungskontext Gestal-
tungskontext, der beispielsweise die Inhalte und Zielgruppen didaktischer Interventio-
nen umfasst, die urspriinglich in der Konzeption angenommen werden; als situativer
Gestaltungskontext, der verinderliche und teilweise auch nicht-gestaltbare Sinnzusam-
menhang, in den Gestaltende eine didaktische Intervention einpassen miissen, also
der Kontext der Umwelt der zukiinftigen Intervention. Dariiber hinaus der Projekt-
kontext, die Rahmenbedingungen der Entwicklung, die beispielsweise durch Bedin-
gungen des Drittmittelgebers entstehen. Denkbar sind viele weitere Kontextebenen
wie z.B. der normative Kontext, der sich in Form universitirer Normen oder verschie-
dener offentlicher- oder Forschungsdiskurse duflert. So kiénnen auch scheinbar sim-
ple Design-Gegenstinde, wie beispielsweise die Form, in der wir Studierende auf der
Plattform ansprechen, in weitreichende und zumindest nicht unmittelbar beeinfluss-
bare duflere Bedingungen einbettet sein. In Abbildung 1 sind die drei hier relevan-
testen kontextuellen Einfliisse auf mégliche Gestaltungsgegenstinde in SCoRe verein-
facht skizziert. In der Realitdt sind auch die hier auf einer Ebene liegenden Elemente,
wie beispielsweise die Zielgruppe und Inhalte wiederum ineinander verschachtelt, da
sie fiireinander zum Kontext gehoren.

theoretischer Gestaltungskontext

Projektkontext

Geétalturigs }
Gegenstand

personelle Ressourcen ™\

Anforderungen Drittmittelgeber
z.B. Pandemie

Abbildung 1: Theoretischer Gestaltungskontext, Projektkontext und situativer Gestaltungskontext
im Projekt SCoRe mit Beispielen fir Interdependenzen und mogliche Einwirkung auf
Gestaltungsgegenstande.

Elemente, die zum theoretischen Gestaltungskontext gehoren, stehen direkt und offen-
sichtlich mit dem Gestaltungsgegenstand (dem, was gestaltet wird) in Verbindung,
wiahrend der situative Gestaltungskontext eher indirekt Einfluss auf ihn nimmt. Der
Projektkontext moderiert duflere Einfliisse auf das Wechselspiel von Gestaltungsge-
genstinden und theoretischem Gestaltungskontext (kann diese also verstirken oder
abschwichen). Sowohl theoretischer- als auch situativer- und Projektkontext haben
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gewohnlich mehrere interdependente Schichten, die unterschiedlichen Dynamiken
folgen, sich also verschieden schnell verindern konnen.

Der Gestaltungsgegenstand wiederum kann selbst auch wieder verschieden kom-
plex und auf unterschiedlichen logischen Ebenen angesiedelt sein (Reinmann, 2018).
Wihrend die innere Komplexitit eine Qualitit der Gegenstinde selbst beschreibt, ist
mit der dufferen Komplexitit gemeint, ,,(...) inwiefern der Design-Gegenstand sozu-
sagen fiir sich stehen kann (als Ganzes) oder mit ganz spezifischen [theoretischen]
Kontextbedingungen verwoben ist oder sein muss, um seinen Zweck zu erfiillen bzw.
letztlich erst in einem Kontext aktualisiert werden muss, um zu einem ,Ganzen“ zu
werden® (Reinmann, 2018, S. 3; Ergidnzung in eckigen Klammern durch Autorin). Der
Gestaltungsgegenstand besteht zudem meist selbst aus unterschiedlichen Elementen,
die fiir sich jeweils Design-Gegenstinde sind (wie in SCoRe beispielsweise Hilfsmate-
rialen oder besondere Priifungsformate, die alle Elemente des {ibergeordneten Gestal-
tungsgegenstands — der Plattform zum kollaborativen Forschen - sind).

Um die duflere Komplexitit besser beurteilen zu kénnen, kann es hilfreich sein,
sich gegenseitige Abhingigkeiten verschiedener Design-Gegenstinde unterschiedli-
cher Kontextebenen bewusst zu machen. Dabei wird klar, dass alle Gestaltungsgegen-
stande fiireinander zum Kontext gehdren und sich in unterschiedlichen Maflen be-
einflussen. Es kann darum schnell uniibersichtlich werden, sich ein Gesamtbild aller
Gestaltungsgegenstinde verschiedener innerer und duflerer Komplexitit schaffen zu
wollen. Daher ist es sinnvoll, sich bereits an dieser Stelle Gedanken dariiber zu ma-
chen, welche Kontextfaktoren fiir das jeweilige Gestaltungsziel relevant sind, ergo wel-
che Gestaltungsannahme formuliert werden muss. Ein moglicher (top-down) Ansatz,
dies herauszufinden, ist, von einer bestimmten bekannten Kontextinderung ausge-
hend zu skizzieren, welche Auswirkungen von auflen nach innen bis auf die Ebene
kleinstsinnvoller Gestaltungsgegenstinde einwirken. Umgekehrt (botforn-up) konnte
man zunichst analysieren, welche Gegenstinde kritisch dafiir sind, dass die dahinter-
liegenden Gestaltungsziele noch erreicht werden - also im Grunde, ob das, was man
fiir die Studierenden vorbereitet, auch so funktionieren kann wie gedacht.

