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Digitale Benutzeroberflächen im Horizont 
von Lernen. Dashboards – technischer 
Gewinn, pädagogischer Verlust? 

Stefan Emmenegger 

1 Problemstellung 

Durch den Einsatz von Learning-Analytics- und Learning-Manage-
ment-Software wird ein Mehrwert im Hinblick auf Erziehung, Bil-
dung und insbesondere für Lernen erwartet. Um diese Applikationen 
für pädagogische Akteure handhabbar zu machen, werden grafi-
sche Benutzeroberflächen (engl. Graphical User Interfaces, GUI) be-
nötigt. Interface bezeichnet die Benutzerkomponente einer Applika-
tion, also die Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine. Eine 
prominente Form davon sind sogenannte Dashboards (dt. Armatu-
renbrett, Instrumententafel): Dashboards visualisieren auf einer 
Bildschirmoberfläche Informationen, die zur Erreichung eines oder 
mehrerer Ziele benötigt werden (vgl. Few 2006, S. 26). Ihre Oberflä-
chenstruktur bestimmt die Hauptfunktion in Lernkontexten: „Percei-
ving learning at a glance“ (Schwendimann et al. 2021). Lehrenden, 
Lernenden, Eltern oder Verwaltungsstellen werden damit Instru-
mente zur Kontrolle, Steuerung oder Überwachung von Lernprozes-
sen an die Hand gegeben. Der konkrete Einsatz variiert von einer 
begleitenden Unterstützung im Präsenzunterricht bis hin zu einer 
Feedbackfunktion in Blended-Learning-Settings (vgl. Klerkx et al. 
2017, S. 144f.). Dem Einsatz von Dashboards werden seitens der 
Entwickler:innen und Anwender:innen bestimmte Gewinne für Lern-
prozesse zugeschrieben. Im Kontrast zu dieser Gewinnlogik tendie-
ren andere Positionen zu einer Verlustdiagnose: Dashboards sind 
Teil einer „Kulturtechnik der Verflachung“ und rufen durch ihre 
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„Flächigkeit […] den Eindruck von Sichtbarkeit, Kontrolle und Beherr-
schung dessen, was sich darauf zeigt“, hervor (Krämer 2016, S. 
14f.). (Medien-)Pädagogische Untersuchungen (vgl. dazu ausführ-
lich Kapitel 2) schließen an technikkritische Positionierungen an, in-
dem digitale Benutzeroberflächen nicht nur technisch-instrumentell 
beschrieben werden: Dashboards konfigurieren die Erfahrungswel-
ten und Aktivitäten der beteiligten Akteure, sie moderieren Sinnge-
bungsprozesse (vgl. Jivet et al. 2020, S. 2) und sie tun dies umso 
effektiver, je mehr sie den direkten Kontakt der Menschen mit ihrer 
Umwelt „abschirmen“ (Meyer 2015, S. 95). 
Die aktuelle Bedeutung von Dashboards und die damit verbundenen 
Gewinnversprechen bilden den Ausgangspunkt für die folgenden 
Betrachtungen: Allgemein interessiert das Verhältnis zwischen ei-
ner technischen Gewinnlogik und einer pädagogischen Verlustlogik. 
Die Relation Gewinn/Verlust dient hier als wissenschaftliche Be-
schreibungskategorie (vgl. Reckwitz 2022, S. 8). Dabei wird nicht in 
Abrede gestellt, dass für den konkreten Einsatz von Dashboards 
auch aus pädagogischer Perspektive „Gewinne“ konstatiert werden 
können (bspw. durch Koordination von Lernaktivitäten, automati-
siertes Feedback usw.). Die Frage lautet jedoch, ob aufgrund der 
technologischen Konstruktion von Dashboards als Interfaces aus 
pädagogischer Sicht auch „Verluste“ markiert werden können. 

Dazu werden in einem ersten Schritt (vgl. Kapitel 2) aktuelle päda-
gogische Forschungen zu Learning Analytics-Dashboards und the-
oretische Einordnungen von Interfaces referiert. Darauf aufbauend 
werden in einem zweiten Schritt (vgl. Kapitel 3) anhand von vier 
exemplarischen Teacher-Dashboards deren Funktionsumfang, Auf-
bau/Struktur sowie Visualisierungsformen untersucht. Der Fokus 
der Untersuchung liegt auf der Oberflächenstruktur als Schnittstelle 
– konkrete Anwendungen werden nicht berücksichtigt. Die Ergeb-
nisse werden im Horizont eines erfahrungsorientierten Lernver-
ständnisses diskutiert (vgl. Kapitel 4). Abschließend bilanziert der 
Beitrag ausgewählte Problemfelder unter Rückgriff auf technikphi-
losophische Überlegungen (vgl. Kapitel 5): Neben das technische 
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Gewinnversprechen tritt so eine pädagogische Verlustdiagnose, 
denn die technische Entlastung erweist sich auch als lehr- und lern-
bezogene Belastung. Schließlich befriedigen Dashboards nicht nur 
bestehende Bedürfnisse ihrer Nutzer:innen, sondern sind an deren 
Generierung beteiligt. 

2 Dashboards und Datenvisualisie-
rung im Bildungsbereich 

Wie und auf welcher wissenschaftlichen Problemebene können 
Dashboards im Bildungsbereich sinnvoll eingeordnet werden? Da 
die vorliegende Untersuchung auf pädagogische Einordnungen von 
Dashboard-Interfaces abzielt, sind einerseits medienpädagogische 
Überlegungen und andererseits theoretische Einordnungen von In-
terfaces vorzunehmen. Auf dieser Grundlage kann dann gefragt 
werden, wie Dashboard-Oberflächen aufgrund ihres Aufbaus und ih-
rer Visualisierungsformen im Horizont von Lernen einzuordnen 
sind. 
 
