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Das hier beschriebene Qualifizierungskonzept zur Unterstltzung eines forschungsprozessbegleitenden Forschungsdatenmanagements (FDM) stellt
einen zentralen Baustein im Rahmen des durch das BMBF geforderten Forschungsprojektes ,,Prozessorientierte Entwicklung von
Managementinstrumenten fiir Forschungsdaten im Lebenszyklus (PODMAN) dar. Im Rahmen des PODMAN-Projektes wird die Erstellung eines
Referenzmodells und eines zugehdrigen prozessorientierten Benchmarking-Verfahrens zur Implementierung des Forschungsdatenmanagements an
Hochschulen und auBeruniversitaren Forschungseinrichtungen angestrebt. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der Integration des
Datenmanagements in den Forschungsprozess. In diesem Zusammenhang besteht ein strategisches Ziel des Projektes in der Entwicklung und
Bereitstellung von Instrumenten und Leitlinien, welche die Implementierung einer effizienten und effektiven Zusammenarbeit aller am FDM
beteiligten Akteure (z.B. Forscher, Infrastruktur- und Serviceanbieter, Hochschulleitung) ermdglichen und somit den Prozess als solches optimieren.
Im PODMAN-Projekt wird hierbei vor allem die Generierung einer gemeinsamen Wissensbasis flr miteinander interagierende Akteure als
malgeblich flr ein optimiertes FDM erachtet. In Anlehnung an Kalmring und Alpar (2004) wird Wissen uber die verschiedenen FDM-
Kompetenzen und die mit ihnen assoziierten Tatigkeiten als zentraler Baustein fiir die Implementierung eines optimierten organisationalen FDM-
Prozesses angesehen.

Die Frage, die das PODMAN-Projekt mit dem hier vorgestellten Qualifizierungskonzept adressieren méchte, ist dabei nicht primér, welche Inhalte
fur den Erwerb der verschiedenen Kompetenzen von Bedeutung sind, sondern vielmehr auf welche Art und Weise diese Inhalte vermittelt werden
sollten. Eine Fokussierung auf die Darlegung eines konkreten Designs fur Qualifizierungsmalinahmen im Bereich FDM anstelle von spezifischen
Inhalten ist insofern sinnvoll, als dass letztere transient sind und somit ohnehin einer kontinuierlichen Anpassung bedurfen. Nichtsdestotrotz wird in
diesem Qualifizierungskonzept auf hilfreiche FDM-Informationsplattformen verwiesen, welche in den vergangenen Jahren erstellt worden sind.



Diese sollen dem Anwender unseres Qualifizierungskonzeptes Anhaltspunkte zur inhaltlichen Ausgestaltung des hier vorgestellten Konzeptes
liefern.

Bei der Erstellung des nachfolgend vorgestellten Qualifizierungskonzeptes wurde sich vor allem an dem tbergeordneten Ziel des PODMAN-
Projektes orientiert. Demnach soll ein Referenzmodell und ein dazugehdriges Benchmarking bereitgestellt werden, mit dem jede
Forschungseinrichtung die Maoglichkeit hat, die Integration eines optimierten FDM in den wissenschaftlichen Arbeitsprozess zu erreichen.
Dementsprechend wurde bei der Konzipierung eines allgemeinen Rahmenmodells fir FDM-Qualifizierungsmalinahmen vor allem die Frage
gestellt, unter welchen Randbedingungen alle am wissenschaftlichen Arbeitsprozess beteiligten Akteure (Forschende, Studierende, Mitarbeitende
aus wissenschaftsunterstiitzenden Bereichen) die angestrebten Lernziele moglichst zeit- und kosteneffizient sowie effektiv umsetzen kdnnen. FDM
wird im Rahmen des PODMAN-Projektes allgemein als eine Lernaufgabe verstanden, welche alle am wissenschaftlichen Arbeitsprozess beteiligten
Akteure gemeinsam I6sen mussen. Diese Lernaufgabe ist insbesondere aus Forscherperspektive durch einen erhéhten Abstimmungsbedarf (zu den
entsprechenden Uberlappungsbereichen siehe griin markierte Felder der Kompetenzmatrix [Blask, Forster, Lemaire, & Minn, 2018]) mit den
anderen am FDM-Prozess beteiligten Akteuren gekennzeichnet, mit groRer Unsicherheit verbunden und wird mit einem als relativ hoch
wahrgenommen Komplexitatsgrad assoziiert. Zuweilen wird FDM in der Literatur sogar als ,,wicked problem® (Awre et al., 2015) bezeichnet. Das
hier vorgestellte Konzept zur Implementierung von FDM-QualifizierungsmaRnahmen versucht theoriegeleitet Randbedingungen abzuleiten, welche
den Bedurfnissen von wissenschaftlich arbeitenden Personen (hier sind Forschende sowie auch Studierende gemeint) Rechnung tragen. Dergestalt
wird sowohl eine optimierte Einbindung des FDM, als auch der Qualifizierungsmanahmen zur Durchfiihrung von FDM im wissenschaftlichen
Arbeitsprozess ermdglicht.

