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Einleitung

Dasvorliegende Dokument soll als Werkzeug fiir Dozentinnen und Dozenten, Ausbildnerinnen

und Ausbildner und weitere Lehrpersonen dienen, die speziell in der Berufsbildung tatig sind. Es

enthalt eine Zusammenfassung der Ergebnisse aus dem Projekt IVAVET (siehe Kasten) in Form

von Leitlinien und Handlungsempfehlungen zur Einbindung von interaktiven Videos in Didaktik-

und Bildungstatigkeiten.

Im ersten Abschnitt werden Griinde erldutert, warum Videos den Lernprozess wirksam unterstiitzen

kdnnen, die besonderen Charakteristika interaktiver Videos beschrieben sowie aufgezeigt, welchen

Mehrwert diese fiir das Lehren und Lernen bieten kénnen. In einem zweiten Teil werden die verschie-

denen Phasen des Prozesses zur Integration von interaktiven Videos in den didaktischen Verlauf

beschrieben. Abschliessend werden beispielhaft einige didaktische Verlaufe mit unterschiedlichen

Herangehensweisen prasentiert.

Der Hauptteil wird durch einige Zusatz-Tools erganzt:

- Kasten mit Hintergrundinformationen [ e IRl s el Dieser enthilt zusétzliche
Informationen zum Projekt, zu den Ergebnissen der Untersuchungen des Projekts und zu
einigen theoretischen Elementen, auf die im Dokument Bezug genommen wird.

- Operative Empfehlungen [griiner Hintergrund]: Diese werden in Form von Leitlinien fiir die
Verwendungvon (interaktiven) Videos dargestellt. Das Kapitel 2 erscheint mit griinem Hintergrund.

- Testimonials [hellgriinder Hintergrund]: Hier finden Sie die Testimonials von einigen Lehr-
personen, die bereits interaktive Videos eingesetzt haben.

IVAVET - Interactive Videos for Vocational Education and Training

Das Projekt IVAVET wurde vom Staatssekretariat fuir Bildung, Forschung und Innovation (SBFI)
finanziert und von 2014 bis 2016 durchgefiihrt. Es basiert auf den Ergebnissen des vorangegangenen
Projekts Scuolavisione (2011-2014). In beiden Projekten wurde untersucht, unter welchen
Bedingungen interaktive Videos im Rahmen von Lehr- und Lernaktivitaten in der Berufsbildung
effektiv eingesetzt werden kdnnen. Die Besonderheit dieser Projekte liegtim direkten Einbezug

der Lehrpersonenin die Planung, Entwicklung und Implementierung von didaktischen Szenarien
mit Verwendung interaktiver Videos. Auf der Grundlage von Design-Based Research wurden im
Rahmen der beiden Projekte Giber 40 Lehrpersonen aus Berufsfachschulen des Kantons Tessin
miteinbezogen und sowohlvon den Lehrpersonen als auch von den Lernenden quantitative und
qualitative Daten erhoben. Auf diese Weise haben sie alle aktiv an den Ergebnissen mitgewirkt,
die wirim vorliegenden Dokument zusammenfassend prasentieren diirfen.

IV4VET - Leitlinien des Projekts



1. Interaktive Videos

1.1. Zum Einstieg: Warum eigentlich Videos?

In unserer Gesellschaft spielen (audio-)visuelle Medien eine zunehmend bedeutende Rolle, neben den
reinen Konsum sind zunehmend Méglichkeiten der aktiven Gestaltung getreten. Das Video bildet fir die
junge Generation inzwischen einen festen Bestandteil des Alltags, ob als wichtigste mediale Erfahrungin
der Freizeit (Feierabend und Rathgeb, 2009), auf die man tiber das Smartphone auch von unterwegs aus
zugreifen kann (James, 2016), oder aber als Lerninstrument: Man denke an den aktuellen Erfolg der MOOCs
(Massive Open Online Courses) (Bsp.: Giannakos, Jaccheri und Krogstie, 2014).

Das Zurlickgreifen auf die statische oder dynamische visuelle Darstellung zur Unterstlitzung von Lern-
prozessenist (ibrigens ein Thema, das die Bildungswissenschaft bereits seit vielen Jahren interessiert,
angefangen bei Comenius, liber die Encyclopédie bis hin zur theoretischen Ausfiihrung des sogenannten
‘picture superiority effect’Ende des 19. Jahrhunderts (s. Kirkpatrick, 1894). Die Erkenntnis der Neuro-
wissenschaft, dass das menschliche Gehirn liber die Halfte seiner Ressourcen zu jedem Zeitpunkt fiir das
Sehen einsetzt (Medina, 2010), vervollstandigt letztlich ein Bild, vor dem sich niemand verschliessen kann,
dersich mit Bildung beschéftigt.

Videos sind ein beliebtes Instrument im Bereich Didaktik. Und doch wird dieses Medium, wie die
Studie von Hobbs (2006) zeigt, auch heute noch sehr haufig unangemessen eingesetzt, z. B. als
Belohnung fiir ein von der lernenden Person erwiinschtes Verhalten oder als reiner «Zeitfuller».

Ausserdem erinnert uns die Autorin daran, dass man nie ein Video zeigen sollte, ohne vorab erklart
zu haben, welche Ziele man damit verfolgt.

Bevor wir uns nun mit den Vorteilen interaktiver Videos beschéaftigen, méchten wir gerne noch einmal
kurzvor Augen fiihren, unter welchen Bedingungen ein Video den Lernprozess férdern kann. Die Literatur
(siehe z. B. Renkl und Scheiter, 2015) weist darauf hin, dass statische Bilder generell gegeniiber
bewegten vorzuziehen sind, da der Aufbau einer mentalen Reprédsentation aus einer dynamischen
Quelle schwieriger ist. Andererseits bilden Animationen einen hoheren Mehrwert, je mehr das zu
erwerbende Wissen sich auf Prozesse bezieht (siehe Hoffler u. a., 2013; Miintzer, Seufert und Briinken,
2009; Hoffler und Leutner, 2007).

Laut Hoffler und Kollegen (2013) kommt es bezuiglich der Frage, ob Animationen lernwirksam sind,

vor allem auf folgende Punkte an:

- Inhalt: Wenn sich dieser auf eine Bewegung bezieht (z. B. Anlegen einer Bandage, die Bewegung
von Elektronen in einer Batterie) sind Animationen wirksamer als statische Bilder, da sie eine Art
Prototyp liefern und es damit erleichtern, ein geistiges Modells der demonstrierten Bewegung
zu entwerfen;

- Artvon Wissen, die erworben werden soll: Fur den Erwerb prozeduralen und motorischen Wissens
sind Animationen wirksam, nicht aber fiir den Erwerb deklarativen Wissens;

- Menge der prdsentierten Informationen.

Videos kdnnen den Lernprozess also durch Folgendes férdern (Chambel, Zahn, und Finke, 2006):

- Die Rekonstruktion realer Erlebnisse aufgrund des hohen Grads an Authentizitdt und Realismus;

- DieVisualisierung dynamischer Prozesse, die in der Realitdt nicht beobachtet werden kdnnen, da sie
schwierig nachzubilden sind, oder sich mit Worten nur schwer beschreiben lassen;

- Die Kombination verschiedener Symbolsysteme wie Bild, Text, Erzahlungin einem multimedialen
Zusammenhang.

IV4VET - Leitlinien des Projekts



In Analogie dazu erméglichen Videos, sofern sie korrekt eingesetzt werden,

- DieLernenden maximal einzubeziehen und dadurch ihre Lernmotivation zu erh6hen sowie ihre
Aufmerksamkeit zu fokussieren;

- Eine Diskussion anzuregen;

- Reflexionen anzuregen z. B. durch eine Analyse der Berufspraxis;

- Einen Projektansatz umzusetzen, bei dem die Lernenden in den Prozess der Planung und
Realisierung des Videos miteinbezogen werden.

Schwartz und Hartman (2007) haben einen Beitrag tiber den Einsatz von Videos veroffentlicht,
der bis heute hdufig als Referenz herangezogen und zitiert wird. In ihrem Kreismodell zeigen
sievier wichtige Lernziele, die mit dem Einsatz von Videos erreicht werden kdnnen: Sprechen,
Sehen, Machen, Motivieren. So wird der Einsatz eines Tutorials voraussichtlich dazu fiihren,

dass Wissen und Fahigkeiten im Hinblick auf ein bestimmtes Verfahren aufgebaut werden
(«<Machen»), wahrend ein Video mit dokumentarischen Elementen und Erfahrungsberichten
geeigneterist, um Kompetenzen im Bereich «Sprechen» zu férdern.

1.2. Was st ein «interaktives Video»?

Die Literatur liefert fiir den Begriff «interaktives Video» keine einheitliche Definition, vielmehr findet

sich hier eine Vielzahl von unterschiedlichen Definitionen. Wir haben eine bibliografische

Ubersicht erstellt (Sauli, Cattaneo, und Van der Meij, 2017) und darauf gestltzt folgende Definition

fur dasinteraktive Video erarbeitet:
Ein interaktives Video kann definiert werden als ein nicht-lineares Video, das sowohl iiber
klassische Kontroll- und -Steuerfunktionen eines Videos verfiigt (Play-, Stopp- Pausen- sowie
Vor- und Zuriick-Taste) als auch komplexere Funktionen aufweist (Index oder Inhaltsverzeichnis)
und zusdtzlich mit Hypertext-Links angereichert ist, die (iber spezifische Markierungen
Zugriff auf zusdtzliches Material (Dokumente, Bilder, Webseiten, Audiodateien) erlauben.
Darliber hinaus kann ein interaktives Video mit diversen Optionen ausgestattet sein, die den
Austausch von Inhalten méglich machen. Hierzu gehért 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 Einfiigen von gemeinsamen Kommentaren Ideen und Sichtweisen mit den anderen
Anwendenden teilen. Letztlich ermdglicht ein interaktives Video den Anwendenden, entweder
liber die bereits genannte Video-Anmerkungsfunktion oder aber automatisch vom System,
z. B. liber die Quiz-Funktion Feedback zu erhalten.

IV4VET - Leitlinien des Projekts



Interaktives Video oder Hyper-Video? Autoren, die einen Unterschied zwischen den beiden
Begriffen machen, tun dies auf Grundlage technisch orientierter Konzepte. Sie unterscheiden
die beiden Instrumente auf Grundlage ihrer Struktur (linear vs. nicht-linear) oder interaktiver
Charakteristika (Vorhandensein oder Nichtvorhandensein interaktiver Punkte). Fiir einige

weisen beide die gleichen Charakteristika auf, beim Hypervideo ausgepragter als beim interak-
tiven Video. Aus padagogisch-didaktischer Sicht kdnnen die beiden Begriffe jedoch als Synonyme

verwendet werden.

Ausgehend von dieser Definition und erklarend zu Abbildung 1 lassen sich daraus folgende Schliisse

ziehen:

- Dasinteraktive Video weist Standardcharakteristika auf, die an ein einfaches Video erinnern.
Diesinsbesondere in Bezug auf die Dynamik (siehe Abbildung 1) sowie auf einen Teil der Kontroll-
funktionen, die auf der sogenannten Mikroebene angesiedelt sind (Merkt, Weigand, Heier, und
Schwan, 2011). Diese ermdglichen es, das Video anzuhalten sowie es zuriick- und vorlaufen zu
lassen. Es handelt sich um Funktionen, die der Person erlauben, das Video im eigenen Tempo zu
nutzen. Diese Charaktereigenschaften dienen auch als Definition fiir Objekte mit einer linearen
Struktur, die von Anfang bis Ende angesehen werden.

- Esgibteinzweites Set an Charakteristika, die es ermdglichen, das Video wie eine non-lineare
Struktur zu steuern. Man entscheidet selbst, in welcher Reihenfolge man sich die darin
befindlichen Inhalte ansieht. Neben den bereits genannten Kontrollfunktionen zahlen hierzu
die Aktivitdten der Makroebene, die zum Beispiel erlauben, das Video in Kapitel zu unterteilen
und Inhaltsverzeichnisse zu erstellen. Diese erleichtern es den Anwendenden nicht nur, direkt
auf bestimmte Inhalte zuzugreifen, sondern ermoglichen es, eine strukturierte Gesamtiibersicht
Uber die Inhalte zu erhalten und diese fiir ein besseres Verstandnis in kleinere Einheiten zu
unterteilen.

