
Ein Förderprogramm im Rahmen von 
„Kultur macht stark. Bündnisse für Bildung“ 
(2023-2027) bei Spielmobile e.V. 

Spielen macht stark!
Erforschen, Gestalten und Aneignen



Sie haben eine Projektidee, die Kindern und 
Jugendlichen kulturelle Teilhabe ermöglicht? 

Die Vielfalt des Spiels steht als 
Inhalt und Methode im Fokus? 

Es finden sich drei Organisationen in 
Ihrer Gegend, die als „Bündnis für 
Bildung“ dieses Projekt gemeinsam 
auf die Beine stellen wollen?

Dann ist unser Programm „Spielen macht stark! – 
Erforschen, Gestalten und Aneignen“ genau das 
Richtige für Sie! Wir fördern Ihr Projekt der Spiel-
kultur verbunden mit unseren Schwerpunktthemen 

Die Idee

Kinder und Jugendliche jeglichen Hintergrunds sind 
neugierig und wollen herausfinden, was man im 
Wohnumfeld entdecken kann. Mit und ohne digitale 
Medien gilt es, die Umgebung selbstständig zu er-
forschen, zu gestalten und sich anzueignen. Dafür 
stehen vier Formate zur Auswahl. Umgesetzt werden 
können sie als Ferienprojekt, Wochenendaktion oder 
regelmäßiges Nachmittagsangebot. Die Angebote 
müssen zusätzlich zum Regelbetrieb stattfinden. 

Spielmobile e.V. fördert im Rahmen von „Kultur 
macht stark. Bündnisse für Bildung“ des Bundes-
ministeriums für Bildung und Forschung (BMBF) 
bundesweit lokale Bündnisse, die außerschulische 
Angebote der kulturellen Bildung für Kinder und 
Jugendliche initiieren und umsetzen. 

Alle wollen spielen! 

kreative Vielfalt Digitalität

Nachhaltigkeit Demokratie
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„Kreative Spielräume 
erforschen, gestalten und aneignen“

Das Projekt soll ganz besonders Kinder und Jugendliche 
zwischen 4-18 Jahren aus sozialen, finanziellen oder bil-
dungsbezogenen Risikolagen ansprechen und erreichen. 
Im Antrag kann das dargelegt werden, indem offizielle 
Statistiken zum Sozialraum (Stadtteil, Gemeinde etc.) er-
läutert werden oder mindestens ein Bündnispartner den 
bereits bestehenden Kontakt zu Kindern und Jugend-
lichen aus Risikolagen aufzeigen kann.

Hier arbeiten die Teilnehmer*innen kreativ zusammen. Durch und im Spiel erstellen 
sie zum Beispiel eine Schnitzeljagd. Oder sie gestalten ihre Wohnumgebung nach 
Erkundungstouren künstlerisch um. 
Sie können mitentscheiden und „selber machen“. 

„Nachhaltige Spielräume 
erforschen, gestalten und aneignen“

Format B: 

Format A: 

Die Teilnehmer*innen erkunden die Natur 
im Stadtteil oder in Dorfnähe, entwickeln 
selbst digitale Nachhaltigkeits-Touren, füh-
ren Interviews oder planen Müllsammel- 
und Upcycling-Aktionen. So hinterfragen 
sie die Verhältnisse kritisch und entwickeln 
gemeinsam Lösungen. 

Zielgruppe

 4   5  



Die Teilnehmer*innen gewinnen digital eine neue Perspektive auf ihren Sozial-
raum: Sie planen und produzieren selbst Audiowalks oder Videodokumentationen. 
Oder sie nutzen Games, Apps, Virtual Reality und Social Media für die Erkundung 
und Gestaltung ihrer Umgebung.    

Hier erkunden die Teilnehmer*innen, was sie in ihrem Sozialraum ändern wollen, 
teilen Verantwortungsbereiche unter sich auf und planen die Umsetzung. Gemein-
sam beziehen sie Stellung und machen ihre Ideen und Ergebnisse sichtbar.  

Für die Antragstellung schließen sich drei lokale 
Partner zusammen, die sich inhaltlich ergänzen. 
Das können zum Beispiel Vereine, kommunale 
Einrichtungen, Initiativen, Schulen, Horte oder 
Kitas sein. Sie bilden ein Bündnis für Bildung, 
initiieren und organisieren die Projekte. Einer der 
Bündnispartner übernimmt die Projektleitung und 
stellt einen Antrag im Online-System Kumasta. 
Die antragstellende Organisation muss gemein-
nützig sein. 

Antragsfristen gibt es mehrmals jährlich. Frühes-
tens sechs Wochen nach der Antragsfrist können 
Sie Ihr Projekt beginnen. 

Honorare, Sachausgaben und Aufwandsentschädi-
gungen / Anteilige Vergütung des administrativen 
Aufwands / ggf. Soft- und Hardware / Workshop 
& Vernetzungstreffen / 100 % Förderung
Fördersumme 10.000 – 60.000 € pro Bündnis.

Gefördert werden:

„Digitale Spielräume 
erforschen, gestalten und aneignen“

„Demokratische Spielräume 
erforschen, gestalten und aneignen“

Format C: 

Format D: 

Antragstellung
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Christina Nefzger 					   
Projektleitung „Kultur macht stark“                           
christina.nefzger@spielmobile.de                                       
0157/34665267 
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Kontakt
Wir beraten Sie gerne in allen Projektphasen, 
um Ihr Vorhaben bestmöglich zu unterstützen! 
Die aktuelle Ausschreibung und alle weiteren 
Informationen finden Sie auf unserer Website: 
www.spielen-macht-stark.de

Stephan Denk
Finanzreferent
stephan.denk@spielmobile.de
0157/34665259