Medienpädagogische Verlustanzeigen 
 
Aktuelle medienpädagogische Betrachtungen verorten Dashboards 
im Kontext von Digitalisierungs- und Datafizierungsproblematiken: 
So interessieren etwa der Zusammenhang von Learning Analytics 
und Big Data (vgl. Hartong 2019; Nothelfer 2020), pädagogische Im-
plikationen „adaptiver Lernsysteme“ (Weich et al. 2021, S. 22f.) oder 
allgemein die „Plattformisierung“ im Bildungsbereich (Decuypere 
2019; Williamson 2017a). Andere Autor:innen thematisieren „digi-
tale adaptive Lernsysteme als sozio-technische Gefüge der Opti-
mierung“ und arbeiten heraus, inwiefern deren Ausrichtung auf Effi-
zienz, Berechenbarkeit, Vorhersagbarkeit sowie Kontrolle zu einer 
„Trivialisierung lernender Subjekte“ beitragen und „Lernbewegungen 
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eindimensional und linear“ dimensionieren (Leineweber/Wunder 
2021, S. 41). Learning Analytics-Systeme orientieren sich allgemein 
– so eine weitere Diagnose – an einer „neoliberale[n] kyberneti-
sche[n] Ideologie“, da diese auf Effizienz- und Effektivitätssteige-
rung von Unterricht zielen (Swertz 2018, S. 7). Dabei werden auch 
konkrete Applikationen untersucht: Beispielsweise werden in Class-
Dojo verhaltensmodifikatorische, behavioristische und kognitivisti-
sche Lernverständnisse identifiziert, die sich in Punktesystemen 
und Gamification-Techniken manifestieren (vgl. z. B. Williamson 
2017b, S. 440ff; 2017a; Bradley 2021). Jarke & Macgilchrist (2021) 
problematisieren mit Bezug auf Brightspace Formen von „dash-
board stories“ und kritisieren die verwendeten Visualisierungsfor-
men: Indem Dashboards bspw. Leistungsverläufe oder Risikoein-
schätzungen („students at risk“) visualisieren, erzeugen sie be-
stimmte pädagogisch relevante Narrative und verändern Rollenver-
ständnisse und professionelle Urteile von Lehrpersonen. Deren 
Rolle wird beispielsweise auf „managerial data analysts“ reduziert 
(Jarke/Macgilchrist 2021, S. 11). Machttheoretische Einordnungen 
fassen Dashboards als „Schnittstellen zu Verdatungsregimen“, 
denn in ihrer Nutzung manifestieren sich „Außenlenkung“ und „In-
nenlenkung“ als spezifische Form von „Machtpraktiken“ (Wald-
mann/Walgenbach 2020, S. 357). Medienpädagogische Betrach-
tungen tendieren insofern dazu, Dashboards mit Verlustlogiken zu 
verknüpfen: Die Applikationen implizieren folglich ein verkürztes 
Verständnis von Lernen, Erziehung, Bildung, Schulunterricht sowie 
Selbst- und Rollenverständnissen der beteiligten Akteure. Viele 
Dashboards orientieren sich darüber hinaus in ihrer Konstruktion an 
Theorien des „selbstregulierten Lernens“ und implizieren spezifi-
sche Vorstellungen von Lernen und Lernenden (Jivet et al. 2017). 
Die Voraussetzungen der Lernenden und die Passung zu den päda-
gogischen Rahmenbedingungen der Unterrichtsumgebung werden 
bei der Gestaltung der Anwendungen nicht berücksichtigt (vgl. ebd., 
S. 93f.). Vor diesem Hintergrund sind Dashboards nicht nur techni-
sierte Instrumente oder apparative Lernhilfen, sondern sie „refigu-
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rieren Schule als Ort des Lernens und Lehrens“ (Jarke/Breiter 2021, 
S. 152).  
Der hier skizzierte Forschungsstand zeigt, dass Dashboards auf-
grund ihrer Interface-Struktur und Datenvisualisierung performati-
ven Charakter haben und aus pädagogisch-theoretischer Perspek-
tive kritische Aspekte aufweisen. Dieser Problemaspekt soll im Fol-
genden mit Bezug auf die Interface-Theorie (vgl. für eine Übersicht: 
Meyer 2015) vertieft werden. Als Referenzpunkt dienen dabei Stu-
dien von Johanna Drucker (2001; 2020) zur „visuellen Epistemolo-
gie“. Ausgangspunkt ist die Annahme, dass Menschen sich Wissen 
und Verständnis durch visuelle Mittel aneignen und dass Visualisie-
rungen Sinngebungsprozesse mitbestimmen. Es wird argumentiert, 
dass die Art und Weise, wie Daten auf Displays visualisiert werden, 
mit ontologischen Annahmen über den Gegenstandsbereich einher-
geht, in dem sie jeweils eingesetzt werden. Die folgende Beschrei-
bung der Funktionsweise von Interfaces ermöglicht es, die skiz-
zierte (medien-)pädagogische Kritik nicht in eine radikale Ablehnung 
dieser Technik münden zu lassen, sondern eine Bewertung aus pä-
dagogischer Perspektive vorzunehmen. 
 
Interface und visuelle Epistemologie 
 
Dashboards basieren auf Annahmen über ontologische Verhält-
nisse im Gegenstandsbereich und implizieren epistemologische 
Verhältnisse zum Gegenstandsbereich (vgl. dazu Fischer 2006, 
S. 151f.). Drucker (2020) knüpft an diese Prämisse an und argumen-
tiert, dass viele Visualisierungsformen wie Tabellen, Grafiken, Dia-
gramme und Zeitleisten aus naturwissenschaftlichen und statisti-
schen Anwendungsbereichen stammen (vgl. ebd., S. 76). In diesem 
Bereich wird das Verhältnis von Daten und Visualisierung unidirek-
tional bestimmt: Die Daten gehen ihrer Darstellung voraus und es 
wird angenommen, dass sie die Phänomene, von denen sie abstra-
hiert wurden, zuverlässig repräsentieren (vgl. ebd., S. 76). Damit 
wird jedoch die Anwendbarkeit solcher Datenvisualisierungsformen 
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für ‚humanwissenschaftliche‘ Domänen problematisch. Es stellt 
sich die Frage nach der Angemessenheit von Datenvisualisierungs-
formen für den jeweiligen Gegenstands- bzw. Anwendungsbereich. 
Technisch-naturwissenschaftlich orientierte Visualisierungsprakti-
ken suggerieren eine scheinbare Neutralität und Objektivität im 
Sinne einer 

„ideology of empirical sciences, as if a mere statement of 
quantitative fact, or of order and arrangement, had no rhe-
torical value in its own right, but merely served as a com-
municative vehicle for delivery of information.“ (Drucker 
2020, S. 108) 

