
Kurze Zusammenfassung der Methode
Bei dieser Methode handelt es sich um eine Gemeinschaftsaktivität, bei der 
eine Gruppe von mindestens vier Teilnehmern ab zwei Jahren ihre Visionen und 
Bedürfnisse für eine Gemeinschaft mit Hilfe von Zeichnungen anstelle von Worten 
mitteilen und austauschen. Ziel ist es, einen gemeinsamen Entwurf für die Ge-
meinschaft zu erstellen, der die Bedürfnisse aller Beteiligten berücksichtigt. Die 
Teilnehmer verwenden bunte Kreide oder Zeichenmaterial auf einem großen Blatt 
Papier, entweder im Freien auf einem Bürgersteig oder in einem Raum auf einem 
Tisch oder auf dem Boden. Die Aktivität kann zwischen 30 und 120 Minuten dau-
ern. Die Aktivität fördert die Einbeziehung aller, die nonverbale Kommunikation 
persönlicher Bedürfnisse und die Zusammenarbeit. Sie wurde zur Förderung von 
Partizipation, Bürgerbeteiligung, Inklusion, Interkulturalität und nicht formaler Bil-
dung eingesetzt. Die Methode kann auch für das Zeichnen anderer kommunaler 
Räume wie Städte, Gemeinden oder Dörfer verwendet werden.

Ziel der Praxis
Schaffen einer Gemeinschaft von Menschen für Menschen

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

Benötigte Materialien
•	 Bunte Kreide oder Zeichenmaterial (z.B. Marker, Buntstifte, Bleistifte)
•	 Große Papierbögen oder geeignete Zeichenfläche
•	 Optionales Mal- und Zeichenmaterial je nach Ort (z. B. draußen oder drinnen)
•	 Voraussetzungen für die Methode
•	 Man benötigt einen Außenbereich oder eine große freie Bodenfläche. Es kann 

auf demBürgersteig, auf großen Papierbögen oder auf gedruckten Karten ge-
zeichnet werden.

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

NAME DER PRAXIS
GEMEINSCHAFT 
PERSÖNLICHER 
BEDÜRFNISSE
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Vorbereitung
Es ist keine besondere Vorbereitung erforderlich. Stellen Sie jedoch sicher, dass 
genügend Zeichenmaterial und Platz vorhanden ist, damit die Teilnehmer bequem 
arbeiten können.

Schritt-für-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. Gärten, öffentliche Plätze oder Stadtplanungsszenarien. Sie 
wird in Trainings zur Friedensförderung eingesetzt und wurde von CRN im Zusam-
menhang mit urbanen Gärten angewendet.

Wie die Methode funktioniert - Schritt für Schritt:

Schritt 1: Einführung und Erklärung
Erklären Sie den Teilnehmern den Zweck der Aktivität und betonen Sie das Ziel, 
einen gemeinsamen Entwurf zu erstellen, der die Bedürfnisse und Visionen al-
ler Teilnehmer berücksichtigt. Verteilen Sie Zeichenmaterial, z. B. farbige Kreide, 
große Papierbögen und verschiedene Mal- und Zeichenutensilien, je nachdem, 
wo Sie sich befinden (draußen oder drinnen).

Schritt 2: Stilles Zeichnen
Bitten Sie die Teilnehmenden, in stiller Einzelarbeit ihren eigenen Gartenentwurf 
auf der zur Verfügung gestellten Fläche zu entwerfen und ihn in die Arbeiten der 
anderen zu integrieren. Ermutigen Sie sie, ihre Vorlieben und Bedürfnisse durch 
Zeichnungen und nicht durch Worte auszudrücken.

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 nach ihre individuellen Entwürfe der Gruppe vorzustellen und ihre Entschei-
dungen und Konzepte hinter den Zeichnungen zu erläutern.
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Schritt 4: Gemeinsames Entwerfen
Ermutigen Sie die Teilnehmer zu diskutieren und zu verhandeln, wie sie ihre En-
twürfe in einen einheitlichen Gartenplan integrieren können. Dazu gehört, ge-
meinsame Elemente zu identifizieren, widersprüchliche Ideen zu klären und Kom-
promisse zu finden, die den Bedürfnissen aller gerecht werden.

Schritt 5: Reflexion und Rückmeldung
Sobald der gemeinsame Entwurf fertig ist, sollten Sie die Teilnehmer auffordern, 
über 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 Bedürfnisse und Visionen der Teilnehmer berücksichtigt.

Erwartetes Ergebnis
Das erwartete Ergebnis der Methode ist eine gemeinsame visuelle Darstellung 
einer Gemeinschaft, die die Bedürfnisse und Visionen aller Beteiligten berück-
sichtigt. Im Idealfall sollte das Ergebnis eine ausgewogene Integration individuel-
ler Präferenzen widerspiegeln, wobei verschiedene Elemente wie Layout, Features 
und Ästhetik berücksichtigt werden. Der Entwurf sollte eine harmonische Syn-
these verschiedener Ideen darstellen, die zu einem kohärenten und fantasievollen 
Bild der Gemeinde führt.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
 
DOs der Methode
•	 Inklusivität: Sicherstellen, dass die Beiträge aller Beteiligten berücksichtigt und 

in den Prozess integriert werden.
•	 Ausgewogenheit: Streben Sie ein Design an, das verschiedene Elemente kom-

biniert, ohne die Präferenzen einer Person gegenüber anderen zu bevorzugen.
•	 ●Kreativität: Ermutigen Sie die Teilnehmenden, kreativ zu denken und einzigar-

tige Ideen einzubringen, um den gemeinsamen Entwurf zu bereichern. 
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•	 Kommunikation: Betonen Sie die Verwendung von Zeichnungen als eine Form 
der nonverbalen Kommunikation, um Bedürfnisse und Vorlieben auszudrücken.

•	 Flexibilität: Offen bleiben für Änderungen 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 drängen.
•	 Beiträge ignorieren: Die Beiträge der Teilnehmenden sollten nicht ignoriert 

oder übergangen werden; alle Ideen sollten gewürdigt werden.
•	 ● Mangelnde Inklusivität: Stellen Sie sicher, dass Teilnehmende aller Altersgrup-

pen und Hintergründe die Möglichkeit haben, einen Beitrag zu leisten, und 
vermeiden Sie Exklusivität.

•	 Überkomplizierung: Vermeiden Sie es, das Design zu komplex oder unübersicht-
lich zu gestalten, da dies den Aspekt der Zusammenarbeit beeinträchtigen kann.

Veränderungen, die die Methode den Kommunen bringt
Die Methode der kooperativen Gestaltung und Aushandlung von Gärten der 
persönlichen Bedürfnisse führt zu bedeutenden positiven Veränderungen in den 
Gemeinschaften, in denen sie umgesetzt wird. Diese Veränderungen umfassen 
eine Reihe von Aspekten. Inklusivität ist ein Schlüsselprinzip der Methode, da sie 
eine vielfältige Gruppe von Teilnehmern einbezieht. Dieser Ansatz stellt sicher, 
dass ein breites Spektrum an Perspektiven und Bedürfnissen während des Gestal-
tungsprozesses umfassend berücksichtigt wird. Empowerment ist ein zentrales 
Ergebnis der Methode, da die Teilnehmer in die Lage versetzt werden, ihre Ideen 
und Präferenzen einzubringen. Dadurch entsteht ein Gefühl der Eigenverantwor-
tung und des Einflusses auf den endgültigen Entwurf, was zu mehr Engagement 
und Stolz in der Gemeinde führt. Die Methode fördert die Zusammenarbeit und 
Kommunikation zwischen den Teilnehmern, die gemeinsam daran arbeiten, un-
terschiedliche Ideen zu harmonisieren und ein einheitliches Design zu schaffen. 
Dies fördert ein starkes Gemeinschaftsgefühl und ein gemeinsames Ziel. Darüber 
hinaus führt die Methode aufgrund ihres kollaborativen Charakters häufig zu ver-
besserten Entwürfen. Die verschiedenen Beiträge der Teilnehmer tragen zu kreati-
veren und umfassenderen Entwürfen bei, die viele Faktoren berücksichtigen und 



zu funktionalen und ästhetisch ansprechenden Räumen führen. Darüber hinaus 
hilft die Methode, nachhaltige Lösungen zu finden. Durch die Einbeziehung der 
Gemeindemitglieder in den Entwurfsprozess hilft die Methode, nachhaltige und 
kontextbezogene Lösungen zu finden, die den langfristigen Bedürfnissen der Ge-
meinde entsprechen.

Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann an verschiedene Situationen angepasst werden und ist daher 
ein vielseitiges Instrument für die Beteiligung und Entwicklung der Gemeinschaft:
In der Stadtplanung kann die Methode eingesetzt werden, um die Bewohner in die 
Planung von städtischen Räumen, Parks und öffentlichen Plätzen einzubeziehen. 
Auf diese Weise wird sichergestellt, dass der endgültige Entwurf den Präferen-
zen und Bedürfnissen der Gemeinschaft entspricht. Bei kommunalen Entwick-
lungsprojekten, wie z.B. der Anlage von Gemeinschaftsgärten, Spielplätzen oder 
Versammlungsräumen, kann die Methode eine zentrale Rolle bei der Einbezie-
hung der Gemeindemitglieder und der Sammlung ihrer Beiträge spielen, um das 
bestmögliche Ergebnis zu erzielen. Die Anwendung dieser Methode führt zu ein-
er Reihe positiver Ergebnisse. Ein verstärktes Engagement der Gemeinschaft ist 
ein natürliches Ergebnis, das durch die aktive Beteiligung und Einbeziehung der 
Mitglieder der Gemeinschaft gefördert wird. Dies trägt dazu bei, ein Gefühl der 
gemeinsamen Verantwortung und des Engagements zu entwickeln. Verbesserte
Entwürfe sind eine direkte Folge der Zusammenarbeit. Die Beiträge der Teilneh-
mer tragen dazu bei, den Raum und das Bewusstsein für ihn an eine Vielzahl von 
Bedürfnissen und Vorlieben anzupassen, die sonst vielleicht in Vergessenheit ger-
aten würden. Empowerment und Ownership werden gestärkt, da die Teilnehmer 
ein stärkeres Gefühl der Einflussnahme auf das Endergebnis erfahren. Die Meth-
ode fördert auch eine bessere Problemlösung. Gemeinsame Diskussionen erle-
ichtern die Identifizierung und Lösung potenzieller Herausforderungen, was
letztendlich zu effektiveren und nachhaltigeren Lösungen führt.

Anerkennungen, Referenzen und Ressourcen
Link zum Projektbeispiel: GÄRTEN als integrative grüne Lernorte -
https://crnonline.de/project/gardens
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Kurze Zusammenfassung der Methode
Die Sprachlandschaftsmethode analysiert die Verwendung und Darstellung von 
Sprachen auf öffentlichen 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 öffentlichen 
Raum untersucht, z.B. auf Bannern, Laden- und Restaurantnamen, Straßenschil-
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 über 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 können. Darüber hinaus beinhaltet die Methode 
eine Analyse der Art und Weise, wie die Sprachen auf diesen öffentlichen 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 Übergänge in mehrsprachigen Umgebungen zu verstehen. 
Die Methode kann auch Machtdynamiken und gesellschaftliche Veränderun-
gen aufzeigen, da sie das Aufkommen oder Verschwinden bestimmter Sprachen 
im öffentlichen Raum aufzeigen kann, wodurch umfassendere soziolinguistische 
Veränderungen sichtbar werden. Die Linguistic Landscaping spiegelt im Wesentli-
chen die Sprachgewohnheiten und -wahrnehmungen der Gesellschaft wider, und 
ihre Untersuchung kann Licht in die komplizierte Komplexität mehrsprachiger
Gemeinschaften bringen.

Zielgruppen
Anzahl der Teilnehmer 6 - 20 Personen
Zielgruppen: Jugendliche, Erwachsene, Kinder mit Modifikationen. Die Teilneh-
mer sollten lesen können.
Alter der Teilnehmer: Ab 8 Jahren

NAME DER PRAXIS
LINGUISTIC 
LANDSCAPING
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Materialien
•	 Mobiltelefone, mindestens eines pro Teilnehmergruppe
•	 Tragbarer Bluetooth-Drucker oder Zugang zu einem Farbdrucker (es kann länger 

dauern, alles von einem Mobiltelefon auszudrucken) oder Polaroid-Kamera
•	 Whiteboard/Flipchart für die Präsentation der Ergebnisse
•	 Weißes A0-Papier oder eine Rolle weißes Kartonpapier
•	 Farbstifte zum Zeichnen auf dem Papier
•	 Etwas zum Befestigen der ausgedruckten Fotos (z. B. doppelseitiges Klebe-

band)
•	 Computer mit Beamer zur Präsentation der Methode vor der Gruppe

Methode Einstellungen
Ein Raum, der groß genug ist, um alle Teilnehmer aufzunehmen und Gruppen für 
Diskussionen und Präsentationen zu bilden, mit Tischen und Stühlen. Die Hauptak-
tivität findet im Freien in dem ausgewählten Stadtviertel/der ausgewählten Straße 
statt.

Dauer der Übung
120 - 150 Minuten, je nach Gruppengröße und Gebiet.

Vorbereitung
Das Wichtigste ist, das Gebiet für die Sprachlandschaft auszuwählen oder zu bes-
timmen. Dies können ein oder zwei Straßen sein, die die Gruppe langsam in 20 
Minuten durchlaufen kann. Der Moderator muss eventuell einige Folien vorbereit-
en, um der Gruppe die Methode zu erklären. Es kann hilfreich sein, einige Informa-
tionen über 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 
der von der Gruppe gesammelten Fakten zu diskutieren.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Stellen Sie der Gruppe die Methode und eventuell einige historische Fakten über 
den Ort, die Gebäude oder die 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 für eine Straßenseite oder eine Richtung entscheiden, 
der sie in dem Gebiet folgen möchte. Bitten Sie die Teilnehmer, Fotos von allen 
Sprachschildern zu machen, die die kulturelle und sprachliche Vielfalt der Region 
repräsentieren. Die Teilnehmer können mit Einheimischen sprechen und etwas 
über die Gegend, über Orte, die sie mögen oder nicht mögen, über die Gemein-
schaft herausfinden und Geschichten sammeln. Planen Sie etwa 30 Minuten für 
die Erkundung ein. Sobald die Gruppen am vereinbarten Treffpunkt angekommen 
sind, können die Teilnehmer ihre Eindrücke vom Spaziergang diskutieren und ge-
meinsam 10 Fotos aussuchen und ausdrucken, die ihrer Meinung nach repräsen-
tativ für das Viertel sind. Für diese Aktivität sollten etwa 30 Minuten eingeplant 
werden. Die Teilnehmer bringen die Fotos auf der gedruckten oder schematischen 
Karte des Gebiets an und erläutern der Gruppe ihre Auswahl. Der Moderator ar-
beitet mit den Teilnehmern zusammen, um eine gemeinsame Basis für die Besch-
reibung des Gebietes zu finden und gibt jedem die Möglichkeit, seine Meinung zu 
äußern. Fassen Sie die Erkenntnisse und Beobachtungen der Teilnehmer in kurzen 
Sätzen zusammen und schreiben Sie sie auf,

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Stellen Sie der Gruppe die Methode und eventuell einige historische Fakten über 
den Ort, die Gebäude oder die 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. Jede Gruppe sollte sich für eine Straßenseite oder 
eine Richtung entscheiden, der sie in dem Gebiet folgen möchte.
Bitten Sie die Teilnehmer, Fotos von allen Sprachschildern zu machen, die die kul-
turelle und sprachliche Vielfalt der Region repräsentieren. Die Teilnehmer kön-
nen mit Einheimischen sprechen und etwas über die Gegend, über Orte, die sie 
mögen oder nicht mögen, über die Gemeinschaft herausfinden und Geschichten 
sammeln. Planen Sie etwa 30 Minuten für die Erkundung ein. Sobald die Grup-
pen am vereinbarten Treffpunkt angekommen sind, können die Teilnehmer ihre 
Eindrücke vom Spaziergang diskutieren und gemeinsam 10 Fotos aussuchen und 
ausdrucken, die ihrer Meinung nach repräsentativ für das Viertel sind. Für diese 
Aktivität sollten etwa 30 Minuten eingeplant werden. Die Teilnehmer bringen die 
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Fotos auf der gedruckten oder schematischen Karte des Gebiets an und erläutern 
der Gruppe ihre Auswahl. Der Moderator arbeitet mit den Teilnehmern zusammen, 
um eine gemeinsame Basis für die Beschreibung des Gebietes zu finden und gibt 
jedem die Möglichkeit, seine Meinung zu äußern. Fassen Sie die Erkenntnisse und 
Beobachtungen der Teilnehmer in kurzen Sätzen 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 öffentlichen Raum und der soziodemographischen Struktur eines Ortes/einer 
Straße/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 Überlegungen 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 Porträt der Region zu erstellen.
•	 Die Leute um Erlaubnis bitten, Fotos von ihrem Geschäft, ihrer Kneipe usw. 

machen zu dürfen.