Um eine moglichst gute Anndherung von Design-Gegenstinden und Gestaltungs-
ziel zu erreichen, miissen also sowohl der direkte Gestaltungskontext als auch die (zu-
mindest von uns projektintern) nicht gestaltbaren Rahmenbedingungen, so weit wie
moglich und sinnvoll, in Gestaltungsentscheidungen einbezogen werden. Da es ten-
denziell vom Ausmaf} der dufleren Komplexitit abhingig ist, ob ein Design-Gegen-
stand nur in dem Zusammenhang Sinn ergibt, fiir den er gestaltet wurde, ist es sinn-
voll, im Umgang mit komplexeren Design-Gegenstinden besonderes Augenmerk auf
Evaluationsergebnisse in Abhdngigkeit von Kontexten zu legen. Auflerdem ergibt es
Sinn, diese gezielt zu wiederholen, vor allem, wenn sich duflere Rahmenbedingungen
dndern. Im folgenden Abschnitt wird erldutert, welche Rolle Iterationen in DBR-Pro-
jekten hierbei spielen kénnen.
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1.2 Iterationen in der Theorie und Praxis

Das rekursive Prinzip von DBR zielt darauf ab, kontextsensitiv zu gestalten. Re-De-
sign-Zyklen, bestehend aus Entwicklung und Erprobung, geben Aufschluss dariiber,
inwieweit das Design den Zielsetzungen der Forschenden und den Bedarfen der betei-
ligten Akteure entspricht (Lewis et al., 2020). Sie kdnnen auch dazu genutzt werden,
relevante Kontextfaktoren tiberhaupt erst im Prozess zu identifizieren (DBR Collecti-
ve, 2003) und so dazu beitragen, dass auch nicht-offensichtliche Verinderungen rele-
vanter Kontextfaktoren iiberhaupt erst aufgedeckt werden. In der Praxis konnte Ge-
staltenden beispielsweise durch die Erprobung verschieden gestalteter Hilfsmaterialien
auffallen, dass bestimmte Formate — wie z.B. Videos - nicht genutzt werden wie er-
wartet. Die dadurch angeregte Suche nach méglichen Griinden wiirde vielleicht erge-
ben, dass ein in dieser Situation relevanter Kontextfaktor die Gepflogenheit der Ziel-
gruppe wire, Videos hdufig unterwegs und daher ohne Ton anzusehen. Hier kénnte
man dann in einer weiteren Iteration z.B. Untertitel oder schriftliche Informationen
erproben. Lewis und Kollegen zufolge sind hiufige Iterationen besonders zu Beginn
des Gestaltungsprozesses wichtig (,Iterating early and frequently®; Lewis et al, 2020,
S. 4). Da héufige Iterationen mit steigender innerer Komplexitit des Designs schwerer
umzusetzen sind, ist die Voraussetzung dafiir wiederum das ,,Slicing” - einen genii-
gend kleinen Teil des Gesamtdesigns zu implementieren und zu testen, um die aktuel-
len Bedarfe in jedem dieser Subzyklen beriicksichtigen zu konnen (Lewis et al, 2020,
S. 4).

In der Praxis ist dies jedoch nicht immer ohne Weiteres umsetzbar (siehe dazu
auch Brase, 2022 im selben Band), besonders wenn didaktische Interventionen dazu
gestaltet werden, in den laufenden universitiren Lehrbetrieb implementiert zu wer-
den. Bereits im Projektantrag mussten wir die DBR-Modellierung des Gesamtpro-
jektes und damit auch die Planung von Re-Design-Zyklen an der iiblichen Semes-
terstruktur ausrichten. Vorausgeplant wurden drei Iterationen im Halbjahrestakt mit
zuvor grob definierten Arbeitspaketen. Am ehesten vergleichbar ist unser Vorgehen in
SCoRe daher mit dem DBR-Modellierungsvorschlag von McKenney & Reeves (2012),
auch wenn dieser nicht explizit Vorbild war. Neben der Eingliederung in das Curricu-
lum unserer Partneruniversititen hatte dies weitere gute Griinde: beispielsweise, dass
die technische Umsetzung didaktischer Gestaltungskonzepte auf einer neu geschaffe-
nen Online-Plattform jedes Mal eine gewisse Vorlaufzeit benotigt. Weiterhin gab es
einen Engpass an personellen Ressourcen, da die Gestaltenden gleichzeitig die Im-
plementierung als Lernbegleitende durchgefiithrt und, ganz im Sinne von DBR, die-
se auch beforscht haben. Eine weitere Einigung bestand (zumindest anfangs) dariiber,
dass keine grofieren gestalterischen Neuerungen und Umstrukturierungen in laufen-
den Lehrveranstaltungen umgesetzt werden sollten, um die teilnehmenden Studieren-
den nicht zu verwirren (siehe dazu auch Brase, 2022 im selben Band). Daher wurde
im Sommersemester 2021 ein zusitzlicher Zwischenprototyp implementiert.

