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Abstract: Gegenstand des Promotionsvorhabens ist die Anwendung der Mustertheo-
rie als systemtheoretische Methode zur Beschreibung von Gestaltungslösungen für das
explorative und kollaborative Lernen innerhalb videobasierter Lernumgebungen. De-
sign Patterns beschreiben dabei abstrakte, generische Lösungen bezüglich des Wis-
sensmanagements, der sozialen Interaktionen und der Anreicherung von Inhalten in
explorativen und selbstgesteuerten Lernprozessen. Um auch kollaborative Lernszena-
rien in hypervideo-basierten Lernumgebungen zu ermöglichen, werden Materialien,
Aufgaben sowie Gruppenzusammensetzungen mit Hilfe von CSCL-Scripts struktu-
riert. Auf Grundlage der entwickelten Design Patterns und Scripts wurden ein Soft-
ware Framework sowie mehrere Lernumgebungen implementiert und in Feldstudien
evaluiert.

Motivation und Problemstellung

Videoaufzeichnungen stellen eine Möglichkeit dar, Wissensbestände festzuhalten. Bedingt

durch die einfache und kostengünstige Produktion, Speicherung und Distribution wächst

die Zahl an verfügbaren Lernvideos im WWW kontinuierlich an. Videos bieten dabei me-

dienspezifische Gestaltungsmöglichkeiten für das Lehren und Lernen, die andere Medien

nicht besitzen. Gestaltungsrichtlinien anderer Medien sind deshalb nicht prinzipiell auf Vi-

deos übertragbar. Um die, dem Medium Video innewohnenden Potentiale im E-Learning

auszuschöpfen, sollten die technologischen Möglichkeiten auf eine Art und Weise genutzt

werden, dass sie den Menschen effektiv beim Lernen unterstützen [May09]. Eine not-

wendige Voraussetzung dafür ist die benutzerfreundliche Gestaltung der Schnittstelle zwi-

schen Mensch und Video. Insbesondere der Zugang zu videographischer Information, das

Design interaktiver Elemente im Video und deren zeitliche Dimension spielen hier eine

zentrale Rolle. Gestaltungsrichtlinien aus dem User Interaction Design berücksichtigen

kontinuierliche Medien, insbesondere im Kontext des Lernens, dahingehend nur unzu-

reichend oder überhaupt nicht. In thematisch ähnlichen Domänen haben sich hingegen

Interaction Design Patterns zur Beschreibung erfolgreicher Gestaltungslösungen bewährt

[Tid05, Kun09, CM09]. Design Patterns des kollaborativen Lernens mit Videos umfassen

Lösungen betreffs des Management videographischen Wissens, der sozialen Interaktion

und Wissenskonstruktion durch Lernende und Lehrende. Die Notwendigkeit des Wissen-

managements von Lernvideos resultiert aus dem Umfang der einzelnen Lernressource,

ihrer sequentiellen Präsentation und dem nutzerseitigen Bedürfnis individuelle Schwer-



punkte legen zu können [WS07]. Lösungsansätze für das Wissensmanagement von Videos

berücksichtigen insbesondere zeitliche, raumzeitliche und semantische Parameter.

Soziale Interaktion meint im Kontext dieser Arbeit, den Dialog und Austausch über behan-

delte Lerninhalte zwischen den Lernenden untereinander und dem Lehrenden. Die Zusam-

menarbeit der Beteiligten baut auf dem Video als Lernressource auf [PL08]. Gestaltungs-

fragen dieser videovermittelten Kommunikation und Kollaboration stehen in Abhängigkeit

der Zeit. Die sequentielle Präsentation von Bild und Ton beschreibt einerseits die Abfolge

der behandelten Lerninhalte und eröffnet andererseits Möglichkeit, Spuren zu hinterlassen,

die für sich den Grad der Beteiligung im asynchronen Kommunikationsszenario wiederge-

ben. Die schwächste Form der Beteiligung ist die Rezeption einer Videosequenz, während

sich aktivere Formen der Beteiligung am Lehr-Lern-Prozess aus der Kommunikation in

der Präsenzlehre und den Funktionalitäten des (textbasierten) Web 2.0 ableiteten. Die erste

Forschungsfrage lautet daher:

Welche wiederverwendbaren, abstrakten Lösungen für häufig auftretenden

Probleme gibt es hinsichtlich der Gestaltung des User Interfaces von video-

graphischen Lernumgebungen?

