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DigiLLab-Konzepte zur Förderung digitaler  

Basiskompetenzen im Lehramtsstudium  

Melanie Stephan, Anja Gärtig-Daugs, Hannes Birnkammerer, Silke Grafe, Tina Heurich,  
Julia Judenmann, Verena Köstler, Norbert Noster, Nicholas Peterson, Stefan Prock,  
Petra Ringelmann-Blank, Silke Schworm, Hans-Stefan Siller und Patrick Urlbauer  

Zusammenfassung  Der Beitrag thematisiert die Bedeutung digitalitätsbezogener Kompeten-
zen inder Lehrkräǽtebildungund stelltKonzepte von fünf digitalenLehr- undLernlaboren (Di-
giLLabs) an bayerischen Universitäten vor. Diese Labore fungieren als innovative Lehr-Lern-
räume, in denen angehende Lehrkräǽte praxisnah mit digitalen Bildungstechnologien arbei-
ten und ihre Kompetenzen ausbauen können. Ziel ist eine forschungsbasierte und ǳlächende-
ckende Professionalisierung imUmgangmit digitalenMedien imUnterricht. ImBeitragwer-
den neben infrastrukturellen Aspekten auch exemplarische Lehr-Lernformate zu denȄemen  
KI-Nutzung, Robotik, 3D-Druck, Digital Storytelling oder Educational Escape Rooms sowie  
videografische Konzepte zur Analyse und Reǳlexion von Unterricht skizziert.  

Schlüsselwörter  Lehramtsstudium, Lernlabor, Digitales Lehren, Digitales Lernen, Professio-
nalisierung  

Abstract  Ȅis article addresses the importance of digital literacy in teacher training and pres-
ents concepts from five digital teaching and learning labs (DigiLLabs) at Bavarian universi-
ties.Ȅese labs function as innovative teaching and learning spaceswhere prospective teachers  
can work with digital educational technologies in a practical way and develop their skills.Ȅe  
aim is to achieve research-based and comprehensive professionalisation in the use of digital  
media in the classroom. In addition to infrastructural aspects, the article also outlines exem-
plary teaching and learning formats on topics such as the use of AI, robotics, 3D printing, digi-
tal storytelling or educational escape rooms, as well as videography concepts for analysing and  
reǳlecting on lessons.  

Keywords  teacher training, learning lab,digital teaching,digital learning,professionalisation  
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1. Lehrkräftebildung braucht die Förderung digitaler Basiskompetenzen 

»Medienpädagogische Ausbildungsinhalte müssen (…) integraler Bestandteil der 
Ausbildung für alle Schularten und in allen Fachbereichen sein.« (KMK, 1998, S. 1), 
heißt es in einem Bericht des Schulausschusses von 1998. Die Bedeutung medien-
pädagogischen Lehrens und Lernens hat seitdem beständig zugenommen. Dies 
zeigt sich an bildungspolitisch relevanten Kompetenzrahmen (u.a. KMK, 2017; 
Redecker & Punie, 2017), umfassenden Förderprogrammen, wie dem Digitalpakt 
Schule, an Forschungsbefunden, wie jenen der International Computer and In-
formation Literacy Study (Eickelmann et al., 2024) oder der PISA-Studie (Kastor f 
et al., 2025). Auch die zunehmenden Erwartungen der Gesellscha t gegenüber 
den Schulen, die heranwachsenden Generationen auf eine durch Digitalisierung 
geprägte Welt vorzubereiten, deuten auf die breite Anerkennung der Relevanz 
medienpädagogischer Inhalte hin. Dies erfordert eine systematische und lächen-
deckende Berücksichtigung in der Lehrkrä tequalifizierung. Die Realität zeigt 
jedoch, dass es an vielen deutschen Hochschulen noch immermöglich ist, Lehramt 
ohne eine entsprechende medienpädagogische Qualifikation zu studieren (Zorn 
et al., 2022) und dass sich Lehramtsstudierende im kompetenten Umgang und 
problemlösenden Handeln mit digitalen Medien als nicht ausreichend kompetent 
einstufen (Rubach & Lazarides, 2019). Der Anspruch muss darin bestehen, Kom-
petenzen für das Lehren und Lernen mit digitalen Technologien nicht lediglich 
punktuell oder als additive Qualifikation in die Lehrkrä tebildung einzubringen, 
sondern sie als integralen Bestandteil professioneller Handlungskompetenz syste-
matisch zu fördern und nachhaltig zu verankern. 

