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Dennis Kranz/Raphaela Müller/Lukas Opheiden
Medienbildung in Bibliotheken als Orte der 
gesellschaftlichen Teilhabe

Bibliotheken sind in der Bildungslandschaft wichtige öffentliche Räume
fürdieMedienbildungunddendazugehörigenDiskurs.Dabeistehensie
vorderHerausforderung,ihreKompetenzenundAufgabenfeldervordem
Hintergrund des gesellschaftlichen Zeitgeschehens ständig zu erweitern.
DennalsphysischerOrtbietengeradeBibliothekenbesteVoraussetzun-
genfürgesellschaftlicheTeilhabe.DasGrundgesetzstelltdieInformations-
freiheit als wichtiges Gut in den Vordergrund. Dazu bieten Bibliotheken
einenOrtgelebterDemokratie.Die informationelleGrundversorgungal-
lerBürger*innenwirddurchdieseInstitutionenabgedecktundsiehaben
als besucherstarke Bildungs- und Kultureinrichtung eine wichtige gesell-
schaftliche Funktion. Ein ausgewogener Medienbestand in Bibliotheken,
deronlineodervorOrtabrufbarist,bietetdieMöglichkeit,sichergänzend
zu Internet-Recherchen und sozialen Kommunikationskanälen zu infor-
mieren. Indem Bibliotheken den freien Zugang zu allgemeinen Informa-
tionsquelleneröffnen, leistensieeinenunverzichtbarenBeitragzueinem
demokratischen Grundverständnis sowie zur politischen Willensbildung.
Medienbildung ermöglicht dabei den selbstbestimmten, kritischen und
kreativenUmgangmitMedien,dientderEntwicklungunddemAusdruck
dereigenenPersönlichkeitundermöglichteinedemokratischeTeilhabein
derGesellschaft.DerBegriffMedienbildungistinBibliothekennichttrenn-
scharfabzugrenzenvonLese-undInformationskompetenz,DigitalLiteracy,
DataLiteracysowieCodingLiteracy,daesinderUmsetzungderAngebo-
te immer wieder inhaltliche Überschneidungen gibt. Als außerschulische
OrtederBildungbietenBibliothekennunvermehrtmedienpädagogische
Workshop-undBildungsformatean.Medienpädagog*innenwerdendabei
alsPartner*innenoderalsfestangestelltePersoneneingesetzt,umdenme-
dienpädagogischenHerausforderungengerecht zuwerden.Diese aktuel-
leSituationwurdeineinemWorkshopaufdemGMK-Forum2020(siehe
www.gmk-net.de/gmk-tagungen/forum-kommunikationskultur/forum-
kommunikationskultur-2020/#info [Stand: 09.08.2021]) diskutiert, regte
einenAustauschüberBibliothekenalsOrtederMedienbildunganundgab
einen kurzenEinblick inmedienpädagogischeAngebote inBibliotheken.
WelchePotenzialesteckeninöffentlichenInstitutionenindiesemKontext?
Welche Herausforderungen gilt es zu meistern, gerade was strukturelle
Rahmenbedingungenbetrifft?
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Warum Medienbildung in Bibliotheken?

