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Ausgangslage: Die DH als Motor
der digitalen Transformation der
Hochschullehre

Die digitale Transformation der Geisteswissenschaften voll-
zieht sich bereits seit einiger Zeit mal3geblich unter dem Dach
der “Digital Humanities’ (DH). Dabei profiliert sich diesesinter-
disziplindre Forschungsfeld as eine eigensténdige Disziplin im
Grenzbereich der Informatik (Jannidis et. al. 2017). Die “radical
Interdisciplinarity” (Ramsay 2011: 83) dieses Wissens- und Tech-
nologietransfers benttigt indes vollig neue Methodenkenntnisse,
Fahigkeiten und Fertigkeiten, die algemein als “Digital” (Hin-
richsen et al. 2013) und “Data’ (Heidrich et a. 2018) oder auch
“Coding Literacies’ (Vee 2017) verstanden werden. Das Kon-
zept der “Digital Literacy” umfasst sowohl das kritische Lesen,
Bewerten, Verarbeiten und Kommunizieren in digitalen Umge-
bungen (Hinrichsen et al. 2013) as auch die Fahigkeit kom-
plexe rechner-gestiitzte Tools und Architekturen — auch ohne nut-
zerfreundliche GUIs — verstehen und angemessen verwenden zu
konnen (Vee 2017). Die “weite Interdisziplinaritat” (Schneide-
wind 2013) der DH zwischen computationalen Disziplinen und
geisteswissenschaftlichen Fachern erfordert dariiber hinaus eben-
falls reflexive Kompetenzen im Sinne eines “Knowledge Bro-
kers’ (Nowotny 2011). Die digitale Transformation der Metho-
den, Gegenstdnde und Forschungspraktiken zwingt Forschende
und Studierende gleichermal3en dazu, neu erworbenes digitales
und computationales Know-How in traditionelle Arbeitsweisen
und Wissenschaftsformate der Humanities zu integrieren.

Inshesondere die kreativen, kollektiven und — im Sinne einer
“maker culture” — bisweilen stark praxis- und produktorientier-
ten Arbeitsweisen der DH sind hochschuldidaktisch bislang gar
nicht oder nicht ausreichend reflektiert und aufgearbeitet worden.
Im Rahmen des BMBF-Projektes “FoLD” (“Forschen | Lernen
Digital”) entwickeln und erproben wir Konzepte zur fachtber-

greifenden Vermittlung digital er Kompetenzen anhand von Work-
flows der digitalen Literaturwissenschaft und in Gestalt von kol-
lektiv-kreativen Lehrveranstaltungen des Formats ‘ Hackathons'.
Die Kombination von einerseits stark durchstrukturierten und di-
daktisch geskripteten Trainings und Seminaren mit kreativen, of-
fenen und kollektiven Arbeitsprozessen im Rahmen von Hacka-
thons verbindet die wissenschaftliche DH-Ausbildung mit den
agilen und interdisziplindren Arbeitsweisen und Projektformen,
wie sie sowohl in der Digitalwirtschaft wie auch in digitalkultu-
rellen NGOs oder Gedéchtni seinrichtungen praktiziert werden.

Der Beitrag stellt unsere Idee von Hackathons als ein ereig-
nisbasiertes Konzept des forschenden und kreativen Lernens vor
und flankiert damit unsere hochschuldidaktische Konzeptualisie-
rung der Workflow-basierten und stérker geskripteten Formate
(Mischke, Trilcke & Sluyter-Géthje 2021). Gleichzeitig berichten
wir inzwel Fallvignetten von einem Hackathon zum Thema,, Kul-
turdaten|Datenkulturen®, durchgefiihrt im Sommersemster 2021
an der Universitdt Potsdam.

