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Kinderstadt Halle e.V.

Kinderstadt 2020 - ,Halle an Salle"
(Teilbereiche Kinderrat und Kinderstadt Magazin,

Minetest-Workshops)

(Kategorie A ,,Projekte von und mit Kindern")

Die Kinderstadt ,Halle an Salle”” findet in ihrer
urspriinglichen Form als funfwdchiges Plan-
spiel im Rahmen einer Open-Air-Veranstaltung
auf der Peifnitzinsel in Halle fur Kinder und Ju-
gendliche zwischen 7 und 14 Jahren statt. Seit
2002 hat sich die Kinderstadt als GroRprojekt
etabliert und wird seitdem alle zwei Jahre in Ko-
operation mit Kinderstadt Halle e.V. und Thea-
ter, Oper und Orchester GmbH Halle, Sparte
Thalia-Theater sowie durch die Unterstiitzung
vieler weiterer Beteiligter realisiert. Die pan-
demische Lage stellte die Kinderstadt 2020 vor
besondere Herausforderungen. Bis Marz 2020
fand das Projekt innerhalb der Vorbereitungs-
phase in seinem reguldren Verlauf statt. So
grindete sich zur Auftaktveranstaltung im Ja-
nuar 2020 der Kinderrat, das Planungsgremi-
um der Kinderstadt. Erste Kinderratssitzungen
und Workshops zur Gestaltung der Kinderstadt
sowie Aktionen zum diesjdhrigen Thema wur-
den mit der Zielgruppe realisiert. Ab Marz
2020 zeichnete sich durch die MaRnahmen
zur Einddmmung des Corona-Virus ab, dass die
Jubildumskinderstadt nicht in geplanter Form
stattfinden kann, wodurch sich das Projekt ab
April neu erfand. Neben stark reduzierten Pra-
senzveranstaltungen wurden digitale Formate
mit Kindern und Jugendlichen der Zielgruppe
realisiert. Die digitalen Formate umfassten die
Kinderstadt-Magazin-Sendungen und -Beitrage
(insgesamt funf thematische Sendungen mit bis
zu 30 Minuten Lange und Uber 40 Einzelbei-
trage), die ab April zusammen mit den Mitglie-
dern des Kinderrates gestaltet wurden, sowie
Online-Minetest-Workshops  (insgesamt 16
Workshop-Termine), in denen Kinder und Ju-
gendliche ihre umweltbewusste und nachhal-
tige Kinderstadt digital erbauen und bespielen
konnten. Professionell unterstiitzt wurden die
Minetest-Workshops durch die Stiftung Digita-

le Spielekultur im Rahmen der Initiative ,Star-
ker mit Games", einer Initiative des Férderpro-
gramms ,Kultur macht stark — Blindnisse fir
Bildung" des Bundesministeriums fir Bildung
und Forschung und der Evangelischen Akade-
mie Sachsen-Anhalt e.V. Ziel des Projektes Kin-
derstadt ,Halle an Salle” ist es, den komplexen
Lebensraum ,Stadt" fur Kinder erfahrbar zu
machen und ihnen die Méglichkeit der Partizi-
pation am gesellschaftlichen Leben spielerisch
nahezubringen. Der Schwerpunkt ,Umwelt
und Nachhaltigkeit" hat innerhalb der alternati-
ven Formate die Moglichkeit eroffnet, sich mit
Energie und Wasser, Fortbewegung und Mobi-
litdt, Frischluft, Bodenqualitdt und Begriinung,
Warentransport und Warenkreislauf und vielen
weiteren Bereichen aus unterschiedlichen Per-
spektiven zu beschaftigen. So hat das Projekt
einerseits Raum zur Sensibilisierung des The-
menschwerpunktes erméglicht, andererseits
das Ristzeug mitgegeben, eigene Ideen und
Vorstellungen einer nachhaltigen und lebens-
werten Stadt zu duBern, zu diskutieren und
es hat Impulse geliefert, erste Schritte konkret
umzusetzen.

Thema

Die Kinderstadt ,Halle an Salle” ist ein partizi-
patives GroRprojekt rund um das Thema Stadt-
geschehen. Das Motto der Kinderstadt 2020
lautete ,Stadt, Land, Fluss" und setzte den
Schwerpunkt auf die Bereiche Umwelt und
Nachhaltigkeit.

Zielgruppe/n
Die Hauptzielgruppe der Kinderstadt sind Kin-

der und Jugendliche im Alter zwischen 7 und
14 Jahren.



