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Teilhabe am Wissen lernen – mit digitalen  
Interaktions- und Feedback-Systemen

Zusammenfassung

Der Beitrag stellt drei Lehr-Lernkonzepte vor, die das Projekt [D-3] Deutsch 
Didaktik Digital für die Lehramtsausbildung entwickelt. Im Zentrum stehen der 
Einsatz digitaler Methoden und Medien in Lehre und Unterricht, die die aktive 
Partizipation an Wissen und Bildung sowie demokratischen Gestaltungsprozessen 
durch Interaktion, Feedback-Systeme und Kollaboration im Unterricht fördern. 
Näher ausgeführt wird insbesondere ein innovatives Lehr-Lernszenario, das 
digitale Feedback- und Voting-Systeme nicht nur, wie bislang überwiegend in 
der Lehre üblich, zu Lernstands- und Meinungsabfragen einsetzt, sondern sie 
überdies als Anlass zur Reflexion divergierender Meinungen sowie der ihnen 
zugrundeliegenden Argumente und damit für die Medienkompetenzförderung 
didaktisch nutzt. Mithilfe dieser digitalen Visualisierungstechnik werden für 
das Lernen, Informationsbewerten und die gesellschaftliche Teilhabe relevante 
Urteilsbildungsprozesse didaktisch initiiert und reflektiert.

1  Interaktion, Feedback und Voting in der Medienbildung

Um zu lernen, dass und wie sie am Wissen in einer ‚digitalisierten‘ Gesellschaft 
aktiv teilhaben können, bietet die Schule für junge Lernende nach wie vor 
den wichtigsten Zugang. Dabei eröffnen digitale Medien den Lernenden über 
Online-Ressourcen indes nicht nur zusätzliche Wissensmengen und Lehr-
Lernmaterialien, die medien- und informationskompetent ausgewählt und ein-
geschätzt werden müssen. Sie sind auch nicht nur als digitale Tools nützlich, 
weil sie Unterrichtssituationen und Lehrmaterialien gestalten oder Lern- und 
Prüfungsleistungen sowie die Kommunikation zwischen Lehrpersonen und 
Lernenden organisieren lassen. Vielmehr befördern digitale Methoden und 
Medien Lehr-Lernkonzepte, die den Schülerinnen und Schülern Zugang zu 
Wissen und politischer Meinungsbildung zum einen eröffnen und ihnen zum 
anderen auch aktive Teilnahme-, Einfluss- und Gestaltungsoptionen aufzei-
gen und zudem zur Überprüfung von Informationen sowie zur kritischen 
Auseinandersetzung mit der eigenen und mit davon abweichenden anderen 
Meinungen anregen. Der didaktisch zielgerichtete Einsatz digitaler Methoden 
und Medien in solchen Lehr-Lernkonzepten, eine digitale Didaktik also, zielt 
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etwa auf die Unterstützung von Interaktivität, Feedback und Kollaboration im 
Unterricht.

Interaktivität ist ein Lehr-Lernkonzept, das in der Lehre bedeutet, Lernende in 
Wissensprozesse, das Unterrichtsgeschehen, seine Gestaltung und Lernziele aktiv 
zu involvieren. Dabei können digitale Methoden von der Lehrperson genutzt 
werden, um die verschiedenen Unterrichtsphasen (Lehrvortrag, Mitarbeit, 
Einzel- und Gruppenarbeit, Selbstlernen) interaktiv(er) zu gestalten: und zwar 
durch multimediale Präsentationen, Feedbacksysteme, kollaborative Tools, Peer-
Assess ment, E- und M-Learning, die Lernende aktivieren und Möglichkeiten zur 
mit- oder selbstbestimmten Einflussnahme auf das eigene Lernen bergen (vgl. 
ausführlich dazu Berg 2018). 