Wenn nun die entwickelte Intervention nicht so von den Adressat*innen ange-
nommen wird, wie erwartet, liegen die Ursachen dabei eigentlich auf der Hand: Ent-
weder man hat in der Entwicklung wesentliche Eigenschaften der Zielgruppe oder an-
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dere wichtige Kontextfaktoren nicht berticksichtigt — oder diese haben sich verandert.
Lewis und Kolleg*innen (2020) schlagen als weiteres Schliisselprinzip eftektiver Itera-
tionen ein sogenanntes ,Risking” vor: das Ziel hierbei ist es herauszufinden, welcher
Bestandteil am ehesten dazu fithren kann, dass das Projekt die Wirkung verfehlt, weil
die Ziele der beteiligten Akteure dazu nicht bekannt sind oder nicht beriicksichtigt
wurden (Lewis et al, 2020, S. 4). Denkbar ist einerseits natiirlich, dass die urspriingli-
chen Annahmen zum Gestaltungskontext die tatsichlich eingetretene Realitdt schlecht
widerspiegeln aber auch andererseits, dass sich die situativen Bedingungen so stark
gedndert haben, dass diese indirekt die Passung der Gestaltungsannahmen zur realen
Situation beeinflusst haben. Allerdings zielen neue Bildungsangebote auch immer da-
rauf ab, Studierenden bewusst etwas Neues zuzumuten, das hiufig nicht innerhalb ih-
res Erwartungshorizonts liegt und deshalb Gefahr lauft, abgelehnt zu werden. Daher
gilt es vorsichtig abzuwiégen, wie trotzdem so viel Akzeptanz bei den Studierenden er-
zielt werden kann, dass diese tiberhaupt in die Lage kommen, sich mit den Neuerun-
gen auseinanderzusetzen.

2 Eine Pandemie als Brennglas fiir Kontextsensitivitat

Zentrale Gestaltungsziele in SCoRe waren die Schaffung einer Online-Plattform, die
darauf zugeschnitten sein sollte, es einer groflen Gruppe einander grofitenteils unbe-
kannter Studierender verschiedener Universititen und Studienficher (,,Crowd") zu er-
moglichen, kollaborativ und asynchron mit Videos als Forschungswerkzeug (,For-
schendes Sehen®) zu Nachhaltigkeitsthemen zu forschen.

Im Mirz 2020, in der Vorbereitungsphase der zweiten prototypischen Umsetzung
der in SCoRe gestalteten Online-Forschungsplattform, wurden aufgrund einer anste-
ckenden Coronaviren-Erkrankung (COVID-19) bundeslandabhingige Mafinahmen
zur Einddmmung, wie beispielsweise Ausgangsbeschrinkungen, verhdngt. Die Pande-
miesituation hat die gesamte Hochschullehre dahingehend verindert, dass Kontaktbe-
schrinkungen notwendig wurden, um Ansteckungen zu verhindern. Zeitweise wur-
den dazu, je nach aktueller Lage, verschiedene Ausprigungen von Einschrinkungen
des offentlichen Lebens notwendig sowie unter dem passenden Begriff emergency re-
mote teaching eine abrupte Umstellung der gesamten Lehre auf den Online-Betrieb
(fiir eine detaillierte Auseinandersetzung vgl. z.B. Dittler & Kreidl, 2021; Hodges et
al., 2020).

Zu diesem Zeitpunkt konnte sich kaum jemand vorstellen, ob und in welcher Wei-
se sich dies auf die darauffolgenden Semester im Projekt SCoRe auswirken wiirde.
Wihrend die dufleren Rahmenbedingungen fiir das Gesamtprojekt SCoRe sich also
stark verdnderten, wihnten wir uns zunichst weitestgehend unbetroffen bis im Vor-
teil. Schliefilich waren die von uns gestaltete Forschungsplattform und Lehrveranstal-
tung ohnehin darauf ausgelegt, dass Studierende ortsunabhingig und selbststindig,
online forschen sollten. Deshalb startete die von uns gestaltete Lehrveranstaltung im
Wintersemester 20/21 plangemafs.
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2.1 Veranderte Passung zwischen Gestaltungsinhalten und situativem
Kontext

