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Im Interview
#stadtsache. Crossmediale Teilhabe an der Stadt.

tinkerbrain. Institut für Bildungsinitiativen GmbH

Anke M. Leitzgen

men, die nach ihren Wünschen und Ideen ver-
ändert werden sollten. Sie haben gemeinsam 
mit Lehrer*innen Schulgebäude und Pausen-
höfe geprüft und verbessert. Darüber kamen 
sie oft mit den Bürgermeister*innen in Kon-
takt, so dass sie auch die politische Dimension 
ihres Engagements erleben konnten. Innerhalb 
offener Jugendgruppen, oftmals initiiert durch 
die Jugendämter, wurden Spielplätze, Parks 
und Verkehrssituationen dokumentiert.

Kontakt

Anke M. Leitzgen
Anne Lachmuth
Bruno Jennrich
tinkerbrain. Institut für Bildungsinitiativen 
GmbH
Dahlhauser Str. 25
53797 Lohmar
E-Mail: anke@stadtsache.de
Web: https://tinkerbrain.de und https:// 
stadtsache.de 

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten des Projektes?

Die App nutzt das Smartphone, auf das die 
meisten Kinder und Jugendlichen Zugriff ha-
ben, als digitales Werkzeug, um ihnen in ih-
rer gebauten Umwelt eine eigene Stimme zu 
geben. Gleichzeitig lädt sie dazu ein, aktiv zu 
werden und die eigene Stadt spielerisch zu er-
obern. Hirnforscher*innen wissen heute, dass 
das Experimentieren mit den realen Bewe-
gungserfahrungen, wie Balancieren und Buden 
bauen, notwendiger Bestandteil des Entwick-
lungsprozesses der Kinder ist. Sich bewegen 
heißt, das Fundament fürs Denken zu legen. 
Dafür sind Bewegungs- und Handlungsspiel-
räume nötig.

Obendrein fördert die intensive Beschäf-
tigung mit der unmittelbaren Umgebung die 
Identiikation aller Projektbeteiligten mit ihrer 
Stadt. Das wirkt sich emotional positiv aus und 
verstärkt das Gefühl: „Das ist mein Zuhause“. 
Langzeitstudien belegen, dass aus Kindern, de-
ren Meinung ernst genommen wird, engagier-
te Bürger*innen werden.

Ziele und Methoden

Welche medienpädagogischen Ziele werden mit 

welchen Methoden verfolgt?

Es geht darum, dass man sehr früh schon ver-
steht, dass man mit einem Handy mehr tun 
kann als Spiele spielen und sich unterhalten. 
Ein Handy ist auch ein Werkzeug, um gemein-
sam zu forschen und demokratische Prozesse 
anzustoßen. Das Thema „Stadt“ eignet sich 
dabei für Beteiligung in Schule und außer-
schulischer Kinder- und Jugendarbeit wie kein 
zweites. Es ist Spielfeld für eigene Beobach-
tungen und Meinungen, praktisches Mithel-

fen und theoretisches Fachsimpeln – und zwar 
egal, wie klein oder groß man ist. Denn Kinder, 
Jugendliche und Erwachsene kommen spiele-
risch miteinander ins Gespräch. Dabei begeg-
nen sich alle auf Augenhöhe, denn jede*r ist 
Stadt-Experte in eigener Sache. Und weil wirk-
lich jede/r praktisches Wissen zur Stadt besitzt, 
mischen auch diejenigen mit, die sich sonst 
selten einbringen.

Medienkompetenz und Medien- 
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse haben die 

Teilnehmer*innen?

Um an den Projekten teilnehmen zu können, 
sind keinerlei Vorkenntnisse erforderlich. 

Welche Bereiche der Medienkompetenz fördert 

das Projekt?

Der Fokus liegt hier auf Mediennutzung und 
Mediengestaltung, denn die App wird als For-
schungs- und Kommunikationstool eingesetzt. 

Welche Kenntnisse erwerben die 

Teilnehmenden?

Über Fragen und Aktionen vor Ort lernen 
Kinder und Jugendlichen theoretisch und 
praktisch die eigene Straße, das Wohnviertel, 
den Schulweg und alle Orten, die sie in der 
Stadt nutzen, besser kennen. Dabei gleichen 
sie auf spielerische Weise Plätze, Räume und 
die damit verbundenen Erfahrungen bewusst 
mit ihren Bedürfnissen ab, formulieren 
ihre Beobachtungen, Wünsche und Ideen 
gegenüber unterschiedlichen Adressaten. So 
entsteht erfahrbare Selbstwirksamkeit und 
gleichzeitig ein Verständnis für Zuständigkeiten 
und Prozesse. 
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Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder pädagogische Grenzen 

und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder 

Durchführung des Projekts? Wie wurden diese 

Probleme bewältigt?