Der nachfolgende Beitrag gewährt einen Einblick, wie an bayerischen Hoch-
schulen über die Etablierung digitaler Lehr- und Lernräume (DigiLLabs) digitali-
tiätsbezogene Kernkompetenzen von Lehrkrä ten (Schultz-Pernice et al., 2017) ge-
fördert werden sollen. 

2. Die Förderung digitaler Basiskompetenzen braucht Räume 
Entstehung, Zielsetzung und konzeptionelle Leitlinien 
der DigiLLabs in Bayern 

Im Zuge des Investitionsprogramms Bayern Digital II wurden an sämtlichen 
lehrkrä tebildenden Hochschulen Bayerns digitale Lehr-Lern-Labore (DigiLLabs) 
eingerichtet (Bayerische Staatskanzlei, 2017). Diese Labore sind räumlich und tech-
nisch so ausgestattet, dass sie als Innovations- und praktische Erfahrungsräume 
dienen, die durch Netzwerkarbeit und basierend auf den aktuellen wissenscha t-
lichen Erkenntnissen zur Weiterentwicklung einer zukun tsfähigen, medienbe-
zogenen Lehrkrä tebildung beitragen. Der Fokus liegt hierbei auf der Förderung 

https://Ausbildunggf�rgallegSchulartengundgingallengFachbereichengsein.�g(KMK,g1998,gS.Q1
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von professionsspezifischen medienbezogenen Kompetenzen (Schultz-Pernice et  
al., 2017) bei Lehramtsstudierenden aller Schularten und Fächer. Dies soll durch  
praktische Erfahrungen bspw. im Umgang mit digitalen Bildungstechnologien  
wie Tablets, interaktiven Whiteboards sowie digitalen Anwendungen ermöglicht  
werden. Gleichermaßen werden Dozierende beraten und geschult.  

3.  Die Förderung digitaler Basiskompetenzen braucht Lehrkonzepte  

Nachfolgend wird ein Blick auf die Bandbreite an Konzepten zur Förderung digi-
taler Basiskompetenzen im Lehramtsstudium geworfen und es wird exemplarisch  
Einblick in die DigiLLabs an den StandortenWürzburg, Erlangen-Nürnberg, Bam-
berg, Passau und Regensburg gegeben.  

3.1  Interdisziplinäres Lehren und Lernen mit und über KI  

Aufgrund der zunehmenden Bedeutung des emas ›Künstliche Intelligenz‹ (KI),  
widmen sich die DigiLLabs@JMU derzeit insbesondere der Förderung von Kompe-
tenzen von angehenden Lehrpersonen zum re lektierten Einsatz von KI-basierten  
Technologien für das Lehren und Lernen und zurWahrnehmung von medienbezo-
genen Erziehungs- und Bildungsaufgaben. Dafür gestalteten Studierende in einer  
theorie- und praxisorientiert entwickelten Veranstaltung im Fach Schulpädagogik  
KI-gestützte Erklärvideos über KI für den Einsatz imUnterricht. In einemSeminar  
derMathematikdidaktik wurden Aufgaben für den Einsatz vonChatbots konzipiert  
und re lektiert.  