Ein weiteres Lehr-Lernkonzept zielt auf systematisches Feedback zwischen 
Lehr  person und Lernendem, das sich nicht auf die Person des Lernenden, son-
dern auf das Ziel seines oder ihres Lernens, den Weg, es zu erreichen und den 
nächsten anstehenden Schritt dorthin richtet. Erst das Rückspiegeln der Lern-
schritte nicht nur der lehrenden auf die lernende Person, vielmehr auch von 
der lernenden auf die lehrende Person erlaubt dieser, dem Schüler oder der 
Schülerin gezielte, lernendenorientierte Hilfen im Lernprozess zu geben (vgl. 
Hattie & Timperley 2007). Als Peer-Feedback zwischen Lernenden steigert 
Feed back die Kollaboration unter Lernenden beispielsweise in Lerntandems, in 
denen es Lernen durch Lehren fördert. Diese Formen des (Peer-)Feedbacks als 
Lernstandsreflexion und -förderung ist nicht auf die Präsenzphase des Unter-
richts beschränkt. Gerade digitale Formate unterstützen das (Peer-)Feedback, 
weil sie schriftliches Feedback zeit- und ortsunabhängig zu geben und zu neh-
men und mündliches Feedback in Form von Audio- oder Video-Streams beliebig 
oft zu wiederholen und damit intensiv zu rezipieren erlauben. 

Ein drittes Lehr-Lernkonzept nutzt Feedback und Voting im Präsenz-Unterricht, 
wobei Voting-Systeme didaktisch vielfältig eingesetzt werden: und zwar 
nicht nur, um Meinungs- oder Lernstandsabfragen einzuholen, sondern auch, 
um Urteilsbildungsprozesse zu reflektieren. Der Beitrag konzentriert sich in 
Kapitel 2 auf diese neuartige didaktische Verwendung. Ausgangspunkt für das 
didaktische Szenario dieses dritten Lehr-Lernkonzepts ist die lebensweltli-
che Beobachtung von den auf Social-Media- und Marketplace-Portalen mittler-
weile omnipräsenten Bewertungsmatrizen. Nutzerinnen und Nutzer werden zu 
Bewertungen in Form von Rankings, Likes/Dislikes oder Sternchenvergaben 
aufgefordert.1 Standen in Printmedien, Hörfunk und TV einst überwiegend ein-
zelne Medienproduktsparten wie Single-Charts oder Bücher-Bestseller-Listen 

1 Die technisch vielfältigen Möglichkeiten zur Manipulation dieser vermeintlich von 
‚echten‘ Websiten-Besuchenden abgegebenen Bewertungen können im Rahmen dieses 
Beitrags nicht mitbehandelt werden. Entscheidend ist hier die mediale Wirkung, nämlich 
der suggestive Eindruck auf der Website, dass eine selbsttätige, freie und auf Wunsch 
meist auch ‚geheime‘, also anonyme Wahl bzw. Urteilsabgabe möglich sei. 
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zur Beurteilung, so hat sich die Palette der im Internet zum Kauf wie zur 
Bewertung feilgebotenen Konsum- und Mediengüter (darunter Musikvideos, 
Filme, Serien usw.) immens verbreitert. Urteilen und Abstimmen sollen Internet-
Nutzerinnen und -Nutzer indes nicht nur über Objekte, die zum Konsum ange-
boten werden, sondern auch über menschliche Subjekte und deren Performances, 
über ihre medialen (ggf. künstlerischen) Darbietungen (Youtube), individuellen 
Inszenierungen (Instagramer, Influencer) oder persönlichen Nutzerprofile in den 
sozialen Medien (Facebook, Partnerschaftsagenturen). 

Im entwickelten Beispielszenario (siehe 2.2) werden Lernende deshalb durch 
den didaktisch gezielten Einsatz von Voting-Systemen motiviert, ihr eigenes 
Medien- und Kommunikationsverhalten zu reflektieren, indem Feedback in 
Hochschullehre und Unterricht zugleich didaktisches Instrument wie Gegenstand 
und Reflexionsanlass etwa über Social Media ist.

2  Didaktischer Einsatz von Feedback-Systemen im Unterricht

Empirische Studien zeigen die didaktisch positiven Effekte von sog. Clicker-
Systemen, den elektronischen Vorgängern der digitalen Voting- bzw. Audience 
Response Systeme ARS (vgl. Hunsu et al. 2016; Kay & LeSage 2009).2 Neu 
ist im hier fokussierten Lehr-Lernkonzept indes die didaktische Funktion des 
Feedbacks, das mithilfe von digitalen Voting-Systemen im Unterricht eingeholt 
wird.

