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Unterstutzung von videobasiertem Unterricht
durch Interaktionen — Implementierung eines
ersten Prototyps

Zusammenfassung

Videos sind meist reine Konsumationsmedien ohne weitere Interaktion. Aus
diesem Grund wird eine Web-Anwendung entwickelt, welche es erméglicht,
verschiedene Formen der Interaktion und Kommunikation wahrend dem
Betrachten eines Videos bereitzustellen. Dies soll den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern helfen, den sogenannten ,Berieselungseffekt‘ zu vermeiden. Die bzw.
der Vortragende sollte mit Hilfe der Interaktionen feststellen kénnen, ob die
Teilnehmer/innen die Lerninhalte verstehen. Die entwickelte Web-Anwendung
bietet unter anderem die Mdglichkeit, Multiple-Choice-Fragen zu bestimmten
Zeitpunkten in das Video einzubetten. Aul3erdem stehen viele
Analysemdoglichkeiten wie zum Beispiel ein genaues Aufmerksamkeitsprofil zur
Verfligung. Eine erste Evaluation zeigt eine rege Teilnahme an den Interaktionen.

Schlisselworter
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Using interaction to support video-based lectures —
Implementation of an initial prototype

Abstract

Videos generally involve consumption without interaction. To change this, a web
application was developed that adds different methods of communication and
interaction to a video. This should prevent viewers from becoming tired or
annoyed. The lecturer could use these interactve features to determine whether
attendees are able to understand the content of the video. For instance, the web
application developed here makes it possible to ask multiple-choice questions at
pre-defined times. Furthermore, the application offers many forms of analysis, such
as a detailed attention profile. An initial evaluation has already shown that
participation in the interactive features is quite high.
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1 Einleitung

Mit dem Fernsehen ist das Video unweigerlich eng verbunden. Im Lehr- und Lern-
kontext spricht man dann von Lernvideos, welche seit den 1960er Jahren immer
mehr Einzug in die Klassenzimmer und Hdorsédle gehalten haben. Selbstverstindlich
hat die Digitalisierung auch vor diesem Medium nicht Halt gemacht und heute
scheint es also fast selbstverstdndlich, dass man Videos aus dem Internet herunter-
1adt und dann auf seinen personlichen Endgeréten ansieht. So sehr sich die techni-
sche Seite gewandelt hat, so wenig das Medium an sich. Videos sind auch heute
noch in der Regel reine Konsumationsmedien und dies hat im Bereich der Bildung
zum Leitspruch gefiihrt ,,TV is easy and book is hard“ (SALMON, 1984), welcher
das Medium zum Lernen generell in keinem guten Licht erscheinen ldsst. Die feh-
lende Interaktion fiihrt zu Passivitdt der Lernenden und daher auch zu keinem ho-
heren Lernerfolg als vergleichsweise mit dem Buch. Vielmehr verleiten sie zu einer
wesentlich oberflachigeren Beschéftigung mit den eigentlichen Inhalten. Lernen ist
jedoch ein hochgradig sozialer und kognitiver Prozess, der von jedem Individuum
durchlaufen werden muss. Interaktion und Kommunikation sind dabei zwei we-
sentliche Elemente (PREECE et al., 2002) und insbesondere diese wurden in den
letzten Jahren durch Computer- und spéiter Web-Technologien stark unterstiitzt
(CARR-CHELLMAN & DUCHASTEL, 2000). Eine Vielzahl an interaktiven
Lernobjekten (EBNER & HOLZINGER, 2003) wurde geschaffen und Web-2.0-
Technologien wie Blogs (LUCA & MCLOUGHLIN, 2005), Wikis (AUGAR et al.,
2004) und soziale Medien (EBNER & LORENZ, 2012) wurden zum Einsatz ge-
bracht. Durch das Aufkommen von sogenannten MOOCS (Massive Open Online
Courses) erleben auch Videos als Lernmedien einen neuerlichen Aufschwung
(KHALIL & EBNER, 2013), da sie im Bereich der Online-Lehre ein gute Mog-
lichkeit darstellen, kurze Présentationsphasen abzudecken. Lernvideos kd&nnen
dabei in sich vielfiltig sein und sich verschiedensteter Techniken (SCHON & EB-
NER, 2013) bedienen. Nichtsdestotrotz bleibt das Video an sich ein einseitiges und
passives Medium.