Als erste erzwungene Anpassung an die neuen Kontextbedingungen wurde es im lau-
fenden Lehrbetrieb der zweiten prototypischen Umsetzung notwendig, eines von drei
Forschungsszenarien, in dem physische Barrieren an staatlichen Hochschulen be-
forscht werden sollten, aufgrund der pandemiebedingten Sperrung aller Bildungs-
einrichtungen zu schlieffen und die Studierenden auf die Gbrigen beiden Szenarien
(»Urbane Griinflichen” und ,Nachhaltiger Verkehr®) zu verweisen. Als weitere direk-
te Auswirkung auf den Forschungsprozess in einem Forschungsszenario ist auflerdem
relevant, dass durch verschiedene Ausgangsbeschrinkungen und Homeoffice zeitweise
bedeutend weniger Verkehrsteilnehmende wihrend des Erhebungszeitraums auf den
Straflen unterwegs waren, sodass Potenziale zu nachhaltigen Entwicklungen im Stra-
Renverkehr sich an manchen Orten schwerer erfassen lieflen. Aber nicht nur die ver-
anderte Verkehrssituation, sondern auch ein Wohnortwechsel Studierender wihrend
der Pandemie, im Falle dass beispielsweise der Wohn- und Studienort nicht identisch
sind, fithrte moglicherweise zu Verinderungen der Datenerhebungen.

Auch wenn dazu keine Evaluationsdaten vorliegen, kénnen aus dem Nutzungsver-
halten der SCoRe-Plattform durch die Studierenden indirekte Effekte der Pandemiesi-
tuation interpretiert werden: Beispielsweise betreffend die Teilnahmeentscheidung ist
hier sowohl im Positiven denkbar, dass Inhalte mit Bezug zu Nachhaltigkeit im Zuge
der eigenen Betroffenheit von der Pandemie zunehmend an Relevanz fiir die Studie-
renden gewannen.

2.2 Veranderte Passung zwischen Gestaltungsgegenstand und Zielgruppe

Mittlerweile existieren zahlreiche empirische Untersuchungen dariiber, wie Studieren-
de die Umstellung auf Online-Lehre in der Pandemie erlebt haben. Die Ergebnisse de-
cken sich grofitenteils mit den Aussagen ehemaliger SCoRe-Teilnehmender aus der
Evaluationsbefragung' sowie Gesprichsterminen mit den Lernbegleitenden.

Aus der Sicht vieler Studierender ist die Arbeitsbelastung durch die allgemeine
Umstellung auf Online-Lehre durch die COVID-19-Pandemie an den Universititen
deutlich gestiegen (z.B. Faria et al., 2021; Kreidl & Dittler, 2021). Viele Studierende er-
lebten die vermehrte Online-Lehre insgesamt als tiberfordernd und die Arbeit von zu
Hause als Entgrenzung von Studium und Alltag (Faria et al., 2021). Im Rahmen einer
Befragung zum emergency remote teaching der Universitit Hamburg gab eine Mehr-
heit der betroffenen Studierenden (76,6 %) an, ,,... dass sich das Fehlen von Kontak-

1  Fiir eine Erhebung des situativen Kontexts der an SCoRe teilnehmenden Studierenden, fanden
Evaluationsbefragungen mittels Fragebogen am Ende der jeweiligen Lehrveranstaltung im
Wintersemester 20/21 und im Sommersemester 2021 statt. Zudem wurde im SoSe 2021 noch
eine sogenannte Drop-out Befragung umgesetzt, in der Studierende, die die Lehrveranstaltung
abgebrochen haben, nach ihren Griinden gefragt wurden. Zusammenfassende Ergebnisse fin-
den sich in dem Wirkungsbericht II (siehe https://studentcrowdresearch.de/wp-content/up-
loads/2021/12/Wirkungsbericht_IT_SCoRe_FL.pdf).
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ten zu anderen Studierenden deutlich negativ auf ihre Arbeits- und Leistungsfihig-
keit im Sommersemester 2020 ausgewirkt hat“ (Faria et al., 2021). Die Studierenden
erlebten Einsamkeit und gaben an, auf sich gestellt zu sein. Als weitere spezifische
Nachteile asynchroner Lehrveranstaltungen wihrend der Pandemie berichteten die
Studierenden erwartungsgemif, dass diese anonymer und weniger interaktiv seien,
Kommunikation verzogert sei und die Zusammenarbeit mit anderen daher schwer-
falle. Zudem wurde das eigenstidndige Erarbeiten von Inhalten in asynchronen Lehr-
veranstaltungen als schwierig empfunden, da es dadurch mdglich sei, die Bearbei-
tung bis zum Ende des Semesters aufzuschieben und es ein hohes Maf? an Disziplin
verlange, sich eigenverantwortlich mit den Inhalten auseinanderzusetzen (Faria et al,
2021). Ahnlich beklagten SCoRe-Teilnehmende in der Evaluation, dass am Anfang
des Semesters durch viele Onlinekurse keine Zeit mehr vorhanden gewesen sei, um
Wahlpflicht-Angebote wie SCoRe in diesem Zeitplan parallel zu bearbeiten. Um die
Lehrveranstaltungen auf der SCoRe-Plattform erfolgreich abzuschlieflen, miissen Stu-
dierende ca. 30-90 Stunden Arbeitsleistung erbringen und erhalten dafiir, je nach Ar-
beitsleistung, 1- 3 Credit-Points. Die relativ gesehen niedrigere Priorisierung unserer
Lehrveranstaltungen im Curriculum der Partnerhochschulen fiihrte im Kontext der
Pandemie zu wesentlich weniger Teilnehmenden sowie zu einem unerwarteten Teil-
nahmemuster, bei dem sich die Hauptaktivitit auf das Semesterende konzentrierte
und nur wenige Studierende die Forschungsprojekte wie gedacht kontinuierlich vor-
anbrachten.

