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Meine Stimme zahlt!

Demokratieverstandnis und Mitbestimmungsrecht schulen
durch den Einsatz von Audience Response Systemen

STEFAN MELLER Was heift es, in einer Gemeinschaft eine Stimme zu haben? Im Unterrichtsszenario
»Meine Stimme zahlt!“ erfahren Kinder im Rahmen einer Klassensprecher/innen-Wahl, was es heif3t zu wahlen
und welche Grundsdtze dabei zentral sind. Die Abstimmung erfolgt liber Audience Response Systeme,
mit deren Hilfe sehr einfach Abstimmungen in der Klasse durchgefiihrt und Kindern damit Moglichkeiten zur
Mitbestimmung im Schulalltag er6ffnet werden kdnnen.

Demokratieverstindnis
braucht Schulung

Demokratieverstandnis muss
gelernt und getibt werden, daher
kommt diesem Thema im Sachun-
terricht der Grundschule eine zentra-
le Bedeutung zu. In Deutschland ist
das im sozialwissenschaftlichen
Bereich des Perspektivrahmens
Sachunterricht (GDSU 2013) veran-
kert, in Osterreich wird es durch das
Unterrichtsprinzip Politische Bildung
(BMBWF 2015) abgedeckt. Kinder
sollen dabei unter anderem die
Fahigkeiten und Fertigkeiten
entwickeln, die sie fiir eine aktive

Teilhabe am demokratischen Leben
bendtigen. Gerade das Thema
Wabhlen ist in diesem Zusammen-
hang aufgrund der wiederkehrenden
Prasenz in den Medien vielen
Kindern ein Begriff.

Im Sinne einer elementaren
sozialwissenschaftlichen Bildung
sollen Schilerinnen und Schiiler,
»ausgehend von eigenen Erfahrun-
gen und von exemplarischen und
fiir sie bedeutsamen Beispielen,
zur Begegnung, ErschlieBung und
Auseinandersetzung” (GDSU 2013,
28) mit Aspekten ihrer Lebenswelt
gefuihrt werden. In Hinblick auf die
gesellschaftliche Relevanz von

Wahlen und die regelmaRig
aufkommenden Diskussionen,
das aktive Wahlalter zu senken,
sollten Kinder bereits friih grund-
legende Handlungskompetenzen
in Bezug auf die Wahrnehmung
ihres Mitbestimmungsrechts
aufbauen. Um den Prozess des
Wahlens im Klassenkontext
exemplarisch bearbeiten zu
konnen, bietet sich die Klassen-
sprecher/innen-Wahl an. Anhand
dieses —flir die Kinder bedeutsa-
men — Ereignisses kdnnen Mit-
bestimmungsrecht und Demo-
kratieverstandnis bereits friih
thematisiert und geschult werden.

Praxis
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ader Wird gewant T

Als Grundlage fiir die Entwick-
lung der in diesem Beitrag beschrie-
benen Unterrichtssequenz ,Meine
Stimme zahlt!“ dienten die beispiel-
hafte Lernsituation ,Brauchen wir ei-
nen Klassensprecher? fiur die
Jahrgangsstufe 3/4 aus dem
Perspektivrahmen Sachunterricht
(GDSU 2013, 93 ff.) sowie das von
Sabine Hofmann (2010, 205 ff)
beschriebene Simulationsspiel
L,Wir wahlen®.

Fir die Umsetzung des Themas
Wahlen eignen sich aus mediendi-
daktischer Perspektive hervorra-
gend die sogenannten , Audience
Response Systeme®. Diese Program-
me ermoglichen es —die entspre-
chende technische Infrastruktur
(Endgerate, WLAN) vorausgesetzt —,
(anonyme) Abstimmungen im
Klassenzimmer ohne groReren
zeitlichen und administrativen
Aufwand durchzufiihren und
auszuwerten. Bevor die Unterrichts-
sequenz beschrieben wird, folgt
zuerst ein kurzer Blick auf Audience
Response Systeme.

Audience Response Systeme

Audience Response Systeme sind
Programme, die im Unterrichtskon-
text eingesetzt werden kénnen, um
unmittelbar Riickmeldung von
Schiilerinnen und Schiilern zu
erhalten. Die Riickmeldungen der
Kinder werden bei den meisten
Audience Response Systemen lber
Tablets oder Smartphones abgege-
ben (Brandhofer 2015). Die gesam-
melten Antworten werden vom
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Abb. 1 Informationsplakat zur Klassensprecher/innen-Wahl

Foto: © Hannah Lunzer

18 1 /2019 Sachunterricht www.grundschulunterricht.de

System ausgewertet und der
Lehrperson — meist bereits grafisch

aufbereitet — zur Verfiigung gestellt.