Deshalb ermoglicht es Youtube®, einige grundlegende Formen der Interaktivitit in
die Videos zu integrieren. So kdnnen zum Beispiel Fragen zu festgelegten Zeit-
punkten eingebaut werden. Dabei fehlen jedoch weitreichende Analysemoglichkei-
ten.

Die bereits erwdhnte Wichtigkeit von Interaktionen gilt sowohl fiir die Seite der
bzw. des Vortragenden als auch fiir die Seite der Teilnehmer/innen.

So sollte die bzw. der Vortragende die Interaktion und Kommunikation dazu nut-
zen, fiir sich folgende Fragen zu beantworten, um den Unterricht entsprechend
anzupassen (HELMEICH & SCHERER, 2007):

e Ist es den Teilnehmerinnen und Teilnehmern mdglich, den Ausfiihrungen
Folge zu leisten?

e Ist das Tempo angemessen?

e Haben die Teilnehmer/innen ausreichend Vorwissen?

? https://www.youtube.com/video_questions_beta, Stand vom 12. November 2013.
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e Konnen die Teilnehmer/innen die Erklérungen inhaltlich verstehen?
e Ist die Aufbereitung der Lerninhalte zielgruppengerecht?
e Sind die Lerninhalte fiir die Zielgruppe geeignet?

Den Teilnehmerinnen und Teilnehmern soll es mit Hilfe der Interaktionen ermog-
licht werden, den sogenannten ,,Berieselungseffekt®, welcher vor allem durch den
vermehrten Einsatz von Multimedia entsteht, zu vermeiden (HELMERICH &
SCHERER, 2007). Dazu sind vor allem Verstindnisfragen oder andere dhnliche
Aufgaben dienlich. Damit soll eine Steigerung der Aufmerksamkeit und der Moti-
vation, beides wesentliche Faktoren erfolgreichen Lernens, erreicht werden (HOL-
ZINGER, 2000).

Im Rahmen dieser Arbeit wird ein technischer Ansatz vorgestellt, wie die Interak-
tivitdt beim Lernen mit Videos gezielt erhoht werden kann. Es wird zuerst ein Pro-
totyp vorgestellt, der diesen Ansétzen folgt. In Abschnitt 3 kann danach eine aller-
erste Evaluation einmal zeigen, dass die Anwendung generell funktioniert und auch
die intendierten MaBnahmen umgesetzt werden. AbschlieBend erfolgt noch ein
Ausblick auf weitere zukiinftige wissenschaftliche Fragestellungen. Dies fiihrt
somit zu folgendem Forschungsziel: ,,Entwicklung eines Prototyps zur Erhohung
der Interaktion und zur Erstellung eines Aufmerksamkeitsprofils im videobasierten
Unterricht*.

2 Implementation — technische Umsetzung

Wie bereits aufgezeigt, wird eine Web-Anwendung, welche verschiedene Formen
der Interaktion und Kommunikation sowohl fiir Videos als auch fiir Live-
Ubertragungen von Vorlesungen anbietet, entwickelt. Dies soll vor allem die Mit-
arbeit und die Aufmerksamkeit der Teilnehmer/innen unterstiitzen bzw. erhdhen
(CARR-CHELLMAN & DUCHASTEL, 2000; FREEMAN & DOBBIE, 2005). In
diesem Abschnitt werden nun die wichtigsten Funktionen der Web-Anwendung
mit dem Namen LIVE® vorgestellt.

2.1 Grundgerust

Das Grundgeriist enthélt alle grundlegenden Funktionen der Web-Anwendung, vor
allem die Benutzerverwaltung und die Verwaltung der Veranstaltungen.