Denn Feedback findet didaktisch bislang vor allem zweierlei Einsatzvarianten 
(vgl. Caldwell 2007; Hunsu et al. 2016; Quibeldey-Cirkel 2018): 

a) ARS dienen zu Lernstandsabfragen, die an Methoden der Peer-Instruction 
orientiert in eine Diskussionsphase überleiten. In diesen Szenarien wird eine 
Wissensfrage zum behandelten Stoff von der Lehrkraft gestellt, von den 
Lernenden mithilfe des ARS beantwortet und das ‚Abstimmergebnis‘ angezeigt. 
Anschließend diskutieren die Lernenden in (Klein-)Gruppen untereinander, um 
sich gegenseitig von der Richtigkeit ihrer Antwort zu überzeugen (vgl. Mazur 
2017). Nach dieser Phase stimmen die Lernenden erneut ab – mit nachweislich 
besseren, das heißt hier: einer höheren Anzahl richtiger Antworten (vgl. Crouch 
& Mazur 2001, 972f.).

b) Im zunehmend lernendenorientierten Unterricht sind ARS überdies ein 
wichtiges pädagogisches Mittel für Umfragen unter den Lernenden gewor-
den, die der Lehrkraft nicht nur Rückmeldungen über den Lernstand, sondern 
vor allem Feedback auf ihren Unterricht und die Unterrichtsgestaltung geben. 

2 Die Bezeichnungen Audience-Response-, Feedback- und Voting-Systeme werden hier 
aufgrund ihrer vergleichbaren Funktionalitäten synonym verwendet. Technische Beispiele 
sind PINGO, ILIAS Live-Voting, ARSnova, mentimeter, AMCS.
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Im Unterschied zur Lernstandsabfrage (a), die objektives Wissen der Lernenden 
abbildet, werden (b) Meinungen eingeholt: Gefragt werden die Lernenden etwa 
nach ihrer subjektiven Aufnahme des bisherigen Unterrichtsgeschehens und 
-tempos, Verstehensschwierigkeiten oder nach ihren Wünschen an den weite-
ren Unterrichtsverlauf. Die Kommentare, die auf diese Weise gesammelt werden, 
spiegeln individuelles Lernverhalten und -vorlieben. 

Von diesen Einsatzmöglichkeiten unterscheidet sich das hier vorgestellte Unter-
richts konzept, weil Meinungsabgaben der Lernenden in dieser dritten Lehr-Lern-
konzeptvariante nicht der Wissensabfrage (wie in a) noch der Kom mentierung 
der Unterrichtsgestaltung durch die Lernenden (wie in b) dienen:

c) Vielmehr werden Voting-Systeme hier didaktisches Mittel und zugleich selbst 
inhaltlicher Gegenstand des Unterrichts, indem sie als digitale Methode genutzt 
werden, die Urteilsbildungsprozesse sowohl anregt als auch visualisiert und 
dadurch reflektieren lässt. Bislang wurden Voting-Systeme für solche Zwecke 
lediglich vereinzelt in der soziologischen Hochschullehre eingesetzt, um mit-
hilfe von Fragen, die sich auf Erfahrungen aus der Lebenswelt der Studierenden 
beziehen, problembasiertes Lernen zu initiieren und kritisches Denken zu för-
dern (Mollborn & Hoekstra 2010). Über einen solchen Gewinn an problemori-
entierten ‚cases‘ hinaus bieten Voting-Systeme aber weitere didaktische Vorteile, 
die ich insbesondere für die Medienbildung zu nutzen vorschlage: 

Diese beruhen auf der technischen Option der Visualisierung divergenter 
Urteile, die es nicht nur ermöglicht, die Inhalte der Umfrageergebnisse durch 
kritische Nachfragen zur Disposition zu stellen, sondern auch das Verfahren 
des Abstimmens selbst anhand der auf diese Weise gewonnenen Ergebnisse 
zu problematisieren. Denn digitale Voting-Systeme visualisieren unmittelbar 
die Ergebnisse von Erkenntnis- und Urteilsprozessen und überführen dadurch 
Ergebnisse sonst ‚unsichtbar‘ ablaufender kognitiver Prozesse in Sicht bar keit. 
Die eigene Meinung kann anonym und doch für alle sichtbar eingebracht wer-
den. So zeigt das Voting ein Abbild divergierender Meinungen und Mehrheits-
ver hältnisse, sensibilisiert für abweichende Meinungen und bietet damit einen 
anschaulichen Ausgangspunkt zur Diskussion, um Gründe und Auslöser für 
Meinungen zu verbalisieren und sich diese dadurch bewusst zu machen.