Die von Drucker problematisierte Art der Datenvisualisierung impli-
ziert eine klare, eindeutig feststellbare Wirklichkeit; dahinter liegen-
de Vorentscheidungen der Datengenerierung bleiben weitgehend 
unsichtbar. Die Autorin unterscheidet daher zwischen ‚capta‘ und 
‚data‘: Daten werden produziert und sind nicht gegeben (ebd., 
S. 53f.). Drucker identifiziert hinter den naturwissenschaftlich-sta-
tistischen Visualisierungsformen die Idee einer mathesis universalis, 
wie sie in der cartesianischen Methodologie formuliert ist (vgl. ebd. 
2020, 22f.). Sie stellt fest, dass sich viele Datenvisualisierungstech-
niken an dieser ‚mathesis‘-Perspektive und dem Ideal einer formali-
sierten Wissenschaftssprache orientieren. Der Begriff mathesis be-
zeichnet eine Art „digitale Ontologie“, eine „Seinsperspektive“, in der 
etwas „in seinem Sein erklärt und verstanden“ wird, indem „wir es 
auf der Basis von Zahlen und Punkten im elektromagnetischen Me-
dium erfassen“ (Capurro 2017, S. 4). Insbesondere statistische Da-
tenvisualisierungen übersetzen Mehrdeutigkeiten („complex and 
ambiguous multiplicities of meaning“) softwaretechnisch in eine 
eindeutige Formalsprache (Drucker 2020, S. 47). Problematisch 
sind solche ontologischen Annahmen für Gegenstandsbereiche mit 
multiplen Perspektiven, Interpretationsmöglichkeiten und Beschrei-
bungsformen: „We remain locked into a single point of view, a dis-
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play on a single flat screen that merely appears as a statement, ef-
facing its mode of address to the viewer“ (Drucker 2020, S. 64). 
Eine solche Kritik an Datenvisualisierungen und Interfaces impliziert 
jedoch nicht, dass das Visualisierte auf einem Interface nicht gele-
sen und interpretiert werden muss: Solange Menschen ein Interface 
benutzen, müssen die Visualisierungen gelesen und ihre Symbole 
verstanden werden. Dies ist voraussetzungsreich, wie Forderungen 
nach Datenkompetenz zeigen (vgl. Emmenegger 2023). Empirische 
Studien weisen darauf hin, dass Lehrpersonen auch skeptisch mit 
den in Dashboards präsentierten Informationen umgehen, Informa-
tionen teilweise falsch interpretieren (vgl. Akcayir et al. 2021) oder 
je nach pädagogischem Setting identische Visualisierungen unter-
schiedlich auslegen (vgl. Campos et al. 2021). Trotz dieser von An-
wender:innen geforderten Eigenleistung ist das Interface nicht nur 
informationsvermittelnd, sondern auch sinnstiftend: Es ist eine Art 
„vermittelnde Umgebung“, die eine Nutzererfahrung erst ermöglicht 
(Drucker 2020, S. 97). Ein Interface fungiert als ein Ort des „Verste-
hens“, bzw. der „Verständigung“, es setzt Bedingungen für Erfahrun-
gen (ebd., S. 95). Interfaces lenken, erweitern und begrenzen 
menschliche Praktiken. Übertragen auf Learning Analytics-Dash-
boards heißt dies: Im Unterricht erweitern sie pädagogische Be-
obachtungspraktiken und limitieren diese zugleich. Sie sind sinn-
konstituierend. Der User „ist abhängig vom Output der Benutzer-
oberfläche, die das Interface ihm bereitstellt“ (Liggieri 2018, S. 332). 
Die Oberfläche erzwingt ihr Bedient-Werden, aber nur nach den 
Zweckmäßigkeiten und im Rahmen der Regeln (Stichwort: Bedie-
nungsanleitung, user manual), die das Gerät zulässt. Vor diesem 
Hintergrund folgt nun eine Betrachtung ausgewählter Learning Ana-
lytics-Dashboards: Von Interesse sind die sinnstiftenden Elemente 
und die ihnen zugrunde liegenden Konstruktionsprämissen. Auf die-
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ser Basis lässt sich anschließend ein Urteil über deren Reichweite 
aus pädagogischer Sicht ermitteln.1 

3 Untersuchung exemplarischer 
Dashboards im Bildungsbereich 

Um die Untersuchung zu fokussieren, werden im Folgenden vier 
exemplarische Teacher Dashboards untersucht: Apple Schoolwork/ 
Classroom, Brightspace, ClassDojo und Lehrmeister.2 Als Datenma-
terial dienen öffentlich abrufbare Bildschirmaufnahmen von Ober-
flächen, die sich primär an Lehrende richten (vgl. Abb. 1 bis 4). Zur 
Kontextualisierung werden Dokumentationstexte der Anbieter her-
angezogen. Der Hauptgegenstand der Untersuchung ist die visuelle 
Struktur der Oberfläche, d.h. das Interface. Diese stellt eine Materi-
alisierung von Datenaufzeichnungs- und Visualisierungspraktiken 
dar und gibt damit Einblicke in die Art und Weise, wie Aktivitäten der 
Nutzer:innen durch das Interface reguliert werden (vgl. Decuypere 
2021, S. 75). Damit werden Funktionsumfang, konkrete Einsatz-
praktiken, (datenschutz-)rechtliche, infrastrukturelle, schulische 
und bildungspolitische Kontexte nicht untersucht. Die ausgewähl-
ten Beispiele werden entlang von drei Kriterien beschrieben: 
(1) Kontext und Funktionsumfang, (2) Aufbau und Struktur sowie 

_________________________________________________ 

1  Reichweite ist dabei nicht quantitativ zu verstehen (engl. reach, range), sondern 
bezieht sich auf Grenzen und Möglichkeiten der Unterstützung pädagogischer 
Lehr- und Lernprozesse. 

2  Darüber hinaus wurde folgende Software gesichtet (Stand: 08/2023): Antolin, 
Edmodo, Growify, Google Classroom, Kitaportfolio, Microsoft Classroom, 
Moodle, Schoology sowie Valamis. Einige davon sind in Demoversionen abruf-
bar. Die Applikationen wurden dabei nicht vollumfänglich getestet, sondern es 
interessierten deren visuelle Oberflächenstruktur. Text- und Bildelemente in 
den Abbildungen wurden teilweise vergrößert, um die Lesbarkeit zu verbessern. 
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(3) Visualisierungsformen (Konstrukte, Datentypen und visuelle Co-
des).3 Diese Heuristik orientiert sich einerseits an die vorangegan-
genen Ausführungen (vgl. Kap. 2) und andererseits an Dashboard-
Analysen wie sie Few (2006, S. 30) oder Klerkx et al. (2017, S. 144) 
vornehmen. 
 
(1) Kontext: Funktionsumfang und Werbeversprechen  
 
Die in der Einleitung skizzierte Hauptfunktion von Dashboards, Ler-
nen auf einen Blick bzw. im Überblick zu erfassen, und die damit 
verbundenen Versprechen von Sichtbarkeit, Kontrolle und Steue-
rung bilden einen zentralen Topos in den Begleittexten zu den aus-
gewählten Anwendungen. Lehrmeister (vgl. Abb. 1, nachfolgende 
Seite) bezeichnet sich als Verwaltungs-Applikation, die hilft, „alle 
zeitfressenden Verwaltungstätigkeiten des Lehralltags möglichst 
einfach zu erledigen“ (Lehrmeister 2022b). Es können Hausaufga-
ben zugewiesen/kontrolliert oder Stundenpläne mit Lektionen er-
stellt werden. Dashboards werden nicht explizit beworben, sondern 
die Rede ist von „Auswertungen auf Klassenebene“, bzw. „Auswer-
tungen zu deinen Schülern mit grafischer Aufbereitung der schriftli-
chen und mündlichen Leistungsentwicklung“ (ebd.). Die abgebilde-
ten Bildschirmaufnahmen zeigen zudem die Verwendungsmöglich-
keiten der Software auf verschiedenen Geräten. Lehrmeister enthält 
sowohl rein darstellende bzw. wiedergebende als auch aktionale, 
d.h. interaktive Elemente: Neben Navigationsmöglichkeiten zwi-
schen Fächern und Personenlisten enthält die Software auch Werk-
zeuge zur Notenverwaltung. Die Anwendung speist ihre Daten pri-
mär aus den Eingaben der Lehrperson, ein automatisches Tracking 
von Lernaktivitäten oder Lernergebnissen ist nicht enthalten. 

_________________________________________________ 

3  Für eine methodologische Übersicht zur Analyse von Datenpraktiken siehe 
Decuypere (2021, S. 75ff.). 
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Abb. 1: Screenshots d. Verf. von Dashboards für Lehrpersonen mit Auswertungen in Lehr-
meister (vgl. Lehrmeister 2022a) (Der obere Teil zeigt die Klassenübersicht zur „Mitarbeit“, der 
untere Teil die Notenansicht für eine Einzelperson.) 