Medienbildung,Medienpädagogik,Medienkompetenz,DigitaleBibliotheks-
pädagogik:DiessindnureinigeBegriffe,denenmanimFachdiskursderBi-
bliothekswelt gerade verstärkt begegnet. Bibliotheken verändern sich. Sie
überdenken ihreRolleneu,bewegensichwegvomreinenAusleihbetrieb
undverabschiedensichvonaltenKennziffern.Einigemöchtenvorallemihr
Imageverbessern, andere sehengroßeChancen inderTransformation ih-
rerInstitution.DabeispielentechnologischeEntwicklungenundsichschnell
weiterentwickelndedigitaleSystemeeinegroßeRolle.DieseHeterogenität
anverschiedenenMedienformatenundSystemen,dieMenschenzurWis-
sensvermittlungundBildungsowiezurUnterhaltungdienen,bedeutet für
Bibliotheken,ihreAufgabenneuzudenken,ihreDienstleistungenneuzude-
finierenunddieseauchnachaußenzukommunizieren.DerdigitaleWandel
inunsererGesellschaftistpräsent–indenKöpfenundindenKonzeptpapie-
ren.Underpolarisiert.WährendeinigedietechnologischenEntwicklungen
sehrpositiv annehmenunddamitChancen verknüpfen, sehen sie andere
alsetwasBedrohlichesundverbindendamitUnsicherheitundÄngste.Ge-
radedeshalb istes sowichtig,dassesunabhängige Institutionengibt,die
dieMenscheninihrenUnsicherheitenernstnehmen,dieHerausforderungen
zumGegenstanddesöffentlichenDiskursesmachenundOrientierunginder
mediatisiertenWeltgeben.DerBereichder„Vermittlung“vonMedienkom-
petenzwird inBibliothekennebender Informations-undLesekompetenz
alseinzentralerTeilihrerAufgabenempfunden,jedochunterschiedlichdefi-
niertundumgesetzt.InvielenBibliothekengibtesschonzahlreicheAnsätze
fürdiemedienpädagogischeArbeit,die jedochauf sehrunterschiedlichen
WissensständenundZielsetzungenberuhen.Dieskannu.a.mitderHistorie
vonBegriffsverwendungen inBibliothekenzusammenhängen. InDeutsch-
landwirdderBestandeinerBibliothekin„Medieneinheiten“gemessen.In
manchenBibliothekenwerdenalsodieVermittlungdeseigenenBestandes
und der richtige Umgang damit als Medienkompetenz bezeichnet. In an-
derenBibliothekennutztmandenBegriff nur,wennesumelektronische
Mediengeht,diesichaberebenfalls imBibliotheksbestandbefindenoder
mitderBenutzungzusammenhängen.UmgangbedeutetindiesemKontext
dannnicht,gesellschaftlicheZusammenhängezuanalysieren,zureflektieren
undMedienselbstzugestalten,sondernMedieninderBibliothekzufinden,
sieauszuprobierenoderauchdieModalitätenderBibliothekdazuzuken-
nen.DemBegriffderMedienkompetenzbegegnetmaninBibliothekenalso
häufiginZusammenhangmitderVermittlungvonBibliotheksbeständenund
demselbstbestimmtenUmgangmitebendiesen.Wiefindeichmichinder
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Bibliothekzurecht?Wiefinde ichdie fürmeineprivatenundschulischen/
beruflichen Interessen relevanten Informationen und Angebote – sowohl
analogalsauchdigital?DerFokusliegtalsoaufeinerWissensvermittlungim
BibliotheksumfeldundnichtaufderBefähigungdesIndividuums,dieBedeu-
tungvonDigitalisierungundMediatisierungimgesellschaftlichenKontextzu
erfassenundbeimmedienpädagogischenHandelnzuberücksichtigen.Esfin-
denRecherchetrainingsundBibliothekseinführungen–häufigfürdieSchule
–statt.UmauchjungeMenschenfürdieAngebotederBibliothekzubegeis-
tern,sindBibliothekenaufderSuchenachneuenpädagogischenMethoden
undorientierensichdabeianderMedienpädagogik.DurchdenEinsatzvon
digitalenMediensollensiedieBibliothekalsmodernwahrnehmenunddie
Vielfalt des Angebots kennenlernen. So finden z.B. Computerspiel-Events
stattodereswerdenFoto-undFilmprojektedurchgeführt.Darüberhinaus
werdenzunehmenddigitaleGeräte,wiez.B.Tablets,3D-Drucker,Gaming-
KonsolenundkreativesSpielzeug,wieRoboter,inderBibliothekinWork-
shopsintegriertundzumAusprobierenzurVerfügunggestellt.Nimmtman
denAnspruch,medienpädagogischzuarbeiten,allerdingsimKontextseiner
begrifflichenBedeutungernst,istZugangzuMedienzuschaffenundWissen
darüberzuvermittelnnureinkleinerBereich.Bibliothekenmüssensichalso
indiesemZusammenhangzukunftsrichtendmit folgendenFragestellungen
auseinandersetzen,umdenselbstgestelltenAufgabengerechtzuwerden:
WiekannMedienpädagogikineinerBibliothekverstandenwerdenundwel-
cheRelevanzhateineDifferenzierungzurBibliothekspädagogik?Wiekön-
nenmedienpädagogischeAngeboteinBibliothekenaussehenundwieun-
terscheiden sich diese von anderen Bibliotheksangeboten? Wie wirkt sich
dasaufnotwendigeQualifikationenderMitarbeiter*innenunddamitzusam-
menhängendeStellenbeschreibungenaus?Versuchtman,zentraleAufgaben
derBibliothekenimRahmenvonmedienpädagogischenProjektenzubenen-
nen,liegtderFokusaufderFörderungundStärkungvonMedien-undIn-
formationskompetenz,umallenMenschen(digitale)TeilhabeanderGesell-
schaftzuermöglichen.BibliothekenbietendieMöglichkeitderBegegnung
unddesAustauschesüberMedien,Gesellschaft,Politik,KunstundKultur.
Bibliotheksmitarbeiter*innen brauchen für die Konzeption und Durchfüh-
rung von medienpädagogischen Projekten umfassende Medienkompetenz
imBereichneuerMediensowieDidaktikundMethodikzurFörderungeben
dieserKompetenzen.InBibliothekengibtesbereitszahlreicheKonzepteund
Veranstaltungen, indenendigitaleMedieneingesetztwerden.Ausdiesen
gehtnichtimmerhervor,welcheZielsetzungenmitdenjeweiligenProjekten
verbundensindundesmangeltanfestenundeinheitlichenStrukturensowie
aneinemganzheitlichenVerständnisdesMedienkompetenzbegriffes.Bevor
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manZielefürdiemedienpädagogischeArbeitinderBibliothekdefiniert,istes
sinnvollzuprüfen,obdieseAufgabenbereitsvonanderenInstitutionenoder
Vereinenetc.abgedecktwerdenundwiedieBibliotheksinnvollkooperieren
oderergänzendeAngebotekonzipierenkann.EinewichtigeGrundlagefür
erfolgreichemedienpädagogischeArbeitinBibliothekenistalsoderAufbau
einesNetzwerkesimdirektenUmfeldmitgeeignetenKooperationspartnern.
Diesekönnen sowohl ausder freienSzeneals auchausdemstädtischen,
institutionellenUmfeldsein.GeradewennmansichimEinsatzvondigitalen
Technologiennichtgenügendqualifiziertfühlt,machteineKooperationmit
einermedienpädagogischenEinrichtungSinn.

