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Abstract

Die Geistes- und Sozialwissenschaften (GSW) werden zunehmend digital. Wissenschaftler:innen
stehen mittlerweile relevante Daten in groRBer Quantitat zur Verfigung - aus dem Internet und
durch die Digitalisierung analoger Bestande. Die neue Masse an Daten ermdoglicht und erfordert
den Einsatz quantitativer Analysemethoden. Zwar existieren niedrigschwellige Tools fur einzelne
Arbeitsschritte bei der ErschlieBung und Auswertung von Daten innerhalb der digitalen GSW,
doch bieten diese lediglich vordefinierte Schnittstellen und schranken Wissenschaftler:innen so-
mit ein. Grundlegende Programmierkenntnisse kénnen hier Abhilfe schaffen, indem sie For-
schenden ermoglichen, ihre Fragestellungen wesentlich flexibler zu verfolgen. Die Professur fur
Angewandte Linguistik bietet daher seit Langem einen Programmierkurs an, der sich spezifisch
an den Bedarfen Linguistikstudierender ausrichtet und diesbezlglich stetig verbessert wird. Die
Umstellung auf ein Blended Learning-Format im Video-Tutorial-Stil erwies sich als sehr geeigne-
tes Setting: Studierende kénnen die Inhalte raumlich-zeitlich flexibel konsumieren und so ihren
Fortschritt individuell gestalten. Dieser Beitrag liefert einen ausfuhrlichen Bericht Uber die Ver-
mittlung von Programmierkenntnissen an Linguistikstudierende, diskutiert Vor- und Nachteile
des umgesetzten Blended Learning-Formats und bietet einen Ausblick auf ein laufendes Projekt,
in dem der bestehende Kurs optimiert und auf Studierende anderer GSW ausgeweitet wird.

The Humanities and Social Sciences (HSS) are subject to a digital turn. Scientists can now access
relevant data in great quantities from the internet and by digitalizing analog data sources. This
new bulk of data both enables and requires the use of quantitative methods. While low-thresh-
old software does exist for specific steps within digital HSS research, these tools predefine how
researchers can interact with their data and thus limit them. With basic programming skills, re-
searchers can overcome this constraint and pursue their research goals much more flexibly.
Therefore, the Chair of Applied Linguistics has long been offering a programming course. This
course targets the specific needs of students of linguistics and has continuously been improved
in this regard. Especially switching to a Blended Learning format, primarily using video tutorials,
has proved to be an adequate setting: Students can study materials at their own pace wherever
and whenever they wish. This article provides a detailed account of how programming skills can
be taught to students of linguistics, discussing the (dis)advantages of the implemented Blended
Learning format and giving an outlook on an ongoing project which aims at optimizing the
course and extending it to students of other HSS.
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1. Einleitung

Die Geistes- und Sozialwissenschaften (nach-
folgend: GSW) sind in einem digital turn begrif-
fen [1-3] Es ist so einfach wie noch nie, grol3e
Mengen an geistes- und sozialwissenschaftlich
relevanten Daten fur die Forschung nutzbar zu
machen - sei es aus dem Internet oder Uber
die Digitalisierung analoger Datenbestande.
Durch diese Entwicklung wird der Einsatz
quantitativer Methoden gleichermal’ien mog-
lich und erforderlich [4, S. 297]. Der Schwer-
punkt in den GSW liegt jedoch traditionell auf
qualitativer Forschung. Neben den Techniken
der DatenerschlieRung gehen diese neu rele-
vanten quantitativen Methoden Uber die hand-
werklichen Fahigkeiten hinaus, die typischer-
weise in einem GSW-Studiengang vermittelt
werden. Gleichzeitig sind aber auch viele nied-
rigschwellige Tools entstanden, mit denen di-
verse Arbeitsschritte innerhalb der digitaler
werdenden GSW bewadltigt werden kénnen. So
gibt es etwa einfach zu bedienende Software
zur Untersuchung von Texten auf darin vor-
kommende Muster (etwa Schlisselworter), al-
lerdings sind dabei die méglichen Analysekate-
gorien immer bereits vordefiniert und somit
eingeschrankt. Sobald Forschungsfragen ver-
folgt werden, fur die diese Tools nicht entwor-
fen wurden, sind zumindest grundlegende
Programmierkenntnisse unerlasslich. Wenn
sich Studierende und Forschende also einzig
auf solche Software verlassen, kénnen sie
kaum das volle Potential ausschopfen, das sich
durch den digital turn ergibt.

Die Professur fur Angewandte Linguistik an
der TU Dresden vertritt daher die Auffassung,
dass die Vermittlung von digitalen Kompeten-
zen im Allgemeinen und von Programmier-
kenntnissen im Besonderen ein notwendiger
Bestandteil einer linguistischen Ausbildung ist.
Um die Studierenden nachhaltig auf die zuneh-
mend digitale Forschungs- und Arbeitswelt
vorzubereiten, bietet die Professur seit vielen
Jahren einen Programmierkurs an.