Die didaktischen Gestaltung von Lernszenarien für Lernvideos im Kontext von Blended-

oder E-Learning Szenarien muss neben den Lernzielen, -aufgaben und -ressourcen vor al-

lem die Interaktionen der Beteiligten in Abhängigkeit zeitlicher und technischer Rahmen-

bedingungen berücksichtigen. Die Script-Theorie [SA77] bietet hierfür einen umfassen-

den Rahmen, in dem Design Patterns anwendbar sind [VFHL+11]. Im Kontext des Com-

puter Supported Collaborative Learning (CSCL) vermögen CSCL-Scripts kollaborative

Lernprozesse zu strukturieren. Dies geschieht durch die Sequenzierung von Aktivitäten

und durch Rollenfestlegung innerhalb von Gruppen sowie bestimmten Interaktionen zwi-

schen den Beteiligten [DT07]. Dadurch lassen sich sowohl individuelle, kooperative und

kollaborative, als auch kollektive Lernaktivitäten definieren. Die strikte Festlegung von

Instruktionen folgt dabei dem Ansatz des Instruction Designs [SA12], dennoch können

innerhalb der einzelnen Sequenzen andere Lerntheorien zur Anwendung kommen. CSCL-

Scripts wurden bislang hauptsächlich in Bezug auf text-basierte Medien (Textverständnis,

Schreiben) entwickelt und getestet [Dil02, ME04]. Einzig Trahasch integrierte veranker-

te Diskussionen in Vorlesungsaufzeichnungen mit Hilfe eines CSCL-Scripts [Tra06]. Es

fehlen bislang noch Werkzeuge, um audiovisuelle Medien in Scripts zu integrieren und

formal zu entwickeln [KW+07]. Daraus leitet sich die zweite Forschungsfrage ab:

Wie kann man Lernvideos unter Berücksichtigung der Design Patterns in

CSCL-Scripts integrieren?

Methoden und erste Ergebnisse

Ausgehend von der Mustertheorie von Alexander [Ale79] wurde eine systematische Me-

thode zur Entwicklung von Entwurfsmustern elaboriert, welche eine Funktionsanalyse vi-

deobasierter Lernumgebungen, die Adaption aus anderen Mustersprachen und die Eva-

luation der Musterentwürfe umfasst. Insgesamt 28 Interaction Design Patterns sind damit



entstanden1. Sie unterscheiden sich funktional hinsichtlich ihrer Gestaltungsmöglichkeiten

audiovisuelle Medien zu strukturieren, mit Lernenden auf Grundlage des Videos zu intera-

gieren und das videographische Wissen den eigenen Bedürfnissen anzupassen bzw. Wissen

zu generieren. Die einzelnen Mustern sind durch theoretisch begründet und insbesondere

hinsichtlich der kognitiven Theorie des multimedialen Lernens [May09] auch experimen-

tell belegt.

Für die Gewinnung weiterer Erkenntnisse ist es unerlässlich Ausprägungen von Mus-

tern mittels Software-Komponenten in mannigfaltige videographische Lernumgebungen

überführen zu können. In einem modularen Web-Framework mit der Bezeichnung VI-

TWO wurden die erwähnten Musterentwürfe implementiert [Sei13b]. Das Framework dient

der Wiedergabe, Anreicherung und Steuerung von hypermedialen Videos. Es bildet den

Kern von bislang drei Lernumgebungen, welche als Fallstudien untersucht werden:

VI-WIKI: Als Erweiterung des MediaWikis erlaubt diese kollaborative Hypervideo-Au-

torenumgebung die Auszeichnung von Hyperlinks, die zeitabhängig vom Video aus-

gehen oder vom Text auf eine Videoszene verweisen. Dazu wurde einerseits die

Creole Wiki Markup durch generische Auszeichnungen erweitert und andererseits

die Bearbeitung von Links und aneinandergereihten von Videos im User Interface

des Video-Players ermöglicht [Sei12a].

IWRM education Das UNESCO E-Learning Modul ist eine Fallstudie eines Hypervideo-

Netzes aus 42 Vorlesungsvideos zum Thema
”
Integrated Water Resources Manage-

ment“ (IWRM) [Sei12b, LN+12]. Der Fokus der Lernumgebung liegt auf dem Wis-

sensmanagement und der nicht-linearen Verknüpfung audiovisueller Lernmedien2.

SCM Lab Durch ein CSCL-Script werden Lerngruppen dabei unterstützt eine Sammlung

von Lernvideos semantisch aufzubereiten und mit zeitgenauen Überprüfungsfragen

anzureichern. In einer Studie mit 32 Studierenden wurde diese Formen der Peer

Annotation und des Peer Assessment erprobt und mit Hilfe eines Modells zur Mes-

sung effektiver kollaborativer Interaktionen evaluiert. Im Ergebnis erwies sich die

Kollaboration in den Gruppen nur teilweise als effektiv, jedoch bewirkte das Script,

unabhängig vom Lernvideo, eine gleichmäßige Aufgabenbeteiligung sowie eine in-

tensive Auseinandersetzung mit den Lerninhalten der Videos [Sei13a].

Bezüglich der Formalisierung und Gestaltung von CSCL-Scripts wurde ein Konzept zur

Formalisierung medienadäquater Scripts entwickelt und teilweise in eine Lernumgebung

für videobasierte CSCL-Scrips integriert. Neben einer Replikationstudie des SCM-Lab ist

eine Feldstudie zur script-gesteuerten Diskussion in einem NS-Propagandafilm geplant.
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