DONTs der Methode:
•	 Machen Sie keine Fotos, die private Informationen enthalten (z.B. Nachnamen 

auf Türklingeln).
•	 Machen Sie keine Fotos von Personen oder privaten Gegenständen, wenn Sie 

nicht die Erlaubnis dazu haben.
•	 Keine Kinder oder Privateigentum fotografieren.
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Veränderungen, die die Methode für die Gemeinden mit sich bringt
Die Methode kann potenziell genutzt werden, um ein tieferes Verständnis von 
Stadtvierteln zu erlangen und Entscheidungen darüber zu treffen, wie der Ort 
aussehen und sich verändern soll. Eine weitere mögliche Anwendung der Meth-
ode ist die dynamische Veränderung der Gemeinschaft, wenn eine solche Analyse 
in regelmäßigen Abständen durchgeführt wird. Sie kann ein gutes Instrument sein, 
um zu beobachten, ob die durchgeführten Veränderungen/Modernisierungen 
sich auf die lokale Gemeinschaft ausgewirkt haben. Sie kann auch als Instrument 
verwendet werden, um verschiedene Gruppen von Bürgern 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 
Fällen laden die Forscher die Bürger aktiv ein, sich an der Forschung zu beteiligen. 
Ein Beispiel dafür ist die Anwendung der Methode durch die Universität Luxem-
burg - lingscape - https://lingscape.uni.lu.
Potentiell kann diese Methode verwendet werden, um ein besseres Verständnis 
von Gebieten in der Stadt zu erlangen, um Entscheidungen darüber zu treffen, 
wie der Ort aussehen und sich verändern soll. Eine weitere mögliche Anwendung 
der Methode ist die dynamische Veränderung der Gemeinschaft, wenn eine sol-
che Analyse in regelmäßigen Abständen durchgeführt wird. Sie kann ein gutes In-
strument sein, um zu beobachten, ob die durchgeführten Veränderungen/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 Fällen kann die Gruppe ge-
meinsam die Nachbarschaft erkunden und diskutieren.

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

Eine der neuesten theoretischen Überarbeitungen der Methode - Rahmat Gaho*, 
I Nyoman Kardana, Rika Purnama Sari, (2022), “Linguistic Landscape (LL): A Theo-
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.v7i10.11290

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

Lingscape-App der Universität Luxemburg (Université du Luxembourg, Institut fir
lëtzebuergesch Sprooch- a Literaturwëssenschaft) - https://lingscape.uni.lu

https://www.researchgate.net/publication/247744019 
https://www.researchgate.net/publication/247744019 
http://dx.doi.org/10.18502/kss.v7i10.11290 
https://www.langwork.eu/post/linguistic-landscape-mapping-get-to-know-your-neighbourhood 
https://www.langwork.eu/post/linguistic-landscape-mapping-get-to-know-your-neighbourhood 
https://lingscape.uni.lu


Kurze Zusammenfassung der Praxis
Mundraub.org ist eine Online-Plattform, auf der Bürger essbare Stadtlandschaften 
in ihrer Umgebung kartieren und entdecken können. Die Plattform verfügt über 
eine Karte, die nach Eröffnung eines Kontos kostenlos genutzt werden kann. 
Sie kann als Browser-Anwendung genutzt werden und verfügt über eine mobile 
App-Version. Im Browser kann man mit einem tragbaren Gerät, das mit dem Inter-
net verbunden ist, einen Spaziergang machen und Bäume, Sträucher und essbare 
Pflanzen kartieren, die sich in Freiräumen befinden: in Parks, öffentlichen Gärten, 
entlang von Straßen und anderen Grünflächen. Die Website bietet auch ein de-
tailliertes Beispiel der Pflanzen, die gefunden werden können, so dass die Kartierer 
sicher sein können, die richtigen Arten zu kartieren. Außerdem können die Kartier-
er den Erntezeitpunkt abschätzen.

Ziel der Praxis
Mundraub.org wurde von Bürgern für Bürger entwickelt, um einen anderen Blick 
und ein anderes Verständnis für die Ressourcen ihrer Gemeinde zu schaffen und 
einen Dialog über die Nutzung dieser Ressourcen zu ermöglichen. Um dies zu erre-
ichen, steht die organische Beteiligung der Bürger an erster Stelle. In einer Fallstud-
ie, die unter Anleitung durchgeführt wird, kann das Instrument jedoch auch als päd-
agogische Methode eingesetzt werden, um Wissen über kommunale Ressourcen 
(Pflanzen, Ernährung, Grünflächen, Naturschutz, Nachhaltigkeit usw.) zu vermitteln.

Zielgruppen
Anzahl der Teilnehmer Unbegrenzt

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

NAME DER PRAXIS
MUNDRAUB.ORG
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Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene

Materialien
•	 Handy/Tablet
•	 Internetzugang

Methode Einstellungen
Derzeit nur in Deutschland verfügbar.

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

Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Die Plattform verfügt über eine Karte, die nach Eröffnung eines Kontos kosten-
los genutzt werden kann. Sie kann als Browser-Anwendung genutzt werden und 
verfügt über eine mobile App-Version. In der Browser-Anwendung kann man mit 
einem tragbaren Gerät, das mit dem Internet verbunden ist, einen Spaziergang 
machen und die Bäume, Sträucher und essbaren Pflanzen kartieren, die sich auf 
den Freiflächen befinden: Parks, öffentliche Gärten, entlang von Wegen und an-
deren Grünflächen. Die Website bietet auch ein detailliertes Beispiel der Pflanzen, 
die gefunden werden können, so dass die Kartierer sicher sein können, die richti-
gen Arten zu kartieren. Außerdem können die Kartierer den Erntezeitpunkt ab-
schätzen.

Erwartetes Ergebnis
Das Ergebnis ist das Bild einer fürsorglichen Stadt: die urbane Umgebung, die von 
ihren Bewohnern geschaffen wird, die Nahrung und Wissen teilen und kostenlos 
zur Verfügung stellen und Verbindungen schaffen. Die Menschen verbinden sich 
mit ihren Lieblingsgrünflächen, indem sie diese besser verstehen lernen, und sie 
verbinden sich mit anderen Menschen, indem sie gemeinsam ernten.
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DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
Konstruktive Elemente teilen.

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

Veränderungen, die die Methode für die Gemeinschaften mit sich bringt
Die Methode schafft Gelegenheiten zum Dialog, zum Aufbau eines Gemein-
schaftsgefühls durch Veranstaltungen, ein Gefühl der Zugehörigkeit und der Ver-
bundenheit mit dem städtischen Umfeld für die Bürger. Als Nebeneffekt wird die 
Methode zu einer offenen Datenbank für essbare Landschaftsressourcen, die es 
den Bürgern ermöglicht, Verantwortung zu übernehmen und ein Gefühl des Ei-
gentums an ihren öffentlichen Gemeinschaftsressourcen zu entwickeln.
Auf diese Weise kann die natürliche Landschaft verbessert und besser geschützt 
werden.

Anpassung/Anwendung der Methode
Direkt ohne Anpassung

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://mundraub.org/
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Kurze Zusammenfassung
Diese Methode, die im Rahmen des URBANAGE-Projekts des Forum Virium Hel-
sinki und der Universität Helsinki entwickelt und getestet wurde, ermöglicht eine 
einfache digitale Datenerfassung von älteren Bewohnern. Sie erhalten speziell ent-
wickelte, einfache IoT-Geräte, mit denen sie positive oder negative Erfahrungen 
an verschiedenen Orten während ihrer täglichen Routine aufzeichnen können. Die 
Antworten werden sofort an einen Backend-Server übermittelt, der wiederum re-
levante Informationen in das Feedback-System der Stadtverwaltung einspeist.
Obwohl dieser Ansatz noch nicht flächendeckend umgesetzt wurde, fanden im 
Frühjahr 2023 mehrere Workshops zur Einführung der Geräte in Nachbarschafts-
zentren und Seniorenvereinen statt. Im Anschluss an diese Veranstaltungen konn-
ten neugierige Bewohner die Geräte für mehrere Wochen ausleihen.

Ziel der Praxis
Die Methode und die Geräte sind auf eine einfache digitale Datenerhebung bei 
älteren Bewohnern zugeschnitten, die möglicherweise nicht an die Nutzung von 
Smartphones gewöhnt sind. Die gesammelten Daten geben Einblick in die Wahr-
nehmung der alltäglichen Umgebung.

