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Inverted Classroom Backstage:
Videoproduktion, interaktive Elemente und
Gamifizierung

Angelika Neudecker', Ann Kristin Beckmann, Sarah Becker

Zusammenfassung

So schnell wie das Wort Inverted Classroom gesagt ist, ist jedoch eine
Umgestaltung einer Lehrveranstaltung in einen Inverted Classroom nicht getan.
Dass sich ein Wechsel trotz des Aufwandes lohnt, und welche Aspekte dabei zu
beachten sind, mochte der vorliegende Beitrag aufzeigen und zur Diskussion
stellen. Es werden die Schritte nachgezeichnet, die gegangen wurden, um eine
Grundlagenvorlesung aufzuzeichnen und in einen interaktiven und gamifizierten
Inverted Classroom umzugestalten. Der Beitrag fokussiert auf die Out-of-Class
Phase, benennt die verwendeten digitalen Tools und schlieft mit dem Kapitel 6:
Lessons Learnt, damit Sie bei Threm Umgestaltungsprojekt von unseren
Erfahrungen profitieren kdnnen.

1 Backstage

Die Umgestaltung einer Grundlagenvorlesung in einen Inverted Classroom ist unser
gemeinsames Ziel. Es handelt sich dabei um die Lehrveranstaltung Okonomie &
Raum, die unter der Leitung von Herrn Professor M. Kiese im Bachelorstudiengang
Geographie an der Ruhr-Universitdt Bochum fiir rund 200 Studierende angeboten
wird. Der vorliegende Beitrag wird wichtige Schritte und Erfahrungen
nachzeichnen, und unterstiitzt damit bei einem geplanten Umsetzungsprojekt. Die
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Aspekte Videoproduktion, interaktive Elemente und Gamifizierung fiir die Out-of-
Class Phase stehen im Zentrum des Beitrags. Als Learning Management System
kommt Moodle® zum Einsatz; erginzt durch die digitalen Tools H5P® und Level-
Up®. Als Videoschnittprogramm wird Shotcut® verwendet. Die Introvideos wurden
mit dem Whiteboard-Animationsprogramm Doodly® erstellt.

2 Inverted Classroom?: Literatur- und
Evidence-based

,» The value of flipped learning is that the foundational knowledge is communicated
in a more efficient manner, via recorded lectures, allowing the instructor to use class
time to help students meet some of the broader, higher-order, and less tangible
leaning goals; the learning goals that promote becoming a well-informed, ethical,
responsible, global citizen.* (Roehling, 2018, S. 23). Dieses Zitat stellt komprimiert
den Sinn und Zweck eines Inverted Classrooms und die damit verbundene Theorie
dar. Zum Einsatz kommen nicht nur Aufzeichnungen der Vorlesungen, sondern
diese werden zusétzlich mit interaktiven Fragen angereichert, da solchen
Erklérvideos — laut empirischer Befunde — ,,positive Lerneffekte* zugeschrieben
werden (Findeisen, Horn & Seifried, 2019, S. 23).

Wert wird ebenfalls auf eine dsthetische Darstellung gelegt, da sich ,,das Design [...]
signifikant auf den Lernerfolg® auswirkt. (Findeisen et al., 2019, S. 16). Die
aufgezeichneten Vorlesungen des Inverted Classrooms werden auch gamifiziert, so
dass Erfahrungspunkte gesammelt und Fortschritte abgelesen werden konnen. ,,In
the theory of gamified learning, gamification is defined as the use of game attributes
[...] outside the context of a game with the purpose of affecting learning-related
behaviors or attitudes. (Landers, 2014, S. 752).

Dass Gamifizierung sich in dieser Hinsicht erfolgreich auswirkt, wurde in mehreren
Studien nachgewiesen, so auch in der nachfolgend zitierten Metastudie: ,,The [...]