Entwicklung eines Rahmenmodells zur Implementierung von FDM-QualifizierungsmaRnahmen

Wie bereits eingangs ausgefihrt, wird das gréfiite Problem, wenn es um die Integration des FDM in den wissenschaftlichen Arbeitsprozess geht, in
der zeitlichen Integrierbarkeit gesehen. Der Zeitfaktor kristallisiert sich dabei vor allem aufgrund der hohen wahrgenommenen Komplexitét des
FDM und der mit ihm verbundenen Aufgaben heraus. Ziel des hier vorgestellten Qualifizierungskonzeptes ist es, eben diesen wahrgenommenen
Komplexitatsgrad zu reduzieren. Dar(ber soll bei den Forschenden und den Studierenden ein Bewusstsein dafiir geschaffen werden, dass eine
Integration des FDM in den wissenschaftlichen Arbeitsprozess eine Aufgabe darstellt, die a) zu bewaltigen ist und b) auch nicht nur als zusatzliche
zeitraubende Verwaltungsaufgabe anzusehen ist. Stattdessen soll eine Wahrnehmung von FDM als persénliche Ressource gefordert werden, welche
ein effektiveres und effizienteres wissenschaftliches Arbeiten ermdglicht. Der Ausgangspunkt des Qualifizierungskonzeptes ist demnach die
Kreation einer Lernumgebung, welche eine solche Wahrnehmung férdern kann. Dabei begeben wir uns zunéchst in die Position einer
wissenschaftlich arbeitenden Person und ihre Gbliche Lernumwelt. Die prototypische Lernumwelt aus der Perspektive eines Forschenden oder



Studierenden ist dabei zweifellos der wissenschaftliche Arbeitsprozess selbst. Somit zielt unser Qualifizierungskonzept auf eine direkte
Integrierbarkeit der Qualifizierungsmalinahmen in den wissenschaftlichen Arbeitsprozess ab. Demnach wird der wissenschaftliche Arbeitsprozess in
diesem Qualifizierungskonzept als eine Mikrowelt konzeptualisiert, in der die verschiedenen FDM-Aufgaben sowie das Wissen, welches zu deren
Umsetzung notig ist, direkt in den wissenschaftlichen Arbeitsprozess integriert werden kénnen. Das Konzept der Mikrowelt meint in diesem
Zusammenhang kleine, aber vollstdndige Darstellungen einer gewissen Interessensdoméne (Papert, 1981; Rieber, 1992). Die Idee hinter einer
Mikrowelt ist die, dass Personen am besten in einem Kontext lernen, den sie leben. Diese Annahme spiegelt sich beispielsweise auch in der
gangigen Auffassung wider, dass man eine neue Sprache am besten in dem Land erlernen kann, wo sie ublicherweise gesprochen wird.

Die Konzeptualisierung des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses als eine Lernumwelt im Sinne einer Mikrowelt ist insofern von Vorteil, als die
Vermittlung und Anwendung der verschiedenen FDM-Kompetenzen und der mit ihnen assoziierten Aufgaben direkt im wissenschaftlichen
Arbeitsprozess simuliert werden kann. Somit kénnen Forschende und Studierende idealerweise den direkten Mehrwert eines den wissenschaftlichen
Arbeitsprozess begleitenden FDM erfahren. Ein weiterer VVorteil besteht darin, dass sich Mikrowelten durch selbstgesteuertes Lernen auszeichnen
(Rieber, 1996). Selbstgesteuertes Lernen wird hierbei im Sinne der Konzeptualisierung von Zimmermann (1989, 1990) verstanden, wonach es sich
bei selbstgesteuertem Lernen um ein intrinsisch motiviertes Lernen handelt. Das heif3t, Lernende empfinden die Austibung der Aktivitdten an sich,
welche mit dieser Lernumwelt assoziiert sind, als belohnend. Diese Pramisse sollte bei den meisten Forschenden mit Bezug auf die Aktivitéten,
welche sie im Rahmen des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses ausfiihren, gegeben sein. Bei den Studierenden sollte eine dhnliche Haltung
ebenfalls erzeugt werden kdénnen durch eine stark anwendungsorientierte und damit anschauliche Vermittlung des wissenschaftlichen
Arbeitsprozesses.