Zielgruppe
Ältere Einwohner, die möglicherweise nicht an den Gebrauch von Smartphones 
gewöhnt sind. 
Anzahl der Teilnehmer: Abhängig von der Anzahl der verfügbaren Mapping-Ge-
räte. Für das Pilotprojekt in Helsinki wurden 10 Geräte hergestellt.
Alter der Teilnehmer: Senioren

Materialien
Physische IoT-Mapping-Geräte

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

NAME DER PRAXIS
URBANAGE IoT-
GERÄTE
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Vorbereitung
Die Entwicklung der Methode und der Geräte war ein eigenständiges Innovati-
onsprojekt. Die Mapping-Teilnehmer benötigen keine große Vorbereitung, um die 
Geräte zu benutzen.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Sobald die Mapping-Ausrüstung zur Verfügung steht, müssen die Projektleiter ei-
nige wichtige Schritte unternehmen. Zunächst sollten sie die Bewohner mit dem 
Projekt und dem IoT-Gerät vertraut machen. Dann verteilen sie die Geräte an die 
Bewohner, damit diese sie benutzen können, und sammeln sie wieder ein. Schließ-
lich sollten die Projektleiter das Feedback aus der Online-Karte analysieren.

Erwartetes Ergebnis
Das Mapping führt zu Punktdaten, denen eines von sechs binären Attributen zu-
geordnet ist (welche Taste wurde gedrückt). Obwohl das Gerät flexibel ist, sind 
die aktuellen Kategorien des Pilotprojekts in Helsinki "Glätte", "fehlendes (Sicher-
heits-)Gefühl", "Müll", "unzureichende Straßenbeleuchtung", "angenehmer Ort" 
und "grüner Ort". Diese Kategorien wurden in einer Reihe von Co-Creation-Works-
hops mit Bewohnern und Beamten der Stadt definiert, in denen ältere Bewohner 
gefragt wurden, welche Art von Feedback sie der Stadt geben möchten.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
Eine Lehre aus dem Helsinki-Pilotprojekt für nachfolgende IoT-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.

Veränderungen, die die Methode den Kommunen bringt
URBANAGE hilft Stadtplanern, Entscheidungsträgern und älteren Bürgern, bes-
ser zusammenzuarbeiten und Städte zu bauen, die einladender, gesünder und un-
terhaltsamer sind und in denen die Menschen länger unabhängig bleiben können.
Anpassung/Anwendung der Methode Zumindest gibt es älteren Menschen das 
Gefühl, dass die Stadtverwaltung ihnen zuhört. Es sollte auch dazu beitragen, ne-
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gativ wahrgenommene Orte zu verändern und positiv wahrgenommene Orte her-
vorzuheben. Fallstudien haben gezeigt, wie das Instrument genutzt werden kann, 
um Dienstleistungen für ältere Menschen mit eingeschränkter Mobilität zu planen, 
z.B. Apotheken. Eine weitere Möglichkeit besteht darin, städtische Grünflächen zu 
bewerten, um sie für ältere Bürger angenehmer zu gestalten.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zur App - https://urbanage.fvh.io/
Mehr über das Projekt Die Projektwebsite - https://www.urbanage.eu/
Einige Fallstudien - https://www.imec-int.com/en/urbanage; https://www.urbana-
ge.eu/flanders
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Kurze Zusammenfassung der Praxis
Aktive Bürgerschaft bezieht sich in diesem Kontext auf die Fähigkeit 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 Bürgerschaft bedeutet, durch individuelles bürgerschaftliches Enga-
gement Teil der Gemeinschaft zu sein und Rechte und Pflichten in ausgewogener 
Weise wahrzunehmen.

Ziel der Praxis
Identifizierung und Bearbeitung von kommunalen Problemen oder vernachlässig-
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. Möglicherweise werden 
Mobiltelefone und Kameras benötigt, um Beweise für stadtbasierte Projekte zu 
sammeln, sowie gedrucktes/digitales Material für Workshops, Papier, Stifte, physi-
sche/digitale Karten.

Einstellungen der Methode
Variiert je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Möglicherweise wird ein 
städtischer Raum oder ein Workshop benötigt, 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 benötigen, um das Thema zu erforschen, sondern 
auch, um Aktivitäten zu initiieren.

NAME DER PRAXIS
AKTIVE  
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Vorbereitung
Unterschiedlich je nach Schwerpunkt und Umfang des Projekts. Die Vorbereitung 
kann darin bestehen, historische Fakten über den aktuell vernachlässigten oder 
problematischen städtischen 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 durchzuführen.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Von Bürgern initiierte Kartierungsprojekte sind vielfältig. In der Regel werden sie 
jedoch durch akute kommunale Probleme oder vernachlässigte Fragen der Stadt-
teilentwicklung angeregt. Bürgerinnen und Bürger können vernachlässigte Räume 
in der Stadt dokumentieren, indem sie Fotos machen und diese der Karte hinzufü-
gen, wenn sie die Möglichkeit und die Fähigkeiten dazu haben. Auf lokalen Com-
munity-Plattformen kann dann eine Diskussion angestoßen werden. Im Idealfall 
kann eine aktive Gruppe gebildet werden, die Veränderungen einleitet.

Erwartetes Ergebnis
Die Ergebnisse von Kartierungsprojekten mit aktiver Bürgerbeteiligung können 
je nach Zielsetzung und Umsetzungsfähigkeit der Organisatoren unterschiedlich 
ausfallen. Ein gemeinsamer Nenner dieser Projekte ist jedoch eine überzeugende 
Karte, die die Anliegen der Gemeinschaft hervorhebt und den Ruf nach Verände-
rungen oder Maßnahmen unterstreicht.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
•	 Konstruktive Inhalte teilen.
•	 Sensible oder sexuelle Inhalte vermeiden
 
Veränderungen, die die Methode den Gemeinschaften bringt
Aktive Bürgerschaft kann weitreichende Veränderungen in Gemeinden und Po-
litik bewirken. Ihr Erfolg hängt 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 Schlüssel zu einer signifikanten Wirkung.

2



Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann von jedem an jeden Kontext angepasst werden, vorausgesetzt, 
man hat den Willen und die Leidenschaft, etwas zu verändern. 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 innerstädtischen Parks zu kartieren. Mit dem Ziel, eine Diskussion 
über die intelligentere Nutzung des öffentlichen Raums und die Verbesserung der 
städtischen Lebensqualität anzustoßen, hat er diese Felder akribisch kartiert, be-
obachtet und fotografiert. Seine Bemühungen gipfelten in einer Online-Karte und
einem ausführlichen 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 für Demokratie - Aktive Bürgerschaft -
https://www.centreofdemocracy.sa.gov.au/active-citizenship/

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

Applying Active Citizenship Indicators to Practice" ist eine Ressource,  
die als Ergänzung 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 gemeinnützigen Organisa-
tion für politische Bildung. Sie unterstützt Pädagogen dabei, ihren Schülern und 
Studenten eine anregende politische Bildung im Rahmen des Lehrplans und dar-
über hinaus zu vermitteln -
https://www.youngcitizens.org/
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Forschung:
Students as active citizens: A systems perspective on a Jean Monnet module, ex-
periential learning and participative approaches (Studenten als aktive Bürger: Eine 
Systemperspektive auf ein Jean-Monnet-Modul, Erfahrungslernen und partizipa-
tive Ansätze) -
https://www.researchgate.net/publication/333771976

Active Citizenship: An Empirical Investigation (Aktive Bürgerschaft: Eine empiri-
sche Untersuchung) -
https://www.researchgate.net/publication/232005356
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Kurze Zusammenfassung
ArcGIS hilft bei der Erstellung interaktiver Karten, die die Daten erklären und die 
Nutzer zur Erkundung anregen. Benutzer können ihre eigenen Daten kartografie-
ren und durch das Hinzufügen 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 Kommunikation 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
Überall, als geographisches Informationssystem kann es die ganze Welt abdecken.

Dauer der Übung
Die Erstellung der Karte dauert 1 Stunde.

Vorbereitung
Sie müssen ein kostenloses Konto erstellen und sich eventuell Tutorials ansehen.
Schritt-für-Schritt-Anleitung
1. Wählen Sie Ihr Studienfach.
2. Wählen Sie eine Grundkarte.

NAME DER PRAXIS
ARCGIS ONLINE
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3. �Fügen 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 Ihre Karte als PDF oder JPG.

Erwartetes Ergebnis
Mit diesem Tool können Sie hochauflösende Karten Ihrer Wahl erstellen.
DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 ●Karten für die Praxis ausdrucken
•	 ●Eigene Daten erstellen
•	 ●Tutorials auf YouTube anschauen.

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

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Das Tool bietet einen Überblick über das Gebiet, in dem ein Nutzer seine Projekte 
startet.