Eine Herausforderung in dieser Hinsicht ist,
dass die Studierenden in aller Regel tber kei-
nerlei Vorkenntnisse im Programmieren und
generell Uber wenig technische Kenntnisse
verfugen. Deshalb stand bei der Ausgestaltung
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des Programmierkurses von Anfang an die
Frage im Zentrum, wie diese Fertigkeiten am
besten an das gegebene Zielpublikum vermit-
telt werden koénnen. Unter dieser Leitfrage
wurde und wird der Kurs kontinuierlich weiter-
entwickelt und wurde so etwa von einem klas-
sischen Prasenzseminar auf ein Blended Lear-
ning-Format umgestellt. In solch einem Setting
werden Elemente der traditionellen, zeitlich
synchronen und raumlich ko-prasenten Lehre
mit online verfliigbaren Lerninhalten verschie-
dener Medientypen kombiniert, die die Studie-
renden zeitlich asynchron und raumlich flexi-
bel konsumieren kénnen [5-7]. Dadurch kon-
nen Studierende ihren Lernfortschritt weitge-
hend selbst steuern, was beim Erlernen des
Programmierens Vorteile mit sich bringt (s.u.).
Der vorliegende Beitrag liefert einen ausfuhrli-
chen Erfahrungsbericht zur Vermittlung von
Programmierkenntnissen an Studierende der
Germanistik, und speziell der Angewandten
Linguistik. Aufbauend auf einer detaillierten
Argumentation, inwiefern Forschende der
GSW von Programmierkenntnissen als funda-
mentale digitale Kompetenz profitieren (Kap.
2), wird die Ausgangslage, die zur Umstellung
auf Blended Learning gefuhrt hat, geschildert
(Kap. 3). Kapitel 4 beschreibt den aktuellen
Programmierkurs sowie die damit gemachten
Erfahrungen im Blended Learning-Format. Ka-
pitel 5 schliel3t mit einem Ausblick auf ein lau-
fendes Lehrforschungsprojekt, das den beste-
henden Kurs weiter optimiert und auf Studie-
rende anderer GSW ausweitet. Der Beitrag
richtet sich nicht zuletzt an interessierte Dozie-
rende innerhalb der GSW, die ihre Studieren-
den ebenfalls auf die Moglichkeiten und Erfor-
dernisse vorbereiten wollen, die durch den di-
gital turn entstehen.

2. Warum brauchen Geistes- und Sozial-
wissenschaftler:innen Programmier-
kenntnisse?

Im Folgenden soll an konkreten Arbeitsschrit-
ten einer beispielhaften Studie demonstriert
werden, weshalb Forschende in den GSW ei-
nen Nutzen aus Programmierkenntnissen zie-
hen. Wo sinnvoll, wird auf verwandte Techni-
ken verwiesen, die ebenfalls grundlegender
Programmierkenntnisse bedurfen, den For-
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schenden im Gegenzug aber methodische Fle-
xibilitat ermdoglichen. In der Beispielstudie soll
mithilfe eines quantitativen Ansatzes unter-
sucht werden, wie sog. Erfolgscoaches auf
YouTube ihr Publikum sprachlich adressieren.
Dabei handelt es sich um ein Thema, das im
Rahmen einer studentischen Arbeit im Studi-
engang Linguistik untersucht werden koénnte.
Typischerweise geschahe dies auf qualitative
Weise, d.h. der Fokus lage auf einzelnen Bele-
gen (einzelnen Instanzen von Publikumsan-
sprache), die einer eingehenden Analyse unter-
zogen wurden.

Beim hier verfolgten quantitativen Ansatz soll
jedoch eine grol3e Menge an Daten maschinell
ausgewertet werden, um so Muster erkennen
zu kénnen, die Uber einzelne Belege hinausge-
hen. Im Idealfall treten dadurch Regelhaftigkei-
ten zu Tage, die bei einer qualitativen Heran-
gehensweise verborgen blieben. In jedem Fall
lassen sich die Muster in den Daten aber quan-
tifizieren, wodurch klare Aussagen zur Relevanz
eines Phanomens im gegebenen Kontext ge-
troffen werden kénnen.

for id in video_ids:
result = {}
transcript = YouTubeTranscriptApi.get_transcript(id, languages=[‘'de'])
text = "
lines = []

for line in transcript:
lines.append(line['text'])

result['title'] = title.replace(" - YouTube", "")

result['video_id'] = id
result['transcript'] = lines

Abb. 1: Code zum Herunterladen von YouTube-
Transkripten (Ausschnitt).

"title": "ERFOLG BASICS: Durch diese Regeln wurde ich Milliardar",
"video_id": "waavw4CRtoo",
"transcript": [

"liebe youtube freunde es geht heute um",

"erfolg weltlichen erfolg und es gibt nur",

"einen glasklaren grund warum ich",

"liberhaupt befugt bin und fahig bin",

"dariiber zu reden",

Abb. 2: Gespeicherte YouTube-Transkripte.

In einem ersten Schritt missen die Daten, also
die in den Videos vorkommende Sprache, er-
schlossen werden. Mithilfe bestehender Mo-
dule (d.h. grob formuliert, fertigen Codebau-
steinen flr einen bestimmten Zweck) fur die
hier verwendete Programmiersprache Python
sowie weniger selbst geschriebener Zeilen
Code kann Uber die Video-IDs (jedes YouTube-
Video verfugt Uber eine solche ID) auf die je-
weiligen Untertitel zugegriffen werden. Diese
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kénnen dann inklusive relevanter Metadaten
in einem geeigneten Format abgespeichert
werden (Abb. 1 und Abb. 2).

Ahnliche Module, die es Forschenden erlau-
ben, durch wenige Zeilen Code bestimmte In-
halte von Sozialen Medien herunterzuladen,
gibt es fur diverse Plattformen. Abseits davon
kénnen Forschende auch selbst scrapen, also
gezielt Inhalte von beinahe allen Webseiten
herunterladen (Web Scraping). Eine weitere
Methode zur DatenerschlieBung, die For-
schenden mit Programmierkenntnissen zur
Verflgung steht, ist die Einbindung von Modu-
len zur Optical Character Recognition (OCR) in
den Code. Diese macht es maoglich, Schriftzei-
chen aus Bildern auszulesen, wodurch der
extrahierte Text maschinell auswertbar wird,
was sowohl bei historischen Quellen als auch
bei sog. Sharepics (Bildern mit Text zum Teilen,
etwa bei Instagram) interessant ist.

