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Die Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen Inhalten und de-
ren nachhaltige Vermittlung spielen eine zentrale Rolle in der
zunehmend digitalisierten Lebenswelt von Kindern und Jugendli-
chen. Ein kreativer Zugang zu Wissen kann sie nicht nur ftr For-
schung und Innovation begeistern, sondern auch friihzeitig ftir
die Relevanz wissenschaftlicher Fragestellungen sensibilisieren.
Das Projekt ,Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld” ver-
folgt das Ziel, Wissenschaft auf innovative Weise fiir Kinder und
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Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren sowie fir die interes-
sierte Offentlichkeit zugénglich und erlebbar zu machen. Es
kombiniert medienpddagogische Forschung mit praxisorientier-
ten Ansdtzen, um die Wissenschaftskommunikation zu verbes-
sern. Zu den gewdhlten methodischen Elementen gehért unter
anderem die Integration didaktischer Konzepte mit gestalteri-
schen Elementen wie grafisch gestalteten Schautafeln, zielgrup-
penspezifischen Informationsmaterialien sowie Vor- und Nach-
bereitungsunterlagen fiir Lehrkrdfte. Die Ergebnisse des Projekts
belegen, dass dieses Konzept nicht nur das Interesse der Ziel-
gruppe weckt, sondern auch nachhaltige Lerneffekte foérdert. Be-
sonders die Verbindung von Theorie und Praxis erweist sich als
Schlissel fir eine moderne und effektive Wissenschaftskommu-
nikation. Diese Arbeit unterstreicht die Relevanz interaktiver For-
mate in der Wissensvermittlung und bietet wertvolle Einblicke in
die praktische Umsetzung eines integrativen und zielgruppenori-
entierten Ansatzes, der als Modell ftir dhnliche Projekte dienen
kann.

The engaging with scientific content and communicating it in o
sustainable way plays a central role in the increasingly digi-
talised lives of children and young people. Creative access to
knowledge can not only get them excited about research and in-
novation, but also sensitise them to the relevance of scientific is-
sues at an early age. The aim of the “Erlebnis Forschungslabor
Campus Pinkafeld” project is to make science accessible and
tangible in an innovative way for children and young people
aged 10 to 14 and for interested members of the public. It com-
bines media-educational research with practice-orientated ap-
proaches to improve science communication. The selected
methodological elements include the integration of didactic con-
cepts with design elements such as graphically designed display
boards, target group-specific information materials and
preparatory and follow-up materials for teachers. The results of
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the project show that this concept not only arouses the interest
of the target group, but also promotes sustainable learning ef-
fects. In particular, the combination of theory and practice
proves to be the key to modern and effective science communi-
cation. This work emphasises the relevance of interactive for-
mats in knowledge transfer and offers valuable insights into the
practical implementation of an integrative and target group-ori-
ented approach that can serve as a model for similar projects.

1. Einleitung

Die Vermittlung wissenschaftlicher Inhalte an Kinder und Jugend-
liche ist in der heutigen, zunehmend technologisierten und infor-
mationsgetriebenen Welt von zentraler Bedeutung. Um junge
Menschen fur Forschung und Innovation zu begeistern, ist es ent-
scheidend, wissenschaftliche Themen nicht nur verstandlich, son-
dern auch ansprechend und motivierend zu vermitteln. Beson-
ders Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren befin-
den sich in einer entscheidenden Phase ihrer kognitiven und sozi-
alen Entwicklung. In dieser Altersgruppe beginnt das Verstandnis
fur abstrakte Konzepte und logische Zusammenhange zu wach-
sen (Reusser 1996). Sie entwickeln zunehmend die Fahigkeit, wis-
senschaftliche Fragestellungen zu hinterfragen und anzuwenden,
was sie besonders empfanglich fur interaktive und anschauliche
Formen der Wissensvermittlung macht (Siegler et al. 2016).

In der Wissenschaftskommunikation wird dabei eine doppelte
Herausforderung sichtbar: Die Inhalte mussen altersgerecht und
zugleich so gestaltet werden, dass sie langfristiges Interesse und
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nachhaltige Lerneffekte erzeugen (Bergs-Winkels/Ulber 2018).
Dies erfordert nicht nur die Vermittlung von Wissen, sondern
auch die Schaffung einer emotionalen Verbindung zu den The-
men, die junge Menschen motiviert, weiter zu lernen und eigene
Fragen zu stellen (Brehmer/Becker 2017).

Ein zentraler Aspekt des Projekts Erlebnis Forschungslabor Campus
Pinkafeld ist daher die Kombination interaktiver und multisensori-
scher Ansatze, um wissenschaftliche Inhalte nicht nur fur Kinder
und Jugendliche, sondern auch fir die interessierte Offentlichkeit
zuganglich und erlebbar zu machen.

Das Projekt Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld geht einen
Schritt weiter, indem es nicht nur interaktive und multisensori-
sche Elemente integriert, sondern auch das Prinzip des nahtlosen
Lernens (Seamless Learning) aufgreift. Dies bedeutet, dass der
Ubergang zwischen formellem Lernen (z. B. Schule) und informel-
lem Lernen (z. B. Forschungslabor) aktiv gefordert wird (Muller-
Werder/Erlemann 2020). In der Praxis wird dies durch die Integra-
tion von spielerischen und interaktiven Elementen, wie der Rat-
selrallye, sowie durch die Verbindung von analogen und digitalen
Formaten erreicht. Diese Herangehensweise unterstutzt die Ler-
nenden dabei, das erlernte Wissen aus der Ausstellung in ver-
schiedenen Kontexten zu verankern und anzuwenden - sei es in
der Schule oder im Alltag. Das Projekt zielt darauf ab, auf innova-
tive Weise komplexe wissenschaftliche Themen wie nachhaltige
Technologien, Akustik und moderne Lichttechnik zu vermitteln. Es

nutzt verschiedene didaktische Methoden, die durch multimedia-
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le Elemente erganzt werden, um den BedUrfnissen der Zielgruppe
gerecht zu werden. Die Ergebnisse des Projekts belegen, dass die-
se Form der Wissenschaftskommunikation das Interesse der Ziel-
gruppe weckt und nachhaltige Lerneffekte fordert. Insbesondere
die Integration von Theorie und Praxis spielt eine entscheidende
Rolle, um die Themen sowohl zu veranschaulichen als auch tiefge-
hend zu vermitteln. In diesem Zusammenhang wird die Bedeu-
tung von inklusiven und barrierefreien Formaten fur die langfristi-
ge Wirksamkeit der Wissenschaftskommunikation unterstrichen.

Dieser Beitrag beleuchtet die theoretischen Grundlagen und
praktischen Erfahrungen des Projekts und zeigt auf, wie medien-
padagogische Prinzipien gezielt eingesetzt werden kdnnen, um
effektive und inklusive Bildungsangebote zu gestalten. Das Erleb-
nis Forschungslabor Campus Pinkafeld dient als Beispiel dafur, wie
Wissenschaftskommunikation durch die Kombination moderner
Technologien, spielerischer Elemente und innovativer Ansatze fur
kommende Generationen relevant und nachhaltig gestaltet wer-

den kann.

