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Die Handbuchreihe stellt aktuelle medienpädagogische Themen in den Mittelpunkt. 
Die Beiträge des ersten Teils geben Anregungen zur theoretischen Reflexion und praktischen 
Umsetzung des Schwerpunktthemas in den Bereichen Medienbildung und Medienpädagogik. 
Der zweite Teil des Handbuches präsentiert die Modelle der Dieter Baacke Preisträger*innen. 
Die Macher*innen geben in Interviews Auskunft zu Erfahrungen ihrer medienpädagogischen 
Projektarbeit.

Friederike von Gross/Renate Röllecke

Mehr als Homeschooling und Onlinebasteln
Medienpädagogik als Experimentier- und Erfahrungsfeld digitaler Jugendarbeit 

Kinderund Jugendliche sindmehrals „Schü-
ler*innen“, sie wollen mit ihren weiterge-
henden Bedürfnissen, Interessen und Le-
benswelten gesehen werden, mitmischen,
sich beteiligen, auch und gerade in den be-
schränkenden Pandemiezeiten (vgl. Andresen
et al. 2020). Siemöchten sich treffen, etwas
gemeinsam kreieren und diskutieren, Spaß
haben,gegeneinanderodermiteinanderspie-
lerisch antreten, Identitäten und Stile erpro-
ben,Sorgenloswerden,Problemegemeinsam
angehen, sich politisch engagieren, aus der
räumlichen oder emotionalen Enge von Be-
schulung und Elternhaus ausbrechen: Kinder
und Jugendliche benötigen deshalb über die
Schule hinausgehende Experimentier- und
Erfahrungsfelder, wie sie beispielsweise die
Jugend-,Kultur-unddie Jugendmedienarbeit
bereitstellen. Medienpädagogik verfügt über
Erfahrungen und Methoden, die genau hier
ansetzen und zudem digitale Teilhabe und
vielschichtigeMedienkompetenzfördern.Wer
nundenkt,fürdiedigitalseitlangemversierte
Medienpädagogik sei der Transfer in digitale
pädagogische Formate superleicht gewesen,
irrt.PädagogischeSettingsfindenauchinder
Jugendmedienarbeit in der Regel im Mitein-
anderundvorOrtstatt,projektorientiertund
inGruppen.ImKontextvonMaking,Gaming,
BarcampssowieSpielesettingsundinhybriden
AngebotenderJugendarbeitwurdendabei in
denvergangenenJahrenvielfachkollaborative

digitaleAngeboteentwickeltundgenutzt,wie
sieunterdenPreisträger-ProjektendesDieter
Baacke Preises immer wieder zu finden sind
(www.dieter-baacke-preis.de).

Hieran konnte die Medienpädagogik an-
knüpfen und entwickelte mit Einsetzen der
Pandemie neue Formen des Austauschs und
des miteinander Arbeitens. Wie können An-
gebote der Medienpädagogik, Kultur- und
Jugendarbeit in den digitalen Raum verlagert
und bestmöglich umgesetzt werden? Inwie-
weit können die Erfahrungen der digitalisier-
ten medienpädagogischen Jugendarbeit, die
esschonvorderPandemiegab,weiterhinge-
nutzt, ausgebautoderangepasstwerdenund
den Digitalisierungsprozess in der Jugendar-
beitunterstützen?WiekönnenFachkräftefür
medienpädagogische Angebote gewonnen
undweitergebildetwerden?

