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Innovative Gestaltung und Einsatz von Erkléiirvideos im
Informatikunterricht

Tamara Hochthurn, Jens Gallenbacher

Abstract: Erklarvideos bieten eine Mdoglichkeit, zeit- und ortsungebunden individuell im eigenen
Tempo Inhalte zu erlernen. Ein Nachteil ist die oft passive Konsumentenhaltung von Schiilerinnen
und Schiilern, die das Erklarvideo nur oberfldachlich betrachten. Dieser Beitrag stellt einen
Unterrichtsverlauf mit selbstentwickelten Erkldrvideos zum Thema Binérsystem sowie Nutzung
verschiedener Bastelkdrtchen als Artefakte vor. Die Idee ist, dass die Lernenden durch den
haptischen Einsatz der Bastelkértchen wéhrend des Erklarvideos in eine aktive Rolle schliipfen. In
einer Vorstudie mit wenigen Schulklassen wurde der Unterschied der Kompetenzentwicklung mit
und ohne Artefakte untersucht. Dazu wurde die Methode ,,Flipped Classroom* in zweierlei Form
angewandt. Zum einen als klassische Inverted Classroom Variante, bei der die Schiilerinnen und
Schiiler als vorbereitende Hausaufgabe das Erkldrvideo bearbeiteten. Zum anderen als In-Class-Flip,
bei dem das Erkldrvideo im Unterricht betrachtetet wird. Die Artefakte hatten in den vorliegenden
Ergebnissen einen kurzfristigen leicht positiven Effekt. Die Methode des klassischen Flipped
Classrooms hatte einen leicht positiven Einfluss auf Nachhaltigkeit.
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1 Einleitung

,Informatik fiir alle* ist das Motto der diesjédhrigen INFOS. In der Schulpraxis ist dieses
Hfur alle* jedoch gar nicht so leicht umzusetzen. Standig finden Sport-, Musikevents oder
Exkursionen statt, weshalb einige Schiilerinnen und Schiiler im Informatikunterricht nicht
anwesend sind. Einige sind zudem schlichtweg krank, sodass sie den Unterricht
versdumen. Jene Lernende verpassen somit die neuen Inhalte und Informatikunterricht ist
an diesem Punkt nicht ,,fiir alle®. Um zu gewéhrleisten, dass abwesende Schiilerinnen und
Schiiler neuen Unterrichtsstoff begreifen und zu einer ihnen beliebigen Zeit selbststandig
nacharbeiten konnen, bieten sich Erklarvideos an.

Neben diesem mehr strukturellen Problem haben wir es im Informatikunterricht mit
meistens sehr heterogenen Lerngruppen zu tun. Auch hier bietet sich an, einerseits durch
selbstgesteuertes Lernen ,,im eigenen Tempo®, andererseits durch individuelle Férderung
mit zusétzlichen Einheiten per Video eine zusitzliche Form der Differenzierung
durchfiihren zu kdnnen.

In einer empirischen Untersuchung an einem Gymnasium wurden Erklérvideos zum
Thema Binérsystem fiir den Informatikunterricht einer zehnten Klasse entwickelt. Als
Nachteil von Erklérvideos ist die passive Rolle der Schiilerinnen und Schiiler zu nennen,
welche in einer Art Konsumentenhaltung nicht unbedingt aufmerksam das Erklarvideo
schauen und mitdenken. Deshalb wurde die innovative Idee umgesetzt, mit Artefakten zu
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arbeiten. Diese Artefakte waren die Punktekértchen aus der Abenteuer Informatik
Ausstellung sowie an die bindre Uhr der Ausstellung angelehnte Lampchenkarten [Gal7].
Eine wichtige Frage ist, ob dieser aktive Einsatz von Artefakten wihrend des Schauens
des Erkldrvideos einen Effekt auf die Kompetenzentwicklung der Schiilerinnen und
Schiiler hat. Des Weiteren wurde untersucht, ob jene erfolgreicher sind, wenn sie die
Erklarvideos als klassischen Flipped Classroom zu Hause anschauen, oder wenn sie an
einem In-Class-Flip teilnehmen.