Einblicke in die medienpädagogische Praxis

NebenderallgemeinenEinordnungmedienpädagogischerArbeitinBiblio-
theken,lohntsicheinBlickaufeinigeGoodPractice-Angebote.ImFolgen-
denwerden–gegliedertnachdreiKategorien–KonzepteausBibliotheken
inDeutschlandvorgestellt.

(Digitale) Spiele
Neben Brettspielen gehören auch digitale Spiele zum festen Bestandteil
vonBibliotheken.InsbesondereinÖffentlichenBibliothekenkönnenSpiele
fürdenComputerunddieKonsoleundnichtzuletztsogarkompletteKon-
solenausgeliehenwerden.ZudemvermehrtsichauchdieMöglichkeit,di-
rektvorOrtinderBibliothekSpieleauszuprobieren.Diespassiertentweder
anfestinstalliertenStationenoderinFormvondiversenVeranstaltungsfor-
maten.DiemedienpädagogischeArbeitgehthiereinenSchrittweiterund
ergänztdasAngebotumWorkshopsundFormate,welchedaraufabzielen,
sichtiefgreifendermitdemMediumderGamesauseinanderzusetzenund
somitseineMedienkompetenzzuerweitern.DasmedienpädagogischeAn-
gebotder„Spieletester*innen“isteinmittlerweilerechtweitverbreitetes
FormatinÖffentlichenBibliotheken.UrsprunghatdasKonzeptdahinteral-
lerdingsinmedienpädagogischenInitiativenwiedemSpieleratgeberNRW
vonderFachstellefürJugendmedienkulturNRWoderSpielbar.devonder
Bundeszentrale für politische Bildung. Diese betreuen und koordinieren
Spieletester*innen-GruppeninoffenenJugendeinrichtungen,Schulenund
ebenauchÖffentlichenBibliotheken.EinigeBibliothekenhabendasKon-
zeptaberauchadaptiertundsetzendieseigenständigum.