Mit welchen Methoden, Ansätzen und
Strategien Medienpädagogik digitale Teilha-
be und Befähigung im Kontext der Jugend-
arbeit beflügeln kann, davon handelt dieser
Band. Medienpädagogik leistet dabei mehr
alsdas,was landläufigunterdigitalerBildung
– mitunter verkürzend – verstanden wird. Es
geht um mehr als um Tools, Geräte, Zugän-
ge, Programmierkenntnisseoder Plattformen.
Das alles sindwichtigeAspekte, keineFrage!
Medienpädagogik, wie die GMK sie vertritt,
folgteinemumfassendenAnsatz,derkreative,
kritikfördernde, ethische und soziale Aspekte

http://www.dieter-baacke-preis.de
http://www.dieter-baacke-preis.de
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mittechnischenKompetenzenverbindet(vgl.
auchfjmk2021).DabeiwirdanLebenswelten
und Erfahrungen von Kindern und Jugendli-
chen angeknüpft.HiermixenKinder und Ju-
gendlicheheutemedialeundnon-mediale,di-
gitaleundanalogeElemente.Interessen-und
bildungsgeleitete Mediennutzung wechselt
sichoftmitSpiel,Unterhaltungundmedialen
sowiemedialvermitteltenHobbysab.83Pro-
zent der 12- bis 19-Jährigen nutzen laut der
StudieJIMplusYouTubeauchzumLernen,90
Prozent halten im kontaktbeschränkten Jahr
2020 Verbindung zu ihren Freund*innen via
Messenger, 36 Prozent über Teamspeak und
34ProzentüberVideochat(vgl.mpfs2020a).
Spazierengehen,etwasmitderFamilieunter-
nehmen und aktiv Musik machen haben im
pandemiegeplagten Jahr zugenommen. Prä-
senz-Treffen mit Freund*innen sind trotz des
vergangenen „Sommer der Parks“ und noch
langevordemzweitenLockdowndeutlichzu-
rückgegangen(vgl.mpfs2020b).

Außerschulisches digitales Handeln von
Kindern und Jugendlichen wird zuweilen
herabgewürdigt. Auch während der Pande-
miezeit,inderdigitalrealisierteKontakteund
Beschäftigungen oftmals die einzigen Mög-
lichkeitendarstellen,sichjugendgemäßzuer-
proben,zuentwickeln,auszutestenundauch
in Chats oder beim Gaming kleine oder gro-
ße Gemeinschaften zu bilden. Im Guten wie
imSchlechten,mitChancenundRisiken,das
istbekannt.Etwasabfälliggehtesausgehend
vonStudien vor allem imdaran anschließen-
denöffentlichenDiskursdarum,dassJugend-
lichezuwenigZeitmitLernenundvielzuviel
Zeit mit Games, sozialen Netzwerken, Influ-
encer*innen, Streaming etc. verbringen (vgl.
z.B.Wößmannetal.2021).Kaumhattenwir
indergemeinsamenArbeitandiesemArtikel
dieVermutung„Baldwirdsicherauchwieder
verstärkt das Suchtparadigma bemüht“ geäu-
ßert,dareagiertdiePresseaufdasZwischener-
gebniseinerentsprechendenStudie(vgl.SZ.de
09.04.2021).Sicheristesnachwievorwich-
tigundweiterhinZiel vonMedienpädagogik,
dassElternundPädagogiksichdafürengagie-
ren,dassKindernundJugendlichenAlternati-

venzuausuferndemMedienkonsumgeboten
werden. Doch in der Pandemiezeit ist inten-
sive Mediennutzung kein Wunder, bei Jung
und übrigens auch bei Alt. Es ist eine Nach-
richtwie„HundbeißtMann“,dennSport-und
Kulturangebote, Nachmittagsbetreuung sind
lange Zeit ersatzlos gestrichen, non-mediale
Zufallsbegegnungen und Präsenz-Treffen mit
Peersentfallenundnachdraußengehtesteils
nurzuzweit.KaumeinOrtaußerhalbderel-
terlichenWohnungstehtzumAbhängenund
ChillenzurVerfügung,einViertelallerJugend-
lichenhat keinen solchenOrt (vgl.Andresen
etal.2021).Einsamkeitmachtsichbeivielen
breit,wiedieselbeStudiejüngstermittelthat.
StattdesromantisierendenEntschleunigungs-
paradigmas, dem viele von uns beim ersten
Lockdownnochnachhingen,unddashoffent-
lich doch einige positive Effekte im Nachhall
haben wird, sieht Hartmut Rosa zunehmend
Entfremdung aufziehen, dabei rasend digital
unterwegs,aberphysischstillgelegt(vgl.Rosa/
taz24.04.2021).