Ein zweites wichtiges Element betrifft das Vorhandensein von Hypertext-Links oder interaktiven
Punkten, also «Markierungen», welche man anklicken und so auf zusatzliches Material zugreifen
kann. Diese fordern das Lernverstandnis, indem sie unterschiedliche Informationsquellen
miteinander verknupfen. Beispielsweise kann die im Video demonstrierte Praxis mit der zugrun-
deliegenden Theorie, oder es kdnnen in einem anderen Fall unterschiedliche Sichtweisen
miteinander verknupft werden. Darliber hinaus vertiefen die interaktiven Punkte die im Video
gezeigten Inhalte oder lenken durch eine raum- oder zeitméassige Begrenzung derselben die
Aufmerksamkeit auf ein bestimmtes Detail.

Die in dieser zweiten Gruppe genannten Eigenschaften bilden die grundlegenden, distinktiven
und konstitutiven Charakteristika eines interaktiven Videos.

- Nebstdieseninallen betrachteten Studien genannten Charakteristika gibt es noch eine weitere
Gruppevon ‘optionalen’ Funktionen, die manche interaktive Videos aufweisen kénnen. Wir
fassen diese unter dem Begriff Teilen-Funktionen zusammen. Teilen-Funktionen beziehen sich
aus didaktischer Sicht auf Aktivitaten, die zur Reflexion und Analyse einzeln oderin der Gruppe
anregen.

Hierzu zahlt die Anmerkungsfunktion, einzeln oder in der Gruppe, die es erlaubt, direkt in der
Schnittstelle Anmerkungen vorzunehmen und sich in Form von Kommentaren tiber ein Video
auszutauschen.

Schliesslich verfligen einige interaktive Videos ausserdem lber eine Quiz-Funktion, die zur
Selbstbewertung der eigenen Kenntnisse genutzt werden kann.

Die Funktionen Quizund Anmerkungen in der Gruppe erlauben den Anwendenden, Feedback

zu erhalten; entweder im ersten Fall automatisch vom System oder von anderen Anwendenden
im zweiten Fall.

IV4VET - Leitlinien des Projekts
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Aktivitaten der Mikro-Ebene
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- Vor-/Zurlick-Taste

DYNAMIK

______

HYPERVIDEO

Abbildung 1. Die Charakteristika einesinteraktiven Videos (von Sauli, Cattaneo, und Van der Meij, 2017).

Aufbauend auf einer Klassifizierung, die bereits fiir den Bereich Technologie verwendet wird
(vgl. Beauchamp e Kennewell, 2008, 2010), konnen wir die Charakteristika der interaktiven Videos
in drei Arten von Interaktivitdt einteilen. Ein interaktives Video ist somit:

Ein Partner, mit dem man interagiert, wenn wir uns auf die Kontrollfunktionen (Mikro- und
Makro-Funktionen) beziehen. Sie ermdglichen es den Anwendenden, mit dem interaktiven
Video so zu interagieren, dass dieses optimal auf die eigenen Fahigkeiten und Bediirfnisse
abgestimmtist.
Eine Ressource, innerhalb welcher man interagiert, wenn wir uns auf die Nutzung von Hypertext-
Links und interaktiven Punkten konzentrieren. Sie gewdhren Zugriff auf vertiefende Ressourcen
und erlauben die Verkniipfung unterschiedlicher Informationsquellen;

Ein Medium, iiber welches man interagiert, wenn wir auf die Teilen-Funktion Bezug nehmen.
Diese ermdglichen es Anwendenden, untereinander zu interagieren und Analyse- sowie
Reflexionsprozesse anzuregen..

Diese drei Moglichkeiten, Interaktivitat zu verstehen, stellen auch drei wichtige didaktische
Moglichkeiten dar, die je nach Lehr- und Lernzielen einzeln oderin Kombination eingesetzt werden
kénnen. Die Lehrperson kann also zum Beispiel ein Szenario entwickeln, das in erster Linie auf

die selbststandige Nutzung der Ressource Video abzielt und sich dabeiinsbesondere der Kontroll-
funktionen und derinteraktiven Punkte bedient. Sie konnte aber auch ein Szenario wahlen,
dassich auf die Analyse des Videos konzentriert und hierfiir in erster Linie die Anmerkungs-
funktionen nutzen, oder schliesslich ein Szenario erarbeiten, das beide Moglichkeiten miteinander
kombiniert.

IV4VET - Leitlinien des Projekts
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1.3.Welchen Mehrwert bietet ein interaktives Video? Erfahrungen von Lehrpersonen

Bieten interaktive Videos tatsachlich einen Mehrwert fiir Lehr- und Lernprozesse? In diesem
Kapitel wird versucht, diese Frage zu beantworten. Hierfiir ziehen wir Literatur heran, die sich mit
dem Einsatzinteraktiver Videos zu didaktischen Zwecken beschaftigt. Hauptsachlich befragten
wir dazu aber eine Gruppe von Lehrpersonen aus der Berufsbildung, dieim Rahmen des Projekts
IVAVET didaktische Erfahrungen mitinteraktiven Videos gesammelt hatten.

Aktuell sind Giber 1000 Lehrpersonen aus den drei Sprachregionen der Schweiz beiiVideo.
education registriert, einer Plattform zur Erstellung und Nutzung von interaktiven Videos.
Es wurden bereits tiber 500 interaktive Videos erstellt. Einige davon sind aus ethischen oder
datenschutzrechtlichen Griinden oder aufgrund von Urheberrechten nicht fiir alle sichtbar.

Die Zahl der Studentinnen und Studenten, die interaktive Videos nutzen, gehtin die Tausende.
So haben bei einem einzigen Video zur Allgemeinbildung allein 17 Lehrpersonen und 27 Lehrlings-
klassen mitgewirkt!

Die Ergebnisse sind in der nachfolgenden Tabelle 1 zusammengefasst. In der Tabelle wird zunéchst
gegenubergestellt, welchen Mehrwert interaktive Videos gegentliber normalen Videos haben,
(erste Spalte). Ausserdem werden die einzelnen Elemente des Mehrwerts nach Lehr-/Lernprozess
und lernenden Persona (LP) unterschieden (zweite Spalte). In der dritten Spalte wird schliesslich
der jeweilige Mehrwert und die spezifische Funktion des Instruments, das diesen generiert,
dargestellt.

Wie bereitsin der Einleitung beschrieben, erlaubt das Video also insbesondere:

+ abstrakte, nicht zugdngliche, ungewohnliche oder in der Realitat nicht direkt verwendbare
Konzepte darzustellen. Ein und derselbe Inhalt kann auf unterschiedliche Art und Weise
dargestellt werden. Die Lernenden konnen das Video oder die diesem hinzugefiigten Inhalte
Uber die Werkzeugleiste ansehen, wiederholt durchgehen und in unterschiedlichen
Darstellungsformen (Grafiken, Icons ...) betrachten:

TESTIMONIALS

«Du verstehst plétzlich alles, was ich dir vorher erzéhlt habe und kannst es sehen; Ah, jetzt habe
ich verstanden, was ein Hochofen ist und was Gusseisen. Bisher hatte ich nur eine vage Vorstellung
davon, ich habe das zwar schon einmal auf Fotos gesehen, aber noch nie richtig [...] Es hilft dir,

es zu sehen, jetzt hast du es verstanden und wirst es wahrscheinlich auch nicht mehr vergessen,
jetzt kennst du den Unterschied zwischen Stahl und Gusseisen. Wenn man das Video nicht gesehen
hat, kann man es leicht verwechseln, das ist mir jetzt klar.»

EMPFEHLUNG

Stellen Sie stets sicher, dass die visuelle Information in lhrem Video, also das, was darin visuell
dargestellt wird, einen Mehrwert darstellt. Andernfalls kdnnte man sich fragen, wozu denn ein
Video gut sein soll.

IV4VET - Leitlinien des Projekts
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Strategie, Flexibilitat ¢ +didaktische Strategie

Darstellen S ERE Werkzeugleiste
(Sehen/Zeigen) Multiple Darstellung

Tabelle 1. Der Mehrwert von Videos und interaktiven Videos aus der Sicht von Lehrpersonen.

Ausserdem ermoglicht ein interaktives Video:

« Uberinteraktive Punkte die Aufmerksamkeit zu fokussieren und die Inhalte des Videos zu
vertiefen. Diese interaktiven Punkte erlauben es, die Aufmerksamkeit der lernenden Person
auf eine bestimmte Sequenz oder ein bestimmtes Detail des Videos zu lenken und tragen damit
zum Verstandnis des Videoinhalts bei. Auf diese Weise kdnnen die Lernenden das Mass an
Informationen regulieren und damit eine kognitive Uberlastung vermeiden:

TESTIMONIALS

«Um bestimmte Details hervorzuheben, habe ich weitere interaktive Punkte hinzugefiigt. Teilweise
handelt es sich um Bilder, auf denen die fertigen Néihte zu sehen sind, teilweise um andere wichtige
Details oder Bilder, welche die Aufmerksamkeit auf die Anomalie lenken sollen.»

EMPFEHLUNG
Verwenden Sie den roten Punkt, um die Aufmerksamkeit auf das gewiinschte Detail zu lenken.

TESTIMONIALS
«Die interaktiven Inhalte erlauben es, das zu vertiefen, was im Unterricht behandelt wurde.»
«Eine Kombination diverser Medien: geschriebener Text, Bild, Ton, Link, Bewegung:

[das interaktive Video] bietet den jungen Menschen die Méglichkeit, die Effizienz des Lernens
zu verbessern»

EMPFEHLUNG

Wahlen Sie die zusatzlichen Materialien, die Sie liber die interaktiven Punkte einbinden,

stets mit Sorgfalt aus und setzen Sie diese sparsam ein. Wozu dienen diese? Welche Funktion

erflllen sie?

Sie kdnnen diese Materialien auch je nach Vertiefungsgrad einsetzen und den Anwendenden,
diessich fiir die entsprechenden Inhalte interessieren, je nach Lernebene individuellen Zugriff
gewahren.

IV4VET - Leitlinien des Projekts
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+ selbstreguliertes Lernen mit der Moglichkeit, die Informationen im eigenen Tempo aufzuneh-
men und die Inhalte auf personalisierte Weise zu vertiefen:

TESTIMONIALS

«Die Lernenden konnen den jeweiligen didaktischen Verlauf den persénlichen Bediirfnissen
entsprechend gestalten. Dabei kénnen sie sich jeder zusdtzlichen Information im eigenen
Tempo und mit der gewiinschten Energie widmen, unabhdngig vom Tempo der anderen
Lernenden in der Klasse. Dies allein ist schon eine grossartige Neuerung. In der Klasse gibt
es hdufig Situationen, in denen die Schwdécheren die Stérkeren «<bremsen» oder in denen die
Stdrkeren das Tempo des Unterrichts bestimmen. In diesem Fall bemiihen wir uns allerdings um
ein demokratisches Lernen.»

EMPFEHLUNG

Eine wirksame didaktische Strategie beim Einsatz von Videos kann darin bestehen,

den Lernenden die individuelle Steuerung des Videos zu liberlassen. Je nach Kontext kann
diese Standard-Strategie auch auf den sogenannten «flipped classroom»-Ansatz angewendet
werden («umgedrehter Unterricht», siehe Kasten), oder alternativim Rahmen von Fernunter-
richts- oder Blended-Learning-Szenarien.