Stand der Forschung: DH-Didaktik

Die Varianz und Dynamik DH-affiner Methoden und Werk-
zeuge in hochschuldidaktische Ansétze zu Ubersetzen, ist in An-
betracht der schnellen und breiten Entwicklung des Feldes eine
Herausforderung. In der bestehenden Forschung zu DH-Didak-
tik wurden daher vor alem die digitalen Dimensionen verwand-
ter Fachdidaktiken analysiert und versucht, wissenschaftliche
Ansétze und Erkenntnisse insbesondere aus Medien- und Infor-
matik-nahen Didaktiken fir die DH fruchtbar zu machen (Bender
2016). Dartiber hinaus finden sich Reflexionen und Anwendun-
gen des Forschenden Lernens, um vor allem die Verbindung von
Fachwissenschaften und digitalen Methoden zu stitzen (Flem-
ming 2017). Forschendes Lernen, so Flemming (2017), eignet
sich insbesondere dafiir, digitale Kompetenzen und die Aushil-
dung einer fachlichen Expertise zu verbinden; vor allem wenn
das Lehr-Lernszenario kooperativ organisiert und digital unter-
sttzt wird. Fur Clement (2012) muss DH-Péadagogik in Anleh-
nung an die kollaborativen Arbeitsweisen aus der Forschungspra-
xis ebenso projekt-basiert und an der Férderung neuer Formen
der Literacy ausgerichtet sein. Der Ansatz von Kirschenbaum
(2010) geht sogar davon aus, dass eine DH-Didaktik gezielt ein
sog. , living lab* — ein interdisziplinéres Netzwerk von Forschen-
den und Studierenden — herstellen und beférdern muss. Crane
(2012) betont, dass diese “laboratory culture” der DH auch eine
neue Kultur des Lehrens und Lernens hervorbringen kann, in
der Studierende essentielle Beitrége zur Forschungsarbeit lie-
fern kdnnen, wenn sie angemessen unterstiitzt, angeleitet und in
die Forschung integriert werden. Eine entsprechende L abor-Di-
daktik, die Arbeitsweisen aus der Softwareentwicklung oder der
Start-Up Szene nutzt, kdnnte Studierende und Lehrende im Um-
gang mit neuen Technologien schulen und geisteswissenschaft-
liche Lehr- und Arbeitsweisen um die “maker-culture” digitaler
“makerspaces’ (Sayers 2017) erweitern.

Zugleich bietet sich — in dezidierter Abgrenzung zu der an
marktwirtschaftlich Effektivitdtsmaligaben orientierten Digital-
wirtschaft — fir die DH die Mdéglichkeit, in diese Arbeitswei-
sen die gel steswissenschaftlichen Praktiken sowohl der Reflexion
und der Kritik einzubringen, as auch etwa ergebnisoffene, da-
bei kreativitétsaffine Denk- und Praxisraume im Sinne der Artis-
tic Research oder des Design Thinking aufzugreifen (Schmidber-
ger, Wippermann 2018). In diesem Sinne kénnte sich eine DH-
Didaktik auch aus der produktiven Zusammenfiihrung von digi-
talwirtschaftlichen Arbeitsweisen der kollaborativen Produktion



mit den offenen, reflexiv-kritischen Praxisformen der Geisteswis-
senschaften speisen.