JugendarbeitwarindiesemKontextdernot-
wendigenBeschränkungen,dortwosieermög-
lichtwerdenkonnte,mituntereinkleinerLicht-
blick, hat zwar Klientel verloren, konnte aber
neuegewinnen(vgl.Andresenetal.2021).

BeidemöffentlichenLamentoüberzuviel
Mediennutzung fragt kaum jemand – außer
Sorgenträger*innen–danach,wiedieJugend-
lichen medial agieren, warum es sie interes-
siert,wemsiedortwo undwiebegegnen.Was 
esihnenbringt,geradeauchindenZeitender
pandemiebedingten Beschränkungen. Kaum
jemand?DaJugend(medien)arbeitnahdranist
anJugendlichen,kenntsieoftderenThemen,
Orte, Spiele und digitalen Beschäftigungsfor-
men und kann dort anknüpfen, wie die Bei-
träge von Eva Kukuk, Tanja Reineke, Kathrin
Schmidt,BjörnFriedrichundSonjaDiVettain
diesemBandverdeutlichen.Medienpädagogik
widmetsichintensivderkulturellenPraxisund
Kommunikationskultur Jugendlicher, wie sie
immerwiederimMittelpunktderDieterBaa-
ckeHandbuch-Reihestehen.

Dieser Band spiegelt den Erfindungsreich-
tumder Jugendmedienarbeit indernoch an-
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haltenden Pandemiezeit wider: So werden
Kinder-Konferenzen,Kita-Angebote,inklusives
CreativeGaming,Rallyes,Challenges,kritisches
Durchschauen oder praktische Filmbildung in
OnlineAngebotetransferiertoderdasJugend-
zentrum in phantastisch verbesserter Form
in Minecraft nachgebaut. Verabredungen zu
Spaziergängen und anderen machbaren Out-
door-Aktivitäten ermöglicht. Zugleich wird
deutlich, dass der bereits zuvor bestehende
Erfahrungsschatz digitaler, partizipativer und
kollaborativer Medienarbeit dem Transfer zu-
gutekommt.AlleAutor*innendesBandessind
indiesenKontextenschonlangeaktiv,konnten
auf Erfahrungen zurückgreifen und mussten
dennoch vieles ganz neu denken und konzi-
pieren,mitTools,DarstellungsformenundMe-
thoden experimentieren. Online vermittelte
Koch- oder Bastelkurse sind zweifelsfrei sinn-
volledigitaleAngeboteder Jugendarbeit!Der
Jugendmedienarbeitgehtesaber inderRegel
ummehr,wiedasobenskizzierteVerständnis
von Medienpädagogik aufzeigt. Denn neben
demLernenundVermittelnmitMedienstehen
hierauchimmerdasLernenundAgierenüber
MedienimMittelpunkt.

WennderSwitchinOnline-Formatejedoch
selbstfürerfahreneMedienpädagog*inneneine
gewisse Herausforderung darstellt, wie lassen
sicheherdigitalunerfahreneoderwenigexpe-
rimentiertierfreudigeFachkräftemotivierenund
weiterbilden?NichtnurfürLehrer*innen,auch
für viele außerschulische pädagogische Fach-
kräfte war und ist die Notwendigkeit, digital
vielfältigundideenreichzuhandeln,nichtnur
dervielzitierteSchub,sonderneinSchubs,bei
demmanzunächsthinfallenkann.Wiegelingt
dasAufstehenundWeiterlaufen?Wiekönnen
Fachkräfte motiviert und weitergebildet wer-
den? Welche Erfahrungen nehmen wir mit,
woran knüpfen wir an? Antworten bieten die
BeiträgevonMarkusGerstmann,PatriciaGläf-
ckeundHorstPohlmann.