Aufgrund der geringen Teilnehmerzahl handelt es sich nur um eine Vorstudie und es
lassen sich aus der Untersuchung noch keine allgemeingiiltigen Aussagen schlieflen.

2 Theoretischer Hintergrund

2.1 Erklirvideos

Erklédrvideos sind im Sinne von [Wo15] ,,eigenproduzierte Filme, in denen erldutert wird,
wie man etwas macht oder wie etwas funktioniert bzw. in denen abstrakte Konzepte erklért
werden.“ Diese Definition ist sehr offen, sodass es nicht verwunderlich ist, dass eine Fiille
und Vielzahl von unterschiedlichen Erklarvideos beispielsweise auf YouTube zu finden
sind. Diese lassen sich in unterschiedliche Typen einteilen. Es gibt zum Beispiel
Screencasts, in denen ein Bildschirm aufgenommen wird, oder Erklarvideos, in denen eine
Sprecherin oder ein Sprecher einen Vortrag hédlt [Brl7; Scl6; Scl3b]. Fiir diesen
Unterrichtsentwurf wurden Videos nach Art der Legetechnik [Fil8; Sc16; Sc13b; Sc13a]
produziert. Die Charakteristik eines Legevideos ist, dass auf einem neutralen Hintergrund
Bilder und Textbausteine bewegt und real gefilmt werden. Alternativ beziechungsweise
ergédnzend kann auch mit einem Stift etwas geschrieben werden. Ein Merkmal sind die
sichtbaren Hinde, die die Elemente bewegen, wihrend eine Stimme aus dem Off passend
dazu den Inhalt erkldrt. Sogenanntes Storytelling bettet die Erkldrungen in eine fiktive
Rahmenhandlung ein [Sc16; Sc13b].

Ein entscheidender Vorteil von Erkldrvideos ist die Selbststeuerung des Lernprozesses
durch die Schiilerinnen und Schiiler. Diese haben die Mdglichkeit das Erklarvideo
anzuschauen wo und wann sie méchten. Auflerdem kann dabei jeder in seinem eigenen
Tempo vorgehen und gegebenenfalls vor- oder zuriickspulen, wodurch eine gewisse
Differenzierung unterstiitzt wird [Ab18; Br17; Hal7; St10].

Aus Sicht der Lehrkraft ist ein Nachteil hingegen der erhohte Arbeitsaufwand fiir die
Produktion von Erklarvideos [Fr16; St10]. Dieser relativiert sich allerdings dadurch, dass
mit der Zeit auf einen Fundus auf 6ffentlichen Plattformen zugegriffen werden kann. Des
Weiteren besteht die Gefahr, dass Schiilerinnen und Schiiler Erklarvideos als Freizeitfilme
ansehen und in eine passive Haltung verfallen [Biil8; Fil8; Wel2].
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2.2 Flipped Classroom

Um Erklarvideos im Unterricht einzusetzen, bietet sich die Methode des Flipped
Classrooms, oder auch Inverted Classrooms, an. Dabei werden die gewohnlichen Phasen
der Stoffvermittlung durch die Lehrkraft im Unterricht und die anschlieBende
Ubungsphase, welche in der Regel als Hausaufgabe zu Hause von den Schiilerinnen und
Schiilern bearbeitet wird, ,,vertauscht* [Be12; Biil8; Fil6; Hal2b; Sc12]. Konkret eignen
sich die Lernenden in der ersten Phase - der sogenannten Inputphase beziehungsweise
Selbststudienphase - selbststidndig neues Wissen an. Dies geschieht zum Beispiel mit Hilfe
eines Erkldrvideos. AnschlieBend findet in der Prisenzphase im Unterricht ein Uben und
Vertiefen der neuen Inhalte statt [Bel2; Biil8; Fa16; Fi17; Hal8; Hal2a; Hal2b; Sal2].