Hackathons als Ereignisse kollekti-
ver Kreativitat

Der folgende, exemplarisch vorgehende und programma-
tisch-reflexiv ausgerichtete Praxisbericht aus dem Iehrorientierten
Forschungsprojekt “FoLD” setzt hier an. Hackathons werden da-
bei as praxeologische Intervention (Trilcke & Fischer 2018) be-
griffen, die die technisch-strikte Ausbildung von Coding Literacy
in der DH-Lehre flankieren und dabel Prozesse kollektiver Krea-
tivitét anregen und einilben. Das Format des Hackathons, dasins-
besondere von IT-Unternehmen, der Open Source-Community,
im GLAM-Sektor sowie in der DH-Community fir die sprint-ar-
tige (Fort-)Entwicklung von (meist digitalen) Produkten sowie zur
agilen Projektarbeit schon seit |&ngerer Zeit genutzt wird, zeichnet
sich vor allem dadurch aus, dass es die kollaborativen Arbeitsbe-
dingungen eines Labors temporér nachbildet (Trilcke & Fischer
2018). Ganz im Sinne von Kirschenbaums' ‘living lab’ (2010)
soll ein Hackathon dabei als ein lebendiges Experiment Studie-
renden die Gelegenheit geben, eigene — d.h. allgemein digitale
und DH-spezifische — Kompetenzen (KMK 2017) anzuwenden,
neue Kompetenzen zu entdecken wie zu erwerben und diese im
Kontext eines offenen, aber didaktisch orchestrierten Gruppen-
prozessesintensiv zu erleben. Die zeitliche, rédumlicheund soziale
Intensitdt des Hackathons soll dabei — temporér verdichtet — ein
kreatives Flow-Erleben erzeugen, welches Studierende und Leh-
rende entsprechend ihrer Interessen, Neigungen und Kompeten-
zen in einem Prozess des gemeinsamen Produzierens und “Ma-
chens’ zusammenfiihrt. Das Ubergreifende didaktische Ziel derim
FoLD-Projekt konzipierten und durchgefihrten Hackathons |&sst
sich dabei wiefolgt fassen:

Hackathons in der DH-Lehre initiieren und begleiten digitale
und DH-spezifische Kompetenzentwicklungsprozesse, die auf
den reflektierten Einsatz einer fachwissenschaftlich fundierten,
d.h. kritisch und analytisch geschulten, offenen kollektiven Krea-
tivitédt zielen.

Diese didaktische Zielsetzung soll im Folgenden anhand von
zwei Fallvignetten aus Hackathons umrissen werden, die wir an
der Universitét Potsdam im Rahmen des FoL D-Projektesim SoSe
2021 durchgefuihrt haben. Mit den beiden Fallvignetten wollen wir
unsere Ansétze zur Lésung von zentralen didaktischen Heraus-
forderungen wahrend eines Hackathons présentieren: erstens der
Einlibung offener Prozesse (Kreativitét) im prinzipiell geschlos-
senen (well zielbasierten) Kontext einer universitéren Lehrveran-
staltung; und zweitens des Zusammenspiels von kollaborativen
und kompetitiven Dimensionen (Kollektivitét). Anhand einer ers-
ten Evaluation der Ergebnisse, basierend auf anonymisierten In-
terviews mit den Teilnehmer:innen skizzieren wir vorlaufige Er-
kenntnisse und ,,lessons learned”.

Fallvignetten

Fallvignette 1: Offene Prozesse schulen (Kreati-
vitét)

Akademische Hackathons in der Hochschullehre erméglichen
eine offene Auseinandersetzung mit gegenwartigen Problemen

und Themen der Kultur im Allgemeinen wie der Geisteswissen-
schaften im Besonderen (Datafizierung der Kultur, Kulturdaten,
Digitale |dentitét, Datenkommerzialisierung, Data Tracking, Um-
gang mit Hate Speech, gesellschaftliche Partizipation in der di-
gitalen Welt, Digitale Bildung, Information Overload, Climate
Change etc.). Dabei werden die Studierenden in die Lage ver-
setzt, die eigenen fachwissenschaftlichen Kompetenzen in der
Anwendung auf ihre eigene Gegenwartskultur wie ihre eigenen
wissenschaftlichen Handlungskontexte aktiv zu entdecken und so-
wohl reflektiert wie kreativ fur die strukturierte und kollektive
Beschaftigung mit gegenwértigen Phdnomenen einzusetzen. Eine
solche Einfiihrung in die produktionsorientierte Forschungs- und
Arbeitsweise vermittelt eine gegenwartsbezogene Wissenschafts-
kultur in “Echtzeit”.