Viele Audience Response Systeme
stellen ihre wesentlichen Funktio-
nen kostenlos zur Verfligung, so
auch die in diesem Artikel beschrie-
benen Systeme Kahoot und iVoting.
Lehrerinnen und Lehrer kdnnen die
Systeme in unterschiedlichen
Kontexten einsetzen, etwa flr
klassische Abstimmungen, um
Feedback einzuholen oder auch fur
das Uberpriifen von Lerninhalten im
Rahmen eines Quiz. Die Rickmel-
dungen der Kinder kdnnen je nach
gewunschtem Einsatzzweck
anonym oder mit Namensangabe
erfolgen.

Der Mehrwert von Audience
Response Systemen fiir den
Unterricht besteht vor allem im
schnellen und tbersichtlichen
Darstellen der Riickmeldungen. Das
Auszahlen, Auswerten und Aufberei-
ten der Antworten muss nicht erst
von der Lehrperson vorgenommen
werden, das Audience Response
System stellt die Ergebnisse
automatisch tbersichtlich dar.
Damit wird der Lehrkraft mehr Zeit
verschafft, sich auf das tatsachliche
Unterrichtsgeschehen bzw. das
Vermitteln von Lerninhalten zu
konzentrieren.

Unterrichtssequenz ,,Meine
Stimme zahlt!“

Die Unterrichtssequenz ,Meine
Stimme zahlt!” ist als Beispiel dafiir
zu sehen, wie die Wahl der Klas-
sensprecherin bzw. des Klassenspre-
chers als Ausgangspunkt fiir die
Thematisierung demokratischer
Prozesse bzw. des eigenen Mitbe-
stimmungsrechts herangezogen
werden kann. Die beschriebene
Unterrichtsstunde wurde im
September 2018 in der Volksschule
Steinbrunn (Osterreich) vom Autor
selbst durchgefiihrt. Zum Einsatz
kamen zwei Audience Response
Systeme:

iVoting fur den Abstimmungs-
prozess

Kahoot fiir das Uberprifen der
Lernfortschritte

Vorbereitungen

Einige Tage vor der tatsachlichen
Wahl kiindigte die Lehrperson die
Wahl zum Klassensprecher oder zur
Klassensprecherin an. Je nach
Vorwissen der Kinder sollte hier
auch bereits darauf eingegangen
werden, welche Aufgaben mit
diesem Amt verbunden sind. Diese
Aufgaben konnen je nach Klasse und
Altersstufe variieren, in jedem Fall
gehoren das Vertreten der Interes-
sen der Schiilerinnen und Schiiler
einer Klasse dazu sowie die Weiter-
gabe von Anregungen oder Be-
schwerden der Kinder an die
Lehrperson. Nachdem die Aufgaben-
bereiche geklart waren, forderte die
Lehrperson all jene Kinder auf, sich
zu melden, die fir die Klassenspre-
cher/innen-Wahl kandidieren
wollten. Die Namen der Kandidatin-
nen und Kandidaten wurden auf
einem vorbereiteten Informations-
plakat notiert und gut sichtbar in
der Klasse aufgehangt (Abb. 1).

Eine solche Wahlinformation kann
folgende Fragen abdecken (Hof-
mann 2010, 207):

Wer oder was wird gewahlt?
Wann findet die Wahl statt?
Wo findet die Wahl statt?
Wer ist wahlberechtigt?

Optional kdnnten jene Kinder, die
sich zur Wahl stellen, auch selbst ein
Wahlplakat gestalten, um die
Mitschiler von sich zu tiberzeugen,
oder eine kurze Rede vorbereiten,
warum gerade sie als Klassenspre-
cherin oder Klassensprecher
geeignet waren.

Fiir die Lehrperson gehorte zur
Vorbereitung auf die Wahl liberdies
die Auseinandersetzung mit den
technischen Méglichkeiten der
genutzten Audience Response
Systeme. Im konkreten Unterrichts-
beispiel wurde dazu auf der Website
www.ivoting.co ein kostenloser
Account erstellt und die Abstim-
mung fiir die Klassensprecher/
innen-Wahl mit den Namen der
Kandidatinnen und Kandidaten
angelegt. Aullerdem bereitete die
Lehrperson eine Abstimmung fuir
die Stichwahl vor, falls im ersten
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Abb. 2 Ein Schiiler wartet auf das Freischalten der Wahl.
Foto: © Hannah Lunzer