Dabei kommen der Benutzerverwaltung zwei wesentliche Aufgaben zu. Zum einen
regelt sie das An- und Abmelden der Benutzer/innen an der Web-Anwendung,
denn diese steht nur registrierten und authentifizierten Benutzerinnen und Benut-
zern zur Verfiigung. Zum anderen definiert die Benutzerverwaltung drei Typen.
Die normalen Benutzer/innen, also die Lernenden, kdnnen nur an Veranstaltungen
teilnehmen. Im Vergleich dazu ist es den Benutzerinnen bzw. Benutzern mit Leh-
rerrechten auch mdglich, Veranstaltungen zu erstellen. Schlielich gibt es auch
noch die Administratorinnen und Administratoren, welche auf die Administrati-

? Kurz fiir ,,LIVE Interaction in Virtual learning Environments*
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onsoberfliche Zugriff haben, um diverse Einstellungen an der Web-Anwendung
vorzunehmen.

Die Veranstaltungsverwaltung ermoglicht es der bzw. dem Lehrenden, alle Aufga-
ben im Lebenszyklus einer Veranstaltung durchzufiihren (z. B. Erstellen, Loschen
oder Analysieren). Beim Erstellen ist es fiir jede Veranstaltung moglich, eine Live-
Ubertragung oder ein Video bzw. eine Aufzeichnung hinzuzufiigen. AuBerdem
miissen die Interaktionsformen, welche angeboten werden sollen, ausgewéhlt wer-
den (siche Abschnitt 2.2). Ab nun ist es den Teilnehmerinnen bzw. Teilnehmern
moglich, an der Veranstaltung teilzunehmen. Wihrend der Teilnahme zeigt die
Benutzeroberfliche hauptsichlich das Video oder die Live-Ubertragung und ver-
schiedene Bedienelemente zum Ausldsen von Interaktionen an. Dies ist von den
beim Erstellen gewihlten Interaktionsformen abhéngig. Auftretende Interaktionen
werden mit Hilfe einer Dialog-Box dargestellt.

2.2 Interaktionen

Es wurde bereits erwdhnt, dass die verschiedenen Interaktionen zu sogenannten
Interaktionsformen zusammengefasst sind. Auflerdem hat jede Interaktionsform
einen bestimmten Typ, welcher aussagt, wie die beteiligten Interaktionen gestartet
werden. Von der Web-Anwendung werden vier solcher Typen definiert:

1. Automatisch ausgeldste Interaktionsformen starten ihre Interaktionen
zufillig und ohne Aufforderung.

2. Vom Vortragenden ausgeloste bieten der bzw. dem Vortragenden
entsprechende Bedienelemente an, um Interaktionen in Gang zu setzen.
Diese stehen nur bei Live-Ubertragungen zur Verfiigung.

3. Im Vergleich dazu gibt es auch von den Teilnehmerinnen bzw.
Teilnehmern ausgeldste Interaktionsformen.

4. Interaktionsformen dieses Typs starten ihre Interaktionen im Vorhinein, zu
von den Vortragenden geplanten Zeitpunkten.

Derzeit werden zwei Interaktionsformen vom Typ 1 angeboten. Die eine stellt zu-
fallig sehr einfache, allgemeine Fragen, welche nur durch einen Klick auf eine
Schaltfliche zu beantworten sind. In dhnlicher Weise bietet die andere Interakti-
onsform ein CAPTCHA® zum Losen an. Die einzige Interaktionsform vom Typ 2
ermdglicht es der bzw. dem Vortragenden, wihrend einer Live-Ubertragung —
durch ein entsprechendes Formular — textbasierte Fragen an die Teilnehmer/innen
zu richten. Diese konnen dann eine Antwort retournieren, welche der bzw. dem
Vortragenden unmittelbar dargestellt wird. Vom Typ 3 gibt es drei Interaktions-
formen. Die erste stellt die umgekehrte Variante zur vorher beschriebenen Interak-
tionsform bereit. Dabei konnen die Teilnehmer/innen eine Frage an die Vortragen-
de bzw. den Vortragenden stellen und ggf. die Antwort lesen. Die zweite Interakti-
onsform stellt einen Schieberegler zur Verfligung, mit welchem die Teilneh-
mer/innen einstellen konnen, wie aufmerksam sie im Moment sind. SchlieBlich gibt

