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Potentiale interaktiver Videos fur das Inverted Classroom Model

1. Einleitung

Die Idee, Videos interaktiv zu gestalten, gibt es schon lange im Verlauf des Mediums Film (vgl. Friess,
2011). Guy Debord gestaltete 1952 den Film ,Hurlements en faveur de Sade”, dieser bestand aus
Stille, einem minutenlangen Schwarzbild, das gelegentlich zu weiB wechselte, mit Zitaten Uber
Jugend oder die Revolution und Gesetzestexten als Tonspur. Der ,Ton* sollte durch das Murren, das
Geheul der Zusehenden entstehen (vgl. Feldhoff, 2016).

Bei der Expo67 in Montreal wurde der Film , Kinoautomat” gezeigt: An neun Stellen dieser schwarzen
Komddie wurde der Film gestoppt, ein Moderator betrat die Bihne und das Publikum konnte sich
zwischen zwei verschiedenen Mdglichkeiten entscheiden, wie die Geschichte weitergehen sollte
(vgl. Frieling, o. J.; Hassapopoulou, 2013).

Seit den 1960ern wurde mit Formen interaktiven Fernsehens experimentiert: In Sendungen wie
Wetten, dass" wurde z. B. eine TED-Abstimmung, also ,Teledialog via Telefonie eingesetzt: Es
wurden mehrere Telefonnummern eingeblendet, jede Nummer stand fiir eine zuvor prasentierte
Antwortmdglichkeit oder gab Teilnehmenden an der Show Handlungsanweisungen. Bei der
Unterhaltungsshow ,Der goldene Schuss" konnten Zusehende mit der Betétigung bestimmter
Telefontasten eine Armbrust ausrichten, um mittels Abschuss einen Preis zu bekommen. 1991
wurde der Krimi ,Mdrderische Entscheidung” auf zwei Kandlen gleichzeitig gezeigt, durch
Umschalten konnten sich Zusehende fUr verschiedene Perspektiven bzw. Handlungsstrange
entscheiden (vgl. Beckert, 2002).

Ng (2011) und Hassapopoulou (2013) weisen darauf hin, dass es auch im weiteren Verlauf der
Filmgeschichte verschiedene Versuche gab, Interaktivitat zu ermdglichen. In der Filminstallation von
Grahame Weinbren ,Sonata“ (1991) konnten Zusehende den Erzahlfluss steuern und Ruckblenden
oder Nacherzahlungen abrufen. Weiters konnten durch Zeigen weitere Informationen, verschiedene
Charaktere oder externe Referenzen abgerufen werden. Beim Kurzfim ,| am your man* (1992)
konnten Kinobesucherlnnen mittels  Joysticks an mehreren  Stellen  zwischen mehreren
Handlungsstrangen wahlen (vgl. Davenport et. al, 1993) — ebenso eine Technologie, die sich niemals
durchsetzte, trotz mehrerer ahnlicher Experimente in verschiedenen Kinos.

In den 1980er Jahren sollte die schon 1961 patentierte Laserdisk-Technologie endlich auch
vermarktet werden, Ziel war die VHS-Technologie zu verdrangen: Die Funktion klang
vielversprechend, ,sie kann mehrere Tonspuren enthalten, Sprungmarken zum Auswahlen beliebiger
Filmabschnitte ohne Vor- oder Ruickspulzeit konnen an jeder Stelle gesetzt werden.” (Koubek, 2015,
S. 1) Eine Vision war auch, interaktive Lernprogramme zu entwickeln — die Technologie setzte sich
aber u. a. aufgrund zu hoher Anschaffungskosten nicht durch. Am ehesten kommen Spiele dieser
Technologie nahe, die ab Ende der 80er Jahre auf CD-Rom produziert wurden. 1991 erschien z. B.
das Spiel ,Sherlock Holmes*, bei dem der/die Spielende Aussagen von Zeuglnnen aufnehmen sowie
verschiedene Dokumente untersuchen sollte — angesteuert werden konnten verschiedenste Text-,
Video- und Audiodokumente (vgl. Koubek, 2015).