Methoden

Kinderrat und Kinderstadt-Magazin: Ab April
2020 wandelte sich der Kinderrat in eine Kinder-
redaktion fur das Kinderstadt-Magazin. Durch
die Nutzung der digitalen Kommunikations-
plattform Zoom wurde weiterhin wochentlich
mit dem Kinderrat zu stadtrelevanten Themen-
komplexen unter dem Schwerpunkt ,Umwelt
und Nachhaltigkeit" unter Einbeziehung regi-
onaler Expert*innen gearbeitet. Gemeinsam
mit dem Projektteam der Kinderstadt wurde in
je zwei Sitzungsterminen eine Kinderstadt-Ma-
gazin-Sendung vorbereitet. Die Mitglieder des
Kinderrats bestimmten dabei die Auswahl der
Sendungsthemen und Rubriken, produzierten ei-
gene Beitrdge (Themenfindung und -umsetzung,
Kamera, Schnitt), interviewten Expert¥innen und
moderierten zT. innerhalb der Sendungen.
3D-Kinderstadt-Spiel mit Minetest: Als Stadt-
planer¥innen und Baumeister*innen gestalteten
die Teilnehmenden der Minetest-Workshops
ihre Kinderstadt digital zum Schwerpunktthema.
Begleitet wurden die 16 digitalen Workshops via
Zoom durch (medien-)padagogische Fachkrafte.
Nach den thematischen Einflihrungen entschie-
den die Kinder und Jugendlichen selbst, was ihre
Stadt braucht, setzten Ideen eigenstdndig oder
im Team in Minetest um und stellten ihre Ergeb-
nisse in Prdsentationen allen Teilnehmenden vor.

Projektlaufzeit

Gesamtlaufzeit: 01.01.2020 bis 31.10.2020
Alternative Umsetzung: ab April 2020

Ergebnisse

Das Kinderstadt-Magazin umfasst insgesamt
funf thematische Sendungen mit bis zu 30 Mi-
nuten Laufzeit sowie liber 40 Einzelbeitrage,
die Gber den YouTube-Kanal und die Home-
page der Kinderstadt veroffentlicht wurden.
Zusatzliche Reichweite erzielten die Magazine
Uber die Ausstrahlung im Sendeprogramm so-
wie durch die Integrierung in der Mediathek
vom Offenen Kanal Merseburg-Querfurt. Die
Ergebnisse der digitalen Kinderstadt aus den
Minetest-Workshops fanden als Einzelbeitrage
im Kinderstadt-Magazin ihren Platz.

Kontakt

Kinderstadt Halle e.V.

GroBe UlrichstralBe 51

06108 Halle (Saale)

E-Mail: info@kinderstadt-halle.de
Web: www.kinderstadt-halle.de




Im Interview

Kinderstadt 2020 - ,Halle an Salle"
Kinderstadt Halle e.V.

Christin Wenig

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Die Kinderstadt ,Halle an Salle" ist ein partizipati-
ves Projekt rund um’s Stadtgeschehen. In seiner
urspringlichen Form findet Halle an Salle sowohl
im Vorbereitungs- sowie im Offnungszeitraum
nahezu ausschlieRlich in Prasenzveranstaltungen
mit der Zielgruppe statt. Im Zuge der besonde-
ren Herausforderungen und der notwendigen
Umstellung des Projektes Kinderstadt 2020 ge-
lang es innerhalb kirzester Zeit mittels der neu-
gesetzten, digitalen Formate Kinderstadt-Maga-
zin und Minetest, mit den Teilnehmenden zu
stadtrelevanten Themen zu arbeiten und ihnen
ein Sprachrohr fur ihre Anliegen zu geben.

Die hohe Qualitdt der Formate konn-
te durch die starke Einbindung (regionaler)
Expert*innen realisiert werden. Durch die
Vielschichtigkeit der Beteiligungen und spezi-
fischen Wirkungskreise wurde eine groBe ge-
sellschaftliche Relevanz Uber die Stadtgrenzen
von Halle hinaus erreicht.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit
welchen Methoden verfolgt?

