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Kurze Zusammenfassung der Methode

Bei dieser Methode handelt es sich um eine Gemeinschaftsaktivitat, bei der
eine Gruppe von mindestens vier Teilnehmern ab zwei Jahren ihre Visionen und
Bedurfnisse flr eine Gemeinschaft mit Hilfe von Zeichnungen anstelle von Worten
mitteilen und austauschen. Ziel ist es, einen gemeinsamen Entwurf fur die Ge-
meinschaft zu erstellen, der die Bedurfnisse aller Beteiligten berlcksichtigt. Die
Teilnehmerverwenden bunte Kreide oder Zeichenmaterial auf einem grof3en Blatt
Papier, entweder im Freien auf einem Blrgersteig oder in einem Raum auf einem
Tisch oder auf dem Boden. Die Aktivitat kann zwischen 30 und 120 Minuten dau-
ern. Die Aktivitat fordert die Einbeziehung aller, die nonverbale Kommunikation
personlicher Bedurfnisse und die Zusammenarbeit. Sie wurde zur Forderung von
Partizipation, Burgerbeteiligung, Inklusion, Interkulturalitat und nicht formaler Bil-
dung eingesetzt. Die Methode kann auch fur das Zeichnen anderer kommunaler
Raume wie Stadte, Gemeinden oder Dorfer verwendet werden.

Ziel der Praxis
Schaffen einer Gemeinschaft von Menschen fur Menschen

Zielgruppe: Alle Burger
Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: 2-99

Benotigte Materialien
Bunte Kreide oder Zeichenmaterial (z.B. Marker, Buntstifte, Bleistifte)
Grole Papierbdgen oder geeignete Zeichenflache
Optionales Mal- und Zeichenmaterial je nach Ort (z. B. drauBBen oder drinnen)
Voraussetzungen flr die Methode
Man bendtigt einen AuBenbereich oder eine grof3e freie Bodenflache. Es kann
auf demBurgersteig, auf groBBen Papierbogen oder auf gedruckten Karten ge-
zeichnet werden.

Dauer der Praxis
Die Dauer der Methode variiert zwischen 30 und 120 Minuten, abhangig von der
Komplexitat der Zeichnung und der Anzahl der Teilnehmer.



Vorbereitung

Es ist keine besondere Vorbereitung erforderlich. Stellen Sie jedoch sicher, dass
genugend Zeichenmaterial und Platz vorhanden ist, damit die Teilnehmer bequem
arbeiten kdnnen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Die Methode wurde in verschiedenen Kontexten eingesetzt, in denen Gruppen
von Menschen zusammenkommen, um einen gemeinsamen Raum oder ein Pro-
jekt zu gestalten, z.B. Garten, offentliche Platze oder Stadtplanungsszenarien. Sie
wird in Trainings zur Friedensforderung eingesetzt und wurde von CRN im Zusam-
menhang mit urbanen Garten angewendet.

Wie die Methode funktioniert - Schritt fiir Schritt:

Schritt 1: EinfUhrung und Erklarung

Erklaren Sie den Teilnehmern den Zweck der Aktivitat und betonen Sie das Ziel,
einen gemeinsamen Entwurf zu erstellen, der die Bedurfnisse und Visionen al-
ler Teilnehmer berlcksichtigt. Verteilen Sie Zeichenmaterial, z. B. farbige Kreide,
groBe Papierbogen und verschiedene Mal- und Zeichenutensilien, je nachdem,
wo Sie sich befinden (drauf3en oder drinnen).

Schritt 2: Stilles Zeichnen

Bitten Sie die Teilnehmenden, in stiller Einzelarbeit ihren eigenen Gartenentwurf
auf der zur VerfiUgung gestellten Flache zu entwerfen und ihn in die Arbeiten der
anderen zu integrieren. Ermutigen Sie sie, ihre Vorlieben und Bedurfnisse durch
Zeichnungen und nicht durch Worte auszudrutcken.

Schritt 3: Kooperation und Integration

Bitten Sie die Teilnehmer, sich nach einer bestimmten Zeit (30 bis 120 Minuten)um
den gemeinsamen Designbereich zu versammeln. Bitten Sie die Teilnehmer, der
Reihe nachihre individuellen Entwurfe der Gruppe vorzustellen und inre Entschei-
dungen und Konzepte hinter den Zeichnungen zu erlautern.



Schritt 4: Gemeinsames Entwerfen

Ermutigen Sie die Teilnehmer zu diskutieren und zu verhandeln, wie sie ihre En-
twulrfe in einen einheitlichen Gartenplan integrieren konnen. Dazu gehort, ge-
meinsame Elemente zu identifizieren, widersprichliche Ideen zu klaren und Kom-
promisse zu finden, die den Bedurfnissen aller gerecht werden.

Schritt 5: Reflexion und Rickmeldung

Sobald der gemeinsame Entwurf fertig ist, sollten Sie die Teilnehmer auffordern,
Uber den gemeinsamen Prozess nachzudenken. Bitten Sie sie, ihre Gedanken zu
den Erfahrungen, Herausforderungen und Kompromissen mitzuteilen.

Schritt 7: Feiern
Feiern Sie die erfolgreiche Erstellung eines gemeinsamen Entwurfs, der die unter-
schiedlichen Bedurfnisse und Visionen der Teilnehmer berlcksichtigt.

Erwartetes Ergebnis

Das erwartete Ergebnis der Methode ist eine gemeinsame visuelle Darstellung
einer Gemeinschaft, die die Bedurfnisse und Visionen aller Beteiligten bertck-
sichtigt. Im Idealfall sollte das Ergebnis eine ausgewogene Integration individuel-
ler Praferenzen widerspiegeln, wobei verschiedene Elemente wie Layout, Features
und Asthetik bericksichtigt werden. Der Entwurf sollte eine harmonische Syn-
these verschiedener |Ideen darstellen, die zu einem koharenten und fantasievollen
Bild der Gemeinde fuhrt.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Inklusivitat: Sicherstellen, dass die Beitrage aller Beteiligten bertcksichtigt und
in den Prozess integriert werden.
Ausgewogenheit: Streben Sie ein Design an, das verschiedene Elemente kom-
biniert, ohne die Praferenzen einer Person gegenuber anderen zu bevorzugen.
Kreativitat: Ermutigen Sie die Teilnehmenden, kreativ zu denken und einzigar-
tige Ideen einzubringen, um den gemeinsamen Entwurf zu bereichern.



Kommunikation: Betonen Sie die Verwendung von Zeichnungen als eine Form
der nonverbalen Kommunikation, um BedUrfnisse und Vorlieben auszudricken.
Flexibilitat: Offen bleiben fiir Anderungen und Anpassungen, wenn sich der
Entwurf durch die Zusammenarbeit weiterentwickelt.

DONTs der Methode:
Dominanz: Vermeiden Sie, dass die Ideen einer Person den Designprozess
dominieren und andere an den Rand drangen.
Beitrage ignorieren: Die Beitrage der Teilnehmenden sollten nicht ignoriert
oder Ubergangen werden; alle Ideen sollten gewurdigt werden.
Mangelnde Inklusivitat: Stellen Sie sicher, dass Teilnehmende aller Altersgrup-
pen und Hintergrinde die Mdglichkeit haben, einen Beitrag zu leisten, und
vermeiden Sie Exklusivitat.
Uberkomplizierung: Vermeiden Sie es, das Design zu komplex oder uniibersicht-
lich zu gestalten, da dies den Aspekt der Zusammenarbeit beeintrachtigen kann.

Veranderungen, die die Methode den Kommunen bringt

Die Methode der kooperativen Gestaltung und Aushandlung von Garten der
personlichen Bedurfnisse fuhrt zu bedeutenden positiven Veranderungen in den
Gemeinschaften, in denen sie umgesetzt wird. Diese Veranderungen umfassen
eine Reihe von Aspekten. Inklusivitat ist ein Schllsselprinzip der Methode, da sie
eine vielfaltige Gruppe von Teilnehmern einbezieht. Dieser Ansatz stellt sicher,
dass ein breites Spektrum an Perspektiven und Bedurfnissen wahrend des Gestal-
tungsprozesses umfassend berlcksichtigt wird. Empowerment ist ein zentrales
Ergebnis der Methode, da die Teilnehmer in die Lage versetzt werden, ihre Ideen
und Praferenzen einzubringen. Dadurch entsteht ein Gefuhl der Eigenverantwor-
tung und des Einflusses auf den endgultigen Entwurf, was zu mehr Engagement
und Stolz in der Gemeinde flhrt. Die Methode fordert die Zusammenarbeit und
Kommunikation zwischen den Teilnehmern, die gemeinsam daran arbeiten, un-
terschiedliche Ideen zu harmonisieren und ein einheitliches Design zu schaffen.
Dies fordert ein starkes Gemeinschaftsgefihl und ein gemeinsames Ziel. Darlber
hinaus fuhrt die Methode aufgrund ihres kollaborativen Charakters haufig zu ver-
besserten Entwurfen. Die verschiedenen Beitrage der Teilnehmer tragen zu kreati-
veren und umfassenderen Entwurfen bei, die viele Faktoren berlcksichtigen und
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zu funktionalen und asthetisch ansprechenden Raumen flhren. Daruber hinaus
hilft die Methode, nachhaltige Losungen zu finden. Durch die Einbeziehung der
Gemeindemitglieder in den Entwurfsprozess hilft die Methode, nachhaltige und
kontextbezogene Losungen zu finden, die den langfristigen BedUrfnissen der Ge-
meinde entsprechen.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Methode kann an verschiedene Situationen angepasst werden und ist daher
ein vielseitiges Instrument fur die Beteiligung und Entwicklung der Gemeinschaft:
In der Stadtplanung kann die Methode eingesetzt werden, um die Bewohnerin die
Planung von stadtischen Raumen, Parks und &ffentlichen Platzen einzubeziehen.
Auf diese Weise wird sichergestellt, dass der endgultige Entwurf den Praferen-
zen und BedUrfnissen der Gemeinschaft entspricht. Bei kommunalen Entwick-
lungsprojekten, wie z.B. der Anlage von Gemeinschaftsgarten, Spielplatzen oder
Versammlungsraumen, kann die Methode eine zentrale Rolle bei der Einbezie-
hung der Gemeindemitglieder und der Sammlung ihrer Beitrage spielen, um das
bestmaogliche Ergebnis zu erzielen. Die Anwendung dieser Methode fuhrt zu ein-
er Reihe positiver Ergebnisse. Ein verstarktes Engagement der Gemeinschaft ist
ein naturliches Ergebnis, das durch die aktive Beteiligung und Einbeziehung der
Mitglieder der Gemeinschaft gefordert wird. Dies tragt dazu bei, ein Gefuhl der
gemeinsamen Verantwortung und des Engagements zu entwickeln. Verbesserte
Entwurfe sind eine direkte Folge der Zusammenarbeit. Die Beitrage der Teilneh-
mer tragen dazu bei, den Raum und das Bewusstsein fur ihn an eine Vielzahl von
Bedurfnissen und Vorlieben anzupassen, die sonst vielleicht in Vergessenheit ger-
aten wirden. Empowerment und Ownership werden gestarkt, da die Teilnehmer
ein starkeres Gefuhl der Einflussnahme auf das Endergebnis erfahren. Die Meth-
ode fordert auch eine bessere Problemlosung. Gemeinsame Diskussionen erle-
ichtern die |dentifizierung und Losung potenzieller Herausforderungen, was
letztendlich zu effektiveren und nachhaltigeren Losungen fuhrt.

Anerkennungen, Referenzgn und Ressourcen
Link zum Projektbeispiel: GARTEN als integrative grine Lernorte -
https://crnonline.de/project/gardens
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Kurze Zusammenfassung der Methode

Die Sprachlandschaftsmethode analysiert die Verwendung und Darstellung von
Sprachen auf offentlichen und kommerziellen Schildern, um die sichtbaren und
verborgenen Bedeutungen in einem bestimmten Gebiet oder einer bestimmten
Region aufzudecken. Dabei wird die Darstellung von Sprachen im offentlichen
Raum untersucht, z.B. auf Bannern, Laden- und Restaurantnamen, Straf3enschil-
dern, Schaufenstern, Grafiken, Aufklebern, Werbetafeln etc. Der Schwerpunkt
liegt auf der geschriebenen Sprache, die jeder sehen und lesen kann. Die Meth-
ode besteht darin, die Darstellung der Sprachen gemeinsam zu interpretieren und
zu diskutieren, was sie Uber das Gebiet und die Menschen, die dort leben, auss-
agen. Linguistic Landscape Mapping analysiert auch versteckte Bedeutungen und
Botschaften, die in der Sprache verborgen sind, und wie sie sich auf den Einzelnen
und die Gemeinschaft auswirken konnen. Daruber hinaus beinhaltet die Methode
eine Analyse der Art und Weise, wie die Sprachen auf diesen offentlichen Schil-
dern dargestellt werden. Zum Beispiel, ob sie einsprachig oder mehrsprachig sind,
ihren Inhalt, das Medium der Zeichen und die Bereiche, in denen sie erscheinen.

Ziel der Methode

Die Analyse der Ergebnisse der Methode hilft, den Gebrauch, die Koexistenz,
den Wandel und die Ubergange in mehrsprachigen Umgebungen zu verstehen.
Die Methode kann auch Machtdynamiken und gesellschaftliche Veranderun-
gen aufzeigen, da sie das Aufkommen oder Verschwinden bestimmter Sprachen
im offentlichen Raum aufzeigen kann, wodurch umfassendere soziolinguistische
Veranderungen sichtbar werden. Die Linguistic Landscaping spiegelt im Wesentli-
chen die Sprachgewohnheiten und -wahrnehmungen der Gesellschaft wider, und
ihre Untersuchung kann Licht in die komplizierte Komplexitat mehrsprachiger
Gemeinschaften bringen.

Zielgruppen

Anzahl der Teilnehmer 6 - 20 Personen

Zielgruppen: Jugendliche, Erwachsene, Kinder mit Modifikationen. Die Teilneh-
mer sollten lesen kdnnen.

Alter der Teilnehmer: Ab 8 Jahren



Materialien
Mobiltelefone, mindestens eines pro Teilnehmergruppe
TragbarerBluetooth-DruckeroderZugangzueinem Farbdrucker(eskannlanger
dauern, alles von einem Mobiltelefon auszudrucken) oder Polaroid-Kamera
Whiteboard/Flipchart fur die Prasentation der Ergebnisse
WeiBBes AO-Papier oder eine Rolle weil3es Kartonpapier
Farbstifte zum Zeichnen auf dem Papier
Etwas zum Befestigen der ausgedruckten Fotos (z. B. doppelseitiges Klebe-
band)
Computer mit Beamer zur Prasentation der Methode vor der Gruppe

Methode Einstellungen

Ein Raum, der grof3 genug ist, um alle Teilnehmer aufzunehmen und Gruppen fur
Diskussionen und Prasentationen zu bilden, mit Tischen und Stuhlen. Die Hauptak-
tivitat findet im Freien in dem ausgewahlten Stadtviertel/der ausgewahlten StrafB3e
statt.

Dauer der Ubung
120 -150 Minuten, je nach GruppengrofBe und Gebiet.

Vorbereitung

Das Wichtigste ist, das Gebiet fur die Sprachlandschaft auszuwahlen oder zu bes-
timmen. Dies kdnnen ein oder zwei StraB3en sein, die die Gruppe langsam in 20
Minuten durchlaufen kann. Der Moderator muss eventuell einige Folien vorbereit-
en, um der Gruppe die Methode zu erklaren. Es kann hilfreich sein, einige Informa-
tionen Uber die Geschichte des Ortes zu sammeln, um sie mit den Teilnehmern zu
teilen. Dies kann helfen, die Dynamik der Stadt im Laufe der Zeit auf der Grundlage
dervon der Gruppe gesammelten Fakten zu diskutieren.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Stellen Sie der Gruppe die Methode und eventuell einige historische Fakten Uber
den Ort, die Gebaude oderdie Ereignisse, die dort stattgefunden haben, vor. Teilen
Sie die Teilnehmer in Gruppen von 3 bis 7 Personen ein. Versuchen Sie, nicht mehr
als 3 Gruppen zu bilden.
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Jede Gruppe sollte sich fur eine StraBBenseite oder eine Richtung entscheiden,
der sie in dem Gebiet folgen mochte. Bitten Sie die Teilnehmer, Fotos von allen
Sprachschildern zu machen, die die kulturelle und sprachliche Vielfalt der Region
reprasentieren. Die Teilnehmer kédnnen mit Einheimischen sprechen und etwas
Uber die Gegend, Uber Orte, die sie mogen oder nicht moégen, Uber die Gemein-
schaft herausfinden und Geschichten sammeln. Planen Sie etwa 30 Minuten fur
die Erkundung ein. Sobald die Gruppen am vereinbarten Treffpunkt angekommen
sind, konnen die Teilnehmer ihre Eindrlicke vom Spaziergang diskutieren und ge-
meinsam 10 Fotos aussuchen und ausdrucken, die ihrer Meinung nach reprasen-
tativ fUr das Viertel sind. FUr diese Aktivitat sollten etwa 30 Minuten eingeplant
werden. Die Teilnehmer bringen die Fotos auf der gedruckten oder schematischen
Karte des Gebiets an und erlautern der Gruppe ihre Auswahl. Der Moderator ar-
beitet mit den Teilnehmern zusammen, um eine gemeinsame Basis fur die Besch-
reibung des Gebietes zu finden und gibt jedem die Moglichkeit, seine Meinung zu
auBern. Fassen Sie die Erkenntnisse und Beobachtungen der Teilnehmer in kurzen
Satzen zusammen und schreiben Sie sie auf,

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Stellen Sie der Gruppe die Methode und eventuell einige historische Fakten Uber
den Ort, die Gebaude oder die Ereignisse, die dort stattgefunden haben, vor.
Teilen Sie die Teilnehmerin Gruppen von 3 bis 7 Personen ein. Versuchen Sie, nicht
mehr als 3 Gruppen zu bilden. Jede Gruppe sollte sich fur eine StraBenseite oder
eine Richtung entscheiden, der sie in dem Gebiet folgen mochte.

Bitten Sie die Teilnehmer, Fotos von allen Sprachschildern zu machen, die die kul-
turelle und sprachliche Vielfalt der Region reprasentieren. Die Teilnehmer kon-
nen mit Einheimischen sprechen und etwas Uber die Gegend, Uber Orte, die sie
maogen oder nicht mogen, Uber die Gemeinschaft herausfinden und Geschichten
sammeln. Planen Sie etwa 30 Minuten fur die Erkundung ein. Sobald die Grup-
pen am vereinbarten Treffpunkt angekommen sind, konnen die Teilnehmer ihre
Eindricke vom Spaziergang diskutieren und gemeinsam 10 Fotos aussuchen und
ausdrucken, die ihrer Meinung nach reprasentativ fur das Viertel sind. FUr diese
Aktivitat sollten etwa 30 Minuten eingeplant werden. Die Teilnehmer bringen die



Fotos auf der gedruckten oder schematischen Karte des Gebiets an und erlautern
der Gruppe ihre Auswahl. Der Moderator arbeitet mit den Teilnehmern zusammen,
um eine gemeinsame Basis fir die Beschreibung des Gebietes zu finden und gibt
jedem die Maglichkeit, seine Meinung zu auB3ern. Fassen Sie die Erkenntnisse und
Beobachtungen der Teilnehmer in kurzen Satzen zusammen und schreiben Sie sie
auf das Papier, das das Gebiet darstellt. Beenden Sie die Sitzung auf der Grund-
lage der Ergebnisse und machen Sie ein Foto des Endergebnisses.

Erwartetes Ergebnis

Die Linguistic Landscaping untersucht die Beziehung zwischen Schriftsprachen
im offentlichen Raum und der soziodemographischen Struktur eines Ortes/einer
StraBBe/eines Gebietes. Am Ende wird eine Karte mit 20 bis 30 Fotos und einer
zusammenfassenden Beschreibung des Gebiets auf der Grundlage von Beobach-
tungen und Interviews mit Anwohnern erstellt.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode:

- Achten Sie auf jedes geschriebene Zeichen und versuchen Sie, verschiedene
Zeichen zu erfassen.
Die visuelle Sprache ist auch eine Sprache, daher kann sie auch verwendet
werden, um ein sprachliches Portrat der Region zu erstellen.
Die Leute um Erlaubnis bitten, Fotos von ihrem Geschaft, ihrer Kneipe usw.
machen zu durfen.

DONTs der Methode:

- Machen Sie keine Fotos, die private Informationen enthalten (z.B. Nachnamen
auf Turklingeln).
Machen Sie keine Fotos von Personen oder privaten Gegenstanden, wenn Sie
nicht die Erlaubnis dazu haben.
Keine Kinder oder Privateigentum fotografieren.