DasErreichenderKinderundJugendlichen
wiederum verlangt ein Erkennen, Tolerieren
und Nutzen der medialen Pfade und Platt-
formen,aufdenendiesesich in ihrerFreizeit
treffenunddieihnenzumAustauschoderzum

Spielendienen.Fachkräfte,diediesePlattfor-
men zum Kontakthalten nutzen wollen, z.B.
WhatsApp oder Discord etc., agieren hierbei
jedoch teils in der juristischen Grauzone, in
manchen Bundesländern und vonseiten et-
licher Träger*innen gab und gibt es Verbote.
GutfunktionierendeAlternativensindteilwei-
senochnichtvorhanden.HiersindPolitikund
Träger*innen nach eineinhalb Jahren Pande-
mieweiterhingefordert,wenn ihnen,wie zu
hoffen ist, medienpädagogisch gestützte Di-
gitalisierung in der Jugend- und Kulturarbeit
wichtig ist. Und wenn ihnen der Kontakt zu
JugendlichenunddasEinbeziehenvonderen
medialen Interessen und Lebenswelten am
HerzenundimHirnliegen.Denngeradedurch
die digitalen Kanäle, medienpädagogischen
Methoden und die kollaborativen Tools bie-
tensichneueChancenundpädagogischwirk-
sameExperimentierfelder,dieauchnachden
pandemiebedingten Beschränkungen noch
nutzbarbleibensollten.Vielesmussnocheva-
luiertundbeforschtwerden.DerBeitragvon
NielsBrüggenundeinemTeamdes JFF– In-
stitut fürMedienpädagogikwagtundvermit-
teltersteEinschätzungenundAuswertungen.
DieelementareFrage,wieexklusivoderinklu-
sivAngebotederdigitalen Jugendarbeit sind,
kann nicht klar beantwortet werden. Gerade
indemJugendarbeitMedienundKanälenutzt,
mitundaufdenenJugendlicheagieren,kann
niederschwelliges pädagogisches Handeln er-
möglicht werden. Dass kreative Teilhabe an
JugendmedienarbeitauchininklusivenZusam-
menhängengutumsetzbarist,zeigtinsbeson-
derederBeitragvonSelmaBrandundDavid
Krützkamp.

Jugendlichen digitale Partizipation und
Teilhabezuermöglichen,istkeineleerePhra-
se oder Antragsprosa, sondern, wie beson-
dersderBeitragvonJürgenErteltundAnnika
Gehringzeigt,eine seit langemerprobteund
sich stetig weiterentwickelnde kulturelle und
politischwirksamePraxis–wichtigerundak-
tuellerdennje.

DieBeiträgediesesBandesbietentheorie-
gestützteundpraktischeEinblickeindasdigi-
tale medienpädagogische Agieren (nicht nur)
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währendderPandemiezeit.OhneRisikenund
Grenzenauszublenden,regendieAutor*innen
dazu an, frohen Mutes digitale Pfade einzu-
schlagen und Jugend- und Kulturarbeit mit
medienpädagogischen Methoden und digita-
lenMedienzubeflügeln.NichtzuletztumKin-
derundJugendlicheinihremdigitalenAgieren
wahrzunehmenundzubegleiten,ihnenChan-
cenderTeilhabezueröffnen.

WorumesindeneinzelnenArtikelngeht:
WievielJugendmedienarbeitstecktseitden

pandemiebedingtenKontaktbeschränkungenin
derJugendarbeit?UndinwiefernkannJugend-
arbeit von diesen Erfahrungen weitergehend
profitieren?DerBeitragvonNiels Brüggen und
einem Autor*innenteam des JFF gehtdiesem
ThemaanhandvonzentralenKriteriennach,die
fürdieaktiveMedienarbeitleitendsind.Dabei
werden Vorab-Ergebnisse von Begleitungspro-
zessenausunterschiedlichenHandlungsfeldern
der Kinder- und Jugendarbeit vorgestellt und
reflektiert.

