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Der ,,Media, Inclusion & Al Space” erforscht Themen der Inklusi-
on, Barrierefreiheit, assistierenden Technologien, Kiinstlichen In-
telligenz, Vielfalt und Heterogenitét sowie Medien und Techno-
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kultur im Kontext von Schule und Unterricht. Er ist Teil des IN-
NALP Education Hubs, einem Infrastrukturangebot im Zentrum
der Alpen, in dem Bildungsinnovationen entwickelt und erprobt
werden. Ausgehend von einer kurzen Beschreibung des Projekt-
kontexts werden im vorliegenden Beitrag einige konkrete Bei-
spiele fur Lehr- und Lernkonzepte sowie Workshop-Materialien
vorgestellt. Zudem werden vorldufige Evaluationsergebnisse in
einem ersten Uberblick dargestellt.

The “Media, Inclusion & Al Space” explores topics of inclusion,
accessibility, assistive technologies, artificial intelligence, diversi-
ty and heterogeneity as well as media and technoculture in the
context of schooling. It is part of the INNALP Education Hub, an
infrastructural facility in the center of the Alps where educatio-
nal innovations are developed and explored. Based on a brief
description of the project context, this article presents some
practical examples of teaching and learning concepts as well as
workshop materials. Additionally, it provides an initial overview
of preliminary evaluation results.

1. Ausgangslage und Projektkontext

Das INNALP Education Hub' umfasst mehrere Innovationsprojekte,
die sich mit der Entwicklung von originellen und viablen Ansatzen
im Bildungssystem beschaftigen. Im Fokus steht dabei die Kon-
zeption neuer Lernangebote und Unterrichtsmodelle, welche spe-
ziell die Themen Digitalisierung, Inklusion und nachhaltige Bil-
dung adressieren. Die Erprobung mit Schulklassen sowie die wis-
senschaftliche Begleitung zielen darauf ab, die entwickelten An-
satze bedarfsgerecht und nachhaltig im Bildungssystem zu veran-
kern.
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Der ,Media, Inclusion & Al Space” stellt jenen Teilbereich des IN-
NALP Education Hub (InnAlp) dar, der sich mit den Themen Inklusi-
on, Barrierefreiheit, assistierende Technologien, Kinstliche Intelli-
genz, Vielfalt und Heterogenitat sowie Medien und Technokultur
auseinandersetzt. Die Bearbeitung dieser Themen erfolgt an vier
sogenannten Innovationslaboren der Universitat Innsbruck (UIBK)
sowie der Padagogischen Hochschule Tirol (PHT). Neben bewahr-
ten Formen der Projektarbeit kommen vermehrt innovative An-
satze, beispielsweise in Form von spielerischem Lernen, zum Ein-
satz. Durch die interdisziplinare Zusammenarbeit - von Medien-
bildung und -padagogik Uber Sprachwissenschaften bis hin zu In-
formatik, Medienkunst und Inklusiver Padagogik - wird die Bear-
beitung fachertbergreifender Themen gewahrleistet.

Im Rahmen dieses Artikels werden drei dieser Innovationslabore
vorgestellt:

1. EduMedialLab: Dieses Labor konzentriert sich auf die Erfor-
schung und Entwicklung von Medienbildungsstrategien. Es zielt
darauf ab, Lehrkrafte und Lernende in der Nutzung digitaler
Medien zu schulen und innovative Medienkonzepte in den Bil-
dungsalltag zu integrieren.

2. Lehr-Lern-Labor (LLL) fiir Inklusive Bildung: Das LLL setzt sich mit
inklusiven Bildungsstrategien auseinander und entwickelt Kon-
zepte, um die Teilhabe aller Lernenden, unabhangig von ihren
individuellen Voraussetzungen, zu gewahrleisten. Hier werden
Methoden und Materialien erprobt, die eine inklusive Bildungs-
praxis unterstutzen.

3. STAIR Learning Lab: Dieses Labor fokussiert sich auf die Entwick-
lung von Strategien zur Forderung von MINT-Kompetenzen
(Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik).

medienimpulse, Jg. 63, Nr. 1, 2025 3



Bouvier et al. Innovative Lehr- und Lernansatze in Lernlaboren ...

Ziel ist es, innovative Lernumgebungen zu schaffen, die das In-
teresse und die Fahigkeiten von Lernenden in diesen Bereichen
starken.

Das INNALP Education Hub bietet mit seinen Innovationslaboren
somit eine Plattform, die Innovation im Bildungsbereich voran-
treibt. Die entwickelten Konzepte sind nicht nur darauf ausgerich-
tet, aktuellen Herausforderungen zu begegnen, sondern auch zu-
kunftige Entwicklungen proaktiv zu berucksichtigen. Die Labore
kooperieren intensiv mit Schulen, Hochschulen und anderen Bil-
dungseinrichtungen, um nachhaltige und praxisorientierte Losun-
gen zu erarbeiten. Der Artikel prasentiert konkrete Beispiele fur
Lehr- und Lernkonzepte aus diesen Laboren, beleuchtet deren
Evaluierung und Weiterentwicklungsmaoglichkeiten und stellt wei-

terfihrende Uberlegungen an.

2. Beispiele fur Lehr-/Lernszenarien aus drei
Innovationslaboren

21 EduMedialab

Das EduMediaLab bietet Schuler:innen und Studierenden in regel-
maRig stattfindenden Workshops die Moglichkeit, digitale Tech-
nologien und Medien aus verschiedenen Perspektiven zu erkun-
den. Neben der Vermittlung von technischem Wissen zu Zu-
kunftstechnologien wie 3D-Druck, programmierbaren Mikropro-
zessoren und Virtual Reality steht das praktische Experimentieren
und die kreative Anwendung im Vordergrund. Ziel ist es, nicht nur
technologische Kompetenzen zu férdern, sondern auch die Zu-
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sammenhange hinter den Entwicklungen verstandlich zu machen
und Gestaltungsspielrdume aufzuzeigen.