Anpassung/Anwendung der Methode
Wird in den meisten Regierungsbehörden, Planungsbüros und Universitäten 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=PLGZUzt4E4O2IJFxX_Bhp98MJEw5ItRtvb
Alternative Software: QGIS (Quantum GIS) ist eine freie und quelloffene Software 
für geographische Informationssysteme (GIS) - 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 Bürgern und Be-
hörden erleichtern soll. Bürgerinnen und Bürger können die mobile Anwendung 
nutzen, um den Behörden in drei einfachen Schritten Probleme in der Stadt zu 
melden. Geben Sie Ihr Foto, Ihren Standort und Ihre Adresse ein und wählen Sie 
die Kategorie aus, in die das gemeldete Problem fällt. Sobald ein Problem über 
die App gemeldet wurde, werden die Meldung und die Beziehungen zu den Be-
hörden vom Civic Alert Call Center übernommen, wo die Mitarbeiter die formellen
Meldungen überprüfen, weiterleiten und an die zuständigen Behörden schicken.

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

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

Materialien
•	 Internetzugang
•	 Telefon
•	 Kamera

Einstellungen der Methode
Das Instrument wurde nur für Rumänien entwickelt und wird nur dort eingesetzt.

Vorbereitung
Vorbereitung 1-2 Stunden

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Wann immer Bürgerinnen und Bürger eine Meldung, eine Beschwerde, eine Peti-
tion, einen Vorschlag oder eine Initiative im Zusammenhang mit dem öffentlichen 
Raum einreichen möchten, können sie dies in weniger als 30 Sekunden und in drei 
einfachen Schritten tun:

NAME DER PRAXIS
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1. �Foto - machen Sie ein repräsentatives Foto Ihres Problems und laden Sie es in die 
Anwendung hoch;

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

3. �Kategorie - Wählen Sie die Kategorie aus, in die Ihr Problem fällt. Es stehen meh-
rere Optionen zur Verfügung, z.B: Straßen und Straßenbeleuchtung, Wasser 
und Kanalisation, Verkehr und Parken, Müll und Vandalismus, Parks und Grün-
flächen, öffentliche Verkehrsmittel usw.

Erwartetes Ergebnis
Schnelle Lösung von Beschwerden.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen 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 verfälschen.
•	 ●Erklären Sie die Situation klar und deutlich.

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

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Die Anwendung kann auf Android oder IOs installiert werden und die Bürger kön-
nen ihre Beschwerde einreichen, die dann auf der Karte angezeigt und an die zu-
ständige Behörde weitergeleitet wird, je nachdem, in welchen Bereich sie fällt.
Anpassung/Anwendung der Methode

Diese Fallstudie über die Verwaltung des rumänischen Kulturerbes, wie auch an-
dere Fallstudien
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im Umweltbereich (z.B. Umweltverschmutzung oder Abfallwirtschaft), ermöglicht 
es NGOs und interessierten Einzelpersonen, zur Nutzung und Entwicklung einer 
Plattform für die Informationskartierung beizutragen. Da die Ergebnisse nicht 
öffentlich sind, können wir nicht wissen, wie effektiv sie waren und wie schwierig 
es war, eine solche Anwendungslösung zu entwickeln. Sicher ist jedoch, dass der 
Benutzer über grundlegende IT-Kenntnisse verfügen muss, um den von ihm ge-
wünschten Teil der Lösung zu entwickeln. Abschließend lässt sich sagen, dass es 
schwierig ist, die Veränderungen zu quantifizieren, die sich aus der Anwendung
dieser Lösungen ergeben. Dies müsste in einer separaten Studie untersucht wer-
den, möglicherweise durch Befragung derjenigen, die sich für Civic Labs beworben 
haben, z. B. für die Anwendung zur Verwaltung des Kulturerbes. Auf diese Weise 
könnte 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
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Kurze Zusammenfassung der Praxis
Civic Labs ist eine Reihe von Praktiken, die in Rumänien eingeführt wurden, um
•	 ●digitale Lösungen für soziale und ökologische Fragen von gemeinsamem Inte-

resse in Rumänien zu entwickeln 
•	 transparenz zu schaffen, indem die Bürgerinnen und Bürger Zugang zu öffent-

lichen Daten über ihren Wohnort erhalten und diese digitalen Werkzeuge der 
Zivilgesellschaft, den Gemeinden und den Regierungen zur Verfügung gestellt 
werden, damit diese die besten Entscheidungen für die Stadt, in der sie leben, 
treffen können.durch die Mitgestaltung der Karten durch die Bürgerinnen und 
Bürger sollen diese

•	 lernen, das gute Funktionieren ihrer Gemeinschaft zu verstehen und mögli-
cherweise zu korrigieren.

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

Zielgruppe
Derzeit sind die folgenden Akteure an der Datenerhebung und der Erstellung der 
Karten beteiligt:
•	 Öffentliche Behörden
•	 Nichtregierungsorganisationen (NGOs) mit Beobachterfunktion
•	 Berufsverbände und -organisationen
•	 Andere Akteure des NGO-Sektors
•	 Akteure des privaten Sektors

Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Erwachsene ab 18 Jahren

Materialien
•	 Internetverbindung
•	 Laptop/Telefon

Einstellungen der Methode
Das Tool wird derzeit nur in Rumänien eingesetzt.

NAME DER PRAXIS
CIVIC LABS – LÖSUNGS- 
GENERATOR FÜR BÜRGER-
TECHNOLOGIEN

1
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Dauer der Übung
Die Zeit, die die Teilnehmer benötigen, um ihre Informationen in die Plattform ein-
zugeben.

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

Schrittweise Anleitung
Bürgerinnen und Bürger, die Civic Labs nutzen, wenden sich an Anbieter spezifi-
scher Lösungen und laden in der Regel Anwendungen zur Lösung wichtiger Prob-
leme herunter. Dabei kann es sich um Umweltfragen wie Abfallwirtschaft, Bildung, 
Gesundheitsüberwachungssysteme, Lösungen für kritische Infrastrukturen, die 
COVID 19 Task Force, Kriegsfragen usw. handeln. Dies ist ein indirekter Weg, um 
die Genehmigung für 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. Der erste Schritt besteht darin, sich an die Initiatoren des Civic 
Lab Hub zu wenden und die Nutzungsrechte für die Anwendung zu beantragen.

Prozess
Konkrete Lösungen suchen.
Für jedes Handlungsfeld gibt es Buttons.
Bitte ‘support me" und spenden Sie Geld für die Entwicklung der Lösung. Es gibt 
nur ein internes Verfahren, das Sie durchlaufen müssen, um die Erlaubnis zu erhal-
ten, eine bestimmte thematische Anwendung zu veröffentlichen.

Erwartetes Ergebnis
Das Ergebnis hängt vom Thema ab. Beiträge können von registrierten Gruppen 
aus der lokalen/zivilen Gemeinschaft, Nichtregierungsorganisationen und Regie-
rungsbehörden geleistet werden, die die Rechte an den spezifischen Anwendun-
gen mit ihren Mitgliedern teilen können. Bisher gibt es keine individuelle oder di-
rekte Möglichkeit, die Anwendungen zu nutzen.
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DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 ●Sicherstellen, dass die geteilten Informationen wahrheitsgemäß sind und die 

Quellen angeben.
•	 Neutral sein

DONTs der Methode:
•	 Vermeiden Sie es, Inhalte zu teilen, wenn Sie nicht über die richtigen Informa-

tionen verfügen.
•	 Politische Parteinahme vermeiden

Veränderungen, die die Methode den Kommunen bringt
Civic Labs bietet digitale Lösungen für die Probleme Rumäniens unter Berücksich-
tigung des Kontexts, in dem sie auftreten, und entwickelt die effektivsten und be-
währtesten Lösungen, um diese Probleme zu verbessern oder vollständig zu lösen.
Civic Labs hat sich zum Ziel gesetzt, bessere Gemeinschaften in Rumänien zu 
schaffen, indem es Kinder und Jugendliche ausbildet, gefährdete Gruppen unter-
stützt, die Umwelt schützt oder die Bürgerbeteiligung fördert, damit die Regionen 
Rumäniens ihr volles Potenzial ausschöpfen können.

Die Methode anpassen/anwenden
Im Moment können wir diese Methoden/Lösungen 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 Bürgern erschwert.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://www.code4.ro/ro/civic-labs
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Kurze Zusammenfassung
Crowdsorsa ist eine Crowdsourcing-App, die es Städten ermöglicht, ihre Bürger 
zu ermutigen, ihre Umgebung zu kartieren, indem sie georeferenzierte Fotos auf-
nehmen. Der Kern von Crowdsorsa besteht darin, dass die Bürger für die Durch-
führung von Kartierungsaufgaben belohnt werden.