Ebenso wurden Anfang der 80er Jahre interaktive CD-Roms zu Lernzwecken entwickelt, die ebenso
verschiedenste Materialien — u. a. auch Videosequenzen- enthielten, die sich durch Mausklick
ansteuern lieBen (vgl. Schwier, 1987).
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Rund um die Jahrtausendwende begann der exponentielle Anstieg der Internetnutzerinnen
(van Eimeren & Frees, 2013). 2005 wurde das Videoportal YouTube gegriindet. Drei Jahre spater
konnten die User der Plattform Videos um anklickbare Elemente erganzen wie Sprechblasen,
Textkésten oder Hotspots — wobei sich Interaktivitat dann darauf beschrankte, dass ein Klick zu einer
anderen Webseite oder einem weiteren Video fuhrte.

Inzwischen gibt es mehrere Programme, die die Integration interaktiver Elemente in Videos und
andere multimediale Materialien ermdglichen. Zunéachst wird beschrieben, was eigentlich unter
interaktiven Videos zu verstehen ist, wie diese den Lemerfolg beeinflussen und welche
Gestaltungskriterien berticksichtigt werden missen. Danach wird gezeigt, wie diese Lernmaterialien
fur die Vorbereitungsphase des Flipped Classroom genutzt werden kénnen.

2. Wann ist ein Video interaktiv?

Laut der Bitkom-Studie (Bitkom, 2015) verwenden bereits zu diesem Zeitpunkt Gber ein Drittel der
Internet-Nutzenden verschiedenste Erklarvideos. Weiter deutlich an Bedeutung gewinnt dabei die
mobile Nutzung Uber Smartphones. Ein sehr wichtiges Einsatzfeld von Erklarvideos sind neben dem
Marketing interne betriebliche Weiterbildungen sowie der Bereich der sekundéren und tertidren
Bildung (MMB, 2014).

Als gute Lange eines Erklérvideos wird eine Zeit von 6 — 10 Minuten genannt (Alksne, 2016; Guo,
2013). Allerdings kann auch ein langeres Video durch eine gute Strukturierung in Form von Kapiteln
diesem Wert entsprechen.

Es kann dabei nicht nur die reine Laufzeit des Videos betrachtet werden, da ja Videos jederzeit
gestoppt, wiederholt oder auch in einem schnelleren bzw. langsameren Tempo wiedergegeben
werden konnen. Ein weiterer wesentlicher Aspekt sind interaktive Elemente, die entweder direkt im
Video implementiert sind oder auf die verwiesen wird, auch in Form von Zwischenaufgaben
(Brame, 2015)

Was aber ist ein interaktives Video?

LEin interaktives Video kann definiert werden als ein nicht-lineares Video, das sowohl Uber
klassische Kontroll- und -Steuerfunktionen eines Videos verfugt (Play-, Stopp-, Pausen-
sowie Vor- und Zurlick-Taste) als auch komplexere Funktionen aufweist (Index oder
Inhaltsverzeichnis) und zusatzlich mit Hypertext-Links angereichert ist, die Uber spezifische
Markierungen Zugriff auf zusétzliches Material (Dokumente, Bilder, Webseiten,
Audiodateien) erlauben.

Dariber hinaus kann ein interaktives Video mit diversen Optionen ausgestattet sein, die den
Austausch von Inhalten méglich machen. Hierzu gehdrt auch die Mdglichkeit, direkt in der
Videoschnittstelle Anmerkungen vorzunehmen. Dies kann einzeln oder in der Gruppe
erfolgen. Bei Einstellung der Gruppenfunktion kann jeder Anwender/jede Anwenderin
interagieren und durch das Einfigen von gemeinsamen Kommentaren ldeen und
Sichtweisen mit den anderen Anwendenden teilen. Letztlich ermdglicht ein interaktives
Video den Anwendenden, entweder Uber die bereits genannte Video-Anmerkungsfunktion
oder aber automatisch vom System, z. B. Uber die Quiz-Funktion Feedback, zu erhalten.*
(Cattaneo & Sauli, 2017, S. 7)
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Cattaneo & Sauli (2017) nennen dann weitere Charakteristika, auf die sich die folgenden
Anmerkungen beziehen: Mit ,interaktiv* ist also deutlich mehr gemeint, als ein Video vor- und
zuriickzuspielen bzw. an beliebigen Stellen ,einzusteigen* und ebenso das Abspieltempo frei wahlen
zu konnen - alles Funktionen, die auf Portalen wie YouTube oder Vimeo selbstverstandliche Features
sind. Nutzende kdénnen sich im Idealfall die Reihenfolge der verschiedenen inhaltlichen Bausteine
auswahlen, wobei dies ebenso Uber die Funktion hinausgehen muss, dass es ein Inhaltsverzeichnis
bzw. eine gute Strukiur eines Videos gibt, bei der jeder Part extra ansteuerbar ist. Auch das
Vorhandensein von Links im Sinn von Hyperlinks auf andere Materialien macht alleine noch nicht
Jinteraktiv' aus, zumal sich hier die Frage stellt, wie sichergestellt werden kann, dass Nutzende
wieder zum Video zurlickfinden und sich nicht in einer Vielfalt von verlinkten Materialien verlieren
(Zumbach, 2010, S. 93f) .