Ein zentraler Punkt im Flipped Classroom ist die Schiilerzentrierung. In der Inputphase
sind die Schiilerinnen und Schiiler selbst verantwortlich, sich den neuen Stoff anzueignen.
Die Schiilerzentrierung in der Prdsenzphase variiert jedoch in ihrer Auspragung in der
Praxis stark. So sprechen einige Autorinnen und Autoren lediglich von einer
eigenstdndigen Auswahl aus mehreren Aufgaben. Andere wiederum deuten die
Schiilerzentrierung im strengeren Sinne, sodass die Schiilerinnen und Schiiler den
Unterricht in der Prdsenzphase auch inhaltlich selbststdndig gestalten, nachdem sie das
Erklarvideo in der Inputphase betrachtet haben [Ab18; Bel2; Fidl6; Fil7; Gol4; Sal2;
Sc12].

Ein weiterer Vorteil der Flipped Classroom Methode ist ein effektiver Zeitgewinn im
Unterricht, der sinnvolles Vertiefen, Uben, Anwenden oder individuelles Differenzieren
ermoglicht [Biil8; Fa16; Fil7; Hal8; Hal2a; Sal2; Sc12; Wel2].

Problematisch ist, wenn Schiilerinnen und Schiiler in der Inputphase das Erklarvideo nicht
angeschaut haben und somit in der Pridsenzphase ohne nétiges Vorwissen auftauchen.
[Fil7; Gol4; Hal2b; Sal2].

2.3 In-Class-Flip

Um diesen entscheidenden Nachteil zu umgehen, gibt es die Variante des In-Class-Flips.
Bei diesem findet die erste Phase des Inverted Classrooms nicht zu Hause bei den
Lernenden statt, sondern im Unterricht. Die Erarbeitung bleibt dennoch individuell in
eigenem Tempo und nicht als von der Lehrkraft vorgegebener Inputvortrag [Biil8; Go14].

Ein Vorteil dieser Variante ist, dass die Schiilerinnen und Schiiler bei schwerwiegenden
Problemen die Lehrkraft direkt fragen konnen. Zudem hat die Lehrkraft die Sicherheit,
dass die Schiilerinnen und Schiiler das Erkldrvideo wirklich anschauen und bearbeiten
[Go14]. Andererseits verliert man den Vorteil des Zeitgewinns des klassischen Inverted
Classrooms [Go14].



224 Tamara Hochthurn, Jens Gallenbacher

3 Unterrichtsablauf und Material

3.1 Kompetenzen

Die durch die Unterrichtseinheit zu erwerbenden Kompetenzen wurden aus dem Lehrplan
abgeleitet, in dem die grundlegende Kompetenz ,,Bindre Darstellung von Daten erldautern®
gefordert wird [Rh19]. Zur Uberpriifung und Messung dieser Kompetenz wurden die
folgenden spezifischen Kompetenzen gewihlt: Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

° ... eine mindestens sechsstellige Binédrzahl in eine Dezimalzahl umwandeln.
° ... eine Dezimalzahl (mindestens bis 100) in eine Bindrzahl umwandeln.
° ... ohne Hilfsmittel erkldren, was eine Binérzahl ist und wie diese aufgebaut ist.

3.2  Erklirvideoproduktion

Um diese Kompetenzen zu erreichen, wurden zunédchst zwei Erkldrvideos produziert.
Dazu galt es zuerst die Artefakte auszuwéhlen. Die Wahl fiel auf die Punktekarten der
Abenteuer Informatik Ausstellung sowie auf Lampchenkarten, welche an die bindre Uhr
der Ausstellung angelehnt sind [Gal7]. Zudem wurden Stift und Papier als Artefakte
angesehen. Aufgrund des gewiinschten Einsatzes der Artefakte bot sich die Erkldrvideo
Art der Legetechnik an, da so die Artefakte wirklich eingesetzt und verwendet werden
konnten. Zuerst wurde dazu ein Storyboard geschrieben, welches fiir jede Szene den
Sprechtext und die dazugehorigen Bilder und Aktionen beschreibt. Fiir das
charakteristische Merkmal des Storytellings von Erkldrvideos wurde eine fiktive
Rahmengeschichte erfunden. Diese handelt von zwei Freunden, Anna und Ben, welche
mit den Artefakten die bindre Uhr der Abenteuer Informatik Ausstellung erforschen.