Gleichzeitig geht die Arbeit des EduMedialLabs Uber reine Technik-
vermittlung hinaus. Ein zentraler Schwerpunkt liegt auf der kri-
tisch-reflexiven Auseinandersetzung mit den gesellschaftlichen,
kulturellen und sozialen Dimensionen digitaler Medien. Im Mittel-
punkt steht die Frage, wie digitale Technologien nicht nur gestal-
tet, sondern auch verantwortungsvoll genutzt und hinterfragt
werden konnen. Dabei werden sowohl die Potenziale als auch die
Risiken der Digitalisierung beleuchtet. Themen wie algorithmische
Kontrolle, Uberwachung und die Verbreitung von Desinformatio-
nen spielen dabei ebenso eine Rolle wie die Méglichkeiten fur po-
litische Partizipation, demokratische Prozesse und kreative Ge-
staltung.

Die in diesem Beitrag vorgestellten Workshops des EduMedialLabs
fokussieren sich insbesondere auf diese kritisch-reflexiven Inhal-
te. Sie legen Wert darauf, den Teilnehmenden ein tiefgreifendes
Verstandnis fur die Mechanismen hinter medialen Phanomenen
wie Desinformation zu vermitteln und sie dazu zu befahigen, In-
formationen kritisch zu hinterfragen und einzuordnen. Ziel ist es,
Medienkompetenz nicht nur als technische Fertigkeit, sondern als
umfassende Fahigkeit zu fordern, die gesellschaftlichen Verande-
rungen durch Digitalisierung und Medialisierung aktiv und selbst-

bestimmt mitzugestalten.
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211 Workshop: Klarsicht in der Ara der Desinformation

Seit den spaten 1990er-Jahren hat die digitale Revolution unser
Leben zunehmend in den virtuellen Raum verlagert und die Art,
wie wir Informationen suchen und konsumieren, grundlegend
verandert (Froehlich 2020: 37). Heute sind wir einer regelrechten
Informationsflut ausgesetzt, die es immer schwieriger macht, den
Uberblick zu behalten. In diesem Umfeld gewinnen Phinomene
wie Fake News und Verschwoérungstheorien zunehmend an Be-
deutung (Arendt/Haim/Beck 2019: 185). Bereits vor der COVID-19-
Pandemie war diese Entwicklung spurbar. Wahrend der Pande-
mie verstarkte sich dieser Trend, da sie nicht nur die Digitalisie-
rung beschleunigte, sondern auch die Verbreitung von Desinfor-
mationen und Verschworungsmythen beglnstigte (Bérsch-Su-
pan/Thies 2020: 4).

Arten von Desinformation

Satire oder Falsche Irrefiihrender Falscher Betriigerischer | Manipulierter Fabrizierter
Parodie Verbindung Inhalt Kontext Inhalt Inhalt Inhalt

[ Gefahrenpotenzial

Abbildung 1: Présentationsfolie aus dem Workshop zum The-
ma ,Arten von Desinformation” nach Wardle & Derakhshan
(2018: 45) (Eigene Darstellung)
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Ziel des hier vorgestellten Workshops ist es, junge Menschen im
kritischen Umgang mit Informationen zu starken und ihnen Stra-
tegien an die Hand zu geben, um Desinformationen zu erkennen
und zu hinterfragen. Durch die Kombination von theoretischem
Wissen und praktischen Ubungen sollen die Teilnehmenden ler-
nen, Mechanismen wie Fake News und Verschworungstheorien
zu verstehen, ihre Verbreitung einzuordnen und eigenstandig
fundierte Entscheidungen zu treffen. Der Workshop richtet sich
an Schuler:innen zwischen der 08. und 12. Schulstufe, einer Al-
tersgruppe, die sich zunehmend in digitalen Raumen bewegt und
dabei verstarkt mit Informationen aus sozialen Medien und On-
line-Plattformen konfrontiert ist.

Ein zentraler Bestandteil ist die EinfUhrung in die Grundlagen von
Desinformation. Dabei werden unterschiedliche Formen wie Iden-
titatsbetrug, Emotionalisierung, Polarisierung und Diskreditierung
thematisiert. Diese Aspekte werden nicht nur theoretisch erklart,
sondern auch durch praxisnahe Beispiele verdeutlicht, um die
Verbreitung und Wirkung von Desinformation greifbar zu ma-
chen. Dabei kommt das browserbasierte Bad News Game, das
von der niederlandischen Organisation DROG in Zusammenarbeit
mit Forscher:innen der Universitat Cambridge entwickelt wurde,
zum Einsatz (Basol/Roozenbeek/van der Linden 2020). Das Spiel
basiert auf der Inoculation Theory, die erklart, wie die kontrollier-
te Konfrontation mit manipulierten Inhalten die Widerstandsfa-
higkeit gegen Desinformation férdern kann. Im Spiel schltpfen
die Teilnehmenden in die Rolle von Verbreiter:innen von Falsch-
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meldungen und wenden dabei gezielt Strategien wie Identitatsbe-
trug oder Polarisierung an. Dieser interaktive Ansatz hilft den
Schuler:innen, die Mechanismen hinter der Verbreitung von Des-
information nicht nur theoretisch zu verstehen, sondern auch
selbst nachzuvollziehen und kritisch zu hinterfragen (Watts/Mc-
Guire 1964: 45; Banas/Rains 2010: 285; Roozenbeek/van der Lin-
den 2019: 572).

Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf dem Confirmation Bias, der
Tendenz, Informationen bevorzugt aufzunehmen, die das eigene
Weltbild bestatigen, wahrend widerspruchliche Inhalte ignoriert
werden. Praktische Ubungen und Reflexionsaufgaben helfen den
Teilnehmenden, ihre eigenen Denkmuster zu erkennen und zu
hinterfragen. Sie lernen, wie diese unbewussten Mechanismen ih-
re Wahrnehmung von Informationen beeinflussen kénnen (Mc-
Dougall et al. 2018: 7; Mercier/Sperber 2011: 58).