SindJugendzentrenundHOTszuLost Pla-
cesgeworden,entschwindetdieKlientelwäh-
rendderPandemieaufNimmerwiedersehenin
denOrbit?WelcheRollekannundmussdigi-
taleJugendarbeitspielenundanwelchemedi-
enpädagogischenErfahrungenundMethoden
kann dabei angeknüpft werden? Antworten
darauf geben Maik Rauschke und Stefan 
Schaper.SieberichtenüberdieSituationder
medienpädagogisch geprägten Jugendarbeit
in Wolfsburg und in Braunschweig. Hierbei
zeigtsichwiederdieErfindungsvielfaltderme-
dienpädagogischen Jugendarbeit, der es mit
verschiedenen Methoden und Tools gelingt,
Eltern, Kinder und Jugendliche weiterhin zu
erreichenund anzuregen,wenngleich ein Teil
unerreichbarbleibt.DieAutorenschließenmit
einem Fünf-Punkte-Programm für gelingende
digitaleKinder-undJugendarbeit.

LangsamwieeineSchildkröte?DigitaleJu-
gendarbeitiststetsinBewegungundwirdnie
JugendlicheinihremMedienhandelneinholen,
betontMarkus Gerstmann.AndieseHeraus-
forderungknüpftseinvielschichtigerArtikelzur
Fachkräftebildungan.NebenderNotwendig-
keitfürFachkräfte,sichmitdendigitalenInter-

essenundErfahrungsweltenJugendlicheraktiv
auseinanderzusetzen,gibtesauchvieleSchätze
zu heben, kann Jugendarbeit auch nachhaltig
vonmedienpädagogischenMethodenprofitie-
ren.DerBeitragverdeutlicht,wieesgelingen
kann, nicht nur Innovator*innen, sondern in
der Breite Fachkräfte der Jugendbildung mit-
zunehmenundfürdigitaleJugendarbeitzube-
geisternundzuschulen.

AuchdieFachkräfte-Fortbildungderkultu-
rellenBildungmussteinderZeitderKontakt-
beschränkungen diverse Herausforderungen
bewältigen,um ihreZielgruppe zuerreichen.
Zeichnet sich diese doch oftmals dadurch
aus,dasssiemitvielEngagementinkreativen
multisensorischenPräsenz-Settingsagiertund
zuweilen nur geringe digitale Interessen mit-
bringt.Patricia GläfkeundHorst Pohlmann 
reflektieren und verdeutlichen, wie sich die
Akademie fürKulturelleBildung ineinemdi-
gitalenTransformationsprozessexperimentier-
freudigaufdenWegbegebenhat,umAnge-
bote auch digital zugänglich zu machen und
digitaleChancenzunutzen.Dabeikonntedie
AkademieanErfahrungenundAnsätzenihres
FachbereichesMedienanknüpfen.DerArtikel
wird abgerundet durch Praxismethoden, mit
denensichOnline-Konferenzeninteraktivund
spielerischgestaltenlassen.

DigitaleTeilhabeundPartizipationJugend-
licherermöglichen:SchonetlicheJahrevorder
Corona-PandemiestartetedasProjekt jugend.
beteiligen.jetzt. Nun erhielt die Jugendarbeit
einendigitalenPushundentdecktdigitaleIn-
strumentenichtnurfüralltäglichenAustausch
undSpielaktionen,sondernalsMittelderteil-
habeorientierten politischen Jugendarbeit.
Jürgen Ertelt undAnnika Gehring fächerndie
Grundlagen, Ziele und Kernbegriffe digitaler
Jugendbeteiligung auf, gehen auf die vielen
gutenGründe fürdiedigitaleBeteiligungein
undreflektierendieRollederMedienpädago-
gik indiesemKontext.Bürgerbeteiligungund
somit auch Jugendbeteiligung wird dabei als
ein grundlegender Bestandteil zur Stärkung
derDemokratiegesehen.Ganzpraktischstellt
derArtikelzudemeineFülleanFormatenund
Toolsvor,mitdenenJugendarbeitundeigen-
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ständigagierendeJugendlichedigitalpolitisch
loslegenkönnen.