Die SCoRe-Plattform - als Gestaltungsgegenstand betrachtet — hat eine hohe in-
nere Komplexitdt. Wichtige Gestaltungselemente sind eine asynchrone Arbeitsweise
und die ausschliefllich schriftliche Kommunikation der Studierenden untereinander.
Innerhalb eines Forschungsszenarios sollen die Studierenden zusammenarbeiten. Sie
sind aber nicht zwingend zeitgleich mit denselben Inhalten beschiftigt, sondern arbei-
ten alternierend. Allerdings ist eine Kollaboration vorgesehen. Studierende sollen die
erstellten Forschungsinhalte verfolgen und bei Bedarf erweitern oder anpassen. Dem
stand die Schwierigkeit gegeniiber, dass Studierende zum Zeitpunkt des zweiten Pro-
totyps nur durch eigene Beitrdge (inhaltlich zur Forschung beitragend oder im Chat)
auf der Plattform fiir die anderen sichtbar werden konnten. Durch wenig Beteiligung
bestanden allerdings keine sozialen Anreize, mit dem Kommunizieren zu beginnen
(Paul et al, 2021). Um eine Kommunikation der Studierenden zu erméglichen, die
zeitgleich online auf der SCoRe-Plattform forschen, wurde ein Chat als eigentlich syn-
chrones Kommunikationsmedium fiir schnelle Absprachen implementiert. Erste Ana-
lysen des zweiten Prototyps von SCoRe haben ergeben, dass der Chat von den Stu-
dierenden im vorliegenden Kontext als eher asynchron eingeschatzt wird: Durch die
speziellen Umstdnde waren selten mehrere Studierende in einem Projekt gleichzeitig
online, um ihn parallel zu nutzen. Dies ist ein Resultat dessen, dass viele Studierende
erst sehr spdt im Semester Zeit fiir den Kurs gefunden haben und auf der Plattform
liber weite Zeitraume keine Aktivitit und soziale Pridsenz wahrgenommen werden
konnte. Im Ergebnis haben Studierende sehr wenig kommuniziert und Zusammenar-
beit an gemeinsamen Inhalten fand im hier beschriebenen zweiten Prototyp zunichst
ausschliellich zwischen Zweiergruppen von Studierenden statt; die sich, laut eigenen
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Aussagen, bereits vorher kannten und sich mit dem Ziel, die Lehrveranstaltung ge-
meinsam zu bearbeiten, angemeldet hatten. In Abbildung 2 ist auf der Grundlage die-
ses beispielhaften Problemgeflechtes skizziert, welche Art von Veridnderungen durch
die pandemiebedingte Verschiebung der dufferen Rahmenbedingungen auf die situa-
tiven Kontextbedingungen angestoflen wurden, wie beispielsweise Kontaktbeschran-
kungen oder eine Erhéhung des Online-Workload. Durch den erhdhten Online-Wor-
kload fehlte den Studierenden zum Beispiel die Zeit und die (auch motivationalen)
Ressourcen, um kontinuierlich auf der SCoRe-Plattform zu forschen. Dadurch fan-
den sich, besonders zu Beginn der Lehrveranstaltung, zu wenig Studierende auf der
Plattform um kollaborativ an den Forschungsszenarien zu arbeiten. Verdeutlicht wird
dies in der Skizze (Abbildung 2) durch die nicht passenden Elemente: die fiir dieses
Beispiel kritischen Eigenschaften von Online-Plattform und Lehrveranstaltung als ge-
samtes Gestaltungskonzept sind von theoretisch begriindeten Annahmen ausgegan-
gen, diese passten aber nicht mehr zu den realen Bedingungen.