Der zweite Schritt besteht darin, die gesam-
melten Daten aufzubereiten. Unter Einsatz ge-
eigneter Module kénnen sie flexibel und effi-
zient verwaltet, gefiltert und fur die Auswer-
tung vorbereitet werden. Fir die Auswertung
im Rahmen der Beispielstudie sollen die ge-
sammelten Daten Wort flir Wort vorliegen
(s.u.), daher werden sie in diesem Schritt toke-
nisiert (Abb. 3).

In
Ihren
Videos
greifen
Sie
doch
mehrere
Themen
an

denken
Sie
nicht

dass

Sie

damit
jemanden
beleidigen

kénnten
?

Abb. 3: Tokenisierter Text.

2-1/37-3



Y. Frommbherz &]J. Langenhorst / Digitale Kompetenzen fir Geistes- und Sozialwissenschaftler:innen

Im dritten Schritt werden die Daten ausgewer-
tet. Dafur wird Publikumsansprache als Kolloka-
tionen der Personalpronomina Du und Sie ope-
rationalisiert. Kollokationen sind haufig zu-
sammen auftretende Worter, etwa unbeschrie-
ben und Blatt in der allgemeinen Sprache. Hier
soll nun analysiert werden, welche Worter hau-
figer als aufgrund ihrer Haufigkeit im sonsti-
gen Text erwartbar in der Umgebung der an-
sprechenden Pronomina auftreten (Abb 4.
zeigt dies fur Du, N = 4 Videos).

collocate log Dice
kannst 12.23
hast 12.07
liebst 11.78
bist 11.76
wenn 11.46
etwas 11.4
lernen 11.14
tust 11.07
musst 10.84
was 10.82
findest 10.62
wirst 10.58

Abb. 4: Kollokationen zu ,Du’,

FUr Du zeigt sich in Abb. 4 unter anderem, dass
das Modalverb kénnen am haufigsten (im Ver-
gleich zur erwartbaren Haufigkeit) in den ana-
lysierten YouTube-Videos von Erfolgscoaches
vorkommt. Es scheint, als lage der von den un-
tersuchten Coaches beworbene, sprichwortli-
che Schlussel zum Erfolg im intrinsischen Ver-
mogen des Zielpublikums. Diese These kann
nun zum Ausgangspunkt weiterer quantitati-
ver und qualitativer Untersuchungen genom-
men werden.

Zusammengefasst konnen Forschende - wie
an diesem Anwendungsfall demonstriert - nur
mit Programmierkenntnissen relevante Daten
auf effiziente Weise erschlieRen und diese
dann methodisch flexibel, auf die jeweilige Fra-
gestellung abgestimmt aufbereiten und aus-
werten. Ein weiterer Anwendungsbereich von
Programmierkenntnissen ist zudem die Visua-
lisierung von Daten. Wenngleich es zu diesem
Zweck Software gibt, fur die keine Program-
mierkenntnisse bendtigt werden (z.B. SPSS o-
der Microsoft Office-Software), ermdoglichen
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Programmierkenntnisse eine wesentlich fle-
xiblere Visualisierung, die gerade zum Zweck
wissenschaftlicher Publikationen vorteilhaft
ist.

Zusatzlich zu diesen konkreten methodischen
Vorteilen von Programmierkenntnissen wird
Forschenden durch die digitale Arbeit ermog-
licht, sich algorithmisches Denken anzueignen
bzw. dieses zu festigen [4, S. 95]. Unter algo-
rithmischem Denken wird die Fahigkeit ver-
standen, 1) ein gegebenes Problem genau zu
analysieren, 2) einfache Schritte zu seiner Lo-
sung zu definieren, 3) aus diesen Schritten eine
Loésung zu erstellen, d.h. einen vollstandigen
und korrekten Algorithmus zu konstruieren, 4)
diesen Algorithmus auf alle typischen wie un-
typischen Falle hin zu testen, und 5) seine Effi-
zienz zu verbessern. Algorithmisches Denken
ist Voraussetzung fur Programmierung und er-
wachst gleichermalRen aus dem Umgang mit
Code. Von der Ubung im algorithmischen Den-
ken profitieren Forschende auch abseits des
Programmierens, etwa in ihrer wissenschaftli-
chen Arbeit, zumal eine grundliche, durch-
dachte Herangehensweise an ein Problem (1-3
oben) sowie die stete Bemuhung, eine poten-
zielle Lésung zu testen (4) in beiden Fallen ele-
mentare Aspekte sind.

3. Ausgangslage

Da Programmierkenntnisse also eine zuneh-
mend relevante digitale Kompetenz fur Studie-
rende darstellen, bietet die Professur fur Ange-
wandte Linguistik seit Langem den Kurs Pro-
grammieren ftir Sprachwissenschaftler:innen an.
Vor der Umstellung auf Blended Learning
wurde dieser wie bereits erwahnt als klassi-
sches Prasenzseminar durchgefthrt. Unter-
richtet wurde die Skriptsprache Perl. Von Wo-
che zu Woche wurden neue Inhalte im Seminar
vermittelt und woéchentlich waren Aufgaben
durch die Studierenden zu |8sen. Erganzend
wurde zudem ein Tutorium angeboten, was fur
Seminare in der Linguistik sonst unublich ist,
sich aufgrund der inhaltlichen Dichte aber als
unbedingt erforderlich erwies. Einzelne Semi-
narsitzungen wurden genutzt, um gemeinsam
an Aufgaben zu arbeiten, wahrend andere je-
weils der Einfihrung in ein Konzept der Pro-
grammierung bzw. spater im Semester in spe-
zifisch sprachwissenschaftliche Techniken wie
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Web Scraping und insbesondere Korpusaus-
wertung dienten.