* Kurz fiir Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart.
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es auch noch eine Moglichkeit, ein technisches Problem zu melden. Auch vom Typ
4 steht eine Interaktionsform bereit. Diese bietet Multiple-Choice-Fragen zu be-
stimmten Zeitpunkten an und stellt eine detaillierte Analyse der Antworten zur
Verfiigung. Diese Fragen miissen vor dem Beginn der Veranstaltung angelegt wer-
den (siche Abschnitt 2.3).

Die Interaktionen all dieser Interaktionsformen werden den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern wéhrend ihrer Teilnahme an der Veranstaltung angezeigt. Dabei
stoppt das Video solange, bis auf die jeweilige Interaktion reagiert wurde.

2.3 Multiple-Choice-Fragen zu bestimmten Zeitpunkten

Diese Interaktionsform vom Typ 4 erméglicht das automatische Stellen von Mul-
tiple-Choice-Fragen zu geplanten Zeitpunkten (siche oben).

Damit die Teilnehmer/innen wéhrend der Veranstaltung Fragen angezeigt bekom-
men, miissen diese von der bzw. dem Vortragenden angelegt werden. Nachdem
also Fragen hinzugefiigt wurden, bekommen die Teilnehmer/innen diese wahrend
der Teilnahme angezeigt. Nun haben sie die Mdglichkeit, die Frage durch Ankreu-
zen der entsprechenden Antwortmoglichkeit zu beantworten. Danach erhalten sie
ein Feedback, ob ihre Antwort richtig war oder nicht.

Zu jeder Zeit kann die bzw. der Vortragende eine Analyse der Fragen abrufen (sie-
he Abbildung 1). Dabei sieht man zuerst eine Matrix, welche in den Zeilen die
Namen der Teilnehmer/innen enthélt und in den Spalten die Fragen. Ein Feld wird
griin, sobald die Teilnehmerin bzw. der Teilnehmer die entsprechende Frage min-
destens so oft richtig wie falsch beantwortet hat. Wurde hingegen die Frage ofter
falsch beantwortet, bleibt das Feld rot. Ein graues Feld signalisiert, dass diese Fra-
ge noch nicht beantwortet wurde. Danach wird jede Frage mit ihren Antwortmog-
lichkeiten aufgelistet und dabei verdeutlicht ein Balken, wie oft welche Antwort-
moglichkeit gewihlt wurde.

Ubersicht

Was ist flowplayer?

Statistik

Was ist flowplayer?

ein web video player (Richtige Antwort)
4

ein Fluss-Schiff

5

Was ist HTML?

Markup language (Richtige Antwort)

0

Transformator

Abb. 1: Ubersicht tiber die Beantwortung der Fragen
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Klickt man in der Matrix auf eine Teilnehmerin bzw. einen Teilnehmer, erhilt man
die in Abbildung 2 dargestellte Detailauswertung. Dabei sicht man fiir jede Frage
eine Matrix, welche anzeigt, wann welche Antwort gewahlt wurde und ob diese
richtig war. Die Farben griin und rot in der Spalte ,,Richtig?* signalisieren, ob diese
Antwort richtig oder falsch war. Dahinter werden die Antwortmdglichkeiten aufge-
listet und ein griines Feld bedeutet, dass diese Antwortmdglichkeit gewéhlt wurde.
AuBerdem wird fiir jede Frage mit Hilfe eines Balkens bei jeder Antwortmdglich-
keit angezeigt, wie oft diese gewéhlt wurde.