2. Ausstellungen als Lernraume: Didaktische Strategien fur
10- bis 14-Jahrige

Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren befinden
sich in einer entscheidenden Entwicklungsphase, in der sie zu-
nehmend in der Lage sind, abstrakte Konzepte zu verstehen und
komplexe Zusammenhange zu erkennen. Laut dem Entwicklungs-

modell von Jean Piaget markiert diese Altersgruppe den Uber-
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gang von der konkret-operationalen zur formal-operationalen
Phase, in der die Fahigkeiten zur Problemldsung und zum Kkriti-
schen Denken weiter gestarkt werden (Reusser 1996). Dieser ko-
gnitive Fortschritt ermoglicht es den Kindern und Jugendlichen,
Inhalte nicht nur zu erfassen, sondern auch aktiv zu hinterfragen
und anzuwenden (Siegler et al. 2016).

Das Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld nutzt diese Ent-
wicklungsmerkmale, indem es interaktive Stationen mit multime-
dialen Inhalten kombiniert, die speziell auf die kognitiven und so-
zialen Bedurfnisse der Zielgruppe abgestimmt sind. Jede Station
behandelt Themen wie Akustik oder nachhaltige Technologien
und nutzt digitale Elemente wie QR-Codes, die den Zugang zu kur-
zen, verstandlichen Videos ermdoglichen. Diese multimedialen In-
halte fordern das Verstandnis und das langfristige Behalten des
Gelernten, da die Integration von visuellen, akustischen und digi-
talen Medien die Lern- und Merkfahigkeit bei Kindern erheblich
steigern kann (Decristoforo et al. 2016).

Ein zentraler didaktischer Ansatz des Projekts ist die Anwendung
von Vygotskis Konzept der Zone der proximalen Entwicklung. Die-
ser Ansatz fordert die selbststandige Erweiterung des Wissens der
Lernenden, indem er ihnen ermdglicht, sich aktiv mit den darge-
stellten Themen auseinanderzusetzen und dabei von den interak-
tiven Aufgaben und visuellen Hilfsmitteln zu profitieren. So koén-
nen sie ihre Wissenslucken aktiv fullen und neue Konzepte eigen-

standig erfassen (Siegler et al. 2016).
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Zusatzlich wird die Gamification durch eine Ratselrallye als inno-
vativer Schritt in das Konzept integriert. Durch das Lésen von Auf-
gaben und das Sammeln von Hinweisen werden die Besucher*in-
nen motiviert, sich intensiv mit den wissenschaftlichen Themen
auseinanderzusetzen. Laut der Selbstbestimmungstheorie von
Deci und Ryan (2000) steigt die Motivation von Kindern und Ju-
gendlichen, wenn sie Kontrolle Gber ihren Lernprozess haben und
Herausforderungen eigenstandig meistern konnen. Diese Auto-
nomie wird durch die Wahlmaoglichkeit, mit welcher Station die
Besucher*innen beginnen mochten, gefordert und steigert ihre
intrinsische Motivation. Studien belegen, dass der Einsatz von
spielerischen Elementen, wie Punktesammeln oder das Lésen von
Aufgaben, das Engagement der Lernenden steigern kann (loan-
nou/Kyza 2017).

Durch die Kombination von multimedialen Elementen und in-
teraktiven Methoden zeigt das Projekt, wie theoretische Erkennt-
nisse aus der Entwicklungspsychologie in die Praxis umgesetzt
werden. Besonders im Hinblick auf die Entwicklungsphase von
Kindern und Jugendlichen zwischen 10 und 14 Jahren, in der die
Fahigkeit zur Selbstreflexion und zum kritischen Denken stark
ausgepragt wird, ist dieser Ansatz besonders effektiv (Reusser
1996). Die multisensorischen Erlebnisse und interaktiven Aufga-
ben sorgen so fur eine nachhaltige Wissensvermittlung, die nicht
nur das Interesse an wissenschaftlichen Themen weckt, sondern
auch die langfristige Auseinandersetzung mit Forschungsfragen
fordert.
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3. Lernmotivation und Verhalten: Schlussel zur effektiven
Wissensvermittlung bei 10- bis 14-Jahrigen

Die Lernmotivation und das Lernverhalten von Kindern und Ju-
gendlichen im Alter von 10 bis 14 Jahren werden maf3geblich von
entwicklungspsychologischen Faktoren beeinflusst. Laut der
Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan (2000) spielt die Er-
fallung der Bedurfnisse nach Autonomie, Kompetenz und sozialer
Eingebundenheit eine zentrale Rolle fur die intrinsische Motivati-
on. Kinder und Jugendliche in dieser Altersgruppe zeigen eine be-
sonders hohe Motivation, wenn sie Kontrolle Uber ihren Lernpro-
zess haben und Herausforderungen erfolgreich meistern kénnen
(Deci/Ryan 2000).

Das Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld setzt diese theore-
tischen Grundlagen um, indem es interaktive und selbstgesteuer-
te Lernmoglichkeiten bietet. Die Stationen des Forschungslabors
sind so konzipiert, dass die Besucher*innen vielfaltige Wahimog-
lichkeiten haben, wie sie die Inhalte erkunden mdchten - sei es
durch das Scannen von QR-Codes, um zusatzliche digitale Infor-
mationen abzurufen, durch die Teilnahme an der Ratselrallye
oder durch die gezielte Betrachtung der Schautafeln. Dabei kon-
nen die Besucher*innen selbst entscheiden, mit welcher Station
sie beginnen mochten, da die Stationen unabhangig voneinander
gestaltet sind und einen eigenstandigen Zugang zu den Themen
bieten. Diese unterschiedlichen Zugange starken das Gefuhl der
Kontrolle Uber den eigenen Lernprozess und steigern die intrinsi-

sche Motivation, wie es Deci und Ryan (2000) vorschlagen.
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Ein weiterer zentraler Faktor fur die Lernmotivation ist die soziale
Anerkennung, die durch positive Riuckmeldungen und den Ver-
gleich mit Gleichaltrigen vermittelt wird (Eccles/Roeser 2011). Die-
ser Aspekt wird im Forschungslabor durch Gamification-Elemente
aufgegriffen, die die Besucher*innen ermutigen, gemeinsam zu
interagieren und Herausforderungen zu l6sen. Die Ratselrallye
fordert die soziale Interaktion und das Gemeinschaftsgefthl - ein
Ansatz, der laut Vygotski Lernprozesse nachhaltig unterstutzen
kann (Siegler et al. 2016). Zudem zeigt die Forschung, dass extrin-
sische Motivationselemente, wie Belohnungssysteme, kurzfristig
das Engagement steigern kdnnen, wahrend intrinsische Motivati-
on fur nachhaltiges Lernen entscheidend bleibt (Cetin/Erbay
2021). Das Erlebnis Forschungslabor kombiniert diese Ansatze, in-
dem es spielerische Anreize mit didaktischen Zielen verbindet.
Die Gamification-Elemente lenken die Aufmerksamkeit der Kinder
und Jugendlichen auf die Inhalte der Stationen, wahrend die mul-
timedialen Materialien zusatzliche Informationsquellen bieten,
um das Verstandnis zu vertiefen.