AbschlieRend erhalten die Schuler:innen konkrete Werkzeuge, um
die Glaubwurdigkeit von Informationen einzuschatzen. Dazu ge-
hort das Uberpriifen von Quellen, die Recherche zu Autor:innen
und das kritische Hinterfragen von Interessen hinter den Inhal-
ten. Unterstutzt wird dieser Teil durch Plattformen wie Mimikama,
die sich auf die Uberprifung von Falschmeldungen spezialisiert
haben. Der Workshop kombiniert dabei theoretische Grundlagen
mit praktischen Ansatzen, um die Medienkompetenz der Teilneh-
menden nachhaltig zu starken und sie auf einen verantwortungs-

bewussten Umgang mit digitalen Informationen vorzubereiten.
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Der Workshop folgt hierbei folgendem Ablaufplan:

1. Einstieg: Was ist Desinformation?
Der Workshop startet mit einer gemeinsamen Plenumsdiskus-
sion, in der das Vorwissen der Schuler:innen gesammelt wird.
Der Begriff ,Desinformation” wird definiert und verschiedene
Formen wie manipulierte Inhalte oder falscher Kontext anhand
von Beispielen erldutert.

2. Interaktives Spiel: Bad News Game
Die Schuler:innen spielen das browserbasierte Bad News Game
entweder einzeln oder in Partnerarbeit. Dabei schlupfen sie in
die Rolle von Verbreiter:innen von Fake News und wenden Stra-
tegien wie Emotionalisierung und Polarisierung an. Im An-
schluss werden die im Spiel eingesetzten Strategien im Plenum
reflektiert und durch reale Beispiele erganzt.

3. Selbstreflexion: Confirmation Bias erkennen
Die Schuler:innen bearbeiten einzeln einen Fragebogen, der sie
dabei unterstutzt, ihre eigenen Denkmuster zu erkennen. Sie
analysieren zwei Artikel - einen, der ihrem Weltbild entspricht,
und einen, der ihm widerspricht - und reflektieren, wie ihre Er-
wartungen die Wahrnehmung der Inhalte beeinflusst haben.

4. Gruppenarbeit: Faktenchecker werden
In einer Gruppenarbeit wenden die Schuler:innen Strategien
zur Uberprifung von Informationen an. Sie analysieren reale
Beispiele von Fake News und authentischen Artikeln, Uberpru-
fen die Quellen und recherchieren zu Autor:innen. Plattformen
wie Mimikama dienen dabei als Unterstitzung.

2.1.2 Workshop: No Hate Zone - Respekt kennt keine Grenzen

Der Begriff Hate Speech (dt. Hassrede) umfasst abwertende Au-
RBerungen und Darstellungen Uber und von Menschen, die auf
Merkmalen wie Hautfarbe, Herkunft, Geschlecht, sexueller Orien-
tierung, Behinderung oder Religion basieren (Kansok-Dusche et
al. 2022). Dazu zahlen diffamierende Kommentare, beleidigende
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Bezeichnungen, stereotype Darstellungen sowie Aufrufe zu Ge-
walt oder Diskriminierung. Diese AuBerungen zielen darauf ab, di-
rekt oder indirekt zu verletzen und kénnen durch mediale Ver-
breitung individuellen sowie gesellschaftlichen Schaden anrichten
(Seemann-Herz et al. 2022: 598).

Hate Speech hat durch den digitalen Medienwandel und insbe-
sondere durch den politischen Rechtsruck an Bedeutung gewon-
nen (Sponholz 2021: 15f.). Hassrede verstarkt gesellschaftliche
Spaltungen, diskriminiert marginalisierte Gruppen und tragt sys-
tematisch zur Radikalisierung bei (Wettstein 2021: 235). Diese For-
men der Kommunikation untergraben die Prinzipien von Gleich-
heit und Respekt, die fur ein funktionierendes demokratisches
System unerlasslich sind (Sponholz 2021: 17). Die schnelle Ver-
breitung und die oft anonymen Rahmenbedingungen der Online-
Welt verscharfen die Auswirkungen und machen es schwieriger,
Hassrede entgegenzuwirken (Schwertberger/Rieger 2021: 59). Da-
her ist es entscheidend, in Workshops und Schulungen gezielt
Strategien zu entwickeln, um Hate Speech zu erkennen, zu verhin-
dern und ihre negativen Konsequenzen flur den sozialen Zusam-

menhalt und die demokratischen Strukturen zu minimieren.

Im Rahmen des INNALP-Workshops zum Thema Hate Speech ler-
nen die Schuler:iinnen unterschiedliche Formen von Hassrede
kennen und entwickeln Strategien, um Hass im Netz zu begeg-
nen. Zum Abschluss reflektieren sie ihre eigenen Werte und ge-
stalten ein Plakat, das einen respektvollen Umgang on- und off-

line thematisiert.
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Das Ziel des Workshops besteht darin, die Schuler:innen fur Hate
Speech zu sensibilisieren. Die Teilnehmer:innen sollen dazu befa-
higt werden, die verschiedenen Formen von Hate Speech im In-
ternet und deren potenzielle Auswirkungen auf Betroffene und
die Gesellschaft zu erkennen und zu verstehen. Sie reflektieren
dabei ihre eigenen Werte und Einstellungen in Bezug auf Respekt
und Toleranz im digitalen Raum und erarbeiten konkrete Strategi-
en, um aktiv gegen Hate Speech im Netz vorzugehen und sich fur
ein respektvolles Miteinander einzusetzen.

Der Workshop, der im Rahmen des INNALP-Projekts im EduMedialL-
ab entwickelt wurde, folgt dem folgenden Aufbau:

1. Einstieg in das Thema: Was ist Hate Speech?
Die Schuler:innen beschaftigen sich mit verschiedenen Beispie-
len von Hasskommentaren und ordnen diese in einem Dia-
mond-Ranking nach der empfundenen Schwere. AnschlieRend
vergleichen sie die Ergebnisse und diskutieren tber Meinungs-
verschiedenheiten und den Umgang mit solchen Kommenta-
ren.

2. Unterrichtsgesprach: Hate Speech oder freie Meinungsaul3e-
rung?
Die Lehrperson bringt den Schuler:innen Merkmale von Hate
Speech, deren Folgen und den Unterschied zur Meinungsfrei-
heit naher. AnschlieRend wird in der Gruppe darUber disku-
tiert, wo die Grenzen der freien Meinungsaul3erung liegen. Ein
kurzes Video rundet das Gesprach ab.