Online-Workload
Selbststandigkeit

‘R Zeit &
essourcen

Homeoffice

kontinuierlich

Kontaktbeschrankungen

asynchron .
Bedarf nach sozialem

Austausch

Abbildung 2: Verdnderte Passung erfolgskritischer Eigenschaften der Online-Plattform und
Lehrveranstaltung in SCoRe durch emergency remote teaching wahrend der COVID-
19-Pandemie.

Bereits getroffene Gestaltungsentscheidungen werden selbst zu Kontextfaktoren
fiir nachfolgende. Durch die bereits zu Beginn festgelegten Eigenschaften der Platt-
form ergeben sich spezifische Herausforderungen an die Zielgruppe: die Komplexi-
tit selbststindigen Videoforschens in einer Crowd, die Anforderung, zumindest fiir
einen Zeitabschnitt kontinuierlich mitzuforschen, und die asynchrone Arbeitsweise
mit teils unbekannten Mitstudierenden. In der Abbildung sind diese Auswirkungen
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auf der Studierendenebene miteinander verbunden, da sie sich gegenseitig beeinflus-
sen. Durch die unvorhergesehene Pandemiesituation verindern sich viele Kontext-
bedingungen fiir Studierende. Diese sind hier zur Vereinfachung auf den Punkt des
emergency remote teaching heruntergebrochen, welches sich durch Kontaktbeschrin-
kungen, Homeoffice und einen héheren Online-Workload (und einhergehender Bild-
schirmmiidigkeit) duflerte. Auf der Kontextebene der Studierenden war dadurch der
Bedarf nach sozialem Austausch wesentlich grofler, Zeit und andere, beispielsweise
psychische, Ressourcen zur Stressbewiltigung geringer und die Bereitschaft und Mo-
tivation zum selbststindigen und eigenverantwortlichen Erarbeiten komplexer Inhal-
te geschmilert. Im folgenden Abschnitt zeigen wir unsere Losungsstrategie fiir diesen
exemplarischen Problemausschnitt.

3 Re-Design MaBnahmen zur Verbesserung der Passung

Im Wintersemester 2020 sahen wir, anders als urspriinglich geplant, akuten Hand-
lungsbedarf: Uber einen Monat nach Start der Lehrveranstaltung war vonseiten der
Studierenden nur sehr wenig zielgerichtete Aktivitit zu erkennen. Wenige Studieren-
de arbeiteten {iberhaupt und wenn, dann fiir sich. Kollaborative Zusammenarbeit war
nicht erkennbar. Zu diesem Zeitpunkt standen uns die zuvor erliuterten Informati-
onen {iber die Wahrnehmungen der Studierenden iiber das Corona-Semester noch
nicht zur Verfiigung.

In einem ersten Schritt, angelehnt an das ,Risking® von Lewis et al. (2020), haben
wir kritische Elemente des gesamten Gestaltungskonzeptes identifiziert. Dabei folg-
ten wir der von McKenney und Reeves (2012, S. 147f.) vorgeschlagenen Vorgehens-
weise, einzelne Teilkomponenten anwendungsfreundlicher umzugestalten; vor allem
aber auch, schnell verfiigbare Prototypen kleinerer neuer Interventionen zu gestalten,
die auf die Losung von akut sichtbar gewordenen Probleme zielen. Die Studierenden
sollten erst einmal mit den geplanten Forschungsaktivititen auf der Score-Plattform
beginnen. Da kollaborative Zusammenarbeit ein so essenzieller Teil des SCoRe-Kon-
zepts darstellt, ging unser Ziel jedoch iiber die reine Aktivititsférderung hinaus: Eine
neu konzipierte Intervention sollte also auch die Zusammenarbeit férdern. In SCoRe
sind kollaborative Abstimmungsprozesse notwendig, die ohne Kommunikation nicht
funktionieren. Wenn z.B. in der Crowd entschieden werden muss, ob und wann ein-
zelne Forschungsphasen selbststindig abgeschlossen werden, muss dies abgestimmt
werden. Die teilnehmenden Studierenden in SCoRe sind zudem eine sehr heterogene
Gruppe mit Personen aus verschiedenen Studienfichern mit unterschiedlichen Vorer-
fahrungen und Vorstellungen davon, was Forschung ist. Als Interventionsmafinahme
zur Forderung des kollaborativen Arbeitens und der Bereitschaft zur Forschung auf
der Plattform wurde daher im laufenden Wintersemester vom Teilprojekt an der Uni-
versitit Hamburg eine anderthalbstiindige synchrone Online-Veranstaltung gestaltet:
als prototypisches Teil-Element in der Gesamtintervention. Mitte Januar 2021 konn-
te diese mit drei SCoRe-Teilnehmenden, die sich freiwillig dazu bereiterkldrt hatten,
erprobt werden. Diese Gelegenheit wurde gleichzeitig von den Studierenden genutzt,
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um ein umfangreiches Feedback iiber die Gestaltung der Plattform und der Lehrver-
anstaltung abzugeben, das uns zur Identifizierung weiterer kritischer Gestaltungsele-
mente diente. Auf Grundlage der Erkenntnisse aus dieser spontanen Teil-Gestaltung
und -Erprobung wurde dann im folgenden Sommersemester 2021 eine im Projekt-
antrag nicht vorgesehene Lehrveranstaltung (als ,Zwischenprototyp 2.2%) auf der
SCoRe-Plattform angeboten. Diese konnten wir unter anderem nutzen, um verschie-
dene Losungswege asynchroner und synchroner Kommunikationsmoglichkeiten zu
erproben, die dann einen grofleren Uberarbeitungszyklus zur Vorbereitung des drit-
ten und letzten Prototyps wesentlich informiert haben. Diese Ausschnitte aus unse-
rem Gestaltungsprozess machen bereits deutlich, dass schnellere Teil-Iterationen recht
bald den linearen Ablauf und Iterationen im Semester- oder sogar Jahrestakt erginzen
mussten. Doch wie kann man bei einer dynamischen und kontextsensitiven Gestal-
tung in DBR-Projekten dennoch strukturiert vorgehen?