Hauptziel der Kinderstadt ist es, den komple-
xen Lebensraum ,Stadt" fur Kinder im Alter
zwischen 7 und 14 Jahren erfahrbar zu machen
und ihnen Méglichkeiten der Partizipation und
Mitgestaltung von Gesellschaft durch Spiel
und Experiment nahezubringen. Die notwen-
dige Umstrukturierung des Projektes tiberfiihr-
te dieses Ziel in digitale Beteiligungsformate.
Ausgehend von den thematischen Auseinan-
dersetzungen zum Themenschwerpunkt und
der Vermittlung von filmasthetischen Gestal-
tungsgrundlagen sowie spieltechnischen Um-

setzungsmoglichkeiten erhielten die Kinder
den Raum, ihre Anliegen flr ihre Stadt zu for-
mulieren und kreativ zu bearbeiten.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen
hatten unterschiedliche Vorkenntnisse. Kinder
ohne jegliche Vorerfahrung, aber auch Hobby-
filmer*innen, Cutter*innen oder erfahrenere
Minetest-Spieler*innen beteiligten sich inner-
halb der unterschiedlichen Formate.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Ausgehend vom dem nach Baacke definierten
Medienkompetenzbegriff lernten die Teilneh-
mer¥innen im Rahmen des Kinderstadt-Ma-
gazins durch die Auseinandersetzung mit
filmésthetischen Mitteln die Wirkung von Me-
dien kennen und diese kritisch zu hinterfragen
(Mediennutzung/Medienkritik). Sie erprobten
sich im Umgang mit vorwiegend einfacherer
Medientechnik und lernten sie flr ihre Zwe-
cke zu nutzen (Medienkunde). Innerhalb der
Produktion eigener Beitrdge bedienten sich
die Teilnehmenden zudem unterschiedlicher
Gestaltungstechniken (Mediengestaltung).
Auch innerhalb der Minetest-Workshops wur-
den durch die Methode des computerspielge-
stitzten Lernens verschiedene Bereiche von
Medienkompetenz in ihren Ansdtzen bedient.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Im Rahmen der Medienbildung erlernten
die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen



die Produktion von eigenen Medieninhalten
(Themenfindung und -umsetzung, Kamera,
Schnitt), die Erstellung und das Durchfthren
von Interviews sowie das Moderieren. Dem
Ubergeordnet setzten sie sich auf unterschied-
lichen Ebenen mit dem Komplex ,Stadt" und
den damit verbundenen gesellschaftlichen,
wirtschaftlichen und politischen Prozessen kri-
tisch auseinander. Dabei stieBen die Kinder
und Jugendlichen auf widerstreitende Interes-
sen und erlernten durch die Beschaftigung mit
Pro und Contra Kommunikationsstarke und
Problemlésungsstrategien. Darauf aufbauend
sammelten die Kinder Erfahrungen, die sie de-
mobkratische Prozesse besser verstehen und ihr
Recht auf Mitbestimmung wahrnehmen lieBen.

Probleme und Grenzen

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

Die groRte Herausforderung innerhalb der
Durchftihrung der Kinderstadt 2020 — ,Hal-
le an Salle” bestand in der Corona-bedingten
notwendigen Gesamtumstellung des Projek-
tes, was unweigerlich Auswirkungen auf die
Finanzierung, die Ausrichtung und Umsetzung
der Beteiligungsformate und die Verteilung der
Aufgaben innerhalb des Projektteams hatte.
Finanziell konnte das Projekt umgestellt und
gesichert werden. Das Projektteam der Kin-
derstadt erwies sich trotz erschwerter Arbeits-

bedingungen und hohem Umplanungsauf-
wand als besonders flexibel und kreativ, sodass
binnen kirzester Zeit alternative Angebote
konzipiert und realisiert werden konnten. Es
gelang sogar, trotz der Umstellung des Kinder-
rates vom Stadtplanungsgremium in eine digi-
tale Kinderredaktion fir das Kinderstadt-Ma-
gazin, neue Mitglieder fir den Kinderrat zu
gewinnen. Die wiederholte Akquise von Ko-
operationspartnern fir die Realisierung der al-
ternativen Angebote gestaltete sich als Gberaus
erfolgreich, sodass neue Weichen fur zuktinfti-
ge Durchfiihrungen des Projektes gelegt wer-
den konnten.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Fur die Einrichtung des Kinderstadt-Maga-
zin-Studios erhielt das Projekt die notwendige
Licht- und Tontechnik tber die Theater, Oper
und Orchester GmbH (gemeinsamer Veranstal-
ter des Projekts mit dem Kinderstadt Halle e.V.)
sowie weitere Kameratechnik tiber den Offe-
nen Kanal Merseburg-Querfurth. Zur Realisie-
rung der Minetest-Workshops stellte uns die
Evangelische Akademie Sachsen-Anhalt ihren
padagogisch betreuten Server zur Verfligung.
Die teilnehmenden Kinder am Kinderrat und
den Minetest-Workshops benétigten i.d.R. zu
Hause einen internetfihigen Computer, eine
Webcam und ein Mikrofon und zur Erstellung
eigener Beitrage mindestens ein Smartphone.



Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

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

Die Realisierung der Kinderstadt 2020 — ,Halle
an Salle" mit medienpadagogischen Formaten
erfolgte aufgrund der besonderen Voraus-
setzungen der pandemischen Situation, die
Umsetzung der einzelnen Planungsschritte
waren dementsprechend kurzfristig und krafte-
intensiv. Empfehlenswert flr digitale Projekte
dhnlichen Charakters ist daher in jedem Falle
eine langerfristige Projektplanung. Neben Me-
dienkompetenzen im Planungsteam benotigt
es zur qualitativen Bearbeitung des Themen-
komplexes ,Stadt" vielfdltige Schnittstellen zu
Expert*innen unterschiedlicher Bereiche der
,Erwachsenenwelt".

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das

Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Seit 2002 ist die Kinderstadt ,Halle an Salle" ein
etabliertes Projekt und findet in seiner zwei-
jahrigen Durchfiihrung groRen Zuspruch. Be-
reits im Januar griindete sich der Kinderrat und
tagte bis Marz wochentlich zur Planung der
Kinderstadt in direkten Treffen. Nach kurzer
Unterbrechung waren nahezu alle Mitglieder
motiviert, die Arbeit innerhalb des Kinderrates

mit neuen Aufgaben und vor allem neuer Ver-
antwortung wieder aufzunehmen.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf3 gemacht?

Die Teilnehmer¥*innen der unterschiedlichen
Formate hatten viel Freude daran, sich den
vielschichtigen Themen zu stellen, mit Expert*-
innen auf Augenhohe der ,groRen Stadt" in
Kontakt zu kommen, kritisch zu sein, ihre Mei-
nungen einzubringen und zu diskutieren. Zu-
dem entdeckten die Kinder und Jugendlichen
im Ausprobieren gestalterischer Prozesse und
durch die Entwicklung eigener Ideen und de-
ren Umsetzung, was in ihnen steckt.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Durch das Projekt Kinderstadt ,Halle an Salle"
ist immer wieder splrbar, wie wichtig partizi-
pative Kinder- und Jugendarbeit ist. Mit dem
notigen Informations- und Erfahrungsraum er-
leben die Kinder Selbstwirksamkeit und entwi-
ckeln wichtige Kompetenzen des demokrati-
schen Zusammenlebens. Mit welch kritischem
Blick die Teilnehmenden gesellschaftliche

Prozesse beleuchteten, welchen oft so klaren
Standpunkt sie eingenommen haben und wel-
che kreativen Wege sie fanden, diesen auszu-
driicken, war innerhalb des Projektprozesses
besonders motivierend.




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?

Mit den digitalen Formaten und deren Verof-
fentlichung konnte die Kinderstadt ,Halle an Sal-
le" eine hohere mediale Wirksamkeit und damit
auch ein starkeres Bewusstsein Gber die Gren-
zen der Stadt Halle hinaus erzielen. Die entwi-
ckelten Formate haben das Potenzial, zuklnftige
Durchfiihrungen des Projektes Kinderstadt ,Hal-
le an Salle" zu bereichern.

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

Die Kinderstadt 2020 ,Halle an Salle” ist ab-
geschlossen. Alle zwei Jahre stattfindend,
geht das Projekt 2022 in die ndchste Runde.
In der 11. Neuauflage des Stadtspiels unter
dem Titel ,Einmal Zukunft und zurtick" wer-
den sich die Kinder verstarkt mit der Fragestel-
lung auseinandersetzen, wie Stadt in Zukunft
funktionieren kann, dabei sind auch Reisen
in fantastische Zukunftsvisionen und Science-
Fiction-Geschichten ausdricklich erwinscht.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir
lhre Zielgruppe besonders spannend?
Ausgehend vom Schwerpunkt wéhlten die Mit-
glieder des Kinderrates die Themen fur die Ma-
gazin-Sendungen eigenstandig aus. Die fur die
Kinder offensichtlich spannenden Themen wa-
ren unter anderem gesellschaftliche und politi-
sche Beteiligungsmoglichkeiten, Mobilitdt und
Konsum. Im Rahmen der Minetest-Workshops
beschéftigten sich die teilnehmenden Kinder
vertiefend mit unterschiedlichen Aspekten, die
eine Stadt griner, gestinder, sauberer und le-
benswerter machen kénnten.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Hierzu kann keine Aussage getroffen werden.
Das Kinderstadtprojekt findet aller zwei Jahre
statt und hat keine konstanten Angebote fiir
die Zielgruppe und damit auch keinen perma-
nenten Austausch mit dieser. Der Kinderrat
grindet sich fur jede Durchfihrung der Kin-
derstadt alle zwei Jahre neu.