3. Gruppenpuzzle: Welche gesellschaftlichen Gruppen sind haufig
von Hate Speech betroffen?
Beim Gruppenpuzzle erarbeiten die Schiler*innen in Expert:in-
nengruppen verschiedene Arten von Diskriminierung, tauschen
anschlieBend ihr Wissen in neuen Gruppen aus und identifizie-
ren diskriminierende Hasskommentare auf einem Arbeitsblatt.
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4. Think-Pair-Share: Strategien gegen Hate Speech
Die Schuler:innen entwickeln Strategien, um auf Hasskommen-
tare zu reagieren, sowohl als Betroffene als auch als Beobach-
tende. In Gruppenarbeit und anschlieBender Plenumsdiskussi-
on teilen sie ihre Ideen, die dann gemeinsam besprochen wer-
den.

5. Reflexion: Wie sollen wir uns im Internet verhalten?
Die Schuler:iinnen reflektieren Uber ihre eigenen Werte und
Umgangsformen im Internet und in ihrem sozialen Umfeld. Sie
sammeln gemeinsam Verhaltensregeln, die zu einem respekt-
vollen Miteinander beitragen und Diskriminierung verhindern
und gestalten ein Plakat, welches diese Regeln der Netiquette
far alle sichtbar macht.

2.1.3 Evaluationsergebnisse und Verdffentlichung der Workshop-Materialien

Die beiden Workshops wurden zum Zeitpunkt des Verfassens die-
ses Artikels mit Uber 30 Schulklassen der Partnerschulen von In-
nAlp in Tirol durchgefuhrt. Wahrend der ersten DurchfUhrungs-
phase wurden, basierend auf den Ruckmeldungen der Schiler:in-
nen Uber einen standardisierten Evaluationsfragebogen sowie
den Beobachtungen der Workshopleitungen, kleinere Anpassun-
gen vorgenommen, um die Abldufe und Inhalte weiter zu optimie-
ren. Der Evaluationsfragebogen erfasste unter anderem die Zu-
friedenheit der Schiler:innen, deren Verstandnis der Inhalte so-
wie die wahrgenommene Nutzlichkeit und Attraktivitat der ver-
mittelten Themen. Die Ergebnisse zeigten, dass die Workshops
auf grol3es Interesse stie3en und von den Schuler:innen als sinn-
voll und motivierend bewertet wurden.

Um auch Schulen aul3erhalb des InnAlp-Kontexts die Mdoglichkeit
zu bieten, von den erarbeiteten Workshops zu profitieren, wur-
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den detaillierte Workshop-Manuals erstellt, die gemeinsam mit
den bendtigten Materialien veréffentlicht wurden. Diese Vorge-
hensweise ist auch fur alle weiteren, in diesem Beitrag nicht er-
wahnten Workshops des EduMediaLabs vorgesehen. Die Materiali-
en werden im Laufe des ersten Halbjahres 2025 fortlaufend auf
der Webseite des Projekts zur Verfugung gestellt.

2.2 Lehr-Lern-Labor (LLL) fur Inklusive Bildung

Im Zentrum des Lehr-Lern-Labors steht die Arbeit an und mit Lern-
kisten, welche anhand von Lernkarten, differenzierten Aufgaben-
stellungen, Lernstrukturgittern und detaillierten Angaben fur
Lehrpersonen ein kooperatives Lernen am gemeinsamen Gegen-
stand ermaglichen (Feuser 2019). Konzeptionell orientiert sich die
Entwicklung der Lernkisten an der Differenzierungsmatrix von
Sasse und Schulzeck (2021) und erfolgt im Rahmen von Lehrver-
anstaltungen mit Projektcharakter innerhalb der Lehramtsausbil-
dung der Universitat Innsbruck, wobei die Berucksichtigung mog-
lichst heterogener Lernvoraussetzungen im Vordergrund steht.
Ziel ist die Entwicklung und Implementierung von padagogisch
wirksamen Unterrichtsideen im Sinne einer inklusiven Schul- und
Unterrichtskultur an Sekundarstufenschulen, unter besonderer
Berucksichtigung des kooperativen Lernens am gemeinsamen
Gegenstand.

Inhaltlich sind es primar fachertbergreifende Themen, die als ei-
genstandige Lerneinheit entwickelt und von Studierenden mit
Schuler:iinnen und deren Lehrpersonen in unterschiedlichen
Lernsettings erprobt, evaluiert und im Rahmen der Lehrveranstal-
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tungen unter Anleitung stetig weiterentwickelt werden. For-
schungsseitig begleitet die Arbeit im Lehr-Lern-Labor und in den
Lehrveranstaltungen verschiedene Fragestellungen: Neben der
Frage danach, wie Lehrpersonen unterstutzt werden kénnen, den
Fachunterricht inklusiv und kooperativ zu gestalten, steht die Fra-
ge nach dem gemeinsamen Lerngegenstand im Fokus. Wie wird
dieser von Lernenden und Lehrenden in Kooperation miteinan-
der konstruiert? Daneben stehen Fragen zum Inklusionsverstand-
nis der Studierenden im Fokus. Welches Wissen zur Inklusiven Bil-
dung und Didaktik bringen Studierende mit und wie verandert
sich das Inklusionsverstandnis durch die Arbeit mit den Lernkis-
ten bzw. den inklusiven Lehr-Lernmaterialien (Hoffmann/Sonntag
2024)?

Vor dem Hintergrund aktueller Digitalisierungsbestrebungen an
Osterreichischen Schulen (BMBWF 2023a/b), wird an der Digitali-
sierung der entwickelten didaktischen Materialien gearbeitet, um
diese sowohl fur Studierende als auch fur Schulen und Lehrperso-
nen leichter zuganglich zu machen sowie im Sinne der Nachhaltig-
keit 6konomischer anbieten und nutzen zu kdnnen. Die didakti-
sche Sammlung von Unterrichtsmaterialien im LLL umfasst u. a.
einen Bestand, der eine Auseinandersetzung mit den in den
MINT-Fachern popularen Themen Programmierung und Robotik
auf unterschiedlichsten Lern- und Entwicklungsniveaus ermog-
licht.

Anhand der Differenzierungsmatrix nach Sasse und Schulzeck

(2021) wurde der Versuch unternommen, ein inklusives Lernset-
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ting zu konzipieren, dass inhaltlich darauf ausgerichtet ist, zu-
nachst ein Verstandnis der Informatik und der Logik von Algorith-
men als Sprache der digitalen Welt anzubahnen, um anschlie-
Rend vom offline Ausprobierten und online Gesehenen hin zur ei-
genen Anwendung der Programmierung Uuberzugehen und
schlieB3lich grundlegende Programmierprinzipien am Beispiel der
Programmiersprachen LOGO und Python kennen und nutzen zu
kdnnen (Lernstrukturgitter Programmieren).

