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Kommunikation & Medien eV. wollte Kin-
dern, trotz der schwierigen Pandemie-Situa-
tion, Uber die medienpddagogischen Ange-
bote Teilhabe, Austausch mit Gleichaltrigen,
Zugang zu Bildung und kreatives Schaffen
im Team ermoglichen. Aus der langjdhrigen
medienpadagogischen Erfahrung wurde das
Online-Mediencamp fiir Kids mit sechs ver-
schiedenen mehrtagigen Workshop-Forma-
ten konzipiert. Kinder lernten spielerisch den
Umgang mit einem Videokonferenz-Tool, ge-
stalteten gemeinsam mit Gleichaltrigen kleine
Medienproduktionen und erweiterten so ihre
Medienkompetenz. Die Formate waren hand-
lungsorientiert, interaktiv und partizipativ kon-
zipiert und bezogen die Kinder stets mit ihren
Wiinschen und Interessen ein.

Uber die Zusammenarbeit mit Schulen und
Eltern konnte eine wachsende Anzahl von teil-
nehmenden Kindern erreicht werden. Uber
Fortbildungen flr padagogische Fachkréfte
und Studierende konnte ein Know-how-Trans-
fer stattfinden und Zugang zu einer weiteren
Zielgruppe geschaffen werden. Auch Uber die
Vernetzung mit dem PH Radio der Hochschu-
le Freiburg wurden Studierende eingebunden
und dort wurden Radiobeitrige der Kinder
ausgestrahlt.

Thema

Herzstlick des Online-Mediencamp fir Kids sind
kreative Online-Angebote fur Kinder wahrend
der Pandemie, um ihre Kultur- und Bildungsteil-
habe zu verbessern. Hierflir arbeiteten Teams
aus  multiprofessionellen  Referent*innen
(Medienpddagog*innen/ Filmemacher*innen/
Informatiker*innen/ Fotograf¥innen/ Kiinst-
ler*innen/ Journalist*innen) zusammen, um
ihre Erfahrungen weiterzugeben und die me-

Kommunikation & Medien e.V.

Online-Mediencamp fiir Kids
(Kategorie E ,Netzwerkprojekte")

dienpddagogischen Workshops weiterzuent-
wickeln. Durch die zusdtzliche Vernetzung mit
Bildungsakteuren konnten auch benachteiligte
Kinder erreicht werden.

Zielgruppe/n

Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren, Eltern,
padagogische Fachkréfte, Studierende

Methoden

Ein Anliegen war es, auch im Internet koope-
rative Beteiligung erleben zu kdénnen. Des-
wegen wurden hauptsdchlich handlungsori-
entierte Methoden gewadhlt und die Themen
orientierten sich an den Ressourcen und der
Lebenswelt der teilnehmenden Kinder. Eine
ausfuhrliche Vorarbeit unter den Expert*innen
und eine vorab Information der begleitenden
Eltern waren hilfreich.

Es gab prozessorientierte, spielerische und
produktorientierte Tatigkeiten. Dabei nutz-
ten alle die Medien Computer mit Internet,
Foto, Horspiel, Film, Apps und soziale Medi-
en. Medienpéddagogische und inhaltliche Dis-
kussionen waren im Projekt eng miteinander
verbunden. Parallel zum laufenden Workshop
nutzten alle Teilnehmenden Plauderrdume und
es stand immer ein Techniksupport zur Verfu-
gung. Prasentationen und Feedbacks schlossen
die Zusammenarbeit ab.

Projektlaufzeit

Die ersten Online-Angebote wurden ab April
2020 entwickelt. Von Dezember 2020 bis Mai
2021 wurden die Angebote intensiviert und
23 Workshops mit ca. 250 Kindern realisiert.



Ergebnisse

Medienprodukte: Fotografien, Fotogeschich-
ten, Fotomontagen, Trickfilme, Interviews und
Umfragen, Radioshows, Online-Kunst, gemal-
te Bilder nach Elementen von Kinstler*innen,
animierte Geschichten, programmierte kleine
Spiele mit Scratch, Phantasielandschaften in
Minecraft, Erklarfilme, Upcycling-Bastelprojek-
te, Quiz rund um Sicherheit im Netz, um nur
einige aufzuzdhlen

Kontakt

Kommunikation & Medien e.V.