2 Der Begriff Flipped Classroom ist grundsitzlich ein Synonym. Dieser bezieht sich oftmals
auf den Einsatz im schulischen Kontext, im Gegensatz zum Einsatz an Hochschulen.
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meta-analysis supports the claim that gamification of learning works because we
found significant, positive effects of gamification on cognitive, motivational, and
behavioral learning outcomes.* (Sailer & Homner, 2020, S. 106).

3 Videoproduktion: Aufzeichnung, Schnitt und
Design

3.1 Videoproduktion: Aufzeichnung der Vorlesung

Die Aufzeichnung der Lerninhalte kann in sehr verschiedenen Settings stattfinden.
In unserem Fall wurde die Vorlesung aufgezeichnet, wihrend sie face-to-face in
einem Horsaal auf dem Universitits-Campus fiir Studierende gehalten wurde. Die
universititseigene Ausstattung® hat hier gute Dienste geleistet: A. ein professionelles
Mikrofon fiir eine hochwertige Tonaufnahme, B. die Aufzeichnung der Prasentation
in Echtzeit, die via Beamer gezeigt wurde, und C. eine gute, jedoch handliche
Videokamera inkl. Stativ zur situationsgerechten Aufzeichnung des Vortragenden.
Letztgenannter Punkt ist mit einigen Voriiberlegungen verbunden: Neben der
Beriicksichtigung des natiirlichen Bewegungsradius der vortragenden Person
wihrend der Vorlesung, flieBt auch die Wahl bzw. (Um-)Gestaltung des
Hintergrunds ein; ebenfalls die Uberlegung, wie verhindert werden kann, dass
Studierende im Bild zu sehen sind. Den Vortragenden auf einige wenige Regeln
beziiglich der Kleidung hinzuweisen, ist sinnvoll: sehr feine Muster sind fiir die
Videoaufnahme zu vermeiden, da diese den sogenannten Moiré-Effekt auslosen
(Bildflackern). Schwarze, weille oder sehr glinzende Kleidung wirkt sich ebenfalls
ungiinstig aus. Des Weiteren ist generell auf ausreichend Beleuchtung zu achten.
Wahrend der Aufnahme anwesend zu bleiben, ist unserer Meinung nach von Vorteil,
um Notizen machen zu konnen, die fir den Videoschnitt von Relevanz sind:
Festhalten der Zeitpunkte, an denen es zu inhaltlich-thematischen Wechseln kommt

3 IT-Services der Ruhr-Universitit Bochum war hier unser Ansprechpartner. Auch der Ge-
rateverleih lduft {iber diesen Dienst. Ebenfalls vorhanden ist ein eigenes Aufnahmestudio
fiir das Aufzeichnen der eigenen Lehre.
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(hier konnen dann die Videos flir das Microlearning in kleinere Einheiten unterteilt
werden), an denen Namen von Studierenden genannt werden (diese werden
nachtrédglich herausgeschnitten) und an denen léngere Fragerunden stattfinden, die
zeitlich (nicht inhaltlich!) gekiirzt werden konnen. Und noch der Hinweis fiir ein
Notfall-Backup: Wir haben eine zweite Kamera aufgestellt, die — unabhéngig von
allen genannten Systemen — Bild und Ton zusétzlich aufgezeichnet hat.

3.2 Videoproduktion: Schnitt und Design

Dieser Abschnitt wird stichwortartig formuliert, da viele Einzelaspekte eine Rolle
spielen und eine ausfiihrliche Beschreibung den Rahmen dieses Beitrags sprengt.
Kontaktieren Sie bei Fragen gerne die Autorinnen.

A. DateigroBe: Langere Videos nehmen sehr schnell eine Dateigrofie von vielen
Gigabyte an, abhingig unter anderem von der gewahlten Auflésung und den bei der
Aufnahme eingestellten Frames per Second Wenn das technische Equipment nicht
auf das Bearbeiten von Videos durch eine hohe Rechnerleistung ausgelegt ist, dann
ist hier mit Instabilitdten zu rechnen. In den meisten Féllen ist mehr Zeit einzuplanen,
da der Export der fertig bearbeiteten Videos entsprechend lange dauert.