Lernstrukturgitter Programmieren (Turtle Coding, mBots, Calliope)

Niveau der Reprisentation

symbolisch - abstrakt . der Codes, | » " o Programmierung eigener Muster
die die Turtle zum Abgehen der Wege symbalisch-abstrakt: eigenes
fuhrten Programmieren der Turtle, Entwicklung *  Weiterfuhrung: Turtle Coding mit Pythen
eligener Muster und Ti Taschenrechner
o Wasist Programmierung; Wege und
e den Bofehless mvor e Festhalten des L i#ts | * Musik programmieren {mittels Sonic Pi)

im Turtle-Portfolio
° * Weiteres Programmieren mit mBots und

Barrsacadras Programmiaren it Hoth das A0aptaa Gameg Calliope
s
anschaulich-bildhaft »  Auflegen einfacher Wege mit Hilfe der | »  Eigenstindiges Programmieren mit Hilfe der | » Programmieren schwierigeres Formen (mit
Bildkarten und betrachten der Turtle Aufgabenkarten sus dem Turtlebuch - Hilfe der Aufgabenkarten)
beim _Abgehen” dieser Wege anschaulich-bildhatt: Bildkarten,
anschaulich-bildhafte Hinweise auf den ¢ Betrachtung der Bewegungen der mBots
Bameriung: wenn das _Abgehen” der Turtle nicht Aufgaberkarten sowie der Helligkeitsmessung
seil programmiert werden méshoe, innen cie Temperaturmessung mit dem Calliope
Videos der Webnite verwencet werden (sehe Unksim | iches Festhalten des L

Anlaitungsdokument Programmieren fir Kinder]
im Turtle-Portfolio

Barriaredreias Programmieren mit Hite des Aduptive Gaming
K

konkret-handelnd +  Verwendung der Bildkarten und «  Elgenstandiges Programmieren mit Hiffe der | » Temperatur messen
schrittweises Abgehen der zu Aufgabenkarten aus dem Turtlebuch - ’ 3
programmieranden Wege [sprachliche konkrat-handaind: abgshen, abzshlan, wegs | * If. then, else — Befehle handeind erfohrbar

machen (2.8, Wenn Karte = griin, dann
sufstehen; Wenn Karte = gelb, donn
e Schriftliches Festhalten des Lemfortschritts vorwarts gehen etc )

im Turtle-Portfolic

Begheitung) auflegen/ sufzeichnen

Barmerefreses Frogrammieren mit Hide des Adeptive Gamirg
¥

basal-perzeptiv 4 Zeichnen von Wegen und Mustern in « Temperatur fihlen als Einstieg fr den
einer Sandbax mit Kinetic Sand Calliope
Verstindnis der Informatik und der Logik | Ubergang vom offline Ausprobierten und online Grundlegende Programmierprinzipien am
von i als Sprache der digitalen hin zur eigenen der ispiel d i LOGO und
Welt Programmierung Python kennen und nutzen

Komplexitit der Lerninhalte

Abbildung 2: Konzeption des inklusiven Lernsettings anhand der Diffe-
renzierungsmatrix nach Sasse und Schulzeck (2021), eigene Darstellung
Ein handlungsorientierter Einstieg in die Thematik kann mit den
Bildkarten der Coding Box von Code your life (Férderverein fur Ju-
gend und Sozialarbeit 2020) realisiert werden. Das Auflegen und
Abgehen der zu programmierenden Wege ist mit Blick auf das
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Lernstrukturgitter auf der konkret-handelnden Ebene anzusie-

deln.

FUr Schuler:iinnen, die zunachst eine basal-perzeptive Auseinan-
dersetzung bendtigen, konnen die Wege in einer Sandbox mit Ki-
netic Sand nachgezeichnet werden. Dem anschaulich-bildhaften
Abstraktionsniveau wird Rechnung getragen, indem die Turtle
oder die im LLL ebenfalls vorhandenen mBots dabei beobachtet
werden, wie sie die aufgelegten bzw. nachgezeichneten Wege zu-
racklegen. Den Abschluss dieser Anndherung an das Verstandnis
der Information sowie die Logik von Algorithmen bildet das Be-
trachten der zugrundeliegenden Codes, welche die Turtle oder
die mBots zum Abgehen gewisser Wege fuhrten.

AnschlieRend kann zum eigenstandigen Programmieren der Turt-
le sowie der mBots Ubergegangen werden. Fur einen differenziert
gestalteten Ablauf bieten sich die verschiedenen Aufgabenkarten
aus dem Turtlebuch (Schneider/Schmidt 2021) an, die Erklarun-
gen und konkret-handelnde bzw. anschaulich-bildhafte Hinweise

enthalten.

AulRerdem ermoglicht das im LLL vorhandene Adaptive Gaming
Kit ein barrierefreies Programmieren, indem die Befehlseingabe

Uber die zusatzlichen Assistenzoptionen gesteuert werden kann.
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Abbildung 3: Adaptive Gaming Kit (eigene Darstell_t}.hg)

Fortgeschrittene Schuler:iinnen kénnen dann bereits die grundle-
genden Programmierprinzipien am Beispiel der Programmier-
sprache LOGO und Python vertiefen und in unterschiedlichen
Kontexten anwenden. Hierfur kann der ebenfalls im LLL zur Ver-

fugung stehende Calliope eingesetzt werden.

Abbildung 4: mBot und Calliope (eigene Darstellung)

Far die basale und handlungsorientierte Abstraktionsebene bietet
es sich an, die Temperatur von verschiedenen Gegenstanden zu
fuhlen sowie zu messen, bevor anschlieBend der Calliope so pro-
grammiert wird, dass die entsprechende Temperatur ausgegeben
wird. Durch die Dokumentation und weitere Arbeit mit diesen
Werten konnen die Schuler:innen als ,Forscher:innen” tatig wer-
den. Auch die bereits etwas anspruchsvolleren Befehle ,if, then
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und else” kdnnen zunachst handelnd erfahrbar gemacht werden,
indem die Schuler:innen beim Hochhalten einer grunen Karte auf-
stehen, sich bei der roten Karte nach vorne bewegen etc.