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

Die ndchste Kinderstadt findet 2022 unter dem
Motto ,Einmal Zukunft und zurick" statt. In
diesem Rahmen wird die Gestaltung des Stadt-
bildes neu verhandelt und in den Realraum
Kinderstadt Uberfuhrt.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an

lhrer Einrichtung?

Zunichst einmal freuen wir uns sehr Gber die
Auszeichnung durch den Dieter Baacke Preis
und sehen damit unsere Bemulhungen in
der notwendigen Umstrukturierung der Kin-



derstadt 2020 in eine digitale Form bestatigt.
Medienpddagogische Zielstellungen hat das
Projekt auch in seiner urspriinglichen Umset-
zung. So bilden Medien einen Bestandteil von
vielen weiteren Bereichen, die die Kinderstadt
abbildet. Da das Projekt nur durch finanzielle
Forderung, Sponsoring und Spenden realisiert
werden kann, erhoffen wir uns, mit der Aus-
zeichnung neue Moglichkeiten der Finanzie-
rung zu erschlieRen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Medienpddagogische Handhabung erhielt im
Zuge der Pandemie ungeahnte Verknlpfungs-
moglichkeiten mit sonst vorwiegend analog
stattfindenden Projekten. Das damit gewon-
nene Potenzial schafft neue Sichtweisen und
Vernetzungsmoglichkeiten.

Struktur und Rahmen

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

Sichere Planungskomponenten sind wohl fiir
jede Projektarbeit wlinschenswert, in Zeiten
der Pandemie doch in vielen Bereichen nicht
gegeben. In Anbetracht der oft notwendigen
flexiblen Umgestaltung hat sich in den vergan-
gen zwei Jahren gerade in der Handhabung fi-
nanzieller Fordergeldgeber einiges getan.

Feedback

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

Einige Teilnehmer*innen der Minetest-Work-
shops duRerten nach Beendigung dieses For-
mats den Wunsch, die digitale Stadtentwick-
lung weiter voranzutreiben und sich in diesem
Raum weiter auszuprobieren. Viele Mitglieder
des Kinderrates sehnten sich, trotz des Uber-
wiegend positiven Feedbacks zu den digita-
len Formaten, nach einer Rickkehr in das ur-

spriingliche Projektformat mit Prasenztreffen
des Kinderrates oder dem realen Kinderstadt-
raum im Offnungszeitraum auf der PeiBnitz-
insel Halle Saale.

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?

Uber die Methoden und genutzten Tools der
Kinderstadt 2020 hinaus konnten Erfahrungen
in der Uberfiihrung eines zunichst analog ge-
planten Theaterstiickes in den digitalen Raum
mittels der Verkniipfung von mittlerweile
gangigen Kommunikationstools (wie Zoom,
BigBlueButton, Teams etc.) mit der Streaming-
software OBS gesammelt werden.

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

Uber die Verkniipfung von einer Kommunika-
tionsplattform mit der Streamingsoftware OBS
schaffte es das interaktive, digitale Theater-
stiick, moderne, dem Theater oft noch fremde
Techniken mit der Unmittelbarkeit des The-
aters zu verbinden. Durch die naturgemafe
hohe Reichweite eines digitalen Formates
kénnen bisher unerschlossene Teile der Ziel-
gruppe angesprochen werden.



Interviewpartnerin

Christin Wenig: 1986 in IImenau geboren;
Ausbildung zur Medienkauffrau fir Digital und
Print; Studium der Kultur- und Medienpdada-
gogik an der Hochschule Merseburg; arbeite-
te wéhrend ihres Praxissemesters im Projekt
eisenhart — fit in Handwerk, Kunst und Design
(aktuell:  Bildungsmanufaktur) des Jugend-
Kunst- und Kulturhauses Schlesische27 in Ber-
lin; wirkte nach Abschluss ihres Studiums 2014
als freischaffende Mitarbeiterin in diversen
kulturpadagogischen Projekten mit; tbernahm
2018 die padagogische Leitung der Kinderstadt
,Halle an Salle” sowie die Stationskonzeption
des Thalia-Faschings Auf der Rasenkante — In-
sekten!; ist seit April 2019 als theaterpadago-
gische Projektkoordinatorin der Blihnen Halle
Teil des Teams Thalia-Fasching und Leiterin
der Kinderstadt; unterstitzt seit der Spielzeit
2020/2021 zudem das Team der Theaterver-
mittlung der Buhnen Halle.
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Anmerkung

Kein Tippfehler, die Kinder haben das Projekt
bewusst so genannt.
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