Im Einklang mit der Flow-Theorie von Csikszentmihalyi (1990)
sorgt das nahtlose Lernen dafur, dass Lernende im Erlebnis For-
schungslabor Campus Pinkafeld kontinuierlich in einen Zustand der
optimalen Erfahrung eintreten kénnen. Dies wird durch die
Selbstbestimmung und die Gamification-Elemente erreicht, die
den Lernenden erlauben, Herausforderungen auf eine fur sie pas-
sende Weise zu bewaltigen und so in einem Zustand des Flows zu
bleiben (Csikszentmihalyi1990).
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Gleichzeitig fordert der Ansatz des Homo Ludens von Huizinga
(2009/1938) das Lernen durch Spiel, wodurch eine naturliche Inte-
gration von Wissen und Erfahrung in unterschiedlichen Kontexten
gewahrleistet wird. Huizinga (2009/1938) betont, dass das Spiel
ein grundlegendes Element der Kultur und des Lernens ist, das
den Menschen hilft, ihre Umwelt zu begreifen und zu gestalten
(Huizinga 2009/1938). Die Zielorientierung der Kinder und Jugend-
lichen - sei es leistungs- oder lernorientiert - wird ebenfalls be-
rdcksichtigt (Kunter/Pohlmann/Decker 2020). Die Gestaltung der
Inhalte und Aufgaben im Forschungslabor ermdglicht es lernori-
entierten Kindern und Jugendlichen, tiefer in die wissenschaftli-
chen Themen einzutauchen. Zudem bleiben auch leistungsorien-
tierte Kinder und Jugendliche durch das Erreichen von Zielen mo-
tiviert. Dieses Gleichgewicht zwischen Forderung und Herausfor-
derung sorgt dafur, dass Kinder und Jugendliche, unabhangig von
ihrer primaren Zielorientierung, motiviert bleiben.

Durch die gezielte Berucksichtigung der motivierenden Faktoren
wie Autonomie, soziale Interaktion und spielerische Herausforde-
rungen verbindet das Projekt theoretische Ansatze mit prakti-
schen Lésungen. Dies ermaglicht es, die Kinder nicht nur fur die
Inhalte zu begeistern, sondern auch ihre kognitiven und sozialen
Kompetenzen nachhaltig zu fordern.
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4. Didaktische Konzepte: Interaktive und multisensorische
Ansatze in Ausstellungen

Die Vermittlung komplexer wissenschaftlicher Inhalte an Kinder
und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren stellt hohe Anforde-
rungen an die Didaktik. Um sowohl die kognitiven als auch die
emotionalen Bedurfnisse dieser Altersgruppe anzusprechen, sind
interaktive und multisensorische Ansatze unverzichtbar (Jas 2024;
Niegemann/Heidig 2020). Studien belegen, dass die Kombination
verschiedener Sinneskandle - wie visuelle, akustische und hapti-
sche Elemente - die Informationsverarbeitung und die Speiche-
rung von Wissen enorm verbessert (Decristoforo et al. 2016; Nie-
gemann/Heidig 2020).

Das Projekt Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld setzt diese
Erkenntnisse gezielt um, indem es analoge und digitale Elemente
kombiniert, um den Besucher*innen unterschiedliche Zugange zu
den Inhalten zu bieten. Ein zentraler Bestandteil sind die Schauta-
feln, die anschauliche Erklarungen zu Themen wie Akustik, Photo-
nik und nachhaltige Technologien liefern. Erganzt werden sie
durch QR-Codes, die auf kurze (ca. eine Minute), speziell produ-
zierte Videos verweisen. Diese multimedialen Inhalte fordern das
Verstandnis und die langfristige Speicherung des Gelernten, in-
dem sie komplexe Themen auf leicht verstandliche Weise darstel-
len und den Besucher*innen ermoglichen, tiefer in die wissen-

schaftlichen Inhalte einzutauchen.

Interaktivitat ist ein weiteres Schltsselelement des Konzepts. Die
Gestaltung der Stationen folgt dem Prinzip ,Hands-on - Minds-
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on!”, das die aktive Beteiligung der Zielgruppe fordert (Staudel
o.D.). Die Ratselrallye stellt eine zentrale didaktische Strategie
dar, um das Engagement der Besucher*innen zu fordern. Sie ist
als interaktive Herausforderung konzipiert, bei der die Kinder und
Jugendlichen Aufgaben I6sen und Hinweise sammeln, um am En-
de ein Losungswort zu entschlUsseln. Die Aufgaben sind so ge-
staltet, dass sie die Lernenden durch alle Stationen fihren und
dabei wichtige wissenschaftliche Konzepte vertiefen. Jede Station
ist einem spezifischen Thema zugeordnet (z. B. Akustik, nachhalti-
ge Technologien), und durch das Lésen von Aufgaben erwerben
die Besucher*innen spezifisches Wissen, das sie aktiv hinterfra-
gen und anwenden mussen. Diese Form der Gamification fordert
nicht nur das Engagement, sondern auch die intrinsische Motiva-
tion der Lernenden, was durch die Selbstbestimmungstheorie
von Deci und Ryan (2000) unterstutzt wird. Sie zeigt, dass die Mo-
tivation von Kindern und Jugendlichen steigt, wenn sie Kontrolle
uber ihren Lernprozess haben und Herausforderungen eigen-
standig meistern kdnnen. Die Mdglichkeit, Aufgaben gemeinsam
zu l6sen, starkt das Gemeinschaftsgefuhl und fordert die soziale
Kompetenz, was laut Vygotskis Konzept der Zone der proximalen
Entwicklung Lernprozesse nachhaltig unterstutzen kann (Siegler
et al. 2016). Zudem ist der Folder fir die interessierte Offentlich-
keit so gestaltet, dass er vertiefende Informationen zu den einzel-
nen Stationen erhalt, um die Themen intensiver zu erkunden.

Ein weiteres didaktisches Element ist Storytelling, das Wissen auf
emotionale und narrative Weise vermittelt. Die Methode kombi-
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niert Mimik, Gestik und Stimme, wodurch eine emotionale Bin-
dung zur Geschichte entsteht (Brehmer/Becker 2017). Im ,Kinder-
KunstLabor” wird beispielsweise Tanz genutzt, um historische und
kulturelle Inhalte lebendig und erlebbar zu machen, sodass die
Kinder aktivam Wissenserwerb teilnehmen (Jas 2024).