Somit sollte eine moglichst nahe Ausrichtung der Qualifizierungsmafnahmen an dem intendierten Anwendungsbereich (d.h. dem
wissenschaftlichen Arbeitsprozess) zu einer hoheren Bereitschaft der Forschenden und Studierenden fuhren, diese Qualifizierungsmanahmen
anzunehmen und das in ihnen erworbene Wissen umzusetzen. Neben der Integration der Qualifizierungsmalinahmen in den wissenschaftlichen
Arbeitskontext soll das hier vorgestellte Qualifizierungskonzept dazu beitragen, die wahrgenommene Komplexitat der mit FDM assoziierten
Aufgaben zu reduzieren. Diese Reduktion der wahrgenommenen Komplexitat soll durch die Integration von Spielelementen erfolgen. Spielelemente
kdnnen beispielsweise Uber die Mdglichkeit zur kollaborativen Bearbeitung von Aufgaben, Regeln und Einschrdnkungen, die Formulierung klarer
Ziele (im Falle eines Qualifizierungskonzeptes waren dies beispielsweise Lernziele), die Implementierung von Herausforderungen (i.S.
unterschiedlich schwieriger Lernstufen) und Feedback (z.B. im Sinne von Punkten, welche man fur die Erfullung einer bestimmten Lernaufgabe
erhalt), realisiert werden (siehe auch Wallace, 2016). Spielerisches Lernen von FDM-Aufgaben und -Kompetenzen hat mehrere Vorteile: Zunachst
eignet sich spielerisches Lernen dazu, verschiedene komplexe Sachverhalte in relativ kurzer Zeit bei gleichzeitig hoher intrinsischer Motivation zu
erlernen (Csikszentmihalyi, 1990; Rieber, 1996). Man denke hier nur an das Erlernen des Schachspiels, des Klavierspiels oder auch diverser
Teamsportarten, wie zum Beispiel Volleyball. Dartiber hinaus hat das Spielen fiir gewohnlich einen freiwilligen Charakter, was ebenfalls von



Vorteil sein sollte mit Bezug auf das Engagement, welches Forschende und Studierende sowie auch andere FDM-Akteure beim Erlernen der neuen
Aufgaben an den Tag legen.

Da in dem vom PODMAN-Projekt angestrebten Referenzmodell und damit auch innerhalb dieses Qualifizierungskonzeptes das Ziel verfolgt wird,
die Interaktion zwischen den verschiedenen Akteuren zu verbessern, sollte zudem ein integrativer Lernansatz (sog. blended learning) verfolgt
werden. Ein integrativer Lernansatz verbindet dabei die VVorteile des E-Learning (computergestitztes Lernen) mit denjenigen von
Prasenzveranstaltungen. Demnach werden die Effektivitat und zeitliche Flexibilitat von elektronischen Lernformen mit den sozialen Aspekten
sowie gegebenenfalls der Moglichkeit zur praktischen Umsetzung von Aufgaben in Prisenzveranstaltungen miteinander kombiniert. Uber einen
solchen Ansatz konnten mehrere Aspekte umgesetzt werden, welche fur eine optimierte Integration des FDM in den wissenschaftlichen
Arbeitsprozess vonnoéten sind. Zum einen konnten sich alle am FDM beteiligten Akteure mit den entsprechenden Inhalten innerhalb des relevanten
Anwendungskontextes (d.h. innerhalb des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses) auseinandersetzen. Zum anderen wiirden die
Prasenzveranstaltungen eine Plattform bieten fur den Austausch von Forschenden, Studierenden und wissenschaftsunterstiitzenden Einrichtungen,
um dergestalt eine optimierte Integrations- und Interaktionsstrategie zu erarbeiten. Optimiert meint in diesem Fall eine Anpassung von Service- und
Infrastrukturangeboten an die Bedirfnisse der Forschenden und Studierenden wahrend des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses.

Nachfolgend soll eine mégliche Implementierungsstrategie zur Umsetzung unseres Qualifizierungskonzeptes skizziert werden.

Referenzrahmen flr das PODMAN-Qualifizierungskonzept

Schritt 1: Ausarbeitung von Lernvideos zu den verschiedenen Kompetenzbereichen und den mit ihnen assoziierten Aufgaben innerhalb der
jeweiligen Stufen des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses. Um eine zeitliche Integrierbarkeit in den Arbeitsalltag zu ermdglichen, sollten mdglichst
kurze, auf konkrete Aufgaben- bzw. Themenbereiche bezogene Lernvideos erstellt werden (max. 10 Min.).

Schritt 2: Bereitstellung der Lernvideos Uber eine Internetplattform, auf die alle am FDM-Prozess beteiligten Akteure Zugriff haben (z.B.
Homepage des Forschungsinstitutes) und Anordnung der verschiedenen Lernvideos entlang der Zeitachse eines prototypischen wissenschaftlichen
Arbeitsprozesses (z.B. Stufe des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses = Forschungskonzept und unter diesem Stichwort findet sich ein Lernvideo
zur Nutzung von Informationsrechercheprogrammen) - Dies soll allen am FDM beteiligten Akteuren eine erleichterte Auswahl der relevanten
Lerninhalte entsprechend ihres Bedarfs ermdglichen.