Brightspace (Abb. 2a/b) wird als „Lerninnovationsplattform“ für den 
Primar-, Hochschul- und Weiterbildungsbereich bezeichnet. Die 
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Applikation verspricht personalisierte „learning experiences“, daten-
basierte Entscheidungsunterstützung für Lehrpersonen und auto-
matisiertes Feedback. Benutzer:innen können Portfolios und Leis-
tungsberichte bspw. mit Eltern teilen. Lehrende können text-, audio- 
oder videobasierte Rückmeldungen zu Abgaben formulieren. Das 
„Class Progress Dashboard“ (vgl. Abb. 2a) visualisiert „meaningful 
data to enable student growth and engagement“ (2022c). Sichtbar-
keitsmetaphern sind hier besonders prominent: Eltern erhalten ein 
„Fenster ins Klassenzimmer“, damit die Leistungen („accomplish-
ments“) der Kinder sichtbar gemacht und deren „learning experi-
ences“ dargestellt werden können. Eltern und Lehrpersonen erhal-
ten eine „high-level view of how students are progressing and have 
the ability to drill down into individual performance metrics“ 
(Brightspace 2023; das kostenpflichtige Zusatzprodukt ‚Perfor-
mance+' unterscheidet zudem vier verschiedene Dashboard-Typen, 
vgl. Brightspace 2022b). Im Gegensatz zu Lehrmeister werden in 
Brightspace viele Daten automatisch über das Tracking der Lernak-
tivitäten erhoben. 

 

Abb. 2a: Screenshot d. Verf. aus dem Class Progress Dashboard von Brightspace (vgl. Bright-
space 2023) 
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Abb. 2b: Screenshots d. Verf. aus dem Engagement Dashboard von Brightspace (ebd., 2022d) 

Apple Classroom und Apple Schoolwork (Abb. 3a/b) werden als 
„Teaching Tools“ bezeichnet. Ihre Anwendung ist an Apple-Hard-
ware (insbes. iPad) gebunden. Classroom fokussiert auf organisa-
torische Aspekte wie bspw. Geräte- und Programmsteuerung. In 
Schoolwork können Lehrende z. B. Arbeitsblätter und Aktivitäten zu-
weisen oder Lernfortschritte verfolgen („keep an eye on student pro-
gress”). Mithilfe von „Einsichten in Lernfortschritte“ könne man auf 
das wichtigste fokussieren: das Unterrichten (Apple 2023b). Mit ei-
ner ‚Schnappschuss‘-Aufnahme der Gesamtleistung jeder Schülerin 
und jedes Schülers erkennt die Lehrperson deren Lernfortschritt. 
Dies ermöglicht, den Unterricht „maßgeschneidert“ zu adaptieren 
(Apple 2023a; für die deutschsprachige Produktseite: Apple 2023b). 



| Digitale Benutzeroberflächen im Horizont von Lernen 

 

305 

305 
 

 

 

Abb. 3a: Screenshot d. Verf. aus der Lernfortschrittsanzeige in Apple Schoolwork (Apple 
2023c) 

 

Abb. 3b: Links ein Auszug aus Apple Classroom (2023c), rechts eine Fortschrittsanzeige aus 
Apple Schoolwork (Apple 2023c) (Screenshots d. Verf.) 
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ClassDojo (Abb. 4a/b) wird laut Herstellerangaben bei 95% aller US-
amerikanischen Primar- und Sekundarschulen eingesetzt (vgl. 
ClassDojo 2023). Adressierte Nutzer:innen sind Lehrpersonen, El-
tern, Lernende und Schulleitungen. Im Funktionsumfang sind Punk-
tebelohnungssysteme, teilbare Portfolios (inkl. Text/Video/Audio-
Rückmeldemöglichkeiten) sowie ein Werkzeugkasten für Lehrper-
sonen (z. B. Geräuschemesser) enthalten. Die zahlungspflichtige Er-
gänzung ClassDojo Plus verspricht Eltern die Möglichkeit, direkt 
„Einblick“ in Fortschrittsberichte oder Produkte ihrer Kinder zu erhal-
ten sowie Nachrichten auszutauschen. Damit bringe man für Eltern 
„ein Fenster“ in die „Welt“ der Kinder (ClassDojo 2023). Ähnlich wie 
bei Brightspace und Apple Classroom/Schoolwork haben die Lernen-
den Zugriff auf die Software und einige Aktivitätsdaten werden di-
rekt in der Programmumgebung generiert. Die Lehrkraft spielt je-
doch eine zentrale Rolle bei der Bewertung ausgewählter 
Verhaltensweisen: Die Standardumgebung unterscheidet zwischen 
„positiven“ Verhaltensweisen und solchen, an denen noch „gearbei-
tet“ werde muss (vgl. Abb. 4b). 
 

 

Abb. 4a: Auszug aus der Classroom Übersicht in ClassDojo (Screenshot d. Verf. aus ClassDojo 
2021) 



| Digitale Benutzeroberflächen im Horizont von Lernen 

 

307 

307 
 

 

 

Abb. 4b: Oben eine Individualansicht, unten eine Bewertungsansicht im ClassDojo Teacher-
Dashboard (Screenshots d. Verf, aus ClassDojo 2021) 

(2) Aufbau und Strukturierung 
 
Es wird deutlich, dass eine zentrale Funktion von Dashboards darin 
besteht, Aspekte über Einzelpersonen und Personengruppen sicht-
bar zu machen, die sonst im Verborgenen bleiben würden. Die Ge-
staltung und Struktur der Benutzeroberflächen sind dabei bewusst 
auf Übersichtlichkeit und Sichtbarkeit für Lehrende ausgerichtet. 
Zudem beinhalten diese Oberflächen nicht nur repräsentative, son-
dern ebenso interaktive Komponenten. Diese geben einen Hand-
lungsrahmen für diverse Aktivitäten vor, wie beispielsweise die 
Vergabe von Punkten, das Eintragen von Noten oder das Zuweisen 
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von Aufgaben. Alle Dashboards verfügen über eine Menüführung 
mit interaktiven Elementen. Sie unterscheiden zwischen Übersich-
ten mit aggregierten Klassendaten und Einzelansichten mit Indivi-
dualdaten. Brightspace bewirbt unterschiedliche Dashboard-Typen, 
z. B. das Class Progress Dashboard (Abb. 2a), das Engagement 
Dashboard und ein spezifisch für die Schüleransicht konstruiertes 
Learner Engagement Dashboard. Jedes dieser Dashboards richtet 
sich an unterschiedliche Anwender:innen und Verwendungszwe-
cke. Die ‚Fortschrittsanzeige‘ in Abb. 3b kann jeder/jedem Lernen-
den individuell angezeigt werden. Betrachtet man die Dashboards 
für Lehrende, so wird deutlich, dass ihre strukturelle Eigenschaft als 
Oberflächen ihre Visualisierungs- bzw. Informationsfunktion be-
stimmt: Alle Dashboards enthalten Gruppenübersichten in Form 
von Listen, die verschiedene numerische Werte visualisieren (z. B. 
Mitarbeit, Anzahl der Logins, Fortschritt). Strukturell sind die Dash-
boards auf organisatorische Aspekte ausgerichtet, d.h. es geht um 
das Management von Lernen bzw. Lernsettings. Die Dashboards er-
möglichen es, solche organisatorischen Elemente in einer Oberflä-
che zu vereinen und mit Datenvisualisierungen zu verschiedenen 
Aspekten des Lernens zu kombinieren. Wie genau die ausgewählten 
Datenvisualisierungen ihren ‚Gegenstand‘ dimensionieren, also wel-
che ‚visuelle Epistemologie‘ (Drucker) sich hinter ihnen lokalisieren 
lässt, soll im Folgenden beschrieben werden. 
 
