
„Medienpädagogische Angebote: Geht 
das auch digital? - Erfahrungsberichte 

aus dem "Netzwerk Bibliothek 

Medienbildung" des dbv “ 
Hinweis: Online-Konferenz wird aufgezeichnet. 



 Andreas Langer, Büchereizentrale Schleswig-Holstein

 Dorle Voigt, Stadtbücherei Frankenthal

 Bettina Harling, Stadtbibliothek Mannheim

 Ariane Hussy, Initiativbüro 

 Tanja Klein, Initiativbüro

Beteiligte



Was ist die Initiative „Gutes 
Aufwachsen mit Medien“?

gefördert vom BMFSFJ

Rahmenbedingungen für ein „Gutes 
Aufwachsen mit Medien“ schaffen

Bundesweiter Zusammenschluss 
verschiedener Akteure



An wen richtet sich die Initiative „Gutes 
Aufwachsen mit Medien“?

… die Kinder und Jugendliche 

in ihrem Alltag mit Medien 

begleiten

Pädagogische Fachkräfte, 

Eltern, Ehrenamtliche, …



Bibliothek

Wohlfahrtsverband

Mehrgenerationshaus
Suchtberatung

Kita

Schule Medienzentrum

Kinder- und 

Jugendhilfeeinrichtung

Jugendamt

Familienbildung



 Haben Sie bereits selbst digitale 

medienpädagogische Formate durchgeführt?

 Wenn nicht, was hindert Sie daran? 

Umfrage
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 Büchereizentrale Schleswig-Holstein

 Netzwerk Bibliothek Medienbildung

Andreas Langer



Netzwerk Bibliothek Medienbildung 

Medienkompetenz fördern – Wissen 

weitergeben!



• Ziel des Projektes ist es, Bibliotheksmitarbeitende dabei zu unterstützen, ihre 
umfangreiche Erfahrung in der Vermittlung von Medien- und 
Informationskompetenz an lokale Multiplikator*innen aus den Bereichen 
Bildung, Erziehung und Soziales weiterzugeben.

• Hierzu bietet Netzwerk Bibliothek Medienbildung gemeinsam mit den 

Expert*innen Online-Workshops und Online-Seminare an

• Gemeinsam mit acht Expert*innen aus verschiedenen Bibliotheken wurden 
umfangreiche Lehrmaterialien entwickelt: 
https://www.netzwerk-bibliothek.de/de_DE/lehrmaterialien

• Vielfältige Materialien, Tutorials, Interviews mit den Expert*innen und 
Inspiration findet man in der Mediathek: 
https://www.netzwerk-bibliothek.de/de_DE/mediathek?p=1

Netzwerk Bibliothek Medienbildung

https://www.netzwerk-bibliothek.de/de_DE/lehrmaterialien
https://www.netzwerk-bibliothek.de/de_DE/mediathek?p=1


Digitale Angebote (für junge Menschen) in 
einer besonderen Zeit.

Bibliothek: Grundsätze, Pandemie

Zielgruppe: Jugend, Homeschooling, Pandemie

Ergebnis: 

Wichtig zu wissen: Jugend will und muss kommunizieren! Nur so 
gelingen Entwicklungsaufgaben wie Identitätsentwicklung im 

Jugendalter.

Medienkompetenz fördern – Wissen weitergeben!



Digital oder analog - Angebote (für 
Jugendliche) in einer besonderen Zeit.
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- Barrierefreiheit, Zugänglichkeit

- Offenheit für Neues und auch Individualität

Medienkompetenz fördern – Wissen weitergeben!



Schafft Angebote, die in erster Linie an 
Interessen orientiert sind. Lernfelder tun sich in 
der Folge häufig von allein auf.

Sozial- und Gesellschaftsorientierte Angebote 
können in einer Pandemie besser wirken.

Weniger ist mehr Prinzip: 
Lieber zwei Projekte mit viel Engagement und 
Herz, als ein Projektportfolio, das nur 
abgearbeitet wird.