Flipped classroom: Hierbei handelt es sich um ein padagogisch-didaktisches Modell, das

den Ablauf und die Rollenverteilung im klassischen Prasenzunterricht im wortlichen Sinne

umkehrt. Wenn wir der Einfachheit halber die beiden Prozesse «Unterricht» und «Selbst-
studium» als die beiden Schliisselmomente des Lernprozesses betrachten, zeichnet sich

das Konzept Flipped classroom dadurch aus, dass sich die Lernenden die theoretischen Grund-
lagen eines Themas zu Hause im Selbststudium vorbereitend aneignen und diese dannim
Unterricht mit Hilfe von multimedialen Materialien (Video, interaktives Video, Audio etc.)
vertiefen. Im Unterricht wird der Schwerpunkt dann vor allem auf die Bereiche Problemlésung,
Verstandnis, Training, Diskussion sowie auf die Auseinandersetzung und den Austausch mit
der Lehrperson und den Mitschiilerinnen und Mitschilern gelegt. Die Anhdanger dieses Modells
sehen darin die Moglichkeit, die Arbeitszeit in der Schule produktiver und effizienter zu gestalten
und gleichzeitig alle am Lernprozess beteiligten Personen im gleichen Mass zu erreichen.
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+ die Selbststiandigkeit der lernenden Person zu fordern. Dies auch dank der Moglichkeit zur
Selbsteinschatzung:

TESTIMONIALS

«Fordert selbststdndiges Lernen. Der Anwender/die Anwenderin sitzt mit Kopfhérern vor

dem Bildschirm, in einer Art Dialog mit sich selbst. Diese Abschottung von den anderen
Mitschiilerinnen und Mitschtilern und auch von den Klassendynamiken ist etwas ganz Neues fiir
die Lernenden. Sie sind es nicht gewohnt, bei der Bewdltigung einer Aufgabe nur aufihre eigenen
Ressourcen zu zdhlen. Sie kénnen sich zwar auch weiterhin an die Lehrperson wenden, meiner
Erfahrung nach tun sie dies aber nur, wenn es um technische Fragen geht. Sie empfinden die
Mdglichkeit, ihre Zeit und ihre Ressourcen selbststdndig steuern zu konnen, als eine neue
und ungewohnte, zugleich aber auch stimulierende Herausforderung.»

EMPFEHLUNG

Um eine Selbsteinschatzung zu ermoglichen, konnen Sie von der Quiz-Funktion Gebrauch
machen. Binden Sie an Punkten, die fiir das weitere Verstandnis des Inhalts besonders wichtig
sind, Quizfragen in das Video ein.

das Anregen von Reflexions- und Analyseprozessen zur Berufspraxis, z. B. mit Hilfe der
Video-Anmerkungsfunktion:

TESTIMONIALS

«Erlaubt es Personen, die eine Aktion ausfiihren, ihre Einschdtzung und die eingesetzte Technik
zu priifen und zu bewerten, Schwierigkeiten herauszustellen und die gewonnenen Ergebnisse
zu analysieren [...], sowie Aspekte zu beobachten, die mit der <Kérpersprache, der verbalen
Kommunikation und mit der paraverbalen Kommunikation> zusammenhéngen.»

EMPFEHLUNG

Die Lernwirksamkeit der Reflexion bildet einen der Eckpunkte beim Einsatz von Videos als
didaktische Mittel. Bereiten Sie wenn moglich Aufgaben zur Analyse und Argumentation
vor, z. B. ber die individuelle Anmerkungsfunktion. Auch die Gruppenfunktion bietet hier
interessante didaktische Moglichkeiten.

die didaktische Strategie zu differenzieren und diese flexibel zu gestalten,indem man
diese in verschiedenen Formen mit direkter Wirkung auf die Motivation und das Interesse der
Lernenden anwendet:

TESTIMONIALS

«Diese innovative Technologie zu nutzen bedeutet auch, die Didaktik des Unterrichts zu
bereichern und neben dem klassischen Frontalunterricht, angeleiteten und freien Diskussionen
sowie Gruppenarbeit auf diese neue Lehr- und Lernméglichkeit zurtickzugreifen.»

«Als ich das Video gezeigt habe, hat die gesamte Klasse bis zum Ende aufmerksam und interessiert
zugesehen. Es waren auch einige ,,Richtig oder Falsch”-Fragen in das Video eingebaut. 90 % der
Lernenden haben aufmerksam zugesehen und konnten die Fragen daher auch richtig beantworten.
Das heisst, dass das Video deutlich mehr Eindruck hinterlassen hat als mein Unterricht an der
Tafel.»

EMPFEHLUNG
Folgenden Abschnitt wird ein konkretes Instrument zur Abbildung verschiedener didaktischer

Varianten und der dazugehorigen Strategien prasentiert.
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1.4. Berufsspezifische Kenntnisse und Aligemeinwissen

Wahrend die oben genannten Mehrwerte allgemein gelten, haben die Projekterfahrungen gezeigt,

dass es auch spezifische Hinweise dafiir gibt, wann der Einsatz interaktiver Videos zur Férderung

von berufsspezifischen Kenntnissen und Allgemeinwissen beitragen kann.

Im Hinblick auf berufsspezifische Kenntnisse ist das interaktive Video besonders niitzlich, um:

- die konkrete Ausfiihrung eines Vorgangs zu veranschaulichen;

- Uberdie Abstraktionsebene des Gesprochenen hinauszugehen;

- unterschiedliche Sichtweisen aufzuzeigen oder unterschiedliche Darstellungen eines Objekts
bzw. eines Vorgangs zu demonstrieren;

- komplexe Prozesse zu veranschaulichen.

Hierzu einige Erfahrungsberichte:

«[...] beieinem handwerklichen Beruf wie dem unseren lernt man vor allem durch Beobachten,
und ein begleitendes Video hilft hier wirklich sehr, besonders wenn es um Arbeiten geht, die man
selten oder nie ausfiihrt[...]. Ein weiterer Vorteil sind die interaktiven Punkte, die man in das
Video einbauen und auf deren Grundlage man Diskussionen anregen kann, um besonders wichtige
Inhalte zu vertiefen etc.»

In der Literatur finden sich zahlreiche Beitrége liber den Einsatz von Videos zur Erleichterung
des sogenannten Beobachtungslernens (Observational learning, auch Lernen am Modell,
stellvertretendes Lernen, soziales Lernen, Nachahmungslernen und Imitationslernen).

Diese Lerntheorie beschreibt Lernvorgange, die auf der Beobachtung eines Leistungsbeispiels

beruhen. Die dazugehorige didaktische Strategie (Demonstration-Based Training) beschreibt
die nicht zwingend vollstandige und korrekte Demonstration einer Aufgabe (), die den Lernen-
den als Video prasentiert wird. Dort wird der entsprechende Prozess veranschaulicht und
zusatzliche Informationen oder Anweisungen werden geliefert. Weiterfiihrende Informationen
zu diesem Thema finden sich bei Rosen und Kollegen (2010).

«Besonders im Gesundheitsbereich kann es grosse Liicken geben. Ich versuche das einmal

in wenigen Worten zu erkléren: Zum einen gibt es da die topografische Anatomie oder auch
allgemeine Anatomie, die man (iblicherweise aus Biichern lernt. Doch das sind nichts als schone,
reprasentative Bilder, die mit der chirurgischen Anatomie nicht sehr viel zu tun haben. Bei einem
chirurgischen Eingriff, wenn man etwa einen Schnitt macht, hat man keine Bilder vor sich.
Daher habe ich vor, einige kleine Videos zu drehen, in denen ausschnittsweise ein wirklicher
Eingriff gezeigt wird. Gleich im Anschluss konnte ich dann einige Folien einfiigen, um das Ganze
durch eine Zeichnung zu erléutern.»

«Man kann damit auch einen guten Einblick in den Berufsalltag geben. Dabei interessiert es nicht,
wer der Chefist und welche Kunden man hat, sondern es geht darum, zu zeigen, naja, zum Beispiel,
welcher Herd eingesetzt wird. Handelt es sich um einen Elektroherd, einen Gas- oder einen
Induktionsherd? Wie sieht es aus, wenn in grossen Mengen gekocht wird? Vielleicht arbeitet einer
der Schiiler in einem Restaurant, da hat man mit Induktionsherden zu tun, mit Kipp6fen und
Kombiddmpfern. All diese Gerdte hat man schon einmalim Lehrbuch gesehen, vielleicht sogar als
Farbfoto. Doch man hat noch nie gesehen, wie jemand an diesen Gerdten arbeitet. Das ist ein
grosser Vorteil!»
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Handlungsempfehlungen fiir Videoprdsentationen. Bezug nehmend auf den bereits
vorgestellten Ansatz des «<Demonstration Based Training (DBT)» haben Grossman und Kollegen
(Grossman, Salas, Pavlas und Rosen, 2013) eine Liste mit praktischen Hinweisen vorgeschlagen
furalle, die ein Video einsetzen wollen, um das Lernen auf Grundlage des Beobachtens zu
erleichtern. In der untenstehenden Aufflihrung wird die Struktur beibehalten, welche die
Autoren fiir die Funktionen vorschlagen, die Folgendes erfiillen:

Forderung von Aufmerksamkeitsprozessen:

1. Bauen Sie Aktivitaten ein, die den Lernenden vor der Prdsentation des Videos zeigen,
wie man aus dieser Art der Veranschaulichung lernen kann;
Leiten Sie vor der Préiisentation des Videos eine Diskussion ein;
Liefern Sie vor und wéhrend der Présentation strukturelle und zusammenfassende
Informationen zur Erkldarung und Erganzung:
BeiVideo.education, kann dies durch didaktische Informationen (vor) oder in Form von
Kapiteln bzw. durch Audio-Inhalte (wdhrend) erfolgen.

Integrieren Sie Signale, welche die Aufmerksamkeit liber verbale oder schriftliche

Indikatoren auf Schlisselinformationen lenken.

Bei iVideo.education erfolgt dies (iber Audio-Inhalte, insbesondere kombiniert mit
interaktiven Punkten. An erster Stelle sind hier die roten Punkte zu nennen.

Liefern Sie eine informative Geschichte (Erzahlung, Beschreibung) zur Veranschaulichung
des Gedankengangs, der dem gezeigten Verhalten zugrunde liegt.

Dies ist wichtig, damit nicht nur beschrieben wird, was zu sehen ist, sondern auch, welche
Motive einem Verhalten zugrunde liegen. Bei iVideo.education wird diese Funktion auch durch
die Einbindung zusdtzlicher Materialien (iber die interaktiven Punkte erfiillt. Dabei gilt es
stets, die kognitive Belastung im Blick zu behalten und die interaktiven Punkte entsprechend
sparsam einzusetzen.

Forderung von Erinnerungsprozessen

6. Unterstltzen Sie die Lernenden dabei, klare und strukturierte Notizen zu erstellen und
verhindern Sie unstrukturierte Notizen.
Auf der einen Seite lenkt das Schreiben von Notizen ab, vor allem dann, wenn sich das Tempo
des Videos nicht steuern ldsst. Aus diesem Grund werden die Videos bei iVideo.education
sofort gestoppt, wenn die Notizfunktion aktiviert ist. Auf der anderen Seite ist es wichtig,
den Lernenden eine Struktur fiir das Anfertigen von Notizen zu liefern, weshalb aktive Punkte
mit einer Aufgabenstellung am besten immer in Verbindung mit einer entsprechenden
Struktur présentiert werden sollten (z. B. iber einen Teleprompter oder vorgegebene Layouts/
Formate).
Leiten Sieim Anschluss an die Prasentation eine Gruppendiskussion ein, um Lernziele
erneut herauszustellen und Feedback Giber das Erlernte zu erhalten.
Integrieren Sie Aktivitaten, die einen Perspektivenwechsel erlauben, z. B.indem die Lernen-
denin die Rolle von anderen Personen schliipfen, miindlich formulieren, wie sich eine
andere Person vermutlich fiihlt oder die Sichtweise von Darstellenden im Video beschreiben.
Leiten Sie aufbauend auf den im Video gezeigten Szenarien, fiir die es klare Lésungen
und angemessene Massnahmen gibt, entsprechende Verhaltensregeln und -codes ab.
Beschreiben Sie die spezifischen Regeln, die es im jeweiligen Bereich einzuhalten gilt;

. Integrieren Sie im Anschluss an die Prasentation Aktivitaten, die von den Lernenden
verlangen, aus den im Video gezeigten Verhaltensregeln eigene Regeln abzuleiten.
. Lassen Sie die Lernenden im Anschluss an die Prasentation des Videos zum prasentierten

Inhalt mental Szenarien durchgehen um sicherzustellen, dass sie das gezeigte Verhalten
richtig verstanden haben.
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Forderung von Reproduktionsprozessen

12. Veranlassen Sie die Lernenden im Rahmen des DBT dazu, sich mental oder physisch in das
gezeigte Verhalten hineinzuversetzen.