DieGrundideederSpieletester*innenisteinregelmäßigesTreffen(i.d.R.
wöchentlichoderzweiwöchentlich)einermehroderwenigerfestenGrup-
pevonKindernundJugendlichen,diemitpädagogischerUnterstützungdi-
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gitaleSpielespielenundimAnschlussrezensieren.DieGruppengrößekann
dabeivonetwafünfbis15Teilnehmer*innenvariieren.DieAltersstruktur
solltedabeiklardefiniertsein,uminsbesondereeinengesetzlicherlaubten
Einsatzder Spiele (EinstufungderUSK), aber aucheinenpädagogischen
Handlungsrahmenumsetzenzukönnen.DerFokusderpraktischenArbeit
liegtüberwiegendaufdemgemeinsamenSpielenunterschiedlicherSpiele
unddemmitunterkritischenund–wennnotwendig–angeleitetenAus-
tauschüberdasRezensionsexemplar inderGruppe.DieErstellungeiner
RezensionkannebenfallsTeildesFormatessein.JenachErfahrungsstand
undAlterderTeilnehmer*innenkanndieseinausgefüllterFragebogenzum
Spiel,einvonderGruppeformulierterArtikelodereinanderesMedienpro-
duktwiebeispielsweiseeinVideo,einPodcastodereinLivestreamsein.Je
nachOrganisationsstrukturwerdendieErgebnisseaufdereigenenHome-
pagederBibliothekoderaufdenPortalendermedienpädagogischenInitia-
tivenveröffentlicht.ZieldiesesFormatessollteeinkritischerundkonstruk-
tiverAustauschüberdigitaleSpieleunddasMediennutzungsverhaltender
Tester*innen,aberaucheinSpielenundArbeitenaufAugenhöhemitden
Teilnehmer*innensein.DieProduktionvonRezensionenunterstütztzudem
denErwerbvonKompetenzeninderpraktischenMedienproduktion.Dass
dieProduktionvondigitalenSpielenkomplexeristalszunächstangenom-
men werden könnte, kann in einem medienpädagogischen „Game Jam“
vermitteltwerden.Beieinem„GameJam“werdeninKleingruppendigita-
leSpiele,oftgerahmtvoneinemOberthema,unterZeitdruckproduziert.
Mithilfe diverser kleiner Tools, kann dieses Format auch für Kinder und
JugendlicheohneProgrammierkenntnisseadaptiertwerden.InKleingrup-
penproduzierendieTeilnehmer*innenkleineSpielumgebungenzuselbst
ausgewähltenThemen.ToolswieBloxels, Scratch,FlickgameoderTwine
dienendafüralsGrundlage.JenachWahldesToolsundVorerfahrungder
Teilnehmer*innensindEinführungensinnvoll.DiePräsentationderErgeb-
nissesowiewechselseitigesFeedbackbeendendasFormat.Jenacheinge-
setztemToolerwerbendieTeilnehmer*inneneinfacheProgrammierkennt-
nisse,bekommeneinenEinblickinnicht-linearesStorytellingundsammeln
ErfahrungenimLösenvonkomplexenAufgabenimTeam.

Technik & Audiovisuelle Produktion
NebendigitalenSpielengehörenMakerspacesundDigitallaborezumfes-
tenBestandteileinigerBibliothekeninDeutschland.EineUmsetzungme-
dienpädagogischer Projekte in diesem Bereich (auch ohne feste Labore
oderMakerspaces)istauchaufgrunddessteigendengesellschaftlichenund
bildungspolitischenInteressesnaheliegend.MitHello World NRWhatdie
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Fachstelle für JugendmedienkulturNRWein Format entwickelt,welches
Kindernund JugendlichendenEinstieg indiedigitaleWelt ermöglichen
soll.VorreiterdesProjektes istdasbundesweit agierendeProjekt Jugend 
hackt vonderOpenKnowledge FoundationundMediale Pfade. Bei Ju-
gend hacktgehtesdarum,technikinteressiertenKindernundJugendlichen
dieMöglichkeit zugeben, eigeneProjekte rundumdieThemenCoding
undMakingineinemmeistenszweitägigenWorkshopzurealisieren.Hello 
World NRWsetztdieseIdeeineinemkleinerenFormatfürdieZielgruppe
derEinsteiger*innenum. IndenHalbtags-oderTagesworkshopsbekom-
mendieTeilnehmer*inneneineneinfachenundanschaulichenEinstiegin
digitaleTechnikund lernen sobeispielsweise,wieeinRoboterprogram-
miert,ein3D-DruckereingesetztodereinevirtuelleUmgebungentwickelt
wird.BegleitetwerdendieWorkshopssowohlvonMedienpädagog*innen
alsauchvonTechnikmentor*innen.

ÜberdasvomBundesministeriumfürBildungundForschungfinanzier-
teProgrammKultur macht starkbietetdieStiftungDigitaleChancenmedi-
enpraktischeWorkshopsfürKinderundJugendlichean.Kultur trifft Digital
heißtdasProjekt,welchesBibliothekenalsBündnispartnerumsetzenkön-
nen.DenFokusderWorkshopsbildendieInteressenderteilnehmenden
Kinder und Jugendlichen. Diese werden in einem Orientierungsparcours
vor den eigentlichen Workshops eruiert. An unterschiedlichen Stationen
könnendieTeilnehmendendieBereicheDigitalerSound,DigitaleSprache,
DigitaleRealitätundDigitaleTechnikentdecken.Diemedienpädagogische
LeitungerstelltdannaufGrundlagederInteressenWorkshop-Inhalte.Da-
bei können beispielsweise Videos und Filme produziert, Programme ge-
schriebenundentwickeltoderphysischeGegenständewieControlleroder
Automatengebautwerden.