Ziel der Praxis
Die Städte nutzen Crowdsorsa, um Mapping-Mission-Spiele zu entwickeln, die 
die Bürgerinnen und Bürger dazu anregen, ihre Umgebung mit georeferenzierten 
Fotos zu dokumentieren. Im Spiel sammeln und positionieren die Spieler virtuelle 
Objekte auf einer Karte, während sie mit ihren Smartphones GPS-getaggte Fotos 
oder Videos aufnehmen. Städte nutzen die Anwendung vor allem für das Infra-
strukturmanagement. Eine typische Crowdsorsa-Mission ist es, die Einwohner zu 
motivieren, den Zustand von Radwegen, Straßen und Wegen sowie das Vorhan-
densein und den Zustand von öffentlichen Einrichtungen wie Bänken und Müll-
eimern zu erfassen.

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

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

Materialien
Die Teilnehmer müssen folgende Voraussetzungen erfüllen
•	 Smartphone mit Kamera
•	 Internetzugang
•	 Zahlungsmethode für Prämien (Bankkonto, Online-Konto)

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

NAME DER PRAXIS
CROWDSORSA
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Dauer der Übung
Aus Sicht der Teilnehmer: die Zeit, die sie benötigen, um ihre Fotos auf die Platt-
form zu stellen.

Vorbereitung
Für den Initiator der Kartierung dauert ein Projekt von der Planung bis zur Durch-
führung mehrere Wochen. Die Teilnehmer müssen lediglich die Anweisungen der 
Mission lesen, um sich auf die Kartierungsaktivität vorzubereiten.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Kartierung für Projektinitiatoren: Machen Sie sich zunächst mit Crowdsorsa und 
seinen Funktionen vertraut. Planen Sie dann die Details der Mapping-Mission und 
richten Sie ein Belohnungssystem ein. Werben Sie schließlich in der Öffentlich-
keit für 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. Bürgerinnen und Bürger können Geld
verdienen, indem sie an der Datenerfassungsmission teilnehmen.

Erwartetes Ergebnis
Crowdsorsa-Mapping-Projekte liefern geografisch verortete Daten über den Zu-
stand und das Vorhandensein städtischer Infrastruktur wie Geh- und Radwege 
sowie öffentliche Einrichtungen wie Bänke. Städte können diese Daten in ihren 
Entscheidungsprozessen zur Umsetzung von Verbesserungen, einschließlich 
Straßenreparaturen, nutzen.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
Es ist wichtig, dass die Initiatoren der Kartierung deutlich machen, dass die Kartie-
rungsaufgabe mit einem echten Bedarf an Verbesserungen in der Stadt verbun-
den ist.
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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.

Veränderungen durch die Methode für die Gemeinden
Die bei der Kartierung gesammelten Daten führen zu kommunalen Verbesse-
rungsprojekten, wie z.B. die Instandsetzung von Radwegen.

Anpassung/Anwendung der Methode
Die Stadt Tampere wollte eine Bestandsaufnahme ihrer Kanaldeckel durchführen, 
um sicherzustellen, dass sie im Sommer 2022 in gutem Zustand sind und wo sie 
sich befinden. Mit Crowdsorsa entwickelte die Stadtverwaltung ein Mitmachspiel, 
bei dem die Teilnehmer für jedes Foto eines Kanaldeckels in der Stadt belohnt wur-
den. Die Spielanleitung enthielt Beispielbilder der zu kartierenden Kanaldeckel. 
Für 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 ursprünglich
nicht in der städtischen Datenbank verzeichnet waren. Die aktivsten Teilnehmer 
schickten mehr als 300 Fotos ein und erhielten bis zu 100 € für ihre Bemühungen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Der Link zum App - https://crowdsorsa.com/
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Kurze Zusammenfassung der Methode
Diese Plattform sammelt Informationen von Bürgern und Freiwilligen über erd-
bebengefährdete Gebäude in Bukarest, insbesondere über die Anzahl und die 
Bedürfnisse der dort lebenden Menschen. Darüber hinaus werden Ressourcen, 
Artikel und Meinungen von Bürgern der Stadt zu diesem Thema veröffentlicht. 
Lehrer und Studenten, die zu diesem Thema forschen, Experten auf diesem Gebi-
et und Mieter dieser Gebäude.

Ziel der Praxis
Mehr Sicherheit in der Stadt.

Zielgruppe
Es gibt keine spezifische Auswahl an Zielgruppen. Jeder Bürger kann Informa-
tionen liefern. Wenn z.B. ihr Grundstück vor kurzem begutachtet wurde und noch 
nicht auf der Karte verzeichnet ist, können sie es lokalisieren und die notwendigen 
Informationen liefern. Die Prüferder Plattform überprüfen die Informationen und 
geben sie je nach Korrektheit frei oder nicht und bitten gegebenenfalls über 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 benötigen, um ihre Informationen auf die Plattform zu 
stellen.

NAME DER PRAXIS
ERDBEBEN-ALARM
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Vorbereitung
Es ist keine besondere Vorbereitung erforderlich.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Die Bürger*innen loggen sich in die Anwendung ein und lokalisieren erdbebenge-
fährdete Gebäude.

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

DOs, DONTs und ethische Überlegungen 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.

Veränderungen, 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 erdbebengefährdeten Gebäuden leben, die Möglichkeit gegeben, 
sich über die Probleme in ihrem Gebiet zu informieren und neue Informationen 
über die technische Ausstattung der Gebäude oder ihren aktuellen Verfall beizus-
teuern.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - http://seismic-alert.ro/
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Kurze Zusammenfassung
Green Kalasatama, entwickelt von Granlund Oy, ist eine innovative App mit ver-
schiedenen AR-Tools, die speziell für die Bewohner des Helsinkier Stadtteils Ka-
lasatama entwickelt wurde. Sie ermöglicht es den Nutzern, zukünftige 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 ermöglicht, 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" fördert die Beteiligung der Bewohner an der 
Stadtplanung. Die AR-Funktion PlantLIFE Mapper ist Teil der Entwicklung der Stadt-
ökologie und ermöglicht es der Stadt, genaue Daten über Pflanzenarten und ihre 
Standorte zu sammeln - auch auf privat gepflegten Flächen wie Innenhöfen. Darü-
ber hinaus können Teilnehmer und Betrachter der Karte ihr Wissen über die lokale 
Flora vertiefen und die Grünflächen in ihrer Umgebung besser schätzen lernen.

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

Voraussetzungen
Die Teilnehmer müssen folgende Voraussetzungen erfüllen
•	 ●Smartphone mit Kamera
•	 Internetzugang

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

NAME DER PRAXIS
GREEN 
KALASATAMA
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Dauer der Übung
Kontinuierlich, sobald es eingerichtet ist.

Vorbereitung
Die Initiatoren von Mapping-Projekten benötigen eine umfangreiche Vorberei-
tung, um die lokalisierte AR-Umgebung einzurichten. Mapping-Teilnehmer benö-
tigen außer dem Lesen der Anweisungen in der App keine große Vorbereitung.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Die App Green Kalasatama, einschließlich der AR-Funktion PlantLIFE Mapper, 
wurde als Antwort auf den Aufruf des B.Green-Projekts zur Förderung der Smart 
City-Entwicklung in Helsinki gestartet. Derzeit ist die Anwendung auf die Region 
Sompasaari im Bezirk Kalasatama beschränkt; die Anwendung in anderen Gebie-
ten würde zusätzliche Programmierung erfordern. Um die Kartierungsfunktion zu 
nutzen, müssen die Teilnehmer zunächst die Green Kalasatama App auf ihrem mo-
bilen Gerät installieren und den Bereich "Pflanzenkartierung" aufrufen. Dann rich-
ten sie ihre Kamera auf die gewünschte 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 Verfügung.

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 für die Stadtplaner von Helsinki. Darüber hinaus erhalten die Ein-
wohner durch die Interaktion mit dem Mapper Einblicke in ihre lokale Flora.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 Anwendung für eigene Projekte nutzen
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DONTs der Methode
•	 Vermeiden Sie es, die Anwendung für böswillige Zwecke zu nutzen.
•	 Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
•	 Bürger können sich zukünftige Parks und Grünflächen vorstellen.