Uber die Semester gelang es so, stets eine ge-
wisse Zahl von Studierenden fur das Program-
mieren zu begeistern und ihnen so neue Mog-
lichkeiten fur ihre eigenen Studien zu eréffnen.
Allerdings fuhrten gleichzeitig auch viele Teil-
nehmer:innen das Seminar nicht zu Ende - die
Abbruchquote war im Vergleich zu anderen Se-
minaren an der Professur deutlich héher. In ei-
nem einzigen Semester Studierenden, welche
grofdtenteils nie zuvor programmiert hatten
und auch sonst oft wenig technische Vorkennt-
nisse besalien, eine Vielzahl von Programmier-
techniken zu vermitteln, stellte in diesem Mo-
dus eine Herausforderung dar.

4. Umstellung auf Blended Learning

Mit dem Wintersemester 2020/21 wurde der
Kurs im Zuge der coronabedingten Umstellung
auf digitale Lehre neu in einem Blended Lear-
ning-Format durchgefiihrt. Es wurden einer-
seits asynchrone Videoinhalte angeboten, an-
dererseits wurde das Tutorium weiterhin syn-
chron und - soweit es das Pandemiegesche-
hen zulie auch raumlich ko-prasent - abge-
halten. Lehrmaterialien verschiedener Medi-
entypen, allen voran die genannten Videos,
aber auch Code-Snippets, veranschaulichende
Diagramme, erganzende Dokumente sowie
Links zu weiterfihrenden Ressourcen wurden
miteinander verknupft (Abb. 5 und Abb 6).

Programmieren fiir Sprachwissenschaftler:innen

Mail / Zu OPAL / Matrix-Raum

Python-Dokumentation

Ubersicht:

. Sitzung 1 (27.10.2020) - Einrichtung

. Sitzung 3 (10.11.2020) - Listen, for-Loops

. Sitzung 4 (17.11.2020) - Bedingte Anweisungen, Booleans

. Sitzung 5 (24.11.2020) - Kommandozeilen-Argumente, File Input/Output

. Sitzung 6 (01.12.2020) - Dictionaries
. Sitzung 7 (08.12.2020) - Unser erstes Korpus

Voo W

. Sitzung 9 (05.01.2020) - XML, N-Gramme
. Sitzung 10 (12.01.2021) - Scraping
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. Sitzung 12 (26.01.2021) - Regulédre Ausdriicke

Informationen zu den Priifungsleistungen

. Sitzung 8 (15.12.2020) - Encodings, Funktionen

Abb. 5: Uberblicksseite des Kurses (Wintersemester 2020/21).

Die Kommunikation im Seminar erfolgte Uber
einen Chatraum und weitere Beratung bei
Problemen in erster Linie per Mail. Spater im
Semester wurden sog. Echtzeit-Codings als Vi-
deo zur Verfugung gestellt, also Aufzeichnun-
gen, in denen vollstandige Programmieraufga-
ben in Echtzeit gel6st wurden, etwa das Scra-
ping einer Webseite. Dabei wurden die einzel-
nen Schritte - Analyse der Seite, Links finden,
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Seiten herunterladen, Text und Metadaten ext-
rahieren und annotieren, in Korpus-Datei zu-
sammenfassen - Stuck fur Stick vorgefuhrt,
statt sie nur zu erldutern (Abb. 7). Diese Echt-
zeit-Coding-Sitzungen waren inspiriert von
Coding-Streams auf der Streamingplattform
Twitch bzw. auf YouTube, in denen man Ent-
wickler:innen live - bzw. im Nachhinein bei der
Aufzeichnung des Streams - beim Program-
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mieren zuschauen kann. Solche Streams er-
freuen sich groRer Beliebtheit und stellen mitt-
lerweile eine Art eigenes Lehrangebot dar
[9][10]. Ein Unterschied zwischen dem im Se-

Sitzung 7: Dictioniaries

minar eingesetzten Echtzeit-Coding und den
Twitch-Streams ist natlrlich, dass bei aufge-
nommenen Videos nie Live-Interaktion mit den
Zuschauer:innen stattfindet.

Existiert ein Schlissel?

capital_cities["Spanien*)

< Fehler wenn Schiussel nicht existiert

capital _cities.get("Spanien*)
= Entweder Wert oder None

capital_cities.get("Spanien®, “unbekanntes Land")
< Entweder Wert oder defoult-Wert

£ THOHNIC M
L) Useviasetar
ORESSEN

Folien (PDF)
Dictionary deklarieren:

ages = {"Fridolin® : ’ Ans H )

Abb. 6: Kursinhalte.

Abgesehen vom neuen Format war eine wei-
tere Neuerung, dass Python statt wie bisher
Perl unterrichtet wurde, da sich Python mittler-
weile zu einer Art Wissenschaftsstandard ent-
wickelt hatte. Python bietet zahlreiche Biblio-
theken zur Analyse strukturierter Daten (u.a.
Pandas), Datenvisualisierung (u.a. Matplotlib),
Annotation (u.a. die NLP-Bibliotheken Stanza,
SpaCy, NLTK, TextBlob etc.) sowie zum Scra-
ping (u.a. BeautifulSoup, Selenium). Letztlich
ist Python aufgrund seiner etwas simpleren
Syntax und Semantik moglicherweise fir An-
fanger:innen leichter zu erlernen als das zuvor
unterrichtete Perl (zum Vergleich von Py-
thon/Java: [11]).