13. Stellen Sie sicher, dass die Lernenden im Anschluss an die Prasentation Gelegenheit dazu
haben, die erworbenen Ressourcen einzusetzen.

14. Ermoglichen Sie den Lernenden, mithilfe der in der Demonstration benutzten Materialien
ihre eigenen praktischen Szenarien zu erstellen.

Forderung von Motivationsprozessen

15. Integrieren Sie Aktivitaten zur Forderung der passiven Motivation in das DBT (z. B. Erklarung
des Nutzens der Ausbildung); etwa in Form kurzer Lektionen, Aktivitaten oder Diskussionen.

16. Fordern Sie die Motivation der Lernenden durch Aktivitaten, die den Wert der entsprechenden
Ressourcen herausstellen, ihnen ihre Defizite aufzeigen oder ihnen erméglichen, eine aktive
Rolle bei der Festlegung der Lernziele einzunehmen.

17. Integrieren Sie im Anschluss an die Prasentation Aktivitaten, die die entsprechende Zielsetzung

unterstutzen.

Im Hinblick auf das Allgemeinwissen ist das interaktive Video insbesondere niitzlich, um:
- einneues Thema einzufiihren;

- Geschichten aus dem Alltag in das Klassenzimmer zu transferieren;

- ein historisches Ereignis oder eine historische Person dar-/vorzustellen;

- einArgumentin den entsprechenden Kontext zu stellen;

- die Motivation fir komplexe Themen zu erhéhen.

Auch in diesem Fall méchten wir gerne einige Erfahrungsberichte von Lehrpersonen anfiihren,
die am Projekt mitgewirkt haben:

«Bereits fertiges Filmmaterial ist nie didaktisch, denn darin ist oftmals zu viel vorgegeben, und es
wird von festen Voraussetzungen ausgegangen, ohne dass Zusammenhdnge hergestellt werden.
Ausserdem wird darin ein bestimmtes Wissen aus den Bereichen Politik, Umwelt, Okologie etc.
vorausgesetzt. Unsere Aufgabe besteht jedoch genau darin, Zusammenhdnge herzustellen, das
Video zu bearbeiten und abzudndern und dem etwas hinzuzufiigen, was das Verstdndnis erleichtert.»

«Wenn es um Themen geht, die nicht so spannend sind, wie z. B. das Ausfiillen der Steuererkldrung,
kann dies das Ganze etwas attraktiver machen. Ich setze Videos also hauptsdchlich bei Themen
ein, die sich im klassischen Unterricht nicht so gut vermitteln lassen, da sie als eher langweilig
empfunden werden.»

«Ich fand es sehr produktiv, dass die Schiilerinnen und Schiiler, denen ich etwas Zeit gelassen
hatte, um im Internet zu surfen, diese Quelle genutzt haben, um im Anschluss an die Aktivitdt

[mit dem interaktiven Video] spontan weitere Hintergrundinformationen zur Katastrophe im
Heysel-Stadion zu suchen - ein Thema, das im Video angesprochen wurde. Sie haben das Video
also als eine Méglichkeit genutzt, mehr (iber ein wichtiges Ereignis zu erfahren, tiber das sie

bis dahin nichts wussten. Ich habe dies als wichtigen Schritt meiner Schiiler gesehen, sich von

der Orientierungsvorlehre in Richtung selbststdndigen Arbeitens zu bewegen. Ich schétze, in einer
klassischen Unterrichtsstunde wdre dies um einiges schwieriger, wenn nicht gar unméglich
gewesen.»
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2. Die Integration von interaktiven Videos in ein didaktisches Szenario

Um eininteraktives Video wirksam in einen Lehr-/Lernprozess einzubinden, ist es wichtig, die vorab
genannten Hinweise zu beriicksichtigen. Auf Grundlage der Literatur und der Erfahrungen der
Lehrpersonen haben wir ein Modell erarbeitet (in Tabelle 2 erldutert), um die Planung von didaktischen
Szenarien zu erleichtern, die sich das Potenzial von interaktiven Videos zunutze machen. Von diesem
Modell lassen sich je nach den gewiinschten Lernzielen oder spezifischen didaktischen Strategien
zahlreiche Ansatze ableiten. Einige dieser Ansatze werden im nachfolgenden Kapitel beispielhaft
prasentiert.

Um die Informationen zur didaktischen Planung einheitlich darzustellen, kann es hilfreich sein,
ein umfassendes padagogisches Szenario zu entwickeln. AufiVideo.education steht ein solches
Modell zur Verfiigung. Dieses enthalt neben den hier genannten Variablen auch Informationen
zu den unterschiedlichen Phasen der Aktivitaten, die im Zusammenhang mit dem interaktiven

Video ausgefiihrt werden, zum Timing, zu den seitens der beteiligten Akteurinnen und Akteuren

ausgefiihrten Handlungen, zu den erforderlichen Materialien sowie zu den mdglichen Ergebnissen
einer Produktion. Das Modell dient als hilfreiches Instrument fiir die didaktische Planung

und kann auch von Lehrpersonen genutzt werden, die von anderen erstellte Videos verwenden
mochten.

Das Modell basiert auf zwei miteinander verbundenen Dimensionen: der Planung des Instruments
und dem Einbezug in diesem Prozess beteiligter Subjekte. Folglich stellt es einerseits die verschie-
denen Phasen des Prozesses zur Erstellung interaktiver Videos dar; von der Vorbereitung und
Auswahldes unbearbeiteten Videomaterials (1) Gber die Erstellung des interaktiven Videos (2) bis
hin zu dessen Verwendung als didaktisches Material (3). Andererseits beriicksichtigt es auch die
Rolle der jeweiligen Akteurinnen und Akteure in jeder der drei Phasen, wobei dies seitens der
Lehrpersonen und der Lernenden jeweils individuell oder in der Gruppe erfolgen kann. Das aktuelle
Kapitel widmet sich jeder dieser drei Phasen im Detail und es werden einige Handlungsempfehlungen

abgeleitet.
LEHRPERSON STUDENT/IN STUDENT/IN
individuell in der Gruppe

Tabelle 2. Modellfiir die Planung von didaktischen Szenarien mitinteraktiven Videos.
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2.1.Vorbereitungsphase: Auswahlund Vorbereitung des Ausgangsvideos

Auswahl des Videos und allgemeine Uberlegungen

Um ein interaktives Video zu erstellen, benotigt man zunachst ein Ausgangsvideo. Die Lehrperson

kann entscheiden, ob hierfiir bereits vorhandenes Videomaterial genutzt wird oder ob ein neues

Video erstellt werden soll.

- Wenn bereits vorhandenes Videomaterial genutzt wird, ist es wichtig, dieses sorgfaltig
auszuwahlen. Suchmaschinen der betreffenden Archive oder spezielle Internetseiten kdnnen
die Auswahl erleichtern. Auch Video-Plattformen (z. B. YouTube, Vimeo) kdnnen eine hilfreiche
Quelle sein. Hier ist es jedoch wichtig, die gesetzlichen Vorschriften zum Urheberrecht zu
beachten (siehe auch «Rechtsratgeber iVideo.education»);

- Entscheidet man sich dafiir, selbst ein Video zu erstellen, bieten sich zwei Moglichkeiten:

1. AufGrundlage eines Storyboards eine spezifische Situation nachzustellen. In diesem Fall

stellt das Video eine Rekonstruktion bzw. Simulation der Realitat dar.
Die Planung des Storyboards ist extrem wichtig, um alle zu prasentierenden Elemente zu
beriicksichtigen (siehe Dokument aufiVideo.education).

2. Einereale Situation zu filmen, um fiir mehr Authentizitat und Natirlichkeit zu sorgen.
Abhangig von der gewiinschten didaktischen Strategie, und damit auch von den Eigenschaften
der Lernenden sowie vom jeweiligen Kontext, kann sich die Lehrperson fiir eine der oben
erwahnten Optionen entscheiden oder aber den Lernenden diese Aufgabe liberlassen. Es ist
in jedem Fall wichtig, den Prozess durch unterstiitzende Aufgaben und Handlungshilfen zu
begleiten.

Bearbeitung des Ausgangsvideos

Unabhéangigvon der Videoquelle ist es erforderlich, einige Anderungen am Ausgangsvideo
vorzunehmen, um daraus ein interaktives Video zu erstellen. Die Anderungen betreffen nicht die
technischen Eigenschaften des Videos (Format, Qualitat oder Verschliisselungsparameter),
sondern dessen spezifischen Bezug zu den Inhalten. Abhangig vom jeweiligen Lernziel und
weiteren Anforderungen kann der Umfang der vorzunehmenden Anderungen am Ausgangsvideo
stark variieren und von minimaler (z. B. Schneiden einer Szene) bis hin zu umfangreicher
Bearbeitung wie dem Zusammenfassen mehrerer Sequenzen reichen.

EMPFEHLUNG

Achten Sie auf die Dauer des Videos! Die benotigte Zeit, um mit einem interaktiven Video zu
arbeiten, ist aufgrund der eingebundenen Materialien und der damit verknUlpften Aktivitaten
wesentlich langer als die einfache Spielzeit des Ausgangsvideos. Es wird empfohlen, die Dauer
desVideos zu begrenzen: Wir haben hier eine durchschnittliche Dauer von 3 bis 5 Minuten
angesetzt; in der Literatur wird empfohlen, eine Dauer von 6 Minuten (Guo, Kim, und Rubin,
2014) nicht zu tiberschreiten, um die kognitiven Ressourcen der Lernenden nicht zu tiberlasten.

EMPFEHLUNG

Planen Sie die Audio-Inhalte Ihres Videos sorgfdiltig! Hierbei sollten Sie sich danach richten, wie Sie das
interaktive Video einsetzen wollen und dabei ein moglichst inklusives Szenario wahlen. Soll das
Video ausschliesslich im Frontalunterricht eingesetzt werden, sind Audio-Inhalte nicht unbedingt
erforderlich, da diese durch Beitrage der Lehrperson und/oder der Lernenden ersetzt werden
konnen. Soll das Video in einem zweiten Schritt jedoch den Lernenden zur Verfiigung gestellt bzw.
auchindividuell genutzt werden, empfiehlt es sich,dem Video von Beginn an Audio-Inhalte
hinzuzufligen. Berechnen Sie flir die Planung und Erstellung von Audio-Inhalten ausreichend Zeit ein,
da dieser Prozess nicht zu unterschatzen ist.
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2.2. Produktionsphase: Ein Video in ein interaktives Video umwandeln

Das Video in Kapitel unterteilen

Es wird empfohlen, den Videoinhaltin mehrere Kapitel zu unterteilen, um das Verstandnis des

erzahlten Inhalts zu erleichtern und gleichzeitig eine Gesamtiibersicht zu ermoglichen (Merkt u. a.,

2011). Bei der Kapitelerstellung wird Folgendes empfohlen:

- Aussagekriiftige Uberschriften wéhlen, die sofort verstandlich sind und klar ersichtlich machen,
welche Themen im jeweiligen Kapitel behandelt werden;

- Eine semantische Kohédrenz gewdihrleisten und Uberschriften erstellen, die umfassend Sinn
machen und es erlauben, sich im Video zurechtzufinden und dessen innere Struktur zu verstehen;

- Eine angemessene und iibersichtliche Anzahl Kapitel wéhlen, um die Navigation zu erleichtern
und gleichzeitig einen Informationsiiberschuss zu vermeiden.

Einfiigen interaktiver Punkte und weiterer interaktiver Features

Die Interaktion in einem «interaktiven Video» erlaubt es,

- dieVideoinhalte durch diverse Darstellungsformen sowie das Verkniipfen und Gegeniiberstellen
von Konzepten zu vertiefen;

- dieInformationenim individuellen Tempo zu verarbeiten;

- mithilfe der Anmerkungsfunktion zur Reflexion oder Analyse anzuregen.

Diese drei Elemente werden haufig mit dem Einsatz interaktiver Punkte verbunden. Die interaktiven

Punkte werden im Video eingeblendet; durch Anklicken dieser Punkte wird das Video angehalten

und die Anwendenden kdnnen auf zusatzliche Ressourcen zur Vertiefung des Themas zugreifen

(kurze Texte, Dokumente, Websites, Bilder oder weitere Videos).

