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5AnOzobotsFairytale

ImProjektAn Ozobots Fairytale trafenRobo-
tik, Making, Storytelling und Theater aufei-
nander und leuchteten zu einem farbenfro-
henDIY-Spektakel auf.DieKinder, diedaran
teilnahmen, erschufen eigene Theaterstücke,
welche ein von ihnen selbst gewähltes The-
ma reflektierten. Sie entwickelten nicht nur
spannende Handlungsstränge, sondern auch
Charaktere, die sich auf eine unbekannte
Reise begaben und gemeinsam fantasievolle
Abenteuer erlebten. Mit liebevoll gestalteten
Kostümen nahmen die Ozobots (kleine pro-
grammierbareRoboter)dieHauptrolleeinund
durchfuhrendasprogrammierteTheaterstück.
Die Kinder verwendeten verschiedene Mate-
rialienwieTextilien, selbstgeschöpftesPapier,
Pappe, LEDs, selbstgedruckte 3D-Requisiten
undUpcycling-Materialien,umeineoriginelle
Bühne fürdas aufregendeOzobot-Abenteuer
zugestalten.

Thema 

Robotik,Making,StorytellingundTheater

Zielgruppe/n

KinderimAltervon8bis12Jahren

Medienwerkstatt Identity Films e.V.

An Ozobots Fairytale
(Kategorie A „Projekte von und mit Kindern“)

Methoden

AußerschulischeProjektarbeit

Projektlaufzeit

AugustbisDezember2022

Ergebnisse

Farbenfrohe Ozobot-DIY-Theaterstücke und
dreidimensionaleBühnenbilder

Kontakt

MedienwerkstattIdentityFilmse.V.
(MIFMediaLab)
StefanKoeck
DriggerWeg78
18439Stralsund
E-Mail:info@identityfilms.de
Web:www.identityfilms.de
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Im Interview
An Ozobots Fairytale

Medienwerkstatt Identity Films e.V.

Stefan Koeck und Nadine Berlenbach

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Projekts?
QQ DasQProjektQAn Ozobots FairytaleQverbindetQ

Robotik,QMaking,QStorytellingQundQTheaterQ
(s.o.).Q

Q Die Zusammenarbeit mit der Stadtbiblio-
thekunddemMakerPortStralsundermög-
lichtenichtnurdieNutzungvonRäumlich-
keiten und Materialien, sondern förderte
auchdieKommunikationmitSchulen,Leh-
rer*innen und anderen Interessensgrup-
pen,umdieZielgruppevon8-bis12-jähri-
genKinderanzusprechen.

Q DieKinderwareninallenPhasendesProjekts
aktivinvolviert:vonderProgrammierungder
OzobotsüberdasStorytellingbishinzurBüh-
nenbild- und Kostümgestaltung sowie den
ProbenundderabschließendenAufführung.

Q Das Projekt vermittelte nicht nur Grund-
lagen der Programmierung und kreati-
ves Storytelling, sondern stärkte auch das
Selbstvertrauen der Kinder, förderte ihre
Medienkompetenzundbotihneneinespie-
lerische Möglichkeit, Kompetenzen in den
Bereichen Mathematik, Informatik, Natur-
wissenschaftundTechnikzuerlangen.

Q Neben dem technischen Lernen wurden
auch non-formale Fähigkeiten wie Team-
arbeit, Problemlösung, kritisches Denken
unddieAkzeptanzvonMisserfolgengeför-
dert.ZudemwurdediedirektePartizipati-
onderKinderdurchEntscheidungsfindung
imWorkshoperlebbargemacht.

Q RegelmäßigeReflexionsrundenunddieEin-
bindung der Kinder in den Entwicklungs-
prozess sorgten dafür, dass die Kernziele
desProjektsimAugebehaltenwurdenund
dieKinderauchaktivanderGestaltungdes
Projektsbeteiligtwaren.

Q Insgesamt war das Projekt ein Erfolg, in-
dem es nicht nur technische Fähigkeiten
vermittelte, sondern auch Kreativität,
Selbstvertrauen und Teamwork förderte.
Die positive Resonanz und hohe Motiva-
tion der Kinder zeigen den Wert solcher
interdisziplinärenBildungsprojekteauf.

Ziele und Methoden

Welche medienpädagogischen Ziele wurden mit 
welchen Methoden verfolgt? 