Der Grundablauf ist bei beiden Erkldrvideos identisch. Dadurch liegt der Unterschied
lediglich im Einsatz der Artefakte. Dies bedeutet, dass in dem Erklarvideo mit Einsatz von
Artefakten an einigen Stellen konkrete Handlungsanweisungen fiir die Schiilerinnen und
Schiiler gegeben werden. Diese sind beispielsweise die benotigten Karten auszuschneiden,
mit diesen Aufgaben zu l6sen, sowie mit Stift und Papier die Stellenwerttabelle zu
erstellen und sich zu iiberlegen, wie diese gebildet wird. Im Erklérvideo ohne Artefakte
fallen diese Szenen weg, sodass die Schiilerinnen und Schiiler nicht aktiv am Erklarvideo
teilnehmen. Damit jedoch die Lernenden ohne Artefakte nicht per se weniger
Ubungsaufgaben bekommen, rechnen sie im Anschluss an das Erklirvideo die gleichen
Aufgaben als ,,Check-Up Aufgaben®.

Die beiden Erklarvideos findet man unter http://www.abenteuer-
informatik.de/video/binaer mit.mp4 und http://www.abenteuer-
informatik.de/video/binaer ohne.mp4.
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3.3 Unterrichtsablauf

Im Unterricht werden die Videos mit Flipped Classroom eingesetzt. In der
Selbststudienphase betrachten dabei die Schiilerinnen und Schiiler das jeweilige
Erklarvideo entweder mit oder ohne Artefakte. In der anschlieBenden Prasenzphase findet
dann eine identische Stationenarbeit statt. Es sei angemerkt, dass dabei inhaltlich wenig
Schiilerzentrierung vorhanden ist, da die Stationen vorgegeben sind. Es gibt sieben
Stationen, bei denen zwei Pflicht sind, um die grundlegenden Umrechenarten zu {iben.
Danach haben die Lernenden die Moglichkeit frei aus den Stationen auszuwéhlen. Es wird
darauf geachtet, dass die Stationen moglichst unterschiedliche Lerntypen ansprechen. So
ist die dritte Station spielerisch angelegt, da es sich um zwei verschieden schwere
Memorys aus Bindrzahl-Dezimalzahl Paaren handelt. Die Schiilerinnen und Schiiler
konnen also ihrem geschétzten Leistungsstand entsprechend auswahlen, welche Variante
sie zum Uben verwenden. Fiir die vierte Station wurde ein weiteres kurzes Erklirvideo
zum ,Finger Bindrsystem™ produziert, welches auf http:/www.abenteuer-
informatik.de/video/finger binaer.mp4 zu finden ist. Jeder Finger stellt bei diesem eine
andere Zweierpotenz dar, was in dem Erkldrvideo veranschaulicht wurde. Die zwei
Zustinde Eins und Null werden durch einen ausgestreckten oder nicht ausgestreckten
Finger dargestellt. Hierbei werden haptisch lernende Schiilerinnen und Schiiler
angesprochen, da sie mit den eigenen Fingern bindr zéhlen lernen. Dieses Zéhlen wird in
Station fiinf noch ndher beleuchtet. Dazu wurde eine Stellenwerttabelle als Arbeitsblatt
erstellt, in die die Schiilerinnen und Schiiler die Binédrzahlen zu den Dezimalzahlen eins
bis 20 schreiben und RegelméBigkeiten erforschen sollen. Wieder eher spielerisch ist die
sechste Station. Dabei geht es um einen Zaubertrick, der sich das Binarsystem zu Nutze
macht. Die Lernenden erhalten dazu ebenfalls aus der Abenteuer Informatik Ausstellung
die passenden Zauberkarten und erfahren das, was eine Freiwillige oder ein Freiwilliger
beim Zaubertrick auch gesagt bekommt [Gal7]. Anschlieend sollen sie knobeln und
gemeinsam ausprobieren, wie der Trick funktioniert. In der letzten Station schlieB8lich geht
es um die Addition von Bindrzahlen, die die Schiilerinnen und Schiiler herleiten sollen.