Vor dem Einbinden interaktiver Punkte miissen einige Dinge definiert werden:

- die Funktion der interaktiven Punkte in Bezug auf den Inhalt des Videos und die zu erreichenden
Lernziele: Interaktive Punkte kdnnen eingefligt werden, um gezielt auf etwas hinzuweisen,
ein Thema einzufiihren, eine konzeptionelle Definition zu liefern, auf bibliographische Quellen
zu verweisen, einen Erfahrungsbericht einzubinden, schematische Darstellungen zur Verfiigung
zu stellen, Anweisungen zu erteilten, Aufgaben zu stellen, Fragen zu formulieren und mehr;

- die Natur der interaktiven Punkte: Wie wir bereits gesehen haben, kann ein interaktiver Punkt
zusatzliche Informationen liefern, jedoch auch ermdglichen, eine Aufgabe einzubinden oder
eine Einschatzung der eigenen Kompetenzen vorzunehmen (siehe unterer Kasten);

- die rdumliche und zeitliche Positionierung. Die raumliche Positionierung kann genutzt
werden, um die Aufmerksamkeit auf ein Detail eines Bildes zu lenken, das fiir die behandelten
Inhalte von besonderer Relevanz ist. Der interaktive Punkt sollte so positioniert werden, dass
dadurch die Sichtbarkeit der hervorzuhebenden Information nicht beeintrachtigt wird. Nicht
bei allen interaktiven Punkten muss die raumliche Positionierung eine Rolle spielen, z. B. dann
nicht, wenn diese auf eine komplette Sequenz des Videos verweisen und dadurch den auditiven
uber denvisuellen Inhalt stellen.

Die zeitliche Positionierung legt die Dauer fest, wahrend welcher der interaktive Punkt auf dem
Bildschirm zu sehen ist, also den Zeitraum, in dem dieser angezeigt wird und angeklickt werden
kann.Auchin diesem Fallist es wichtig, auf den richtigen Bezug des interaktiven Punktes zur
entsprechenden visuellen Darstellung zu achten. Es gilt also zu vermeiden, dass ein interaktiver
Punkt weiterhin angezeigt wird, wenn bereits ein neuer Inhalt folgt;
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Uber den Editor von iVideo.education lassen sich drei unterschiedliche Arten von interaktiven
Punkten sowie ein Quiz-Punkt einfligen. Mit Ausnahme des Quiz-Punktes erfiillen dabei

alle interaktiven Punkte die gleiche Funktion, namlich eine Vertiefung der Thematik und das
Hervorheben eines bestimmten Aspekts.

Der rote Punkt verweist auf ein spezielles Detail im Video und ist damit der einzige, dessen
raumliche Position wichtiger ist als die zeitliche. Er kann im Bild direkt bei dem Objekt platziert
werden, auf das die Aufmerksamkeit gerichtet werden soll;

Das blaue Dreieck, das auf eine Vertiefung verweist und sich auf eine komplette Sequenz des
Videos bezieht, sowie das griine Blatt, mit dem eine Aufgabe eingebunden werden kann, haben
dagegen einen festen Platz in der Schnittstelle.

Trotz der «vordefinierten» Funktionen kdnnen die interaktiven Punkte auch abweichend davon
eingesetzt werden: so ist es zum Beispiel nicht uniiblich, dass der rote Punkt aufgrund seiner
«festen» und speziellen Position auch dafiir verwendet wird, eine Aufgabe zu stellen.

Uber den Quiz-Punkt ldsst sich eine Selbsteinschatzung vornehmen. So kénnen im Verlauf des
Videos oder am Ende Fragen beantwortet und die Antworten aufihre Richtigkeit hin Gberpriift
werden. Fiir jede Frage kdnnen bis zu 5 mogliche Antworten eingegeben werden (richtig/falsch).
Es kann hilfreich sein, den Quiz-Punkt im Verlauf des Videos einzusetzen, wenn das Verstandnis
dervorigen Inhalte eine wichtige Voraussetzung fiir das Verstandnis der nachfolgenden Inhalte
darstellt. Dariiber hinaus ermdglicht das Einsetzen des Quiz-Punktes im Verlauf des Videos,
das Aufmerksamkeitsniveau insgesamt hoch zu halten. Wird der Quiz-Punkt am Ende eines
Videos eingesetzt, dient dies eher dazu, das Gezeigte noch einmal mental durchzugehen und
die entsprechenden Inhalte nochmals vor Augen zu fihren.

- das zusdtzliche Material: Das verkniipfte Material sollte sorgfaltig ausgewahlt werden, um eine
kognitive Uberlastung zu vermeiden. Der Videoinhalt kann auch auf andere Weise prasentiert
werden, zum Beispiel in Form eines Schaubildes oder eines technischen Datenblatts. Dies kann
hilfreich sein, um Theorie und Praxis starker zu verknlpfen, unterschiedliche Anwendungsfelder
zu prasentieren (Transfer) oder um weitere Informationen zur Vertiefung der Thematik zu
liefern;

- Anreize zur Reflexion: Aufgrund der Anmerkungsfunktionen kann ein interaktives Video
verwendet werden um Reflexion und Analyse anzuregen. Auch interaktive Punkte fordern diese
Prozesse. Unabhdangig davon, ob dies individuell oder in der Gruppe erfolgen soll, sollten
die entsprechenden Aktivitaten liber eine Prompter-Funktion oder durch Leitfragen unterstitzt
und gesteuert werden. Die entsprechenden Ressourcen konnen direkt Giber den interaktiven
Punkt eingebunden oder auf einem separaten Arbeitsblatt zusammengefasst werden, das
haufigim ersten interaktiven Punkt am Anfang des Videos aufgefiihrt wird.

Allgemein empfiehlt sich im Zusammenhang mit dem Hinzufiligen interaktiver Punkte Folgendes:

- eineiibersichtliche Anzahlinteraktiver Punkte einfiigen. Liefert man zu viele zusatzliche
visuelle Reize, riskiert man eine kognitive Uberlastung der Anwendenden, die zu Verwirrung
fuhren kann (Beispiel Arguel und Jamet, 2009; Chambel u. a.,2004; Zahn u. a., 2002);

- eineangemessene Menge an Vertiefungsaspekten einfiigen. Angemessen versteht sich
hier als funktional zu den Lernzielen. Wenngleich man die Materialien nach unterschiedlichen
und progressiven Lernebenen strukturieren kann, empfiehlt es sich dennoch, nicht mehr
Informationen als notig zu liefern;
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Die Video-Anmerkungsfunktion erlaubt es den Anwendenden, direkt in der Schnittstelle
Anmerkungen vorzunehmen, entweder in Form von Sprechblasen, die sich auf ein spezielles
Detail im Video beziehen, oder durch das Hinzufligen von Anmerkungen in einem separaten
Fenster, z. B. seitlich oder unterhalb des Videobildes. Mitunter ist die Video-Anmerkungsfunktion
auch mit einer Teilen-Funktion verbunden (Rich und Hanafin, 2009; Rich und Tripp, 2011;

Bonaiuti, 2012), die es mehreren Anwendenden erlaubt, miteinander zu interagieren. Diese
Funktion erweist sich insbesondere dann als hilfreich, wenn unterschiedliche Sichtweisen
ausgetauscht werden sollen (Zahn, Pea, Hesse, und Rosen, 2010) oder um ein Feedback zu erhal-
ten (Colasante, 2011; Hulsman und van der Vloodt, 2015).

- Reflexions- und Analyseprozesse fordern, also zum Beispiel mithilfe der Video-Anmerkungs-
funktion Aufgaben stellen, die individuell oder in der Gruppe gelost werden sollen und Prozesse
wie Umstrukturierung, Verarbeitung, Analyse und Reflexion begtinstigen (Beispiel Tripp und
Rich, 2012; Colasante, 2011);

- stellen, an denen interaktive Punkte eingefiigt werden sollen, mit Sorgfalt auswdhlen und
sich dabei bevorzugt fiir solche entscheiden, bei denen die Aufmerksamkeit nicht bereits fiir
anderes visuelles oder auditives Material auf dem Bildschirm gefordert wird. Dies stellt
sicher, dass die visuellen und auditiven Reize jeweils exklusiv wahrgenommen werden kénnen.
Andernfalls besteht das Risiko, dass im Video enthaltene Informationen verloren gehen (Tua,
2007);

- interaktive Punkte einfiigen, die auf konkrete und fiir die Anwendenden sofort ersichtliche
Elemente verweisen, z. B. Personen, prazise visuelle Objekte oder Orte. Der Bezug zwischen
dem interaktiven Punkt und der externen Information soll méglichst deutlich gemacht werden;

- ausreichenden zeitlichen und raumlichen Abstand zwischen zwei interaktiven Punkten
vorsehen, falls mehrere interaktive Punkte eingefligt werden, damit die Lernenden Punkte klar
voneinander unterscheiden konnen (Debevc u. a., 2008).

Es folgen nun einige Handlungsempfehlungen im Hinblick auf den Inhalt der interaktiven Punkte:

- Texte und Dokumente: Das Prinzip der raumlichen Kontiguitat besagt, dass der Lernprozess
erleichtert wird, wenn zusammengehorige textliche und bildliche Inhalte benachbart auf dem
Bildschirm dargestellt werden (vgl. Mayer, 2005). Fligen Sie also moglichst kurze und relevante
Texte direktin die freie Stelle im unteren Bereich des Bildschirms ein. Wenn langere Texte
eingefligt werden sollen, die zusatzlich mit Bildern angereichert sind, empfehlen wir, diese als
externe Anlage liber einen interaktiven Punkt einzubinden.
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Die Prinzipien der multimedialen Didaktik von Richard Mayer (1996, 2005, 2009), die von der
kognitiven Theorie des multimedialen Lernens abgeleitet wurden, sind weit verbreitet. Sie
wurden im Laufe der Zeitimmer wieder aktualisiert: Die erste Version stitzte sich auf sechs
Prinzipien, die aktuelle auf zwolf. Bei der untenstehenden Auflistung beziehen wir uns auf die
jungste Veroffentlichung des genannten Autors (Mayer, 2011).
Es erleichtert den Wissenserwerb, wenn...
. textuelle Elemente von bildlichen Darstellungen begleitet werden und nicht alleine stehen
(Multimediaprinzip);
. Texte, Gerdausche und Bilder, die sich nicht auf die Aufgabe beziehen, ausgeschlossen
werden (Koharenzprinzip);
. textliche und bildliche Elemente auf einer Seite oder in einem Schaubild nah beieinander
stehen (Prinzip der rdumlichen Kontiguitat);
. textuelle Elemente und die dazugehdrigen Bilder gleichzeitig und nicht sukzessive
prasentiert werden (Prinzip der zeitlichen Kontiguitat);
. Animationen durch Audio-Inhalte anstelle von textuellen Inhalten auf dem Bildschirm
begleitet werden (Modalitatsprinzip);
. Animationen nurvon einer Audio-Erzahlung und nicht von einer Erzéahlung UND von
textuellen Inhalten auf dem Bildschirm begleitet werden (Redundanz-Prinzip);
. die Struktur einer Lerneinheit hervorgehoben wird, z. B. mit Uberschriften und grafischen
Elementen wie Pfeilen oder Kasten, (Strukturierungs-Prinzip);
. imVoraus erklart wird, was von den Lernenden erwartet wird (Erwartungs-Prinzip);
. eine komplexe Lerneinheitin mehrere einfachere Einheiten unterteilt wird
(Segmentierungs-Prinzip);
. dieLernendenim Voraus tUber die Bezeichnung und Charakteristika der Schliisselkonzepte
der Lerneinheit aufgeklart werden (Prinzip der propadeutischen Unterweisung);
. die Lehrperson einen informellen anstelle eines formellen Stils verwendet
(Personalisierungsprinzip);
. noch wenig bekanntes Material mit bereits erworbenen Wissen verknupft wird
(Konkretisierungs-Prinzip);

. das Material in einem vertrauten Kontext prasentiert wird (Verankerungs-Prinzip).