Veranderungen, die die Methode fiir die Gemeinden mit sich bringt

Die Methode kann potenziell genutzt werden, um ein tieferes Verstandnis von
Stadtvierteln zu erlangen und Entscheidungen daruber zu treffen, wie der Ort
aussehen und sich verandern soll. Eine weitere mogliche Anwendung der Meth-
ode ist die dynamische Veranderung der Gemeinschaft, wenn eine solche Analyse
in regelmafBigen Abstanden durchgefuhrt wird. Sie kann ein gutes Instrument sein,
um zu beobachten, ob die durchgeflihrten Veranderungen/Modernisierungen
sich auf die lokale Gemeinschaft ausgewirkt haben. Sie kann auch als Instrument
verwendet werden, um verschiedene Gruppen von Burgern zu identifizieren, die
in einen partizipativen Entwicklungsprozess einbezogen werden sollten.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Methode wird in der Regel zu Forschungszwecken eingesetzt, und in einigen
Fallen laden die Forscher die Burger aktiv ein, sich an der Forschung zu beteiligen.
Ein Beispiel daflr ist die Anwendung der Methode durch die Universitat Luxem-
burg - lingscape - https://lingscape.uni.lu.

Potentiell kann diese Methode verwendet werden, um ein besseres Verstandnis
von Gebieten in der Stadt zu erlangen, um Entscheidungen daruber zu treffen,
wie der Ort aussehen und sich verandern soll. Eine weitere mogliche Anwendung
der Methode ist die dynamische Veranderung der Gemeinschaft, wenn eine sol-
che Analyse in regelmaBigen Abstanden durchgefihrt wird. Sie kann ein gutes In-
strument sein, um zu beobachten, ob die durchgefihrten Veranderungen/Mod-
ernisierungen sich auf die lokale Gemeinschaft ausgewirkt haben. Die Methode
kann zur Teambildung und zu Bildungszwecken sowohl mit Kindern als auch mit
Erwachsenengruppen eingesetzt werden. In diesen Fallen kann die Gruppe ge-
meinsam die Nachbarschaft erkunden und diskutieren.



 https://lingscape.uni.lu. 

Credits, Referenzen und Ressourcen
Erste Publikation zur Methode - https:/www.researchgate.net/publica-
tion/247744019

Eine der neuesten theoretischen Uberarbeitungen der Methode - Rahmat Gaho*,
| Nyoman Kardana, Rika Purnama Sari, (2022), “Linguistic Landscape (LL): ATheo-
retical Review” in The 1st International Student Conference on Linguistics: Trends
and Future Perspectives in Linguistics Study, KnE Social Sciences, pages 215-221.
DOI: http://dx.doi.org/10.18502/kss.v/i10.11290

Beschreibung der Fallstudie -
https:/www.langwork.eu/post/linquistic-landscape-mapping-get-to-know-your-
neighbourhood

Lingscape-App der Universitat Luxemburg (Université du Luxembourg, Institut fir
létzebuergesch Sprooch- a Literaturwéssenschaft) - https://lingscape.uni.lu
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Kurze Zusammenfassung der Praxis

Mundraub.orgist eine Online-Plattform, auf der Blrger essbare Stadtlandschaften
in ihrer Umgebung kartieren und entdecken konnen. Die Plattform verfugt Gber
eine Karte, die nach Eroffnung eines Kontos kostenlos genutzt werden kann.
Sie kann als Browser-Anwendung genutzt werden und verflgt Gber eine mobile
App-Version. Im Browser kann man mit einem tragbaren Gerat, das mit dem Inter-
net verbunden ist, einen Spaziergang machen und Baume, Straucher und essbare
Pflanzen kartieren, die sich in Freiraumen befinden: in Parks, offentlichen Garten,
entlang von StraBen und anderen Grunflachen. Die Website bietet auch ein de-
tailliertes Beispiel der Pflanzen, die gefunden werden konnen, so dass die Kartierer
sicher sein konnen, die richtigen Arten zu kartieren. AuBerdem konnen die Kartier-
er den Erntezeitpunkt abschatzen.

Ziel der Praxis

Mundraub.org wurde von Bulrgern fir Blrger entwickelt, um einen anderen Blick
und ein anderes Verstandnis fur die Ressourcen ihrer Gemeinde zu schaffen und
einen Dialog Uber die Nutzung dieser Ressourcen zu ermdéglichen. Um dies zu erre-
ichen, steht die organische Beteiligung der Blrger an erster Stelle. In einer Fallstud-
ie, die unter Anleitung durchgefuhrt wird, kann das Instrument jedoch auch als pad-
agogische Methode eingesetzt werden, um Wissen Uber kommunale Ressourcen
(Pflanzen, Ernahrung, Grunflachen, Naturschutz, Nachhaltigkeit usw.) zu vermitteln.

Zielgruppen
Anzahl der Teilnehmer Unbegrenzt

Zielgruppen

Es handelt sich um ein Kartierungswerkzeug fur Stadtbegeisterte, fir Menschen,
die die Natur in ihrer Umgebung entdecken, sich mit ihr verbinden und sich ihrer
Umwelt bewusst werden mochten. Idealerweise kann es unter Anleitung mit Kin-
dern fur botanische Erziehung, Ernahrung, Landschafts- und Stadterziehung ver-
wendet werden. Es ist ein Kartierungswerkzeug fur Stadtbewohner, die die Natur
um sich herum entdecken, sich mit der Natur verbinden und sich ihrer Umwelt be-
wusst werden wollen. [dealerweise kann es unter Aufsicht mit Kindern in den Bere-
ichen Botanik, Ernahrung, Landschaft und Stadterziehung eingesetzt werden.



Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene

Materialien
Handy/Tablet
Internetzugang

Methode Einstellungen
Derzeit nurin Deutschland verflgbar.

Dauer der Praxis
Zeit, die die Teilnehmer bendtigen, um ihre Informationen auf der Plattform
einzugeben.

Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Die Plattform verflgt Uber eine Karte, die nach Eroffnung eines Kontos kosten-
los genutzt werden kann. Sie kann als Browser-Anwendung genutzt werden und
verfugt Uber eine mobile App-Version. In der Browser-Anwendung kann man mit
einem tragbaren Gerat, das mit dem Internet verbunden ist, einen Spaziergang
machen und die Badume, Straucher und essbaren Pflanzen kartieren, die sich auf
den Freiflachen befinden: Parks, o6ffentliche Garten, entlang von Wegen und an-
deren Griunflachen. Die Website bietet auch ein detailliertes Beispiel der Pflanzen,
die gefunden werden kdénnen, so dass die Kartierer sicher sein kdnnen, die richti-
gen Arten zu kartieren. AuBerdem konnen die Kartierer den Erntezeitpunkt ab-
schatzen.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis ist das Bild einer flrsorglichen Stadt: die urbane Umgebung, die von
ihnren Bewohnern geschaffen wird, die Nahrung und Wissen teilen und kostenlos
zur Verfugung stellen und Verbindungen schaffen. Die Menschen verbinden sich
mit ihren Lieblingsgrinflachen, indem sie diese besser verstehen lernen, und sie
verbinden sich mit anderen Menschen, indem sie gemeinsam ernten.



DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Konstruktive Elemente teilen.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie es, etwas anderes zu teilen als das, worum Sie gebeten wurden.

Veranderungen, die die Methode fiir die Gemeinschaften mit sich bringt

Die Methode schafft Gelegenheiten zum Dialog, zum Aufbau eines Gemein-
schaftsgefuhls durch Veranstaltungen, ein Geflhl der Zugehorigkeit und der Ver-
bundenheit mit dem stadtischen Umfeld fir die Burger. Als Nebeneffekt wird die
Methode zu einer offenen Datenbank fur essbare Landschaftsressourcen, die es
den Burgern ermoglicht, Verantwortung zu Gbernehmen und ein Gefuhl des Ei-
gentums an ihren offentlichen Gemeinschaftsressourcen zu entwickeln.

Auf diese Weise kann die naturliche Landschaft verbessert und besser geschutzt
werden.

Anpassung/Anwendung der Methode
Direkt ohne Anpassung

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https:/mundraub.org/



https://mundraub.org/
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Kurze Zusammenfassung

Diese Methode, die im Rahmen des URBANAGE-Projekts des Forum Virium Hel-
sinki und der Universitat Helsinki entwickelt und getestet wurde, ermoglicht eine
einfache digitale Datenerfassung von alteren Bewohnern. Sie erhalten speziell ent-
wickelte, einfache loT-Gerate, mit denen sie positive oder negative Erfahrungen
anverschiedenen Orten wahrend ihrer taglichen Routine aufzeichnen kénnen. Die
Antworten werden sofort an einen Backend-Server Ubermittelt, der wiederum re-
levante Informationen in das Feedback-System der Stadtverwaltung einspeist.
Obwohl dieser Ansatz noch nicht flachendeckend umgesetzt wurde, fanden im
Frihjahr 2023 mehrere Workshops zur EinfUhrung der Gerate in Nachbarschafts-
zentren und Seniorenvereinen statt. Im Anschluss an diese Veranstaltungen konn-
ten neugierige Bewohner die Gerate fur mehrere Wochen ausleihen.

Ziel der Praxis

Die Methode und die Gerate sind auf eine einfache digitale Datenerhebung bei
alteren Bewohnern zugeschnitten, die moglicherweise nicht an die Nutzung von
Smartphones gewohnt sind. Die gesammelten Daten geben Einblick in die Wahr-
nehmung der alltaglichen Umgebung.

Zielgruppe

Altere Einwohner, die mdglicherweise nicht an den Gebrauch von Smartphones
gewohnt sind.

Anzahl der Teilnehmer: Abhangig von der Anzahl der verfiUgbaren Mapping-Ge-
rate. FUr das Pilotprojekt in Helsinki wurden 10 Gerate hergestellt.

Alter der Teilnehmer: Senioren

Materialien
Physische loT-Mapping-Gerate

Einstellungen der Methode
Pilotprojekt in Helsinki, Finnland, aber die Methode kann Uberall angewendet
werden.



Vorbereitung

Die Entwicklung der Methode und der Gerate war ein eigenstandiges Innovati-
onsprojekt. Die Mapping-Teilnehmer benotigen keine groB3e Vorbereitung, um die
Gerate zu benutzen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Sobald die Mapping-Ausrustung zur Verfigung steht, missen die Projektleiter ei-
nige wichtige Schritte unternehmen. Zunachst sollten sie die Bewohner mit dem
Projekt und dem loT-Gerat vertraut machen. Dann verteilen sie die Gerate an die
Bewohner, damit diese sie benutzen kdnnen, und sammeln sie wieder ein. Schlie3-
lich sollten die Projektleiter das Feedback aus der Online-Karte analysieren.

Erwartetes Ergebnis

Das Mapping fuhrt zu Punktdaten, denen eines von sechs binaren Attributen zu-
geordnet ist (welche Taste wurde gedruckt). Obwohl das Gerat flexibel ist, sind
die aktuellen Kategorien des Pilotprojekts in Helsinki "Glatte", "fehlendes (Sicher-
heits-)Gefuhl”, "Mull", "unzureichende StraBenbeleuchtung”, "angenehmer Ort"
und "gruner Ort". Diese Kategorienwurden in einer Reihe von Co-Creation-Works-
hops mit Bewohnern und Beamten der Stadt definiert, in denen altere Bewohner
gefragt wurden, welche Art von Feedback sie der Stadt geben mochten.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

Eine Lehre aus dem Helsinki-Pilotprojekt fur nachfolgende loT-Device-Mapping-
Projekte besteht darin, die Strategie zur Anwerbung von Einwohnern so zu gestal-
ten, dass sie nicht nur bereits aktive Einwohner anspricht, sondern auch andere
einbezieht.

Veranderungen, die die Methode den Kommunen bringt

URBANAGE hilft Stadtplanern, Entscheidungstragern und alteren Blrgern, bes-
ser zusammenzuarbeiten und Stadte zu bauen, die einladender, gestinder und un-
terhaltsamersind und in denen die Menschen langer unabhangig bleiben konnen.
Anpassung/Anwendung der Methode Zumindest gibt es alteren Menschen das
Gefuhl, dass die Stadtverwaltung ihnen zuhort. Es sollte auch dazu beitragen, ne-
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gativwahrgenommene Orte zu verandern und positivwahrgenommene Orte her-
vorzuheben. Fallstudien haben gezeigt, wie das Instrument genutzt werden kann,
um Dienstleistungen flr altere Menschen mit eingeschrankter Mobilitat zu planen,
z.B. Apotheken. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, stadtische Grunflachen zu
bewerten, um sie fur altere Blrger angenehmer zu gestalten.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zur App - https://urbanage.fvh.io/

Mehr Uber das Projekt Die Projektwebsite - https:/www.urbanage.eu/

Einige Fallstudien - https://www.imec-int.com/en/urbanage; https://www.urbana-
ge.eu/flanders



https://urbanage.fvh.io/
https://www.urbanage.eu/
https://www.imec-int.com/en/urbanage; https://www.urbanage.eu/flanders
https://www.imec-int.com/en/urbanage; https://www.urbanage.eu/flanders
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Kurze Zusammenfassung der Praxis

Aktive Burgerschaft bezieht sich in diesem Kontext auf die Fahigkeit von Einzel-
personen oderkleinen Gruppen von Einwohnern, sich proaktiv an der Gestaltung
des Gemeinwesens zu beteiligen, um ihre Stadt oder ihr Stadtviertel zu verbes-
sern. Aktive Burgerschaft bedeutet, durch individuelles burgerschaftliches Enga-
gement Teil der Gemeinschaft zu sein und Rechte und Pflichten in ausgewogener
Weise wahrzunehmen.

Ziel der Praxis
|dentifizierung und Bearbeitung von kommunalen Problemen oder vernachlassig-
ten Themen in der Quartiersentwicklung.

Zielgruppe

Bewohner der Stadt

Anzahl der Teilnehmer: Einzelpersonen oder kleine Gruppen bis zu 8 Personen
Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren

Materialien

Variiert je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Moglicherweise werden
Mobiltelefone und Kameras benotigt, um Beweise fur stadtbasierte Projekte zu
sammeln, sowie gedrucktes/digitales Material fur Workshops, Papier, Stifte, physi-
sche/digitale Karten.

Einstellungen der Methode

Variiert je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Moglicherweise wird ein
stadtischer Raum oder ein Workshop bendétigt, eine digitale Plattform, um eine
Diskussion zu initiieren.

Dauer der Praxis

Variiert je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Es sind jedoch die langfris-
tigen Projekte, die nicht nur Zeit bendtigen, um das Thema zu erforschen, sondern
auch, um Aktivitaten zu initiieren.



Vorbereitung

Unterschiedlich je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Die Vorbereitung
kann darin bestehen, historische Fakten Uber den aktuell vernachlassigten oder
problematischen stadtischen Raum zu recherchieren, einen lokalen Workshop mit
Anwohnern zu organisieren, um Ideen und Meinungen zu sammeln, einen Blog-
beitrag zu verfassen oder eine Online-Umfrage durchzufihren.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Von Burgern initiierte Kartierungsprojekte sind vielfaltig. In der Regel werden sie
jedoch durch akute kommunale Probleme oder vernachlassigte Fragen der Stadt-
teilentwicklung angeregt. Burgerinnen und Burger konnen vernachlassigte Raume
in der Stadt dokumentieren, indem sie Fotos machen und diese der Karte hinzufu-
gen, wenn sie die Moglichkeit und die Fahigkeiten dazu haben. Auf lokalen Com-
munity-Plattformen kann dann eine Diskussion angestoBen werden. Im |dealfall
kann eine aktive Gruppe gebildet werden, die Veranderungen einleitet.

Erwartetes Ergebnis

Die Ergebnisse von Kartierungsprojekten mit aktiver Burgerbeteiligung kdnnen
je nach Zielsetzung und Umsetzungsfahigkeit der Organisatoren unterschiedlich
ausfallen. Ein gemeinsamer Nenner dieser Projekte ist jedoch eine Uberzeugende
Karte, die die Anliegen der Gemeinschaft hervorhebt und den Ruf nach Verande-
rungen oder MaBnahmen unterstreicht.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode
Konstruktive Inhalte teilen.
Sensible oder sexuelle Inhalte vermeiden

Veranderungen, die die Methode den Gemeinschaften bringt

Aktive BUrgerschaft kann weitreichende Veranderungen in Gemeinden und Po-
litik bewirken. Ihr Erfolg hangt jedoch von vielen Faktoren ab. Die Resonanz des
Themas, die Techniken der Datenerhebung und der Kommunikation sowie die Si-
cherstellung, dass die richtigen Interessengruppen zu den richtigen Zeitpunkten
einbezogen werden, sind der SchlUssel zu einer signifikanten Wirkung.



Anpassung/Anwendung der Methode

Die Methode kann von jedem an jeden Kontext angepasst werden, vorausgesetzt,
man hat den Willen und die Leidenschaft, etwas zu verandern. Nehmen wir die
MAXICO Fallstudie ,Kartierung von Helsinkis Schotterfeldern®. In diesem Fall hat
es sich ein Einwohner Helsinkis zur Aufgabe gemacht, die ungenutzten Schotter-
felder in den innerstadtischen Parks zu kartieren. Mit dem Ziel, eine Diskussion
Uber die intelligentere Nutzung des 6ffentlichen Raums und die Verbesserung der
stadtischen Lebensqualitat anzustoBen, hat er diese Felder akribisch kartiert, be-
obachtet und fotografiert. Seine BemUhungen gipfelten in einer Online-Karte und
einem ausfuhrlichen Blog.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Kartierung der Schotterfelder in Helsinki -
https://urbanfinland.com/2022/08/10/what-is-the-future-for-helsinkis-mini-de-

serts/

Blog des Zentrums fir Demokratie - Aktive Blrgerschaft -
https://www.centreofdemocracy.sa.gov.au/active-citizenship/

Aktive BuUrgerschaft in der Demokratie -
https:/www.rememberingresistance.com/active-citizenship.html

Applying Active Citizenship Indicators to Practice” ist eine Ressource,
die als Erganzung zum National Youth Settlement Framework (NYSF) des Multi-
cultural Youth Advocacy Network (MYAN - Australien) entwickelt wurde -
https://myan.org.au/wp-content/uploads/2020/06/nysf-applying-active-citi-
zenship-indicators-to-practice_.pdf.

Eine Ressourcensammlung von Young Citizens - einer gemeinnutzigen Organisa-
tion fUr politische Bildung. Sie unterstltzt Padagogen dabei, ihren Schulern und
Studenten eine anregende politische Bildung im Rahmen des Lehrplans und dar-
uber hinaus zu vermitteln -

https:/www.youngcitizens.org/



https://urbanfinland.com/2022/08/10/what-is-the-future-for-helsinkis-mini-deserts/

https://urbanfinland.com/2022/08/10/what-is-the-future-for-helsinkis-mini-deserts/

https://www.centreofdemocracy.sa.gov.au/active-citizenship/ 
https://www.rememberingresistance.com/active-citizenship.html 
https://myan.org.au/wp-content/uploads/2020/06/nysf-applying-active-citizenship-indicators-to-pr actice_.pdf.
https://myan.org.au/wp-content/uploads/2020/06/nysf-applying-active-citizenship-indicators-to-pr actice_.pdf.
https://www.youngcitizens.org/ 

Forschung:

Students as active citizens: A systems perspective on a Jean Monnet module, ex-
periential learning and participative approaches (Studenten als aktive Burger: Eine
Systemperspektive auf ein Jean-Monnet-Modul, Erfahrungslernen und partizipa-
tive Ansatze) -

https:/www.researchgate.net/publication/333771976

Active Citizenship: An Empirical Investigation (Aktive Blrgerschaft: Eine empiri-

sche Untersuchung) -
https:/www.researchgate.net/publication/232005356



https://www.researchgate.net/publication/333771976 
https://www.researchgate.net/publication/232005356
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Kurze Zusammenfassung

ArcGIS hilft bei der Erstellung interaktiver Karten, die die Daten erklaren und die
Nutzer zur Erkundung anregen. Benutzer konnen ihre eigenen Daten kartografie-
ren und durch das Hinzufugen relevanter standortbezogener Daten, die in ArcGIS
Online enthalten sind, eine neue Perspektive erhalten. Smart Mapping kann ver-
wendet werden, um die Datenexploration und -visualisierung zu leiten.

Praktisches Ziel
Das Tool hilft interaktive Karten zu erstellen, Farben anzupassen, zu exportieren
und vereinfacht den Austausch und die Koommunikation von Daten.

Zielgruppe

Jeder, der eine interaktive Karte erstellen muss.

Teilnehmerzahl: Gruppen von 6 - 20 Personen

Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren

Materialien
. Telefon
. Kamera

. Computer
« Internetzugang

Ortung
Uberall, als geographisches Informationssystem kann es die ganze Welt abdecken.

Dauer der Ubung
Die Erstellung der Karte dauert 1 Stunde.