(3) Visualisierungsformen: Konstrukte, Datentypen und visuelle Codes 
 
Die dargestellten Dashboards visualisieren zumeist verhaltens- 
oder aktivitätsbezogene Daten. Grundlage sind numerisch erfasste 
Werte, die auf statistische Darstellungsformen (z. B. Tabellen, Bal-
ken-, Kreis-, Linien- und Streudiagramme) und Skalenniveaus (z. B. 
Ratioskalen wie die Prozentskala) zurückgreifen. Die numerischen 
Daten werden meistens mit statistischen Visualisierungen ange-
zeigt. In der Kombination von Datenwiedergabe und Bewertung 
zeigt sich ein sinnstiftender Aspekt der Dashboards: Zahlenbasierte 
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Elemente (z. B. Anzahl oder statistische Aggregatwerte) werden mit 
textuellen und farbig-codierten Elementen kombiniert. So werden 
„Noten“ (vgl. Abb. 1), „Grades“ (vgl. Abb. 2a) oder prozentuale Fort-
schritte (Abb. 3a) dargestellt. Die Notenskalierung in Brightspace er-
folgt als Prozentskala oder als Ordinalskala (vgl. Abb. 2a). Lehrmeis-
ter arbeitet mit dem deutschen Notensystem von 1-6 (die Noten-
skala ist einstellbar). ClassDojo arbeitet mit einem binär codierten 
Punktesystem, wobei die Punktevergabe farblich mit grün/rot co-
diert wird (vgl. Abb. 4b). Die Fähigkeitsbereiche („Skills“) wie „parti-
cipating“, „helping others“, „working hard“, „relies heavily on others“, 
„shows disrespect“ usw. können von den Lehrenden editiert werden 
(„Edit Skills“, vgl. Abb. 4b). Lehrmeister enthält visuelle Codes, wel-
che Aktivitäten beurteilen (hier: „Mitarbeit“, vgl. Abb. 1), wobei An-
zahl sowie farbig codierte Smileys angezeigt werden. Auch Apple 
Schoolwork visualisiert Aktivitäten in „Not done“, „Activities to Re-
view“ sowie „Try Again“ (vgl. Abb. 3a, 3b). Der kreisförmig darge-
stellte prozentuale Fortschritt einer Einzelperson wird farblich co-
diert (grün für hohe Werte, orange für niedrige Werte, vgl. Abb. 3a), 
Brightspace codiert die „Grades“ im Zeitverlaufsdiagramm mit Rot, 
Gelb, Blau. 
Bezogen auf Datenvisualisierung arbeiten alle Dashboards mit Ta-
bellen, in denen weitere Visualisierungsformen enthalten sind: Class 
Dojo aggregiert Punkteanzahl, Lehrmeister visualisiert Noten im 
Zeitverlauf in einem Liniendiagramm inklusive sozialer Vergleichs-
werte zum Klassendurchschnitt (vgl. Abb. 1). Brightspace zeigt die 
„Grades“ in Diagrammen mit Zeitverläufen. Das „Engagement Dash-
boards“ bietet zusätzliche Auswertungen, wie beispielsweise ein 
Scatter-Plot zwischen zwei Variablen („Time in Content“ und 
„Grade“), was es erlaubt, ‚Risiko‘-Lernende zu identifizieren (vgl. 
dazu kritisch: Jarke/Macgilchrist 2021, S. 11f.). Ähnlich zeigt Apple 
Schoolwork ein bivariates Koordinatensystem zu „Student Data“ mit 
den Variablen „Time Spent“ und „Completion“ sowie Vergleiche zwi-
schen Individuen und Gruppen (vgl. Abb. 3a). In Brightspace kann 
auf Basis von Online-Kommunikationsverhalten ein Soziogramm 



| Digitale Erfahrungswelten im Diskurs 

 

310 

visualisiert werden (vgl. Abb. 2b). Diese Visualisierungsformen ver-
deutlichen, inwiefern ein Dashboard in die Moderation von Sinnge-
bungsprozessen eingebunden ist (vgl. Kap. 2): Sie mischen deskrip-
tive und interpretative Elemente und definieren damit bestimmte 
Interpretationsspielräume für die Anwender:innen. 