Neben der Multisensorik und Interaktivitat bertcksichtigt das Pro-
jekt auch die soziale Dimension des Lernens. Durch die Verknup-
fung von selbststandigem und kooperativem Lernen wird eine
Lernumgebung geschaffen, die sowohl die kognitiven als auch die
sozialen Fahigkeiten der Zielgruppe anspricht. Die Integration mo-
derner Medientechnologien, wie die Bereitstellung von Unterti-
teln in Videos und die intuitive Nutzung digitaler Tools, stellt si-
cher, dass ein moglichst breites Publikum erreicht wird. Dieses
Konzept unterstreicht die Bedeutung einer inklusiven und nach-
haltigen Wissenschaftskommunikation, die das Wissen nicht nur
vermittelt, sondern auch den Zugang zu den Inhalten fur alle Ler-

nenden ermdglicht.

5. Didaktische Materialien: Unterstutzung fur Lehrer’innen
und Zielgruppen

Ein wesentlicher Schwerpunkt des Projekts Erlebnis Forschungsla-
bor Campus Pinkafeld lag auf der Konzeption und Entwicklung von
umfassenden Unterlagen und Handreichungen, die die Tour un-
terstitzen und begleiten. Diese Materialien wurden gezielt und
mit groBRem Augenmerk auf die Bedurfnisse der beiden Hauptziel-
gruppen - Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren
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sowie die interessierte Offentlichkeit - entwickelt. Dabei wurde
besonders darauf geachtet, die unterschiedlichen Interessen und
Erwartungen der Zielgruppen zu berucksichtigen und den Lern-
prozess sowohl fur Kinder als auch fur Erwachsene ansprechend

und effektiv zu gestalten.

5.1 Schautafeln als didaktisches Element; Grafische und informative
Gestaltung
Die acht Forschungsstationen des Projekts Erlebnis Forschungsla-
bor Campus Pinkafeld wurden durch sorgfaltig gestaltete Schauta-
feln erganzt, die eine zentrale Rolle in der Wissensvermittlung ein-

nehmen.

Abbildung 1: Schautafel mit weiterfiihrendem QR-Code
fiir das Brennstoff- und Pelletslabor

Diese Tafeln wurden speziell entwickelt, um wissenschaftliche In-

halte anschaulich und leicht verstandlich zu prasentieren und die-
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nen als wichtige Schnittstelle zwischen theoretischem Wissen und

praktischer Erfahrung. Jede Schautafel wurde mit einem klaren

Fokus auf visuelle Attraktivitat und didaktische Effizienz gestaltet.

Themen wie Brennstoffzellen, Akustik oder Pyrolyse wurden so

aufbereitet, dass sie nicht nur Neugier wecken, sondern auch das

Verstandnis der Besucher*innen fordern.

armen Raum

Spezialgerite

Schallanalysator

Lebensqualitat

UNSER ZIEL

ERLEBNISTOUR
AKUSTIKLABOR

GERAUSCHE VERSTEHEN UND REDUZIEREN: Schall und seine Auswirkungen.

WAS PASSIERT HIER?

Schallquellen analysieren

Bauakustik verbessern

Raumakustik optimieren

WIE FUNKTIONIERT DAS?

Messungen im reflexions-

WARUM IST DAS WICHTIG?

Nachhaltige Losungen

Unerwiinschte Gerausche minimieren
und die Raumakustik optimieren.

7

Abbildung 2: Schautafel mit weiterfiihrendem QR-Code

@ hochschule
burgenland
Universif ity of Applied Sciences

|Wir untersuchen Gerausche von Geraten wie Klimaanlagen
oder Warmepumpen, um sie leiser zu machen.

Mit Tests ermitteln wir die Schallddmmung von Wéanden und
Decken.

Wir messen Nachhallzeiten, um z. B. die Sprachverstandlichkeit
in Horsalen zu steigern.

Storgerdusche werden eliminiert, um prazise Ergebnisse zu
erhalten.

Spezialgerate wie Dodekaeder-Lautsprecher oder Normhammer-
werk helfen uns, den Schall in Rdumen genau zu analysieren.

Misst Schalliibertragung durch Wande und Trittschall, z. B. durch
Schritte auf Decken oder die Schallausbreitung in Raumen.

Leisere Gerate und gute Raumakustik erhéhen das Wohlbefinden
und reduzieren Stress.

Gerauschminimierung fiir technische Geréte tragt zu umwelt-
freundlicheren Technologien bei.

Hier scannen, um zum
Erklarvideo zu
kommen!

fiir das Akustiklabor

medienimpulse, Jg. 63, Nr. 1, 2025

15



Decker/Haas/Moro/Rath Erlebnis Forschungslabor Pinkafeld

Die klare Strukturierung der Tafeln - mit einer logischen Anord-
nung - erleichtert es den Besucher*innen, sich auch in an-
spruchsvolle Themen schnell einzufinden.

Ein besonderes Highlight der Schautafeln (siehe Abbildung 2) sind
die integrierten QR-Codes, die den analogen und digitalen Raum
nahtlos miteinander verbinden. Durch das Scannen der Codes
mit einem Smartphone oder Tablet kdnnen die Besucher*innen
direkt auf multimediale Inhalte wie anschauliche Videos, detail-
lierte Erklarungen oder interaktive Animationen zugreifen. Diese
digitalen Erweiterungen ermaglichen es, die prasentierten The-
men tiefer zu erforschen und aus verschiedenen Perspektiven zu
betrachten. Gleichzeitig fordern sie die Interaktivitat der Tour und
schaffen ein personalisiertes Lernerlebnis, das die Teilnehmen-
den aktiv einbezieht.

Die Schautafeln sind nicht nur Informationsquelle, sondern auch
Inspirationsquelle. Sie laden dazu ein, Fragen zu stellen, Zusam-
menhdnge zu hinterfragen und wissenschaftliche Prozesse mit
anderen Augen zu sehen. Mit ihrer durchdachten Gestaltung und
der Kombination aus visuellen und digitalen Elementen tragen sie
mafgeblich dazu bei, die Inhalte der Forschungsstationen leben-
dig und einpragsam zu machen. Dieses Konzept unterstreicht die
Bedeutung von visuell ansprechender und interaktiv gestalteter
Wissenschaftskommunikation, die Wissen nicht nur vermittelt,
sondern auch das Potenzial hat, die Zielgruppe nachhaltig zu be-

geistern.
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5.2 Entwicklung von Informationsfoldern fur beide Zielgruppen

Zur Unterstutzung der Tour wurden erganzend zwei sorgfaltig ge-
staltete Folder entwickelt, die gezielt auf die unterschiedlichen Be-
durfnisse und Interessen der beiden Hauptzielgruppen - Kinder
und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren sowie die interes-
sierte Offentlichkeit - eingehen. Diese Folder (siehe Abbildung 3)
dienen nicht nur als praktische Begleiter wahrend der Tour, son-
dern auch als wertvolle Werkzeuge, die eine vertiefte und nach-
haltige Auseinandersetzung mit den Themen des Forschungsla-
bors ermaglichen.

sf}\
QA

¢ ‘m

N
i/
-4
&

Abbildung 3: Folder fiir die Zielgruppen
JInteressierte Offentlichkeit” und ,Schiiler*innen”

Auf jedem Folder befindet sich ein QR-Code, der die Besucher*in-
nen zu einem BegruBungsvideo fuhrt, das sie in die Tour einfuhrt
und wichtige Informationen zu den Stationen und dem Ablauf der
Ausstellung bietet. Dies ermdglicht den Besucher*innen einen in-
teraktiven Einstieg und eine klare Orientierung zu Beginn des Be-
suchs. Zusatzlich enthalt der Folder einen QR-Code, der zu einem

Plan fuhrt, der die verschiedenen Stationen des Forschungslabors
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zeigt. Dieser Plan hilft den Besucher*innen, sich wahrend der
Tour zurechtzufinden und die Stationen in beliebiger Reihenfolge
zu erkunden. Der Plan ist dabei so gestaltet, dass er sowohl eine
praktische Orientierung bietet als auch die VerknUpfung der The-
men Uber die Stationen hinweg verdeutlicht.