- Weblinks sollten so spezifisch wie moglich sein. Fligen Sie nach Moglichkeit einen Link ein, der
direkt auf eine spezifische Internetseite und nicht auf die Homepage der Website verweist.
Informieren Sie die Lernenden ausserdem dariiber, welche Aktivitaten Giber den angegebenen
Link ausgefiihrt werden sollen, um unnétige Ablenkung zu vermeiden;

- Bilder.Wahlen Sie Bildinhalte aus, die in Kohdrenz zum Inhalt und dem gewtinschten didaktischen
Ziel stehen. Bilder konnen unterschiedliche Funktionen erfiillen (siehe Kasten zur Funktion
von Bildinhalten, nach Clark und Lyons,2004). Vermeiden Sie allgemein den Einsatz von rein
dekorativen Bildern.
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Die Arbeit von Ruth Colvin Clark und Chopeta Lyons zum Thema «Funktion von Bildinhalten»
gilt bis heute als wichtige Referenz. Im Rahmen der Arbeit beschreiben die Autorinnen die
wichtigsten Funktionen bildlicher Darstellungen. Dabei wird zwischen kommunikativen und
psychologischen Funktionen unterschieden (Clark und Lyons, 2004). Jeder Funktion entspricht
ein spezifisches Ziel. Untenstehend finden Sie die entsprechende «Klassifizierung», die lhnen
dabei helfen kann zu entscheiden, ob ein Bild in das didaktische Material integriert werden soll.
Bildliche Darstellungen haben folgende kommunikative Funktionen und Ziele:

Dekorativ: dient einem dsthetischen oder humoristischen Zweck

Reprasentativ: dient dazu, ein Objekt oder eine Situation realistisch darzustellen

Organisatorisch: dient dazu, die qualitativen Beziehungen zwischen zwei oder mehreren

Variablen darzustellen

Relational: dient dazu, quantitative Beziehungen zwischen einer oder mehreren Variablen

darzustellen

Transformativ: dient dazu, Veranderungen eines Objektes (zeitlich oder raumlich)

darzustellen

Interpretativ: dient dazu, eine Theorie oder einen Prozess zu veranschaulichen

Bildliche Darstellungen haben folgende psychologischen Funktionen und Ziele:

- Fordern der Aufmerksamkeit: Wenn das Bild mit dem Ziel eingesetzt wird, die Aufmerksamkeit
aufvisuell bedeutende Elemente zu lenken
Aktivieren von Wissen: Wenn das Abrufen von bereits erworbenem Wissen erleichtert

werden und neues Wissen mit bereits bekannten Inhalten verknlpft werden soll
Minimieren der kognitiven Belastung: Wenn die externe kognitive Belastung wahrend des
Lernprozesses minimiert werden soll

Konstruktion mentaler Modelle: Wenn der Aufbau neuer mentaler Modelle im Langzeit-
gedachtnis erleichtert werden soll

Unterstltzen des Lerntransfers: Wenn wichtige Charakteristika der Umgebung dargestellt
werden sollen, in der das Gelernte anzuwenden ist

Fordern von Motivation: Wenn das Material attraktiver gestaltet werden soll, ohne dass
dabeidas Lernen erschwert wird

2.3.Verwendungsphase: Das interaktive Video wird zum didaktischen Material

Die letzte Phase in unserem Modell betrifft die didaktische Strategie, um welche herum das
gesamte Szenario entwickelt wird. Nach der von Smith und Ragan (1999) vorgeschlagenen Ein-
teilung gibt es ein Kontinuum verschiedener Strategien. Hierzu gehdren Strategien, bei denen

der Fokus deutlich auf der Lehrperson und ihrer unterstiitzenden Rolle liegt (supplantive) und
solche, die eher auf den Lernenden ausgerichtet sind (generative). Im ersten Fall iibt die Lehr-
person eine relativ hohe Kontrolle Giber den Unterricht und die Klasse aus und zeichnet sich durch
einen direktiven Unterrichtsstil aus. Im zweiten Fall kommt den Lernenden eine aktivere Rolle
bei der Produktion von Wissen zu, wahrend die Lehrperson eine weniger aktive Rolle einnimmt,
weniger Kontrolle Giber die Inhalte ausiibt und weniger Unterstiitzungshandlungen (Scaffolding)
ausfuhrt. Fiir den ersten beschriebenen Fall kann ein interaktives Video als didaktisches Material
empfohlen werden, um den Unterrichtsstil der Lehrperson zu stiitzen. Im zweiten Fall kdnnte
man ein Projektszenario anregen, bei dem der dritte Schritt eine weniger zentrale Rolle spielen
diirfte, da sich das Szenario in der Planung und Realisierung des Produkts durch die lernende
Person auflost. Analog dazu werden sich der Grad und die Art der oben beschriebenen Interaktivitat
verandern. Dabei kann die Interaktivitat auf entsprechend unterschiedliche Art und Weise den
verschiedenen Rollen zugewiesen werden.
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Bei der Zusammenarbeit mit den Lehrpersonen im Rahmen unserer Untersuchung hat sich
gezeigt, dass diese bei der Annaherung an ein neues didaktisches Instrument haufig dazu
neigen, sich zunachst fiir ein Vorgehen zu entscheiden, das den Lehrpersonen die grosstmaogliche

Kontrolle gibt. Je vertrauter sie mit dem neuen Instrument werden, desto mehr gehen sie zu
generativen und haufig kreativeren Ansatzen liber.

Beide Herangehensweisen bieten Vor- und Nachteile. So kdnnen supplantive Strategien hilfreich
sein, um die Aufmerksamkeit der Lernenden auf besonders relevante Inhalte des Unterrichts zu
lenken und erlauben damit, Lernziele effektiver zu erreichen. Diese Art von Unterricht kann jedoch
auch als langweilig und wenig motivierend empfunden werden und sich langfristig nachteilig

auf die Entwicklung der Selbststandigkeit auswirken. Generative Strategien werden als wirksamer
erachtet, um ein fundiertes Lernen zu gewahrleisten, erfordern jedoch einen grésseren Zeit-
aufwand und kdnnen die Lernenden anfangs auch Giberfordern. Die Lehrperson wird sich auf
Grundlage folgender Uberlegungen fiir ein Szenarium aus diesem Kontinuum entscheiden:

1) die kognitive, motivations- und einstellungsbedingte Voraussetzung der Lernenden, 2) die Art
der Aktivitat, 3) der Kontext der Aktion.

EMPFEHLUNG
Die Planung eines interaktiven Videos und dessen Integration in ein didaktisches Szenario sollten
nicht als voneinander losgeldste Prozesse gesehen, sondernim Zusammenhang betrachtet
werden. Viele Entscheidungen beziiglich der Planung des interaktiven Videos hangen in direkter
Weise davon ab, wie dieses im Unterricht verwendet werden soll.
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3. Beispiele didaktischer Szenarien aus der Berufsbildung

In diesem letzten Abschnitt des Dokumentsist eine Auswahl didaktischer Szenarien zusammen-
gestellt, die in den letzten Jahren realisiert wurden (Cattaneo, Nguyen und Aprea, 2016, 2014;
Cattaneo, Nguyen, Sauli,und Aprea, 2015). Es gibt zahlreiche Moglichkeiten, die jeweiligen
Elemente des vorgeschlagenen Modells miteinander zu kombinieren, wodurch es unmoglich ist,
diese hierinihrer Gesamtheit zu bertiicksichtigen. Fiir die Lehrpersonen besteht also noch viel
Raum fiir Kreativitat. Bei unserer Auswahl werden insbesondere die folgenden drei Kriterien
berlicksichtigt: 1. Wir haben uns bemtiht, einerseits Szenarien mit berufsspezifischen Kenntnissen,
andererseits aber auch solche mit Allgemeinwissen anzufiihren, um sowohl Beispiele flr
prozedurales als auch fir deklaratives Lernen zu liefern. 2. Wir haben uns bemiiht, Szenarien zu
wahlen, die unterschiedliche didaktische Ansdtze und Strategien (von besonders supplantiven
bis hin zu besonders generativen) aufzeigen; 3. Wir haben auf Basis der Klassifizierung von
Schwartz und Hartman (2007; siehe Kasten), verschiedene Arten von Videos beriicksichtigt und
Beispiele gewahlt, die den Fokus auf die unterschiedlichen Aspekte Sehen (Bsp. 1,2,4 und 5),
Machen (Bsp. 1 bis 4), Motivieren (Bsp. 2 und 5) und Sprechen (Bsp. Blatt 3) legen.

Im Rahmen des Projekts IVAVET wurden unterschiedliche Vorgehensweisen beziiglich der
Verwendung von interaktiven Videos im Unterricht untersucht. Hierbei handelte es sich um
Szenarien, beidenenssich die Lernendenin der Gruppe, individuell oder im Rahmen von
Learning by Design (konkrete Beispiele auf den nachsten Seiten) mit Videos auseinanderge-
setzt haben. Die Ergebnisse zeigen, dass alle beschriebenen Ansatze einen lernwirksamen
Effekt zeigen, dabeijedoch jeder Ansatz spezifische Vorteile aufweist.

Setzen sich die Lernenden in der Gruppe oder individuell mit dem interaktiven Video
auseinander, wird allgemein von einer héheren Zufriedenheit und wahrgenommenen Effizienz
berichtet.

Die Lernenden, die sichim Rahmen von Learning by Design mit interaktiven Videos aus-
einandergesetzt haben, nennen die Tatsache, dass sie direkt und aktiv an der Erstellung des
Materials mitgewirkt haben, als Grund fiir eine erh6hte Motivation.

Im Hinblick darauf, welche Rolle die Lehrpersonen und die Lernenden abhangig vom Ansatz
jeweils einnehmen, hat sich Folgendes gezeigt: Wird das Video im Rahmen von Frontalunter-
richt eingesetzt, bleibt die Rollenverteilung einer klassischen Unterrichtssituation weitgehend
bestehen: Die Lehrperson nimmt eine zentrale Rolle und die Lernenden nehmen eine neben-
geordnete Rolle ein. Beide Seiten fiihlen sich wohl.

Setzen sich die Lernenden im Unterricht individuell mit dem Video auseinander, kommt

es zu einer neuen Rollenverteilung: Die Lernenden spielen eine zentrale Rolle, da sie das Video
und ihr personliches Lerntempo direkt steuern kdnnen. Die Lehrperson nimmt hier eine eher
unterstiitzende Rolle ein. Flr die Lernenden bedeutet dies mehr Selbststandigkeit, gleichzeitig
jedoch auch mehr Anstrengung und Unsicherheit, da sie sich nicht mit anderen austauschen

konnen. Fur die Lehrperson bietet dieses Szenario die Gelegenheit, die eigenen Schiilerinnen
und Schiiler beim selbststandigen Arbeiten zu beobachten.

Im Szenario Learning by Design ist die Rollenverteilung ahnlich, mit dem einzigen Unterschied,
dass die Lernenden hier die Moglichkeit haben, sich mitihren Mitschilerinnen und Mitschiilern
auszutauschen. Dies erfordert jedoch einen gewissen Einsatz und das Aktivieren sozialer

Kompetenzen wie Zusammenarbeit, Verhandeln oder Argumentation, was nicht immer voraus-
gesetzt werden kann.
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ARTDERVERWENDUNG
Frontalunterricht

TITEL
Befiillen einer thermischen Solaranlage

INHALT

Das Video zeigt das Verfahren fiir das Befiillen einer
thermischen Solaranlage bis hin zur Montage und
Inbetriebnahme.

INHLATSTYP
Prozedural

VIDEOQUELLE
Von der Lehrperson erstellt

PUBLIKUM
Heizungsinstallateur/in EFZ

LERNZIEL

Lernen, wie eine thermische Solaranlage korrekt befiillt
wird; Berechnungen erstellen, die zur Ausfiihrung

dieser Aufgabe erforderlich sind (Druck, Zusammensetzung
der Flissigkeiten, Mischung).

DAUER
3 Unterrichtseinheiten (UE)

ABLAUF

Die Lehrperson hat festgestellt, dass ihre Klassenim
Vollzeitunterricht einige Arbeiten noch nie gesehen oder
ausgefiihrt haben. Sie hat also die Gelegenheit ergriffen,
den Lernenden anhand eines interaktiven Videos zu
zeigen, wie eine thermische Solaranlage befullt wird. Da
sie kein Unternehmen gefunden hat, das bereit war,
entsprechende Aufnahmen zu machen, hat die Lehrperson
sich dazu entschieden, dasVideo selbst zu erstellen

und dabei besonders wichtige Aspekte des Verfahrens
hervorzuheben.