Vorbereitung

Sie mussen ein kostenloses Konto erstellen und sich eventuell Tutorials ansehen.
Schritt-fGr-Schritt-Anleitung

1. Wahlen Sie |hr Studienfach.

2. Wahlen Sie eine Grundkarte.



3. Flgen Sie geografische Informationen aus einer offenen Datenbank (ArcGIS
Online) hinzu oder erstellen Sie Ihre eigenen.

4. Passen Sie die Farben der Karte an.

5. Exportieren Sie |hre Karte als PDF oder JPG.

Erwartetes Ergebnis
Mit diesem Tool kdonnen Sie”hochauflésende Karten Ihrer Wahl erstellen.
DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Karten fur die Praxis ausdrucken
Eigene Daten erstellen
Tutorials auf YouTube anschauen.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie die ausschlieBBliche Verwendung digitaler Karten.
Nicht erwarten, dass alle Nutzer die Software verstehen.

Verénderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Das Tool bietet einen Uberblick Uber das Gebiet, in dem ein Nutzer seine Projekte
startet.

Anpassung/Anwendung der Methode
Wird in den meisten Regierungsbehorden, Planungsburos und Universitaten ver-
wendet.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zu dem Tool - https://www.arcgis.com/index.html|

Einige Tutorials auf YouTube - https:/www.youtube.com/watch?v=BbUctneHfK-
c&ab channel=GeoDeltalabs;
https:/www.youtube.com/playlist?list=PLGZUzt4E402|JFxX_ Bhp28MJEw5SItRtvb
Alternative Software: QGIS (Quantum GIS) ist eine freie und quelloffene Software
fur geographische Informationssysteme (GIS) - https://qqgis.org/en/site/;
https:/www.youtube.com/watch?v=xKIk3IXyPMo&ab_channel=RS$%26GIS



https://www.arcgis.com/index.html 
https://www.youtube.com/watch?v=BbUctneHfKc&ab_channel=GeoDeltaLabs; 
https://www.youtube.com/watch?v=BbUctneHfKc&ab_channel=GeoDeltaLabs; 
https://www.youtube.com/playlist?list=PLGZUzt4E4O2IJFxX_Bhp98MJEw5ItRtvb
https://qgis.org/en/site/
https://www.youtube.com/watch?v=xKlk3IXyPMo&ab_channel=RS%26GIS
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Kurze Zusammenfassung

Civic Alert ist eine Plattform, die die Kommunikation zwischen Blrgern und Be-
horden erleichtern soll. Buargerinnen und Burger konnen die mobile Anwendung
nutzen, um den Behorden in drei einfachen Schritten Probleme in der Stadt zu
melden. Geben Sie |hr Foto, Ihren Standort und |hre Adresse ein und wahlen Sie
die Kategorie aus, in die das gemeldete Problem fallt. Sobald ein Problem Uber
die App gemeldet wurde, werden die Meldung und die Beziehungen zu den Be-
horden vom Civic Alert Call Center Gbernommen, wo die Mitarbeiter die formellen
Meldungen Uberprufen, weiterleiten und an die zustandigen Behorden schicken.

Ziel der Praxis
Schnellerer Informationsaustausch mit den Behorden, um die Stadt sicherer zu
machen.

Zielgruppe: Alle Burger
Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Erwachsene ab 18 Jahren

Materialien

« Internetzugang
. Telefon

. Kamera

Einstellungen der Methode
Das Instrument wurde nur fur Rumanien entwickelt und wird nur dort eingesetzt.

Vorbereitung
Vorbereitung 1-2 Stunden

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Wann immer Burgerinnen und Burger eine Meldung, eine Beschwerde, eine Peti-
tion, einen Vorschlag oder eine Initiative im Zusammenhang mit dem offentlichen
Raum einreichen mochten, konnen sie dies in weniger als 30 Sekunden und in drei
einfachen Schritten tun:



1. Foto - machen Sie ein reprasentatives Foto |hres Problems und laden Sie es in die
Anwendung hoch;

2. Geolokalisierung - geben Sie die Adresse an, an der sich Ihr Problem befindet:
Sie konnen die automatische Lokalisierung nutzen oder die Adresse manuell
eingeben;

3. Kategorie -Wahlen Sie die Kategorie aus, in die |hr Problem fallt. Es stehen meh-
rere Optionen zur VerflUgung, z.B: StraBen und StraBenbeleuchtung, Wasser
und Kanalisation, Verkehr und Parken, MUll und Vandalismus, Parks und Grin-
flachen, offentliche Verkehrsmittel usw.

Erwartetes Ergebnis
Schnelle Losung von Beschwerden.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Wenn Sie eine Beschwerde weiterleiten, stellen Sie sicher, dass das Foto die
gesamte
Situation zeigt, um die Informationen nicht zu verfalschen.
Erklaren Sie die Situation klar und deutlich.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie es, die Beschwerde mehrmals vorzubringen.
Keine rassistischen Beschwerden hinzufugen.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Die Anwendung kann auf Android oder |Os installiert werden und die Burger kon-
nen ihre Beschwerde einreichen, die dann auf der Karte angezeigt und an die zu-
standige Behorde weitergeleitet wird, je nachdem, in welchen Bereich sie fallt.
Anpassung/Anwendung der Methode

Diese Fallstudie Uber die Verwaltung des rumanischen Kulturerbes, wie auch an-
dere Fallstudien
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im Umweltbereich (z.B. Umweltverschmutzung oder Abfallwirtschaft), ermoglicht
es NGOs und interessierten Einzelpersonen, zur Nutzung und Entwicklung einer
Plattform fur die Informationskartierung beizutragen. Da die Ergebnisse nicht
offentlich sind, kdnnen wir nicht wissen, wie effektiv sie waren und wie schwierig
es war, eine solche Anwendungslosung zu entwickeln. Sicher ist jedoch, dass der
Benutzer Uber grundlegende IT-Kenntnisse verfligen muss, um den von ihm ge-
wunschten Teil der Losung zu entwickeln. AbschlieBend lasst sich sagen, dass es
schwierig ist, die Veranderungen zu quantifizieren, die sich aus der Anwendung
dieser Losungen ergeben. Dies musste in einer separaten Studie untersucht wer-
den, moglicherweise durch Befragung derjenigen, die sich fur Civic Labs beworben
haben, z. B. fur die Anwendung zur Verwaltung des Kulturerbes. Auf diese Weise
konnte man herausfinden, wie erfolgreich und zufrieden sie mit der Nutzung der
Plattform sind.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool (Facebook) - https://www.facebook.com/profile.
php/?id=100070001954424



https://www.facebook.com/profile.php/?id=100070001954424
https://www.facebook.com/profile.php/?id=100070001954424

h Kurze Zusammenfassung der Praxis
Civic Labs ist eine Reihe von Praktiken, die in Rumanien eingefihrt wurden, um

CIVIC LABS - Lésu NGS- . digitale Losungen fir soziale und 6kologische Fragen von gemeinsamem Inte-

oo oo resse in Rumanien zu entwickeln
GEN ERATOR FUR BU RGER' - transparenz zu schaffen, indem die Burgerinnen und BlUrger Zugang zu offent-
lichen Daten uUber ihren Wohnort erhalten und diese digitalen Werkzeuge der
TECHNOLOGIEN Zivilgesellschaft, den Gemeinden und den Regierungen zur Verfigung gestellt
werden, damit diese die besten Entscheidungen fir die Stadt, in der sie leben,
treffen kdnnen.durch die Mitgestaltung der Karten durch die Burgerinnen und
Blrger sollen diese
lernen, das gute Funktionieren ihrer Gemeinschaft zu verstehen und maogli-
cherweise zu korrigieren.

Ziel der Praxis
Die Burgerinformieren und ihnen helfen, die richtigen Entscheidungen zu treffen.

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten Zielgruppe
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des Lo .
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Derzeit sind die folgenden Akteure an der Datenerhebung und der Erstellung der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur Karten betei“gt
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische Of‘f . ..
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht ¢ entliche Behorden
werden. - Nichtregierungsorganisationen (NGOs) mit Beobachterfunktion
- Berufsverbande und -organisationen
»*"* | Co-funded by - Andere Akteure des NGO-Sektors
W * =L .
ST the European Union Akteure des privaten Sektors

Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Der "MAXICO digital guide for co-creation” wurde im Rahmen Alter der Teilnehmer: Erwachsene ab 18 Jahren

des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of

Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO) Materialien

(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter .

Creative Commons lizenziert. « Internetverbindu ng
Laptop/Telefon

Einstellungen der Methode
Das Tool wird derzeit nurin Rumanien eingesetzt.



Dauer der Ubung
Die Zeit, die die Teilnehmer benotigen, um ihre Informationen in die Plattform ein-
zugeben.

Vorbereitung
Der Moderator sollte bereits einige Jahre in diesem Bereich tatig sein, eine ent-
sprechende Vorbereitung der Lernenden ist erforderlich.

Schrittweise Anleitung

Blrgerinnen und Burger, die Civic Labs nutzen, wenden sich an Anbieter spezifi-
scher Losungen und laden in der Regel Anwendungen zur Losung wichtiger Prob-
leme herunter. Dabei kann es sich um Umweltfragen wie Abfallwirtschaft, Bildung,
Gesundheitsuberwachungssysteme, Losungen fur kritische Infrastrukturen, die
COVID 19 Task Force, Kriegsfragen usw. handeln. Dies ist ein indirekter Weg, um
die Genehmigung fur die Nutzung des Instruments zu erhalten,

da es sich bei den Vertretern der Gemeinschaft in der Regel um juristische Per-
sonen handelt, wie z. B. Nichtregierungsorganisationen (NRO), lokale Gemein-
schaftsgruppen usw. Dererste Schritt besteht darin, sich an die Initiatoren des Civic
Lab Hub zu wenden und die Nutzungsrechte fur die Anwendung zu beantragen.

Prozess

Konkrete Losungen suchen.

FUr jedes Handlungsfeld gibt es Buttons.

Bitte ‘support me" und spenden Sie Geld fur die Entwicklung der Losung. Es gibt
nur ein internes Verfahren, das Sie durchlaufen muissen, um die Erlaubnis zu erhal-
ten, eine bestimmte thematische Anwendung zu veroffentlichen.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis hangt vom Thema ab. Beitrage konnen von registrierten Gruppen
aus der lokalen/zivilen Gemeinschaft, Nichtregierungsorganisationen und Regie-
rungsbehorden geleistet werden, die die Rechte an den spezifischen Anwendun-
gen mit ihren Mitgliedern teilen kdnnen. Bisher gibt es keine individuelle oder di-
rekte Moglichkeit, die Anwendungen zu nutzen.



DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Sicherstellen, dass die geteilten Informationen wahrheitsgemaf sind und die
Quellen angeben.
Neutral sein

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie es, Inhalte zu teilen, wenn Sie nicht Uber die richtigen Informa-
tionen verfugen.
Politische Parteinahme vermeiden

Veranderungen, die die Methode den Kommunen bringt

Civic Labs bietet digitale Losungen fur die Probleme Rumaniens unter Berlcksich-
tigung des Kontexts, in dem sie auftreten, und entwickelt die effektivsten und be-
wahrtesten Losungen, um diese Probleme zu verbessern odervollstandig zu |6sen.
Civic Labs hat sich zum Ziel gesetzt, bessere Gemeinschaften in Rumanien zu
schaffen, indem es Kinder und Jugendliche ausbildet, gefahrdete Gruppen unter-
stutzt, die Umwelt schitzt oder die Burgerbeteiligung fordert, damit die Regionen
Rumaniens ihr volles Potenzial ausschopfen konnen.

Die Methode anpassen/anwenden

Im Moment konnen wir diese Methoden/Ldésungen an der Grenze zwischen In-
formation und Nichtbeteiligung (entweder Bildung oder Manipulation) einordnen.
Sie werden im Rahmen von Partnerschaften umgesetzt, die jedoch eher vertrag-
licher Natur sind als Open Source oder direkt, was den Transfer von Praktiken und
Wissen zu den Burgern erschwert.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://www.code4.ro/ro/civic-labs



https://www.code4.ro/ro/civic-labs
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CROWDSORSA

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Crowdsorsa ist eine Crowdsourcing-App, die es Stadten ermaoglicht, ihre Burger
zu ermutigen, inre Umgebung zu kartieren, indem sie georeferenzierte Fotos auf-
nehmen. Der Kern von Crowdsorsa besteht darin, dass die Burger fur die Durch-
fuhrung von Kartierungsaufgaben belohnt werden.

Ziel der Praxis

Die Stadte nutzen Crowdsorsa, um Mapping-Mission-Spiele zu entwickeln, die
die Blrgerinnen und Burger dazu anregen, inre Umgebung mit georeferenzierten
Fotos zu dokumentieren. Im Spiel sammeln und positionieren die Spieler virtuelle
Objekte auf einer Karte, wahrend sie mit ihren Smartphones GPS-getaggte Fotos
oder Videos aufnehmen. Stadte nutzen die Anwendung vor allem fur das Infra-
strukturmanagement. Eine typische Crowdsorsa-Mission ist es, die Einwohner zu
motivieren, den Zustand von Radwegen, Stra3en und Wegen sowie das Vorhan-
densein und den Zustand von offentlichen Einrichtungen wie Banken und Mull-
eimern zu erfassen.

Zielgruppe
Anzahl der Teilnehmer: unbegrenzt, Crowdsourca ist ein Crowdsourcing-Tool, je
mehr Teilnehmer, desto besser.

Zielgruppe: Alle Burger
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 16

Materialien

Die Teilnehmer mussen folgende Voraussetzungen erfullen

- Smartphone mit Kamera

« Internetzugang

- Zahlungsmethode fur Pramien (Bankkonto, Online-Konto)

Einstellungen der Methode
Das Tool kann Uberall in der Stadt eingesetzt werden. Das Tool wurde jedoch in
Finnlandentwickelt und wird hauptsachlich in Finnland eingesetzt.



Dauer der Ubung
Aus Sicht der Teilnehmer: die Zeit, die sie bendtigen, um ihre Fotos auf die Platt-
form zu stellen.

Vorbereitung

FUr den Initiator der Kartierung dauert ein Projekt von der Planung bis zur Durch-
fuhrung mehrere Wochen. Die Teilnehmer muUssen lediglich die Anweisungen der
Mission lesen, um sich auf die Kartierungsaktivitat vorzubereiten.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Kartierung fur Projektinitiatoren: Machen Sie sich zunachst mit Crowdsorsa und
seinen Funktionen vertraut. Planen Sie dann die Details der Mapping-Mission und
richten Sie ein Belohnungssystem ein. Werben Sie schlieBlich in der Offentlich-
keit fUr die Mapping-Mission. Teilnehmer der Mapping-Mission: Nehmen Sie an
der Mapping-Mission teil, indem Sie die Crowdsorsa App aus dem App Store her-
unterladen. Tauchen Sie in die Mapping-Mission ein, indem Sie das zugewiesene
Gebiet erkunden, vom Mapping-Initiator bereitgestellte virtuelle Token sammeln
und mit Ihrem Smartphone geotaggte Bilder oder Videos von relevanten Gebieten
oder Objekten von Interesse aufnehmen. Burgerinnen und Burger konnen Geld
verdienen, indem sie an der Datenerfassungsmission teilnehmen.

Erwartetes Ergebnis

Crowdsorsa-Mapping-Projekte liefern geografisch verortete Daten Uber den Zu-
stand und das Vorhandensein stadtischer Infrastruktur wie Geh- und Radwege
sowie offentliche Einrichtungen wie Banke. Stadte konnen diese Daten in ihren
Entscheidungsprozessen zur Umsetzung von Verbesserungen, einschlieBlich
StraBenreparaturen, nutzen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

Esist wichtig, dass die Initiatoren der Kartierung deutlich machen, dass die Kartie-
rungsaufgabe mit einem echten Bedarf an Verbesserungen in der Stadt verbun-
den ist.



DOs der Methode:
Das Spiel respektieren und korrekt daran teilnehmen.

DONTs der Methode:
Falsche Informationen vermeiden
Vermeiden Sie es, ein anderes Foto als das angeforderte zu teilen.

Veranderungen durch die Methode fiir die Gemeinden
Die bei der Kartierung gesammelten Daten fuhren zu kommunalen Verbesse-
rungsprojekten, wie z.B. die Instandsetzung von Radwegen.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Stadt Tampere wollte eine Bestandsaufnahme ihrer Kanaldeckel durchfihren,
um sicherzustellen, dass sie im Sommer 2022 in gutem Zustand sind und wo sie
sich befinden. Mit Crowdsorsa entwickelte die Stadtverwaltung ein Mitmachspiel,
beidem die Teilnehmer fur jedes Foto eines Kanaldeckels in der Stadt belohnt wur-
den. Die Spielanleitung enthielt Beispielbilder der zu kartierenden Kanaldeckel.
FUr jeden nicht fotografierten Kanaldeckel wurde der Teilnehmer mit 30 Cent be-
lohnt. Sobald ein Foto gemacht wurde, erschien auf der Karte der App in Echtzeit
ein Symbol, das anzeigte, dass das Ziel gefunden wurde. Die Stadt erhielt mehr als
23.000 Fotos und fand Tausende von Kanaldeckeln, die urspringlich

nicht in der stadtischen Datenbank verzeichnet waren. Die aktivsten Teilnehmer
schickten mehrals 300 Fotos ein und erhielten bis zu 100 € furihre Bemuhungen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Der Link zum App - https://crowdsorsa.com/



https://crowdsorsa.com/
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ERDBEBEN-ALARM

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung der Methode

Diese Plattform sammelt Informationen von Blrgern und Freiwilligen Uber erd-
bebengefahrdete Gebaude in Bukarest, insbesondere Uber die Anzahl und die
Bedirfnisse der dort lebenden Menschen. DarlUber hinaus werden Ressourcen,
Artikel und Meinungen von Burgern der Stadt zu diesem Thema veroffentlicht.
Lehrer und Studenten, die zu diesem Thema forschen, Experten auf diesem Gebi-
et und Mieter dieser Gebaude.

Ziel der Praxis
Mehr Sicherheit in der Stadt.

Zielgruppe

Es gibt keine spezifische Auswahl an Zielgruppen. Jeder Burger kann Informa-
tionen liefern. Wenn z.B. ihr Grundstuck vor kurzem begutachtet wurde und noch
nicht auf der Karte verzeichnet ist, konnen sie es lokalisieren und die notwendigen
Informationen liefern. Die Pruferder Plattform Uberprufen die Informationen und
geben sie je nach Korrektheit frei oder nicht und bitten gegebenenfalls Uber ein
Formular um weitere Details.

Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 18 Jahren

Materialien
« Internetzugang
. Telefon

Einstellungen der Methode
Nur Bukarest.

Dauer der Praxis
Die Zeit, die die Teilnehmer bendtigen, um ihre Informationen auf die Plattform zu
stellen.



Vorbereitung
Es ist keine besondere Vorbereitung erforderlich.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung
Die Burger*innen loggen sich in die Anwendung ein und lokalisieren erdbebenge-
fahrdete Gebaude.

Erwartetes Ergebnis
Individuelle Ebene / Familien / Nachbarschaften oder gemeinschaftliche Wohnge-
biete Gemeinschaften

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode

Stellen Sie sicher, dass alle Informationen, die Sie weitergeben, korrekt sind, bevor
Sie sie weitergeben.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie einen falschen Alarm, um einen Scherz zu machen.

Veranderungen, die die Methode den Kommunen bringt
Das Instrument macht das Leben in der Stadt sicherer.

Anpassung/Anwendung der Methode

Im Moment gibt es ein Serverproblem und die Karte ist nicht mehr abrufbar, aber
sie existiert und wurde in den letzten Jahren kontinuierlich weiterentwickelt. Wir
haben kein konkretes Fallbeispiel, aber diese Plattform hat den Bewohnern von
Bukarest, die in erdbebengefahrdeten Gebauden leben, die Moglichkeit gegeben,
sich Uber die Probleme in ihrem Gebiet zu informieren und neue Informationen
Uber die technische Ausstattung der Gebaude oder ihren aktuellen Verfall beizus-
teuern.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - http://seismic-alert.ro/



http://seismic-alert.ro/
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GREEN
KALASATAMA

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Green Kalasatama, entwickelt von Granlund Oy, ist eine innovative App mit ver-
schiedenen AR-Tools, die speziell fir die Bewohner des Helsinkier Stadtteils Ka-
lasatama entwickelt wurde. Sie ermoglicht es den Nutzern, zukinftige Nachbar-
schaftsprojekte zu visualisieren, bei der Gestaltung von Parks mitzuwirken und die
lokale Flora mit Hilfe fortschrittlicher Augmented-Reality-Technologie zu doku-
mentieren. Die spezielle Kartierungskomponente von Green Kalasatama ist die
PlantLIFE Mapper AR-Funktion, die es den Bewohnern ermaoglicht, lokale Pflan-
zenarten auf einer Online-Karte des Viertels zu identifizieren und zu kartieren. Die
Karte bietet eine dynamische Ansicht der Flora des Gebiets.