Problem: Wie kénnen komplexe Fragestellung der unmittel-
baren Gegenwart (z.B. Digitalisierung oder Klimawandel) im
Kontext des forschenden Lernens und Lehrens entdeckt und ge-
meinsam mit Studierenden bearbeitet werden? Wie kdnnen Stu-
dierende in geistes- und kulturwissenschaftlichen Master-Studi-
engangen (Germanistik und Anglistik/Amerikanistik) didaktisch
an diese interdisziplinére und thematische Offenheit herangefuhrt
werden?

Lésung: Bereits vor der Vorbereitung und Durchfiihrung eines
thematisch spezifischen Hackathons a's Blockseminar Uben Stu-
dierende die offene, problem- und produktionsorientierte Lehr-
und Arbeitsweise, indem siein einem Miniaturdurchlauf den Pro-
zess des Hackathons angeleitet durch eine Individual-Challenge
durchspielen. Zentral bei diesen Individual-Challenges ist, dass
die Studierenden das Thema ihrer Challenge vollstandig selbst
entwickeln. Die Dozierenden unterstiitzen und rahmen lediglich
die kreativen Prozesse der Studierenden, ein Thema zu finden
und auszuwéhlen, dasihren Interessen, aber auch ihrenindividuel-
len und heterogenen V orwi ssensbestédnden und K ompetenzen ent-
spricht.

Fallvignette 2: Challenge-Auswahl und Teambil-
dung (Kollektivitét)

Der Ereignischarakter von Hackathons verdichtet die Lern-,
Forschungs-, und Arbeitsaktivitéten in einer aktivierenden Haupt-
arbeitsphase; eines in unserem Fall zweitégigen Hackathons. Zu-
vor missen die Studierenden jedoch zunéchst geeignete Projekt-
ideen entwickeln und potentielle Mitarbeiter:Innen fiir ihr Projekt
gewinnen. Dabel kommt bereits ein zentraler aber produktiver
Zielkonflikt von Hackathons zum Tragen: die Spannung zwischen
dem Zusammenarbeiten auf der einen Seite (kollaborative Dimen-
sion) und dem Wettbewerb der |deen auf der anderen Seite (kom-
petitive Dimension).

Problem: In einer Sitzung nach einer V orbereitungsphase haben
alle Studierendeihre Ideen vorgestel It und * gepitched’ . Eskénnen
jedoch nicht alle Projekte realisiert werden. Einige Studierende
miissen sich von ihren Projektideen verabschieden (Abstand neh-
men) und sich anderen Gruppen anschlief3en. Wie kann diese so-
ziale und kompetitive Dimension des Hackathons organisiert und
orchestriert werden, ohne dass die kollaborative Dimension da-
durch gefahrdet wird?

Losung: Um das Problem sozial zu l6sen, hat sich eine Um-
setzung dieses Vertellungs- und Aushandlungsprozesses in ei-
ner raumlichen Umgebung als gunstig erwiesen. Im Sommerse-
mester 2021 haben wir die Umsetzung dieses Prozesses daher in
Gather.town redlisiert. Gather.town bietet als gamifizierter und
réumlich 2D organisierter Videochat mittels Avataren (Embodi-
ment) die Moglichkeit, Gespréche, Teilnahme und K ooperations-



bereitschaft durch réumliche Néhe zu strukturieren und zu si-
gnalisieren. Studierende mit Projektpitches konnten sich so im
Raum positionieren und auf diese Weise ein Angebot an inter-
essierte Studierende unterbreiten, sich zu versammeln. Zur wei-
teren Teambildung sowie a's Infrastrukturmal3nahme haben wir
den Arbeitsgruppen einen DSGV O-konformen Live-Chat-Dienst
(Mattermost ) zur Verfligung gestellt. Auf diese Weise konnten
die Studierenden notwendige arbeitsorganisatorische Rollen aus-
handeln, eine Team-Etikette ausbilden und eine niedrigschwel-
lige und effiziente Kommunikationspraxis aufbauen. Aus Per-
spektive der Lehrenden erwies sich die technischen Realisierung
der Lehr-Lernkommunikation via Mattermost al's besonders vor-
teilhaft, weil die entstandenen Gruppenprozesse und individuel-
len Arbeitsphasen optimal beobachtet, moderiert und motivierend
unterstiitzt werden konnten. In zusétzlichen privaten Channels
konnten sich Studierende jedoch jederzeit dem Dozierendenblick
entziehen (auch auf Mattermost). Sowohl die Lésung Uber die
réaumliche Situierung (Gather.town) als auch die chatbasierte Or-
ganisation (Mattermost) der Projektkommunikation hat den Ziel-
konflikt zwischen Kollaboration und Kompetition spielerisch auf-
16sen und produktiv umwenden koénnen.