Das gute an einem digitalen Produkt ist, dass 
man daran ständig weiterarbeiten kann. Die 
wertvollen Erfahrungen der teilnehmenden 
Kinder und Jugendlichen einerseits und der 
Projektleiter und Multiplikator*innen anderer-
seits helfen mit, die App ständig zu optimieren. 

Technik

Welche technischen Voraussetzungen müssen 

für Projekte wie Ihres gegeben sein?

Tablet oder Smartphone, idealerweise mit re-
gelmäßiger Software-Aktualisierung. Unter-
wegs wird kein Internet benötigt, später je-
doch zum Hochladen der Ergebnisse eine gute 
WLAN-Verbindung.

Tipps für die Praxis

Welche Ratschläge oder Empfehlungen 

können Sie Interessierten geben, die ähnliche 

medienpädagogische Projekte durchführen 

möchten?

Einfach machen! Wer sich auf das Experiment 
der Doppelrolle einlässt, gleichzeitig lehrend 
und lernend zu sein, wird feststellen, wie kom-
petent die Kinder sind und wie fruchtbar das 

Miteinander wird, wenn alle ihr Wissen zu-
sammenwerfen und damit auch vom Wissen 
der anderen proitieren können. 

Motivation

Ist es notwendig, die Zielgruppe für das Pro-

jekt zu motivieren? Falls ja, warum und wie?

Nein, absolut nicht. Im Gegenteil: Die Kinder 
haben Spaß am digitalen Entdecken ihrer Um-
welt und schätzen die Diskussion auf Augen-
höhe. 

Was macht den beteiligten Kindern und 

Jugendlichen besonders viel Spaß?

Die Erfahrung, mit der eigenen Meinung ernst 
genommen und gehört zu werden und selbst 
etwas zum Gemeinwohl beitragen zu können.

Und was inden Sie selbst besonders 

motivierend?

Der Spaß, den die Kinder dabei haben und die 
Ernsthaftigkeit, mit der sie an die Aufgaben he-
rangehen. Und immer wieder am Ende eines 
Projekts zu hören: „Danke, dass ihr diese App 
für uns gemacht habt!“ Dazu die zahllosen Bil-
der, die immer wieder in allen Gruppen in kur-
zen Pausen gemalt werden: #stadtsache in der 
Mitte und ein Herz drumherum. Das ist sehr 
rührend, macht aber auch sehr nachdenklich: 
Wo übersehen wir als Gesellschaft, dass wir 
Kinder teilhaben lassen könnten?

Nachhaltigkeit und Wirkung des Projekts

Welche Veränderungen haben sich durch die 

Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer 

Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen, 

im Stadtteil etc. ergeben?

Die Arbeit in den Projekten wirkt sehr vielschich-
tig nach. Beispielsweise werden die Kinderrech-
te ernster genommen – speziell die Mitsprache 
wird über die Arbeit mit der App spielerisch und 
wirksam trainiert. Bei den Erwachsenen baut sich 
die Sorge ab, dass Kinder wahnsinnig fordernd 
sind, wenn man sie mitsprechen lässt. Erlebt 
wird das Gegenteil: Die Kinder und Jugendlichen 
sind konstruktiv und wertschätzend total bei 

der Sache. Gemeinden und Schulen nutzen die 
Möglichkeit, ihre Aufgaben, Themen und Fragen 
zu stellen und gezielt eine authentische und zeit-
nahe Rückmeldung zu erhalten. 

Läuft das Projekt noch und falls ja, wie lange? 

Oder gibt es Anschlussprojekte?

Ja, das #stadtsache-Projekt läuft weiter auf un-
bestimmte Zeit. 

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren bzw. sind im 

Projekt für Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Besonders interessant sind die Themen Verkehr 
und Sicherheit – wie Zebrastreifen, Ampel- 
übergänge und Angsträume –, eigenes Mobil-
sein in der Stadt, Gestaltung von Schulhöfen 
und Freiräume für sich selbst.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen 

Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind 

in Ihrer Zielgruppe in jüngster Zeit besonders 

aktuell?

Zentral ist die Ausrüstung der Schulen, damit 
Soft- und Hardware sowie WLAN überhaupt 
zur Verfügung stehen. 

Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie gehen 

Sie evtl. darauf ein?