Ziel der Praxis

Die Anwendung "Green Kalasatama" fordert die Beteiligung der Bewohner an der
Stadtplanung. Die AR-Funktion PlantLIFE Mapperist Teil der Entwicklung der Stadt-
Okologie und ermdglicht es der Stadt, genaue Daten uUber Pflanzenarten und ihre
Standorte zu sammeln - auch auf privat gepflegten Flachen wie Innenhofen. Daru-
ber hinaus konnen Teilnehmer und Betrachter der Karte ihr Wissen Uber die lokale
Flora vertiefen und die Grunflachen in ihrer Umgebung besser schatzen lernen.

Zielgruppe: Alle Burger
Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 12 Jahren

Voraussetzungen

Die Teilnehmer mussen folgende Voraussetzungen erfullen
Smartphone mit Kamera
Internetzugang

Einstellungen zur Methode
Das Tool wurde in Finnland entwickelt und wird hauptsachlich in Finnland einge-
setzt.



Dauer der Ubung
Kontinuierlich, sobald es eingerichtet ist.

Vorbereitung

Die Initiatoren von Mapping-Projekten benotigen eine umfangreiche Vorberei-
tung, um die lokalisierte AR-Umgebung einzurichten. Mapping-Teilnehmer bend-
tigen auBer dem Lesen der Anweisungen in der App keine groB3e Vorbereitung.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Die App Green Kalasatama, einschlieB3lich der AR-Funktion PlantLIFE Mapper,
wurde als Antwort auf den Aufruf des B.Green-Projekts zur Forderung der Smart
City-Entwicklung in Helsinki gestartet. Derzeit ist die Anwendung auf die Region
Sompasaari im Bezirk Kalasatama beschrankt; die Anwendung in anderen Gebie-
ten wlrde zusatzliche Programmierung erfordern. Um die Kartierungsfunktion zu
nutzen, mussen die Teilnehmer zunachst die Green Kalasatama App auf ihrem mo-
bilen Gerat installieren und den Bereich "Pflanzenkartierung" aufrufen. Dann rich-
ten sie ihre Kamera auf die gewunschte Pflanze (z.B. einen Baum) und zeichnen in
der App ein georeferenziertes Gebiet um sie herum. Nach der Identifizierung des
Pflanzentyps werden die Daten in die Cloud hochgeladen und stehen allen Nut-
zern der App zur Verfligung.

Erwartetes Ergebnis

Das Hauptziel der PlantLIFE Mapper AR-Funktion von Green Kalasatama ist es,
die Einwohner dazu anzuregen, ihre lokale Flora zu erfassen und zu beobachten.
Dies liefert Daten fur die Stadtplanervon Helsinki. Darlber hinaus erhalten die Ein-
wohner durch die Interaktion mit dem Mapper Einblicke in ihre lokale Flora.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Anwendung fur eigene Projekte nutzen



DONTs der Methode
Vermeiden Sie es, die Anwendung fur boswillige Zwecke zu nutzen.
Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Burger konnen sich zukunftige Parks und Grunflachen vorstellen.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die App "Green Kalasatama" bietet den Bewohnern eine neue technische Mog-
lichkeit, sich an der Entwicklung ihres Viertels zu beteiligen. Es ist jedoch unklar,
wie ihre Beitrage in die Stadtplanung einflieBen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://fiksukaupunki.fi/en/projects/green-kalasatama/



 https://fiksukaupunki.fi/en/projects/green-kalasatama/
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HOODMAPS

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

HOODMAPS ist eine Crowdsourcing-Karte zur Navigation in Stadten, basierend
auf Tags wie: Hipster, Touristen, Reiche, Normale, Anzugtrager und Universitats-
viertel. Die Plattform basiert ausschlieBlich auf Nutzereingaben, und die Nutzer
konnen fur oder gegen die von anderen eingegebenen Tags stimmen - je groBer
das Tag, desto mehr Zustimmung erhalt es von den Nutzern. Wenn sich zwei oder
mehr Farben Uberschneiden, gewinnt die beliebteste Kategorie. Die Website en-
thalt tausend der groBten Stadte der Welt und wird standig durch neue Nutzerin-
halte erganzt, die Google Maps unteranderem mit Informationen Uber touristische
Zonen der Stadte anreichern.

Ziel der Praxis

HOODMAPS ist offen flr jeden, der seine Wahrnehmung eines Ortes hinzufligen
mochte. Das Tool ist einfach zu bedienen und richtet sich in erster Linie an Ein-
wohner, die ihre Ansichten teilen mochten, und an Besucher, die einen Ort mit den
Augen der Einheimischen erkunden konnen.

Zielgruppe
Jeder kann das Tool nutzen, um seine Wahrnehmung eines Ortes hinzuzuflgen.

Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren

Materialien
Telefon
Internetzugang

Parameter der Methode
Kann in jeder Stadt durchgefuhrt werden.

Dauer der Ubung
Wenige Minuten - die Zeit, die die Teilnehmenden bendtigen, um ihre Tags in die
App einzugeben.



Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Hoodmaps arbeiten mit den Wahrnehmungen und Vorstellungen von Menschen,
indem sie die Nutzer auffordern zu bestimmen, welche Teile von "Touristen", "Re-
ichen", "Hipstern", "Anzugtragern” (Geschaftsleute), "Uni" (fir Studenten) und
"Normalos" (fur alle anderen) dominiert werden. Jeder Kategorie wird eine Farbe

zugeordnet, so dass eine Art Heatmap entsteht.

Jeder kann neue Tags hinzufugen, einen Ort beschreiben, an dem er lebt oder
den er besucht hat, Tags auf- oder absteigen lassen oder Bereiche einfarben. Die
Wahrnehmungen werden Uber die Website eingegeben, wo man auch andere
Eintrage und Wahrnehmungen erkunden kann.

Erwartetes Ergebnis

Das erwartete Ergebnis von Hoodmaps ist die Erstellung von nutzergenerierten
Karten, die die Wahrnehmungen und Kategorien verschiedener Gebiete innerh-
alb von Stadten widerspiegeln. |dealerweise sollten die Ergebnisse vielfaltig und
reprasentativ sein und die unterschiedlichen Perspektiven und Erfahrungen der
Nutzer widerspiegeln. Die Karten sollten wertvolle Erkenntnisse daruber liefern,
wie verschiedene Gruppen bestimmte Stadtteile oder Gebiete

wahrnehmen und mit ihnen interagieren.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

Esist wichtig zu betonen, dass der Einsatz von Hoodmaps in einen padagogischen
Kontext eingebettet sein sollte. Ohne angemessene Anleitung und Unterstltzung
besteht die Gefahr, dass die Plattform negative Vorurteile und Stereotypen tber
das Viertel und seine Bewohner aufrechterhalt. Daher sollte das Tool verantwor-
tungsvoll eingesetzt werden, um kritisches Denken, Empathie und ein ganzheitli-
ches Verstandnis der komplexen Wahrnehmungen der Gemeinschaft zu fordern.

Veranderung durch die Methode
Hoodmaps sind in erster Linie ein Instrument, um die Wahrnehmungen anderer
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Uber einen bestimmten Ort zu sammeln. Es ist wichtig zu beachten, dass diese
Wahrnehmungen oft stereotyp und voreingenommen sein konnen, da die Plat-
tform anonyme Kommentare zulasst. Die Karte selbst hat mdoglicherweise keine
direkte Wirkung, auBBer dass sie bestehende Mangel oder Probleme in einem
Stadtteil aufzeigt.

Anpassung/Anwendung der Methode

Fur Padagogen sind Hoodmaps interessant, um die Wahrnehmung eines Ortes zu
diskutieren und die Vorstellungen der Lernenden zu hinterfragen. Hoodmaps re-
gen Debatten an, helfen, die BedUrfnisse von Gemeinschaften zu verstehen und
liefern im Allgemeinen sowohl Forschungsdaten zu subjektiven Themen als auch
eine kollektive Mindmap.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zum Werkzeug - https://hoodmaps.com/berlin-neighborhood-map
Hoodmaps Alternativen - https://www.producthunt.com/products/hoodmaps/al-
ternatives

Der Aufbau eines Startups in der Offentlichkeit: von der ersten Codezeile bis zur
Titelseite von

Reddit - https://levels.io/hoodmaps/

This Map Wants You to Stereotype Your City, der Artikel in Bloomberg - https://
www.bloomberg.com/news/articles/201/-08-30/hoodmaps-wants-you-to-ste-
reotype-your-neighborhood



https://hoodmaps.com/berlin-neighborhood-map
https://www.producthunt.com/products/hoodmaps/alternatives
https://www.producthunt.com/products/hoodmaps/alternatives
https://levels.io/hoodmaps/
https://www.bloomberg.com/news/articles/2017-08-30/hoodmaps-wants-you-to-stereotype-your -neighborhood
https://www.bloomberg.com/news/articles/2017-08-30/hoodmaps-wants-you-to-stereotype-your -neighborhood
https://www.bloomberg.com/news/articles/2017-08-30/hoodmaps-wants-you-to-stereotype-your -neighborhood
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HUSH CITY APP

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Hush City ist eine kostenlose, burgerwissenschaftliche, mobile App, die es Men-
schen ermoglicht, ruhige Gebiete in Stadten zu identifizieren und zu bewerten,
um eine frei zugangliche, webbasierte Karte von ruhigen Gebieten zu erstellen, die
das Potenzial hat, Plane und MafBBnahmen fir ein gestinderes Leben als Antwort
auf Fragen der europaischen Umweltpolitik (z.B. EU-Richtlinie 49/2002) zu leiten.
Das Projekt startete 2017 mit einer Pilotstudie in Berlin.

Mit der Hush City App konnen Sie (auf der Website der App)

- lhre bevorzugten Ruhezonen finden und diese mit der Hush City-Community
teilen;
Ruhige Gebiete in lhrer Stadt oder in anderen Stadten weltweit, die von Hush
City-Nutzern geteilt werden, finden und nutzen;
Filtern Sie die ruhigen Gebiete nach ihrem Larmpegel, den Deskriptoren,
mit denen sie gekennzeichnet sind, der Ruhe, der visuellen Qualitat und der
Zuganglichkeit, wie sie von den Nutzern wahrgenommen werden, die die ruhi-
gen Gebiete durch Crowdsourcing identifiziert haben;
Verbreitung der Ruhezonen Uber soziale Medien;Uberpriifen Sie lhre Umfra-
gen und lo6schen Sie sie jederzeit, wenn sie ungerechtfertigt sind;

Werden Sie Hush City Botschafter;
Feedback zum Hush City Projekt geben.

Ziel der Praxis

Die App ermdglicht es Burgern, ruhige Stadtgebiete zu finden.

Zielgruppe Stadtbewohner, die einen ruhigen Ort zum Lesen, Meditieren, Sport
treiben oder einfach nur zum Entspannen suchen.

Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren



Materialien
Handy
Internetzugang

Besonderheiten der Methode

Hush City wird mittlerweile international eingesetzt und ist in 5 Sprachen verflg-
bar: Englisch, Deutsch, Italienisch, Spanisch und Portugiesisch.open access Hush
City Map.

Dauer der Praxis
Zeit, die benotigt wird, um einenruhigen Ort auf der Karte zu finden oder hinzuzufi-
gen.

Vorbereitung
Keine grofB3e Vorbereitung. Einfach die App herunterladen und die Anleitung lesen.

Schritt-fGr-Schritt-Anleitung

- Laden Sie die kostenlose Hush City App herunter und installieren Sie sie auf
lhrem Smartphone
Begeben Sie sich an einen lhrer bevorzugten ruhigen Orte Starten Sie die Hush
City App und klicken Sie auf die Schaltflache "Map the quietness around you".
Nehmen Sie die Gerausche des ruhigen Ortes auf und messen Sie den Larmpe-
gel* Machen Sie ein Fotovon dem Ort, an dem Sie die Gerausche aufgenommen
haben. Beantworten Sie die Fragen zur Umweltqualitat dieses ruhigen Ortes.

Erwartetes Ergebnis

Die resultierende Karte zeigt eine ruhige Stadtlandschaft, die die Menschen ge-
nieBen konnen. Bitte beachten Sie, dass die von der mobilen Anwendung gemes-
senen Larmpegel je nach verwendetem Smartphone, Wetterbedingungen und
anderen Faktoren nicht immer genau sind.



DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs
Raum fur die Hilfe anderer schaffen.
Informationen aktualisieren/andern, wenn der Ort zu laut wird.

DONTs

Vermeiden Sie die Verbreitung falscher Informationen.

Veranderungen fur die Kommunen durch die Methode
Unsere Stadte werden von Stunde zu Stunde lauter. Allein in Europa sind jedes
Jahrmehrals 125 Millionen Menschen von Verkehrslarm betroffen (EEA 2014), und es
scheint, dass Ruhe zu einem Luxus wird, den sich nur wenige von uns leisten konnen.
Durch die Nutzung dieser kostenlosen mobilen Anwendung tragen Sie dazu bei, dass
Ruhe fur alle, die sie schatzen, verfligbar ist, und Sie generieren offene Daten, die von
politischen Entscheidungstragern und Planern genutzt werden kdnnen, um ruhige
Gebiete durch Crowdsourcing zu Uberwachen und zu schitzen.

Adaptierung/Anwendung der Methode

Auswirkungen von Hush City auf der Website der Anwendung:
Hush Cityisincluded in the EC Joint Research Centre Technical Report (Ponti &
Craglia 2020) among the European citizen-generated data projects impacting
public policy; and in the European
Commission staff working document (2020). Best Practices in Citizen Science
for Environmental Monitoring.
Hush City wird im WHO/UN-Habitat Sourcebook (Grant et al. 2020) Integrat-
ing health in urban and territorial planning als burgerwissenschaftliches Analy-
seinstrument vorgestellt.
Hush City wurde von den Stadtverwaltungen von Berlin (2018) und Limerick
(2019-heute) imRahmen der Erstellung von Planen fur ruhige Gebiete uber-
nommen. Siehe auch: Berlin Senate (2020). Larmaktionsplan Berlin 2019-2023.
Senatsverwaltung fir Umwelt, Verkehr und Klimaschutz Offentlichkeitsarbeit,
Berlin.

Eine vollstandige Liste der Pressemeldungen finden Sie here.



https://ec.europa.eu/jrc/communities/en/community/citizensdata/document/citizen-generated-data-public-policy
https://ec.europa.eu/jrc/communities/en/community/citizensdata/document/citizen-generated-data-public-policy
https://ec.europa.eu/jrc/communities/en/community/examining-use-and-practices-citizen-science-eu-policies/page/best-practices-citizen
https://ec.europa.eu/jrc/communities/en/community/examining-use-and-practices-citizen-science-eu-policies/page/best-practices-citizen
https://unhabitat.org/integrating-health-in-urban-and-territorial-planning-sourcebook-for-urban-leaders-health-and
https://unhabitat.org/integrating-health-in-urban-and-territorial-planning-sourcebook-for-urban-leaders-health-and
http://www.antonellaradicchi.it/portfolio/berlin-wird-leiser/
http://www.antonellaradicchi.it/portfolio/hush-city-4-limerick-eglc2020/
http://www.antonellaradicchi.it/portfolio/press/

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zur ausfuhrlichen Beschreibung der Anwendung mit Download-Links -
https://opensourcesoundscapes.org/hush-city/

Das Video wurde vom Limerick City & County Council mit Unterstitzung der EPA
gedreht und zeigt, was die Anwendung alles kann.

Hush City. A new mobile application to crowdsource and assess "everyday quiet
areas" in cities.

Conference paper, 2017 - https://www.researchgate.net/publication/317129629
The use of mobile applications in soundscape research: open questions in stan-
dardization, Conference paper, 2018 - https://www.researchgate.net/publica-
tion/325540750



https://opensourcesoundscapes.org/hush-city/
https://www.researchgate.net/publication/317129629
https://www.researchgate.net/publication/325540750
https://www.researchgate.net/publication/325540750

\
INSTAWALKS

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung der Methode

Die Instawalk-Methode kombiniert soziale Medien mit Erkundungen zu Fuf3 und
ermoglicht es den Teilnehmern, ihre lokale Umgebung zu dokumentieren und zu
diskutieren. Die Teilnehmer gehen auf bestimmten Routen oder erkunden bestim-
mte Stadtviertel und teilen ihre Beobachtungen in den sozialen Medien mit bes-
timmten Hashtags, um auf interessante oder bedenkliche Punkte in der Gemein-
schaft hinzuweisen.

Ziel der Praxis
Instawalks erleichtern das Sammeln und Dokumentieren von lokalem Wissen und
fordern eine zugangliche Plattform fir den Dialog Uber lokale Entwicklung.

Zielgruppe

Die Zielgruppe sind alle Gemeindemitglieder, die sich fur die Zukunft ihrer Umge-
bung interessieren und Instagram oder soziale Medien nutzen.

Anzahl der Teilnehmer: Der Instawalk sollte nicht mehr als 20 Teilnehmer haben,
um Uberschaubar zu bleiben.

Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 13 Jahren.

Voraussetzungen

Die Teilnehmer mussen folgende Voraussetzungen erfullen
- Smartphone mit Kamera

« Internetzugang

- Instagram (oder eine ahnliche Social Media Anwendung)

Einstellungen der Methode
Die Methode kann flur jede Stadt angepasst werden.

Dauer der Ubung
Maximal ein halber Tag, einschlielich des Workshops nach dem Spaziergang.

Vorbereitung
Es ist nicht viel Vorbereitung notig, aber die Moderatoren mussen das Gebiet je
nach Thema auswahlen.



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Um einen Instawalk durchzuflhren, organisieren die Organisatoren zunachst en-
tweder einen geflhrten Spaziergang oder eine offene Erkundung in einem bes-
timmten Gebiet. Die Teilnehmer werden angeleitet, wahrend der Erkundung Fo-
tos zu machen, die fur das Thema der Aktivitat relevant sind. AnschlieBend werden
sie gebeten, diese Fotos mit einem bestimmten Hashtag auf Instagram zu teilen.
Nach dem Spaziergang treffen sich die Teilnehmer zu einem Workshop, bei dem
ihre gemeinsamen Fotos als Grundlage fur Diskussionen Uber die Entwicklung der
Gemeinschaft dienen.

Erwartetes Ergebnis

Instawalks wird eine Reihe von thematischen Fotos produzieren, die den Gemein-
deentwicklern einen Einblick in die verschiedenen Ansichten der Bewohner geb-
en, insbesondere in die weniger bekannten Stimmen. Dieser reichhaltige Bilder-
teppich wirft ein Licht auf die wichtigsten Anliegen des Gebiets und fordert einen
sinnvollen Dialog, der politische Entscheidungen beeinflussen kann.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Bilder hinzufligen, die einem gefallen, auch wenn es nur Kleinigkeiten sind.

DONTs der Methode:
- Schlecht gerahmte Bilder vermeiden
Sexuelle oder sensible Inhalte vermeiden
Fotos von Personen ohne Erlaubnis oder von Objekten mit sensiblen Informa-
tionen nicht veroffentlichen.
Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Der Instawalk ist ein innovativer Ansatz, um Einblicke in die Gemeinschaft zu ge-
winnen und den Dialog Uberdie lokale Entwicklung zu fordern. Er nutzt die sozialen
Medien, um die Reichweite und Nachhaltigkeit der Beobachtungen der Gemein-
schaft zu erhohen. Die Wirkung von Instawalks hangt jedoch von der Integration
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der gesammelten Erkenntnisse in die tatsachlichen Entscheidungsprozesse ab.
Ohne einen klaren Weg zur Beeinflussung von Planungsentscheidungen besteht
die Gefahr, dass die Methode zu einer Plattform fur MeinungsauBBerungen ohne
wirkliches Empowerment wird. DarUber hinaus kann die Methode Probleme mit
der Inklusivitat haben, insbesondere fuir Menschen, die sich nicht auf Social Media
Plattformen bewegen.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Stadt Helsinki nutzte die Instawalk-Methode in Zusammenarbeit mit einer
Gruppe, die sich fur das Gehen einsetzt, um Erkenntnisse Uber die Begehbarkeit
des Stadtzentrums zu gewinnen. Die Teilnehmer, darunter Vertreter der Stadt-
verwaltung und Anwohner, gingen eine bestimmte Strecke ab und interagierten
mit verschiedenen Entwicklungsprojekten, um die laufenden Veranderungen zu
verstehen und zu diskutieren. Die Diskussionen und die aufgenommenen Bilder
wurden anschlieBend bei einem Treffen im Ausstellungsraum des Stadtplanung-
samtes besprochen. Die Veranstaltung ermdglichte vielfaltige Diskussionen und
bot den Teilnehmern eine Plattform, um ihre Sicht der Entwicklungen im Stadtz-
entrum zum Ausdruck zu bringen. Die Bilder und Gesprache, die online unterdem
Hashtag #instawalkhelsinkill dokumentiert wurden, bilden einen dauerhaften
Fundus fur die Beobachtungen der Gemeinschaft.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Ausflhrliche Beschreibung der Praxis auf der Website des Projekts Participatory.
Instrumente von Hupmobile - https://participatory.tools/tools/instawalk/
Fallstudie (DK) - https://www.digitalyouthwork.eu/?material=instawalk-dk
Verschiedene Erfahrungen -
https://biologista.org/2018/04/27/phaenomenal-my-first-instawalk-experience/;
https://eurocultureip.eu/2019/ip-student-project/



https://participatory.tools/tools/instawalk/
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=instawalk-dk Verschiedene Erfahrungen - 
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=instawalk-dk Verschiedene Erfahrungen - 
https://biologista.org/2018/04/27/phaenomenal-my-first-instawalk-experience/
https://eurocultureip.eu/2019/ip-student-project/

r Kurzbeschreibung der Praxis
Die Praxis ist die digitale Kiezschatzsuche mit actionbound. Eine Schatzsuche

KI EZACTION BOU N D durch Berlin-Wedding flhrt zu den Lieblingsplatzen der Bewohner. Die schatz-

suche zeigt nicht nur die Orte, sondern sammelt auch Ideen und Meinungen der

M IT GAM I FICATI o N Spielenden, wahrend sie sich im physischen Raum bewegen. Die Schatzsuche wird

mit Punkten belohnt und kann gegen andere Spieler ,ausgespielt” werden.