Auch wenn vorhandene Bibliotheken einen
Grund darstellen, eine spezifische Sprache zu
unterrichten, so lag der Fokus des Seminars -
als ein Programmierseminar - darauf, dass Stu-
dierende moglichst viel Code selbst entwi-
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ckeln. Die Studierenden sollten nicht einfach
vorhandenen Code mittels Python-Module wie
in einem Baukasten zusammensetzen, son-
dern sich moglichst viele Schritte selbst erar-
beiten. Durch reine EinfUhrungen in Bibliothe-
ken ware kaum ein Mehrwert im Vergleich zu
den eingangs erwdhnten niedrigschwelligen
Tools entstanden, die es auch fur die Auswer-
tung von (korpus-)linguistischen Daten gibt
(z.B. Corpus Workbench, Sketch Engine). Es
ware z.B. moglich, sich von einem Python-
Package innerhalb weniger Zeilen haufige
Wortverbindungen ausgeben zu lassen. Mit et-
was eigenem Aufwand kann dieser Prozess
aber auch selbst nachvollzogen werden,
wodurch die eigentliche Verarbeitung der Da-
ten transparent wird. Somit steht man nicht ei-
ner Black Box in Form eines Tools gegenuber,
sondern versteht die Analyse besser, da man
die einzelnen Schritte selbst entwickelt hat.
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Sitzung 10: Scraping

Scraping-Beispiel

@ ilennz Shil E9r viw Sedta Scpu Mefles Todset Vimom molo

POAE O T ™ O wn Q=

from bs4 import BeautifulSoup

file_name

file (file_name,
html = file. ()
file. )

soup (html, 'html.parser')

or paragraph in paragraphs:
(paragraph. text)

ab

it Parte

® e o
8 workimMac8ook - Pr
1.htel 12.8tnl
10.htal 13.htnl
11.htel 14, 0tnl

1

craping % 1s articles
hinl 18.ntxl 20.htnl 23.hinl 5.hinl &.htel

16.htnl 19.ntwl 21.htnl 3.ntml 6.htal S.htal
17.hel Z2.htal  22.htal 4.0tel 7 hinl
work@acBook-Pro scraping % pythend spiegel-online-extract.py

SPIEGEL+-Zugang wird gerade auf einem anderen Gert genutzt

Melden Sie sich an und diskutieren Sie mit

workiacBook-Pro scraping % thoni spiegel-online-extract py

paragraphs = soup. ("p") Jens Spahn i o 2

Jens Spahn unterstOtzt bislang Armin Laschet beim Rennen un den Vorsitz in der COU.

In e1nen Tean wollen ste sich f0r die Parteispitze bewerben, Spann OberlieB Laschet

aber die Kandidatur fdr den Vorsitz. Nach SPIEGEL-Informationen hat der Bundesgesund
heitsminister jecach ganz eigene Plane. Offennar sondierte Spahn zum Jahresende 2620
seine Chancen fOr eine Kanzlerkandidatur 1in kommenden Janr

Wie ein halbes Dutzend COU-Nitglieder bestitigen, wandie sich Spahn in Telefonaten a
n Lardtagsabgearcnete, Fraktionskallegen und Landesfunktianare, un deren Haltung zu

11chen Kanzlerkandidatur von 1am zu ergronden, auch mit Hinwels aut seinen

cigenen Unfragestatus sls beliebtester Politiker Deatschlands.

Zuvor hatte Spahn nach SPLEGEL-Informationen bereits wersucht, seinen Teampartner La
schet Ober UnweZe Zur Aufgade der Kandidatur zu sefnen efgenen Gunsten 2u bewegen. N
icht nur junge Abgeordnete, such Parteivize Valker Bouffier soll gegenaber Laschet d
ie lgee eines moglichen Rollentauschs 1ns Sprel gebracht haben. Dicser leante jedoch

Spahn selbst zeigte sich in mindestens einer interren Sitzung einer Gruppe von Unian
sadgearencten kurz vor Wethnachten noch offen fir cie Idee ces Rollentauschs. Auf di
€ Aufforderung efner UnterstOtzerin sagte er laut Teflnehmern. er werd:
Weihnachten nach einmal schlafen.
Efn Sprecher von Spahns Ninisteriun teilte mit: sDer Minister tausent
tgliecdern aus. Dabei geht es selbstverstindlich auch un die

den Parteitag, die Unterstutzung fur das Team mit Armin Laschet und di
ung CSU TUr das

»  35:52/42:57

Skript 1

import urllib.request
from bs4 import BeautifulSoup

)

urls = ()

# Folgende URLs wollen wir snehmen, obwohl sie mit politik ange

exclude_urls = ["https://www.spiegel.de/politik/",
"https://www.spiegel.de/politik/deutschland/"
"https://www.spiegel.de/politik/ausland/",
"https://www.spiegel.de/politik/deutschland/",
"https://www.spiegel.de/politik/ausland/",
"https://www.spiegel.de/politik/")

# Ubersichtsseite laden

response = urllib.request.urlopen("https://www.spiegel.de/politik/deutschland/")

data = response.read()

soup = BeautifulSoup(data, 'html.parser')

le a-Elemente ( I finden, egal wo sie stehen)

links = soup.{ind_éll( "a")

far link in linke:

Abb. 7: Echtzeit-Coding-Video mit zugehdrigem Code-Snippet.

Nachdem die Einrichtung von Python gemeis-
tert war und sich die Studierenden mit der
Shell vertraut gemacht hatten, wurde inhaltlich
bei den Grundlagen der Programmierung wie
Kontrollstrukturen und Datentypen sowie zu-
gehorigen simplen Ubungen angefangen. Ab
Mitte des Semesters wurden immer spezifi-
schere korpuslinguistische Anwendungen er-
arbeitet. Die Korpuslinguistik untersucht
sprachliche Phanomene auf Basis grol3er Text-
sammlungen (Korpora), welche linguistisch
(z.B. mit Wortarten) und mit Metadaten (z.B.
Autor:in, Jahr, Genre) annotiert sind. Den Stu-
dierenden wurden zunachst unterschiedlich
strukturierte Korpora zur Verfugung gestellt,
welche auf haufige Worter, n-Gramme (n auf-
einanderfolgende Worter) usw. untersucht
werden sollten. Danach lag der Fokus auf der
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Erstellung und Annotation eigener Korpora
aus Webquellen. Insgesamt lernten die Studie-
renden Skripte zu schreiben, um selbst er-
stellte Korpora auf verschiedene sprachliche
Muster sowie die Faktoren, die deren Auftre-
ten bedingen, zu untersuchen. Aus den erlern-
ten Techniken lassen sich viele weitere Arten
der Analyse ableiten, was den Studierenden
methodische Flexibilitat ermdglicht.