Medienkompetenz fördern – Wissen weitergeben!
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 Stadtbücherei Frankenthal

 Netzwerk Bibliothek Medienbildung

Dorle Voigt



Digitale Angebote der 

Stadtbücherei Frankenthal

Dorle Voigt, Medienpädagogin 

dorle.voigt@frankenthal.de

mailto:dorle.voigt@frankenthal.de


Kreative Mitmach-Projekte mit Padlet

Wir posten Buchtipps, kreative Aufgaben & Geschichten durch 

Videobotschaften, Tutorials, Foto-Anleitungen & Textbeiträge

Die Kinder und Jugendlichen setzen sich kreativ mit Büchern,

Geschichten, Informationen und Situationen mithilfe digitaler

Medien auseinander und antworten mit eigenen Beiträgen.



Gestaltung von Text-, Bild-, Video- und Audioprodukten 

Nutzung einer Online-Plattform für die Veröffentlichung

von Beiträgen

Medienpädagogische Inhalte und Ziele:



Thematisierung des sozialen Miteinanders 

und rechtlicher Aspekte im Internet

Medienpädagogische Inhalte und Ziele:



Foto- & Steckbrief-Challenge als Beispiel für die 

Thematisierung des ‚Recht am eigenen Bild‘ & ‚Schutz 
der Privatsphäre‘

Medienpädagogische Inhalte und Ziele:



Kreative Mitmach-Projekte mit Padlet

Fazit
Padlet als Tool für das Teilen von 

Text-, Bild- Audio- und 

Videobeiträgen funktioniert gut.

Großer Vorbereitungsaufwand -

relativ wenig Partizipation.

Je komplexer die Aufgaben, desto 

mehr Begleitung wird notwendig: z.B. 

direkte persönliche Ansprachen & 

Demonstrationen in der 

Stadtbücherei oder durch 

Fortbildungen & Workshops.



Der JugendMEDIENclub geht
online!

14-tägige Online-Treffen per Skype

Einrichtung einer Pinnwand auf Padlet

Online-Games & Quiz: z.B. www.skribbl.io 

(Montagsmaler) www.kahoot.com

Gestaltung eines Zines: Ideensammlung 

mit www.mindmeister.com/ 

Zwischenergebnisse teilen über Padlet/ 

Absprache über Videochat

Ein analoges Medium aus Papier & mit Handzeichnungen wird 

mithilfe digitaler Medien & kollaborativer Tools produziert und 

dann ganz real in der Stadtbücherei zum Mitnehmen ausgelegt.

http://www.skribbl.io/
http://www.kahoot.com/
http://www.mindmeister.com/


Online-Workshops zur Code Week

Förderung durch www.meet-and-code.org

Weiterbildung & Seminar-Materialien durch www.junge-tueftler.de & 

www.tueftelakademie.de

Erkenntnis: Nutzung der Videoplattform BigBlueButton ist ohne 

eigenen Server durch Abo bei DSGVO-konformem Hoster möglich.

http://www.meet-and-code.org/
http://www.junge-tueftler.de/
http://www.tueftelakademie.de/


https://coding-for-tomorrow.de/wp-content/uploads/2019/02/CFT_19_03_Scratch_Lernkarten_-Fangspiel.pdf

MEINERSTESFANGSPIEL

MITSCRATCHPROGRAMMIERENLERNEN

Scratch - browserbasierte Programmierumgebung: 

www.scratch.mit.edu

http://www.scratch.mit.edu/


https://tueftelakademie.de/sprechendes-poster/

MITMAKEYMAKEY

EINSPRECHENDESPOSTERGESTALTEN

Materialpaket zumWorkshop:

Bastelmaterial, Lernkarten & notwendige 

technische Geräte zur Ausleihe anbieten



MITCALLIOPEMINI

PROGRAMMIERENLERNEN
Open Roberta Lab - browserbasierte Programmierumgebung: 

www.lab.open-roberta.org

https://tueftelakademie.de/fuer-lehrende/unterrichtsmaterialien/coding-for-tomorrow/