Wenn Karte = grin, dann aufstehen.
Wenn Karte = rot, dann vorwarts gehen.

Die von Code your life zur Verflgung gestellte Programmier-App
basiert auf der Programmiersprache LOGO. Das Ganze kann aber
auch mit Python oder mit Hilfe von programmierbaren Taschen-
rechnern (z. B. von Texas Instruments) weitergefuhrt werden. Au-
Berdem besteht die Moglichkeit mittels Sonic Pi auch Musik zu
programmieren, was vor allem altere Schtler:innen, die sich die

Grundlagen bereits erarbeitet haben, ansprechen kénnte.

Insgesamt werden durch dieses inklusive Lernsetting verschiede-
ne Themengebiete und Fachbereiche angesprochen. Mit Blick auf
die Informatik wird den Schuler:innen textbasiertes Programmie-
ren ndhergebracht, wobei mathematische Teilgebiete wie Geome-
trie und Algebra direkt erfahrbar werden. Die mit Hilfe der Pro-
grammier-App und der Turtle erworbenen Kompetenzen lassen
sich auf den Bereich der Robotik Ubertragen, und zudem sind der
Kreativitat bzw. der klnstlerischen Gestaltung der Schuler:innen

keine Grenzen gesetzt.
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Abbildung 5: Kreatives Gestalten mittels Programmierung
(eigene Darstellung)
Die hier vorgestellten Materialien kdnnen ebenfalls wie die entwi-
ckelten Lernkisten von Studierenden, Lehrenden und Lehrperso-
nen aus dem Lehr-Lern-Labor ausgeliehen werden. Dabei wird an-
gestrebt, die Ausleihe zukUnftig mittels des Ressourcenverwal-
tungssystems der Universitat in einer digitalisierten Form abwi-
ckeln zu kénnen. Idealerweise kdonnten die aktuell verfugbaren
Lehr-Lernmaterialien Uber die App der Universitat eingesehen
und zugleich reserviert werden, um einen effizienten Ablauf zu er-

moglichen.

Trotz aller Digitalisierungsbestrebungen spielt die Materialitat fur
umfassende Lernprozesse nach wie vor eine wichtige Rolle. Dar-
auf weist nicht zuletzt die Metastudie von Hillmayr et al. (2020)
zum didaktischen Potenzial digitaler Medien im Unterricht der Se-
kundarstufe hin. Diese zeigt, dass mit einer erganzenden Nutzung
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digitaler Medien eine groRRere Wirkung erzielt werden kann als
durch das Ersetzen analoger Medien durch digitale. Der grof3te
Effekt kann zudem durch den Einsatz digitaler Medien in Partner-
arbeit erzielt werden.

Demnach lebt auch das Lehr-Lern-Labor fur Inklusive Bildung von
der Integration von digitalen und analogen Lernmedien (Hoff-
mann/Sonntag 2024). Diese Kombination bietet eine greifbare
Materialitat, die das Lernen durch taktile und raumliche Erfahrun-
gen unterstutzt, ermdglicht aber gleichzeitig flexible, individuali-
sierbare Zugange zu den Wissensinhalten. Durch die physische
und digitale Zuganglichkeit von Lernmaterialien werden Interakti-
on, Kooperation sowie die Auseinandersetzung mit einem ge-
meinsamen Lerngegenstand geférdert, was insbesondere in hete-
rogenen Lerngruppen entscheidend ist. Digitale Medien bieten
zudem Potenzial, Unterrichtsmaterialien nachhaltiger zu gestal-
ten. Sie erlauben eine flexible Anpassung an verschiedene Lern-
bedurfnisse und tragen mal3geblich zur Barrierefreiheit bei, in-
dem sie Zugangshurden fur unterschiedliche Lernende abbauen,
beispielsweise durch den Einsatz von Screenreadern oder ver-
stellbaren SchriftgréolRen. Durch die Verbindung von Materialitat
und digitalen Ressourcen wird somit ein inklusiver Lernraum ge-
schaffen, der den unterschiedlichen Bedurfnissen aller Lernen-
den Rechnung tragt.

Zusammengefasst bietet das Lehr-Lern-Labor die Mdglichkeit, in-
novative didaktische Konzepte zu entwickeln, zu erproben, for-

schungsseitig zu begleiten und in die Breite zu tragen. Es hat das
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Potenzial, eine Vorreiterrolle in der inklusiven Bildung gemal3 den
Forderungen der UN-Behindertenrechtskonvention (BMSGPK
2016) fur die Bildungslandschaft einzunehmen und langfristig po-
sitive Veranderungen im Bildungssystem zu bewirken.

2.3 STAIR Learning Lab

Eine effektive Methode, das Interesse und die Begeisterung der
Schuler:innen fur das Lernen zu steigern, ist der projektbasierte
Unterricht in Kombination mit dem Einsatz von Educational Robo-
tics. Durch interaktive, praktische Erfahrungen ermdaglicht die
Educational Robotics nicht nur, Gelerntes in realen Kontexten an-
zuwenden, sondern foérdert auch die Motivation und Kreativitat
der Schuler:iinnen (Hodges et al. 2020). Der Einsatz von Physical
Computing, bei dem Software und Hardware kombiniert werden,
um interaktive Systeme zu entwickeln, hat unter anderem durch
die Open-Hardware-Bewegung in den letzten Jahren stark zuge-
nommen. Dabei unterstutzt Physical Computing den explorativen
Lernansatz und ermaglicht es den Schuler:innen, durch Versuch
und Irrtum, Zusammenarbeit und kreatives Problemldsen ein

ganzheitliches Verstandnis von Informatik zu entwickeln.