Ergebnisse

Die Durchfuhrung des Seminars im Blended
Learning-Format kann als Erfolg gewertet wer-
den. Die Abbruchquote war geringer als in den
friheren Semestern und die eingereichten
Aufgaben waren meist von hoher Qualitat. Im
Wintersemester 2021/22 wurde das Seminar

2-1/37-7



Y. Frommbherz &]J. Langenhorst / Digitale Kompetenzen fiir Geistes- und Sozialwissenschaftler:innen

in dieser Form bereits zum zweiten Mal ange-
boten, wobei die Ergebnisse vergleichbar wa-
ren mit dem ersten Semester.

Dieses erfreuliche Resultat scheint zu einem
guten Teil auf das Blended Learning-Format an
sich zuruckzufihren zu sein. Neben raumli-
cher und zeitlicher Flexibilitat beim Erlernen
neuer Inhalte, scheint der grélite Vorteil darin
zu liegen, dass die Videoinhalte beliebig oft an-
geschaut werden kénnen, nicht verstandene
Abschnitte wiederholt werden kénnen und
sich Lernende so weniger schnell abgehangt
fihlen. Zudem vermittelt das oben beschrie-
bene Echtzeit-Coding (das ebenfalls flexibel
konsumierbar ist) in zweierlei Hinsicht ein rea-
listischeres Bild vom Programmieren: Erstens
wird deutlich, dass die Bewaltigung echter Auf-
gaben - im Unterschied zu vorgefertigten,
kleinteiligen Ubungen - einen gewissen zeitli-
chen Aufwand bedeutet und der Code inkre-
mentell wachst, ohne dass sich jede einzelne
Codezeile im Voraus planen lieRe. Zweitens
wird deutlich, dass es nicht méglich ist, mehr
als ein paar Zeilen Code zu schreiben, ohne
dass Anpassungen noétig werden bzw. sich Feh-
ler einschleichen. Bei der statischen Darstel-
lung wie in einem Lehrbuch wird jeweils nur
fertiger Code, der sich von Beispiel zu Beispiel
erweitert, ohne dass der Prozess dahinter
sichtbar ist, dargestellt. Die inkrementelle und
iterative Realitat, die sich beim Echtzeit-Coding
zeigt, kdnnte dazu fuhren, dass sich Lernende
weniger schnell entmutigen lassen, wenn sie
bei der eigenen Bearbeitung von Aufgaben auf
Probleme stoRRen. Gleichzeitig wird in diesen
Videos ein rundum lebendiges Bild vom Pro-
grammieren gezeigt, was auch die Motivation
anregen kann. Insgesamt scheint das Blended
Learning-Format geeignet zu sein, um Anfan-
ger:innen aus der Linguistik im Programmie-
ren zu unterrichten.

Als Nachteil muss der Wegfall von physisch ko-
prasenten Sitzungen genannt werden, bei de-
nen Teilnehmende gemeinsam Losungen erar-
beiten. Sicher bergen solche Sitzungen die Ge-
fahr, dass einzelne Teilnehmer:innen mit dem
Stoff nicht mehr mitkommen, gleichzeitig ist
gemeinsames Arbeiten im selben Raum aber
auch ein motivierender Faktor [8][9]. Die Blen-
ded Learning-Umsetzung des Seminars er-
folgte bislang - abgesehen von Ubungen im
Tutorium - véllig ohne kollaborative Elemente.
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Zudem entstand ein gewisses Spannungsver-
haltnis zwischen den sehr flexibel konsumier-
baren Kursinhalten auf der einen Seite und der
terminlich festgelegten Abgabe und anschlie-
Renden Auswertung der Hausaufgaben - die
Auswertung durch den Dozenten erfolgte in ei-
nem festen Rhythmus, der abgewartet werden
musste. Obschon das Echtzeit-Coding dem
Kurs eine gewisse Dynamik verlieh, waren
samtliche Inhalte doch statisch, da die Studie-
renden nicht mit ihnen interagieren konnten.
Dadurch blieb sicher einiges Potential unge-
nutzt.

5. Ausblick: Programmieren fir Geistes-
und Sozialwissenschaftler:innen

Aufbauend auf den guten Erfahrungen mit
dem Blended Learning-Format zur Vermittlung
von Programmierkenntnissen an Linguist:in-
nen wird derzeit ein Lehrangebot konzipiert
und entwickelt, das sich neben Sprachwissen-
schaftler:innen auch an Studierende anderer
GSW richtet. Diese Arbeit findet im Rahmen
des Projekts Experimentierraum digitale Medien-
kompetenz (ExDiMed) statt. Ziel des Projekts ist
es, mithilfe von Blended Learning-Formaten
Studierenden aus den GSW digitale Kompeten-
zen im Umgang mit Medien und Daten an die
Hand zu geben. Wie eingangs ausgefuhrt han-
delt es sich bei Programmierkenntnissen um
eine fundamentale Kompetenz in den zuneh-
mend digitalen GSW. ExDiMed ist wiederum in-
stitutionell verankert im virTUos-Verbund und
findet so Anschluss an andere Projekte zum
Thema virtuelles Lehren und Lernen an
der TU Dresden im Open Source-Kontext.