Abb. 3 Eine Schiilerin iiberlegt, fiir wen sie stimmen mochte.
Foto: © Hannah Lunzer

Abb. 4 Die Lehrperson prasentiert das Ergebnis des 1. Wahldurchgangs.
Foto: © Hannah Lunzer

Wahldurchgang kein Kind tiber 50 %
der Stimmen bekommen sollte. Die
Ergebnisfelder fiir die Namen
wurden hier noch frei gelassen, um
sie spater im Unterricht je nach
Wahlergebnis schnell erganzen zu
kénnen. In Kahoot (http://create.
kahoot.it) wurde ein Quiz zu den
Lerninhalten der Unterrichtsstunde
erstellt, um am Ende der Einheit
Uberpriifen zu kdnnen, was sich die
Kinder zum Thema tatsachlich
gemerkt hatten.

Am Wahltag

Zu Beginn der Unterrichtssequenz
zur Klassensprecher/innen-Wahl
wurde die Frage diskutiert, ob
und warum uberhaupt eine
Klassensprecherin oder ein

Klassensprecher nétig und wichtig
sei. Die Kinder diskutierten und
sammelten Argumente fiir bzw.
gegen dieses Amt. AuBerdem wurde
lberlegt, wessen Interessen ein
Klassensprecher zu vertreten hatte
und welche Fahigkeiten eine gute
Klassensprecherin oder ein guter
Klassensprecher mitbringen misse.
AnschlieBend bekamen die
Kandidatinnen und Kandidaten
noch einmal die Gelegenheit, sich
der Klasse vorzustellen und die
Wahlerinnen und Wahler von sich
zu Uberzeugen.

Nach der Vorstellungsrunde
wurden die zentralen Grundsatze
einer Wahl erldutert (Hofmann 2010,
207 f. bzw. Artikel 38 des Grundge-
setzes fir die Bundesrepublik
Deutschland):

m Allgemein —Jedes Kind, das
wahlberechtigt ist, darf seine
Stimme unabhangig von Ge-
schlecht, Herkunft etc. abgeben.

m Unmittelbar —Jedes Kind wahlt
seine Vertretung direkt.

m Frei —Jedes Kind darf frei und
ohne Druck von auRen entschei-
den, wen es wahlen will.

u Gleich —Jede Stimme ist so viel
wert wie die von anderen Kindern.

m Geheim —Niemand soll sehen,
wem ein Kind seine Stimme gibt.

Warum ist das Einhalten der
Wahlgrundsatze von zentraler
Bedeutung? Einige Kinder vertraten
zundchst die Ansicht, die Kandida-
tinnen und Kandidaten, die zur
Wahl antreten, diirften selbst nicht
mitwahlen bzw. — falls sie doch
wahlen sollten — duirften sie sich
nicht selbst wahlen. Durch das
Klaren der Begriffe konnte dieses
Missverstandnis schnell ausgeraumt
werden.

Der nachste wichtige Punkt war
das genaue Erklaren des Wahlvor-
gangs und in diesem Zusammen-
hang auch das Vertrautmachen der
Kinder mit der eingesetzten Technik.
Nachdem jedes Kind ein iPad
bekommen hatte, wurde der
Wahlprozess mittels iVoting
schrittweise erklart. Als alle Fragen
geklart waren (Abb. 2), schaltete die
Lehrperson die Abstimmung frei,
sodass alle die Frage ,Wer soll der/
die neue Klassensprecher/in
werden?“ und die dazugehdrigen
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Antwortmaoglichkeiten sahen (Abb. 3).
Die Schiilerinnen und Schiiler
konnten nun ihre Wahl treffen.
Sobald alle Stimmen abgegeben
waren und die Lehrperson etwas
Spannung aufgebaut hatte (Stich-
wort ,Stimmenauszahlung®), wurde
das Ergebnis prasentiert (Abb. 4).

Da im konkreten Fall beim ersten
Wahlgang kein Kind die absolute
Mehrheit erhalten hatte, kam es zu
einer Stichwahl zwischen den zwei
Kandidaten mit den meisten
Stimmen. Auch hier hatten die
Kinder Zeit, ihre Wahl zu treffen und
Uber iVoting anonym abzustimmen.
Nach einem sehr knappen Ergebnis
bei der Stichwahl stand der Sieger
schlieBlich fest (Abb. 5).