Wihrend der Stationenarbeit liegen die Losungen am Pult, sodass die Schiilerinnen und
Schiiler selbstverantwortlich ihre eigenen Ergebnisse kontrollieren. Ebenso gibt es bei
einigen Stationen gestaffelte Tippkarten, die schrittweise helfen. Diese Elemente dienen
der Selbstverantwortlichkeit und Eigenstdndigkeit der Schiilerinnen und Schiiler.

Gegen Ende der Priasenzphase sind zehn Minuten zur Besprechung im Plenum eingeplant.
An zwei Beispielen werden die grundlegenden Umrechenarten gemeinsam
zusammengefasst, sowie allgemein beschrieben, was eine Binérzahl ist. Dazu wird parallel
ein Tafelbild mit den beiden Musterldsungen erstellt.

Neben der klassischen Inverted Classroom Methode wird ebenfalls ein In-Class-Flip
verwendet. Dazu bekommen alle Lernenden einen Computer und Kopthdrer, damit ein
individuelles Lernen moglich ist. Die Prasenzphase findet direkt im Anschluss an die
Selbststudienphase statt. Die beiden Durchfiihrungen unterscheiden sich lediglich in der
Inputphase, die anschlieende Stationenarbeit in der Présenzphase ist identisch. Es wurde
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darauf geachtet, dass beide Gruppen in der Prasenzphase eine identische Zeitspanne fiir
die Stationen zur Verfiigung hatten, um sonst entstehende Vorteile einer ldngeren
Ubungszeit auszuschlieen.

Alle Materialien der Stationenarbeit und die genauen Unterrichtsabldufe sind unter
http://www.abenteuer-informatik.de/download/flippedclassroom_binaersystem.zip ~ zur
Nutzung im eigenen Unterricht zu finden.

3.4  Empirische Untersuchung

Untersucht wurde, ob sich der Einsatz von Artefakten im Vergleich ohne Artefakte positiv
auf die Kompetenzentwicklung der Lernenden auswirkt. Aulerdem war die Frage, ob das
Schauen des Erklarvideos als Hausaufgabe beim klassischen Flipped Classroom
erfolgsversprechender ist oder das Schauen im Unterricht beim In-Class-Flip.

Dazu wurden vier Parallelkursen eines stddtischen Gymnasiums die unterschiedlichen
Varianten zugewiesen. Es gab also jeweils einen Kurs mit dem klassischen Inverted
Classroom mit Einsatz von Artefakten und ohne Artefakte, sowie jeweils einen In-Class-
Flip Kurs mit und ohne Artefakte.

Um zu tberpriifen, ob die Schiilerinnen und Schiiler bereits das Bindrsystem kennen
wurde ein Vortest durchgefiihrt. Neun Wochen spater fand dann die eigentliche
Doppelstunde mit der Stationenarbeit statt und in der Stunde darauf ein angekiindigter
erster Nachtest. Dieser war von den Aufgabentypen identisch mit denen des Vortests. Die
erste Aufgabe bestand aus jeweils zwei Umrechenaufgaben einer Bindrzahl in eine
Dezimalzahl, wéhrend die zweite Aufgabe die Umrechnung zweier Dezimalzahlen in
Binédrzahlen war. Die dritte Aufgabe fragte nach einer moglichst genauen Beschreibung
was eine Binérzahl ist und wie diese aufgebaut ist. Zwei Wochen nach dem ersten Nachtest
fand die Kursarbeit der Schiilerinnen und Schiiler statt. Dabei wurde jeweils eine
Umrechenart gestellt sowie die Transferaufgabe ein neues Stellenwertsystem zu einer
anderen Basis zu beschreiben und eine Dezimalzahl darin darzustellen. Fiinf Wochen nach
dieser Kursarbeit, also insgesamt siecben Wochen nach dem ersten Nachtest, wurde ein
zweiter unangekiindigter Nachtest durchgefiihrt.