QQ StärkungQ einerQ ganzheitlichenQ Medien-
kompetenz: Durch die Integration von
Robotik,kreativemStorytellingundGestal-
tungerlerntendieTeilnehmendennichtnur
einGrundverständnis fürProgrammierung
unddieProgrammiersprachederOzobots,
sondern aucheinen spielerischenEinstieg
in die Erforschung des Zusammenspiels
zwischendigitalenundanalogenMedien.

Q DieErkundungdigitalerundanalogerLese-
medieninderBibliothekhatdieKinderzur
Ideenfindungangeregtundsiekonntenso-
mit Inspiration für ihreeigenenGeschich-
tenerhalten.

Q IndenWorkshopsQzumQStorytellingwurden
sie ermutigt, eigene Geschichten zu entwi-
ckelnunddieseineinemkreativenProzessin
FormvonTheaterstückenumzusetzen.Hier-
beierlerntendieTeilnehmendendieGrund-
lagendesStorytellings,umeinTheaterstück
zu entwickeln. Durch Experimentieren mit
verschiedenenMaterialienkonntendieKin-
derihreeigenenIdeenfürBühnenbilderund
KostümeumsetzenunddamitihreGeschich-
tenvisuellzumLebenerwecken.

Q Neben der reinen Technik wurden Fähig-
keitenwieTeamarbeit,Problemlösungund
kritisches Denken gefördert. Die Kinder
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waren in sämtliche Prozesse aktiv ein-
gebunden: von der Programmierung der
Ozobots bis hin zur Aufführung des The-
aterstücks.

Q Regelmäßige Reflexionen ermöglichten
denKindern,überihreErfahrungennach-
zudenkenunddarauszulernen.

Q Die medienpädagogischen Ziele wurden
alsodurcheineKombinationausexplora-
tivem Lernen, kreativen Workshops und
aktiverBeteiligungderKinderanverschie-
denen Projektphasen verfolgt. Diese Me-
thoden förderten nicht nur technisches
Lernen, sondern auch die Entwicklung
einerbreitenPalettevonFähigkeitenund
KompetenzenimUmgangmitMedienund
darüberhinaus.

Medienkompetenz und Medienbildung 
durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die 
Teilnehmer*innen?
Keine

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz 
fördert das Projekt?

QQ TechnischeQKompetenzQundQProgrammierung
QQ KreativeQNutzungQvonQUpcycling-Material

Q Visuelle und kreative Ausdrucksmöglich-
keiten

QQ KommunikationQundQPräsentation

InsgesamtträgtdasProjektdazubei,dassdie
Kinder ein breites Spektrum an Medienkom-
petenzenentwickeln,dieüberreintechnische
Fähigkeitenhinausgehen.Esfördertkritisches
Denken, kreative Ausdrucksfähigkeit und
Kommunikationskompetenzen,dieineinerdi-
gitalisiertenWeltvongroßerBedeutungsind.
Gehen wir von der Definition des Medien-
kompetenzbegriffes nach Dieter Baacke aus,
findetAn Ozobots FairytaleAnknüpfungspunk-
te in den Begriffsdimensionen Medienkunde,
Mediennutzung und Mediengestaltung. Die
Kinder lernten im Rahmen des Projekts ver-
schiedensteMedienkennen,probiertendiese
ausundkonntensieanschließendeigenständig
bedienen(Medienkunde).Außerdemeigneten
siesichWissenüberdasWirkenderkennen-
gelerntenMedienan(Mediennutzung).Inden
entstandenen Theaterstücken verarbeiteten
dieKinderihreThemenkreativ.Dabeiverwen-
deten sie verschiedene gestalterische Techni-
kenundAusdrucksmöglichkeiten (Medienge-
staltung). DieKinder schlüpftendamit in die
RollevonaktivenMedienmacher*innen.
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c) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden 
erworben?
Die Kinder eigneten sich grundlegende Kennt-
nisseinderProgrammierungan.Sieerlerntendie
LogikderBefehlemitLeitlinien,umdieOzobots
im Rahmen der Theateraufführung zu steuern.
DurchdieverschiedenenPhasendesProjekts–
vonderIdeenfindungbiszurAufführung–haben
sieerfahren,wiemaneineGeschichteentwickelt
undsieinFormeinesTheaterstückspräsentiert.
Die Teilnehmenden erwarben Kenntnisse über
MaterialienundderenVerwendung inderGe-
staltungvonBühnenbildernundKostümen.Sie
lernten,wiesieverschiedeneMaterialienkom-
binierenkönnen,um ihrekreativen Ideenum-
zusetzen. Die Kinder nutzten bibliothekarische
Ressourcen, um Ideen für ihre Geschichten zu
sammeln.DadurchentwickeltensieFähigkeiten
imUmgangmit verschiedenenMedienquellen.
Durch die Auseinandersetzung mit Kinderlite-
ratur fand darüber hinaus Leseförderung statt.
WährendderabschließendenAufführungkonn-
tendieKinderihreGeschichteneinemPublikum
präsentieren.SieerwarbenKenntnissedarüber,
wiemanIdeenstrukturiertpräsentiertundkom-
muniziert. Durch die Zusammenarbeit an dem
ProjektlerntendieKinder,inTeamszuarbeiten,
Problemezuidentifizierenundgemeinsamnach
Lösungenzusuchen.