Beim Nachbesprechen des
Wahlprozesses wurde noch einmal
konkret auf die flinf Wahlgrundsatze
eingegangen und etwaige Fragen
der Kinder wurden geklart. Zum
Abschluss der Stunde forderte die
Lehrperson die Kinder auf, in ihrem
iPad auf http://kahoot.it die
Game-PIN einzugeben, die von
Kahoot fiir das Quiz generiert und an
der Tafel angezeigt wurde (Abb. 6).
Nachdem alle Kinder die Game-PIN
und ihren Namen eingegeben
hatten, startete die Lehrperson das
Wabhlquiz. Die Fragen erschienen der
Reihe nach an der Tafel (Abb. 7), die
Kinder mussten auf dem iPad die zur
richtigen Antwort passende Farbe
auswahlen (Abb. 8).

Furr jede Frage stand den Kindern
eine von der Lehrperson festgelegte
Zeitspanne zur Verfligung. Nach
jeder Frage bekamen die Kinder
unmittelbar Riickmeldung, ob ihre
Antworten richtig waren (Abb. 9)
und welche Platzierung sie im
Vergleich zu den anderen Kindern
hatten. Dies sorgte flir zusatzliche
Motivation. Nach dem Quiz beka-
men die Kinder auch die Moglich-
keit, ihre Rlickmeldung zur Unter-
richtssequenz zu geben (Wie viele
Sterne [1- 5] wiirdest du der Unter-
richtsstunde geben? Hast du heute
etwas Neues gelernt? Wie fuihlst
du dich jetzt? Hattest du gerne
nochmal eine Unterrichtsstunde
mit dieser Technik?).

Die Auswertung wurde — laufend
aktualisiert —an die Tafel projiziert
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(Abb. 10) und zeigte, dass die
Unterrichtssequenz fiir viele Kinder
inhaltlich Neues zu bieten hatte und
sie sich den weiteren Einsatz von
Audience Response Systemen
wiinschten.

Fazit

m Audience Response Systeme, die
derzeit vielfach vorrangig in der
Hochschullehre Einsatz finden
(Brandhofer 2015), er6ffnen auch in

Abb. 5 Das Ergebnis der Stichwahl bringt den Gewinner.

Foto: © Hannah Lunzer

Abb. 6 Die Kinder loggen sich mit dem Game-PIN in das Kahoot-Quiz ein.

Foto: © Hannah Lunzer

Abb. 7 Frage und dazugehorige Antwortmaglichkeiten erscheinen an der Tafel.
Foto: © Hannah Lunzer



der Grundschule unterschiedliche
Méglichkeiten. Ein Problem
kénnte hier zwar die fehlende
technische Ausstattung (z. B.
Tablets in Klassenstarke, WLAN in
der Schule) sein, allerdings

verfuigen viele Kinder bereits im
Grundschulalter Gber Smartpho-
nes, die sich auch fiir den Einsatz
von Audience Response Systemen
eignen. Bei manchen Audience
Response Systemen, z. B. Plickers,

benétigen die Kinder noch nicht
einmal ein Smartphone fiir die
Abstimmung. Sie erhalten
Kartchen, die sie entsprechend der
vermuteten Antwort nach vorne
drehen und hochhalten. Die

Praxis

Lehrperson kann die Antwortkar-
ten dann via Handy einscannen
und erhalt sofort die Auswertung.
Fiir das Durchfiihren einer
Klassensprecher/innen-Wahl
bieten Audience Response
Systeme eine groRRe Unterstiitzung
im Abstimmungs- und Auswer-
tungsprozess. Auch die grafische
Aufbereitung der Ergebnisse
erinnert an ,echte” Wahlen im
Fernsehen. Durch das Auslagern
des Wahlauswertungsprozesses
an den Computer kann sich die
Lehrperson vorrangig auf inhaltli-
che Aspekte der Unterrichtsstunde
bzw. auf Fragen und Diskussions-
ansatze der Kinder konzentrieren,
sie damit schrittweise an deren
Maéglichkeiten zur Mitbestimmung
heranfiihren und sie darin
unterstitzen, ,demokratische
Mittel zur Durchsetzung ihrer
Interessen anzuwenden” (Hof-
mann 2010, 201).

Abb. 8 Eine Schiilerin wahlt die Antwort auf dem iPad aus.
Foto: © Hannah Lunzer
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Anmerkung
Audience Response Systeme, die sich fiir den
Grundschulunterricht eignen:

Kahoot (www.getkahoot.com)
iVoting (www.ivoting.co)
Plickers (www.plickers.com)
Quizizz (www.quizizz.com)
StrawPoll (www.strawpoll.de)
Feedbackr (www.feedbackr.io)
Socrative (www.socrative.com)
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Abb. 10 Die Riickmeldung zur Unterrichtssequenz wird besprochen.
Foto: © Hannah Lunzer
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