4 Ergebnisse

Trotz der geringen Teilnehmerzahl von 53 Schiilerinnen und Schiilern mit
dementsprechend kleiner statistischer Relevanz, lassen sich folgende Tendenzen ablesen:
Das Fazit des Vortests war, dass keine Schiilerin und kein Schiiler die Aufgaben absolut
richtig 16sen konnte. Es gab insgesamt fiinf Schiilerinnen und Schiiler in allen Kursen, die
jedoch ein gewisses Vorwissen zeigten. Dadurch ergab sich fiir den Kurs mit dem
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klassischen Flipped Classroom ohne Artefakte! von zwdlf moglichen Punkten eine
durchschnittliche Gesamtpunktzahl von 0,83. Beim In-Class-Flip ohne Artefakte? wurden
im Durchschnitt 0,85 Punkte erzielt, beim In-Class-Flip mit Artefakten® 0,53 sowie beim
klassischen Flipped Classroom mit Artefakten* 0 Punkte.

Im folgenden Diagramm ist die anschlieBende Entwicklung der Schiilerinnen und Schiiler
zwischen dem ersten und dem zweiten Nachtest dargestellt.
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Nachtest 1 Nachtest 2
e Kurs FO 10,92 10,25
e KUr's [CO 9,85 9,69
Kurs ICA 10,5 9,88
Kurs FA 11,09 10,09
e KUrS FO e Kurs ICO Kurs ICA Kurs FA

Abb. 1: Entwicklung der durchschnittlichen Punktzahl zwischen dem ersten und zweiten Nachtest

Bereits beim ersten Nachtest erzielten die Lernenden mit dem klassischen Flipped
Classroom ein leicht besseres Ergebnis als jene mit dem In-Class-Flip. Aulerdem gab es
die Tendenz, dass innerhalb einer Flipped Classroom Variante der Kurs mit Artefakten
eine leicht hohere Punktzahl erreichte. Jedoch gilt nicht pauschal die Aussage, dass
Lernende mit Artefakten ein besseres Ergebnis erzielten als Lernende ohne Artefakte.

Im Vergleich dazu schnitten alle Kurse im zweiten Nachtest im Durchschnitt etwas
schlechter ab als im Ersten. Die Ergebnisse befinden sich aber auf etwa einem Niveau
zwischen 9,6 und 10,2. Dennoch waren die Kurse mit dem klassischen Inverted Classroom
auch beim zweiten Nachtest noch leicht besser als die In-Class-Flip Kurse. Allerdings gilt
nicht mehr pauschal die Tendenz, dass innerhalb der einzelnen Flips die Kurse mit
Artefakten besser waren.

! Dieser Kurs wird im Folgenden Kurs FO benannt.
2 Dieser Kurs wird im Folgenden Kurs ICO benannt.
3 Dieser Kurs wird im Folgenden Kurs ICA benannt.
4 Dieser Kurs wird im Folgenden Kurs FA benannt.
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Die Ergebnisse der Kursarbeit unterstiitzen das Ergebnis des ersten Nachtests und weisen
darauf hin, dass die beim ersten Nachtest erzielten Ergebnisse kein Zufall waren. So sind
auch dort die identischen Tendenzen erkennbar wie beim ersten Nachtest. Der Vorsprung
der Kurse mit Artefakten im Vergleich zu der direkten Flip Variante ohne Artefakte ist
jedoch nicht bei allen Teilaufgaben so deutlich wie beim ersten Nachtest. Bei der
Transferaufgabe ist diese Tendenz am meisten ausgeprégt. Besonders hervorzuheben ist,
dass die Transferaufgabe von dem Kurs FA mit 2,18 von 4 Punkten am besten gelost
wurde, wihrend danach der Kurs FO mit 1,79 auf gleicher Hohe mit dem Kurs ICA mit
1,71 Punkten folgt. Der Kurs ICO schlieBlich erzielte lediglich 1 von 4 Punkten.