DieseerworbenenKenntnisseundFähigkeiten
umfassenkreative,kommunikativeundkolla-
borativeKompetenzen,dieinvielenBereichen
desLebensvonNutzensind.

Probleme und Grenzen 

Gab es strukturelle oder pädagogische Grenzen 
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder 
Durchführung des Projekts? Wie wurden diese 
Probleme bewältigt?
DieKinderhatten zuBeginndesProjektsun-
terschiedliche Erfahrungslevel und Interessen.
Durch eine individuelle Anpassung der Wis-
sensvermittlungprofitiertenallegleichermaßen.
DiestrukturierteDurchführungeinesProjekts
mit mehreren Phasen erforderte ein effizien-
tes Zeitmanagement. Durch das regelmäßige
Festlegen von Zeitplänen und Meilensteinen
konntesichergestelltwerden,dassjedePhase
desProjektsrechtzeitigabgeschlossenwurde.
BeiderProgrammierungvonOzobotsistesim-
merwiederzukleinenZwischenfällengekom-
men. Die Programmierung war nicht sauber
genug gezeichnet und musste überklebt und
korrigiert werden. Außerdem stellten uns die
LichtverhältnisseindenKellerräumenvoreine
Herausforderung.OftmalskonntendieOzobots
aufgrundderunterschiedlichenLichtverhältnis-
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se die Programmierung nicht immer fehlerfrei
erkennen.AuchdieUpdatesderTechniksollte
insolchenProjekteneinkalkuliertwerden.Nach
einemGruppen-Updatewarendochnichtalle
OzobotsaufdemgleichenStandundmussten
somitindividuellgeupdatetwerden.

Technik 

Welche technischen Voraussetzungen müssen 
für Projekte wie Ihres gegeben sein?
DievolleVerfügbarkeitundFunktionstüchtig-
keit der Ozobots waren Grundvoraussetzung
für die Gestaltung des Theaterstücks. Ver-
schiedeneMaterialien fürdieGestaltungvon
Bühnenbildern und Kostümen wie Textilien,
LEDs, Papier, Pappe, 3D-Drucker und Upcy-
cling-Materialien waren notwendig, um die
kreativen Ideen der Kinder umzusetzen. Um
Theaterstückezuproben,Materialienzulagern
undkreativeIdeenumzusetzen,sindgeeigne-
teRäumlichkeiten,diegenügendPlatzbieten,
vonVorteil–wieinunseremFalldieStadtbi-
bliothek. Effektive Kommunikationstools wie
Signal-Gruppen haben die Zusammenarbeit
zwischendenverschiedenenPartnernundIn-
teressengruppenerleichtert.

Tipps für die Praxis

Welche Ratschläge oder Empfehlungen 
können Sie Interessierten geben, die ähnliche 
medienpädagogische Projekte durchführen 
möchten?

Q Partnerschaften mit Institutionen wie Bi-
bliotheken, Bildungseinrichtungen oder
technologischen Zentren können Zugang
zu Geräten, Ressourcen, Fachwissen und
Räumlichkeitenerleichtern.

Q Flexibilität in der Planung und Durchfüh-
rungermöglichtes,aufverschiedeneLern-
stileundInteresseneinzugehen.