Was als Motivation flr die Einflhrung eines
Programmierkurses in der Linguistik galt, giltin
ahnlichem MaRe auch fir andere GSW, wie an-
hand von Bedarfsinterviews mit Vertreter:in-
nen verschiedener GSW (konkret: Kommunika-
tions-, Bild-, Geschichts- und Sozialwissen-
schaft) in Erfahrung gebracht werden konnte:
Auch Studierende dieser GSW verfligen in aller
Regel Uber wenige bis keine Programmiervor-
kenntnisse. Existierende Datensatze liel3en
sich zusatzlich zur dominierenden qualitativen
Auswertung auch quantitativ analysieren. Dar-
Uber hinaus besteht grol3es Potenzial bei der
ErschlieBung neuer Datenquellen (z.B. Uber
Web Scraping, API-Abrufe oder OCR). Zudem
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ist Text nicht nur in der Linguistik, sondern
auch in anderen GSW ein wichtiger, wenn nicht
der wichtigste Datentypus (z.B. digitalisierte
Schriften, Zeitungskorpora oder Social Media-
Posts in den Geschichts-, Kommunikations-
bzw. Sozialwissenschaften). Der Fokus des An-
gebots wird also weiterhin auf Textdaten lie-
gen, wobei Exkurse in z.B. flachige Daten (etwa
Bilddaten in den Bildwissenschaften) maglich
sind.

Die Programmiersprache Python wird beibe-
halten, neu wird das Angebot aber in der web-
basierten IDE JupyterLab aufbereitet. In sog.
Jupyter Notebooks konnen Code-Zellen mit
Markdown-Zellen elegant verwoben werden
(Abb. 8 und 9). Letztere konnen fur Erklartexte
oder die Formulierung von Ubungsaufgaben
verwendet und als nicht editierbar fir Studie-
rende eingestellt werden. Code-Zellen kénnen
entweder leer sein (etwa bei Ubungsaufgaben)
oder bereits Code enthalten, der von den Stu-
dierenden erweitert (,Schreibe den Code fer-
tig"), modifiziert (,Setze relevante Parameter
ein” bzw. ,Finde den Fehler”) und in jedem Fall
ausgefuhrt werden kann. Insgesamt lasst sich
so ein interaktives Notebook gestalten, in dem
sich Studierende selbstgesteuert Wissen an-
eignen und dieses im gleichen Zug anwenden
konnen. Studierende erhalten ihre personliche
Kopie eines Notebooks und kénnen deshalb
nicht nur wo explizit vorgesehen Code zu einer
Ubung einfiigen, sondern auch beliebig viele
weitere Codezellen sowie Markdown-Zellen
hinzufigen (um eigene Ideen zu verfolgen
bzw. um an relevanten Stellen eigene Notizen
festzuhalten).

Die Unterteilung von Code in Zellen (ggf. mit
Markdown-Zellen dazwischen) vermittelt und
unterstreicht den bereits als wichtig vorgestell-
ten inkrementellen Charakter von Program-
mieren: Zelle fur Zelle (Schritt fir Schritt) wird
ein Problem geldst und bei jeder Zelle wird
Uberpruft, ob der Code das gewtlnschte (Zwi-
schen-)Resultat liefert. Dadurch wird auch die
beim algorithmischen Denken so zentrale
schrittweise Losungssuche praktiziert (s. Kap.
1).

Die Notebooks werden die Videos beim bishe-
rigen Format grofl3tenteils ablésen. Einzelne
Notebooks, etwa zur EinflGhrung in die IDE, sol-
len aber weiterhin von Videos flankiert wer-
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den. Das bewdahrte Echtzeit-Coding soll beibe-
halten und mit Blick auf eine konsistente IDE in
JupyterLab umgesetzt werden. Auch diese Vi-
deos lassen sich elegant in die Notebooks ein-
betten.

Die oben erwahnten Vorteile des Blended
Learning-Formats (individuelles Lerntempo
und Ansprechen verschiedener Kompetenz-
stufen, zeitlich und ortlich flexibles Lernen,
Vermittlung eines realistischen Bildes von Pro-
grammieren) gelten auch bei einer Verschie-
bung weg von Video mit Skript hinzu interakti-
ven, teils von Videos flankierten Notebooks.
Gleichzeitig sind die Inhalte wesentlich dyna-
mischer aufbereitet und Studierende kénnen
unmittelbar mit ihnen interagieren, was das
Angebot im Vergleich zum bisherigen weniger
statisch macht.

Um zusatzlich Interaktion zwischen den Studie-
renden zu erreichen sind thematisch einge-
grenzte Hackathons geplant, in deren Rahmen
Teilnehmer:innen innerhalb einiger Stunden
kollaborativ ein Problem bearbeiten. Ebenso
sind Ubungsaufgaben in Gruppenarbeit ange-
dacht, wobei hierfur die Kollaborationsmdog-
lichkeit bei JupyterLab genutzt werden soll (Vo-
raussetzung ist, dass die Studierenden auf
denselben Server zugreifen, wodurch auch kol-
laboratives, synchrones Arbeiten von getrenn-
ten Orten aus moglich ist). Kollaborative Lern-
Settings haben sich in verschiedenen Studien
als férderlich bei der Vermittlung von Pro-
grammierkenntnissen erwiesen [11-13]. In
solch einer Umgebung kdnnen Studierende
Ideen und Ldsungen ko-konstruieren, die sie
isoliert womadglich nicht entwickelt hatten [12].
Inhaltlich wird zwischen einem Grundlagen-
und mehreren Aufbaumodulen unterschie-
den. In den Notebooks des Grundlagenmoduls
soll wie bislang das theoretische Fundament
zum Programmieren mit Python gelegt wer-
den. Themen wie Variablen, Operatoren, Da-
tentypen, Kontrollstrukturen (Bedingte Anwei-
sungen und Schleifen), Funktionen und Metho-
den, Import von Modulen und Packages sowie
Input/Output werden erklart, wobei wiederum
auf die realitatsnahe praktische Anwendung in
Codebeispielen und Ubungsaufgaben wertge-
legt wird. Noch vor die Grundlagenvermittiung
soll eine knappe, angewandte Einfihrung in al-
gorithmisches Denken (s. Kap. 2) gestellt wer-
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den. Die Verinnerlichung dieser grundsatzli-
chen Art der Herangehensweise an ein (Pro-
grammier-)Problem ist namlich wichtiger als
die konkrete Syntax und Semantik der jeweili-
gen Programmiersprache [4, S. 90]. Ergebnisse
aus einem iterativ konzipierten Programmier-