4 Dashboards und Erfahrung im 
Horizont von Lernen 

Die beschriebene Visualisierungslogik in den Dashboards kann als 
repräsentational bezeichnet werden: Es gibt bestehende Daten, wel-
che als „statement of fact“ (Drucker 2020, S. 54) dargestellt werden. 
Damit sind den gewählten Visualisierungstechniken spezifische Ge-
genstandsvorstellungen eingeschrieben: Sie modellieren ihren Ge-
genstand (bzw. ihre Konstrukte) als einheitlich, widerspruchsfrei, 
eindeutig. Dashboards führen die erfassbaren Einheiten aus einer 
mathesis-Perspektive auf ein System von Variablen zurück. Dabei 
werden alle Werte durch einen klaren und begrenzten Beschrei-
bungsrahmen definiert. Die Darstellungsformen bedienen sich zu-
dem eines sehr begrenzten Spektrums derzeit möglicher statisti-
scher und nichtstatistischer Visualisierungstechniken (vgl. für eine 
Übersicht Drucker 2020, S. 93ff.). Betrachtet man dies aus der Per-
spektive einer visuellen Epistemologie, so wird deutlich, dass die 
Dashboard-Visualisierungen ‚Lernen‘ als ein mehrheitlich quantifi-
zierbares Konstrukt operationalisieren. Auch hier gilt: „Nur dasje-
nige, was Eignung zum Apparatteil verrät, wird als ‚seiend‘ registriert 
und anerkannt“ (Anders 1992, S. 111). Was über das Lernen nicht 
erfasst wird, kann nicht visualisiert werden und verliert damit im 
Rahmen der Applikationsverwendung an Relevanz. Auch wenn in 
dieser Betrachtung von der konkreten Nutzung der Dashboards 
abstrahiert wird, lässt sich dennoch zeigen, dass visuelle Codierun-
gen (z. B. die Bewertung durch Farbcodes oder die textliche Unter-
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scheidung von Risiko/Nichtrisiko) bestimmte Sinngebungsprozes-
se präformieren oder zumindest nahelegen. 
Der Funktionsumfang der Dashboards zeigt zudem, dass ein orga-
nisatorischer und koordinatorischer Mehrwert im Hinblick auf Zeit-
ersparnis/Effizienz (z. B. durch Klassenlisten, Notenliste, Abgaben-
koordinierung, Anwesenheitsliste, Nachrichtensystem usw.) kaum 
bestritten werden kann. In den Texten der Hersteller werden diese 
organisatorischen Komponenten mit pädagogischen Komponen-
ten und Gewinnversprechen kombiniert (Personalisierung des Ler-
nens, Förderung des individuellen Wachstums usw.). Diese Vermen-
gung spiegelt sich in der Unterscheidung zwischen Learning 
Analytics- und Learning Management-Systemen wider, die von den 
Anbietern vermieden wird (Brightspace: „learning innovation plat-
form“, Apple: „teaching tools“, Lehrmeister: „Verwaltungs-App“, Class 
Dojo: „communication app“, vgl. Kap. 3). Bezogen auf die Fragestel-
lung des vorliegenden Beitrags bedeutet dies: Ein organisatorischer 
Nutzen muss nicht zwangsläufig zu einem pädagogischen Nutzen 
führen. In einer pädagogischen Situation können technische Geräte 
nur als Medien der Sinnvermittlung eingesetzt werden: Sie sind un-
terstützende, indirekte Medien der Sinnvermittlung – ob, wann und 
wie sie als solche konkret eingesetzt werden, liegt im Ermessen der 
erziehenden bzw. pädagogisch handelnden Personen. Die sinnvolle 
Wahl des Medieneinsatzes kann nur im Hinblick auf den Einsatz-
zweck und die zu vermittelnden Inhalte beurteilt werden. Darüber 
hinaus sind die Dashboards inhaltlich unspezifisch; dies liegt nicht 
in der Verantwortung der Anwendungsentwicklung. Die pädagogi-
sche Unterstützung muss sinnvolle Inhalte auswählen, die kommu-
niziert werden sollen. Dabei stellt sich die Frage, ob nicht auch die 
Art der Visualisierung mit der sachlogischen Bestimmung der Lern-
inhalte abgestimmt werden sollte. Aus pädagogischer Sicht sind 
Aufgabentypen und Auswertungsverfahren idealerweise auf die Art 
des zu vermittelnden Wissens abzustimmen (vgl. Meder 2006, 
S. 45ff.). Neben den Fragen nach den Zwecken und Inhalten stellen 
sich auch Fragen nach der konkreten Nutzung der Dashboards: Bei-
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spielsweise kann eine Lehrkraft das Dashboard am Ende einer Un-
terrichtswoche konsultieren, um sich über den aktuellen Arbeitsfort-
schritt zu informieren, oder das Dashboard wird parallel zum Unter-
richt eingeblendet, um Echtzeitdaten (z. B. Engagement, aktuelle 
Aufgabenbearbeitung) angezeigt zu bekommen (vgl. zu Nutzungs-
praktiken: Akcayir et al. 2021, S. 421). Im Extremfall wäre es denk-
bar, dass in einer reinen Online-Lernumgebung keine face-to-face In-
teraktion zwischen den Beteiligten stattfindet, sondern alle Aktivitä-
ten und Interaktionen über die Anwendung vermittelt werden. Die 
konkrete Nutzungspraxis entscheidet darüber, ob der Einsatz der 
Geräte die pädagogische Beobachtungspraxis ergänzt oder im Ext-
remfall gänzlich ersetzt. 
Grundsätzlich ist festzuhalten, dass mit dem Einsatz von Dash-
boards die Erwartung verbunden ist, Lernen im weitesten Sinne zu 
unterstützen. Im Englischen sprechen die Anbieter häufig von „lear-
ning experiences“, die durch die Dashboards verbessert („enhan-
ced“), unterstützt oder personalisiert werden sollen. Um diesen An-
spruch zu überprüfen, wird im Folgenden die technische Beschrei-
bung der Benutzeroberflächen durch eine pädagogische Einord-
nung ergänzt. Diese erfolgt im Hinblick auf eine pädagogisch-theo-
retische Relationierung von Lernen und Erfahrung, da die Dash-
boards in ihrer konkreten Nutzung die Erfahrung in Lernkontexten 
wesentlich mitbestimmen bzw. konfigurieren. Dazu werden exemp-
larisch vier Ordnungsbereiche skizziert, welche im Rahmen einer pä-
dagogischen Betrachtung von Lernen relevant sind: (1) Praktiken, 
(2) Sinnlichkeit, (3) Leiblichkeit/Sozialität4 und (4) Negativität. 
 
 
 

_________________________________________________ 

4  Aus phänomenologischer Perspektive müssen Sozialität und Leiblichkeit rela-
tional bestimmt werden: „sozialer Sinn“ konstituiert sich „im Vollzug konkreter 
Inter-Subjektivität“ (Meyer-Drawe 2001, S. 7). 
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(1) Praktiken 
 
Aufgrund der performativen Effekte von Dashboards lassen sich 
Verschiebungen im Hinblick auf Praktiken der Benutzer:innen nach-
zeichnen: Durch die Gestaltung des Dashboards werden Interaktio-
nen und Tätigkeiten vordefiniert (z. B. Punkt geben/abziehen, Auf-
gabe zuweisen usw.). So könnte man pointiert formulieren: Das In-
terface spannt den Regelspielraum auf, in dem Unterricht, Erzie-
hung, Bildung stattfinden kann. Pädagogische Beobachtungsprakti-
ken werden damit um die Inspektion, Bearbeitung und Bewertung 
„eines technisch eingelagerten, in der Regel visuell vermittelten Ge-
schehens“ (Hoffmann 2006, S. 143) ergänzt. In der Dashboard-Ver-
wendung wird Beobachten als Ablesen und Interpretieren von Daten 
dimensioniert. Darüber hinaus stellt das Messen (bzw. die Erhebung 
der visualisierten Daten) selbst eine pädagogische Intervention dar: 
Messen ist eine Form der Intervention im menschlichen oder sozia-
len Bereich. Schüler:innen ändern ihr Verhalten, wenn sie beobach-
tet, bewertet oder gemessen werden – sowohl in Präsenzsituatio-
nen (z. B.: Eine Lehrkraft schaut einer Schülerin während einer 
Übung über die Schulter) als auch bei der Nutzung digitaler Anwen-
dungen. Sie entwickeln Bewältigungs- und Vermeidungsstrategien 
und lernen (!) Indikatoren zu manipulieren (vgl. Espeland/Sauder 
2007, S. 7). Ein illustrierendes Beispiel dafür ist die Tatsache, dass 
Schüler:innen quantifizierbare Verhaltensdaten, wie beispielsweise 
die „Anzahl der in einer Online-Lernplattform verbrachten Minuten“, 
leicht manipulieren können, indem sie ihre Aktivität simulieren, etwa 
durch das kontinuierliche Offenlassen einer Lernressource, ohne 
diese tatsächlich zu nutzen. Neben der Reaktivität müssen daher 
auch Verzerrungen oder gar bewusste Verfälschungen der Daten in 
Betracht gezogen werden. Für Lehrpersonen werden Beurteilungs- 
und Bewertungspraktiken technisch präformiert: Die visualisierten 
Verhaltenszahlen, Punkte, Noten oder Prozentwerte werden farblich 
oder mit Smileys codiert und dadurch mit Wert behaftet. Damit wer-
den Beschreibung und Bewertung grafisch vermischt. Ob diese 
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technischen Verfahren pädagogisch sinnvoll sind, bleibt offen. Soll 
z. B. ein „Fortschritt von 60%“ bei Schülerin A genauso bewertet 
(d. h. eingefärbt) werden wie bei Schülerin B? Der pädagogische In-
formationsgehalt von ordinal skalierten Noten (z. B. 1 ist die nume-
rische Repräsentation des qualitativen Urteils ‚ausgezeichnet‘) un-
terscheidet sich von aggregierten Noten auf einer Verhältnisskala 
(z. B. 71%).5 Die gewählten Bezugsnormen in den Liniendiagram-
men (z. B. Vergleich der individuellen Leistung mit dem Klassen-
durchschnitt) sind vor dem Hintergrund pädagogischer Überlegun-
gen zu sozialen, individuellen und sachlichen Bezugsnormen, zu 
Nebeneffekten von Leistungsvergleichen (Beispiel: Konkurrenzver-
halten) oder zur tatsächlichen Wirkung von Lob und Tadel (vgl. Nun-
ner-Winkler 2004, S. 291) fragwürdig. 
 