Q Es sollte sichergestellt werden, dass alle
Materialien und technischen Ressourcen,
diebenötigtwerden,auchrechtzeitigver-
fügbarsind.

Q DurcheineaktiveBeteiligungderTeilneh-
mer*innenamProzesskönnensieihreIde-

eneinbringenundeigeneEntscheidungen
treffen.DamiterhaltensieeinGefühlvon
EigenverantwortungundMotivation.Q

Q Regelmäßige Reflexionsphasen und das
SammelnvonFeedbackhelfendabei,den
FortschrittzuüberwachenunddasProjekt
kontinuierlichzuverbessern.

Q Außerdem ist es hilfreich, den gesamten
Prozess des Projekts zu dokumentieren,
einschließlichFotos,VideosoderBerichte.
Diese können später für Präsentationen,
Evaluierungen oder zur Dokumentation
derErfolgegenutztwerden.

Q DurchBerücksichtigungverschiedenerkul-
tureller Hintergründe, Geschlechter und
Fähigkeiten wird ein Umfeld erschaffen,
dasdieVielfaltderTeilnehmendenrespek-
tiert und fördert. DadurchQ entsteht eine
Atmosphäre,inderallemotiviertsind,kre-
ativzuseinundneueFähigkeitenzuent-
wickeln,waswiederumdenSpaßunddie
FreudeamLernenfördert.

Motivation

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

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel 
Spaß gemacht? 
Das Projekt hat allen Beteiligten viel Freude
bereitet.EsgabkeineFrustmomente.

c) Und was fanden Sie selbst besonders 
motivierend? 
DieKombinationvonTechnologie, kreativem
Storytelling, Bühnengestaltung und Team-
arbeit. Diese Vielfalt und die Möglichkeit,
Kinder in verschiedenen Fähigkeitsbereichen
zubegleitenunddieInteressenundFähigkei-
tenderKinderdabeizuberücksichtigen,war
sehrmotivierend.Gleichzeitigkonntenwirih-
nen Raum geben, um ihre eigenen Ideen zu
entwickeln und umzusetzen. Diese Art von
kindzentriertemLernen ist inspirierend,daes
die Kreativität und Eigenverantwortung der
Teilnehmer*innen fördert. Die Kooperation
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mit der Stadtbibliothek und dem MakerPort
Stralsund zeigt, wie Partnerschaften und Zu-
sammenarbeitmitverschiedenenInstitutionen
denZugangzuRessourcenerweiternkönnen
unddasProjektdadurchnurrunderwird.Die-
se gemeinsame Anstrengung beweist, dass
einevielfältigeGemeinschaftzumErfolgeines
Bildungsprojektsbeitragenkann.

Nachhaltigkeit und Wirkung des 
Projekts

a) Welche Veränderungen haben sich durch 
die Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer 
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen, 
im Stadtteil etc. ergeben?

Q Eine engere Zusammenarbeit zwischen
StadtbibliothekundMakerPortStralsund.

Q Die Möglichkeit, sich Geschichten auszu-
denken.

Q Das Arbeiten mit verschiedenen Materia-
lienwieTextilien,LEDs,Papier,3D-Druck
undUpcycling-Materialien.

Q DieMöglichkeit,beimEntwerfenvonBüh-
nenbildern,KostümenundRequisitenkre-
ativzusein.

Q Das Programmieren der Ozobots, um sie
durchdasTheaterstückzuführen.

Q DieZusammenarbeit inGruppen,umdas
Theaterstück zu entwickeln und die Auf-
führung vor Publikum, darunter Eltern,
Geschwister,GroßelternundFreunde,prä-
sentierenzukönnen.

b) Läuft das Projekt noch und wenn ja, wie 
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte? 
DasProjekt ist abgeschlossen.Teil2befindet
sichinPlanung.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt für 
Ihre Zielgruppe besonders spannend? 
InsgesamtbotdasProjekt einebreitePalette
anfaszinierendenThemen,welchedieNeugier
der Kinder geweckt haben. Von Technologie
überKreativitätbishinzurMöglichkeit,eige-
neIdeenzumLebenzuerwecken,gabesvie-

leaufregendeBereiche,diefürdieZielgruppe
spannendgewesensind.Besondersspannend
wardasEinarbeiteninRobotikQundQProgram-
mierung.Q AuchQ dieQ kreativenQ DisziplinenQ wieQ
dasQ Storytelling,Q dieQ BühnengestaltungQ undQ
dasQ KostümdesignQ warenQ fürQ alleQ BeteiligtenQ
einQ aufregenderQ Prozess.Q VonQ Horror-Meer-
jungfrauenQüberQabgestürzteQFlugzeugeQbisQzuQ
vonQ IndianaQ JonesQ inspirierteQ LabyrintheQ ka-
menQvieleQinteressanteQKreativthemenQimQPro-
jektQauf.QAuchQdieQZusammenarbeitQundQAuf-
führungQdesQTheaterstücksQwarQfürQdieQKinderQ
eineQspannendeQundQempowerndeQErfahrung.