DEN KIEZVERANDERN ... ;...

Neue Orte in der Stadt spielerisch entdecken.

Zielgruppe )
Die Aktion richtete sich an die breite Offentlichkeit mit besonderem Fokus auf die
Bewohner des QM-Gebietes Pankstraf3e in Berlin.

Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Alter der Teilnehmer: Kinder, Jugendliche und Erwachsene ab 11 Jahren
VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des

Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Materialien
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur . Internetzugang
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische f
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht - Telefon
werden.
Einstellungen zur Methode
S Co-funded by KiezActionBound wurde fur Berlin entwickelt, aber Actionbound kann in jeder
* * =L .
R the European Union Stadt eingesetztwerden.
Dauer der Ubung

Der "MAXICO digital guide for co-creation” wurde im Rahmen Das Spiel kann einige Minuten oder Stunden dauern, je nachdem, wie lange man

des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of die Jagd spielen mochte.
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)

(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter .

Creative Commons lizenziert. Vorbereitu ng

Keine groBe Vorbereitung.



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Kieztraum Actionbound wurde auf der Grundlage der Erkenntnisse und Erfahrun-
gen aus dem Kieztraum-Projekt entwickelt. Angesichts der Einschrankungen der
physischen Interaktion wahrend der Vogelgrippe-Pandemie wuchs das Bedurfnis,
die Verbindung zwischen den Burgern und ihren Vierteln wiederherzustellen und
Ideen fur positive Veranderungen innerhalb der Gemeinschaft zu sammeln. Acti-
onbound als mobiles und digitales Tool bot die perfekte Moglichkeit, die Menschen
auf ihren Spaziergangen und in ihrer Freizeit zu beschaftigen und gleichzeitig eine
unterhaltsame Erfahrung zu bieten. Das Hauptziel des Kieztraum Actionbound
war es, die Teilnehmer dazu anzuleiten, die fUnf Lieblingsplatze ihrer Nachbarn im
Kiez zu erkunden und zu entdecken. Diese Lieblingsplatze wurden zuvor im Rah-
men von Community Mapping Veranstaltungen gesammelt, die vor der Pandemie
stattfanden. Durch die Einbeziehung interaktiver Elemente ermutigte Action-
bound die Teilnehmer, Fragen zu beantworten und Aufgaben zu erfullen, um bei
der Suche voranzukommen. Die Fragen forderten die Teilnehmer auf, Gber ihre
Umgebung nachzudenken, sich zur Verkehrssituation zu auB3ern, ihre Ideen fur
mogliche Verbesserungen mitzuteilen und sogar Videos einzureichen, die andere
Aspekte zeigten, die sie an ihrer Nachbarschaft schatzten. Die durch den Action-
bound gesammelten Daten dienten als wertvolle Ressource flr die gemeinsame
Entwicklung von Aktionsplanen mit den Anwohnern. Durch die Einbeziehung der
Blrger in diesen interaktiven und partizipativen Prozess zielte das Projekt darauf
ab, das kollektive Wissen und die Kreativitat der Gemeinschaft zu nutzen, um posi-
tive Veranderungen herbeizuflhren. Die Beitrage der Teilnehmerin Form von Ant-
worten, Kommentaren und Videos trugen dazu bei, Aktionsplane zu entwickeln
und die Umsetzung von Initiativen zur Verbesserung des Viertels zu steuern.
Durch den Kieztraum Actionbound konnten sich die Burgerinnen und Burger aktiv
an der Entwicklung ihres Viertels beteiligen und gleichzeitig ein attraktives und
unterhaltsames Spaziergangserlebnis genieBen. Die digitale Plattform erleichterte
das Sammeln wertvoller Daten und Ideen und forderte das Geflhl der Eigenver-
antwortung und des Empowerments bei den Teilnehmenden. Durch den Einsatz
von Technologie und Burgerbeteiligung ist es dem Projekt Kieztraum gelungen,
die Burgerinnen und Burger wieder mit ihrem Stadtteil zu verbinden und ihre
Ideen und Winsche in konkrete Aktionsplane fur ein lebendiges und verbessertes
lokales Umfeld umzusetzen.
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Gleichzeitig mUssen die "Spieler" Fragen beantworten, um den nachsten Hinweis
zu erhalten und die Suche fortzusetzen. Neben Fragen erhalten sie auch Aufga-
ben, wie z.B. die Verkehrssituation zu kommentieren, zu erklaren, was sie an einem
Ort gerne andern wlrden oder ein Video einzureichen, das zeigt, was ihnen sonst
noch gefallt. Die Daten werden im Action Bound gesammelt und fur die gemeinsa-
me Erstellung von Aktionsplanen mit der lokalen Bevolkerung verwendet.

Erwartetes Ergebnis

Sammlung von Daten: Actionbound dient als Plattform, um wertvolle Daten von
den Teilnehmern zu sammeln. Diese Daten kénnen Antworten auf Fragen, Kom-
mentare zu bestimmten Orten und sogar Videos oder multimediale Beitrage um-
fassen. Diese Beitrage geben Einblickin die Wahrnehmungen, Ideen und Anliegen
der Gemeinschaft in Bezug auf ihr Stadtviertel. Identifizierung der beliebtesten
Orte: Mit dem Actionbound werden die Teilnehmer dazu angeleitet, die 5 belieb-
testen Orte ihrer Nachbarn in der Nachbarschaft zu erkunden und zu entdecken.
Diese Informationen helfen, wichtige Bereiche von Interesse und Bedeutung in-
nerhalb der Gemeinschaft zu identifizieren, die dann weiter analysiert werden kon-
nen. Besseres Verstandnis der Bedurfnisse und Winsche der Gemeinschaft: Die
interaktiven Elemente von Actionbound, wie Fragen und Aufgaben, ermoglichen
es den Teilnehmern, Uberihre Umgebung nachzudenken und ihre Meinung zu au-
Bern. Dies fUhrt zu einem besseren Verstandnis der Bedurfnisse, Hoffnungen und
Wiilnsche der Gemeinschaft in Bezug auf positive Veranderungen in ihrer Nach-
barschaft.

Gemeinsame Entwicklung von Aktionspldanen: Die im Rahmen von Actionbound
gesammelten Daten und Erkenntnisse dienen als Grundlage fur die gemeinsame
Entwicklung von Aktionsplanen mit den Anwohnern. Die Informationen der Teil-
nehmer helfen bei der Entwicklung von Initiativen, Projekten oder Ma3nahmen zur
Verbesserung des Stadtteils. Der Input wahrend des Actionbound-Prozesses stellt
sicher, dass die Aktionsplane den Wiunschen und Prioritaten der Gemeinschaft
entsprechen. Engagement und Empowerment der Teilnehmer: Actionbound bin-
det die Teilnehmer in einen interaktiven und partizipativen Prozess ein. Indem sie
aktivin die Erkundung ihres Viertels, die Beantwortung von Fragen und die Durch-
fuhrung von Aufgaben einbezogen werden, fordert der Actionbound bei den Teil-



nehmern ein Gefuhl der Eigenverantwortung und des Empowerments. Sie werden
zu aktiven Akteuren bei der Verbesserung ihrer Gemeinschaft und fihlen sich
starker mit ihrem Viertel verbunden. Spurbare Verbesserungen im Stadtteil: Das
ultimative Ziel des Kieztraum Actionbound ist es, positive Veranderungen im
Stadtteil zu initiieren. Mit den Daten, Erkenntnissen und Ideen, die durch den Ac-
tionbound gewonnen werden, kdnnen Aktionsplane umgesetzt werden, um die
Bedurfnisse und Winsche der Gemeinschaft zu erfullen. Diese konkreten Verbes-
serungen konnen Verbesserungen des offentlichen Raums, des Verkehrssystemes,
der kommunalen Dienstleistungen oder andere Aspekte umfassen, die von den
Teilnehmern als vorrangig angesehen werden.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Vorder Veroffentlichung sicherstellen, dass die Ergebnisse nicht stereotyp oder
diskriminierend sind.

DONTs der Methode:
Sensible, sexuelle oder rassistische Inhalte vermeiden.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinschaften gebracht hat

Wahrend der Pandemie bot der Actionbound den Anwohnern Unterhaltung und
Beschaftigung, wahrend das Kieztraum-Projektteam gleichzeitig Ideen und Per-
spektiven flr den Kiez sammelte. Der Input wurde Teil des Prozesses, lokale Ak-
tivitaten und Aktionsplane nach der Pandemie mitzugestalten. Der Actionbound
ist immer noch online und kann abgespielt werden, um Veranderungen und neue
Perspektiven auf das Gebiet zu dokumentieren.

Anpassung/Anwendung der Methode

Jeder kann seine eigene Stadtschatzsuche mit der Actioinbound App erstellen.
Erfahren Sie, wie diese Actionbond Video-Tutorials beraten Die Actionbond Leh-
rer- und Ausbildungslizenzen wurden speziell fir den padagogischen Einsatz ent-
wickelt. Sie machen es Lehrern/Padagogen/Moderatoren leicht, mit dem Spiel zu
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beginnen. Lehrer konnen diese Lizenzen ohne Einschrankungen in Bezug auf die An-
zahl derTeilnehmer oder der erstellten Bounds nutzen. Schiler kdnnen mit der Lehrer-
lizenz auch ihre eigenen Bounds erstellen - soist es flr Lehrer einfach, die Privatsphare
der Schuler zu schutzen.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zur KiezActionBound App - https://de.actionbound.com/bound/crn?setlang
Original Actioinbound App - https://en.actionbound.com/?setlang

Actioinbound Ressourcen - https://en.actionbound.com/resources
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Kurze Zusammenfassung der Methode
Kinder Kiez Karten ist eine Methode, die von der Abteilung Jugendbeteiligung des
Bezirksamtes Lichtenberg (Berlin) entwickelt und umgesetzt wurde.

Ziel der Praxis
Ziel war es, lokale Kiezkarten von Kindern fur Kinder zu erstellen.

Zielgruppe

Anzahl der Teilnehmer: Mindestens 12 Teilnehmer/innen pro Karte
Zielgruppe: Schulkinder

Alter der Teilnehmer: Jugendliche von 8-16 Jahren

Materialien

- Handbuch
. Stifte

- Blatter

Einstellungen der Methode
Die Methode kann flur jede Stadt angepasst werden.

Dauer der Praxis
5Tage

Vorbereitung

Eine gewisse Vorbereitung ist notwendig. Zum Beispiel muss der/die Leiterln eini-
ge Nachforschungen Uber das Gebiet anstellen, um den Teil zu definieren, den die
Kinder spater erforschen sollen. Sie mUssen eine Karte des Gebietes finden/erstel-
len und ausdrucken. Dann wird ein Plan fur eine Reihe von Aktivitaten benotigt, um
mit den Kindern Aufkleber/Zeichnungen zu entwerfen, die auf die Karte geklebt
werden und verschiedene Orte in der Nachbarschaft und damit verbundene Ge-
fuhle darstellen. Die Aktivitaten sollten durch einen zusatzlichen Workshop zum
Thema Kartenlesen und Kartographie erganzt werden.



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Die Methode bendtigt 5 Tage, um eine Karte mit einer Gruppe von 12 Kindern
zu erstellen. Die Methode wird mit einem detaillierten Schritt-fur-Schritt-Hand-
buch geliefert, das einen Arbeitsplan und eine Ressourcenplanung enthalt. Das
Handbuch deckt alle Kosten ab, von Lunchpaketen, Stiften und Papier bis hin zur
Anzahl der Betreuer pro Kindergruppe und dem empfohlenen und geschatzten
Zeitrahmen fur die Mapping-Aktion. Das Besondere an diesem Handbuch ist, dass
es ein von Padagogen verfasstes praktisches Protokoll fur die Moderatoren

und ein von Kindern verfasstes Handbuch fur die Kinder enthalt.

Erwartetes Ergebnis

Die von den Kindern gezeichnete Karte gibt wichtige Einblicke in Bereiche, die sie
schatzen und in Bereiche, in denen Handlungsbedarf besteht. Die Zeichnungen
der Kinder konnen Informationen Uberihre Angste in der Nachbarschaft, Uber No-
Go-Areas oder unattraktive Orte liefern, die fUr Erwachsene nicht so offensichtlich
sind. Kinder neigen dazu, sehrangenehme Orte, an denen sie sich gerne aufhalten,
hervorzuheben und die Infrastruktur der Stadt entsprechend ihren Bedurfnissen
zu vereinfachen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode
DOs

Kindern bei Schwierigkeiten helfen

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

FUR KINDER

Die Karten wurden von Kindern fur Kinder entworfen und stellen eine Sichtweise
durch ihre Augen dar. Das gibt ihnen ein starkes Gefuhl der Identifikation mit der
Nachbarschaft, in der sie leben, sie lernen, die Karten zu benutzen, um sich im so-
zialen Raum zu orientieren, und sie tragen dazu bei, anderen Kindern die Nachbar-
schaft naher zu bringen. AuBBerdem lernen sie, Karten zu lesen und werden fur die
Kartographie sensibilisiert.



FUR ERWACHSENE

Die Kinder zeigen sich nicht nur gegenseitig ihren Stadtteil, sondern auch Er-
wachsenen aus anderen Stadtteilen ihr Lebensumfeld. Menschen aus Verwaltung,
Politik oder Polizei nutzen die Karten, um herauszufinden, was in der Nachbar-
schaft nicht so schon ist und was man besser machen kdénnte. Auch fir Multiplik-
atorinnen und Multiplikatoren, also Erzieherinnen und Erzieher, Lehrerinnen und
Lehrer, padagogische Fachkrafte und Eltern, kann der Blick auf den Stadtteil durch
die Augen der Kinder hilfreich sein. Die Quartierskarten der Kinder konnen genutzt
werden, um das eigene Quartier, aberauch andere Quartiere auf eine neue Art und
Weise zu erkunden.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Teilnahme an einem demokratischen Prozess und die Mitgestaltung einer
Kinderstadtteilkarte in jungen Jahren ist sicherlich eine Starkung der jungen Gen-
erationen. DarUber hinaus werden Familien und Nachbarn, die mit der von ihren
Kindern gestalteten Karte in Kontakt kommen, beginnen, Uber ihre Umgebung
nachzudenken und ein Gefluhl der Verbundenheit mit dem offentlichen Raum, in
dem sie leben, zu entwickeln.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zu den Karten und zur Projektbeschreibung - https://www.kjb-lichtenberg.de/
kinderkiezkarte



https://www.kjb-lichtenberg.de/kinderkiezkarte
https://www.kjb-lichtenberg.de/kinderkiezkarte

\
KULTURTESTER

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Der Kulturtester ist eine Methode aus dem Experience Design. Sie geht
davon aus, dass Orte und Raume ihre eigene Kultur schaffen. Um zu ver-
stehen, was fur eine Gemeinschaft wichtig ist, konnen diese Raume "ge-
testet" werden, indem Dinge, die fur Individuen, Verhalten, Traditionen und
Erfahrungen wichtig sind, dargestellt werden. Die Kultur-Tester-Methode
untersucht auf diese Weise die Erfahrungen, die eine Gruppe mit einem
bestimmten Raum gemacht hat. In einem zweiten Schritt kdnnen diese Er-
fahrungen analysiert und bis zu einem gewissen Grad in anderen Raumen
reproduziert werden.

Ziel der Methode

Das Ziel der Kulturtester-Methode besteht darin, den Nutzern ein Verstand-
nis daflr zu vermitteln, wie sie einen Raum erleben, indem sie ihm einen kul-
turellen Wert und eine Bedeutung geben.

Zielgruppe

Die Methode ist fur alle Gruppen geeignet. Sie ist jedoch normalerweise fur
Gruppen ab 16 Jahren geeignet, da sie ein gewisses Mal3 an analytischem
und konzeptionellem Denken erfordert. Die GruppengrofBe kann zwischen
5 und 40 Personen variieren. Beim "Testen" sind mehr Personen beteiligt.
Teilnehmerzahl: Zwischen 5 und 40 Personen

Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 16 Jahren

Materialien

- Karte, Luftbild oder Visualisierung des Raumes

- Kleine Boxen

- Bleistifte

- Karten mit den Aufgaben

- Markierungen

- Flipchart-Papier

- Einstellungen der Methode

Die Methode kann an jede Stadt und jeden Ort angepasst werden.



Dauer der Praxis
Die Ubungen konnen bis zu mehreren Stunden dauern.

Vorbereitungsphase
Die Vorbereitungsphase kann bis zu 2 Stunden in Anspruch nehmen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Die Methode folgt einem dreistufigen Prozess: Vorbereitung, Anwendung und
Analyse, um die Zielgruppen effektiv einzubinden. In der Vorbereitungsphase
fuhren die Moderatoren Gesprache mit den Gemeindemitgliedern, um einen Ein-
blick in den relevanten Untersuchungsumfang zu erhalten. Dieser kann je nach
den Praferenzen der Gemeinschaft variieren und von einer Stadt oder einem
Stadtteil bis hin zu einem Park, einem Haus oder sogar einem einzelnen Raum re-
ichen. Sobald der Maf3stab festgelegt ist, besteht der nachste Schritt darin, eine
Kulturtesterbox vorzubereiten, die normalerweise ein Foto oder eine Karte des
Gebiets, Stifte und Arbeitsblatter enthalt. Wichtig ist, dass die Aufgaben so gestalt-
et sind, dass sie zur Erforschung verschiedener Dimensionen, Prozesse, Ereignisse
und Erfahrungen anregen, die zur lokalen Kultur beitragen. Diese Kisten werden
dann an die Gemeindemitglieder verteilt, die sie in dem daflr vorgesehenen Raum
ausfullen sollen. Diese Ubung scharft das Bewusstsein fur den Raum und hilft, ver-
borgene Werte zu entdecken, die im Alltag oft unbemerkt bleiben. Die Ergebnisse
dieser Aktivitaten konnen verschiedene Formen annehmen, z.B. markierte Orte
auf einer Karte, Objekte, Zeichnungen usw. In der Analyse- oder Sensibilisierung-
sphase ladt der Moderator die "Sammler" zu einem gemeinsamen Treffen ein. Bei
diesem Treffen werden die gesammelten Ergebnisse ausgetauscht und diskutiert.
Die Objekte und Funde werden untersucht und es findet ein kollektives Brain-
storming statt, um eine umfassende Kulturbeschreibung zu entwickeln, die auf ei-
nem Plakat visualisiert wird. Dieses Poster dient den Teilnehmern als Leitfaden, um
Diskussionen Uber einen gemeinsamen Weg flr lokale Aktionen zu beginnen, eine
gemeinsame Vision fur die Zukunft zu entwerfen oder ein besseres Verstandnis
zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaft zu fordern, um Konflikte anzugehen
und zu entscharfen. Fur die Durchflihrung dieser Methode werden verschiedene
Materialien bendtigt, wie z.B. eine
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Karte, ein Luftbild oder eine Visualisierung des Raumes, um einen raumlichen Kon-
text zu schaffen. Kleine Boxen dienen als Behalter fur die Kulturtester-Materialien,
wahrend die Teilnehmer Stifte verwenden, um die Aufgaben zu I16sen. Karten mit
vordefinierten Aufgaben helfen den Teilnehmern bei der Erkundung. Ein Marker ist
unerlasslich, um Ideen auf Flipchart-Papier zu visualisieren und festzuhalten, was
die gemeinsame |deenfindung und Brainstorming-Sitzungen erleichtert. Die An-
zahl der Aufgaben und deren Inhalt konnen entweder gemeinsam mit den Com-
munity-Mitgliedern erarbeitet oder vom Moderator festgelegt werden. Wichtigist,
dass sie dazu anregen, Dinge, Prozesse, Ereignisse, Erfahrungen und andere As-
pekte zu erforschen und die lokale Kultur zu erkunden. Diese Boxen werden den
Mitgliedern der Gemeinschaft zur VerfiUgung gestellt, mit der Aufgabe, sieim Raum
auszufullen. Dadurch kann der Moderator besser verstehen, wie Kultur entsteht
und wie der Raum erlebt wird. Die Gemeindemitglieder werden sich des Raumes
bewusst und beginnen, versteckte Werte zu erkennen, da sie sich der "Kultur”, die
sie im Alltag produzieren, oft nicht bewusst sind. Die Ergebnisse sollten gesam-
melt werden (sie konnen auf einer Karte, in Objekten, Zeichnungen usw. festge-
halten werden). In der Analyse- oder Sensibilisierungsphase ladt der Moderator die
"Sammler" wieder zu einem gemeinsamen Treffen ein. Hier werden die Ergebnisse
diskutiert, die Objekte ausgetauscht und durch kollektives Brainstorming eine ge-
meinsame Kulturbeschreibung auf einem Plakat erstellt. Das Poster kann den Teil-
nehmern helfen, einen gemeinsamen Weg fur lokale Aktionen zu diskutieren, eine
gemeinsame Vision fur die Zukunft zu entwickeln oder ein besseres gegenseitiges
Verstandnis zu schaffen, um Konflikte zu entschéarfen.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis ist eine Sammlung kultureller Darstellungen, die dazu beitragen, ein
gemeinsames Verstandnis des Raumes zu schaffen. Auf dieser Grundlage konnen
je nach Zielsetzung unterschiedliche Ergebnisse erzielt werden. Das kann eine ein-
fache Visualisierung der Objekte sein, aber auch Aktionsplane, Minderungsstrat-
egien oder Zukunftsszenarien. Der Moderator sollte sich darlber im Klaren sein,
welche Ergebnisse am nutzlichsten sind.



Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Die Kulturtester-Methode basiert darauf, den Nutzern ein Verstandnis dafur zu
vermitteln, wie sie einen Raum erleben, indem sie ihm einen kulturellen Wert und
eine Bedeutung geben. Die GroBe des Raumes kann jedoch variieren. Das Ziel ist
nicht, eine klare und endgultige Antwort auf das zu geben, was da ist, sondern den
Einzelnen oder eine Gruppe dazu zu bringen, dariber nachzudenken. Dies fUhrt in
der Regel zu einem ersten Schritt hin zu einem besseren Verstandnis des Raumes.
Das Verstandnis des Wertes oder dessen, was genau der Wert ist, hilft der Gruppe,
tatsachliche Veranderungen in der physischen Umgebung herbeizufihren. Je
nach Bedarf hilft die Methode bei der Diskussion von Zukunftsszenarien, in-
dem eine mogliche Zukunft mit dem lokalen "kulturellen" Erbe verbunden wird.
Die Szenarien konnen in Aktionsplane umgewandelt werden, die zu konkreten
MalBnahmen in der Gemeinde fuhren. Da die Methode darauf abzielt, Menschen
mit gemeinsamen Erfahrungen zusammenzubringen, kann sie auch zur Entschar-
fung von Raumnutzungskonflikten oder der Konkurrenz um sozialen Raum, wie sie
bei der Gentrifizierung auftreten, eingesetzt werden. Ein gutes Beispiel dafur, wie
diese Wirkung erzielt werden kann, ist die Arbeit mit dem Stadtgarten, die alle drei
Aspekte beinhaltet. Die Mitarbeiter wurden sich bewusst, was sie wollten und was
nicht, und entwickelten eine neue Vision fir den zukUnftigen Garten, wahrend

sie in die Nachbarschaft gingen, um deren Kultur, Verhaltensweisen und Tradi-
tionen zu erfassen und in ihr zuklUnftiges Szenario zu integrieren, um potenzielle
Konflikte bei der Nutzung des sozialen und 6ffentlichen Raums von Anfang an zu
vermeiden.

Anpassung/Anwendung der Methode

Diese Methode kann in verschiedenen Kontexten angewendet werden, wenn es
darum geht, eine Gemeinschaft in das Verstandnis und die Erforschung ihrer loka-
len Kultur und ihres Raumes einzubeziehen.

Mogliche Anwendungsgebiete sind
Gemeindeentwicklungsprojekte: Der Kulturtester kann im Rahmen von Ge-
meindeentwicklungsinitiativen eingesetzt werden, um die Bewohner in das
Verstandnis und die Wertschatzung der kulturellen und raumlichen Aspekte
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inres Viertels oder ihnrer Gemeinde einzubeziehen. Er kann dazu beitragen, ein
Geflhl der Eigenverantwortung, des Stolzes und der kollektiven Verantwortung
fur die lokale Umwelt zu fordern.

Stadtplaner und -gestalter konnen diese Methode nutzen, um Interessengrup-
pen in den Prozess der Gestaltung ihrer stadtischen Umwelt einzubeziehen.
Sie ermdglicht es den Gemeindemitgliedern, sich aktivan Entscheidungsproz-
essen zu beteiligen, ihre Meinung zu auBern und zur Schaffung einer integrati-
veren und nachhaltigeren Stadtlandschaft beizutragen.

Bildung und Lernen: Die Methode kann in Bildungseinrichtungen wie Schulen
und Universitaten eingesetzt werden, um erfahrungsorientiertes Lernen und
ein tieferes Verstandnis der lokalen Kultur und Geschichte zu fordern. Sie er-
mutigt Schuler, sich aktiv mitihrer Umgebung auseinanderzusetzen und fordert
kritisches Denken, Kreativitat und Zusammenarbeit.

Soziale Integration und Inklusion: In Kontexten mit vielfaltigen Gemeinschaften
kann diese Methode dazu beitragen, Kluften zu Gberbricken und die soziale In-
tegration zu férdern. Durch die Einbeziehung von Menschen mit unterschiedli-
chem Hintergrund in die Erforschung und Wertschatzung ihrer gemeinsamen
kulturellen Raume kannsie den Dialog, das Verstandnis und das Zugehorigkeits-
gefuhl zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaft fordern.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Siehe Projekte des Comparative Research Network - http://www.crnonline.de



http://www.crnonline.de
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Kurze Zusammenfassung der Praxis

Der erste Schritt bestand darin, einen zuganglichen und demokratischen Proz-
ess zu entwickeln, der die Bewohner in den Mittelpunkt stellt. IThre Wlnsche,
Beschwerden und Aussagen wurden in Co-Creation-Sitzungen mit den Be-
wohnern dokumentiert. Diese wurden in eine Visionskarte mit einem Werkzeug-
kasten fUr raumliche Interventionen im AuBBenraum Ubersetzt. Die Interventionen
werden in einem "digitalen Zwilling" prasentiert, der Teile des Gebiets in einer
virtuellen Darstellung zum Leben erweckt. Dieses Programm kann genutzt werden,
um allen Beteiligten die mogliche Zukunft des Gebiets zu zeigen und sie zum Trau-
men einzuladen. Zusatzlich wurde ein Film Uber den gesamten Prozess gedreht,
der fur Diskussionen mit der Wohnungsbaugesellschaft, dem Stadtrat und den
Bewohnern verwendet werden soll.

Ziel der Praxis
Dieses Projekt zielt darauf ab, ein gerechteres Lebensumfeld in einem soziockono-
misch benachteiligten Sozialwohnungsviertel in Vrederust in Den Haag zu schaffen.

Zielgruppe: Bewohner des Viertels.
Teilnehmerzahl: bis zu 50-100
Alter der Teilnehmer: Kinder, Jugendliche und Erwachsene, 4-99 Jahre

Materialien

- 3D-Modell (physisch und digital)

- VR

- Karten mit manuell eingezeichneten Funktionen im physischen Modell
- Computer-Engine zur Visualisierung der Funktionen

Einstellungen der Methode

Bisher wurde das Projekt nur in Den Haag durchgefuhrt, wo es nach wie vor als
Referenzprojekt gilt. Es sollte moglich sein, das Projekt auf der Grundlage dieser
Fallstudie fur andere Stadte anzupassen.



Dauer der Praxis
Das Projekt dauert mehrere Wochen.

Vorbereitung
Die Vorbereitungsphase ist sehr zeitintensiv.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Das Projekt ist in 2 Hauptphasen unterteilt: Visualisierung und Umsetzung.

Die Visualisierungsphase umfasst
Partizipationsphase mit Co-Creation-Workshops unter Berlcksichtigung der
Stufenleiter der Partizipation.
Interventionsphase mit demokratischen Formen der Entscheidungsfindung -
"Digitaler Zwilling
Filmaufnahmen zur Dokumentation des gesamten Prozesses

Die wichtigste Phase des Projekts war der Einsatz von digitalen Werkzeugen und
Filmtechniken, um den Prozess zu dokumentieren und zu reflektieren, die aus-
gewahlten Interventionen zu visualisieren und die Vision des Living Labs effektiv
an die Gemeinschaft und potenzielle Geldgeber zu kommunizieren.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis ist ein visueller Plan, um das Viertel gerechter zu machen. Der Film,
der in dieser Phase produziert wird, ist als Auftakt fur die nachste Phase gedacht,
in der die Projektverantwortlichen gemeinsam mit der Wohnungsbaugesellschaft
Haag Wonen zum Handeln anregen und die Veranderungen, die sich dadurch im
Gebiet vollziehen, beobachten wollen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Bewohner/innen als Gestalter/innen einbeziehen
Gesprache aufzeichnen und in die Gestaltung einflieBen lassen
Konzentration auf erreichbare Ziele



Veranderung durch die Methode fur die Gemeinden

Das Projekt fordert die Stadterneuerung und bessere 6ffentliche Raume, in-
dem es eine sozial gerechte Stadt schafft und die Investitionen in 6ffentliche
Raume erhoht.

Adaptierung/Anwendung der Methode
Die Methode wurde nurin Den Haag angewendet.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Film, Living Lab Vrederust - auf der Suche nach einer gerechten Stadt -
https://vimeo.com/711318263

Link zur Projektbeschreibung (NL) - https:/www.pinarbalat.com/living-lab-
vrederust

Prozess- und Projektarchitektur, Blogbeitrag, Living Lab Vrederust: Wie konnen
raumliche Interventionen zu mehr Gerechtigkeit in der Stadt beitragen? (EN) -
https:/www.pinarbalat.com/blog-news/2022/3/4/living-lab-vrederust-a-quest-
for-the-just-city
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r Kurze Zusammenfassung der Praxis
"Map Your Flat" ist eine Online-Adaption des "Map Me Happy"-Ansatzes, der

WOH N U NG den Teilnehmern helfen soll, Gber ihre Sinne nachzudenken und Bereiche in ihrer

Wohnung zu kartieren, in denen sie positive Gefiihle erleben. Die Ubung ermutigt

KARTOGRAPHIEREN die Teilnehmer, Orte zu identifizieren, die ein Gefuhl des Wohlbefindens, an-
genehme Geruche, angenehme Klange und visuell ansprechende Aspekte her-
vorrufen. Durch diese Aktivitat konnen die Teilnehmer eine mentale Karte ihrer
Umgebung erstellen und ein besseres Verstandnis fur die Orte entwickeln, die zu
ihrem allgemeinen Wohlbefinden beitragen.

Ziel der Praxis
Den Teilnehmern helfen, Uberihre Sinne nachzudenken und Bereiche in ihrem Zu-
hause zu kartographieren.

Zielgruppe
Die Ubung richtet sich an Trainer und Gemeindemitarbeiter, kann aber in jeder
VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten Online-Umaebuna durchaefuhrt werden
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des 9 9 9 ’
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur Teilnehmerzahl: unbegrenzt
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische . .
Union nocgh die EACEA( kénner)] dafiir verantwortlich gzmacht Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren
werden.
Materialien
: 3
e Co-funded by . Handy
W * =
*...* | the European Union Internetzugang

Einstellungen der Methode

Der "MAXICO digital guide for co-creation” wurde im Rahmen Die Methode wurde als Instrument fur Online-Sitzungen entwickelt.

des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of

Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO) :
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter Da'uer‘der PI"'a?(IS . . . . . . .
Creative Commons lizenziert. Zeit, die bendtigt wird, um die Ideen der Teilnehmer in die Plattform zu integrieren.

Vorbereitung
1-2 Stunden



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Diese Methode wurde wahrend der Pandemie in einigen Online-Schulungen eing-
esetzt. An diesen Sitzungen nahmen etwa 50 Personen teil. Der Moderator sollte
vorzugsweise ein interaktives Whiteboard-Tool wie Miro, Padlet, Prezi oder ahnli-
che Plattformen verwenden. Die Aufgabe des Moderators ist es, einen reprasen-
tativen Grundriss einer typischen Wohnung (siehe bereitgestelltes Foto) zu erstel-
len und die darzustellenden Sinne farblich zu markieren. Klebezettel oder Post-its
sollten in den entsprechenden Farben vorbereitet werden. Sobald alle Teilnehmer
online sind, sollte der Moderator zunachst das Konzept des Sinnesmappings er-
lautern und den Grundriss vorstellen. Nachdem alle Fragen und Bedenken geklart
wurden, sollten die Teilnehmerlnnen inre Computer verlassen und sich 15 Minuten
Zeit nehmen, um ihre eigene Wohnung zu erkunden und die verschiedenen Sinne,
die sie wahrnehmen, zu kartieren. Die einzelnen Sinnespunkte sollten dann ge-
meinsam auf dem Online-Grundriss platziert werden. Sobald alle Teilnehmer ihre
Punkte "kartiert" haben, sollte der Moderatorden Teilnehmern 5 Minuten Zeit geb-
en, alle Klebezettel zu studieren und dann eine kurze Feedbackrunde einleiten.
Die Teilnehmer sollten daruber diskutieren, wie und warum sie ihre spezifischen
Punkte auf der Karte ausgewahlt haben. Nach ca. 5 Minuten Diskussion sollten
die Teilnehmer ihre Uberlegungen auf Zettel schreiben und dabei folgende Fra-
gen beantworten: 1. Warum maogen sie diesen Ort? 2. Wie oft besuchen sie ihn? 3.
Fazit: Wie sehen Sie den Ort nach der Kartierung? Hat sich etwas verandert oder
gibt es etwas, das Sie gerne andern wirden? Nach 10 Minuten sollte der Modera-
tor die Post-its durchsehen und den Teilnehmern Zeit geben, ihre Gedanken und
Erkenntnisse auszutauschen. In den Schlussbemerkungen sollte betont werden,
dass das Ziel der Ubung darin besteht, eine mentale Karte oder eine subjektive
Wahrnehmung des Interaktionsbereichs einer Person zu erstellen.

Erwartetes Ergebnis

Das erwartete Ergebnis der "Map Your Flat"-Ubung ist eine Sammlung von Karten
der einzelnen Teilnehmer, auf denen die Bereiche in ihrer Wohnung markiert sind,
in denen sie positive sensorische Reize erleben. Im Idealfall sollten die Ergebnisse
visuell dargestellt werden, entweder durch eine interaktive Online-Plattform oder
durch zusammengestellte Bilder, die einen einfachen Vergleich und eine einfache
Analyse ermoglichen.Um Relevanz und Effektivitat
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zu gewahrleisten, sollten die Karten klar die spezifischen Orte in der Wohnung der
Teilnehmer aufzeigen, die zu ihrem Wohlbefinden beitragen. Die Karten konnen
Symbole, Farben oder andere visuelle Hinweise verwenden, um verschiedene Sin-
neseindrlcke wie Komfort, angenehme Gerlche, angenehme Gerausche und vi-
suell ansprechende Aspekte darzustellen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode

- Ermutigen Sie die Teilnehmenden, die Gebiete auf ihren Karten genau zu mark-
ieren.
Klare Anweisungen und Anleitungen zur Interpretation und Darstellung der
verschiedenen Sinne geben.
Schaffen Sie eine sichere und integrative Umgebung, in der sich die Teilneh-
menden wohl fihlen, wenn sie ihre Erfahrungen austauschen.
Ermutigen Sie die Teilnehmer, Uber die Bedeutung jedes markierten Bereichs
nachzudenken und zu erklaren, warum er zu ihnrem Wohlbefinden beitragt.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie Urteile oder vorgefasste Meinungen daruber, was als positive
Sinneserfahrung zu betrachten ist.
Raten Sie den Teilnehmern davon ab, die Karten der anderen zu vergleichen
oder zu kritisieren, da die Ubung fir jeden subjektiv und personlich ist.

Ethische Uberlegungen:

Vertraulichkeit:

Respektieren Sie die Privatsphare der Teilnehmenden und stellen Sie sicher, dass
ihre personlichen Informationen oder identifizierenden Details vertraulich behan-
delt werden.

Informierte Zustimmung:

Holen Sie die informierte Zustimmung der Teilnehmer ein, bevor Sie mit der Ubung
beginnen, und stellen Sie sicher, dass sie den Zweck, die moglichen Ergebnisse
und die damit verbundenen Risiken verstehen.



Sensibilitat fur Vielfalt:
Anerkennen und respektieren Sie die unterschiedlichen kulturellen, religiosen und
personlichen Hintergrinde, die die Sinneswahrnehmungen der Teilnehmenden
beeinflussen konnen.

Anonymitat:

Wenn Sie die Ergebnisse der Offentlichkeit zuganglich machen, stellen Sie sicher,
dass die ldentitat der Teilnehmenden geschutzt ist und ihre Karten anonym oder
pseudonymisiert dargestellt werden.

Emotionales Wohlbefinden:

Erkennen Sie, dass die Ubung personliche Gefiihle und Erfahrungen hervorrufen
kann. Es ist wichtig, dass ethische Uberlegungen und das Wohlbefinden der Teil-
nehmendenwihrend der gesamten Ubungim Vordergrund stehen, um ein sicheres
und respektvolles Umfeld fur die Erforschung und den Ausdruck zu schaffen.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinschaften bringt

Die Teilnehmer werden sich ihrer eigenen Umgebung bewusst. Sie verstehen, wie
bestimmte Dinge in ihrem Alltag ihre Sinne und damit ihr Wohlbefinden anregen.
Nach der Kartierung konnen die Menschen daruber nachdenken, wie sie das Wohl-
befinden in ihrer Umgebung verbessern kdnnen. In einer Online-Umgebung hilft
die Methode, ein Gefuhl fur den Ort zu entwickeln und Menschen online mitein-
ander zu verbinden, wahrend sie eine hybride Offline-Ubung durchfihren.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Methode kann als Placation, Partnerschaft oder Burgerkontrolle durchgefuhrt
werden. Bei Placement und Partnerschaft kdnnen die Moderatoren die Erarbeit-
ung von Losungen Ubernehmen. Die Starke der Methode kommt jedoch zum Tra-
gen, wenn die Kartierung von den Burgern/Teilnehmern selbst initiiert und dann
mit den Moderatoren geteilt wird. In diesem Fall besteht die Rolle des Moderators
eher darin, die durchgeflihrten MaBBnahmen zu Uberprifen und zu kommentieren.



Credits, Referenzen und Ressourcen
https://miro.com/app/board/o0?J IfsvNaw=/?moveToWid-
get=3074457352108860162&cot=14

"Map me happy" Projekt FB Seite - https:/www.facebook.com/profile.
php?id=100080580520645

Mehr Uber die "Map me happy" Praxis als Community Mapping Praxis -
https:/www.motasdesign.com/map-me-happy-a-community-mapping-project/
Community Mapping - verschiedene Beispiele: Ein Leitfaden zum Community
Asset Mapping fir Gemeindegruppen und lokale Organisationen - https://ucanr.
edu/sites/CA4-HA/files/206668.pdf

Community Mapping Toolkit -
https://www.valeofglamorgan.gov.uk/Documents/Working/Regeneration/
Rural%20Regeneration/community-mapping/community-mapping-book-
let-web-english.pdf

Community Mapping Leitfaden -
https://www.hse.ie/eng/services/list/4/disability/reconnect/community-mapping.

pdf

Place Game (Werkzeug, um die eigene Straf3e oder den eigenen Platz besser zu
verstehen und seine Qualitaten zu erfassen) - https://placemaking-europe.eu/
tool/place-game-manual/
https://placemaking-europe.eu/wp-content/uploads/2022/11/PE_Toolbox_-
PlaceGame-2018.pdf
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Kurze Zusammenfassung

Mapillary ist eine Plattform fur den Austausch von Fotos mit Geotags. Es ist eine
der wenigen alternativen Plattformen, die Bilder auf StraBenebene wie Google
Street View anbietet.

Ziel der Praxis

Mapillary ist eine Plattform, die Bilder und Kartendaten auf StraBenebene zur Ver-
fugung stellt und die Kartierung automatisiert. Ziel ist es, einen globalen Service
fur jedermann zu schaffen. Neben Stra3en werden auch Rad- und FuBwege sow-
ie alle Orte, an denen sich FuBganger aufhalten konnen, erfasst. Es wird auch in
Entwicklungslandern eingesetzt, in denen Google Streetview keine (aktuelle) Ab-
deckung hat.