(2) Sinnlichkeit 
 
In Bezug auf Sinnlichkeit werden pädagogische Beobachtungspro-
zesse mit technischen Registrierungsprozessen ergänzt: Beispiels-
weise wird ‚Aufmerksamkeit‘ nicht nur durch Blickkontakt festge-
stellt, sondern als ‚Time on Task‘ operationalisiert und via Online-
Tracker registriert. Die face-to-face Beziehung zwischen Lehrperson 
und Schüler:in (mit wechselseitiger Wahrnehmung, Reziprozität 
usw.) unterscheidet sich vom face-to-interface Blick auf eine tabel-
larische Darstellung ausgewählter Daten. Die Überblickstabellen 
zeigen nicht die Schulklasse bzw. den „Classroom“ als soziales In-
teraktionssystem. Die Oberfläche visualisiert das ‚Wer‘ der beteilig-
ten Personen als Beschreibung des ‚Was‘. Für die Lehrenden ergibt 
sich daraus die Anforderung, jeweils zu prüfen, wann und zu wel-
chem Zweck eine auf numerischen Daten basierende Übersichtsta-
belle im Interface pädagogisch sinnvoll ist und wann face-to-face-

_________________________________________________ 

5  Oft unterscheiden Dashboard-Designs nicht systematisch zwischen Nomi-
nalskala, Ordinalskala, Intervallskala, Ratio-/Verhältnisskala. 
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Interaktionen notwendig werden, die nicht auf technisch vermittel-
ten Beobachtungspraktiken beruhen. 
 
(3) Leiblichkeit und Sozialität 
 
Dies hat Implikationen im Hinblick auf Leiblichkeit und Sozialität: In 
der tabellarischen Klassenauflistung sind soziale Dimensionen des 
Lernens nicht visualisierbar. Sinnbildung findet eben nicht egozent-
risch, sondern intersubjektiv statt (vgl. Meyer-Drawe 2001, 
S. 255ff.). Die konstruierten Dashboards dimensionieren gemäß ih-
rer „digitalen Ontologie“ (Drucker) eine homogene Erfahrungswelt 
zwischen Objekt-Objekt-Beziehungen. Die pädagogische Situation 
ist jedoch eine Kommunikationssituation zwischen zwei Personen. 
Die Interface-Beziehung kann die Person-zu-Person-Kommunika-
tion einschränken. Im Extremfall reduziert sie das Lernen individua-
listisch auf das Lernen am Gerät. Soziales Lernen (wie es in realen 
pädagogischen Situationen integriert ist) bleibt aus. Wie Jivet et al. 
(2017, S. 93) zeigen, orientieren sich viele Learning Analytics-Dash-
boards in ihrem Design an Vorstellungen des selbstregulierten Ler-
nens. Insbesondere US-amerikanische Applikationshersteller orien-
tieren sich an bestimmten Vorstellungen von Unterricht als 
Instruktion. Das Interface ergänzt und limitiert damit das Spektrum 
an Tätigkeiten und Zuständigkeiten einer Lehrperson. 
 
(4) Negativität 
 
Die bisherigen Ergebnisse lassen sich im Hinblick auf eine zentrale 
Relationierung von Erfahrung und Lernen, nämlich der Negativität, 
einordnen: „Negativität der Erfahrung und die aus ihr resultierenden 
Irritationen und Schwierigkeiten [sind] konstitutiv für alle Formen 
menschlichen Lernens“ (English 2005, S. 15). Menschliches Lernen 
beinhaltet in diesem Sinne aktive und passive Komponenten: Aktiv, 
weil Menschen im Handlungsvollzug einen Umgang mit Welt pfle-
gen, dabei Erfahrungen machen, die bestehenden Annahmen oder 
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Gewohnheiten widersprechen können, wodurch Lösungswege und 
Bewältigungsstrategien erworben werden. Passiv, weil Erfahrung 
auch „Widerfahrnis“ und nicht auf „‚Informationsverarbeitung‘“ 
(Dieckmann 1994, S. 104) reduziert werden kann. Erfahrungen kon-
frontieren Menschen mit etwas Neuem, das der „Horizont unserer 
bisherigen Erfahrung nicht versprach und Erfahrungsmöglichkeit, 
also immer weitere Horizonthaftigkeit oder Offenheit des Lernens 
integriert“ (ebd.). In der Konfrontation mit Nicht-Können und Nicht-
Wissen werden sinnstiftende Vorgänge evoziert. Erfahrungen sind 
somit pädagogisch betrachtet auch Selbsterfahrungsprozesse (vgl. 
Benner 2005, S. 8f.; Dieckmann 1994, S. 99). 
Vor diesem Hintergrund lässt sich konstatieren, dass erfahrungsori-
entiertes Lernen von anderen ontologischen und epistemologi-
schen Prämissen ausgeht als die Interface-Konstruktion von Dash-
boards: Lernen umfasst die sinnhafte Erschließung der (sozialen, 
physikalischen, kulturellen usw.) Umwelt durch den Menschen. Da-
für sind soziale Aushandlungsprozesse, Widersprüche, Mehrdeutig-
keiten, unterschiedliche Perspektiven usw. konstitutiv. Dashboards 
legen eine Erfahrungswelt nahe, die Mehrdeutigkeiten, Ambivalen-
zen und Uneindeutigkeiten nivelliert, obwohl diese Uneindeutigkeit 
der Welt lerntheoretisch Bedingung für Sinnstiftungs-, Aushand-
lungs- und Problemlösungsprozesse ist. Der Nutzen, insbesondere 
auf organisatorischer und technischer Ebene, den die ‚Kulturtechnik 
der Verflachung‘ (Krämer) mit sich bringt, wird im Bildungsbereich 
mit potenziellen pädagogischen Verlusten konfrontiert. Die endgül-
tige Bewertung, ob die Anwendung von Dashboards im Bildungs-
kontext als Gewinn oder Verlust für den Lernprozess einzustufen ist, 
ergibt sich letztendlich aus der tatsächlichen Endnutzung. 
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5 Fazit: Verluste, Entlastungen und 
Bedürfnisse 