2.1 Analoges oder digitales Voting

Gegenüber analogen Methoden zur Abstimmung (durch Aufzeigen, Aufstehen 
oder physische Positionierung im Raum) imitiert die digitale Variante des 
Votings die Anonymität des aus TV- und Social-Media-Votings bekannten Ab -
stim mungsverhaltens, die zu unüberlegten Stimmabgaben verleiten kann. Diese 
Miss brauchsoption ist zu bedenken und sollte von der Lehrkraft gegebenen-
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falls mitangesprochen und diskutiert werden. Als Vorteil für die Interaktivität 
im Klassenraum erweist sich indes, dass der Schutz der Anonymität, den digi-
tale gegenüber analogen Voting-Verfahren gewähren, die Bereitschaft der 
Anwesenden enorm erhöht, sich an der Umfrage nicht nur zu beteiligen, sondern 
auch eher authentische als sozial erwünschte Auskünfte abzugeben. Doch kann 
dieser Vorteil zum Nachteil gereichen, wenn die digitale Anonymität zur Abgabe 
leichtfertiger Urteile und unangemessener Kommentare verführt. Indem Voting-
Charts aber zuallererst sichtbar werden lassen, wie leicht sozial rücksichtslose 
Meinungsäußerungen und Meinungswechsel zwischen extremen Positionen fal-
len, lassen sie solcherart Abstimmverhalten überhaupt erst reflektieren. 

Im Unterschied zur digitalen Voting-Variante fordert die didaktisch ähnli-
che, aber analoge Methode des Meinungsstrahls bzw. der Meinungslinie die 
Lernenden auf, sich aktiv und für alle identifizierbar einer bestimmten Position 
zuzuordnen (Wester et al. 2006). Die persönliche Meinung zu wechseln, unter-
liegt etwa bei der Fishbowl mit Unterhausdebatte aufgrund dessen, dass die phy-
sische Repositionie rung im Außenkreis für alle Anwesenden sichtbar ist, star-
ken sozialen Interdependenzen und gruppendynamischen Einflussfaktoren. Denn 
bei den analogen Varianten bezieht der Schüler oder die Schülerin im wörtlichen 
wie im übertragenen Sinne Haltung. Was das Vorliegen von Argumenten angeht, 
so werden diese im Innenkreis des Fishbowls ‚lautstark‘ verhandelt und auch die 
Personen auf dem Meinungsstrahl zeigen sich „auskunftswillig“ über das, was 
ihre Positionierung veranlasst (Meyer 2007, S. 8–10). Dagegen visualisieren die 
Charts der Voting-Systeme oft spontane, gelegentlich emotional oder gar irrati-
onal dominierte, jedenfalls nicht explizierte und unreflektierte Meinungen und 
zeigen damit, wie wenig argumentativ gegründet die digitale Meinungskundgabe 
sein kann. Gerade deswegen bieten sie wichtige Unterrichtseinstiege und 
Anlässe, Urteilsgründe und Bewertungskriterien zu erfragen und zu debattieren 
und darüber, dass bei dieser Art Voting oft noch ‚unbewusste‘ oder wenig ratio-
nale Argumente eine zentrale Rolle spielen, überhaupt erst zu diskutieren.