Noch intensiver wird Interaktivitdt ermdéglicht, wenn im Video selbst Fragestellungen eingeblendet
und Antworten dazu eingegeben werden sollen. Ein Aspekt davon ist Annotation, also das Einfligen
von Hinweisen, Fragestellungen, Lésungsansétzen usw. von Nutzenden von interaktiven Videos.
Solche direkt zur Wissensaneignung eingesetzen Elemente werden als didaktische Interaktionen
bezeichnet (Strzebkowski & Kleeberg, 2002). Bekommen die Lernenden auf Basis ihrer Handlung
Feedback, wird die oberste Stufe (vgl. Abb. 1) der Taxonomie von Interaktionsniveaus erreicht
(Metzger & Schulmeister, 2004).

Stufe | Interaktionsniveau

1 Das Lernobjekt betrachten

2 Die Reprasentationsform des Lernobjekts variieren: verschiedene Darstellungsformen
betrachten

3 Den Inhalt des Lernobjekts modifizieren: andere Inhalte im Lernobjekt auswahlen,

berechnen lassen

4 Kombination der Kriterien 2 und 3: die Reprasentationsform variieren und den Inhalt
modifizieren

5 Das Lernobjekt selbst konstruieren: Editoren oder Simulationen nutzen

6 Feedback vom Lernobjekt erhalten

Abb. 2: Taxonomie der Interaktionsniveaus (eigene Darstellung, angelehnt an Metzger & Schulmeister, S. 270)

3. Zu den Einsatzszenarien interaktiver Videos im Flipped Classroom

Eine wesentliche Zielsetzung des Flipped oder Inverted Classroom besteht darin, Szenarien zu
schaffen, in denen die Lernzeit effizient genutzt wird. Dies geschieht im klassischen Flipped
Classroom durch die MaBnahme, die zentralen Aktivitdten des Lehrens und Lernens zu vertauschen:
Die Lernenden erschlieBen sich (in der Regel zuhause) eigenstandig neue Inhalte, die von der
Lehrkraft vorwiegend in Form von Lernvideos bereitgestellt werden. Durch die Auslagerung von
Inputphasen entstehen im Gegensatz zum traditionellen Unterricht, in dem oft Zeitdruck herrscht,
Freirdume in der Présenzphase, die sinnvoll fir gemeinsame Aktivitaten wie Problematisieren,
Diskutieren und Reflektieren, zum Uben und Anwenden, zum kreativen Arbeiten oder zur
individuellen Férderung genutzt werden kénnen (vgl. Bergmann & Sams, 2012; Handke, 2015). Eine
Variation des Flipped Classroom Modells ist der ,,In-Class-Flip“. In diesem Blended Learning Szenario
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wird eine Lernumgebung geschaffen, bei der die Erarbeitung der Inhalte in der Unterrichtszeit erfolgt
und alle dafir bendtigten Materialien zur Verfligung stehen. In beiden Varianten kann die
Wissensaneignung im individuellen Tempo vollzogen werden und es werden selbststandiges
Arbeiten sowie selbstreguliertes Lernen gestérkt. Im Gegensatz zum klassischen Flip sind die
Lernenden nicht abhangig von den Lerngeschwindigkeiten anderer und kdénnen sich bei der
Steuerung auf ihre personlichen Ressourcen verlassen (Gonzalez, 2014).