Stihlingerstr. 8

79106 Freiburg

E-Mail: info@kommunikation-und-medien.de
Web: www.kommunikation-und-medien.de



Im Interview

Online-Mediencamp fiir Kids
Kommunikation & Medien e.V.

Irene Schumacher und Henriette Trepte

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Das Online-Mediencamp  fiir Kids entwickelte
sich zum Netzwerkprojekt mit einem multipro-
fessionellen Team, welches viele verschiedene
Schwerpunkte und deren Vorziige innerhalb der
Medienpddagogik vereint. Dadurch entstand ein
vielfaltiges Programm, in dem Kunst auf Film,
Audio, Fotografie, Programmieren, Sicherheit in
der digitalen Welt, Spiel und SpaB trifft.

Zudem ermoglichte das Online-Medien-
camp, dass Kinder von zu Hause aus zusammen
kreativ werden und sich austauschen konnten.
In den Workshops konnten die Kinder sich spie-
lerisch technische Fahigkeiten aneignen, die sie
vor allem auch fur Bildungsteilhabe in dieser
Zeit benétigten. Das Angebot wirkte der Ver-
einsamung von Kindern, vor allem in Zeiten der
Isolation und SchulschlieBungen, entgegen.

Das Mediencamp griff die aktuellen Bedar-
fe der Familien und Kinder auf und wurde im-
mer wieder daran angepasst.

Auch die Fortbildungen der Fachkrafte orien-
tierten sich an den aktuellen BedUrfnissen in den
verschiedenen Einrichtungen und gaben Mog-
lichkeiten digitaler Erméchtigung an die Hand. Es
gelang Vernetzung und Empowerment.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden mit
welchen Methoden verfolgt?
Die pddagogische Handlungsmaxime war
durchgehend eine kooperative Partizipation
aller Beteiligten.

Die Medienkompetenz der Teilnehmer¥in-
nen wurde geférdert. Weitere medienpddago-
gische Ziele waren: sicherer und reflektierter

Umgang mit Medien und im Netz, kulturel-
le und Bildungsteilhabe sichern, Kreativitdt,
Teamgefuhl starken, Selbstverwirklichung, Per-
sonlichkeitsentwicklung und Resilienz.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die Kinder hatten groBtenteils keine besonderen
Vorkenntnisse, aufer diejenigen, die bereits an
Projekten des Vereins teilgenommen hatten.

In den Fortbildungen hatten die meisten
padagogische Grundkenntnisse durch ihre
Ausbildungen oder ein Studium, jedoch meist
keine medienpddagogischen Vorkenntnisse.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Das Projekt forderte alle vier Bereiche des Me-
dienkompetenzbegriffes von Dieter Baacke
(siehe dieter-baacke-preis.de/ueber-den-preis/
was-ist-medienkompetenz/), die Beteiligten
wurden zu aktiven Medienmacher*innen.

In vorzeigbaren Fotos, Hormedien und
Filmen zeigte sich die Gestaltungskompetenz
der Teilnehmenden. Technikkompetenz wurde
auch beim Ausprobieren von verschiedenen
Apps und der Prasentation von Ergebnissen
an Computer, Smartphone und Tablet erfah-
ren. Die Teilnehmenden haben Méglichkeiten
kennengelernt, ihre Ideen kreativ mit Medien
zu realisieren, sodass sie auch selbststandig
zu Hause weitere Projekte in dem jeweiligen
Bereich umsetzen konnten (Mediennutzungs-
kompetenz). Das Medienwissen erweiterte
sich wie nebenbei im gemeinsamen Handeln.



Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die teilnehmenden Kinder sammelten Erfah-
rung im sicheren und kreativen Umgang mit
verschiedenen digitalen Medien und dem Netz.
Sie erwarben technische Grundkenntnisse am
Computer, Smartphone oder Tablet und wurden
fur Themen in der digitale Welt sensibilisiert.
Die Kinder nutzten ihre eigene Technik von zu
Hause aus und lernten damit besser umzugehen.
Wiéhrend der Workshops konnten sie sich in
verschiedenen sozialen Rollen ausprobieren: als
Fotograf¥innen, Filmemacher¥innen, Bihnen-
bauer*innen, Regisseur*innen, Kinstler¥innen
oder Radio-Moderator¥innen. In den Kunst-
workshops lernten die Kinder Maler und Stile
kennen und zeichneten online mit Stilelementen
dieser Kuinstler (z.B. Klimt, Chagall, Gaudi).

In den Gruppenprozessen konnten die
Kinder u.a. auch ihre Teamfdhigkeiten weiter
ausbauen und Verantwortung fiir bestimmte
Aufgabenbereiche bernehmen. Zudem wur-
den gesellschaftlich aktuelle Themen aufgegrif-
fen und in der Gruppe durchdrungen, wie bei-
spielsweise Umweltschutz. Dabei konnten die
Teilnehmenden ihr aktuelles Wissen erweitern,
Diskussionen flihren und sich reflektieren.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

Zundchst einmal hatten einige aus der Ziel-
gruppe nur durch die Beschreibung des Kon-
zeptes noch keine klare Vorstellung, wie das
Online-Mediencamp fiir Kids in der Praxis ab-
lauft. Da viele Eltern und auch Fachkréfte in
den géngigen Online-Formaten aus Schule
oder anderen Bildungseinrichtungen meist nur
.Frontalen Input" mitbekommen haben, war
zundchst auch eine Skepsis da, ob die Kinder
zusdtzlich zur vermehrten Online-Zeit noch
Online-Workshops besuchen sollten. Diese
Sorge konnte den Eltern mithilfe eines Trailers
fur das Online - Mediencamp, welcher Einblicke
in die Anfange des Online-Angebots zeigt, ge-

nommen werden. Die Riickmeldungen waren
durchweg begeistert, da sie die Workshops als
Chance sahen, dass ihre Kinder mit viel Freude
das kleine Medien 1x71 erlernten. Sie konnten
sowohl tolle eigene Produktionen am Ende
vorzeigen als auch endlich wieder mal etwas
gemeinsam unternehmen und wurden auRer-
dem bei der Bildungsteilhabe unterstitzt.

Naturlich gab es auch technische Herausfor-
derungen: Zum Beispiel musste der Videokon-
ferenz-Account so eingerichtet werden, dass
eine interaktive, kreative Arbeitsweise moglich
war. Auch musste sichergestellt werden, dass
alle Referent*innen wahrend der Angebote Zu-
gang zu stabilem Netz hatten. Fir den Notfall
fahrten wir die Workshops immer mit einer As-
sistenz durch, sodass die Konferenzradume nicht
gefdhrdet waren, sich zu schliefen, sobald die
Internetleitung bei der Projektleitung instabil
wurde. Wir klarten vorab mit der Assistenz,
welcher ,Notfallprogrammplan®” bei Schwierig-
keiten gefahren werden konnte.

Die technischen Schwierigkeiten auf Teil-
nehmer*innenseite wurden ebenfalls von der
Assistenz entweder in einem separaten Break-
out-Raum oder am Telefon geklart.

Zudem musste regelmdRig ein Wissens-
transfer im multiprofessionellen Team stattfin-
den, um das Online-Mediencamp stetig wei-
terzuentwickeln und alle Beteiligten auf dem
aktuellen Stand zu halten. Um ein einheitliches
Konzept durchfiihren zu kénnen, war es nétig,
sich immer wieder Uber Gelingensbedingun-
gen und Herausforderungen auszutauschen
und eine gemeinsame Linie zu finden. Durch
das grofRe Team gab es daher ab und zu Termin-
findungsschwierigkeiten, die durch langere Vo-
rausplanung und auch separate Absprachen im
kleineren Team bewadltigt wurden.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Die Teilnehmer*innen benotigen ein WLAN-fa-
higes Gerat mit Mikrofon und Kopfhérer, sta-
bile Netzverbindung, ggf. ein Smartphone
oder Tablet.



Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Eine Gelingensbedingung ist es, dass die Kom-
munikation und Interaktion starker moderiert
werden sollte. Die pddagogische Leitung muss
stdndig prdsent sein, um alle Teilnehmenden
im Blick zu haben und bei Problemen recht-
zeitig Unterstlitzung zu geben. Probleme soll-
ten frihzeitig identifiziert und geldst werden
(unter den Teilnehmenden oder im Breakout-
Raum mit der Assistenz), damit niemand ,ver-
loren" geht, alle auch zuhause die gestellten
Aufgaben umsetzen kénnen.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Es galt, die Eltern oder Pddagog*innen fur die
Angebote zu gewinnen, da diese Gatekeeper im
Zugang zu den Workshops fir Kinder waren.
Einmal in Aktion gab es keine Motivations-
ausfalle.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf8 gemacht?
Die Kinder hatten besonders viel Freude da-
bei, ihre Ideen kreativ mit den verschiedenen
Medien umzusetzen und diese dadurch néher
kennenzulernen. Gerade auch im Hinblick
auf Projekte, die sie noch einmal zu Hause,
mit Freunden oder mit der Familie und in der
Schule selbst weiterfihren konnten, wie z.B.
Trickfilme zur Karnevalparade im Kinderzim-
mer oder Upcycling-Bastelanleitungen. Auch
die Auflockerungs- und Bewegungsspiele sorg-
ten bei den Kindern fir viel SpaB. Viele gaben
aulerdem die Rickmeldung, dass ihnen die
Gruppenarbeit in Kleingruppen in separaten
Breakout-Rdumen sowie der freie Austausch in
Plauderrdumen besonders gefallen haben.
Von den Teilnehmenden der Fortbildungen
kam immer wieder das Feedback, dass sie die
praxisnahe Ausgestaltung sehr gut fanden. Be-
sonders viel Freude hatten sie beim Produzie-
ren kleiner Trickfilme und beim Ausprobieren
von Apps fir Kinder. Durch die Praxisbeispie-
le konnten sie sich gut vorstellen, nun eigene
medienpddagogische Projekte in ihren Einrich-
tungen umzusetzen.



¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?
Das Team begeisterte besonders, dass es gelang,
gemeinsam Medienproduktionen zu gestalten
und ein Gruppengefthl zu erzeugen, obwohl
alle Kinder an unterschiedlichen Orten waren.
Insbesondere die Prasentationen im ,Heimkino"
waren fir alle ein Highlight am Ende der Work-
shops, bei dem die Kinder stolz und begeistert
den Eltern und Geschwistern ihre Ergebnisse
zeigten. Wahrend des Lockdowns gab es oft
Freudentrdnen, da die Teilnehmenden eine un-
beschwerte Zeit beim Online-Mediencamp er-
leben konnten. Die Kinder spiegelten uns, dass
wir ihren Alltag im Lockdown sehr bereicherten.
Motivierend fir uns war, dass eine kleine Com-
munity entstand und die Kinder sich freuten, ei-
nander bei anderen Workshops wiederzutreffen.
Den Austausch im Referent*innen-Team
fanden wir sehr inspirierend, da die Rickmel-
dungen und das standige Weiterentwickeln
des gemeinsamen Projekts eine bereichernde
Erfahrung war.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch
die Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?
Die Kinder schdtzten die spielerische Atmo-
sphdre und die starke Interaktions- sowie Teil-
nehmer*innen-Zentrierung des Online-Medien-
camps. Ein Programmierangebot, das schulischer
aufgebaut war und weniger spielerische Elemen-
te bot, wurde von den Teilnehmenden mehrheit-
lich als ,Das ist ja wie in der Schule!" kritisiert.
Unser Team von Kommunikation & Medien
eV. hat sich wéhrend der Pandemie eine neue
Expertise erarbeitet und wir sind mit der kolla-
borativen Entwicklung neuer Online-Formate
motiviert, dieses Know-how im Netzwerk zu
teilen. Das Feedback der Kinder/Eltern war
hierfur sehr wertvoll.