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen 
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind 
in Ihrer Zielgruppe in jüngster Zeit besonders 
aktuell? 
DieQKinderQberichtenQvonQ ihremQ InteresseQanQ
interaktivenQ MedienQ undQ Spielen.Q YouTubeQ
spieltQbeiQderQZielgruppeQeineQgroßeQRolle.QDieQ
TeilnehmendenQ sindQaberQ auchQ fürQTechnolo-
gienQundQToolsQausQdemQMakingQundQDIY-Be-
reichQbegeisterungsfähig.QDasQaktiveQSchaffenQ
vonQhandfestenQDingenQmittelsQdigitalerQTech-
nologienQ motiviertQ undQ lässtQ sieQ Selbstwirk-
samkeitQ erfahren.Q 3D-DruckQ faszinierteQ dieQ
Kinder.Q MangasQ undQ AnimesQ bekommenQ inQ
dieserQZielgruppeQvielQAufmerksamkeit.Q

b) Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie 
gehen Sie evtl. darauf ein?
Die Anpassung an neue Medientrends erfor-
dert eine kontinuierliche Beobachtung und
FlexibilitätseitensderEinrichtung,umsicher-
zustellen, dass Bildungsangebote und Aktivi-
täten stets relevant und ansprechend für die
Zielgruppe bleiben. Auf der Grundlage von
Feedback und Ideen von den Teilnehmer*in-
nen sowie unseren eigenen Beobachtungen
werdenProjekte immerweiterentwickelt.Ein
Ergebnisdaraus istbeispielsweiseAn Ozobots 
Fairytale.DennindenvorangegangenenPro-
jektenBits & Botsundgeklickt & zugenähtha-
benwireinerseitsanhanddesVerhaltensder
Kinder beobachtet, welche Tätigkeiten bei
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ihnen viel Fantasie angeregt haben und bei
welchen sie „am Ball“ geblieben sind. Ande-
rerseitshabenwirunsFeedbackundWünsche
fürzukünftigeProjekteamEndeeingeholtund
geprüft,wasdavonfürunsumsetzbarist.Mit
diesenMaßnahmenversuchenwirunsereAn-
gebotekontinuierlichzielgruppengerechtwei-
terzuentwickeln.

Perspektiven 

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund 
Ihres Erfolgs 
a) für die medienpädagogische Projektarbeit an 
Ihrer Einrichtung?
Insgesamtbietenerfolgreichemedienpädago-
gischeProjektedieChance,dasProfilderei-
genenEinrichtung zu stärken,neueMöglich-
keiten der Zusammenarbeit zu schaffen, die
VielfaltdesAngebotszuerweiternund Inno-
vationeninderBildungsarbeitzufördern.Die
Anerkennung durch den Dieter Baacke Preis
erfüllt uns mit großer Freude und wir haben
bereitszahlreichepositiveRückmeldungener-
halten.DieseAuszeichnungbestätigtnichtnur
unsere Anstrengungen für eine nachhaltige
Präsenz von Medienkompetenz-Projekten in
Mecklenburg-Vorpommern, sondern eröffnet
unshoffentlich auchneueMöglichkeitender

finanziellenUnterstützung.Alsgemeinnützige
und unabhängige Organisation sind wir stets
auf solche Fördermittel angewiesen. Obwohl
wirnochvielePläneundIdeenfürdiesenBe-
reichhaben, stoßenwiraufdieHerausforde-
rung einer verlässlichen und ausreichenden
Finanzierung fürqualitätsvolleMedienprojek-
te sowiekontinuierlichemedienpädagogische
Arbeit.