Im Flipped Classroom findet die Wissensaneignung nicht notwendigerweise mithilfe von Videos statt.
Jedoch bieten Videos als bewegte Bilder einen Mehrwert gegeniiber statischen Bildern: Sie kénnen
den Lernprozess fordern durch ,Rekonstruktion realer Erlebnisse”, ,Visualisierung dynamischer
Prozesse” oder durch ,Kombination verschiedener Symbolsysteme in einem multimedialen
Zusammenhang” (Chambel, Zahn, & Finke, 2006; zitiert nach Cattaneo & Sauli, 2017). Multimedial
bezeichnet die gleichzeitige Darstellung von Modalitét (gesprochene oder geschriebene Sprache)
und Kodalitat (Text oder Bild). Diese simultane Integration ist ein wesentlicher Vorteil digitaler Medien
im Vergleich zu herkémmlichen Medien (Zumbach, 2010). Die Grundlage fir diese Annahme bildet
die Cognitive Theory of Multimedia Learning (R. E. Mayer, 2014). In zahlreichen Experimenten konnte
festgestellt werden, dass die Kombination aus Text und Bild zu besseren Lernergebnissen
gegenUber der bloBen textuellen Darbietung flhrte. Neben diesem Multimedia-Effekt (R. E. Mayer,
2002) lassen sich noch weitere Gestaltungsprinzipien fir multimediale Lerninhalte aufgrund der
Forschungsergebnisse ableiten. Im Kontiguitatsprinzip beschreiben Mayer & Moreno (2003), dass
Bewegtbilder, z. B. Animationen, und die dazugehdrige Erklarung gleichzeitig représentiert werden
sollen, sowohl raumlich als auch zeitlich. Nach dem Split-Attention-Prinzip ware es noch besser,
diese Erklarung auditiv an die Lernenden weiterzugeben. Die Kombination aus Bild und Text kann
namlich zu einer kognitiven Uberlastung des Gedéchtnisses filhren (Ayres & Sweller, 2014).
Entsprechend dem Modalitatsprinzip sollte weiters auf die gleichzeitige Darstellung von Bildern,
geschriebenem Text und auditiv vermitteltem Text verzichtet werden, da die Aufnahme von Bild und
visuellem Textmaterial im Arbeitsgedachtnis im selben Subsystem verarbeitet wird. Dies kann wieder
zu einem Cognitive Overload wahrend des Lernprozesses flhren (Low & Sweller, 2014). In eine
ahnliche Richtung argumentiert auch das Redundanzprinzip. Bei der Gestaltung multimedialer
Lernmaterialien sollen irrelevante Informationen oder fur das Verstehen nicht notwendige Effekte
keine BerUcksichtigung finden. Die Aufmerksamkeit der Lernenden kann sich ansonsten auf diese
unndtigen Elemente richten und den Lernprozess stdren (Kalyuga & Sweller, 2014).

Trotz der Bertcksichtigung der genannten Designprinzipien kdnnen bei der Betrachtung von Videos
Rezipientinnen in eine passive Rolle verfallen, weil diese die Inhalte haufig nur konsumieren, anstatt
sie zu verinnerlichen. Um eine aktive Auseinandersetzung herbeizufiihren, ist es sinnvoll, Elemente in
das Video zu integrieren, die zu konkreten Handlungen auffordern, welche wiederum Einfluss auf
den weiteren Verlauf des Videos haben kénnen.

Im Folgenden werden die Mdglichkeiten erléutert, Videos interaktiv zu gestalten, und welcher
Mehrwert sich aus didaktischer Perspektive ergeben kann.
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Zur Begriffsschérfung unterscheiden Cattaneo & Sauli (2017) drei Arten von Interaktivitat:
Ein interaktives Video kann ...

1. ein Partner sein, mit dem man interagiert (Nutzung von Kontrollfunktionen),

2. eine Ressource sein, innerhalb welcher man interagiert (Nutzung von Hyperlinks zu
externem Material),

3. ein Medium sein, Uber welches man interagiert (Nutzung einer Teilen-Funktion).