Anpassung/Anwendung der Methode
Die App "Green Kalasatama" bietet den Bewohnern eine neue technische Mög-
lichkeit, sich an der Entwicklung ihres Viertels zu beteiligen. Es ist jedoch unklar, 
wie ihre Beiträge in die Stadtplanung einfließen.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://fiksukaupunki.fi/en/projects/green-kalasatama/
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Kurze Zusammenfassung
HOODMAPS ist eine Crowdsourcing-Karte zur Navigation in Städten, basierend 
auf Tags wie: Hipster, Touristen, Reiche, Normale, Anzugträger und Universitäts-
viertel. Die Plattform basiert ausschließlich auf Nutzereingaben, und die Nutzer 
können für oder gegen die von anderen eingegebenen Tags stimmen - je größer 
das Tag, desto mehr Zustimmung erhält es von den Nutzern. Wenn sich zwei oder 
mehr Farben überschneiden, gewinnt die beliebteste Kategorie. Die Website en-
thält tausend der größten Städte der Welt und wird ständig durch neue Nutzerin-
halte ergänzt, die Google Maps unter anderem mit Informationen über touristische
Zonen der Städte anreichern.

Ziel der Praxis
HOODMAPS ist offen für jeden, der seine Wahrnehmung eines Ortes hinzufügen 
möchte. Das Tool ist einfach zu bedienen und richtet sich in erster Linie an Ein-
wohner, die ihre Ansichten teilen möchten, und an Besucher, die einen Ort mit den 
Augen der Einheimischen erkunden können.

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

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

Materialien
Telefon
Internetzugang

Parameter der Methode
Kann in jeder Stadt durchgeführt werden.

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

NAME DER PRAXIS
HOODMAPS
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Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-für-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", "Anzugträgern" (Geschäftsleute), "Uni" (für Studenten) und 
"Normalos" (für alle anderen) dominiert werden. Jeder Kategorie wird eine Farbe 
zugeordnet, so dass eine Art Heatmap entsteht.
●
Jeder kann neue Tags hinzufügen, einen Ort beschreiben, an dem er lebt oder 
den er besucht hat, Tags auf- oder absteigen lassen oder Bereiche einfärben. Die 
Wahrnehmungen werden über die Website eingegeben, wo man auch andere 
Einträge 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 Städten widerspiegeln. Idealerweise sollten die Ergebnisse vielfältig und 
repräsentativ sein und die unterschiedlichen Perspektiven und Erfahrungen der 
Nutzer widerspiegeln. Die Karten sollten wertvolle Erkenntnisse darüber liefern, 
wie verschiedene Gruppen bestimmte Stadtteile oder Gebiete
wahrnehmen und mit ihnen interagieren.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
Es ist wichtig zu betonen, dass der Einsatz von Hoodmaps in einen pädagogischen 
Kontext eingebettet sein sollte. Ohne angemessene Anleitung und Unterstützung 
besteht die Gefahr, dass die Plattform negative Vorurteile und Stereotypen über 
das Viertel und seine Bewohner aufrechterhält. Daher sollte das Tool verantwor-
tungsvoll eingesetzt werden, um kritisches Denken, Empathie und ein ganzheitli-
ches Verständnis der komplexen Wahrnehmungen der Gemeinschaft zu fördern.

Veränderung durch die Methode
Hoodmaps sind in erster Linie ein Instrument, um die Wahrnehmungen anderer 
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über einen bestimmten Ort zu sammeln. Es ist wichtig zu beachten, dass diese 
Wahrnehmungen oft stereotyp und voreingenommen sein können, da die Plat-
tform anonyme Kommentare zulässt. Die Karte selbst hat möglicherweise keine 
direkte Wirkung, außer dass sie bestehende Mängel oder Probleme in einem 
Stadtteil aufzeigt.

Anpassung/Anwendung der Methode
Für Pädagogen sind Hoodmaps interessant, um die Wahrnehmung eines Ortes zu 
diskutieren und die Vorstellungen der Lernenden zu hinterfragen. Hoodmaps re-
gen Debatten an, helfen, die Bedürfnisse 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 Öffentlichkeit: 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/2017-08-30/hoodmaps-wants-you-to-ste-
reotype-your-neighborhood
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Kurze Zusammenfassung
Hush City ist eine kostenlose, bürgerwissenschaftliche, mobile App, die es Men-
schen ermöglicht, ruhige Gebiete in Städten zu identifizieren und zu bewerten, 
um eine frei zugängliche, webbasierte Karte von ruhigen Gebieten zu erstellen, die 
das Potenzial hat, Pläne und Maßnahmen für ein gesünderes Leben als Antwort 
auf Fragen der europäischen Umweltpolitik (z.B. EU-Richtlinie 49/2002) zu leiten. 
Das Projekt startete 2017 mit einer Pilotstudie in Berlin. 

Mit der Hush City App können Sie (auf der Website der App) 
•	 Ihre bevorzugten Ruhezonen finden und diese mit der Hush City-Community 

teilen; 
•	 Ruhige Gebiete in Ihrer Stadt oder in anderen Städten weltweit, die von Hush 

City-Nutzern geteilt werden, finden und nutzen; 
•	 Filtern Sie die ruhigen Gebiete nach ihrem Lärmpegel, den Deskriptoren, 

mit denen sie gekennzeichnet sind, der Ruhe, der visuellen Qualität und der 
Zugänglichkeit, wie sie von den Nutzern wahrgenommen werden, die die ruhi-
gen Gebiete durch Crowdsourcing identifiziert haben; 

•	 Verbreitung der Ruhezonen über soziale Medien;Überprüfen Sie Ihre Umfra-
gen und löschen Sie sie jederzeit, wenn sie ungerechtfertigt sind;

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

Ziel der Praxis
Die App ermöglicht es Bürgern, 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

NAME DER PRAXIS
HUSH CITY APP
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Materialien
•	 Handy
•	 Internetzugang

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

Dauer der Praxis
Zeit, die benötigt wird, um einen ruhigen Ort auf der Karte zu finden oder hinzuzufü-
gen.

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

Schritt-für-Schritt-Anleitung 
•	 Laden Sie die kostenlose Hush City App herunter und installieren Sie sie auf 

Ihrem Smartphone
•	 Begeben Sie sich an einen Ihrer bevorzugten ruhigen Orte Starten Sie die Hush 

City App und klicken Sie auf die Schaltfläche "Map the quietness around you".
•	 Nehmen Sie die Geräusche des ruhigen Ortes auf und messen Sie den Lärmpe-

gel* Machen Sie ein Foto von dem Ort, an dem Sie die Geräusche aufgenommen 
haben. Beantworten Sie die Fragen zur Umweltqualität dieses ruhigen Ortes.

Erwartetes Ergebnis
Die resultierende Karte zeigt eine ruhige Stadtlandschaft, die die Menschen ge-
nießen können. Bitte beachten Sie, dass die von der mobilen Anwendung gemes-
senen Lärmpegel je nach verwendetem Smartphone, Wetterbedingungen und 
anderen Faktoren nicht immer genau sind.
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DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs
•	 ●Raum für die Hilfe anderer schaffen.
•	 Informationen aktualisieren/ändern, wenn der Ort zu laut wird.

DONTs
•	 Vermeiden Sie die Verbreitung falscher Informationen.
•	 Veränderungen für die Kommunen durch die Methode
Unsere Städte werden von Stunde zu Stunde lauter. Allein in Europa sind jedes 
Jahr mehr als 125 Millionen Menschen von Verkehrslärm betroffen (EEA 2014), und es 
scheint, dass Ruhe zu einem Luxus wird, den sich nur wenige von uns leisten können. 
Durch die Nutzung dieser kostenlosen mobilen Anwendung tragen Sie dazu bei, dass 
Ruhe für alle, die sie schätzen, verfügbar ist, und Sie generieren offene Daten, die von 
politischen Entscheidungsträgern und Planern genutzt werden können, um ruhige 
Gebiete durch Crowdsourcing zu überwachen und zu schützen.

Adaptierung/Anwendung der Methode
Auswirkungen von Hush City auf der Website der Anwendung:
•	 Hush City is included 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 bürgerwissenschaftliches Analy-
seinstrument vorgestellt.

•	 ●Hush City wurde von den Stadtverwaltungen von Berlin (2018) und Limerick 
(2019-heute) imRahmen der Erstellung von Plänen für ruhige Gebiete über-
nommen. Siehe auch: Berlin Senate (2020). Lärmaktionsplan Berlin 2019-2023. 
Senatsverwaltung für Umwelt, Verkehr und Klimaschutz Öffentlichkeitsarbeit, 
Berlin.