Folder fur Schuler*innen: Dieser Folder wurde speziell fur diese
Zielgruppe konzipiert, um ihre naturliche Neugier und Entdecker-
lust zu férdern. Eine altersgerechte EinfUhrung in die Themen des
Forschungslabors sorgt fur einen spannenden Einstieg. Komplexe
Inhalte werden in einfacher Sprache erklart, wodurch die Hemm-
schwelle fur die Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen The-
men gesenkt wird.

@) hochschule
burgenland
University of Applied Sciences

WEITERE INFORMATIONEN

SCHULER:INNEN
ERLEBNISTOUR
FORSCHUNGSLABOR
PINKAFELD

burgenland at | wwk hochschule-burgentand.at

WIR BRINGEN BESONDERES ZUSAMMEN. hochschule-burgenland.at

Abbildung 4: Folder Schiiler*innen - AufSenseite
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Abbildung 5: Folder Schiiler*innen - Innenseite

Gleichzeitig schafft der Folder Verbindungen zwischen den wis-
senschaftlichen Themen und der Lebenswelt der Kinder und Ju-
gendlichen (siehe Abbildung 4 und 5). Der Folder fungiert als An-
leitung fuUr die Ratselrallye, die einen zentralen Bestandteil der
Tour darstellt. Jede der acht Stationen wird kurz Ubersichtlich be-
schrieben, und die Kinder und Jugendlichen kdnnen mithilfe von
kurzen Hinweisen und Aufgaben Buchstaben sammeln, die am
Ende das Loésungswort ,Nachhaltigkeit” ergeben. Dieses Losungs-
wort wurde bewusst gewahlt, um die Bedeutung dieses zentralen
Konzepts fur die vorgestellten Technologien und Forschungser-
gebnisse zu unterstreichen. Spielerisch lernen die Teilnehmen-
den, dass Themen wie Akustik, Wasserstoffspeicherung und er-
neuerbare Energien mit Nachhaltigkeit verknipft sind und wer-
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den gleichzeitig dazu angeregt, die Relevanz dieser Themen fur
ihren eigenen Alltag zu erkennen. Eine kinder- und jugendfreund-
liche Gestaltung sorgt dafur, dass der Folder nicht nur informativ,
sondern auch ansprechend und motivierend wirkt. Durch diese
Kombination aus Lernen und Spiel werden die Inhalte der Tour
fur die Zielgruppe lebendig und einpragsam. Folder fur die inter-
essierte Offentlichkeit: Der zweite Folder (siehe Abbildung 6 und
7) richtet sich an Erwachsene, die sich fur wissenschaftliche The-
men und deren praxisnahe Anwendungen interessieren.

IN 3 SCHRITTEN ZUM STUDIUM

ERLEBNISTOUR
FORSCHUNGSLABOR
PINKAFELD

WIR BRINGEN BESONDERES ZUSAMMEN. hochschule-burgenland.at

Abbildung 6: Folder interessierte Offentlichkeit - Aufenseite
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Abbildung 7: Folder interessierte Offentlichkeit - Innenseite

Im Vergleich zum Schuler*innen-Folder bietet dieser eine vertiefte
Ubersicht Gber die wissenschaftlichen Schwerpunkte der Statio-
nen. Themen wie energieeffiziente LEDs, innovative Biomassekes-
sel und nachhaltige Wasserstoffspeicherung werden klar und pra-
zise erlautert, sodass auch Besucher*innen ohne spezifisches
Vorwissen einen fundierten Einblick in die vorgestellten Technolo-
gien erhalten. Besonders hervorzuheben ist der Bezug zur praxis-
nahen Forschung am Campus Pinkafeld. Der Folder zeigt auf, wie
die hier vorgestellten Technologien nicht nur theoretische Kon-
zepte sind, sondern aktiv zur Lésung aktueller Herausforderun-
gen wie dem Klimawandel oder der Ressourcenknappheit beitra-

gen. Daruber hinaus geht der Folder auf Studien- und Berufsmog-
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lichkeiten im Bereich erneuerbare Energien und Umwelttechnik
ein. Mit Informationen uber die vielfaltigen Forschungs- und Karri-
eremoglichkeiten am Campus Pinkafeld wird nicht nur Interesse
an den Inhalten der Tour geweckt, sondern auch potenziellen zu-
kunftigen Studierenden und Fachkraften eine Perspektive aufge-

zeigt.

Beide Folder erganzen die Tour in idealer Weise und stellen si-
cher, dass die Besucher*innen - unabhangig von Alter oder Vor-
wissen - ein individuell abgestimmtes Erlebnis geniel3en kdnnen.
Wahrend der Schuler*innen-Folder spielerisch an die Inhalte her-
anfuhrt, bietet der Folder fur Erwachsene tiefere Einblicke und
weiterfUhrende Informationen. Gemeinsam tragen sie dazu bei,
die Themen des Forschungslabors nicht nur wahrend des Be-
suchs, sondern auch daruber hinaus verstandlich, spannend und

relevant zu machen.

5.3 Vor- und Nachbereitungsblatter: Einbindung in den Schulalltag

Um die Tour des Erlebnis Forschungslabors Campus Pinkafeld opti-
mal in den Unterricht zu integrieren und den nachhaltigen Lern-
erfolg zu férdern, wurden speziell entwickelte Vor- und Nachbe-
reitungsblatter fur Lehrende (siehe Abbildung 8) erstellt. Diese
Materialien bieten didaktische Unterstitzung, um die wissen-
schaftlichen Inhalte der Tour gezielt mit den Lehrpléanen zu ver-
knUupfen und den Schuler*innen ein umfassendes und vertieftes
Lernerlebnis zu ermdglichen.
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Abbildung 8 und 9: Vor- und Nachbereitungsbldtter fiir Lehrkrifte
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Die Vorbereitungsblatter fur Lehrkrafte wurden speziell entwi-
ckelt, um die Lehrer*innen optimal auf die Tour im Erlebnis For-
schungslabor Campus Pinkafeld vorzubereiten und sie dabei zu un-
terstutzen, die Schuler*innen gezielt auf die Stationen einzustim-
men. Die Materialien bieten nicht nur Informationen zur Tour und
den verschiedenen Stationen, sondern auch zu den Zielen der
Tour, wie das Fordern von Verstandnis fur nachhaltige Technolo-
gien und das Anregen von Problemldsungsfahigkeiten durch in-
teraktive Aufgaben und Ratsel.