Die Zielsetzung fUr die interaktive Gestaltung von Lernvideos ist die Optimierung von Lernprozessen.
Die Interaktionen sind also so einzusetzen, dass sie den Lernenden helfen, die Inhalte leichter zu
verstehen oder individuell zu vertiefen, z. B. indem der Fokus auf bestimmte, besonders wichtige
Inhalte verstérkt wird, zusétzliche Materialen mit dem Video verknUpft werden oder Mdéglichkeiten
zur Selbsteinschatzung und Uberpriifung des individuellen Lernfortschritts angeboten werden.

Mit der freien und quelloffenen Software H5P kann man mannigfaltige Typen von interaktiven
Webinhalten erstellen, insbesondere lassen sich damit Videos auf vielfaltige Weise interaktiv
gestalten. Im Folgenden wird nun am Beispiel von H5P erlautert, welche Potenziale die interaktive
Videogestaltung im Rahmen des Flipped Classroom haben kann:

Mithilfe der Ublichen Kontrollfunktionen kann der Anwender selbst bestimmen, was er sich zu
welchem Zeitpunkt anschauen will. Dies wird in H5P durch die nitzliche Funktion erweitert, die
letzten zehn Sekunden zu wiederholen.

Eine Unterteilung in Bookmarks (Kapitel) bietet die Méglichkeit, dem Anwender einen Uberblick zu
geben, sodass dieser die Struktur des Videos besser verstehen kann. Bookmarks kdnnen jederzeit
im Video eingeblendet werden und vereinfachen die Navigation zu bestimmten Abschnitten. In H5P
kann bei allen interaktiven Elementen eingestellt werden, ob das Video automatisch stoppen soll und
wie lange das Element eingeblendet werden soll. AuBerdem kann das Interaktionsfenster direkt
angezeigt werden oder nur ein Label, das angeklickt werden muss, um das Element einzublenden.
Das Video kann automatisch stoppen und einen Text oder ein Bild (Image) einblenden, um den
Anwender zu einer Aktion aufzufordern. So koénnen die Lernenden durch Fragen oder
Problemstellungen zu konkreten Uberlegungen motiviert werden. Erst durch eine Aktion (Klicken)
wird das Video fortgesetzt.

Der Einsatz gestufter Hilfen ist ein weiteres Szenario, das sich in H5P gut umsetzen lasst: Dabei
entspricht jedes Label einem analogen Hilfekértchen. Um eine Information zu erhalten, muss der
Anwender den jeweiligen Button anklicken.

Weitere interaktive Bausteine sind in das Video eingebettete Quiziragen. Diese sollten an solchen
Stellen im Video auftreten, die fur das weitere Verstehen relevant sind. H5P bietet viele verschiedene
Quizformate: Richtig-/Falschfragen dienen dem Abfragen von Faktenwissen sowie dem Treffen von
Entscheidungen. Single- und Multiple-Choice-Fragen kann man einsetzen, wenn Begriffe und
Zusammenhange (wieder-)erkannt werden sollen. Lickentexte (Drag Text) kénnen sinnvoll sein,
z. B. um einen Satzbau zu verstehen oder Begriffe zu reproduzieren. Bei Kurztextaufgaben (Fill in the
Blanks) muss der Anwender selbst eine Eingabe machen, z. B. ein Wort oder das Ergebnis einer
Berechnung eintragen (vgl. Dethloff, 2017).

Bei allen Quiztypen kénnen antwortabhéngige Querverweise erzeugt werden (Adaptivity). So kann
beispielsweise zu Beginn des Videos das Vorwissen abgefragt werden. Bei richtiger Antwort ist es
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fur den Anwender madglich, Abschnitte zu Gberspringen. AuBerdem kann festgelegt werden, ob es
nach dem Beantworten der Fragen maéglich sein soll, sich die Lésungen anzeigen zu lassen, das
Quiz freiwillig zu wiederholen, oder ob das Fortfahren des Videos erst zuléssig ist, wenn der Test
vollstandig richtig beantwortet wurde. Ansonsten muss der Abschnitt erneut angesehen oder das
Quiz wiederholt werden. Mithilfe eines Quiz kénnen die Lernenden ihr Verstandnis prifen und
anschlieBend Feedback erhalten. In H5P kdnnen bei vielen Quiztypen zu jeder Frage optional Tipps
und spezifisches Feedback mit selbst definierten Score Ranges eingebaut werden.