Zielgruppe

Autofahrer, Radfahrer, FuBganger, jeder mit Kamera
Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 18 Jahren

Materialien

- Eine Kamera, die jedes mobile Gerat sein kann
. Internet

- App Mapillary

Einstellungen der Methode
Weltweit, kann in jeder Stadt durchgefuhrt werden.

Dauer der Praxis
Die Zeit, die die Teilnehmenden bendtigen, um ihre Fotos auf die Plattform zu stellen.

Vorbereitung
Keine Vorbereitung notwendig.



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Mit unseren Anwendungen und Tools kdnnen Sie Bildmaterial bereitstellen, Kar-
tendaten verwalten und all dies in |hren Mapping- und GIS-Workflow integrieren.
1. Erfassen

2. Bilder hochladen

3. Bilder und Daten auf StraBenebene verwenden

Erwartetes Ergebnis

Eine Kamera, die ein beliebiges mobiles Gerat sein kann, nimmt jede Sekunde
Bilder auf und hinterlasst eine Spur von Fotos. Die KI kann dann die Fotos nach
Objekten (StraBenschildern) analysieren. 3D-Rekonstruktion und semantische
Segmentierung verbinden Bilder und extrahieren groBmafstabliche Kartendaten
furintelligente Stadte, Geodienste und autonome Fahrzeuge.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Ein Foto von guter Qualitat machen
Vor der Veroffentlichung sicherstellen, dass das Foto im erlaubten Bereich
aufgenommen wurde.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Sie liefert ein straBenbildahnliches Bild von Orten, die Google nicht abbildet.
AuBerdem konnen die Bilder fur eine Reihe von Gemeinschaftsdiensten verwen-
det werden.

Anpassung/Anwendung der Methode
Das Tool kann direkt ohne Anpassungen verwendet werden. Es kann als Alterna-
tive zu Google Maps verwendet werden.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zum Werkzeug (NL) - https://www.mapillary.com/?locale=nl_NL
Erklarungen zu Mapillary: Wie es funktioniert, Video -
https://www.youtube.com/watch?v=sk6ubBz4p1Q&ab_channel=Mapillary
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Kurze Zusammenfassung

Die mobile Anwendung MapNat soll Blrgerinnen und Blrger dabei unterstutzen,
Grunflachen in der Natur zu entdecken und zu erfassen, um sie flr Erholung, wis-
senschaftliche Datenerhebung und naturbezogene Sozialarbeit zu nutzen.

Ziel der Praxis
Kartierung von Grunflachen.

Zielgruppe

Junge und erwachsene aktive Burger, Menschen, die gerne Sport treiben und in
der Naturspazieren gehen.

Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 12 Jahren

Materialien

« Internetzugang
- Handy

- Kamera

Einstellungen der Methode
Kann fur jede Stadt angepasst und online durchgefthrt werden.

Dauer der Praxis
Es braucht Zeit, neue Grunflachen zu finden und zu teilen.

Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-flir-Schritt Anleitung

Die Teilnehmenden mussen die kostenlose MapNat Mobile App installieren und
den Fragebogen ausfullen, wahrend sie Flachen in der Natur kartieren. Die App
konzentriert sich auf drei Anwendungsfalle: Erholung (von Burgern fir Burger),
Wissenschaft (mit geflhrten



Fragebogen von Forschern fur eine bestimmte Gruppe/einen bestimmten Ort)
und Aktivismus, der sozialen Wandel bewirkt. Diese Rahmen sind in der Anwend-
ung ahnlich, erfordern aber unterschiedliche Vorbereitungszeiten und Marketing-
strategien.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis ist eine Karte, die einen Uberblick Gber den Zustand der natirlichen
Ressourcen gibt: Gibt es ein Problem, das gemeldet werden muss, eine Mal3nahme,
die ergriffen werden muss, oder vielleicht eine Verbesserung, die vorgeschlagen
werden kann?

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs
Neuen Raum schaffen, um anderen zu helfen.
Informationen aktualisieren/andern, wenn der Ort stadtisch wird.

NICHT
Vermeiden Sie die Verbreitung falscher Informationen.
Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
MapNat ermoglicht es den Nutzern, einen Ortim Grinen zu finden, um sich zu
entspannen und den Tag zu geniel3en, nicht nur, um den Burgern ihre Liebling-
splatze im Grunen in der Stadt mitzuteilen, sondern auch, um die Umweltfor-
schung zu unterstiutzen und eine bessere Umweltpolitik und Umweltaktivismus
zu fordern.

Anpassung/Anwendung der Methode

Forscher konnen die App nutzen, um Daten zu verwalten, die durch Beobachtung,
personliche Interviews oder mit Hilfe dieser App gesammelt wurden. Sie kann das
wissenschaftliche Wissen Uber stadtische Grunflachen und deren Nutzung durch
die Burger verbessern und so zu Ergebnissen beitragen, die zur Verbesserung des
Wohlbefindens der Gesellschaft genutzt werden kénnen.



Die App ermoglicht es den Nutzern, relevante Beobachtungenvor Ort zu sammeln
und dieses Umweltwissen in konkrete MaBnahmen umzusetzen, so dass MapNat
bei der Umsetzung von Umweltprojekten helfen kann, die zu sozialen Verbesse-
rungen und zur Starkung der Selbstbestimmung fuhren.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Der Link zur App - https:/mapnat.org/



https://mapnat.org/
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Kurze Zusammenfassung

Maptionnaire wurde aus der GIS-Forschung zur Blrgerbeteiligung an der Aal-
to-Universitat entwickelt und ist ein kartenbasiertes Befragungsinstrument, das
entwickelt wurde, um das Feedback der Bevolkerung in moderne Planungssys-
teme zu integrieren. Es ermoglicht den Benutzern, interaktive Online-Umfragen
auf Karten zu entwerfen, diese Uber Links zu verteilen und das gesammelte Feed-
back zu analysieren und zu prasentieren. Dariber hinaus konnen die Daten flr de-
taillierte Analysen in andere GIS-Software exportiert werden.

Ziel der Praxis

Maptionnaire ermdglicht die nahtlose Integration von lokalem Erfahrungswissen
mit konventionellen raumlichen Daten, um eine informierte und gemeinschafts-
orientierte Stadtentwicklung zu fordern. Stadtverwaltungen nutzen Maptionnaire,
um die Blrger einzubeziehen und Erkenntnisse fir die Stadtplanung zu gewin-
nen, z.B. Uber die Lieblingsplatze der Bewohner in ihrer Nachbarschaft. Auch Ba-
sisgruppen haben sich das Instrument zunutze gemacht. Zum Beispiel haben Na-
chbarschaftsgruppen Maptionnaire verwendet, um Daten von Gleichgesinnten zu
sammeln, um ihre Argumente fir Verbesserungen in der Gemeinde vorzubringen.

Zielgruppe

Alle Einwohner. Das Tool basiert auf Crowdsourcing, d.h. je mehr Menschen ihre
Erfahrungen einbringen, desto besser werden die Datensatze zu kommunalen
Themen.

Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt.
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 12 Jahren.

Materialien

Die Teilnehmer mussen folgende Voraussetzungen erfullen
- Ein beliebiges mobiles Gerat

- Zugang zum Internet



Einstellungen der Methode
Kann Uberall eingesetzt werden.

Dauer der Ubung

FUr den Mapping Initiator betragt die Dauer eines Projektes von der Planung Uber
die Durchfuhrung bis zur Auswertung je nach Projektumfang mehrere Wochen.
Aus Sicht der Teilnehmerist die Dauer der Teilnahme die Zeit, die sie zum Ausfillen
des Fragebogens bendtigen.

Vorbereitung
Die Vorbereitung kann je nach Umfang des Projekts einige Tage bis Wochen in
Anspruch nehmen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Um Maptionnaire zu verwenden, erstellt das Kartierungsunternehmen einen
Fragebogen und teilt den Link zu diesem Fragebogen mit der Zielgruppe. Die Be-
fragten konnen den Fragebogen auf jedem beliebigen Gerat ausfullen. Nach dem
Sammeln der Daten kann der Mapper die Analysewerkzeuge von Maptionnaire
verwenden, um die Ergebnisse zu interpretieren und beispielsweise in Form von
Heatmaps zu visualisieren.

Erwartetes Ergebnis

Die Ergebnisse der Kartierungstibungen mit Maptionnaire sind umfangreiche dig-
itale Schichten lokalen Wissens. Diese konnen die traditionellen raumlichen Daten
erganzen, die Ublicherweise in der Stadtplanung verwendet werden.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Die Anwendung des Maptionnaire liefert eine Vielzahl von Erkenntnissen Uber die
Bewohner, die ihre Gefuhle und |Ideen fir das Wachstum der Gemeinschaft of-
fenlegen. Das Tool Uberbrlckt die Licke zwischen lokalem Wissen und offiziellen
Planungsdaten und erweitert damit das Potenzial flr die Stadtplanung.



Anpassung/Anwendung der Methode

Als Beispiel fur die Anwendung des Tools an der Basis wurde Map-
tionnaire im Projekt Walkable Railway Station von Urban Helsinki
eingesetzt, das darauf abzielt, das Gebiet um den Bahnhof von Hel-
sinki wiederzubeleben. Die Gruppe entwarf und verbreitete eine
Kartenumfrage in der YIMBY-Online-Community und forderte die
Teilnehmer auf, Bereiche zu markieren, in denen sie sich wohlfuhlen,
Herausforderungen zu meistern und Verbesserungen fur das Bahn-
hofsgebiet vorzuschlagen. Die Antworten wurden anschlieBend
analysiert, um visuelle Karten zu erstellen, die die Stimmung und die
Erkenntnisse der Offentlichkeit widerspiegeln und in einen Vorschlag
zur Verbesserung der Nutzbarkeit und Attraktivitat des Gebiets ein-
flossen. Der Vorschlag und die Daten wurden mit der Offentlichkeit
und Stadtplanern geteilt und beeinflussten die nachfolgenden En-
twicklungsplane fur das Zentrum von Helsinki.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zur App - https:/maptionnaire.com/

Ein umfassender Leitfaden zur Kartierung von Gemeinden fur Pla-
nungsfachleute, Blogbeitrag auf der maptionnaire-Website -
https:/www.maptionnaire.com/blog/guide-to-community-map-
ping-for-planning



https://maptionnaire.com/
https://www.maptionnaire.com/blog/guide-to-community-mapping-for-planning
https://www.maptionnaire.com/blog/guide-to-community-mapping-for-planning
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Kurzbeschreibung der Anwendung

NOSTALGEO bietet die Maglichkeit, alte Fotos mit dem aktuellen Street View zu
kombinieren. Mit dem Upload-Modul konnen Sie auch lhre eigenen Fotos kosten-
los hinzufigen und verwalten. Haben Sie Postkarten oder alte Fotos von StrafBen-
ansichten? Mit NOSTALGEQO konnen Sie ganz einfach |hre eigenen Sammlungen
hinzufigen und online verwalten. Sind Sie neugierig, wie lhre Nachbarschaft fru-
her ausgesehen hat? Suchen Sie selbst nach alten Fotos und Postkarten auf der
NOSTALGEO-Karte! Indem Sie die alten Fotos Uber die StralBenansicht

legen, erzeugt NOSTALGEO eine StraBBenansicht der Vergangenheit. Die Vergan-
genheit scheint wieder lebendig zu werden.

Ziel der Anwendung
Das Tool verwendet alte und neue Fotos, um Generationen, die im selben Viertel
leben, zu verbinden.

Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt
Zielgruppe: Burgerinnen und Burger, die Uber alte Fotos und Archive verflgen.
Alter der Teilnehmer: Kinder, Jugendliche und Erwachsene ab 7 Jahren

Materialien
Foto
Archiv
Internetanschluss

Dauer der Praxis
Zeit, die die Teilnehmenden bendotigen, um ihre Fotos und Archive auf die Platt-
form zu stellen.

Vorbereitung
Far die Methode ist keine besondere Vorbereitung erforderlich. Es wird lediglich
eine Internetverbindung benodtigt, um auf das Tool zugreifen zu konnen.



Schritt-flir-Schritt-Anleitung
Nehmen Sie neue oder alte Bilder auf und teilen Sie sie online, indem Sie die Funk-
tionen der Anwendung nutzen und den Anweisungen der Anwendung folgen.

Erwartetes Ergebnis
Die App visualisiert, wie sich ein Ort im Laufe der Zeit und der Jahreszeiten veran-
dert.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Eigentimer vor der Veroffentlichung um Erlaubnis fragen

DONTs der Methode

. Vermeiden Sie es, dieselben Bilder mehrmals zu veroffentlichen, da dies zu
einer Informationstberlastung fiUhren kann.
Vermeiden Sie das Fotografieren von Objekten, auf denen vertrauliche Infor-
mationen vermerkt sind (Namen auf Briefkasten/TUren) oder von Personen,
ohne dass diese ihr Einverstandnis gegeben haben.

Veranderungen, die die Methode fiir die Gemeinden mit sich bringt
Es ist ein Spiegelbild der Vergangenheit, moglicherweise eine engere Verbindung
zum Ort oder ein Gefuhl von Heimat.

Anpassung/Anwendung der Methode
Das Instrument kann fur Bildungszwecke verwendet werden, z.B. in Kombination
mit Geschichte oder Literatur, kulturbezogenen Themen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https:/nostalgeo.com/



https://nostalgeo.com/
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OKOMUSEUM
CASILINO

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

" | Co-funded by
the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung der Praxis

Das Okomuseum ist eine kulturelle Einrichtung, die zeigt, was ein Gebiet ist und
wer seine Bewohner sind. Es beginnt mit der lebendigen Kultur der Menschen, ih-
rer Umwelt, dem, was sie aus der Vergangenheit geerbt haben, was sie lieben, was
sie den Besuchern zeigen und was sie an ihre Kinder weitergeben mochten.

Ziel der Praxis

Das EcoMeuseo Casilino (Rom) hat eine App und eine Karte eingefuhrt, auf der je-
der Burger*in seine Unternehmensgeschichte oder die seiner Familie in der Nach-
barschaft mitteilen kann.

Zielgruppe: Alle Blurger
Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 16 Jahren

Materialien
. Telefon
« Internetzugang

Einstellungen der Methode

Das Okomuseum Casilino ad Duas Lauros ist ein Gebiet, das sich von der Porta
Maggiore bis zur Via Tor De Schiavi und von Quadraro Vecchio bis zur Villa Gordia-
ni erstreckt.

Dauer der Praxis
Die Zeit, die bendtigt wird, um die App zu konsultieren.

Vorbereitung
Die Lernenden mussen gut vorbereitet sein.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Das Okomuseum ist eine kulturelle Einrichtung des Territoriums, die auf einem
Pakt beruht, mit dem sich eine Gemeinschaft verpflichtet, sich um ein Territorium
zu kimmern. Ein Pakt bedeutet



insbesondere eine Vereinbarung, die von allen mitgetragen wird und nicht von
oben durch die Behorden auferlegt wird. Die Protagonisten sind nicht nur die Ins-
titutionen, denn ihre Rolle muss von einer breiten Beteiligung der Blrger und der
lokalen Gemeinschaften an der Pflege, Erhaltung und Aufwertung des Kultur-,
Umwelt- und Naturerbes flr heute und fir die Zukunft begleitet werden. Dies ge-
schieht, um den Wert des Erbes zu steigern und nicht um ihn zu verbrauchen. Das
Gebiet wird im physischen Sinne verstanden, aber vor allem als die Geschichte der
Menschen, die dort leben, und der Beziehungen sowie der materiellen und imma-
teriellen Zeichen, die diejenigen hinterlassen haben, die es in der Vergangenheit
bewohnt haben.

Ein weiteres charakteristisches Element des Okomuseums ist das Konzept der
umfassenden Musealisierung eines Territoriums, auch eines grofen Territoriums,
im Gegensatz zu herkdmmlichen Museen, die ihre Aktivitaten auf ein einziges phy-
sisches Gebaude konzentrieren. Das Beispiel des stadtischen Okomuseums ist so-
mit ein Akt der positiven Ausiubung und Wiederaneignung des Rechts der Burger
aufTeilnahme und Einflussnahme an Entscheidungsprozessenim Zusammenhang
mit der Stadtplanung und der Umgestaltung der stadtischen Umwelt.

Zusammengefasst sind die konstituierenden Elemente eines Okomodells Pakt:
bedeutet gemeinsame Ziele und Strategien, keine Verbote oder Vorschriften.
Gemeinschaft: bedeutet eine breite Beteiligung, da institutionelle Initiativen allein
nicht ausreichen.

Pflege: bedeutet, ein Territorium zu lieben und aufzuwerten, es den kommenden
Generationen besser zu hinterlassen, es langfristig zu nutzen und nicht auf Teufel
komm raus.

Territorium: bedeutet Raum, aber auch und vor allem Geschichte, Geschichten,
materielle und immaterielle Kultur, Natur und Gefuhle.

Das Okomuseum ist ein dynamischer Prozess, in dem eine Gemeinschaft ihr Erbe
im Sinne einer gemeinsamen und nachhaltigen Entwicklung bewahrt, interpretiert
und aufwertet.

Erwartetes Ergebnis )
Neue Menschen mit dem Konzept des Okomuseums vertraut machen.
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DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

Das Okomuseum besteht aus vier Hauptelementen: Pakt, Gemeinschaft, Pflege
und Territorium. Der Pakt steht fur eine gemeinsame Vision und gemeinsame Zie-
le, wobei die Zusammenarbeit und das Fehlen von einschrankenden Regeln im
Vordergrund stehen. Die Einbeziehung der Gemeinschaft ist von entscheidender
Bedeutung, da institutionelle Initiativen allein das Erbe nicht wirksam erhalten und
aufwerten konnen. Die Pflege beinhaltet ein tiefes Gefuhl der Liebe und Verant-
wortung fur das Gebiet, um sicherzustellen, dass es in einem besseren Zustand an
zukunftige Generationen weitergegeben wird. Das Gebiet ist nicht nur ein physi-
scher Raum, sondern reprasentiert auch die reiche Geschichte, die Geschichten,
die materielle und immaterielle Kultur, die Natur und die Emotionen, die mit der
Gemeinschaft verbunden sind.

Das Okomuseum funktioniert als dynamischer Prozess, in dem die Gemeinschaft
ihr Erbe im Einklang mit gemeinsamen Werten und nachhaltiger Entwicklung aktiv
bewahrt, interpretiert und aufwertet. Es ermoglicht den Gemeindemitgliedern, ein
Gefuhl des Eigentums, des Stolzes und der Zugehorigkeit zu entwickeln, wahrend
sie gleichzeitig ein tieferes Verstandnis und eine groBere Wertschatzung fur ihre
kulturelle und natiirliche Umgebung entwickeln. Das Okomuseum fungiert als Ve-
hikel flr eine nachhaltige Entwicklung der Gemeinschaft, indem es langfristiges
Engagement fordert und eine harmonische Beziehung zwischen den Menschen
und ihrer Umwelt unterstitzt.

Veranderungen fiir die Gemeinden

Die Praxis bewegt sich zwischen der Kontrolle durch die Burger, wie im Beispiel
dieses Stadtteils, und der Ubertragung von Befugnissen, wie im Fall der Einrich-
tung eines Okomuseums durch die Gemeinde.

Anpassung/Anwendung der Methode

Indem die Methode das kollektive Erbe sichtbar macht und den Blrgern hilft, Zu-
kunftsszenarien zu entwerfen, tragt sie dazu bei, die Denkweise und die physische
Stadtplanung des Viertels zu verandern. Durch das Verstandnis des Erbes entwi-
ckeln die Menschen ein



Zugehorigkeitsgefuhl, das auch Migranten und Neuankdmmlinge einschlief3t, da
sie ihre eigene Geschichte in die kollektive Erzahlung des Gebiets einbringen kon-
nen. Dieser Bottom-up-Ansatz hat einen Prozess der nachbarschaftlichen und so-
zialen Revitalisierung in Gang gesetzt, der sonst in Rom nicht institutionalisiert ist.
Durch die Ausbildung zukunftiger Stadtfuhrer tragt die Praxis zur Qualifizierung
gering qualifizierter Arbeitskrafte bei und schafft Perspektiven fur ansonsten mar-
ginalisierte Gruppen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum EcoMeuseo Casilino - http:/www.ecomuseocasilino.it/

Ecomuseum Konzept: A Saskatchewan Perspective on "Museums without Walls" -
https://heritagesask.ca/pub/Resources/Publications/Ecomuseum%20Con-
cept%20(09%202016).pdf

Smart Ecomuseum App for Efficient Management of Local Resources, Internatio-
nal Journal of Multimedia and Ubiquitous Engineering, Vol.9, No.3 (2014), pp.41-
50,

http://dx.doi.org/10.14257/iimue.2014.9.3.05 -
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=repl&ty-
pe=pdf&doi=3af28020elelfd7ed40ecd?73 1118d8925d772da

Personalisierung in digitalen Ecomuseen: The Case of Pros-Eleusis, Marz 2023,
Applied Sciences, 13(6):3903, DOI: 10.3390/app13063903 -
https://www.researchgate.net/publication/3692401570



http://www.ecomuseocasilino.it/
https://heritagesask.ca/pub/Resources/Publications/Ecomuseum%20Concept%20(09%202016).pdf
https://heritagesask.ca/pub/Resources/Publications/Ecomuseum%20Concept%20(09%202016).pdf
http://dx.doi.org/10.14257/ijmue.2014.9.3.05 - 
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=rep1&type=pdf&doi=3af98020e1e1fd7ed40ecd973 1118d8925d772da
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=rep1&type=pdf&doi=3af98020e1e1fd7ed40ecd973 1118d8925d772da
https://www.researchgate.net/publication/369401570
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PARTICIPOLOGY

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

#7* | Co-funded by

the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

PARTICIPOLOGY ist eine Reihe von Open-Source-Online-Ressourcen, die da-
rauf abzielen, partizipative Ubungen attraktiver, unterhaltsamer und effektiver
zu gestalten. Es basiert auf einem Brettspiel, bei dem die Spieler Fragen/Heraus-
forderungen stellen mussen, die durch Wurfeln bestimmt werden. Das Spielbrett,
die Fragen und die Spielregeln kdnnen von Grund auf neu entwickelt oder beste-
hende Vorlagen an lhre spezifischen BedUrfnisse angepasst werden.