Schritt 3: Die Anwendung des Gelernten in verschiedenen Szenarien, welche ein direktes Feedback iber das Erreichen der Lernziele ermdglichen
und gleichsam die Vorteile einer solchen VVorgehensweise verdeutlichen. Diese Simulationen kdnnten sowohl in Eigenregie, als auch im Rahmen
einer Présenzveranstaltung realisiert werden. Das Erlernen neuen Wissens (ber die Lernvideos und dessen Anwendung in einem spielerisch
gestalteten Simulationskontext folgt dem blended-learning-Konzept eines ,,flipped classroom* (Nimmerfroh, 2016).

z.B.: Die Handhabung von Daten entsprechend der durch ein spezifisches Forschungsvorhaben definierten rechtlichen Rahmenbedingungen kénnte
beispielsweise in mehreren aufeinander aufbauenden Spielebenen realisiert werden. Auf der ersten Spielebene wiirde man eine kurze
Zusammenfassung zu der Forschungsfrage und dem zur Beantwortung der Forschungsfrage anvisierten Arbeitsprogramm bekommen. Fir jede
Fallvignette mussten dann aus einer Liste die relevanten rechtlichen Rahmenbedingungen ausgewéhlt werden (z.B., Datenschutz, Urheberrecht,
ethische Rahmenbedingungen). Der Lernende erhélt in dieser Stufe individuelles Feedback dariber, ob er bereits alle relevanten
Rahmenbedingungen identifiziert hat oder nicht. Falls Rahmenbedingungen nicht direkt identifiziert wurden, gibt das Lernprogramm einen Hinweis
auf die relevante Textpassage, aus der die noch fehlende Rahmenbedingung abzuleiten ist. Wenn alle Rahmenbedingungen identifiziert wurden,
gelangt der Lernende auf die zweite Spielebene. Hier mussen nun konkrete Handlungsschritte beschrieben werden, welche fir die Handhabung der
Daten entsprechend der zuvor identifizierten Rahmenbedingungen zu implementieren sind. Um auch hier die Mdglichkeit von Feedback sowie eine
relative Kiirze der Aufgabenbearbeitung zu gewahrleisten, missten entsprechende Antwortmdglichkeiten vorgefertigt werden. Die Aufgabe des
Lernenden bestiinde dann darin, die verschiedenen Antwortoptionen den jeweiligen rechtlichen Rahmenbedingungen zuzuordnen. Auch hier wirde
das Programm bei Fehlzuweisungen ein entsprechendes Feedback geben (z.B. konkrete Fehlerriickmeldungen oder Punktabziige in der
Gesamtbewertung der Lektion).

Schritt 4: Die Diskussion der eigenen Lernerfahrungen mit den wissenschaftsunterstitzenden Einrichtungen, um ein auf den wissenschaftlichen
Arbeitsprozess zugeschnittenes FDM-Service- und Infrastrukturangebot entwickeln zu kénnen. Diskussion kann am direkten Beispiel innerhalb der
in Schritt 4 verwandten Simulationsiibungen erfolgen.

Um die Anwendbarkeit des Qualifizierungskonzeptes abzurunden, soll abschlieRend eine Ubersicht tiber bestehende FDM-Informationsplattformen
bereitgestellt werden. Dartiiber soll eine inhaltliche Ausgestaltung der verschiedenen Lernvideos und Simulationsiibungen erleichtert werden. Um
eine moglichst einfache Uberfiihrung der in der ebenfalls im PODMAN-Projekt entwickelten Kompetenzmatrix aufgedeckten Liicken in die
Ausarbeitung konkreter Schulungsangebote zu ermdéglichen, haben wir die Informationsangebote den verschiedenen Kompetenzbereichen
zugeordnet. Diese Ubersicht beansprucht keine Vollstiandigkeit, sondern ist vielmehr auf eine kontinuierliche Erganzung um wesitere relevante
Informationsplattformen ausgelegt.



Ubersicht zu bestehenden Schulungsangeboten
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https://www.ratswd.de/publikationen/working-papers
https://datawizkb.leibniz-psychology.org/
https://datawizkb.leibniz-psychology.org/
https://www.forschungsdaten-bildung.de/datenmanagement?la=de
https://www.forschungsdaten-bildung.de/datenmanagement?la=de
http://www.dcc.ac.uk/resources/how-guides
https://www.cms.hu-berlin.de/de/dl/dataman/willkommen
https://www.cessda.eu/
https://www.gesis.org/home/
https://www.eudat.eu/
https://researchguides.library.tufts.edu/RDM/
https://researchguides.library.tufts.edu/RDM/
https://www.forschungsdaten.info/
http://www.forschungsdaten.org/index.php/Ausbildung_und_Qualifikation
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