E-Assessment ist aus dem Inverted Classroom Mastery Model (Handke, 2014, S. 1811) bekannt.
Dieses erfolgt herkdmmlicherweise in Form eines Online-Tests, der mit multimedialen Elementen
angereichert wird und zwischen den beiden Phasen der Wissensaneignung und der Vertiefung
verortet ist. Im Gegensatz zu dieser Form eines Online-Tests mit sequentieller Abfolge von
Wissensaneignung und Verstandnisprifung wird der Anwender bei einem Video mit eingebautem
Quiz angeregt, sich unmittelbar selbst einzuschatzen und sein Verstandnis zu Gberprufen.

Bei einem Quiz werden die Anwender in Abhangigkeit richtiger oder falscher Antworten automatisch
an unterschiedliche Stellen im Video navigiert. Es kénnen jedoch auch explizit Verzweigungen
(Crossroads) erstellt werden, die vom Benutzer eine Entscheidung erfordemn.

AuBerdem konnen mit Navigation Hotspots Querverweise zu anderen Stellen im Video oder
Hyperlinks zu externen Webinhalten erzeugt werden. Auf diese Weise konnen den Lernenden
zusatzliche Materialien angeboten werden, mit denen sie die Lerninhalte individualisiert vertiefen
kénnen. Auch hier bestimmen sie selbst ihren Bedlrfnissen entsprechend den persénlichen
didaktischen Verlauf.

Videos, die mit solchen Gestaltungselementen angereichert sind, stérken die Lernenden, eine aktive
Rolle im Lernprozess einzunehmen, und bieten ihnen auBerdem schon beim Wissenserwerb
Feedback zum Verstandnis sowie die Méglichkeit individueller Lernwege. Ein Video kann also durch
den Einbau von Interaktionen einen deutlichen didaktischen Mehrwert bekommen.

Bei der Erstellung eines interaktiven Videos ist es wichtig, schon bei der Planung den konkreten
Einsatz in einem didaktischen Szenario in den Blick zu nehmen. Je nachdem, ob der Unterricht eher
nach der Lehrperson und ihrer untersttzenden Rolle oder nach den Lernenden ausgerichtet ist,
kdénnen interaktive Videos in Form von Erklarvideos auftreten, als Impulsvideo eingesetzt werden
oder sogar von den Lernenden selbst produziert werden.

Zusammenfassung und Ausblick

Es braucht noch in vieler Hinsicht eine Weiterentwicklung zum Feld interaktive Videos: So ist ja HoP
derzeit an Plattformen wie Wordpress oder Moodle gebunden. Die Frage ist, wie Artefakte auch
auBerhalb dieser Settings verwendbar gemacht werden kénnen. Ein wesentliches Thema ist dann
die Planung und Vorbereitung solcher Videos, bei der lineare Storyboards und Treatments nicht
ausreichen. Hier sind weitere Uberlegungen sinnvoll, wie Lehrende filr diese Form des komplexen
vorbereitenden Denkens geschult und unterstiitzt werden kdnnen.

Im Sinne des sensiblen Themas Learning Analytics stellt sich weiters die Frage, wie Daten, die in
einem interaktiven Video eingegeben werden, optimal getrackt und weiterverarbeitet werden
kénnen, ohne dabei in Konflkt mit Regelungen wie etwa der neuen europdischen
Datenschutzgrundverordnung zu kommen. DarUber hinaus bleibt Forschung insgesamt wichtig, um
herauszufinden, wie sich Videos optimal in Unterricht und Lehre eingliedern lassen; ein hohes
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Potential sehen die Autoren darin, dass auch Studierende selbst solche Videos produzieren, auch
als Aspekt eines vertiefenden Lernprozesses.

Ein zusétzliches Forschungsfeld ist die Frage, wie interaktive Videos als Annotationsform zum Einsatz
kommen kénnen, z. B. als Instrument eines komplexen Feedbacks auf Schularbeiten,
Projektarbeiten, Bachelor- und Masterarbeiten.
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