Ein Beispiel fur die Umsetzung dieser Ansatze ist das STAIR-Lab
(Haller-Seeber et al. 2022), das als Folgeprojekt der ROSSINI-Initia-
tive ins Leben gerufen wurde. Die ROSSINI-Initiative (Haller-See-
ber et al. 2021), bot Jugendlichen die Gelegenheit, in Workshops
ihre ersten Roboter zu entwerfen, zu konstruieren und zu pro-
grammieren. Diese Workshops férderten neben der technischen
Kompetenz auch die Entwicklung von Teamarbeit, Problemlo-
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sungsfahigkeiten und kreativem Denken. Die ROSSINI-Initiative
basiert auf funf zentralen Saulen: Design Thinking, Computational
Thinking, Upcycling und Abfallmanagement, Freie Software und
Open Hardware sowie DIY Rapid Prototyping. Diese Saulen bilden
das Fundament der Workshops und fordern eine ganzheitliche
Herangehensweise an die Themen Technik und Nachhaltigkeit.

Als Reaktion auf die durch die COVID-19-Pandemie bedingten Ein-
schrankungen und den verstarkten Einsatz von Kl-Technologien in
der Gesellschaft wurde das STAIR-Lab entwickelt, um Schuler:in-
nen unabhangig von Alter, Geschlecht, Herkunft und Schulform
fundierte Einblicke in die Entwicklung und Programmierung von
Robotern und loT-Systemen zu geben. Das STAIR-Lab zielt darauf
ab, den Lernenden ein Verstandnis in den Bereichen Softwareent-
wicklung, Robotersteuerung, Sensorik und Kl zu vermitteln. Die
Workshops bieten eine praxisorientierte Lernumgebung, die so-
wohl physische als auch simulierte Laborumgebungen umfasst
und den Schiler:innen ermoglicht, aktiv und kreativ zu arbeiten.
Die Ansatze basieren unter anderem auf Entwicklungen des MIT
Media Laboratory (Resnick 2008). Die direkte Ruckmeldung der
Roboter auf die Programmierung unterstutzt Schuler:innen dabei,
ihre Problemldsungsfahigkeiten zu erweitern und grundlegende
technische Konzepte leichter zu erlernen. Die Workshops des STA-
IR-Labs greifen diese Ansatze auf, indem sie Schuler:iinnen die
Moglichkeit bieten, Roboter zu programmieren, mit Sensoren zu
arbeiten und Kl-gestltzte Anwendungen zu entwickeln. Das Ler-
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nen wird durch praktische Aktivitaten und Gamification-Elemente
unterstutzt.

Blockbasierte Programmierumgebungen wie Scratch (Resnick et
al. 2009) und MakeCode ermdoglichen einen niedrigschwelligen
Einstieg in Programmierkonzepte und fordern die Motivation der
Schuler:innen. Das STAIR-Lab-Framework stellt daher eigene, an-
gepasste blockbasierte Programmierumgebungen zur Verfugung
und integriert zudem Kl-gestutzte Anwendungen wie Bildklassifi-
zierungsnetzwerke mit Teachable Machine (Carney et al. 2020)
oder andere bildverarbeitende Algorithmen via OpenCV. Zum Bei-
spiel bietet die Programmierumgebung des Schilderkennungs-
workshops sowohl eine Simulationsumgebung als auch die Mog-
lichkeit, physische Roboter zu programmieren, und eignet sich so-
mit auch fur den Einsatz im Distance Learning.

3.21 Der Schilderkennungsworkshop: Ein praktischer Einblick

Eine der Aktivitaten im STAIR-Lab ist der Schilderkennungswork-
shop. Hier erhalten Schaler:innen der Sekundarstufen 1 und 2 ei-
nen praktischen Einblick in die Entwicklung von Software, die
Kunstliche Intelligenz zur Steuerung eines Roboters nutzt. Dafur
stehen ihnen eine Programmierumgebung, Roboter und eine Si-
mulationsumgebung zur Verfugung. Ziel ist es, die Vermittlung
der Entwicklung von Kunstlicher Intelligenz und die Qualitatssi-
cherung ihrer Einsatztauglichkeit spielerisch und praxisnah zu ge-

stalten.
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Der Workshop gliedert sich in mehrere systematisch aufeinander

aufbauenden Schritte:

1.

1. Verkehrsschilder entwerfen

®P

2. Netzwerk trainieren

4. Programm ausfiihren

3. Code-Programmieren

Abbildung 6: Workshoplibersicht (eigene Darstellung)

Entwerfen der Verkehrsschilder fur den Roboter: Die Schuler:in-
nen arbeiten zunachst mit fertigen Verkehrsschildern und ha-
ben zusatzlich die Mdglichkeit, eigene kreative Schilder zu ge-
stalten. Dieser Teil des Workshops soll Kreativitdt und voraus-
schauendes Denken und Planen einer Softwareldsung fordern.

2. Trainieren eines Bild-Klassifizierungsnetzwerks: Hier erlernen

die Schiler:iinnen die Grundlagen des maschinellen Lernens
und der Bildklassifizierung. Mithilfe der ,Teachable Machine”
(Carney et al. 2020) erstellen sie ein eigenes Klassifizierungs-
netzwerk, indem sie jedes Stral3enschild einer bestimmten
Klasse mit einem eindeutigen Namen zuordnen. Danach neh-
men sie mehrere Bilder von jedem Schild auf und verwenden
diese, um ihre eigene Kl zu trainieren. Es wird Wissen zum The-
ma Datensatzerstellung und Datenqualitat direkt durch das in-

medienimpulse, Jg. 63, Nr. 1, 2025

24



Bouvier et al. Innovative Lehr- und Lernansatze in Lernlaboren ...

teraktive Arbeiten mit dem Klassifizierungsnetzwerk angeeig-
net. Schuler:innen erkennen in diesem Schritt, dass Datenbias
ein grolles Problem in der Arbeit mit Kinstlicher Intelligenz
sein kann und es wichtig ist, einen allumfassenden Trainingsda-
tensatz zu erstellen.

3. Programmierung des Roboters: Die Schuler:iinnen wenden ihr
Wissen im maschinellen Lernen und in der Programmierung
an, um den Roboter zu steuern. Sie nutzen eine Block-Program-
mierumgebung, in die das selbst erstellte Klassifizierungsnetz-
werk einfach integriert werden kann. Dieser Abschnitt bietet ei-
nen tiefen Einblick in die Entscheidungsprozesse, die in Compu-
tern verbaut sind. Schuler:innen lernen Programmflisse zu er-
stellen, die mit Hilfe von Verzweigungen und Schleifen zu unter-
schiedlichen Aktionen und Reaktionen fuhren.