DigitaleThemenmitKindernundJugend-
lichennichtnurzuerkundenundzuerörtern,
sondernganzeSettings invirtuelleRäumezu
verlagernunddiese gemeinsam zu gestalten:
Dieser nicht alltäglichen neuen Alltagsher-
ausforderung stellte sich auchdiemedienpä-
dagogische Institution SIN – Studio im Netz
in München. Björn Friedrich und Sonja Di 
Vetta beschreiben,wieKinderMedienConven-
tion, Kindervideokonferenz, Escape-Games,
Podcasts und weitere medienpädagogische
Angebote online gestaltet wurden, um unter
Pandemie-BedingungenKinderundJugendar-
beitinteraktivzuermöglichen.AuchfürEltern
wurdenAngebotetransferiert.

Um online vermittelte Foto- und Handy-
filmprojekte, digitale Rallyes, kollaboratives
SpielenaufDiscord-Servern,jedeMengekre-
ativeChallengeswie Insta vs reallifeoderdie
AnwendungTikTokgehtesimBeitragvonEva 
Kukuk.MitIdeenvielfaltundWagemutstarte-
tendieimNRW-NetzwerkMedienaktivOWL 
verbundenen Akteur*innen der Jugendarbeit
digital durch, umKinder und Jugendliche im
Lockdown zu erreichen und anzuregen. Das
GMK-M-Team hatte zudem für Fachkräfte
verschiedene Online-Formate entwickelt, die
auchkreativHands-on-Kenntnissevermitteln.
M-Team-Medienpädagogin Eva Kukuk ver-
deutlicht,wiedieHerausforderungenderPan-
demiedazubeitragen,dieDigitalisierunginder
Jugendarbeit medienpädagogisch und somit
ganzheitlichzuerprobenundweiterzubringen.
AuchfürdieZeit„danach“.DieAutorinstellt
Praxis-Methodenvor,diesichgutdigitalund
hybridverwirklichenlassenundreflektiertden
Einfluss, der sich durch das Homeschooling
und die langanhaltende Lockdown-Phase für
diedigitaleJugendarbeitzunächstergibt.

„…undplötzlichwaresindenJugendein-
richtungen still!“ Tanja Reineke und Katrin 
Adeline Schmidt stellen das medienpädago-
gischedigitaleAgierenderBielefelderKinder-
und Jugendarbeit im Corona-Lockdown vor.
Der Artikel verdeutlicht den Ideenreichtum
derJugendarbeit,diemitunterimbestenSinne

abenteuerlichunterwegswar,umKinderund
Jugendlichezuerreichen,sieweiterzubeglei-
ten und anzuregen. Pädagogische Fachkräfte
mutierten zu Influencer*innen oder nahmen
es zumindest mit ihnen auf. Die Autorinnen
beleuchtenHerausforderungenundChancen,
ummitKindernund Jugendlichendigital so-
wie online in Kontakt zu bleiben und ihnen
partizipative und spielerische Angebote zu
ermöglichen. Praktische Beispiele stellen die
Bedeutung von gemeinsamen Aktionen und
gelungener Netzwerkarbeit für diese beson-
dereZeitherausundbeleuchtendaskreative
PotenzialhybriderMethoden.

Im inklusiven Kontext einen kreativen
praktischenOnline-Kurszugestalten,dasge-
lingt Selma Brand und David Krützkamp.
SiesuchtennachApps,dieesniederschwellig
ermöglichen,medienpädagogischeMethoden
desCreativeGamingundCoding,welchedie
Pädagog*innenfürinklusivePräsenz-Gruppen
entwickelt oder adaptiert haben, nunmehr
auch online zu realisieren. Die Autor*innen
beschreibendieverschiedenenPlanungsschrit-
te und Voraussetzungen um Bau Dein Spiel!
online zu realisieren (mit Vor-Ort-Unterstüt-
zung von Angehörigen oder pädagogischen
Fachkräften in den Wohngruppen). Der Bei-
tragreflektiertauchdiebesondereBenachtei-
ligung,diesichgeradedurchdiezunehmende
DigitalisierungfürMenschenmitBehinderung
ergibt,vieleAngebotesindwährendderPan-
demiekomplett ausgefallen, vieleAppsnicht
barrierefreioderzukomplex.DieAutor*innen
appellierenzugleichdaran,MenschendenZu-
gangzudigitalenBeteiligungsformenundkre-
ativenAusdrucksformenzuermöglichen.