5 Interpretation der Ergebnisse

Zuerst lasst sich festhalten, dass alle Schiilerinnen und Schiiler im Vergleich zum Vortest
eine deutliche Kompetenzentwicklung gezeigt haben. Sowohl beim ersten Nachtest als
auch beim Zweiten wurde im Durchschnitt eine erfreulich hohe Punktzahl erreicht.
Dennoch gab es wohl den Effekt des Vergessens, da der zweite Nachtest in allen Kursen
etwas schlechter war als der erste Nachtest.

Interessant ist die Abstufung der Ergebnisse im ersten Nachtest. Diese sind ein Indiz dafiir,
dass sich die Schiilerinnen und Schiiler mit dem klassischen Flipped Classroom zu Hause
intensiver mit den Erklédrvideos befasst haben als jene im In-Class-Flip, wodurch sie ein
besseres Ergebnis erzielten. Diese Tendenz ist in allen drei Uberpriifungen vorhanden.

Die Hypothese, dass die Nutzung von Artefakten eine bessere Kompetenzentwicklung
begilinstigen, ldsst sich so jedoch in den vorliegenden Ergebnissen nicht bestdtigen.
Allerdings war beim ersten Nachtest die Tendenz vorhanden, dass immerhin im direkten
Vergleich der Kurs ICA besser war als ICO und der Kurs FA besser war als der Kurs FO.

Dass der Kurs FA bei der Kursarbeit das beste Ergebnis erzielte, deutet zudem darauf hin,
dass es moglich ist, dass die Verbindung von klassischem Flipped Classroom und Einsatz
von Artefakten ein tieferes Verstidndnis bei den Schiilerinnen und Schiilern fordert.

6 Fazit

Auch wenn in den vorliegenden Ergebnissen der empirischen Untersuchung keine
bahnbrechenden Effekte beim Einsatz mit Artefakten feststellbar waren, hat das
vorgestellte Konzept dennoch seine Berechtigung. Die Methode des Flipped Classrooms
bzw. In-Class-Flips in Verbindung mit den Erklirvideos und Artefakten ist eine gelungene
Methode, die auf iberwiegend groe Begeisterung der Lernenden gestof3en ist.

Konkret die Nutzung der Artefakte spricht besonders die haptisch, enaktiv lernenden
Schiilerinnen und Schiiler an, welche oft im alltidglichen Unterricht eher zu kurz kommen.
Denkbar ist es, dass man den Lernenden beide Erklirvideos als Optionen zur Verfliigung
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stellt, sodass noch mehr der Forderung nach Eigenstindigkeit nachgegangen wird. Dann
haben die Schiilerinnen und Schiiler die Mdglichkeit sich bewusst auszusuchen, ob sie
lieber aktiv oder lieber passiv ein Erklarvideo betrachten.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass es fiir ein signifikant relevantes Ergebnis
wiinschenswert wére, wenn an mehreren Schulen die Unterrichtssequenzen in der
beschriebenen Form eingesetzt werden, um eine groBere Stichprobe zu erhalten. Zudem
wire es sehr spannend zu sehen, welche Kompetenzen die Lernenden nach einem
wesentlich ldngeren Zeitraum noch vorzeigen konnen und ob dann die Artefakte oder die
Flip-Varianten vielleicht deutlichere Effekte erzielen. Es besteht also noch
Forschungsbedarf. Die Pilotstudie hat aber dennoch ergeben, dass es sich um eine
innovative, schiileraktivierende Methode handelt, die sinnvoll im Unterricht eingesetzt
werden kann.
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