Ergebnisse  der  Begleitforschung  zeigen, dass  Lehramtsstudierende  in  der  
KI-gestütztenErstellung vonErklärvideos eineChance für ein besseres Verständnis  
von KI sehen und deren Potenziale und Herausforderungen ausgewogen bewerten  
(Heurich & Grafe, 2025). Ethische Fragestellungen wurden von den Studierenden  
selten angesprochen und Strategien für die Umsetzung von Medienbildung in  
Schule und Unterricht blieben weitgehend unerwähnt (ebd.). Es zeigte sich zudem,  
dass Studierende auf großen Sprachmodellen basierte Chatbots nur bedingt zur  
Bewältigung von (mathematischen) Problemen nutzen können, die Nutzung von  
der Aufgabe abzuhängen scheint und sich die Erwartungen an KI-Technologien bei  
Erprobung anhand geeigneter Aufgaben beein lussen lässt (Noster et al., 2024a).  
Angehende Lehrpersonen sind darüber hinaus nur bedingt in der Lage geeignete  
Aufgaben zu entwickeln, die dieNutzung von großenSprachmodellenwieChatGPT  
seitens Schüler:innen vorsehen (Noster et al., 2024b).  

Die Erkenntnisse zeigen, dass das angestrebte Ziel des Erwerbs von Kompe-
tenzen von angehenden Lehrpersonen zum re lektierten Einsatz von KI-basierten  
Technologien für das Lehren und Lernen und zurWahrnehmung von medienbezo-
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genen Erziehungs- und Bildungsaufgaben eine Herausforderung darstellt. Daher 
setzen sich die DigiLLabs@JMU das Ziel, zukün tig verstärkt KI-bezogene mittels 
eines evidenzbasierten interdisziplinären Ansatzes zu fördern. 

3.2  3D-Druck, Robotik & KI 

Das amDigiLLab der FAU Erlangen-Nürnberg verankerte Projektseminar pib@FAU 
versteht sich als ein zukun tsweisender Ansatz, um Lehramtsstudierende theore-
tisch und praxisbezogen an innovative Technologien wie 3D-Druck, Robotik sowie 
Künstliche Intelligenz (KI) und deren gesellscha tlicher Dimension heranzuführen. 
Pib ist eine Abkürzung für »printable intelligent bot« und bezeichnet ein Open-
Source-Projekt, das das Bauen eines humanoiden Roboters auf niedrigschwellige 
Art ermöglicht. Auf diese Weise reagiert das Seminar auf den wachsenden Bedarf 
angrundlegender informatischerBildungundorientiert sich andenEmpfehlungen 
des Bayerischen Ethikrats (2022, S. 6), wonach »die Vermittlung von Digitalkom-
petenz und KI-Technologien zu einer der elementaren Aufgaben der Hochschulen 
werden« muss. 

Durch die Au teilung der Studierenden auf die drei Gruppen Drucken, Bauen 
und Programmieren wurde ein thematischer Fokus gesetzt. Zwischen den Grup-
penerfolgte einbeständigerAustausch,umeinkontinuierlichesArbeitenbeimDru-
cken, Zusammensetzen und Programmieren der Bauteile zu ermöglichen.Die Stu-
dierenden dokumentieren ihre Lernprozesse in frei wählbaren medialen Formaten 
(z. B. Portfolio, Audio, Video). 

Die Lernenden erwarben während des Seminars grundlegendes Wissen über 
Robotik, KI-gestützte Steuerungsmöglichkeiten und 3D-Druck, wendeten dieses 
Wissen direkt an und re lektierten den Umgang mit gesellscha tlichen, ethischen 
und pädagogischen Implikationen. Zugleich förderte das projektorientierte Lehr-
konzept vielfältige »So tskills«, wie das Resümee der Studierenden zeigt: »Das 
Seminar pib@FAU war eine sehr wertvolle Lernerfahrung. Trotz mancher Hin-
dernisse und Fehlschläge haben wir als Team wichtige Kompetenzen mitnehmen 
können: Problemlösungsstrategien, Teamarbeit und den Umgang mit Rückschlä-
gen.« 