Wir haben es schon erlebt, dass Lehrkräfte 
mit ihrer Klasse ins Schnellrestaurant gehen, 
um Internet nutzen zu können. Es gibt im-
mer noch wahnsinnig viele Hürden, aber zum 
Glück lassen sich viele Pädagog*innen von den 
schlechten Voraussetzungen nicht entmuti-
gen und inden total kreative Lösungsansätze. 
Manche nehmen die Geräte beispielsweise zur 
Vor- und Nachbereitung privat mit nach Hau-
se oder schaffen sich iPads mit SIM-Karten an, 
um unabhängig vom Schulnetz zu sein. Positiv 
ist, dass gerade durch das konkrete Projekt oft 
Dinge in den Städten angestoßen werden. Da 
gibt es dann plötzlich einen Anlass, dass die 
digitale Abteilung mit der Stadtplanung und 
der Jugendarbeit zusammensitzt, gemeinsam 
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überlegt, und dass auf dieser Basis dann Geräte 
angeschafft werden. 

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund 

Ihres Erfolgs für die medienpädagogische 

Projektarbeit an Ihrer Einrichtung und für die 

medienpädagogische Arbeit generell?

Der Dieter Baacke Preis ist ein Gütesiegel und 
unterstützt diejenigen, die das Projekt an ihrer 
Einrichtung machen wollen, sich aber gegen 
Ängste und Vorbehalte durchsetzen müs-
sen. Viele bereits gelaufene Projekte bundes-
weit in Deutschland, in Österreich und in der 
Schweiz bieten sich dabei als Referenz an. Die 
Projekt-Dokumentationen aus 2018 werden 
nach dem Launch des neuen Updates (vermut-
lich Ende März 2019) auf der Website www. 
stadtsache.de stehen. Einen ersten Einblick aus 
Reinickendorf: 

 Q www.stadtsache.de/lowpage/publications/ 
Reinickendorf/renickendorf.php

Und aus Iserlohn:
 Q h t tp s : / / f l owpage .d e /pub l i c a t i o n / 

stadtgestalter_iserlohn/
 Q www.iserlohn.de/ileadmin/user_upload/ 

Bilder/Jugend_Familie/Kinder-_und_ 
Jugendbuero/_Janke_/2018/_App_ 
Stadtsache/Suedschule/suedschule2.pdf

 Q www.iserlohn.de/ileadmin/user_upload/ 
Bilder/Jugend_Familie/Kinder-_und_ 
Jugendbuero/_Janke_/2018/_App_ 
Stadtsache/Gesamtschule_Seilersee/ 
seilersee2.pdf

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedigungen für Projektarbeit 

sind wünschenswert? Wie kann man diese 

schaffen?

Wirklich empfehlenswert sind solide tech-
nische Voraussetzungen, beispielsweise ein 
Schulnetz, das nicht sofort zusammenbricht, 
wenn mehr als fünf Handys online sind. 

Feedback

Gab es abschließend seitens der Zielgruppe 

Verbesserungsvorschläge, weiterführende Ideen 

bezüglich Ihres Projektes?

Ja, absolut. Viele wünschen sich, Stadtpläne zu 
machen– also ein einfaches digitales Tool, um 
die Ergebnisse direkt in einen Stadtplan über-
führen zu können. 

Ergänzungen

Was wurde Ihrer Meinung nach im 

Fragenkatalog nicht berücksichtigt? Was 

möchten Sie noch ergänzen?

Die Lebenswelten von Kindern und Erwachse-
nen sind grundverschieden. Kinder in einem Al-
ter von sieben Jahren erleben zum Beispiel die 
Stadt aus einer Augenhöhe von durchschnittlich 
120 Zentimetern. Dadurch nehmen sie die ge-
baute Umwelt ganz anders wahr als Menschen, 
die größer sind. Parkende Autos werden für 
sie zu einem Sicherheitsproblem, weil sie ver-
hindern, dass sich der Verkehr gut beobachten 
lässt. Außerdem haben Kinder einen anderen 
Blick auf die Dinge: Leerstehende Häuser und 
verwahrloste Parks betrachten sie als Abenteu-
erspielplätze, eine Sichtweise, die Erwachsene 
nicht immer teilen. Um eine Verbindung zwi-
schen Kinder- und Erwachsenen-Perspektiven 
herzustellen, wurde die App #stadtsache entwi-
ckelt. Sie gibt Menschen die Möglichkeit, über 
ihre Wahrnehmung des Stadtraums mithilfe der 
selbstgemachten Fotos, Videos und Tonaufnah-
men ins Gespräch zu kommen – und auf dieser 
Basis die Stadt besser zu machen. Denn eine 
Stadt, die für Kinder gut ist, ist für alle gut.

Interviewpartnerin

Anke M. Leitzgen: Geschäftsführerin von tin-
kerbrain – Institut für Bildungsinitiativen. Die 
crossmedialen tinkerbrain-Projekte vermitteln 
komplexe Inhalte auf niederschwellige und 
lustvolle Weise. Dazu werden immer die bes-
ten Elemente aus beiden Welten genutzt: der 
analogen und der digitalen.



 