Teilnehmerzahl übersichtlich halten, max. 10 Zugänge

Mindestalter abwägen & notwendige Vorkenntnisse vorab kommunizieren 

Anregung von altersgemischten Teams, die zu zweit von zu Hause teilnehmen 

(Geschwister, beste Freundin, mit Elternteil)

http://www.lab.open-roberta.org/


Online-Workshops zur Kreative Medienproduktion



Detaillierte inhaltliche Vorbereitung notwendig 

Technisches Set-Up im Voraus gut vorbereiten und testen 

15 Minuten Check-In-Zeit mit Teilnehmenden einplanen

Technischen Support bei Zugangsproblemen per Telefon anbieten



SCHREIBGESCHICHTEN-WORKSHOP PER VIDEOKONFERENZ

Einstieg: Kennenlernen & Warm-up

Abwechslung von Gruppenphasen, individuellen Arbeitszeiten & echten Bildschirmpausen 

Videokonferenz läuft im Hintergrund weiter > Kontaktaufnahme ist möglich

Regelmäßig Rückmeldungen und direktes Ansprechen der einzelnen Teilnehmenden



HÖRGESCHICHTEN-WORKSHOP PER VIDEOKONFERENZ

Padlet als digitale Workshop-Pinnwand

Infos im Voraus, z.B. Anleitung für Beitritt zur Videokonferenz, Projektbedingungen & Netiquette 

Bereitstellung von Erklärvideos, Links und Aufgaben für die individuellen Arbeitsphasen 

Hochladen von Ergebnissen

Kommunikation über Kommentarfunktion



Stop Motion Studio - kostenfrei, für alle Betriebssysteme 

Abschluss mit einer Präsentations- und Reflexionsrunde

Inhalte & Ziele anpassen: Fokus liegt auf dem Prozess, weniger auf dem 

Produkt

TRICKFILMGESCHICHTEN-WORKSHOP PER VIDEOKONFERENZ



Vielen Dank für die Aufmerksamkeit!
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 Stadtbibliothek Mannheim

 Netzwerk Bibliothek Medienbildung

Bettina Harling



Digitale  
Veranstaltungsangebote

zu medienpädagogischen Themen

für Kinder und Jugendliche



Pfingstferienprogramm

• Geräusche-Krimi

• Programmier-Werkstatt mit Calliope mini

• Witze-Werkstatt



Kreatives Schreiben 1



Kreatives Schreiben 2



Tipps auf facebook-Seite



Zeichenwerk digital – Kinder
treffen  Illustratorinnen



Sommerleseclub

Möglichst Kontaktlos:

Online-Anmeldung

Fragen über LearningApps  

Zusatzaufgabe FOTO YOUR BOOK



Makerday für Familien



Mediencamp in den Faschingsferien



Online-Lesungen und Mitmachangebote

• Action Bound Rallyes

• Escape Rätsel über Escape Teams

• LearningApps und LearningSnacks



Osterferienprogramm

• 3D-Druck-Werkstatt,

• Programmier-Werkstatt mit Ozobots,

• Trickfilm-Werkstatt mit Mitmalfilm



Weitere Formate für Eltern  
& Pädagog*innen

• MedienElternabend

• MedienMittwoch (z.B.  
zum Thema Spielend  
Programmieren lernen,  
Empfehlenswerte Apps,  
Bildungsangebote im  
Netz)

• Fortbildungen für  
Lehrkräfte und  
Erzieher*innen



Tipps für die Planung von Angeboten:

• Plattform auswählen (DSGVO)
in Mannheim WebEx und BigBlueButton

• Kolleg*innen und Refent*innen schulen

• Techniktest, eventuell auch mit Teilnehmer*innen

• technische Ausstattung der TN (IOS, Android, Tablet,Smartphone…)
• wie und wo macht man Werbung (Newsletter, Social Media, Homepage)

• Anmeldung mit Pfand oder Eintritt (kontaktlos)

• Zusatzinformationen bereitstellen z.B. über virtuelle Pinnwand (Padlet)

• Material vorab abholen / ausleihen lassen

• Ansprechpartner*in im Hintergrund für technische Probleme

• Hotline für Teilnehmer*innen



Technische Ausstattung

• PC oder Laptop mit  

Kamera oder WebCam

• Headset oder  

Lautsprecher und  

Mikrofon

• stabiles (W)LAN

• Roboter, Microcontroller

(Calliope, MakeyMakey)

zum Ausleihen an TN

• möglichst kostenlose  

Programme / Apps  

verwenden



Besten Dank!
Nun bleibt Zeit zum Diskutieren!