B. Zieldateiformat: MP4 ist in unserem Fall das angestrebte Dateiformat.

C. Videoformat: Nach einigen Entwiirfen fiel die Entscheidung fiir das
Breitbildformat 1920 Pixel (Breite) mal 920 Pixel (Hohe). Dieses Format bietet
ausreichend Platz, um Beamerbild und Sprecheraufzeichnung in ausreichender
GroBe nebeneinander zu platzieren. Auch ist Platz vorhanden, um nachtréigliche
textliche Ergdnzungen oder URL-Links zu externen Quellen einzublenden.
Abbildung 1 zeigt schematisch das beschriebene Format.

D. Microlearning als lerntheoretische Grundlage: ,,Microlearning is an approach to
training that delivers content in short, focused bites. “ (Dillon, 2020). Die
Vorlesungsaufzeichnung von 90 Minuten Linge wird bei auch kleineren
thematischen Wechseln in einzelne, entsprechend kiirzere Einheiten zerschnitten. So
besteht nun eine Vorlesung nicht mehr aus einem einzigen Video, sondern aus acht
bis zwdlf kiirzeren Videos. Jedes mit einer eigenen Uberschrift, doch erkennbar
zugeordnet zum iibergeordneten Thema. Die Struktur ist ebenfalls in Moodle®
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entsprechend als Abschnitte angelegt, so dass fiir die Studierenden immer klar
ersichtlich ist, zu welchem iibergeordneten Thema die einzelnen Videos gehoren.

A.-Mr.LSAGA AL AGMAGALSTALAFN, TR R R O R R sy

I .

< |

E Platz fiir textliche -

- Ergdnzungen I
.

E. Platz flir Folien der Prasentation

- (Aufnahme von Beamer) I

E .

o

E Platz fiir Sprecher

_5 (Aufnahme von Sprecher durch

E‘ separate Videokamera)

I~

B SN N EA SN NS NN R RSN NS NSNS AN NN RSN EE NN aNES

| Platz filr Links zu externen Quellen [ Einblendung Name L

Abb. 1: Schema der Gestaltung der Videos im Breitbildformat 1920 x 920 Pixel

E. Farbliche Gestaltung nach Themenblocken: Die einsemestrige Vorlesung besteht
aus 14 Lektionen, wobei sich jeweils zwei, drei oder vier Lektionen thematisch
zusammenfassen lassen. Dies driickt sich in einer farblichen Gestaltung der Videos
aus, so dass die Themenzugehorigkeit auch optisch in der Gesamtschau sichtbar wird
(Abbildung 3).

F. Grundsitzliches Design der Videos:

F1: Intro: Alle Videos starten mit einem Intro, das aus einer Whiteboard-
Bildanimation, dem Videotitel und dem Lektionstitel besteht. Das Intro blendet auch
das Logo des Geographischen Instituts ein und ist mit Musik hinterlegt. Es hat eine
Liange von rund zehn Sekunden. Von ldngeren Intros ist aufgrund unserer
Erfahrungen abzuraten, da diese dann ihre motivierende Funktion verlieren und ihre
stindige Wiederkehr als lastig empfunden wird. Abbildung 2 zeigt die Whiteboard-
Bildanimation des Intros, die mit dem Programm Doodly® erstellt wurde. Abbildung
3 stellt das Design der fertiggestellten Introvideos dar.
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Abb. 2: Whiteboard-Bildanimation als Teil der Introvideos

Onarcrmache Giobemienra

Abb. 3: Design der fertiggestellten Introvideos

F2: Horsaalatmosphire: Beim Ubergang des Intros zum eigentlichen
Vorlesungsvideo wird kurz (2-3 Sekunden) der Originalton einer Horsaalaufnahme
eingespielt: Eine undeutliche Stimmenkulisse ist zu horen, die dann schnell leiser
wird und verebbt, nachdem die eigentliche Vorlesung beginnt.