Die untersuchten Dashboards haben im Hinblick auf ihre Verspre-
chungen ein Reichweitenproblem: Es kann pädagogisch nicht ein-
gelöst werden, was in Bezug auf Lernen versprochen wird. Die hier 
vorgenommene Beschreibung der Oberflächenstruktur von Teacher 
Dashboards erlaubt jedoch keine pauschale Kritik an deren Einsatz 
und Anwendung. Ausgehend von der Annahme einer visuellen Epis-
temologie lässt sich dennoch zeigen, dass die gewählten Visualisie-
rungsformen den Gegenstand ‚Lernen‘ und damit verbundene päda-
gogische Praktiken in einem begrenzten Sinne auslegen. Das Ver-
sprechen, ‚learning experiences‘ mithilfe von Technik zu unterstüt-
zen, wäre aus pädagogischer Perspektive zurückhaltender zu for-
mulieren: Die Dashboards helfen Lernumgebungen zu verwalten, 
ihre Funktion ist primär organisatorisch. Ob und inwieweit Lernpro-
zesse in pädagogischen Kontexten durch solche Technologien un-
terstützt werden können, hängt von ihrer Gestaltung, ihrem Einsatz 
und den situativen Bedingungen ab. Ansatzpunkte zur Problembe-
arbeitung wären einige zu nennen, z. B.: In der Applikationsentwick-
lung wäre zu beachten, wie der Gegenstandsbereich (bzw. das An-
wendungsfeld ‚teaching‘, ‚Education‘, ‚Bildung‘, ‚Unterricht‘) zum 
Ausgangspunkt gemacht werden kann. Pädagogische Konzepte – 
also nicht nur lerntheoretische oder psychologische – sowie Er-
kenntnisse aus der Bildungs- und Erziehungswissenschaft werden 
bei der Gestaltung von Dashboards noch unzureichend berücksich-
tigt (vgl. Jivet et al. 2017, S. 93; 2018, S. 80). Aus erziehungswissen-
schaftlicher Perspektive könnte dann beispielsweise geprüft wer-
den, wie Dashboards nicht nur im Hinblick auf Unterrichtsorgani-
sation und Lernen, sondern auch im Hinblick auf Erziehung und Bil-
dung einzuordnen sind. Wenn Visualisierungen selbst Wissen pro-
duzieren und an Sinngebungsprozessen beteiligt sind, könnte man 
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Visualisierung als epistemologische Praxis aus der Perspektive von 
Nutzer:innen thematisieren. Solche Ansätze müssen im Rahmen 
konkreter Nutzungspraktiken erprobt werden, wobei die Eignung 
des Geräteeinsatzes für das jeweilige didaktische und pädagogi-
sche Setting und die entsprechenden Kompetenzen der Nutzer:in-
nen zu beachten sind. Lehrende haben immer die Möglichkeit, ein 
Dashboard nicht (nur) als zu bedienendes Werkzeug, sondern als zu 
problematisierenden Sachverhalt pädagogisch zu rahmen. In die 
Dashboards selbst könnten dafür Schnittstellen integriert werden, 
die es Lehrenden und Lernenden ermöglichen, die Datenproduktion 
und -analyse explizit zu gestalten und damit reflexiv zu thematisie-
ren (vgl. Swertz 2018, S. 12). Damit verschiebt sich der Fokus von 
Dashboards als Produkt hin zum „Dashboarding“ als Prozess (Feld-
mann/Weller 2021). 
Nebst diesen Bearbeitungsformen lassen sich aus technikphiloso-
phischer Sicht allgemeine Problemaspekte bilanzieren: Erstens liegt 
der konstatierte organisatorische und koordinatorische Gewinn von 
Dashboards in der Grundkonstruktion von Technik begründet: Sie 
ist die „Anstrengung […], Anstrengung zu sparen“; sie ist etwas, „was 
wir tun, um ganz oder teilweise das zu vermeiden, was unsere Um-
welt uns in erster Linie zu tun auferlegt“ (Ortega y Gasset 1996, 
S. 24). Technik beinhaltet Vereinfachungsprozesse und absorbiert 
damit Unsicherheiten – und dafür sind insbesondere zahlenbasierte 
Visualisierungen attraktiv (vgl. Porter 1995). Zweitens erweist sich 
aus pädagogischer Sicht eine technische Entlastung nicht in jeder 
Hinsicht als lernförderlich: Entlastung beinhaltet auch die Auslage-
rung von Wahrnehmungs-, Sinnstiftungs- und Verarbeitungsprozes-
sen, die selbst konstitutiv für menschliches Lernen sind. Die Sinnge-
bung auf Seiten der Lehrenden wird dadurch nicht nivelliert, sondern 
technisch konfiguriert: Datenvisualisierungen und Dashboard-Infor-
mationen dienen nun als neue oder je nach Nutzung zentrale Infor-
mationsquelle für die Entscheidungsfindung (vgl. Jivet et al 2020, 
S. 2). Pädagogisch lässt sich statt einer Anstrengungsersparnis 
auch eine Anstrengungsanforderung und -verpflichtung begründen. 



| Digitale Benutzeroberflächen im Horizont von Lernen 

 

319 

319 
 

Leistungen sind – pädagogisch betrachtet – „Ergebnis und Vollzug 
einer zielgerichteten Tätigkeit, die mit Anstrengung verbunden ist 
und für die Gütemaßstäbe anerkannt werden“ (Klafki 1975, S. 528). 
Die organisatorische Entlastung von Lehrenden ist von der pädago-
gischen Entlastung der Lernenden zu unterscheiden. Hier zeichnen 
sich drittens Fragen des Bedarfs bzw. der Bedürfnisse ab: Bedürf-
nisse bezeichnen die Wahrnehmung eines Mangels (Bedarfs) sowie 
den Wunsch, diesen zu beheben. Technische Geräte sind nicht „an 
sich“ neutral, als sie aufgrund ihrer Konstruktion bestimmte Hand-
lungen ermöglichen, die sonst nicht möglich wären (Anders 1992, 
S. 17). Dashboards visualisieren nicht nur Daten, sondern auch Indi-
katoren. Ein Indikator ist ein praktisch bedeutsames „Anzeichenver-
hältnis“, das es dem Menschen ermöglicht, „die Welt in seiner aktu-
ellen Reichweite zu transzendieren, indem er Elemente in ihr auf 
Elemente beziehen kann, die jeweils außerhalb seiner Reichweite 
liegen“ (Schütz 1971, S. 359). In Dashboards werden Ereignisse, 
Prozesse und Entitäten beobachtbar und damit einer Intervention 
zugänglich gemacht. Zu prüfen wäre deshalb die These, dass Dash-
boards das Bedürfnis nach Übersicht, Kontrolle und Überwachung 
nicht befriedigen, sondern erst (mit)erzeugen. Konkret könnte z. B. 
die Frage gestellt werden, ob die Attraktivität solcher Technologien 
für einzelne Lehrkräfte darin liegt, dass sie von der Durchführung 
des Unterrichts, z. B. der Klassenführung, entlastet werden. 
Dashboards schaffen Sichtbarkeit und versprechen Kontrollmög-
lichkeiten. Obwohl das Lernen in organisationalen Kontexten tech-
nisch unterstützt werden kann – und hierbei ist der Nutzen von 
Dashboards eminent –, bleiben die Lernprozesse an sich unsichtbar 
und unkontrollierbar. Ergänzend zu einer potenziellen Überschät-
zung der Möglichkeiten digitaler Benutzeroberflächen, wird die hier 
präsentierte pädagogische Einschätzung als gewinnversprechend 
hervorgehoben: Wissenschaft, Praxis und Anwendungsentwicklung 
lernen nicht nur durch die instrumentelle Nutzung von Dashboards, 
sondern auch durch die kritische Auseinandersetzung mit ihnen. 
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