Spater hatsie an den entscheidenden Stellenim Video
interaktive Punkte eingefligt, mit denen Fragen und die fiir
deren Beantwortung erforderlichen Ressourcen (Fotos,
technische Datenblatter etc.) verkniipft waren. Zunachst
wurde das Video im Frontalunterrichtin voller Lange und
ohne Unterbrechungvorgefiihrt. Nach diesem ersten
Schritt hat die Lehrperson den Lernenden einige Fragen
zum Inhalt gestellt und sie gefragt, was sie von der
dargestellten Vorgehensweise halten. Dann hat sie das
interaktive Video erneut abgespielt, es dieses Mal
allerdings beiden interaktiven Punkten jeweils angehalten,
die entsprechenden Fragen vorgelesen und das zusatzliche
Material prasentiert. Die Lernenden haben dann die
Fragen in Einzelarbeit auf einem Blatt beantwortet. Zum
Schluss sollten sie an der Tafel ihren Mitschiilerinnen

und Mitschiilern erklaren, wie sie die Berechnungsaufgaben
gelost haben, die in das interaktive Video eingebunden
waren.
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MEHRWERT

Diese Herangehensweise ermoglicht es, die Art der Betei-
ligung am Unterricht zu variieren und das Interesse der
Lernenden dadurch aufrecht zu erhalten, dass zwischen
dem Betrachten desVideosin der Gruppe, einerindividu-
ellen Bearbeitung und der Prasentation vor der Klasse
abgewechselt wird. Uber die interaktiven Punkte wird die
Aufmerksamkeit auf entscheidende Details des Verfahrens
gelenktund tber das Einbinden von Zusatzmaterial

das Prinzip der multiplen Darstellung genutzt. Dies ist
besonders hilfreich, um die Theorie mit der Berufspraxis
zu verknipfen. Das Erlautern der eigenen Vorgehensweise
an der Tafel stellt fiir die Lernenden ausserdem eine

gute Moglichkeit dar, die miindliche Ausdrucksfahigkeit
zu trainieren.

WASES ZU BEACHTEN GILT

« Angesichts der Tatsache, dass die Lernenden keine
direkte Kontrolle Uiber das interaktive Video haben, ist
es wichtig, dass das Video zundchst ohne Unter-
brechung gezeigt und nicht gleich bei jedem interaktiven
Punktangehalten wird.

« Ineinem solchen Szenario nimmt die Lehrperson
gleichzeitig auch eine moderierende Rolle ein:
Esistwichtig, dass alle Lernenden in den Prozess des
gegenseitigen Austauschs und der Prasentationin
der Gruppe einbezogen werden. Dabei sollten auch
Personen angesprochen werden, die sich normalerweise
eher zurtckhalten.



ARTDERVERWENDUNG
Frontalunterricht

TITEL
Gemiise glasieren

INHALT

DasVideo zeigt die Zubereitung des gleichen Gerichtes

in zwei unterschiedlichen Arbeitsumgebungen: in einem
gehobenen Restaurant und in einer Kantine. Dabei

wird insbesondere dargestellt, wie man verschiedene
Gemiisesorten glasiert: Wie wird das Gemiise geschnitten?
Welche Utensilien werden verwendet? Wie lauft die
Vorbereitung ab? Wie wird das Gericht auf dem Teller
angerichtet?

INHLATSTYP
Prozedural

VIDEOQUELLE
Von den Lernenden anihrem Arbeitsplatz mit Hilfe einer
Videokamera (Action-Cam) erstellt.

PUBLIKUM
Koche/Kbéchinnen

LERNZIEL
Die Technik des Glasierens von Gemiise in unterschiedli-
chen Arbeitsumgebungen kennenlernen.

DAUER
2UE

ABLAUF

Den Lernenden wurde die Aufgabe gestellt, sicham
Arbeitsplatz beim Anwenden einer Kochtechnik (Glasieren)
mit einer Action-Cam zu filmen. Anschliessend wurde
das auf diese Weise erstellte Material von der Lehrperson
gesammelt, gesichtet, zugeschnitten und zu einem
interaktiven Video verarbeitet. Dabei hat die Lehrperson
Uberall dortinteraktive Punkte eingefiigt, wo die Auf-
merksamkeit auf wichtige Passagen der Vorbereitung
gelenkt und bestimmte Inhalte vertieft werden sollen.
Dasinteraktive Video wurde der Klasse im Frontalunter-
richt prasentiert. Dann wurden die Lernenden an die
Tafel gebeten, umihre personliche Vorgehensweise

zu erlautern. Dabei sollten die Mitschilerinnen und
Mitschiiler dazu angeregt werden, sich an der Diskussion
zu beteiligen und dariiber nachzudenken, wie diese
Kochtechnik an ihrem Arbeitsplatz angewendet wird.

MEHRWERT

Verwendet man ein Video, dasvon den Lernenden selbst
erstellt wurde, werden deren personliche Erfahrungen
in den Mittelpunkt gestellt. So wird die Lernerfahrung
besonders authentisch und erfahrbar.

Die Lernenden werden motiviert und fiihlen sich wert-
geschatzt, dasiesich selbst oderihre Mitschulerinnen
und Mitschulerim Video sehen sowie ihre eigene
Vorgehensweise kommentieren und rechtfertigen
miussen.

Dieinteraktiven Punkte werden genutzt, um die Auf-
merksamkeit zu fokussieren. Im Einklang mit der hier
verwendeten didaktischen Strategie werden die roten
Punkte eingesetzt,um den Lernenden an ausgewdahlten
Stellen einige vertiefende Fragen zu speziellen Details

zu stellen.

Daruber hinaus erlaubt die Verwendung eines interaktiven
Videos bei dieser Art von Frontalunterricht mit aktiver
Beteiligung der Lernenden, die Ausbildungsorte aneinander
anzunahern und den Transfer von Theorie zu Praxis
dadurch zu erleichtern, dass das am Arbeitsplatz Erlebte
in die Schule transferiert wird. Ein weiteres Ziel der Lehr-
person bestand darin, zu zeigen, dass eine Kochtechnik
je nach Arbeitsumgebung sowohlim Hinblick auf die
Technik selbst als auch auf deren Ausfiihrung (Utensilien
und entsprechende spezifische Terminologie, Arbeits-
einteilung, allgemeine Bedingungen) variieren kann.

WASES ZU BEACHTEN GILT

« Dieses Szenario erfordertvon der Lehrperson einen
gewissen Zeitaufwand fir die Sichtung, Auswahl und
Erstellung desvon den Lernenden zur Verfiigung
gestellten unbearbeiteten Videomaterials. Es sollte
folglich ausreichend Zeit fiir die Vorbereitung der Mate-
rialien sowie fiir die Planung des didaktischen Vorge-
hens einkalkuliert werden.

« Esistdaraufzuachten, dass die erforderlichen Erlaub-
nisse fiir das Filmen am Arbeitsplatz eingeholt werden.
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ARTDERVERWENDUNG
Individuell

TITEL

Semmelweis

INHALT

DasVideo zeigt die wichtigsten Szenen aus einem

Film Gber den Arzt Ignac Filop Semmelweis, derim

19. Jahrhundert als erster den Zusammenhang zwischen
in Krankenhausern durchgefiihrten Autopsien und der
Ubertragung einer tédlichen Krankheit, dem Kindbett-
fieber, aufdeckte. Vor Semmelweis starb jede zehnte
Woéchnerin am Kindbettfieber.

INHLATSTYP
Deklarativ

VIDEOQUELLE
Bereits vorhanden; Ausziige aus einem von der Lehr-
person erstellten Zusammenschnitt

PUBLIKUM

Medizinische/r Praxisassistent/in EFZ (Fach «Geschichte
und Politik»)

LERNZIEL

Die Personlichkeit von Dr. Semmelweis und seine
medizinischen Entdeckungen im allgemeinen Umfeld
der zweiten industriellen Revolution vorstellen.

DAUER

2UE

ABLAUF

Die Lehrperson erklart den Lernenden im Frontal-
unterricht, wie man ein interaktives Video nutzt und wie
dieses aufgebautist: Am Ende jedes Kapitels finden

sich Materialien zur Vertiefung sowie einige Aufgaben,

zum Beispiel das Beantworten technischer oder
sprachlicher Fragen, Kommentare zu schreiben und eigene
Uberlegungen anzustellen. Die Aufgaben sollen jeweils
Uberdie Anmerkungsfunktion bearbeitet werden.

Am Ende der Stunde bittet die Lehrperson die Lernenden,
ihre persénlichen Kommentare und Uberlegungen mit
Hilfe der entsprechenden Funktion beiiVideo.education
als PDF-Datei zu speichern, diese mitihrem Namen
zuversehen und sie fiir die Vorbereitung der néchsten
Unterrichtsstunde per E-Mail an die Lehrperson zu
schicken.

MEHRWERT

Dieses Szenario bezieht die Lernenden direkt in den
Lernprozess ein. Verglichen mit der reinen Prdsentation
eines normalen Videos miissen sie sich hier aktiv
beteiligen und mit dem Instrument interagieren, sei es
bei der Suche nach Zusatzmaterial, beim Verfassen von
Kommentaren oder beim Formulieren von Antworten
und eigenen Uberlegungen. Das Arbeitstempo kann
individualisiert werden.
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Mit Hilfe dieser Methode lasst sich der Unterricht besonders
abwechslungsreich gestalten, nicht zuletzt auch

durch den transparenteren und involvierenden Ansatz.
Die Lernenden kdnnen in diesem Szenario nicht nurihre
IT-Kenntnisse verbessern, sondern auch einen hoheren
Grad an Autonomie entwickeln. Sie miissen die relevanten
Informationen herausfiltern, diese auswerten und

in schriftlichen Kommentaren persénlich dazu Stellung
nehmen.

Solldas Szenario starker auf Zusammenarbeit ausgerich-
tet werden, empfiehlt sich das Bilden von Zweier-Teams.
Hierbeigeht es darum, dass die Lernenden etwas als
Team erortern und erarbeiten, wodurch ihre Team- und
Kommunikationsfahigkeiten gestarkt werden.

WASES ZU BEACHTEN GILT

+ Esistwichtig, den Lernenden die entsprechenden
Anweisungen und Aufgaben zu geben, damit diese das
Instrument selbststandig und in ihrem eigenen Tempo
nutzen kdnnen.

« Dariliber hinausist es wichtig, dass die Aufgaben klar
und unmissverstandlich formuliert sind, so dass dem
Video nur relevante Materialien hinzugefligt werden
und den Lernenden ausreichend Zeit eingerdumt wird,
um die eigenen Uberlegungen in Form von Kommentaren
zu verfassen.



ARTDERVERWENDUNG

Learning by Design

[ c ] r |

TITEL

Nahtfehler

INHALT

DasVideo zeigt die wichtigsten Nahtfehler, die beim Arbei-
ten an der Ndhmaschine auftreten kdnnen. Fiir jeden
Nahtfehler wird erlautert, wie man dessen spezifische
Ursache erkennen kann. Am Ende des Videos wird erklart,
wie Nahtfehler schliesslich behoben werden kdnnen.

INHLATSTYP
Prozedural

VIDEOQUELLE
Von der Lehrperson erstellt

Anschliessend wurden die erstellten Videos von der
Lehrperson gesichtet und analysiert und den Mitschile-
rinnen und Mitschiilernin einer der nachfolgenden
Stunden prasentiert. In diesem Rahmen konnten die
Lernenden auch Feedback geben.

PUBLIKUM
Bekleidungsgestalter/in

LERNZIEL

Analysieren von Nahtfehlern, die beim Arbeiten an der
Ndahmaschine auftreten konnen: Problematik erkennen,
Ursache ermitteln, Lésungen finden.

DAUER

4UE

ABLAUF

Die Lehrperson hat den Lernenden vor dieser speziellen
Unterrichtseinheitim Frontalunterricht das Instrument
interaktives Video bereits vorgestellt und erklart, wie
dieses funktioniert.