Der Stellenwert von Medienbildung als Vo-
raussetzung fur Bildungsteilhabe ist 6ffentlich
starker ins Bewusstsein gelangt. Darlber hin-
aus wird die Expertise von Kommunikation &
Medien eV. von beteiligten Einrichtungen in
Freiburg starker wahrgenommen.

b) Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

In den kalten Jahreszeiten planen wir weiterhin
Online-Workshops anzubieten. Bisher leider
nur eingeschrankt, da die Finanzierung nicht
gesichert ist. Seit Herbst gibt es die regelméaBige
wochentliche Online-Podcast Gruppe Dreisam-
KuMCast. Hier nehmen Kinder aus den vergan-
genen Online-Mediencamp-Workshops teil.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir
lhre Zielgruppe besonders spannend?

Besonders gerne beschéftigten sich die Kinder
in den Angeboten mit dem Thema Umwelt-
schutz. Dazu entstanden viele Produktionen,
wie beispielsweise Trickfilme zu Umwelt-
held*innen, Upcycling-Filme, Tutorials oder es
wurden Interviews dazu gefiihrt. Die Ergeb-
nisse wurden beim Coole Suppe Filmfestival fiir
nachhaltige Esskultur eingereicht und offentlich
prasentiert (siehe www.coole-suppe.de).

Bei den Radioshows war das Einladen von Gés-
ten aus der Politik, wie Oberbirgermeister Martin
Horn  und Umweltbiirgermeisterin ~ Christine
Buchheit, oder von Expert¥*innen sehr beliebt.

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind
in Ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders
aktuell?

Apps fur Smartphone und Tablet, Minecraft
sowie das Programmieren von Spielen war bei
den Kindern besonders gefragt. Aber auch der
Peer-to-Peer-Ansatz und sich gegenseitig et-
was zu prasentieren oder etwas zu veroffent-
lichen kamen gut an.


http://www.coole-suppe.de/
http://www.coole-suppe.de/

b) Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie
gehen Sie evtl. darauf ein?

In den Angeboten werden kostenfreie und
von Medienpddagogen geprifte Apps vorge-
stellt und in Begleitung ausprobiert. Zudem
wurde ein Programmier-Workshop fest in das
Online-Mediencamp-Programm mit aufgenom-
men sowie Minecraft-Workshops als auch die
kostenlose Variante Minetest angeboten.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
lhres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
Ihrer Einrichtung?

Wir mochten die Online-Mediencamp-Ange-
bote fir Kinder dauerhaft in unserem Portfolio
aufnehmen. Online-Fortbildungen fir Fach-
krafte haben sich ebenso als eine geeignete
Form fir die Vermittlung von Konzepten und
praktischen Ubungen erwiesen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Schon kleine Medienprodukte kénnen die ge-
sellschaftlich geforderte Medienkompetenz auf-
und ausbauen. Es braucht jedoch immer noch
und immer wieder Inspiration und Anleitung.
Die Auseinandersetzung mit eigenen Themen
und diese medial zu bearbeiten, bleibt das Ziel.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit
sind wiinschenswert? Wie kann man diese
schaffen?

Es wdre notwendig, Medienkompetenzver-
mittlung und deren handlungsorientierte, pro-
zesshafte Vermittlung nachhaltig finanziell zu
fordern. Um Bildungsteilhabe flr unterschied-
liche Altersgruppen zu gewéhrleisten, ist es er-
forderlich, Medienbildung vor Ort strukturell
als verbindliches Angebot zu verankern. Hierzu
sind auBerschulische Trager wie Kommunikati-
on & Medien eV. sowie Jugendbildungs- oder
Jugendhilfeeinrichtungen oder Bibliotheken
geeignet. Die Aus- und Weiterbildung von
Fachkraften im Bereich Medienbildung ist eine
wichtige Rahmenbedingung, ebenso wie ihnen
Praxisfelder zu bieten, in denen es moglich ist,
medienpddagogische Erfahrungen unter fach-
kundiger Anleitung zu sammeln.