Vorlaufige Auswertung

Die Teilnehmer:innen unseres Hackathons waren Studierende
aus unterschiedlichen Masterstudiengéngen der Facher Anglistik
| Amerikanistik und Germanistik sowie als Gaste der Facher Ar-
chivwissenschaften (1 Studierender) und Wirtschaftsinformatik (1
Studierender). Zur Dokumentation der Lernfortschritte der Stu-
dierenden wurden systematisch Vorwissensbestdnde, Haltungen
und Sel bsteinschétzungen beziiglich digitaler Kompetenzen erho-
ben. Zusétzlich wurden die Teilnehmer:innen wahrend und nach
der Veranstaltung mit Online-Fragebdgen zu ihren personlichen
Eindrucken und Wahrnehmungen befragt. Dazu haben wir eine
quantitative und qualitative Befragung erarbeitet, die sich gegen-
waértig noch in der abschliefRenden Auswertung befindet. Einevor-
laufige Auswertung der qualitativen Erhebung I&sst sich auf fol-
gende Punkte verdichten:

« Insbesondere der Modus des intensiven kollektiven Arbeitens
in Gemeinschaft ,,nach der langen Zeit der Isolation” der Pan-
demie wurde trotz digitaler Umsetzung a's sehr angenehm und
produktiv empfunden. Des weiteren fihrte die Interdisziplinaritét
der Gruppen zu einer Erweiterung die Sichtweise auf den eigenen
Fachbereich und zur Bewusstwerdung der eigenen Féhigkeiten.

« Mit Blick auf die Herausforderung der offenen Arbeitssitua-
tion (Themenfindung und Sel bstorgani sation) des Hackathons sa-
hen sich viele Studierende zunéchst Uberfordert, konnten sich im
Verlauf der Veranstaltung durch dieintensive Beratung jedoch gut
zurechtfinden. Teilnehmer:innen berichteten positiv davon, dass
gerade diese Offenheit Kreativitét gefordert hat, was zur tieferge-
henden Beschéftigung mit dem ausgewahlten Projekt gefiihrt hat.

« Als besonders erwdhnenswert gaben alle Teillnehmer:innen
den passend orchestrierten Einsatz von Mattermost an, dessen
Multikanal-Kommunikation einer standigen Einbindung in das
Geschehen sowohl in die einzelnen Arbeitsgruppen als auch in
Gesamtgeschehen des Hackathons zutréglich war

Aushlick

Der Beitrag widmet sich programmatisch und konzeptionell ei-
ner didaktischen Aufbereitung, Erforschung und Erprobung des

Formates“ Hackathon” alshochschul didaktisches Format im Kon-
text der Digital Humanities. Wir berichten exemplarisch von
Uberlegungen und Erfahrungen mit lehr-orientierten DH-Hacka-
thons und deren bildungswissenschaftlicher Rahmung und Ver-
zahnung mit stérker strukturfokussierten Lehrveranstaltungen zur
DH-Methodenbildung. Erste Konzeptions- und Erprobungspha-
sen des Projekts sind abgeschlossen und werden zurzeit weiter
umfassend bildungswissenschaftlich ausgewertet. Die finalen Er-
gebnisse dieser Begleitstudie sollen auf der DHd2022 vorgestel It
werden.
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