F3: Lerninhalt: Hierfiir erfolgt das Zusammenfiigen der einzelnen Bildausschnitte
wie in Abbildung 1 ersichtlich mit Hilfe eines Videoschnittprogramms. In unserem
Fall ist dies das open-source Programm Shotcut®.

G. Optimierung: Die Vorlesungsaufzeichnungen haben kleine Optimierungen in der
Farbsittigung und beim Ton erfahren. Dies ist im Schnittprogramm Shotcut® durch
die Verwendung von entsprechenden Filtern moglich.

H. Namenseinblendung: Der Name der dozierenden Person wird zu Beginn eines
jeden Videos fiir etwa 15 Sekunden unterhalb des entsprechenden Bildes
eingeblendet.

I. Synchronisation: Sehr gro3er Wert ist bei der Videobearbeitung darauf zu legen,
dass die Tonspur und die Videospur wirklich synchron sind. Hier sind auch schon
sehr kleine Unstimmigkeiten stérend.

J. Extro: Ein Grofteil der Videos endet mit der Einblendung des folgenden Textes:
,, Bitte haben Sie Verstdndnis, dass die Videos nur im Rahmen der Lehrveranstaltung
Okonomie & Raum genutzt werden diirfen. “ Dies soll einerseits dazu beitragen, dass
die Videos nicht unerlaubt auf andere Plattformen hochgeladen werden, und
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andererseits soll dadurch auch der Rahmen der Nutzung beziiglich der Urheberrechte
abgesteckt werden: Fiir die Verwendung von Materialien innerhalb eines
passwortgeschiitzten Moodlekurses fiir die Lehre gelten andere rechtliche Vorgaben
in Hinblick auf das Urheberrecht als bei einer Verwendung im Internet ganz
allgemein.

4 Interaktive Elemente

4.1 Interaktive Fragen innerhalb der Videos

Besonders wichtig war es uns, dass sich die Studierenden aktiv mit den Inhalten der
Videos auseinandersetzen konnen. Die Lernvideos wurden deshalb mit Hilfe des
Moodle®-Plugins H5P® mit verschiedenen interaktiven Elementen erginzt.

Der Hauptbestandteil der interaktiven Elemente waren die Fragen, die innerhalb und
im Anschluss an die Videos eingeblendet wurden und von den Studierenden
beantwortet werden konnten. An dieser Stelle sei angemerkt, dass die Nutzung all
dieser Elemente fiir die Studierenden freiwillig ist: Es ist ein Angebot, das die
Studierenden wahrnehmen konnen, nicht aber miissen. H5P® bietet die Moglichkeit,
verschiedene Fragenformate an ausgewdéhlten Stellen in den Videos anzuzeigen. Die
Formate reichen dabei von Single- und Multiple-Choice-Fragen, tiber Drag&Drop-
zu Liickentextaufgaben, um hier eine kleine Auswahl zu nennen. Eine Vielzahl an
Einstellungsmoglichkeiten in Bezug auf Darstellung der Frage, Pausieren des Videos
und Optionen, sich die Losung anzeigen zu lassen, sind vorhanden. Wir haben uns
fiir die folgende Einstellung entschieden: Das Video stoppt zu einem entsprechend
eingestellten Zeitpunkt, eine Frage wird direkt angezeigt, und kann beantwortet
werden. Ist die Antwort falsch, so kann die Lésung angezeigt und die Eingabe
wiederholt werden. Nach der Beantwortung léuft das Video weiter. Am Ende eines
jeden Videos erscheint ein Button, der dazu auffordert, das eben Gelernte mit Hilfe
von einigen Aussagen — wobei man immer die richtige Aussage anklicken soll — zu
wiederholen und zu festigen. Abbildung 4 zeigt das gestoppte Video mit einer
interaktiven Frage.
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Abb. 4: Beispiel fiir eine interaktive Frage innerhalb eines Lernvideos

4.2 Quizze und Kreuzwortratsel

Im Anschluss an die interaktiven Videos konnten die Studierenden Quizze und
Kreuzwortritsel bearbeiten. Letztere haben die uns allen bekannte Funktionsweise
und speisen sich aus in Moodle® hinterlegten Fragen des Fragetyps Kurzantwort.