2.2 Lehr-Lernszenario am Beispiel der Deutschdidaktik

Vorerst entworfen wurde das didaktische Konzept zum Feedback mithilfe von 
Voting-Systemen für den Literatur(didaktik)unterricht. In Anlehnung an vielfäl-
tige Szenarien, in denen über Literatur gerichtet und gestritten wird, stimmen 
die Lernenden – wie das Publikum bei Poetry Slams oder die Zuschauer von 
TV-Casting-Shows – mithilfe von digitalen Voting-Systemen über Literatur ab, 
um damit im ersten Schritt zur eigenen Urteilsbildung ermuntert sowie dann im 
zweiten Schritt anhand der Ergebnisse zur Reflexion ihrer Urteilsfindung ange-
halten zu werden. 
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Im Seminar urteilen die Studierenden auf diese digital unterstützte Weise über 
künstlerische Werke verschiedener Gattungen und medialer Formate: z. B. über 
Lesungen beim Ingeborg-Bachmann-Wettbewerb und Kunst-Performances bei 
Poetry Slams, über (klassische) literarische Werke und schulische Schreib auf-
gaben (Gedichte, Märchen, Interpretationsaufsätze u. Ä.). Dabei werden sukzes-
sive verschiedene für die Bewertung relevante Bereiche in den Blick genom-
men und bewertet. Mithilfe der Voting-Tools wird diese Bewertung digital 
vorgenommen, das Ergebnis umgehend visualisiert und anschließend analysiert, 
wie stark oder schwach die verschiedenen Bewertungsaspekte Einfluss auf die 
Beurteilungsergebnisse der Lernenden nehmen. 

Beispielsweise führt die Abstimmung über die Qualität eines mündlich vorgetra-
genen Textes dazu, dass das persönliche Urteil über den der Lesung zugrunde-
liegenden Text von Bewertungsaspekten der mündlichen Performance überlagert 
wird. Die Abstimmenden legen weniger inhaltliche Gütekriterien als Kriterien 
des Vortrags und der Inszenierung an den Text an (in Bezug auf Kongruenz von 
Textaussage und Vortragsweise, ‚Authentizität‘ u. Ä.). Die Art der Darbietung 
und die Präsenz der Autorinstanz in persona dominieren die Bewertung des 
Textes auch dann, wenn lediglich der vorgetragene Text bewertet werden soll. 
Als Problem wirkt dieses Phänomen ähnlich auch in die Beurteilung von münd-
lichen und bei der nicht-anonymisierten Beurteilung von schriftlichen Leistungen 
von Schülerinnen und Schülern hinein (vgl. Sacher 2014, 42, 152 u. ö.). 

Neben der ‚Äußerlichkeit‘ der Darbietung wird mit Votings der Einfluss auch 
weiterer ‚äußerlicher‘ Kriterien auf die Textbeurteilung hinterfragt: Anhand 
von Bucheinbänden sollen die Studierenden in einem weiteren Voting über die 
vermutete ‚Güte‘ des darin verborgenen literarischen Textes abstimmen und 
anschließend über die von ihnen aus den Buchcovern abgeleiteten Vorannahmen 
diskutieren. Darüber hinaus werden Kriterien und Unterkriterien zu Form, Inhalt, 
Stil usw. im Detail erprobt, diskutiert und gewichtet. 

Mithilfe diverser Votings, die Aspekte der Text- bzw. Medienprodukt-Bewertung 
voneinander separiert zum Beurteilungsgegenstand machen, kann die Fülle an 
(mehr oder weniger bewussten) Bewertungskriterien und Einflussparametern 
verdeutlicht, einzeln und in ihrem Zusammenspiel reflektiert werden. Die digi-
talen Voting-Charts geben dabei Urteilsbekundungen der Abstimmenden ano-
nym und synchron kund und visualisieren damit auch die Varianz der ‚Noten‘-
Vergabe für ein und dasselbe Werk. 

Dass sich Favorisierungen mit den ihnen zugrundeliegenden Bewertungskriterien 
indes nicht nur zwischen Subjekten unterscheiden, sondern sich auch ge schicht-
lich wandeln können, das illustriert die Beschäftigung mit aktuellen wie his-
torischen Kanones. Auf ihre eigene Erfahrung rekurrierend erheben die 
Studierenden die persönlichen Favoriten des selbst erlebten Kanons ihrer Schul-
lektüre und stimmen über Ganzschriften ab, die sie als künftige Lehrkräfte nach 
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den Rahmenlehrplänen zur Schullektüre empfehlen oder aus den Lektüre emp-
fehlungen von Landesinstituten für Lehrkräftefortbildung und Schul ent wicklung 
auswählen würden. 