Feedback

Gab es abschlieflend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende Ideen
beziiglich Ihres Projektes?

Am Ende der Workshops gab es immer die Fra-
ge an die Teilnehmenden sowie die Eltern, ob
sie Anregungen und Verbesserungsvorschlage
hatten. Diese Anregungen wurden meist auf-



gegriffen. Einige Kinder wollten in folgenden
Workshops die Rolle von Assistent*innen ein-
nehmen, um ihr Wissen weiterzugeben. Aus
einer Anregung, fir Kinder, die gerne lesen, et-
was anzubieten, entstand der Workshop Digital
Biicherwiirmer. Hier stellten die Teilnehmenden
ihre Lieblingsblcher vor, die Hauptpersonen
erlebten in extra erfundenen Geschichten neue
Abenteuer oder die Buchcover wurden mit
Playmobil-Figuren nachgestellt.

Experimentierfeld Digitales/
zukiinftige Perspektiven

a) Mit welchen digitalen Strategien, Methoden
und Tools haben Sie evtl. rund um die
Kontaktbeschrinkungen in der Pandemie oder
auch sonst Erfahrungen gesammelt?
Das Videokonferenz-Tool Zoom nutzen wir
meist bei den auBerschulischen Angeboten
und teilweise auch BigBlueBotton.
Methodisch unterscheidet sich die Um-
setzung der Angebotsformen (online, hybrid
oder in Présenz). Online-Workshops brauchen
andere und technisch anspruchsvollere Rah-
menbedingungen als Prdsenz-Angebote, da-
mit sie erfolgreich realisiert werden kénnen.
Die optimale Dauer der Workshops betragt
drei Stunden. Die Angebote sind sehr betei-
ligungsorientiert angelegt und daher spielt die
Moderation eine zentrale Rolle. Der Wechsel
von Kommunikation, Input und Ubungen in
Einzelarbeit sowie Gruppenaufgaben schafft
einen guten Rahmen. Es ist sehr wichtig, dass
fur die Abschlussprasentation und das Feed-
back ausreichend Zeit eingeplant wird, um den
jeweiligen Workshop gut abzurunden. Das
.Sich-Verabreden und Treffen in digitalen Rau-
men" wird als neue Begegnungsform erlebt

b) Was davon hat sich bewéhrt, woran wiirden
Sie gern weiter ankniipfen?

Das Videokonferenz-Tool Zoom hat sich fur
unsere Art der kreativen Online-Angebo-
te bewdhrt, da es stabil lduft und es mit den
unterschiedlichen Méoglichkeiten wie White-
board, Umfragen, Breakout-Rdumen zahlrei-
che interaktive Moglichkeiten besonders fir
Gruppenarbeit bietet. Wir kntpfen an diesen
Erfahrungen an und nutzen die Online-Forma-
te weiterhin im Bereich Fortbildung fur Fach-
krafte.

Interviewpartnerinnen

Irene Schumacher: Medienpddagogin, Dip-
lom-Sozialpddagogin; seit 1991 im Bereich der
kulturellen Medienbildungsarbeit im Bereich
Film, Audio und digitale Medien mit Kindern,
Jugendlichen, Erwachsenen sowie Fachkraften
tatig; Entwicklung zeitgemafBer Konzepte zur
Bildungsteilhabe, Empowerment, Chancen-
gleichheit, Inklusion sowie im Bereich der Um-
weltbildung; Vorstandsvorsitzende bei Kom-
munikation & Medien e.V.

Henriette Trepte: Kindheitspddagogin, Me-
dienpéddagogin; B.A. Kindheitspadagogik; seit
2016 berufliche Tatigkeit in der Medienbil-
dung mit Kindern, Jugendlichen und Fachkraf-
ten; ein Schwerpunkt ist die medienpraktische
Arbeit mit bildungsbenachteiligten Kindern;
seit 2019 Projektleitung Medien 1x1, On-
line-Mediencamp fiir Kids und Fortbildungsrei-
he zur sprachsensiblen Medienbildung.
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