3.3  Digital Storytelling mit Ozobot und ScratchJr in der Grundschule 

Das Seminar »Digital Storytelling« an der Universität Bamberg dient der medien-  
und informatikbezogenen Professionalisierung angehender Grundschullehrkrä te. 
Beim Digital Storytelling werden Geschichten mittels multimedialer Elemente wie 
Bildern,Videos und Tonaufnahmen gestaltet (Robin, 2008).Neuere Ansätze kombi-
nieren das Erzählenmit demEinsatz informatischer Lernwerkzeuge (Smith & Bur-
row, 2016; Tengler et al., 2021). Das DigiLLab hält hierzu Lernroboter sowie Tablets 

mailto:Seminargpib@FAUgwargeinegsehrgwertvollegLernerfahrung.gTrotzgmanchergHin
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mit kindgerechten Programmierumgebungen bzw.Apps für die Aufnahme und das  
Nachbearbeiten von Videos bereit. Die erstellten Geschichten können von den Ta-
blets am interaktivenWhiteboard gespiegelt und im Plenum präsentiert werden.  

Im Seminar arbeiten die Studierenden u.a.mit demOzobot, einem kleinen Ro-
boter, der gezeichneten Linien folgt und per Farbcodes gesteuert wird. Dies lässt  
sich für die Gestaltung einer Kulisse nutzen, durch die der Roboter passend zur Ge-
schichte navigiert wird. Die Fahrt kann mit dem iPad aufgenommen, vertont und  
über die App iMovie nachbearbeitet werden.  

Alternativwird die visuelle Programmiersprache ScratchJr genutzt,mit der sich  
Geschichten am Tablet umsetzen lassen. Hierzu können verschiedene Hintergrün-
de und Figuren ausgewählt und über Drag-and-Drop-Programmierblöcke gesteu-
ert werden. Die so entstandene Animation kannmit einer eingesprochenen Erzäh-
lung ergänzt werden.  

Nachder Einführung in dieWerkzeuge entwickeln die Studierenden eigeneUn-
terrichtskonzepte,erprobendiese aneinerkooperierendenGrundschuleundre lek-
tieren deren Beitrag zur Förderung sprachlicher, medienbezogener und informati-
scher Kompetenzen bei Kindern.  

Das Seminar ermöglicht Studierenden, ihre Kompetenzen im Umgang mit  
Tablets,  Audio-  und  Videobearbeitung  sowie  digitalen  Präsentationstechniken  
zu  vertiefen. Zudem  sollen Problemlösefähigkeiten  im  Einsatz informatischer  
Tools und re lexive Kompetenzen hinsichtlich der Wirkung didaktischer Konzepte  
gestärkt werden.  

3.4  Inklusion und digitale Medien  

Das interdisziplinäre Seminar am Zentrum für Lehrkrä tebildung an der Universi-
tät Bamberg zwischen den Arbeitsfeldern »Diversität & Inklusion« und »Lehramt  
digital« zielt auf die Professionalisierung von Lehramtsstudierenden im Umgang  
mit digitalen Medien und KI in inklusiven Settings ab (Schulz et al., 2022). Die  
technische Ausstattung der DigiLLabs an der Universität Bamberg scha t eine  
kollaborative Arbeitsumgebung. Hier werden interaktive Displays mit einer ak-
tiven  Lernmatrix-So tware  verwendet, um  eine  Verbindung  zu  verschiedenen  
Endgeräten herzustellen. Diese ermöglicht die Zusammenarbeit verschiedener  
Anwendungen, die für die Erstellung von Lernpfaden nützlich sind.  

Die angehenden Lehrkrä te sollen befähigt werden,mithilfe digitalerWerkzeu-
ge Lernpfade für Schüler:innen in inklusiven Lernumgebungen zu entwickeln, die  
die selbstregulierte Gestaltung ihrer Lernprozesse fördern. »Ein Lernpfad ist eine  
digitale Lernumgebung, die aus aufeinander abgestimmten Arbeitsau trägen be-
steht und Lernende dabei unterstützt handlungsorientiert, selbsttätig und eigen-
verantwortlich auf ein Ziel hinzuarbeiten« (Roth, 2014).Die Lernpfade unterstützen  
Schüler:innen mit unterschiedlichen Lernausgangslagen dabei, Lernziele selbst zu  
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setzen, (meta-)kognitive Lernstrategien zu erlernen und ihren Lernprozess eigen-
ständig zu steuern. Zudem wird das Potenzial der Digitalisierung für individuelle 
Entwicklung in kooperativen Lernprozessen genutzt (Langner, 2023). 