Zusatzlich beinhalten die Vorbereitungsblatter vorbereitende Dis-
kussionen im Unterricht (siehe Abbildung 9), die Lehrkrafte ver-
wenden kdnnen, um vorab zentrale Fragen zu den Themen wie
Energiegewinnung, nachhaltige Technologien und Kreislaufwirt-
schaft zu stellen. Diese Diskussionen ermoglichen es, das Interes-
se der Schuler*innen zu wecken und sie in die Themen einzufuh-

ren, bevor sie die Stationen im Forschungslabor besuchen.

Die Losungen der Ratselrallye sind ebenfalls im Vorbereitungs-
blatt fur die Lehrkrafte enthalten. Sie bieten den Lehrkraften eine
detaillierte Ubersicht tiber die Aufgaben und die richtigen Antwor-
ten, die den Schuler*innen wahrend der Tour begegnen kdnnten.
Dadurch kénnen die Lehrkrafte die Schuler*innen gezielt unter-
stutzen, ohne die Lésungen vorab preiszugeben, und sicherstel-
len, dass die Schuler*innen die Stationen spielerisch erkunden

und die Themen eigenstandig vertiefen.
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VORBEREITUNGSBLATT FUR LEHRENDE

FORSCHUNGSLABOR
PINKAFELD &

Dieses Vorbereitungsblatt soll Ihnen helfen, Ihre Klasse optimal auf die Exkursion vorzubereiten. Es bietet ihnen die Méglichkeit, die
Themenbereiche vorab anzusprechen, damit die Schiilerinnen mit Neugier und Vorwissen in das Forschungslabor eintauchen kénnen.

STATIONEN

Erlebnis Forschungslabor Pinkafeld
ca. 90 Minuten

Altersgruppe: ERUSERELS

Das Erlebnis Forschungslabor Pinkafeld bietet Schiilerinnen eine spannende und interaktive Moglichkeit, in die Welt der Wissenschaft
einzutauchen. Die Exkursion verbindet anschauliche Experimente mit modernen Technologien und zeigt, wie Forschung unser Leben
nachhaltiger gestalten kann. Acht Stationen bieten faszinierende Einblicke in Themen wie erneuerbare Energien, Akustik, Miillverwertung
und moderne Beleuchtungstechnologien. Ziel ist es, Schiilerinnen spielerisch an komplexe wissenschaftliche Themen heranzufiihren
und sie zu ermutigen, die Bedeutung von Nachhaltigkeit und Innovation zu entdecken.

DIE STATIONEN DER TOUR

Brennstoffzellenlabor Erfahre, wie Wasserstoff als Energiespeicher genutzt wird.

Akustiklabor Teste, wie Larm gemessen und reduziert wird.

Warmepumpen-

teststand Entdecke, wie Hauser umweltfreundlich warm bleiben.

Gaschromatographie Entdecke, wie Stoffgemische analysiert und ihre Bestandteile bestimmt werden.

Photoniklabor Finde heraus, wie LEDs Energie sparen und uns besseres Licht liefern.

Pyrolyselabor Sieh, wie Abfallstoffe in niitzliche Produkte wie Pflanzenkohle umgewandelt werden.

Brennstoff- und
Pelletslabor

Erforsche, wie Pellets fossile Brennstoffe ersetzen.

Kessel- und

= - Schau dir an, wie Biomassekessel effizient und umweltfreundlich werden.
Speicherpriifstand

L

hochschule
burgenland

University of Applied Sciences

Abbildung 10.1: Vorbereitungsbldtter fiir Lehrkrifte
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VORBEREITENDE DISKUSSIONEN IM UNTERRICHT

ZIELE DER TOUR "ERLEBNIS FORSCHUNGSLABOR PINKAFELD"

Forderung des Verstindnisses fiir nachhaltige Tec gien: Die Schii sollen erk wie Forschung und Innovation zur
Losung globaler Herausforderungen beitragen.
Vermi von Gr i Themen wie Energie, Umwelt und Krei: irtschaft werden ht erklart und vertieft.

Neugier und Problemlosungsfahigkeit fordern: Durch interaktive Aufgaben und Rétsel wird die Kreativitat und das logische Denken
der Schiilerinnen angeregt.

SCHLAGWORTE UND THEMEN

Nachhaltigkeit: Warum ist sie wichtig, und wie kénnen wir sie fordern?

Energiequellen: Erneuerbare Energien im Vergleich zu fossilen Ressourcen.
Technologie im Alltag: LEDs, War: und ff:
Kreislaufwirtschaft: Wie Miill in wertvolle Ressourcen umgewandelt werden kann.

icherung.

oOo

Nachhaltigkeit im Alltag: Welche Technologien nutzt ihr taglich, und wie kénnten sie nachhaltiger sein?
Energiequellen: Welche erneuerbaren Energien kennt ihr, und warum sind sie wichtig?
Forschung und Innovation: Welche Rolle spielt Wissenschaft in unserem Alltag? Diskutiert Beispiele wie LEDs oder Warmepumpen.

EXKURSIONSTIPPS

Nutzen Sie die vorberei Rétsel, um die Stationen spielerisch zu erkunden. Die Losungen fiihren zu einem Losungswort.
QR-Codes: Stellen Sie sicher, dass Schiilerlnnen Smartphones oder Tablets mitbringen, um die digitalen Inhalte an den Stationen zu nutzen.
Losungswort: Das Losungswort lautet "NACHHALTIGKEIT",
Auflosung der Rétselrallye:

STATION ANTWORT

viel Strom vorhanden ist?

Y Was stellt die Brennstoffzelle her, wenn zu Iw |LI s I s I E I R I s Ill 0 | F I F |
2 8

Was wird in der Akustikkammer untersucht, -
Akustiklabor um Kl i leiser und h - | AfR | M
zumachen? 7
Wirmepumpen- Woher holt eine Warmepumpe einen | u | M I G | E | B | u | N I G |
teststand groRen Teil der Warme? 10
Welche Substanzen werden in der Umwelt- | s | c | H | A | D | s | T | o | F
Gaschromatographie  forschung mit der Gasch graphi 3 s 18
analysiert?
. Welche Art von Lampe spart viel Energie
Photoniklabor und wird im Labor untersucht? 12
Was entsteht durch Pyrolyse aus Pflan- | P I F | L | A | N | z | E | N |
Pyrolyselab , um den Boden fruchtbarer zu 1 11
machen?