Filmbildung goes online: Wie die medi-
enpädagogischen Angebote des Deutschen
Filminstituts & Filmmuseums in digitale und
hybrideFormateübertragenwurden,verdeut-
lichtCarsten Siehl.FilmonDemand,praxis-
orientierte sowie filmanalytische Workshops
wurden online angeboten und auch praxiso-
rientierte Workshops in digitaler Form reali-
siert.Kinderkonntensichsokreativmitdem
ErstellenvonDrehbüchernundFilmanimation
beschäftigen.DerArtikel zeigtdieMethoden
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und Chancen auf und reflektiert zugleich die
Grenzen dieser Form der kulturellen Bildung
imVergleichzuPräsenzveranstaltungen.

UnddieKitas?WiesichKindertagesstätten
fürdieJüngstendigitalaufdenWeggemacht
haben,berichtetMichaela Weiß,dieEinrich-
tungen inRheinlandPfalzdabeibegleitethat
und zugleich Online-Fortbildungen für päd-
agogische Fachkräfte gestaltet. In den Kitas
ging es zunächst darum, die Kommunikation
mit den Kindern und Familien fortzuführen,
Bindungenzuerhaltenundzuvertiefen.Ver-
schiedene Methoden wurden entwickelt, um
Kinder weiterhin pädagogisch anzuregen, zu
bildenundauchmitElternimGesprächüber
dieSituationzuHausezubleiben.Zugleichist
die Lockdown-Zeit von digitalen Weiterbil-
dungsmöglichkeitengeprägt:EinTeildesBei-
trags reflektiert Inhalte, Tools und Methoden
aus medienpädagogischen Fachkräfte-Fortbil-
dungenundbündeltPraxistipps.EineReflexi-
ondernochgeringenForschungzurDigitali-
sierunginKitaswährendderPandemierundet
denArtikelab.

Im zweiten Teil dieses Bandes (ab Seite
103) lernenSiedie alljährlichvonderDieter
Baacke Preis-Jury ausgewählten herausragen-
denProjekte,die in sechsverschiedenenKa-
tegorien vergeben werden, mit ausführlichen
Interviewskennen.Darunterfindensichauch
Projekte, die unter Kontaktbeschränkungen
digital oder hybrid stattgefunden haben und
hierbei spannende Modelle bieten, und sol-
che, die digitale Medien zum Austausch in
NetzwerkenundzurdigitalenTeilhabeinnova-
tivnutzen.Erstmalig fanddiePreisverleihung
2020aufgrundderCorona-Bedingungenaus-
schließlichonlinestatt.DasFormatermöglich-
tees,Nominierungenzubenennen,wasden
KreisbeispielgebenderProjekteerweiterte,die
hier ebenfalls kurz vorgestellt werden (siehe
Seite99f.).

Autorinnen

Dr. Friederike von Gross: seit2016Geschäfts-
führerinderGMK;hatzuvoranderUniversität
Bielefeld zum Thema „Informelles Lernen in
Jugendszenen. Zum Erwerb berufsrelevanter
KompetenzeninJugendszenenamBeispielder
VisualKei-Szene“promoviert und imBereich
Medienpädagogikgearbeitet;ihreForschungs-
schwerpunkte waren u.a.: Medienerziehung
vonEltern imKontext vonComputerspielen,
NutzungvonSocialMediadurchKinderund
Jugendliche.

Renate Röllecke: Referentin fürMedienpäd-
agogikundMedienbildunginderGesellschaft
für Medienpädagogik und Kommunikations-
kultur(GMK).
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