Im Blended-Learning-Ansatz werden zunächst Grundlagen zur Nutzung digi-
talerMedien,KIund Inklusionvermittelt.DiePräsenzsitzungen fokussierenaufdie 
Re lexion dieser emen und deren Anwendung in inklusiven Lernumgebungen. 
Hierbei bieten die fünf interaktiven Whiteboards im Sprachen-LLab die Möglich-
keit,FragenundIdeenkollaborativ zu sammeln,Umsetzungsbeispiele zupräsentie-
ren und gruppenintern wie -übergreifend zu kommentieren. Die Entwicklung der 
digitalen Lernpfadewird durch die Zusammenarbeitmit einer inklusiv arbeitenden 
Grund- und Mittelschule unterstützt, an der sie erprobt, re lektiert und evaluiert 
werden. 

NebendidaktischemGestaltungswissenwerdendigitale Schlüsselkompetenzen 
und kollaboratives Arbeiten sowie Problemlösungsfähigkeit und Eigeninitiative ak-
tiv bei den Studierenden gefördert (Kirchherr et al., 2018). Auch medienbezogene 
und didaktische Kompetenzen sowie Re lexionskompetenzen werden gestärkt, in-
dem ein Bewusstsein für Teilhabe, Chancen, Risiken und ethische Fragestellungen 
beimEinsatz vonKIunddigitalenMedien imKontext von Inklusion entwickeltwird 
(Plank & Rachbauer, 2023; Schulz, 2023). 

3.5  DiLab Escape 

An der Universität Passau zeigte sich, trotz grundsätzlich vorhandenerMotivation, 
ein geringes Teilnahmeinteresse an extracurricularen Digitalisierungsangeboten. 
Um dem zu begegnen, wurde ein Educational Escape Room (EER) entwickelt, ein 
»live-action team-based game« (Veldkamp et al., 2020), das zu Studienbeginn ein-
gesetzt wird, umverschiedeneKompetenzbereiche imUmgangmit digitalenMedi-
en erlebbar zumachen. 

Ziel ist es, dass Studierende ihren digitalen Kompetenzstand re lektieren und 
dessen Relevanz für das zukün tige beru liche Handeln erkennen. Grundlage des 
Konzepts ist die Self-Determination eory (SDT) vonRyan&Deci (2000),die durch 
gezielte Spielgestaltung psychologische Grundbedürfnisse adressiert: Autonomie 
(Wahlentscheidungen bei Lösungswegen), Kompetenz (unterschiedliche Anforde-
rungsniveaus der Rätsel) und soziale Eingebundenheit (Teamarbeit). Strukturell ist 
das Spiel mit der Einführungsvorlesung Schulpädagogik vernetzt und vertie t und 
kontextualisiert mediendidaktische Inhalte dieser Erstsemestervorlesung. 

Das Spiel findet in den Lehr-Lern-Laboren der Universität Passau statt. Es star-
tet im »Klassenzimmer« und die Spielenden müssen in das »Lehrkrä tezimmer« 
einbrechen, um dort die Klausur von Prof. V zu stehlen. Die Rätsel des EER ver-
binden dabei narrative Elemente, Quick Wins und Kompetenzstandards der KMK 
(2017) in spielerischen Aufgaben: Etwa dem Starten von Geräten, dem Knacken von 
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PasswörternoderderNutzungvonDatenbanken.FürdieAufgabenwurdenKompe-
tenzstufen formuliert undmit Indikatoren versehen, um sie im anschließendenBe-
ratungsgespräch gemeinsammit den Studierenden zu re lektieren. So soll ein Im-
puls zur weiteren Auseinandersetzungmit digitalen Kompetenzen gesetzt werden.  