Was ist flowplayer?

| Antworten

Richtig? ein web video player ein Fluss-Schiff

29. Oktober 2013 16:56:25
29. Oktober 2013 16:59:36

9. Oktober 2013 17:01:05
29. Oktober 2013 17:01:35

ein web video player (Richtige Antwort)
3
ein Fluss-Schiff

2

Abb. 2: Die Antworten einer Teilnehmerin bzw. eines Teilnehmers im Detail

2.4 Analyse der Teilnahme

Neben den im vorangegangenen Abschnitt beschriebenen Analysemoglichkeiten
dieser einen Interaktionsform steht auch eine globale Analyse der Teilnahme zur
Verfiigung. Dabei erhdlt die bzw. der Vortragende eine Auflistung aller Teilneh-
mer/innen einer Veranstaltung. Fiir einen groben Uberblick zeigt diese Liste auch
an, wie viel vom Video die entsprechende Teilnehmerin bzw. der entsprechende
Teilnehmer angesehen hat. Zusitzlich gibt es fiir jede Teilnehmerin bzw. jeden
Teilnehmer eine eigene, detaillierte Analyse der Teilnahme, welche in Abbildung 3
dargestellt ist. Man sieht eine genaue Visualisierung des Verlaufs der Teilnahmen.
In dieser Zeitleiste wird fiir jede Teilnahme der angesehene Abschnitt farblich
markiert. Fahrt man mit der Maus {iber einen solchen Balken, erhilt man genauere
Informationen iiber diesen teilgenommenen Abschnitt. Dabei wird der Zeitpunkt
des Beginns und des Endes sowie die Lange der Teilnahme sowohl in absoluter als
auch in relativer Zeit dargestellt. Zusétzlich wird auch ein Aufmerksamkeitsgrad in
Prozent angezeigt, welcher ausdriickt, wie aufmerksam die Teilnehmerin bzw. der
Teilnehmer wihrend dieses Abschnitts war. Dieser Aufmerksamkeitsgrad wird
hauptsichlich aus den Reaktionszeiten auf die Interaktionen errechnet. Dabei gilt
der Grundsatz: ,,Je linger die Reaktionszeit, desto niedriger der Aufmerksamkeits-
grad®.
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Teilgenommen ab: Verlassen um:

« absolut: 29. Oktober 2013 16:57:52 « absolut: 29. Oktober 2013 16:58:07
« relativ: 0:00:04 « relativ: 0:00:19

Angesehene Zeitspanne: 0:00:15
Teilgenommene Zeitspanne: 0:00:15
Aufmerksamkeitsgrad: 100%

Abb. 3: Die Analyse der Teilnahme einer Teilnehmerin bzw. eines Teilnehmers

3 Evaluation

Die entwickelte Web-Anwendung wird derzeit im Rahmen der Lehrveranstaltung
»Lernen im Netz: Vom Mdglichen und Machbaren*® an der Karl-Franzens Univer-
sitdt Graz einer ersten Evaluation unterzogen. Im Rahmen dieser Vorlesung werden
verschiedene Techniken der sogenannten neuen Medien auf ihre Einsetzbarkeit in
der Lehre untersucht bzw. diskutiert.

Die Inhalte werden dabei unter anderem durch acht Videos, mit einer Lénge von
ca. 10 Minuten, vermittelt. Diese Videos werden mit Hilfe von LIVE den Studie-
renden zur Verfiigung gestellt. Dabei werden zwei Multiple-Choice-Fragen mit der
Interaktionsform, welche im Abschnitt 2.3 genauer beschrieben ist, in jedes Video
eingebaut.

In Tabelle 1 sind nun einige statistische Daten iiber die ersten beiden Videos zu-
sammengefasst (Stand vom 11. November 2013). Man sicht, dass sowohl die An-
zahl der Teilnehmer/innen als auch die Anzahl derer, die sich 100 % des Videos
angesehen haben, beim zweiten Video gesunken ist. Anndhernd gleich ist bei bei-
den Videos die Teilnahme im Bereich iiber 50 % und iiber 75 %. Ob dieser Effekt
sich weiter fortsetzt, werden die néchsten Einheiten zeigen.