Bedingte Anweisungen

kurs [11], in dem jeweils nur ein Parameter zur
vorangegangenen condition verandert wurde,
legen nahe, dass das Voranstellen selbst einer
kurzen Einheit zu algorithmischem Denken zu
besseren Programmierfertigkeiten fuhrt.

Wir widmen uns als Erstes den bedingten Anweisungen und definieren dafiir einen simplen

string. Fiihre wie immer die Zelle aus, um sentence zu initialisieren.

sentence = "Der morgige Tag wird schon."

Eine bedingte Anweisung wird mit if eingeleitet, z.B.:

if sentence.startswith("Der"):

print("Der Satz fangt mit einem Artikel im Maskulinum an.")

Naturlichsprachlich formuliert liest sich der obige Code: "Wenn der Satz mit 'Der' anfangt,

dann geben wir "..."' zurick".

Ubrigens haben wir gerade eine sog. string-Methode kennengelernt, namlich startswith

die Uberprift, ob ein string (hier: sentence ) mit der in der Klammer definierten Zeichenkette
beginnt. Diese und andere Methoden besprechen wir im Detail im nachsten Notebook.

Wie gesagt, bei bedingten Anweisungen geht es immer um True oder False . Die obige
Bedingung ist eigentlich abgekiirzt formuliert. Ausformuliert lautet sie:

if sentence.startswith("Der") == True:

print("Der Satz fangt mit einem Artikel im Maskulinum an.")

Nur wenn die angegebene Bedingung zutrifft (also den Wert True annimmt), wird der im

Anweisungskorper geschriebene Code ausgefiihrt. In der Praxis verwendet man stets die

Abkilrzung, die, wie oben gezeigt, auch natirlichsprachlich intuitiv Sinn ergibt.

Nun andern wir den Satz (genauer gesagt: wir referenzieren mit der Variablen sentence ein

neues Objekt, das alte Objekt verliert seine Referenz):

sentence = "Die morgige Nacht wird schon."

Verwenden wir nun die gleiche bedingte Anweisung, so geschieht nichts, denn sie ergibt

False und folglich wird die Anweisung im Korper nicht ausgefiihrt. Wir brauchen also eine

zweite Bedingung, zusatzlich zur ersten, die wir beibehalten mochten:

Abb. 8: Einfiihrung in bedingte Anweisungen als Beispiel fiir die Kombination aus Markdown-Zellen (ErklIdrtexte)

und (hier nicht ausgefiihrten) Code-Zellen in JupyterLab.

AnschlieBend an das Grundlagenmodul sollen
sich Aufbaumodule unterschiedlichen Anwen-
dungsfallen widmen. Darunter fallen bisherige
anwendungsorientierte Inhalte (etwa Web

2-1/37-10

Scraping), die so modifiziert werden, dass sie
auch fur Studierende anderer GSW von Inte-
resse sind. Zusatzlich sind fachspezifische Mo-
dule geplant, die konkret auf die Bedarfe der
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jeweiligen GSW eingehen (als Beispiel: auto-
matisierte News Factor-Analyse fir die Kommu-
nikationswissenschaft). Ein weiteres Aufbau-
modul soll statistische Auswertung sowie Visu-
alisierungsmoglichkeiten behandeln. Alle Auf-
baumodule sollen voneinander unabhangig

Q

sein, sodass Studierende aus den verschiede-
nen GSW unter der Voraussetzung des theore-
tischen Fundaments modular einen flr sie re-
levanten Programmierkurs zusammenstellen
kénnen.

_Ubung: Bei Variablennamen haben wir ja schon gelernt, dass diese case-sensitive

sind. Finde nun heraus, ob dies auch bei Zeichenketten der Fall ist, indem Du zwei

Variablen mit zwei Zeichenketten definierst, die sich nur in punkto GroB-/Kleinschreibung

unterscheiden. Lass Dir anschlieBend ausgeben, ob die Werte der beiden Variablen flir

Python gleich sind oder nicht.

# In diese Zelle kannst Du den Code zur Ubung schreiben.

strl = "hallo"
str2 = "HALLO"
print(strl == str2)

False

Abb. 9: Kombination aus Markdown-Zelle (Ubungsbeschreibung) und (ausgefiihrter) Code-Zelle in jupyterLab.

Ungeachtet des angepassten und erweiterten
Formats bleibt der Anspruch bestehen, dass
Studierende mit wenigen bis keinen Vorkennt-
nissen durch dieses Lehrangebot in die Lage
versetzt werden, geistes- und sozialwissen-
schaftliche Fragestellungen auf digital kompe-
tente Weise zu bearbeiten - vom Beschaffen
eigener Daten Uber die Datenaufbereitung bis
hin zur Auswertung und Visualisierung.
Mittelfristig soll das entwickelte Lehrangebot
im neuen Masterstudiengang Digital Humani-
tiesan der TU Dresden (ab Wintersemester
2022/23) verankert werden. Zudem soll es als
Open Educational Ressource bereitgestellt
und in entsprechenden Verzeichnissen indi-
ziert werden.
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