Die Begleitforschung zum EER zeigt, dass Teilnehmende hohe Werte in allen  
Bereichen der Selbstbestimmungstheorie (SDT) erreichen, außer bei der wahrge-
nommenen Kompetenz, die niedriger ausfällt. Dies und die qualitative Befragung  
derStudierendendeutet daraufhin,dassderEERein e fektivesAssessment-Instru-
ment ist und die Studierenden dazu anregt, ihren Kompetenzstand kritisch zu hin-
terfragen (ausführlich in Birnkammerer & Urlbauer, 2025).  

3.6  Multiperspektivische Unterrichtsvideografie  

Die vom Digitalen Lehr-Lernlabor der Universität Regensburg (DigiLabUR) be-
treuten  »UR-Klassen«  unterstützen  durch  enge  Verzahnung  von  universitärer  

eorie und schulischer Praxis die professionelle Wahrnehmung von Unterricht.  
Als  zentrale  Serviceeinrichtung  für  die  Lehrkrä tebildung  ermöglichen  sie  es  
Lehramtsstudierenden aber auch Lehrenden aus den Fachwissenscha ten, Fach-
didaktiken und Erziehungswissenscha ten, neue Lehr- und Unterrichtskonzepte  
unter Verwendung digitaler (Unterrichts-)Medien multiperspektivisch auf Video  
aufzuzeichnen und diese Aufzeichnungen anschließend mit individueller Schwer-
punktsetzung, beispielsweise hinsichtlich der Erklär- und Re lexionskompetenz  
von Lehramtsstudierenden (Judenmann et al., 2023), auszuwerten.  

Bei den »UR-Klassen« handelt es sich umKlassenzimmer an fünf campusnahen  
Schulen, die mit moderner festinstallierter Videografietechnik ausgestattet sind  
und in denen Unterricht aus verschiedenen Perspektiven live beobachtet und zu-
sätzlich aufgezeichnet werden kann (Prock&Kirchho f, 2018).Die Verwendung von  
ferngesteuert schwenk-, neig- und zoombaren Kameras reduziert dabei den Ein-
gri f in das Unterrichtsgeschehen auf einMinimumund erlaubt das Videografieren  
von sehr authentischemUnterricht.  

Zusätzlich zu den Videografieklassenzimmern steht in Kooperation mit der Vi-
deografieplattform UnterrichtOnline.org der LMUMünchen (Aulinger et al., 2022)  
eine datenschutzkonforme Video-Audio-Falldatenbank zur inneruniversitären Be-
reitstellung von digitalen Unterrichtsaufzeichnungen für die Lehre zur Verfügung.  

4.  Reflexion und Perspektiven  

DieDigiLLabs inBayern stellen zentrale Bausteine einer zukun tsorientierten Lehr-
krä tebildungdar,die digitale Transformationnicht nur technisch-infrastrukturell,  
sondern vor allem auch konzeptionell, curricular und professionsbezogen adres-
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siert. Die an den verschiedenen Standorten entwickelten Lehrkonzepte zeigen die  
Vielfalt an didaktischen Zugängen zur Förderung digitaler Basiskompetenzen in  
der Lehrkrä tebildung – von der videogestützten Unterrichtsanalyse (Regensburg),  
über ein motivierendes Escape-Room-Konzept (Passau), dem re lexiven Einsatz  
von KI-Technologien (Würzburg) bis hin zu einem humanoiden Roboter-Pro-
jekt (Erlangen-Nürnberg) sowie kreativem Storytelling und Lernpfad-Gestaltung  
(Bamberg). Trotz gemeinsamer Zielsetzung variieren sie in Schwerpunktsetzung,  
methodischem Zuschnitt und curricularer Verankerung – angepasst an stand-
ortspezifische Bedingungen. Während alle DigiLLabs auf eine Stärkung digitaler  
Basiskompetenzen zielen, zeigen die unterschiedlichen Ausprägungen, wie viel-
fältig der Weg zu diesem Ziel gestaltet sein kann. Dies systematisch zu erforschen  
und zur Weiterentwicklung sichtbar zu machen, trägt zu einer evidenzbasierten  
und zukun tsgerichteten Lehrkrä teprofessionalisierung bei.  
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