Brennstoff- und Aus welchem Material werden Pellets oft
i

Pelletslab

Kessel- und Was speichert {iberschiissige Warme, damit le A l R l Ml E I S I P I E m < |l| E I R |
Speicherpriifstand sie spéter genutzt werden kann? 913 4

Abbildung 10.2: Vorbereitungsbldtter fiir Lehrkrdfte
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Ziel ist es, die Neugier zu wecken und die Schuler*innen mit ei-
nem Grundverstandnis fur die Themen in das Forschungslabor zu
schicken. Das Nachbereitungsblatt baut auf den Eindrucken und
dem Wissen auf, das die Schuler*innen wahrend der Tour gesam-
melt haben. Sie helfen den Lehrkraften, die Inhalte im Nachhinein
mit den Lernenden zu reflektieren, zu festigen und in einen gro-
Beren Kontext einzubetten. Zu den Elementen der Nachberei-
tungsblatter gehoren:

Reflexionsfragen: Die Schuler*innen konnen ihre Erfahrungen und
Eindrucke teilen, z. B.: ,Welche Station hat euch am meisten be-
eindruckt, und warum?” oder ,Gab es etwas, das ihr besonders
spannend oder Uberraschend fandet?”

Kreativaufgaben: Hier kdnnen die Schuler*innen selbst aktiv wer-
den, z. B. durch die Entwicklung eigener nachhaltiger Technologi-
en oder die Gestaltung eines Posters zu den Erkenntnissen aus
der Tour. Diese Aufgaben fordern nicht nur Kreativitat, sondern

auch ein tieferes Verstandnis der behandelten Themen.

Vertiefungsaufgaben: Praktische und analytische Aufgaben regen
die Schuler*innen an, die praktische Relevanz der Tour zu verste-
hen. Ein Beispiel ware die Analyse der Frage: ,Wie tragen LEDs zur
Energieeinsparung bei, und wie konnte diese Technologie weiter

verbessert werden?”
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NACHBEREITUNGSBLATT FUR LEHRENDE
FORSCHUNGSLABOR o
PINKAFELD

gewonnenen Erkenntnisse in ihren Alltag zu libertragen.

AKTIVITATEN ZUR REFLEXION UND VERTIEFUNG
DISKUSSION: WAS HAT EUCH AM MEISTEN BEEINDRUCKT?

Beginnen Sie mit einer offenen Fragerunde:

+  Welche Station fandet ihr am spannendsten?

«  Was hat euch (iberrascht oder beeindruckt?

«  Gab esTechnologien oder Experimente, die ihr vorher nicht kanntet?

Ziel: Die Schiilerinnen teilen ihre Eindriicke und tauschen sich iiber personliche Highlights aus. Dadurch wird das Interesse an
wissenschaftlichen Themen geférdert und die individuelle Wahrnehmung gestarkt.

KREATIVAUFGABE: IDEEN FUR NACHHALTIGE TECHNOLOGIEN ENTWICKELN

Die Nachbereitung dient dazu, die Exkursion ins "Erlebnis Forschungslabor Pinkafeld" nachhaltigin das Lernen der Schiilerinnen zu
integrieren. Die Schiilerinnen reflektieren ihre Eindriicke, vertiefen ihr Verstandnis der Forschungsinhalte und setzen sich kreativ mit den
Themen auseinander. Ziel ist es, den Zusammenhang zwischen Forschung, Technologie und Nachhaltigkeit zu verdeutlichen und die

Teilen Sie die Schiilerinnen in Kleingruppen aufund geben Sie ihnen die Aufgabe, eigene Ideen fiir neue oder verbesserte nachhaltige

Technologien zu entwickeln. Lassen Sie die Gruppen ihre Ergebnisse in Form von 5 oder kurzen
vorstellen. Beispiele:

+  Wie kdnnte eine innovative Methode aussehen, um Miill zu recyceln?

+  Welche Technologien kénnten in Schulen oder zuhause eingesetzt werden, um Energie zu sparen?

Ziel: Férderung von Kreativitat und Problemlé iie das Verstandnis fiir die Bedeutung von Forschungim Alltag.

VERTIEFUNG: ANALYSE DER FORSCHUNGSERGEBNISSE

+  Wie tragen LEDs zur Energieeinsparung bei?
+  Welche Vorteile hat die Wasserstoffspeicherung fiir die Zukunft?
+  Wie hilft die Akustikforschung, das Lernen in Klassenzimmern zu verbessern?

REFLEXIONSFRAGEN

Stellen Sie gezielte Fragen, um das kritische Denken und die Refl

der Schii g

+  Welche Erkenntnisse habt ihr gewonnen?
+  Was habtihr iiber Forschung und Technologien gelernt, das euch neu war?

+  Wie kann Forschung die Umwelt schiitzen?

«  Welche der vorgestellten Technologien tragt am meisten zum Umweltschutz bei? Warum?
«  Welche Technologie wiirdet ihr weiterentwickeln?

ZUSATZAUFGABEN FUR DEN UNTERRICHT

Stellen Sie gezielte Fragen, um das kritische Denken und die

der gen.

. Quiz oder Ritsel: Stellen Sie Fragen zu den Stationen, um das Wissen der Schiilerinnen zu tiberpriifen und zu festigen.

Klasse prasentieren.

hochschule
burgenland

University of Applied Sciences

Abbildung 11: Nachbereitungsblatt fiir Lehrkrifte

Diskutieren Sie, wie die im Forsch labor behandel hnologien den Alltag der Schiilerinnen beeinflussen kénnten. Beispiele:

Ziel: Die Schiilerinnen sollen die praktische Relevanz wissenschaftlicher Forschung erkennen und deren Auswirkungen auf ihren Alltag verstehen.

«  Gibtes eine Station, bei der ihr Verbesserungsideen hittet? Wie kénnte diese Technologie noch nachhaltiger oder effektiver gestaltet werden?

. Schriftliche Reflexion: Lassen Sie die Schiilerinnen einen Bericht schreiben, in dem sie ihre Eindriicke undihr Lieblingsexperiment beschreiben.

+  Projektarbeit: Entwickeln Sie ein Projekt, bei dem die Schiilerinnen eine der Stationen genauer erforschen und ihre Ergebnisse in der
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Ein Fokus der didaktischen Materialien liegt darauf, die Inhalte
der Tour mit dem Alltag der Schuler*innen zu verkntpfen. Durch
praxisnahe Beispiele, wie die Nutzung von Wasserstoff als Ener-
gietrager oder die Bedeutung von Biomassekesseln, wird ein di-
rekter Bezug zur Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen her-
gestellt. So wird nicht nur das Interesse an Wissenschaft und For-
schung gefordert, sondern auch ein Bewusstsein fur die Bedeu-
tung nachhaltiger Technologien geschaffen.

Diese umfassende didaktische Begleitung macht die Tour zu ei-
nem integralen Bestandteil des Unterrichts und sorgt dafur, dass
die Schuler*innen nicht nur Wissen aufnehmen, sondern auch
dessen Relevanz verstehen und eigenstandig anwenden kénnen.
Die Materialien sind damit ein wertvolles Werkzeug fur Lehrer*in-
nen, um das Erlebnis Forschungslabor nachhaltig in den Bildungs-
alltag einzubinden.