Nach einer ersten Erlauterung der Aufgabenstellung hat
die Lehrperson der gesamten Klasse gezeigt, wie man
den Editor beiiVideo.education benutzt. Anschliessend
hat sie die Klasse in heterogene Gruppen (starke und
schwache Schiilerinnern und Schiiler) a jeweils 4-5

Personen aufgeteilt. Danach wurde jeder Gruppe Folgen-
des zur Verfiigung gestellt: ein PC, auf dem der Editor
installiert war, ein unbearbeitetes Video, eine Vorauswahl
an relevanten Materialien (in elektronischer und Papier-
form), Blatter, Scheren, Klebeband, Klebstoff. Dann
wurden die Schiilerinnen und Schiiler gebeten, das zur
Verfligung gestellte Material zu nutzen, um aus dem
unbearbeiteten Video ein interaktives Video zu erstellen.
Dabeiwurde ihnen die Moglichkeit gegeben, dies
zunachst auf dem Papier zu planen.

Die Schilerinnen und Schiiler mussten sich das Video
also zunachstin der Gruppe aufmerksam ansehen und
dann gemeinsam dariiber entscheiden, wo und wie
dieses in Kapitel unterteilt werden sollte und welche
Uberschriften gesetzt werden sollten. Ausserdem
mussten sie das einzufligende Material auswahlen und
vorbereiten. Nachdem sie sich in diesen Punkten geeinigt
hatten, begannen sie, das interaktive Video mit Hilfe

des Editors zu erstellen.

MEHRWERT

Dieses Szenario basiert auf dem Ansatz Learning by
Design (siehe Zahn u. a.,2002; Zahn, Pea, Hesse, und
Rosen, 2010; Zahn, Krauskopf, Hesse, und Pea, 2010),
dass das Lernen durch die aktive und gemeinschaftliche
Teilnahme am Wissenserwerb erleichtert werden soll.
Bei diesem Szenario konnen die Lernenden durch das
gemeinsame Erortern und die Zusammenarbeit in der
Gruppe ihre Teamfahigkeit verbessern sowie durch das
Verteidigen ihrer eigenen Ideen und Verhandeln von
Losungen ihre argumentativen Kompetenzen ausbauen.
Dabei wird die Aufmerksamkeit weniger auf das Ender-
gebnis gelegt, also auf das interaktive Video an sich,
sondern vielmehr auf den Prozess der Videoerstellung.

WASES ZU BEACHTEN GILT

« Erfordert mehr Zeit zur Implementierung, da den
Lernenden ausreichend Zeit fir die Diskussion,
Planungund Erstellung des interaktiven Videos
eingerdumt werden muss.

« Jejlungerdas Zielpublikumist, desto eheristes
erforderlich, diesem moglichst prazise und strukturierte
Anweisungen und Aufgaben zu liefern.
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ARTDERVERWENDUNG
Analyse der Berufspraxis

TITEL
Cholezystektomie

INHALT
Das Video zeigt die Vorbereitung des OPs und die
Durchfiihrung einer Cholezystektomie.

INHLATSTYP
Prozedural

VIDEOQUELLE
Von den Lernenden im Rahmen einer realen Arbeits-
situation erstellt

konkreten Situation méglicherweise entgehen. Auf diese
Weise erhalt man ein sehr spezifisches, objektives,
konkretes und situationsbezogenes Feedback.

PUBLIKUM
Fachmann/-frau Operationstechnik

LERNZIEL
Die eigene Arbeitspraxis (technische Vorgehensweise
und Fahigkeiten) anhand des Videos analysieren.

DAUER
Variabel

ABLAUF

Die Lernenden werden gebeten, sich in einer Arbeits-
situation zu filmen, in diesem Fall bei der Vorbereitung
und Durchfiihrung einer Cholezystektomie. Im Anschluss
an diese Eingriffe wird stets eine Nachbesprechung

mit der ausbildenden Person durchgefiihrt, welcher ein
Feedback zur personlichen Vorgehensweise gibt.
Ublicherweise wird bei diesen Nachbesprechungen
jedoch nicht auf Videomaterial zuriickgegriffen.

Die Aufnahmen, die wahrend des Eingriffs gemacht wur-
den, werden auf eine private Seite des PortalsiVideo.
education hochgeladen und sowohl den Ausbildenden
alsauch den Lernenden liber eine Online-Sitzung
zuganglich gemacht. Die beteiligten Personen sehen sich
das Filmmaterial an und analysieren die Vorgehensweise
des/der Lernenden. Hierzu wird die Anmerkungsfunktion
verwendet, iber die Kommentare direktin das Video
eingetragen werden kénnen. In einem zweiten Schritt
reagiert der Lernende/die Lernende wiederum mit Kom-
mentaren in der Anmerkungsfunktion auf das Feedback.
Das bearbeitete Video wird dann als Grundlage fiir

die erwahnte Nachbesprechung genutzt. Auf lange Sicht
sollen die Lernenden eine Selbstanalyse vornehmen,
bevor die ausbildende Person Feedback gibt.

MEHRWERT

Die Verwendung des Videos zur Analyse der eigenen
Arbeitsweise bietet die Méglichkeit, sich selbst bei einer
Tatigkeit, die hdufig automatisch ausgefiihrt wird, von
«aussen» zu beobachten. Darlber hinaus kann man
sich bestimmte Passagen besonders aufmerksam

und mehrmals hintereinander ansehen, wodurch die
Betrachtenden Dinge bemerken, die einem in der
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WASES ZU BEACHTEN GILT

« DieLadngedes Eingriffs kann fur die Machbarkeit des
Videos entscheidend sein: Esist nichtimmer moglich,
mehrere Stunden fiir die Analyse einer Tatigkeit
aufzuwenden.

« Die Analyse der eigenen Arbeitspraxis erfordert
bestimmte Bedingungen, insbesondere die Unterstut-
zung durch Dritte. Aus diesem Grund wird die
Selbstanalyse erst dann empfohlen, wenn dieser ein
Prozessvorangegangen ist, bei dem der/die Lernende
bereits Feedback durch einen Auszubildenden/eine
Auszubildende oder seine Peergroup erhalten hatte.



ARTDERVERWENDUNG
Komplex

TITEL
Adenotonsillektomie

INHALT
DasVideo zeigt einige Prozesse, die flr die Durchfiihrung
einer Adenotonsillektomie erforderlich sind.

INHLATSTYP
Prozedural

VIDEOQUELLE
Von den Lernenden erstellt, Simulation einer Situation.

PUBLIKUM
Fachmann/-frau Operationstechnik

LERNZIEL
Einige Prozesse vorstellen, dieim Rahmen einer Adeno-
tonsillektomie erforderlich sind.

DAUER

Die Aktivitat erstreckt sich tiber einen Zeitraum von 3
Wochen, umfasst diverse Unterrichtseinheiten undistin
verschiedene Phasen unterteilt

ABLAUF

Zunachst wird den Lernenden im Frontalunterricht der
durchzufiihrende Eingriff erlautert. Dabei wird ein
Schwerpunkt auf die technischen Fachbegriffe gelegt
und das Erklarte durch statische Bilder veranschaulicht.
Dann erhalten die Lernenden ein Dokument mitden
Leitlinien fiir die Durchfiihrung des Eingriffs.
Anschliessend werden die Lernenden je nach Interessen-
schwerpunktin vier Gruppen a vier Lernenden eingeteilt.
Jeder Gruppe wird ein spezifischer Teil des betreffenden
Verfahrens zugewiesen: 1. Positionierung des Patienten,
2. Trommelfell-Inzision, 3. Ohr-Instrumente, 4. Antisepsis
und Drainage.

Die Lehrperson bittet die Lernenden, sich zu iiberlegen,
welche Fragen sich beziiglich desihnen zugewiesenen
Themas stellen kdnnten, insbesondere im Hinblick auf
die damit verbundenen Arbeitsabladufe. Die Lernenden
sollen versuchen, die Antworten auf diese Fragen selbst
zu finden, z.B. durch eine Recherche im Internet oder
mithilfe von wissenschaftlichen Texten, die ihnen von der
Lehrperson ausgehandigt wurden. Eine andere Moglich-
keit bietet hier die Auseinandersetzung und Diskussion
mitden anderen Lernenden. Fragen, auf die keine
Antworten gefunden werden konnten, werden von der
Lehrperson aufgegriffen und mit der gesamten Klasse
erortert.

Anschliessend erstellen die Lernenden ein Storyboard,
um zu veranschaulichen, welche Situationenim Video
nachgestellt werden sollen. In dieser Phase lasst die
Lehrperson die Lernenden frei liber das gewiinschte
Vorgehen entscheiden. Sie steht diesen jedoch wahrend

der gesamten Zeit zur Verfligung, spricht Empfehlungen
aus oder teilt Beobachtungen mit, sofern sie dies als
erforderlich erachtet.

Eine Woche spater beginnt die eigentliche Erstellung
desVideosim OP. Jetzt wird der Eingriff nachgestellt und
gefilmt. Die Lernenden, die nicht direkt an den Aufnahmen
beteiligt sind, beobachten aufmerksam und machen
Notizen. Hierbei soll vor allem darauf geachtet werden,
ob die einzelnen Schritte korrekt ausgefiihrt und eventuell
Fehler gemacht wurden. Diese Notizen kdnnen spater
herangezogen werden, um zuséatzliche Informationen

in dasinteraktive Video einzufligen.

Einige Tage spater prasentiertdie Lehrperson der gesamten
Klasse die erstellten Videos. Die Lehrperson hat bereits
erste Schnitt- und Montagearbeiten durchgefiihrt,

um das Material zu klirzen. Mit Kommentaren wird auf
eventuelle Fehler oder besonders wichtige Aspekte
hingewiesen. Die Lernenden beteiligen sich dabei aktiv,
bringen basierend aufihrer Erfahrungund den angefer-
tigten Notizen ihre Beobachtungen ein und stellen
Riickfragen. Die Lernenden werden gebeten, sich beim
Betrachten des Videos Gedanken dariiber zu machen,
welche Inhalte dem Video noch hinzugefiigt werden
konnten und sich entsprechende Notizen zu machen.

Die Diskussion wird auch ausserhalb des Unterrichts
fortgefiihrt: Die Lehrperson stellt die unbearbeiteten
Videos liber das Portal zur Verfligung und aktiviert

die Funktion «Online kommentieren». Sie legt einen Zeit-
raum fir die Online-Sitzung fest und fordert die Lernen-
den auf, sich aktiv an der Diskussion zu beteiligen. Das
Ergebnis dieser Diskussion bildet den Ausgangspunkt
firden letzten Schritt, der wiederum im Prasenzunter-
richt durchgefiihrt wird.

Eine Woche spater zeigt die Lehrperson der Klasse das Video
erneut. Dieses Mal bittet sie jede Gruppe, Vorschlage
einzubringen, wo interaktive Punkte eingefligt werden kon-
nenund was Uber diese eingebunden werden soll. Die
Lernenden einer Gruppe kdnnen auch Vorschlage und Fra-
gen zu den interaktiven Videos anderer Gruppen einbrin-
gen.

So erstellt die Lehrperson auf Anweisung der Lernenden
nach und nach dievierinteraktiven Videos und erganzt
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an als wichtig erachteten Stellen weitere Informationen.
Die erstellten interaktiven Videos werden als Lern-
material zur Verfligung gestellt.

MEHRWERT

Die Lernenden werden von der Planung der Situation

bis hin zur konkreten Umsetzung und anschliessenden
Analysein den Prozess derVideoerstellung und der
thematischen Vertiefung miteinbezogen. Dies erlaubt
esihnen, ausihrer Sicht besonders wichtige Punkte
hervorzuheben und diese mit den Vorschlagen der Klasse
zuverknupfen. Das Szenario bietet den Lernenden die
Moglichkeit, ihre Entscheidungskompetenzen und ihre
Reflexionsfahigkeiten zu verbessern.
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WASES ZU BEACHTEN GILT

« Eshandeltsich um ein komplexes Szenario, fiir das
entsprechend viel Zeit zur Planung und Durchfiihrung
einberechnet werden sollte.

« Die Lernenden sind massgeblich an der Konzeption,
Planung und Analyse des interaktiven Videos beteiligt.
Daher ist es sinnvoll dieses Szenario nur mit Lernenden
durchzufiihren, die mit einer solchen Vorgehensweise
bereits vertraut sind, also nicht mit Erstsemestern oder
neu zusammengestellten Klassen.
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