Informationskompetenz
Ein Ziel von medienpädagogischer Arbeit in Bibliotheken ist die Unter-
stützungbeiderAneignungvonInformationskompetenz.DerFokusliegt
dabeiaufProjekten,dieRecherchekompetenzundmedienkritischesHan-
delnfördern.MitdemProgrammDie Fake HunterhatdieBüchereizentra-
leSchleswig-HolsteineinFormatentwickelt,welchesmittlerweileinBib-
liothekeninganzDeutschlandundsogardarüberhinauspraktiziertwird.
IneinermehrteiligenWorkshop-ReihewerdenSchüler*innenderachten
KlassezuFakeHuntern ineinerfiktivenDetekteiausgebildet.Sie lernen
unterschiedlicheTechniken,umFakeNewszuerkennen,undwendendie
erlerntenFähigkeitenan,um ineinemhypothetischenNewsPortalFake
Newszuentlarven.Seit2020gibteszudemeinabgespecktesFormatfür
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Grundschulen.BeiDie Fake Hunter JuniorschlüpfendieSchüler*innenin
dieRollevondreiKindern,dieeineGeschichterundumeinenZeitungsar-
tikelauflösenmüssen.AuchhierhelfenverschiedenePrüftechnikenbeim
Auflösen.DasProjektfördertaufanschaulicheundpraxisnaheArtundWei-
se,einereflexiveundkritischeHaltunggegenüberMedieninhaltenzuent-
wickelnundschultzudemdenUmgangmitunterschiedlichenWerkzeugen
zurÜberprüfungvonQuellen.

Neben den genannten Praxisbeispielen können etliche weitere me-
dienpädagogische Praxisformate in Bibliotheken umgesetzt werden. Die
Offenheit von Bibliotheken ermöglicht die Umsetzung von Projekten für
unterschiedlichste Themen und Zielgruppen. Ein Blick auf die kommuna-
lenGegebenheiten istbeiderPlanungvonProjektenvonVorteil.Welche
medienpädagogischen Strukturen sind bereits vorhanden und wer kann
potentielle*r Kooperationspartner*in bei der Umsetzung von Angeboten
sein?

Erwartungsvoller Ausblick

Die Förderung von Medienkompetenz sollte eine zentrale Rolle für die
pädagogischeArbeitinBibliothekenspielen,dasieeineSchlüsselkompe-
tenz für gesellschaftlicheTeilhabe inunsererGesellschaftdarstellt.Diese
Kompetenzkannnichteinfacherworbenwerden,sondernisteinProzess,
der immerwiederneuausgehandeltwerdenmuss.Bibliothekenwerden
alsoinZukunftwenigerWissenvermitteln,sondernvielmehrRäumesein,
indenenselbstgesteuerteundindividuelleLernprozessemöglichwerden.
FürgesellschaftlicheTeilhabeundmedienkompetentesHandelnsindauch
Lese-,Schreib-,Sprach-undInformationskompetenzmaßgeblichwichtig.
SomitsinddieHandlungsfelderinBibliothekensehrengmiteinanderver-
zahnt, so wie sich auch das medienpädagogische Handeln mit weiteren
pädagogischenBerufsfeldern vernetzt und überschneidet. Inwieweit sich
Bibliotheken selbst der Methoden der handlungsorientierten Medienpä-
dagogik annehmen,Medienpädagog*inneneinstellenoderdenWegder
KooperationenmitmedienpädagogischenEinrichtungenwählen, iststark
vomSelbstverständnis,derfinanziellenundpersonellenSituationderein-
zelnenBibliothekundihremUmfeldabhängig.Unabhängigdavonsollten
alleBibliothekenanderWeiterentwicklungihrerinstitutionellenRahmen-
bedingungenfürmedienpädagogischeAktivitätenarbeiten.Darüberhinaus
gilt es, klare StellenprofilemitQualifikationsanforderungen zudefinieren
undaufdiesenaufbauendMitarbeitendeeinzustellenoderweiterzubilden.
EininterdisziplinäresTeaminderBibliotheksolltesichgegenseitigergänzen
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undstärken,daheristinZukunftvorallemeinengerAustauschzwischen
deneinzelnenBerufsgruppenerstrebenswertundsolltenichtnurimeige-
nenHaus,sondernauchaufVerbandsebenegestärktwerden.Dieersten
AnnäherungsversuchezwischendenbibliothekarischenVerbändenundder
FachgruppeMedienpädagogikinBibliothekenbeiderGesellschaftfürMe-
dienpädagogikundKommunikationskultur (GMK)gibtesbereitsundsie
stimmenhoffnungsvoll.
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