6. Erkenntnisse, Diskussion und Zukunftsperspektiven

Das Projekt Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld zeigt ein-
drucksvoll, wie durch die Kombination interaktiver und multisen-
sorischer Ansatze komplexe wissenschaftliche Themen fur Kinder
und Jugendliche im Alter von 10 bis 14 Jahren sowie fur eine brei-
te interessierte Offentlichkeit zuganglich gemacht werden kén-
nen. Im Mittelpunkt des Projekts stehen innovative Vermittlungs-
methoden, die auf Gamification, multimediale Inhalte und barrie-
refreie Gestaltung setzen. Die bisherigen Erfahrungen und Ruck-
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meldungen liefern wertvolle Erkenntnisse Uber die Wirksamkeit
und Potenziale dieser Ansatze.

6.1 Erkenntnisse

Eine der zentralen Erkenntnisse des Projekts ist, dass die Kombi-
nation aus analogen und digitalen Formaten eine nachhaltige
Wissensvermittlung férdern kann. Die Nutzung von Schautafeln in
Verbindung mit QR-Codes, die auf kurze, zielgruppengerechte Vi-
deos verweisen, hat sich als effektiver Weg erwiesen, um die Auf-
merksamkeit der Besucher*innen zu gewinnen und die Inhalte
leicht verstandlich zu prasentieren. Besonders hervorzuheben ist,
dass die Videos in einfacher Sprache gehalten sind, komplexe
Themen wie Akustik oder erneuerbare Energien klar und kom-
pakt erklaren und aufgrund ihrer kurzen Dauer die Aufmerksam-
keitsspanne der Lernenden nicht Uberschreiten. Dies erleichtert
den Zugang zu wissenschaftlichen Inhalten, auch fur Kinder, die

wenig Vorwissen mitbringen.

Die spielerischen Elemente wie die Ratselrallye haben sich bei
den Vorab-Tests mit Testpersonen als starker Motivationsfaktor
erwiesen. Sie regen die Besucher*innen dazu an, sich aktiv mit
den Stationen auseinanderzusetzen und fordern gleichzeitig die
intrinsische Motivation. Insbesondere die Moglichkeit, mit einer
beliebigen Station zu beginnen, wurde positiv aufgenommen, da
sie den Besucher*innen Flexibilitdét und Selbstbestimmung er-
moglicht - ein Aspekt, der laut der Selbstbestimmungstheorie
(Deci/Ryan 2000) eine zentrale Rolle fur die Motivation spielt. Als
weiteres wichtiges Element hat sich die Bedeutung einer barriere-
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freien Gestaltung der Lernumgebung herausgestellt. Die Integrati-
on von Untertiteln in den Videos und die intuitive Nutzung digita-
ler Inhalte ermaoglichen es einer breiten Zielgruppe, die Inhalte zu
erfassen. Dies unterstreicht die Relevanz inklusiver Ansatze in der
Wissenschaftskommunikation.

6.2 Diskussion

Trotz zahlreicher positiver Aspekte konnen auch Herausforderun-
gen identifiziert werden. Eine zentrale Schwierigkeit bestand bei-
spielsweise darin, eine Balance zwischen wissenschaftlicher Prazi-
sion und altersgerechter Vermittlung zu finden. Wahrend die mul-
timedialen Inhalte und die Schautafeln eine gute EinfUhrung in
die Themen bieten, kdnnte die Tiefe der wissenschaftlichen Inhal-
te an einigen Stationen weiter ausgebaut werden, um auch die
Bedlrfnisse der interessierten Offentlichkeit besser zu erfullen.
Hier kdnnte eine starkere Differenzierung zwischen den Zielgrup-
pen - z.B. durch unterschiedliche Informationsniveaus - einen
Mehrwert bieten.

Ein weiterer Aspekt betrifft die Nachhaltigkeit der Wissensvermitt-
lung. Wahrend die Materialien vor Ort Uberzeugend gestaltet
sind, bleibt die Frage, wie die Besucher*innen nach der Tour wei-
terhin mit den Inhalten in Kontakt bleiben kdnnen. Die Entwick-
lung weiterfuhrender digitaler Angebote, wie interaktive Online-
Module oder Augmented-Reality-Erweiterungen, kénnte dazu bei-
tragen, das Interesse langfristig aufrechtzuerhalten.
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SchlieRlich stellt sich die Frage nach der Ubertragbarkeit des Kon-
zepts auf andere Bildungseinrichtungen und Zielgruppen. Die po-
sitiven Erfahrungen des Forschungslabors bieten eine solide
Grundlage, um ahnliche Formate in Museen, Schulen oder ande-
ren Kontexten zu etablieren. Dabei mussen jedoch die spezifi-
schen Bedurfnisse und Rahmenbedingungen der jeweiligen Insti-
tutionen berucksichtigt werden.

6.3 Implikationen fur die Zukunft

Das Projekt Erlebnis Forschungslabor Campus Pinkafeld verdeut-
licht die Mdglichkeiten moderner Wissenschaftskommunikation,
wirft jedoch auch Fragen auf, die zukunftige Entwicklungen be-
racksichtigen sollten. Insbesondere die starkere Integration von
Technologien wie Augmented Reality konnte dazu beitragen, wis-
senschaftliche Inhalte noch greifbarer und interaktiver zu ma-
chen. Ebenso konnte die Vernetzung mit anderen Bildungsein-
richtungen und die Einbindung der Zielgruppen in die Weiterent-
wicklung des Konzepts neue Perspektiven eroffnen.

Zukunftig sollten Evaluationsansatze weiterentwickelt werden,
um die Wirkung der eingesetzten Methoden auf das Lernverhal-
ten und die Motivation der Zielgruppe noch besser zu verstehen.
Ein wichtiger Aspekt hierbei sind gezielte Feedbackmechanismen,
die sicherstellen, dass die Ruckmeldungen der Besucher*innen
kontinuierlich und systematisch in den Entwicklungsprozess inte-
griert werden. Digitale Fragebdgen oder interaktive Feedbacksta-
tionen wahrend des Besuchs kdnnten zusatzliche Daten liefern,
um die Erfahrungen der Lernenden und die Effektivitat der didak-
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tischen Konzepte zu messen. Diese Ruckmeldungen sollten regel-
malRig ausgewertet werden, um schnell auf Bedurfnisse und Ver-
besserungspotenziale reagieren zu kdnnen. Des Weiteren kdnnte
eine intensivere Zusammenarbeit mit Lehrkraften und Bildungs-
expert*innen dabei helfen, das Konzept noch gezielter auf die Be-
durfnisse der Schulen abzustimmen. In diesem Zusammenhang
ware es sinnvoll, Lehrkrafte vorab durch spezielle Schulungen
oder ,Sonderfuhrungen” durch die Ausstellung gezielt einzubin-
den. Ein kontinuierlicher Austausch mit Schulen und Lehrkraften
sowie die regelmaRige Anpassung und Evaluierung des Konzepts
kdnnten ebenfalls einen wichtigen Beitrag zur nachhaltigen Ver-
besserung der Wissenschaftskommunikation leisten.
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