4. Ausfuhrung des erstellten Programmcodes: Abschlieend fuh-
ren die Schuler:iinnen ihren Programmcode auf einem realen
Roboter oder in einer virtuellen Umgebung aus. Sie testen ihre
Ergebnisse und nehmen bei Bedarf Anpassungen vor. Dieser
Teil des Workshops soll die Realitat eines Softwareentwick-
lungsprozesses, wie er in allen Firmen und Forschungseinrich-
tungen zu finden ist, widerspiegeln. Es soll zeigen, dass Soft-
ware, Kl und Roboter-Systeme bereits in der Entwicklung
durchgehend getestet und iterativ verbessert werden.

Der Schilderkennungs-Workshop wurde zum Zeitpunkt des Ver-
fassens dieses Artikels 15-mal mit in Summe Uber 220 Schdaler:in-
nen und funf Partnerschulen durchgefuhrt. Wahrend der Durch-
fuhrungsphase wurden, basierend auf den Ruckmeldungen der
Schuler:iinnen Uber einen standardisierten Evaluationsfragebo-
gen, Daten erhoben. Der Fragebogen wurde von der Jungen Uni
Innsbruck fur deren Workshops entwickelt und erfragt verschie-
dene Parameter. Wir haben diesen um eine zusatzliche Abfrage

von sechs Kl-Kernkompetenzen (Recognizing Al, Understanding
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Intelligence, Al's Strengths and Weaknesses, Decision Making, Ac-
tion and Reaction, Sensors) gemalR Long/Magerko (2020) erwei-
tert.

Die erste Phase des Evaluierungsprozesses ergab, dass die Einbe-
ziehung einer praktischen Schulungsibung zum maschinellen
Lernen (ML) und praktischer ProgrammierUbungen zu einer er-
heblichen Verbesserung der KI-Kompetenz fuhrte. Aufbauend auf
diesen Erkenntnissen sowie auf Beobachtungen in den Work-
shops wurde das Workshop-Konzept verfeinert und eine endgulti-
ge Version entwickelt, die alle praktischen Phasen des Workshops
vollstandig umfasste. Diese finale Workshop-Iteration wurde
neunmal (mit Evaluierung) durchgefuhrt, wobei die gesammelten
zusatzlichen Daten genutzt wurden, um die umfassenden Auswir-
kungen der Workshops auf die KI-Kkompetenz zu bewerten. Die Er-
gebnisse weisen auf einen vielversprechenden Lerneffekt zwi-
schen den KI-Kompetenzen hin und legen nahe, dass die Verbes-
serung einer Kernkompetenz implizit auch anderen zugutekom-
men kann. Insgesamt zeigt der Workshop gute Ergebnisse hin-
sichtlich der Verbesserung der KI-Kompetenz in allen sechs getes-
teten Kernkompetenzen. Eine detaillierte Analyse der Ergebnisse
befindet sich derzeit in Arbeit und wird zeitnah publiziert.

Zusammenfassend bietet das STAIR-Lab innovative Lernplattfor-
men, die Schuler:iinnen und Lehrer:innen dabei unterstutzen, sich
mit Zukunftstechnologien wie Kunstlicher Intelligenz und Robotik
vertraut zu machen. Durch praxisnahe Workshops werden essen-

zielle technologische und methodische Kompetenzen vermittelt.
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Der Schilderkennungsworkshop veranschaulicht, wie komplexe
Themen wie Maschinelles Lernen und Programmierung spiele-
risch und interaktiv vermittelt werden kénnen.

3. Fazit und Ausblick

Der ,Media, Inclusion & Al Space” des INNALP Education Hub ver-
deutlicht das Potenzial innovativer Lehr- und Lernansatze, um
zentrale Themen wie Digitalisierung, Inklusion und nachhaltige
Bildung praxisnah und zukunftsorientiert im Bildungssystem zu
verankern. Durch die interdisziplinare Zusammenarbeit und die
Entwicklung diverser Workshop- und Lernformate in den Innovati-
onslaboren EduMediaLab, Lehr-Lern-Labor fiir Inklusive Bildung und
STAIR Learning Lab werden nicht nur technische, sondern auch kri-
tische, soziale und kreative Kompetenzen geférdert. Ein wesentli-
ches Moment des Projekts liegt in der Forderung einer partizipati-
ven Lernkultur, die Schuiler:innen, Lehrende und Forschende aktiv
in den Entwicklungsprozess einbindet. Dies tragt nicht nur zur
Qualitat und Relevanz der Bildungsangebote bei, sondern schafft
auch eine wichtige Grundlage fur deren nachhaltige Verankerung
im Bildungssystem.

Die vorgestellten Beispiele - von der Forderung von Medienkom-
petenz und algorithmischem Denken bis hin zu inklusiven Bil-
dungsstrategien und der Auseinandersetzung mit Zukunftstech-
nologien - zeigen, wie Lernende auf eine aktive und reflektierte
Teilhabe in einer zunehmend digitalisierten Gesellschaft vorberei-
tet werden konnen. Dabei wird besonderer Wert auf die Verbin-

medienimpulse, Jg. 63, Nr. 1, 2025 27



Bouvier et al. Innovative Lehr- und Lernansatze in Lernlaboren ...

dung von Theorie und Praxis gelegt, um nachhaltige Lernprozesse
auf individueller und organisationaler Ebene zu ermdoglichen.

Die vorlaufig vorliegenden Evaluierungsergebnisse lassen auf eine
positive Wirksamkeit schlie3en und unterstreichen die Bedeutung
einer kontinuierlichen Weiterentwicklung und Verbreitung der er-
arbeiteten Materialien. Der INNALP Education Hub bietet somit
nicht nur eine Plattform far Bildungsinnovationen, sondern zeigt
auch Gestaltungsmaoglichkeiten auf, die Uber bildungsindustriell
vorgefertigte Settings im Dienst 6konomischer Interessen und
funktionalistisch verkurzte Vorstellungen der Digitalisierung des
Bildungssystems hinausgehen. Er bietet damit wichtige Anregun-
gen und Impulse fur die nachhaltige und inklusive Transformation
des Bildungssystems.

Anmerkung

1 Vgl. online unter: https://www.innalp.at/ (letzter Zugriff: 10.03.2025).
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