Im Vergleich dazu ist bei den Antworten auf die Multiple-Choice-Fragen ein um-
gekehrtes Bild zu erkennen. Beide Fragen wurden im zweiten Video haufiger rich-
tig beantwortet. Generell ist aber die Anzahl der richtigen Antworten iiberall sehr
hoch. AuBerdem haben beim zweiten Video alle Teilnehmer/innen zumindest ver-
sucht, die Fragen zu beantworten, was beim ersten Video nicht der Fall war.
Nichtsdestotrotz darf die Riickmeldung, dass die allererste Frage von 5 Personen
(15,63 %) falsch beantwortet worden ist, bereits zum Nachdenken anregen, ob zum
Beispiel die ersten wenigen Minuten hier nicht ausgereicht haben, die Fragestel-
lung hinreichend darzustellen.

> https://online.uni-graz.at/kfu_online/lv.detail?cperson_nr=63360&clvnr=370548, Stand

vom 8. November 2013.
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Video 1 Video 2
Linge [min] 10:13 08:32
Teilnehmer/innen 32 20
100 % angesehen 20 (62,5 %) 9 (45 %)
75 % - 99 % angesehen 7 (21,88 %) 5 (25 %)
50 % - 74 % angesehen 1(3,13%) 1(5%)
MC-Fragen 2 2
1. Frage richtig 23 (71,88 %) 18 (90 %)
1. Frage falsch 5 (15,63 %) 2 (10 %)
2. Frage richtig 26 (81,25 %) 20 (100 %)
2. Frage falsch 2 (6,25 %) 0 (0 %)

Tab. 1: Statistische Daten zur Teilnahme an den ersten beiden Videos

Erste Untersuchungen im Hinblick auf Benutzerfreundlichkeit (Usability) zeigen,
dass die Teilnehmer/innen von keinen nennenswerten Problemen bei der Bedie-
nung der Web-Anwendung berichten. Auch auf der Seite der Vortragenden verlie-
fen die ersten Einsdtze problemlos. Positiv wurden vor allem die vielen verschie-
denen Analysemdglichkeiten (siche Abschnitte 2.3 und 2.4) angesehen.

Eine Auswertung beziiglich eines Aufmerksamkeitsprofils {iber die Veranstaltung
hinweg war zum Zeitpunkt der ersten Analyse aufgrund der fehlenden Daten noch
nicht moglich.

4 Zusammenfassung und Ausblick

Mit diesem Werkstattbericht wird ein erster Prototyp einer Web-Anwendung vor-
gestellt, welche verschiedene Formen der Interaktion und Kommunikation sowohl
bei Videos als auch bei Live-Ubertragungen bereitstellt. Dabei ist vor allem die
Moglichkeit zum Stellen von Multiple-Choice-Fragen zu bestimmten Zeitpunkten
von Bedeutung. Zuséitzlich stehen viele verschiedene Formen der Analyse zur Ver-
fiigung. Somit ist das eingangs definierte Forschungsziel — die Bereitstellung eines
funktionierenden Prototyps — gelungen.

Diese Web-Anwendung wird zur Evaluation bereits bei einer Lehrveranstaltung
eingesetzt und liefert dabei vor allem positive Ergebnisse. Um die einzelnen Funk-
tionen noch zielgerichteter abzustimmen und um die genauen Auswirkungen der
Interaktionen auf die Aufmerksamkeit, die Mitarbeit und den Lernerfolg der Teil-
nehmer/innen zu analysieren, ist aufbauend auf den bisherigen Erkenntnissen wei-
tere Forschungsarbeit notig. Dazu sind die Aufmerksamkeitsprofile in Zusammen-
spiel mit den Multiple-Choice-Fragen und den eigentlichen Videos detailliert zu
untersuchen.
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