Einen sehr wichtigen Bestandteil der interaktiven Elemente bilden die Quizze, die es
zu allen Lektionen zusdtzlich zu den Lernvideos gibt. Diese beziehen sich auf die
Inhalte der Vorlesung und werden mit der Funktion Quiz (Question Set) in H5P®
umgesetzt. Auch hier werden verschiedene Fragetypen verwendet, wobei fiir die
Beantwortung nun vorausgesetzt wird, dass die Videos der entsprechenden Lektion
angeschaut wurden. Die Option, sich die Losungen anzeigen zu lassen, ist dennoch
vorhanden. In Abbildung 6 ist eine Quizfrage zu sehen.
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Q 5.1: Standortstrukturtheorien

Welche Forderungen soll Christallers Theorie der zentralen Orte erfillen?
+ keine Spezialisierung des Angebots auf einzelne Standorte
+ Versorgung des Gesamtraums mit Gutern und Dienstleistungen (+1)
bestmaoglichste Minimierung der Anzahl der Angebotsstandorte

zentrales Angebot von allen Gitern und Dienstleistungen an allen Standorten

— 21

Abb. 6: Beispiel fiir eine Quizfrage. Quizze sind zu jeder Lektion zusidtzlich zu den
Lernvideos vorhanden.

4.3 Self-Assessments mit MC-Fragen

Die Vorlesung ist thematisch in insgesamt vier Lernblocke eingeteilt. Nach jedem
dieser Lernblocke steht ein Self-Assessment mit Multiple-Choice Fragen zur
Verfligung, damit die Studierenden ihren Lernfortschritt fiir sich selbst {iberpriifen
konnen. Dafiir wird fiir jede Themenwoche ein Fragenpool angelegt, der sich auf die
Inhalte und die im Moodle-Kurs bereitgestellten Wiederholungsfragen bezieht. So
umfasst zum Beispiel das Self-Assessment I die Inhalte der ersten drei Vorlesungen.
Mit Hilfe des Tools Test in Moodle® werden nun 15 Fragen zufillig aus dem
entsprechend angelegten Fragenpool gezogen und den Studierenden als Self-
Assessment zur Verfligung gestellt. Die Studierenden konnen also das Self-
Assessment mehrmals mit fiir sie neuen Fragen und -kombinationen durchlaufen.
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5 Gamifizierung mit Level-Up®

Der Kurs wurde mittels Level-Up® (Funktion innerhalb von Moodle®) gamifiziert,
so dass Studierende die Moglichkeit haben, flir die Bearbeitung der interaktiven
Elemente (interaktive Fragen in den Videos, Quizze, Kreuzwortritsel und Self-
Asssessments) Erfahrungspunkte (EP) zu sammeln und dadurch unterschiedliche
Level zu durchlaufen. Jede erfolgreich absolvierte Lektion mit den dazugehorigen
interaktiven Elementen ermdglicht das Aufsteigen in ein weiteres, hoheres Level.
Als ,,erfolgreich* wurde angesehen, wenn 50% aller Fragen richtig beantwortet sind.
Die Hiirde ist also nicht sehr hoch; welcher Prozentsatz hier als sinnvoll erachtet
wird, liee sich diskutieren. Die Erfahrungspunkte werden in unserem Fall wie folgt
vergeben: 1. Einzelnes Video 10 EP, 2. Quiz 15 EP und 3. Self-Assessment 20 EP.
Dadurch ergeben sich fiir jedes Level unterschiedliche EP, abhidngig von der Anzahl
an interaktiven Elementen. Abbildung 7 zeigt auszugsweise die Einstellungen fiir die
Erfahrungspunkte fiir Level 1 bis 4.

Abb. 7: Einstellungen innerhalb des Tools Level-Up® fiir die Erfahrungspunkte fiir Level 1
bis 4.