b) für medienpädagogische Projektarbeit 
generell?
Insgesamt können erfolgreiche medienpäda-
gogischeProjektediegesamteLandschaftder
Medienbildungbereichern,indemsieInnova-
tionenanregen,bewährteVerfahrenteilenund
die gesellschaftliche Bedeutung der Medien-
kompetenzbetonen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen für Projektarbeit 
sind wünschenswert? Wie kann man diese 
schaffen?
HäufigerhaltenfreieTräger,ebensowieSchu-
lenundKommunen,finanzielleUnterstützung
für medienpädagogische Projekte nur auf in-
direktem Weg, beispielsweise abhängig vom
gewähltenProjektthema.Eswäre jedochvon
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großer Bedeutung, freie Einrichtungen auf-
grund ihrer Fokussierung auf die Vermittlung
vonMedienkompetenzdirektzufördern.Zu-
sätzlich sollten Medienwerkstätten finanziell
so ausgestattet werden, dass sie zumindest
grundlegendeAngebote in ihrerRegionoder
Stadtbereitstellenkönnen.

Oftmals sind Förderungen auf die Bereit-
stellungvonSachkostenbeschränkt.Einewei-
tere wesentliche Voraussetzung, die zwangs-
läufig damit einhergeht, ist die Verfügbarkeit
von qualifiziertem Personal, das angemessen
entlohnt wird. Ohne angemessene Bezah-
lung aufgrund von unsicheren Arbeits- oder
Auftragsverhältnissen infolge unzureichender
öffentlicher Förderung wird es besonders in
ländlichen Gebieten nicht möglich sein, pro-
fessionelleMedienarbeitzuleisten.

PartnerschaftenQundQNetzwerkeQsowieQdas
Vorhandensein von kompetenten pädagogi-
schenFachkräften imBereichMedienbildung
sind entscheidend. Fortbildungen und Schu-
lungenkönnendabeihelfen,dasWissenund
dieFähigkeitenderMitarbeitendenzuerwei-
tern.

Gleichzeitigbenötigteseineflexibleorga-
nisatorischeStruktur,dieRaumfürKreativität
und Innovation lässt. Projekte zu evaluieren
undregelmäßigzureflektieren,ermöglichtes,
StärkenundSchwächenzuerkennenundzu-
künftigeProjektezuverbessern.

DurchdieSchaffungdieserRahmenbedin-
gungen können Organisationen und Einrich-
tungen die Voraussetzungen für erfolgreiche
medienpädagogische Projekte schaffen und
dieWirksamkeitdieserArbeitverbessern.

Lizenz

DerArtikelstehtunterderCreativeCommonsLizenzCC BY-SA 4.0.DieNamenderUrheber*innen(siehe
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Feedback

Gab es abschließend seitens der Zielgruppe 
Verbesserungsvorschläge, weiterführende Ideen 
bezüglich Ihres Projektes?
GenerellwurdenochmehrZeitfürdieUmset-
zungdesProjektsgewünscht.Beispielsweisefür
die Beschäftigung mit dem Thema 3D-Druck.
HierwäreesfürdieKinderschöngewesen,tie-
ferindieMaterieeinzusteigenundalleSchritte
miterlebenzukönnen.DieswarimRahmendes
Projektsleidernurteilweisemöglich.

Interviewpartner*innen 

Stefan Koeck: Medienpädagoge, B.A. So-
zialpädagogik und Management; seit 2002
Leiter Medienwerkstatt Identity Films e.V.;
Arbeitsschwerpunkte: medienpädagogische
Dozententätigkeiten, Workshops, Vorträge,
Fortbildungen,Seminareinschulischenundau-
ßerschulischenBildungsbereichen;seit2009Re-
ferentundModerator fürdieSchulkinowoche
M-VundSchwerpunktmitderBundeszentrale
für politische Bildung; seit 2013 Jurymitglied
der Deutschen Film- und Medienbewertung
(FBW)und seit2015SprecherderGMK-Lan-
desgruppeMecklenburg-Vorpommern.

Nadine Berlenbach: M.Sc. Communication
Science:Youth&Media;seit2016berufliche
Tätigkeit in der Medienbildung mit Kindern,
JugendlichenundErwachsenen;aktuellalsRe-
ferentinfürÖffentlichkeitsarbeitundMedien-
bildung im MakerPort Stralsund; außerdem
freiberufliche Graphic Recorderin; seit 2019
imVorstandderGMK.