Ziel der Praxis

Die Ubung PARTICIPOLOGY wurde entwickelt, um &ffentliche Beteiligungsproz-
esse im Zusammenhang mit umwelt- und stadtpolitischen Entscheidungen ken-
nen zu lernen und/oder daran teilzunehmen. Die Spieler schlipfen in die Rollen
verschiedener Interessenvertreter und navigieren durch Herausforderungen und
Moglichkeiten, um gemeinsam eine Entscheidung zu treffen.

Zielgruppe

Anzahl der Teilnehmer: 6 - 15 Personen
Zielgruppe: Jugendliche, Erwachsene, Schuler
Alter der Teilnehmer: Ab 12 Jahren

Materialien

Papier, Karten oder Flipcharts zum Notieren der Antworten

Fragen aus der Erarbeitungsphase. Im |dealfall eine Frage pro Karte/Seite

Tische - die Anzahl der Tische hangt von der Anzahl der anwesenden Personen
ab. Im Idealfall sollte ein Tisch fur 5 Personen ausgelegt sein, um ein Maximum an
Interaktion zu ermaoglichen.

Tafeln - eine pro Tisch

Woirfel - einer pro Tisch

Moderatoren - einer pro Gruppe, der die Antworten der Gruppe aufschreibt und
die Diskussion anregt.



Ort
Ein Raum mit gentgend Tischen und Stuhlen, damit alle Teilnehmenden Platz ha-
ben und Gruppen zum Spielen gebildet werden kdnnen.

Dauer der Ubung
120 -150 Minuten je nach Gruppengrof3e

Vorbereitung

Die Vorbereitung des Spiels ist sehr wichtig und kann einige Zeit in Anspruch neh-

men. Einige Schritte sind zu beachten:

1. Die partizipativen Prinzipien der guten Praxis lesen; PARTICIPOLOGY ist kein
Selbstzweck

2. Planen Sie gut: Schlecht geplante Ubungen kénnen mehr Schaden als Nutzen
anrichten.

3. Lesen Sie den Leitfaden und die case studies, um zu verstehen, wie die Ubung
far Sie funktionieren konnte.

4. Entscheiden Sie, welche Ergebnisse Sie erzielen wollen und wie Sie diese mes-
sen wollen.

5. Wahlen oder entwerfen Sie |hr Spielbrett, Inre Fragensets und lhre Rollen.

6. Entscheiden Sie, ob Sie einen geschulten Moderator benotigen oder ob Sie
selbst einen zur Verfligung stellen konnen.

7. Entscheiden Sie, welche Informationen gesammelt und wie die Diskussionen
und Ergebnisse aufgezeichnet werden sollen.

8. Termin festlegen, Teilnehmer auswahlen und einladen

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Der Leitfaden muss im Rahmen |hrer eigenen Ressourcen und Zeitplane bewertet

werden.

1. Es wird empfohlen, dass die Sitzungen nicht langer als 2,5 bis 3 Stunden dauern.

2. Es wird empfohlen, nicht mehr als 4-5 Fragen vorzubereiten, wobei je nach Be-
darf Einstiegs- und Ausstiegsfragen verwendet werden konnen.

3. Es kann hilfreich sein, zu planen, wer an welchem Tisch sitzt, um sicherzustellen,
dass verschiedene Interessen oder Standpunkte vertreten sind.
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4. Die Wirfel sollten verwendet werden, um sich auf dem Spielbrett zu bewegen;
derWodrfelwurf bestimmt die Frage, die beantwortet und diskutiert werden muss.

5. Normalerweise spielt jeder Tisch sein eigenes Spiel, um Vergleiche und
Diskussionen zwischen den Tischen zu ermadglichen, obwohl nichts dagegen
spricht, dass alle dasselbe Spiel spielen, wenn dies gewlnscht wird.

6. Ein Spieler liest die Frage (aus dem separaten Fragenordner) vor, gefolgt von
einer Tischdiskussion, die in der Regel etwa 10 Minuten dauert.

7. Die Art der Aufzeichnung der Antworten hangt von der Art des Spiels ab. Im All-
gemeinen ist es jedoch wichtig, dass der Spielleiter sicherstellt, dass nach der
Gruppendiskussion entweder individuelle Antworten mit Begrindung oder eine
Gruppenantwort oder -entscheidung mit Begrindung protokolliert wird.

8. Abhangig von den Zielen und der zur VerfiUgung stehenden Zeit konnen die
Auswirkungen von Einund Austritten zu weiteren Diskussionen fUhren.

9. Es sollte eine Feedbackrunde ("Debriefing”) zwischen den Tischen und ein
Bericht mit den wichtigsten Ergebnissen erstellt werden.

10. Reichen Sie Ihre Auswertung auf der PARTICIPOLOGY Website ein.

Erwartetes Ergebnis

Bei der partizipativen Planung werden im Idealfall alle an der lokalen Entwicklung
Beteiligten von Anfang an einbezogen. Auf diese Weise konnen die Beteiligten
frihzeitig erfahren, welche gegensatzlichen Standpunkte es gibt. Dies kann auch
durch die Simulation von Stakeholdern gelbt werden, z.B. durch Studierende, die
die Interessen der Stakeholder recherchiert haben.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode
DOs der Methode:
. Uberden Zweck, das Ziel und das gewiinschte Ergebnis nachdenken
Passen Sie das Spiel den Zielen an
Planen Sie gut, wen Sie zu jeder Phase des Spiels einladen: zum Entwerfen, zum
Spielen, zur Auswertung.
Schaffen Sie eine sichere Umgebung flr Diskussionen



DONTs der Methode:
Vermeiden Sie nicht Themen mit polarisierten Meinungen, wenn dies notwen-
dig ist und wenn Sie eine Diskussion fihren kdnnen, ohne dass es zu einem
hitzigen Konflikt kommt.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Die Ubung bietet Einblicke in reale regionale oder lokale rdumliche Heraus-
forderungen, in die Ansichten und Dynamiken der Akteure und in den Wert des
Einsatzes von Spielen als Format zur Information Gber Planung in der realen Welt
oder als Bildungsinstrument. Der groBte Nutzen wird erzielt, wenn reale Stake-
holder in das Spiel einbezogen werden und die Ansichten der anderen und der
Stakeholder selbst kennen lernen.

Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode wurde in einer Vielzahl von Situationen eingesetzt. Sie kann einge-
setzt werden als Planungsinstrument, das die Grundlage fur Plane, Strategien und
Programme bildet. Als Instrument der Personalentwicklung, das den Agenturen
und ihren Mitarbeitern hilft, sich an veranderte Umstande anzupassen.
ein padagogisches Instrument, das zum Verstandnis von Landnutzungskonflik-
ten und -prozessen beitragt.
ein kollaboratives Management-Instrument zur Diskussion territorialer Initiativen.
ein Konfliktmanagement-Instrument, das Menschen hilft, mit einer Reihe
von kontroversen Themen in inrem Gebiet, ihrer Arbeit oder ihrer Umgebung
umzugehen.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Link zur Praxis - http://www.participology.com/index.php

Link zu Studien - http:/www.participology.com/case-studies.php#

Robinson, G. M., Hardman, M., &; Matley, R. J. (2021). Using games in geograph-
ical and planning-related teaching: Serious games, edutainment, board games
and role-play. Social Sciences &amp; Humanities Open, 4(1), 100208. https://doi.
org/10.1016/j.ssah0.2021100208



http://www.participology.com/index.php
http://www.participology.com/case-studies.php# 
https://doi.org/10.1016/j.ssaho.2021.100208
https://doi.org/10.1016/j.ssaho.2021.100208
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DURCH STORY MAPS

VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

" | Co-funded by
the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Eine von ESRI bereitgestellte Online-Plattform, die den Austausch von Eigen-
schaften, Eindricken und Erfahrungen zu bestimmten Orten in Form einer inter-
aktiven Prasentation mit ansprechenden Inhalten auf Basis von Karten, Multime-
dia, Text und mehr ermoglicht.

Ziel der Praxis

Informationen oder Eindrlcke Uber einen Ort austauschen.
- Zielgruppe

- Anzahl der Teilnehmer:

- Unbegrenzt

Zielgruppe

Obwohl die Erstellung einer Storymap nur minimale kartographische Kenntnisse
und Grundkenntnisse in der Erstellung von Prasentationen voraussetzt, kann der
Inhalt an jede soziale, berufliche oder Altersgruppe gerichtet werden. Die einzige
Einschrankung besteht darin, dass die Empfanger der Storymaps ebenfalls Gber
ein aktives Konto verfigen mussen, um darauf zugreifen zu konnen. Andernfalls
kann das Konto, von dem aus die Storymap erstellt wurde, geteilt werden, und die
Nutzer kdnnen sogar zur Verbesserung und Gestaltung des Inhalts beitragen.

Alter der Teilnehmer:
- Jugendliche und Erwachsene
+ Materialien

- Telefon

« Internetzugang
- Ort

- Online

Dauer der Ubung

Zeit, die benotigt wird, um die Informationen in die Anwendung einzugeben.



Vorbereitung
Ohne grofB3e Vorbereitung

Schritt-flir-Schritt-Anleitung
Zuerst muss ein Konto auf der Plattform Storymaps.com erstellt werden, dann
kann mit der Erstellung der Prasentation begonnen werden.

Erwartetes Ergebnis

Das Ergebnis wird eine interaktive Prasentation sein, die entweder die Merkmale
einer klassischen Prasentation aufweist oder je nach Geschmack und Bedarf des
Nutzers angepasst werden kann. Nach der Prasentation, die im Allgemeinen ein-
en informativen und beratenden Charakter hat, kann die Gemeinschaft, an die sich
der Inhalt richtet, besser dokumentierte Entscheidungen Uber den beschriebenen
Raum oder das beschriebene Phanomen treffen. Es ist auch maoglich, eine Vorlage
zu konfigurieren, die dann mit einer bestimmten Interessengruppe geteilt werden
kann, deren Mitglieder (z.B. die Bewohner eines bestimmten Viertels) ihre Meinun-
gen oder Eindrlcke Uber die Erkundung des zu verwaltenden gemeinsamen Raums
in Form einer Story Map austauschen und so voneinander lernen konnen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs
Konstruktive Inhalte austauschen

DONTs:
Rassistische, sexuelle oder sensible Inhalte hinzufligen
Veranderungen, die die Methode in den Gemeinden bewirkt
Sensibilisierung fur ein bestehendes Problem (im Zusammenhang mit einem
lokalen Missstand oder Risiko) oder einfach die Forderung eines Ortes, eines
Urlaubsziels, eines Stadtviertels, bestimmter lokaler Brauche, einer kulturellen
Veranstaltung, eines Leitfadens fur gute Praxis in der Gebietsentwicklung usw.



Anpassung/Anwendung der Methode

Storymaps konnen fur jeden Zweck der graphischen und interaktiven kartogra-
phischen Darstellung erstellt werden, fur jedes Thema von raumlichem Interes-
se, das die Integration von geographischen Informationen aus kartographischen
Dokumenten erfordert. Der rdumliche Maf3stab, in dem sie verwendet werden
konnen, ist ebenfalls variabel und kann sowohl spezifische Probleme (Stadtteile,
Wohngebiete oder Gebiete mit verschiedenen Funktionen) als auch lokale Prob-
leme (Stadtteil-, Dorf- oder Stadtebene) oder regionale/nationale Probleme
abdecken. Die verfugbaren Karten konnen durch eine Reihe von Symbolisierungs-
und Lokalisierungselementen sowie durch die Darstellung raumlicher Kompo-
nenten (soziale, menschliche und naturliche Umwelt) angepasst werden. Die gra-
phischen und kartographischen Darstellungsmoglichkeiten konnen durch andere
visuelle oder multimediale Produkte erganzt werden. Diese konnen je nach Zweck
und Zielgruppe auf originelle Weise in die Prasentation der Storymap integriert
werden.

Danksagung, Referenzen und Ressourcen

Links zum Tool - https://storymaps.com/;
https:/www.esri.com/en-us/arcgis/products/arcgis-storymaps/classic
https://storymaps.arcgis.com/stories/b0d22b2e551744f4b7d199d763cla%cc &
https://storymaps.arcgis.com/stories/c10ddf?5d4234a95a%7eled2f7fcaae?



https://storymaps.com/
https://www.esri.com/en-us/arcgis/products/arcgis-storymaps/classic 
https://storymaps.arcgis.com/stories/b0d22b2e551744f4b7d199d763c1a9cc &
https://storymaps.arcgis.com/stories/c10ddf95d4234a95a97e1e42f7fcaae9
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VonderEuropaischen Unionfinanziert. DiegeduBerten Ansichten
und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich denen des
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der
Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
far Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht
werden.

" | Co-funded by
the European Union

Der "MAXICO digital guide for co-creation" wurde im Rahmen
des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of
Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO)
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter
Creative Commons lizenziert.

Kurze Zusammenfassung

Diese Methode richtet sich an Bewohner hochwassergefahrdeter Gebiete. Die
Methode beinhaltet die Anwendung grundlegender geographischer Kenntnisse,
um den Fluss und die Uferbereiche zu lokalisieren, die potenziell von Uberflutun-
gen betroffen sind.

Ziel der Methode
Information und Warnung in hochwassergefahrdeten Gebieten.

Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt

Zielgruppe: Diese Methode richtet sich direkt an Schiler und Studenten, die hy-
drologische Risiken in ihrem Lehrplan haben, kann aber auch (mit ein wenig Train-
ing) von jedem Mitglied einer von Hochwasser betroffenen Gemeinde verwendet
werden. Alles, was man braucht, ist ein wenig Wissen Uber die Verwendung von
Kartenanwendungen und die Kreativitat und Geduld der Benutzer, um die Funk-
tionen des City Skylines Spiels zu erforschen. Unter diesem Gesichtspunkt waren
die Hauptnutzer junge Leute, die Uber dieses Wissen verfigen und besser mit
Computern und dem Internet umgehen konnen. Sie konnten Informationen von
den Bewohnern sammeln (Wasserstand in den Hausern, in den Haushalten, Dat-
en Uber beschadigte Infrastrukturelemente) und diese dann in einem geeigneten
Format in das Spiel eingeben und die Simulation durchflhren.

Alter der Teilnehmer: Jugendliche oder Erwachsene, Studierende, 18+.

Materialien
Internetzugang
Handy
Einstellungen der Methode
Die Methode kann in hochwassergefahrdeten Gebieten eingesetzt werden.

Dauer der Praxis
Kann 1bis 2 Tage dauern.



Vorbereitung
Es ist eine gewisse Vorbereitung erforderlich, um hochwassergefahrdete Gebiete
ausfindig zu machen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Bevor Sie diese Methode ausprobieren, sollten Sie Uber ein Mindestmal3 an geog-
raphischen Kenntnissen oder zumindest Uber eine gute Beobachtungsgabe und
raumliche Orientierung verfugen. Diese Methode wird in erster Linie dann ange-
wendet, wenn die hydrologischen Risiken fir einen Ort oder ein Gebiet, das an
einen Fluss angrenzt, bekannt sind. Mit anderen Worten, wenn es bereits eine Ges-
chichte dieser Risikoereignisse gibt. Wenn dies nicht der Fall ist, kann das Verfahren
trotzdem angewendet werden, aber die Ergebnisse und ihre Analyse werden sich
auf einem hypothetischen Niveau bewegen. In Schritt 2 miUssen die Anwender der
Ubungin das Gelande gehen (es muss also zuganglich sein) und so gut wie méglich
beobachten, wie der Fluss aussieht oder welche Elemente moglicherweise gefahr-
detsind. Zum Beispiel landwirtschaftliche Flachen, Hauserin der Nahe des Flusses,
im Uberschwemmungsgebiet, Deiche, Bricken, andere Infrastrukturelemente,
Ufervegetation.

Diese Elemente kdnnen in dieser Phase auch mit einer mobilen Anwendung kart-
iert werden (z.B. QField, empfohlen im Handbuch). Optional konnen auch Zeugen
des Hochwassers, sofern sie beobachtet werden konnen, aufgenommen werden.
In dieser Phase wird der Nutzer zusatzlich fur die Auswirkungen des hydrolo-
gischen Risikos sensibilisiert und geschult. Beispielsweise erodierte Ufer, durch
das letzte Hochwasser beschadigte Hauser oder Grundstucke, MUll wie PET oder
an Asten hangende Stoffe in der Waldvegetation entlang des Flusses. Diese Fak-
toren geben Aufschluss Uber den Wasserstand, den der Fluss bei friheren Hoch-
wasserereignissen erreicht hat. In Schritt 3 werden die kartierten raumlichen Dat-
en in einem GIS-kompatiblen Format hochgeladen (es gibt keine Mindestanzahl
oder festgelegte Kategorien). In Schritt 4 werden die Funktionen des Spiels City
Skylines genutzt, um die naturlichen und anthropogenen Elemente im Zielgebiet
auf einer mit dem Spiel kompatiblen Kartengrundlage darzustellen. AbschlieBend
werden die kartierten Elemente in die Karte eingefugt. Das Hochwasserverhalten



3
wird simuliert, indem verschiedene Elemente aus der Spielbibliothek hinzugefugt
werden (z.B. Regen oder Wasserquellen wie Wassereimer, Damme, naturliche und
anthropogene Elemente der Flussumgebung). Da die Genauigkeit der raumlichen
Darstellung nicht sehr hoch ist, kann die Ubung nicht fir die Entscheidungsfind-
ung auf Verwaltungsebene verwendet werden. Sie kann jedoch ein hervorragen-
des Instrument sein, um die Anrainer zu informieren und ihr Bewusstsein (durch
das Spiel und die Schulung ihrer raumlichen Fahigkeiten) fir die hydrologischen
Risiken in ihrem Gebiet / ihrer Stadt zu scharfen.

Erwartetes Ergebnis
|dentifizierung neuer Hochwasserrisiken im Gebiet.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Gefahrdete Gebiete auflisten.

DONTs der Methode:
Vermeidung unnétiger oder falscher Aussagen.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Aus der Sicht eines Schulers reichen Zahlen nicht aus, um das Verhalten eines
Flusses zu verstehen. Ein spielbasierter Ansatz ist besser geeignet, um ein besseres
visuelles Verstandnis zu erméglichen. Durch die Simulation einer Uberschwem-
mung im Computerspiel City SkyLines konnen wir dieses Phanomen im wirklichen
Lebenleichtererkennen. Diese Methodeverbindetalsodentheoretischen mitdem
praktischen Teil, was fur jeden Geographen unerlasslich ist. Wir haben im Spiel die
Stadt Novaci erschaffen und versucht, das Relief so realistisch wie moglich zu ge-
stalten. Indem wir das Wasser simulierten (die genaue Wassermenge konnten wir
nicht darstellen), versuchten wir zu verstehen, was bei einem groBen Hochwasser
passieren wurde, welche Folgen es hatte und welche anthropologischen Vorkeh-
rungen zum Schutz der Bevolkerung getroffen werden kénnten.



Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann fur jede Stadt angepasst werden.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Derzeit gibt es keinen Link zum Tool, aber es gibt einen Link zum Spiel -
https://store.epicgames.com/en-US/p/cities-skylines

ArcGIS Story Map veroffentlicht Uber einen Simulationslauf am Fluss Gilort
(Ruménien), Arbeit vom 19. Juli 2022 - https://storymaps.arcgis.com/stories/
7c2a2595d2014d478fc2cOff4f7621f9
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