4 Oszillieren zwischen Gestaltungsfeldern als ,Notfallmedizin“?

Nachdem wir festgestellt hatten, dass eine Anpassung unseres Gestaltungsgegenstan-

des notwendig wird, haben wir uns fiir das Re-Design an einer DBR-Modellierung

von Reinmann (2020) orientiert, deren Entwicklung aus den SCoRe-Erfahrungen in-
spiriert wurde. Sie eignet sich besonders gut fiir die Analyse komplexer Design-Ge-
genstinde in grofleren Teams. Zusitzlich sehen wir darin ein hilfreiches Geriist oder

Werkzeug, um mit Unvorhersehbarem im Designprozess flexibel umzugehen. Folgend

soll daher kurz angerissen werden, wie dieses Modell uns in unserem Vorgehen un-

terstiitzt hat.

Reinmann (2020) beschreibt im ,holistischen DBR-Modellentwurf fiir die Hoch-
schuldidaktik® einen Iterationstyp, der sich durch raschen Wechsel zwischen zwei Ge-
staltungsschwerpunkten auszeichnet (siehe Abbildung 3). Sie nutzt den Begriff Os-
zillieren: Damit ist der rasche und wiederholte Wechsel zwischen verschiedenen
Handlungsfeldern und dem ,Identititskern® des Gestaltungsgegenstandes gemeint.
Diese verdeutlichen verschiedene Aktivititsschwerpunkte, auf die sich die Gestaltung
zu einem Zeitpunkt fokussieren kann.

In einem weiteren Schritt lassen sich fiinf Spielfelder konkretisieren, die eine ,me-
taphorisch bezeichnete Briicke zwischen dem Handlungsfokus (als Teil) und dem We-
senskern (als Ganzem) von DBR [...] beleuchten® (Reinmann, 2020, S. 2). Dabei wird
der Gestaltungsgegenstand mit Fokus auf jeweils drei Entwicklungsschritte gleichzeitig
betrachtet. In dem beschriebenen Interventionsbeispiel aus dem Projekt SCoRe sind
von uns beinahe alle Spielfelder durchlaufen worden, auch wenn die Teil-Interventio-
nen als schnelle Reaktionen entstehen mussten:

» Unser Startpunkt war das rationale Analysieren, eine Kombination aus Erprobung,
Analyse und Zielfindung. Damit haben wir die Art des Kommunikationsproblems
auf der SCoRe-Plattform im zweiten Prototyp vertiefend betrachtet.

o Als Néchstes wurde das in der Erprobung gefundene Problem genauer analysiert,
um die damit zusammenhidngenden Auswirkungen besser zu verstehen. Daraus



148 | Daria Paul

Zielfindung\

Oszillieren Oszillieren ‘g

Identitéits-
kern

Abbildung 3: Handlungsfelder im holistischen DBR-Modell (Reinmann, 2020, S. 5).

wurden Schliisse gezogen, die in Ideen zur Umsetzung und schliefllich erste Ent-
wiirfe der Interventionen eingingen (normatives Arbeiten mit Zielen).

o Im Spielfeld kreativen Entwerfens fokussierte sich die Gestaltung auf Entwiirfe und
die Entwicklung prototypischer Interventionen, die wir intern diskutiert und im-
mer wieder mit dem intendierten Ziel abgeglichen haben: die Kommunikation
und Kollaboration auf der Plattform zu erleichtern.

e Das konkrete Entwickeln fand im Wechsel zwischen Entwurf, Entwicklung und
kleineren (Teil-) Erprobungen statt. Dafiir haben wir auch projektinterne studenti-
sche Hilfskrifte eingesetzt, die unsere Entwiirfe erstmalig getestet haben.