Das digitale Voting-System wird für diese und weitere Bewertungen syste-
matisch eingesetzt: Die jeweiligen Votings fragen 1) nach der Qualität eines 
Werkes, 2) nach den Kriterien, die der Werkbeurteilung zugrunde gelegt werden, 
und danach, 3) ob ein bestimmtes Werk die im Seminar gemeinsam aufgestellte 
Anforderung bzw. den Erwartungshorizont bedient oder nicht. Abgestimmt wird 
schließlich auch 4) darüber, wie stark ein Kriterium gegenüber anderen gewich-
tet werden soll. Denn wie Studien zur Aufsatzbeurteilung zeigen, ist bei der 
Beurteilung von kreativen Werken von widerstreitenden Bewertungen auszuge-
hen (Birkel 2003). Dies mithilfe digitaler Visualisierung zu diskutieren, hierfür 
bietet die jeweilige Abstimmung den Ausgangspunkt.

In der Lehramtsausbildung zielt das Konzept wissensorientiert auch dar-
auf, dass die angehenden Lehrkräfte Kriterienkataloge kennen, kritisieren und 
für verschiedene schulische Schreibaufgaben zu modifizieren und anzuwen-
den lernen. Als Arbeitsgrundlage dienen Kriterienkataloge zur Bewertung kre-
ativer Schreibaufgaben (Grzesik & Fischer 1984; Nussbaumer 1991; Baurmann 
2002), insbesondere unter den neuen Anforderungen einer kompetenzorientier-
ten Schreibdidaktik (Becker-Mrotzek 2015). Deren Kriterienangebot, -tiefe und 
-umfang werden durchgearbeitet, miteinander verglichen und für die Zwecke 
verschiedener Bewertungsaufgaben, die Lehrkräfte zu leisten haben, modifiziert 
(vgl. auch Böttcher & Becker-Mrotzek 2003, 55). Der didaktische Einsatz von 
Voting-Systemen führt methodisch hierüber hinaus, indem er digital unterstützt, 
dass die Studierenden Kriterien zur Bewertung zu identifizieren, kritisch zu ana-
lysieren und selbst aufzustellen lernen, um ihre Urteilskompetenz zu fördern. 

3  Digitale Methoden in der Lehrkräftebildung

Digitale Medien und technologische Optionen können ebenso gut Werkzeug wie 
didaktische Methode und Reflexionsobjekt in Lehre und Unterricht sein. Sie 
bieten lern- und kompetenzförderliche zielgerichtete Einsatzmöglichkeiten, die 
Lernende am Wissen teilhaben lassen, ihnen die Partizipationsmöglichkeiten an 
gesellschaftlich wirksamer Meinungsbildung aufzeigen und ihre Reflexion über 
Meinungsbildungsprozesse in sozialen und politischen Bereichen anregen. 

So ist es das Ziel des vorgestellten Lehr-Lernkonzepts, angehende Lehrkräfte die 
Wirkungsweisen von digitalen Voting-Systemen grundlegend und systematisch 
erfahren und hinterfragen zu lassen – für die Anwendung im Deutsch-, aber 
auch im Fremdsprachen-, Musik-, Ethik-, gesellschaftlich oder politisch bilden-
den Unterricht oder beim integrativen Projektlernen zur Medienbildung. Es bie-
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tet ein Beispiel dafür, wie Schülerinnen und Schüler zu diskutieren lernen kön-
nen, was Wissen bedeutet. Ihnen den Zugang zum Wissen in der ‚digitalen‘ Welt 
zu eröffnen, erfordert Lehrkräfte, die selbst Medien- und Informationskompetenz 
entwickelt haben und diese zudem auch ihren Schülerinnen und Schülern ver-
mitteln können. Auf diesen Bedarf in der Lehrkräftebildung reagiert das Projekt 
[D-3] Deutsch Didaktik Digital an der Martin-Luther-Universität Halle-Witten-
berg.3 Das Projekt erarbeitet, erprobt und evaluiert digital unterstützte Lehr-
Lern konzepte, die von der Didaktik des Fachs Deutsch als der primären Sprache 
der Mediensozialisation von Kindern und Jugendlichen ausgehend auch in ande-
ren Fächern sowie in der fächerübergreifenden Medienbildung anwendbar sind. 
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