Die Studierenden konnen ihr erreichtes Level im Moodle®-Kurs entsprechend sehen
und auch die erreichten Punkte ablesen. Diese kleinen Erfolgsmomente sollen
motivieren und sich positiv auf die Kursteilnahme und den Lernerfolg auswirken.
Zusitzlich bietet Level-Up® noch die Funktion, sich in einer anonymen Rangliste
eingeordnet zu sehen und den eigenen Punktestand mit dem der anderen
Studierenden des Kurses zu vergleichen. Abbildung 8 zeigt einen Ausschnitt aus
einer solchen anonymen Rangliste.

10
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Rangliste

Rang Level Teilnehmer/in Gesamt Fortschritt

Abb. 8: Anonyme Rangliste als zusitzliches Element bei Level-Up® in Moodle®.

6 Lessons Learntin a Nutshell

Wenn ein Inverted Classroom interaktiv und gamifiziert umgesetzt wird, dann gibt
es eine Vielzahl an Moglichkeiten und Entscheidungen zu fillen. Dieser Beitrag
mochte schliefen, indem wir die fir uns relevanten Lessons Learnt
zusammenstellen:

A. Die Datenmengen, die bei Videoaufzeichnungen entstehen, werden oftmals
unterschitzt. Sich vorab informieren, welche Auflosung angestrebt wird und welche
Moglichkeiten es gibt, die Daten in einer Grofle zu behalten, die fiir alle Beteiligte
gut handhabbar ist.

B. Bei der Aufzeichnung der Lerninhalte ist eine gute Tonqualitit relevant.
Nachtriglich kann noch bis zu einem gewissen Grad mit entsprechenden
Programmen der Ton korrigiert werden, doch ein guter Ausgangston ist
erstrebenswert.

C. Ein schlichtes, doch gutes Design der Lernvideos inkl. Introvideo ist zu
empfehlen. Es dient nicht nur zur Wiedererkennung und zur Rahmung der gesamten
Veranstaltung, sondern es hat auch Einfluss auf die Lernatmosphére und letztlich auf

11
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den Lernerfolg. Inwieweit hier auch Quizze und Self-Assessments angedockt
werden konnen, ist eine Uberlegung wert.

D. Testldufe und Kontrolle der Einstellungen sind relevant, bevor der Kurs online
zur Verfligung gestellt wird. Ein Teil der Studierenden hat uns zuriickgemeldet, dass
auch vereinzelte Fehler bei den Einstellungen fiir sie im Kursverlauf storend sind.

E. Feedback der Studierenden regelmiBig einholen: Es ist hilfreich, Studierenden
die Moglichkeit zu geben, Feedback zu geben. Dies hilft, das Angebot stetig zu
verbessern. Feedback kann in Form von gezielten Umfragen oder durch ein Forum
eingeholt werden. Auch eine E-Mail Adresse sollte im Kurs angegeben werden.

F. Die Fragensammlung sollte mit entsprechenden Ober- und Unterkategorien
angelegt werden. Dabei auch eindeutige Fragentitel vergeben und die Fragen schon
beim Anlegen sortieren. Dies erleichtert das Erstellen der Self-Assessments.

G. Beim Anlegen des Regelbaums fiir das Level-Up® System geordnet von Lektion
zu Lektion vorgehen, da ansonsten der Uberblick dariiber schnell verloren geht,
welchen Aktivitdten schon Erfahrungspunkte zugeordnet wurden.

H. Die anonyme Rangliste des Level-Up®-Systems erfiillt noch eine weitere
Funktion: Sie ermdglicht der Kursleitung eine Ubersicht iiber die allgemeine
Kursaktivitit der Teilnehmer:innen.

I. Ressourcen nutzen, Erfahrungen austauschen und am besten mit einem Team die
Umsetzung realisieren. Nicht vergessen: Lessons Learnt — wie im vorliegenden Fall
mit diesem Beitrag — weitergeben!
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