« Das praktische Erproben mit SCoRe-Studierenden im Wechsel von Entwicklung,
Erprobung und Analyse war im geschilderten Beispiel iiber das Anbieten der ent-
wickelten Intervention als freiwilliges Zusatzangebot umgesetzt. Trotz geringer
zahlenmifliger Beteiligung bot sich so die Maglichkeit, sofort Feedback zu erhal-
ten und so zu analysieren, inwieweit die Intervention im gegebenen Kontext rea-
lisierbar war, worin Schwierigkeiten bestanden und welche Wirkungen beobachtet
werden konnten.

Wie hier sichtbar wird, kann in der Orientierung an dem Modell von Reinmann die
Reihenfolge und genaue Ausgestaltung der Spielfelder flexibel im Designprozess vari-
iert werden. Die Phasenlogik anderer DBR-Modellierungen weicht somit der Betrach-
tung von wechselseitigen dynamischen Beziehungen in verschiedene Richtungen und
nihert sich damit den realen Gestaltungsbedingungen an, denen linear strukturierte
Forschungsprozesse mit vorausplanbaren Re-Design-Zyklen zu bestimmten Zeitinter-
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vallen nicht immer gerecht werden koénnen. Gleichzeitig ermdglicht das Modell eine
fokussierte und strukturierte Vorgehensweise beim Re-Design.

5 Fazit

Als Gestaltende didaktischer Interventionen versuchen wir den Kontext, in dem wir
und fiir den wir gestalten, so gut wie moglich kennenzulernen. Um bei Gestaltungs-
entscheidungen fundiert vorzugehen, antizipieren und erproben wir die voraussicht-
lichen Bedarfe der Lernenden, wie ithr Vorwissen und ihren Orientierungsbedarf als
Nutzer*innen von Plattformen und Lehrkonzepten. Als zugleich Beforschende in
DBR-Projekten miissen wir auch Kontextbedingungen erklirend in Erwidgung ziehen,
die wir nicht gestalten wollen oder konnen - und die sich auch sehr kurzfristig dn-
dern konnen: Nihere und fernere Schichten unterschiedlicher Rahmenbedingungen
und die einzelnen verschrinkten Elemente in ihnen: die Studierenden, ihre Lernsi-
tuation und Belastung, die Studienbedingungen vor Ort, der Stellenwert der eigenen
Lehrveranstaltung im Kontext fremder Curricula bis hin zu den weiten thematischen
Rahmungen wie gesellschaftlicher Umbriiche und Transformationsprozesse zu den
Themen Nachhaltigkeit und Digitalitat.

Dabei gilt insbesondere fiir die Gestaltung virtueller Lernrdume, dass die Studie-
renden sich in einem individuellen Setting befinden, liber das wir realistisch betrach-
tet kaum etwas herausfinden kénnen. Wir wissen nicht, ob Studierende, die ihre Ka-
mera ausgeschaltet lassen, mit lauten Geschwistern lernen oder nebenbei eine zweite
Vorlesung mit virtueller Anwesenheitspflicht besuchen. Wir wissen nicht, ob Stu-
dierende im Semesterverlauf verschwunden sind, weil sie keine weiteren Online-
kurse mehr ertragen oder unsere Anleitungen nicht verstehen. Natiirlich wissen wir
vieles davon in den seltensten Fillen, aber in der Laufzeit von SCoRe hat die CO-
VID-19-Pandemie besonders verdeutlicht, wie vielfiltig und einflussreich die uns un-
bekannten Kontextfaktoren sein kénnen.

Die hier erfolgte Reflexion unseres Umgangs mit dieser Wissensliicke soll ermuti-
gen, gerade bei hochkomplexen Gestaltungsgegenstdnden, Informationen iiber kleine-
re und grofiere Kontextfaktoren zu erforschen und diese, so weit wie sinnvoll, syste-
matisch einzubeziehen — besonders und auch dann, wenn erst ,,im laufenden Betrieb®
Probleme sichtbar werden. Das Modell von Reinmann (2020) kann hier ein hilfreiches
Analyseinstrument zur Orientierung darstellen. Um den Gestaltungsprozess auf die
Dynamik einzustellen, die in der DBR-Praxis auch ohne Pandemie auftritt, kdnnen
grofiere Verbundprojekte vom gemeinsamen Verstindnis profitieren, dass Designpro-
zesse flexibel, partiell und parallel verlaufen diirfen. Es bleibt jedoch unbestritten, dass
man auch auf diese Weise niemals allen Herausforderungen gerecht werden kann und
am Einzelfall begriindete Priorititen setzen muss, um zu entscheiden, wo man den
Hebel in der Gestaltung ansetzt.
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