● Eine vollständige Liste der Pressemeldungen finden Sie here.
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Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zur ausführlichen Beschreibung der Anwendung mit Download-Links -
https://opensourcesoundscapes.org/hush-city/

Das Video wurde vom Limerick City & County Council mit Unterstützung 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

4

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


Kurze Zusammenfassung der Methode
Die Instawalk-Methode kombiniert soziale Medien mit Erkundungen zu Fuß und 
ermöglicht 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 
fördern eine zugängliche Plattform für den Dialog über lokale Entwicklung.

Zielgruppe
Die Zielgruppe sind alle Gemeindemitglieder, die sich für 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 überschaubar zu bleiben.
Alter der Teilnehmer: Erwachsene und Jugendliche ab 13 Jahren.

Voraussetzungen
Die Teilnehmer müssen folgende Voraussetzungen erfüllen
•	 ●Smartphone mit Kamera
•	 Internetzugang
•	 Instagram (oder eine ähnliche Social Media Anwendung)

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

Dauer der Übung
Maximal ein halber Tag, einschließlich des Workshops nach dem Spaziergang.

Vorbereitung
Es ist nicht viel Vorbereitung nötig, aber die Moderatoren müssen das Gebiet je 
nach Thema auswählen.

NAME DER PRAXIS
INSTAWALKS
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Schritt-für-Schritt-Anleitung
Um einen Instawalk durchzuführen, organisieren die Organisatoren zunächst en-
tweder einen geführten Spaziergang oder eine offene Erkundung in einem bes-
timmten Gebiet. Die Teilnehmer werden angeleitet, während der Erkundung Fo-
tos zu machen, die für das Thema der Aktivität relevant sind. Anschließend 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 für Diskussionen über 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 fördert einen 
sinnvollen Dialog, der politische Entscheidungen beeinflussen kann.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 Bilder hinzufügen, 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 veröffentlichen.
•	 Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Der Instawalk ist ein innovativer Ansatz, um Einblicke in die Gemeinschaft zu ge-
winnen und den Dialog über die lokale Entwicklung zu fördern. Er nutzt die sozialen 
Medien, um die Reichweite und Nachhaltigkeit der Beobachtungen der Gemein-
schaft zu erhöhen. Die Wirkung von Instawalks hängt jedoch von der Integration 
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der gesammelten Erkenntnisse in die tatsächlichen Entscheidungsprozesse ab. 
Ohne einen klaren Weg zur Beeinflussung von Planungsentscheidungen besteht 
die Gefahr, dass die Methode zu einer Plattform für Meinungsäußerungen ohne 
wirkliches Empowerment wird. Darüber hinaus kann die Methode Probleme mit 
der Inklusivität haben, insbesondere für 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 für das Gehen einsetzt, um Erkenntnisse über 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 Veränderungen zu 
verstehen und zu diskutieren. Die Diskussionen und die aufgenommenen Bilder 
wurden anschließend bei einem Treffen im Ausstellungsraum des Stadtplanung-
samtes besprochen. Die Veranstaltung ermöglichte vielfältige Diskussionen und
bot den Teilnehmern eine Plattform, um ihre Sicht der Entwicklungen im Stadtz-
entrum zum Ausdruck zu bringen. Die Bilder und Gespräche, die online unter dem 
Hashtag #instawalkhelsinki11 dokumentiert wurden, bilden einen dauerhaften 
Fundus für die Beobachtungen der Gemeinschaft.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Ausführliche 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/
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Kurzbeschreibung der Praxis
Die Praxis ist die digitale Kiezschatzsuche mit actionbound. Eine Schatzsuche 
durch Berlin-Wedding führt zu den Lieblingsplätzen der Bewohner. Die schatz-
suche zeigt nicht nur die Orte, sondern sammelt auch Ideen und Meinungen der 
Spielenden, während sie sich im physischen Raum bewegen. Die Schatzsuche wird 
mit Punkten belohnt und kann gegen andere Spieler „ausgespielt“ werden.

Ziel der Praxis
Neue Orte in der Stadt spielerisch entdecken.

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

Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Kinder, Jugendliche und Erwachsene ab 11 Jahren

Materialien
•	 Internetzugang
•	 Telefon

Einstellungen zur Methode
KiezActionBound wurde für Berlin entwickelt, aber Actionbound kann in jeder 
Stadt eingesetztwerden.

Dauer der Übung
Das Spiel kann einige Minuten oder Stunden dauern, je nachdem, wie lange man 
die Jagd spielen möchte.

Vorbereitung
Keine große Vorbereitung.

NAME DER PRAXIS
KIEZACTIONBOUND 
MIT GAMIFICATION 
DEN KIEZ VERÄNDERN
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Schritt-für-Schritt-Anleitung
Kieztraum Actionbound wurde auf der Grundlage der Erkenntnisse und Erfahrun-
gen aus dem Kieztraum-Projekt entwickelt. Angesichts der Einschränkungen der 
physischen Interaktion während der Vogelgrippe-Pandemie wuchs das Bedürfnis, 
die Verbindung zwischen den Bürgern und ihren Vierteln wiederherzustellen und 
Ideen für positive Veränderungen innerhalb der Gemeinschaft zu sammeln. Acti-
onbound als mobiles und digitales Tool bot die perfekte Möglichkeit, die Menschen 
auf ihren Spaziergängen und in ihrer Freizeit zu beschäftigen und gleichzeitig eine 
unterhaltsame Erfahrung zu bieten. Das Hauptziel des Kieztraum Actionbound 
war es, die Teilnehmer dazu anzuleiten, die fünf Lieblingsplätze ihrer Nachbarn im 
Kiez zu erkunden und zu entdecken. Diese Lieblingsplätze 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 erfüllen, um bei
der Suche voranzukommen. Die Fragen forderten die Teilnehmer auf, über ihre 
Umgebung nachzudenken, sich zur Verkehrssituation zu äußern, ihre Ideen für 
mögliche Verbesserungen mitzuteilen und sogar Videos einzureichen, die andere 
Aspekte zeigten, die sie an ihrer Nachbarschaft schätzten. Die durch den Action-
bound gesammelten Daten dienten als wertvolle Ressource für die gemeinsame 
Entwicklung von Aktionsplänen mit den Anwohnern. Durch die Einbeziehung der
Bürger in diesen interaktiven und partizipativen Prozess zielte das Projekt darauf 
ab, das kollektive Wissen und die Kreativität der Gemeinschaft zu nutzen, um posi-
tive Veränderungen herbeizuführen. Die Beiträge der Teilnehmer in Form von Ant-
worten, Kommentaren und Videos trugen dazu bei, Aktionspläne zu entwickeln 
und die Umsetzung von Initiativen zur Verbesserung des Viertels zu steuern.
Durch den Kieztraum Actionbound konnten sich die Bürgerinnen und Bürger aktiv 
an der Entwicklung ihres Viertels beteiligen und gleichzeitig ein attraktives und 
unterhaltsames Spaziergangserlebnis genießen. Die digitale Plattform erleichterte 
das Sammeln wertvoller Daten und Ideen und förderte das Gefühl der Eigenver-
antwortung und des Empowerments bei den Teilnehmenden. Durch den Einsatz 
von Technologie und Bürgerbeteiligung ist es dem Projekt Kieztraum gelungen, 
die Bürgerinnen und Bürger wieder mit ihrem Stadtteil zu verbinden und ihre 
Ideen und Wünsche in konkrete Aktionspläne für ein lebendiges und verbessertes 
lokales Umfeld umzusetzen.
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Gleichzeitig müssen die "Spieler" Fragen beantworten, um den nächsten Hinweis 
zu erhalten und die Suche fortzusetzen. Neben Fragen erhalten sie auch Aufga-
ben, wie z.B. die Verkehrssituation zu kommentieren, zu erklären, was sie an einem 
Ort gerne ändern würden oder ein Video einzureichen, das zeigt, was ihnen sonst 
noch gefällt. Die Daten werden im Action Bound gesammelt und für die gemeinsa-
me Erstellung von Aktionsplänen mit der lokalen Bevölkerung verwendet.

Erwartetes Ergebnis
Sammlung von Daten: Actionbound dient als Plattform, um wertvolle Daten von 
den Teilnehmern zu sammeln. Diese Daten können Antworten auf Fragen, Kom-
mentare zu bestimmten Orten und sogar Videos oder multimediale Beiträge um-
fassen. Diese Beiträge geben Einblick in 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 kön-
nen. Besseres Verständnis der Bedürfnisse und Wünsche der Gemeinschaft: Die 
interaktiven Elemente von Actionbound, wie Fragen und Aufgaben, ermöglichen 
es den Teilnehmern, über ihre Umgebung nachzudenken und ihre Meinung zu äu-
ßern. Dies führt zu einem besseren Verständnis der Bedürfnisse, Hoffnungen und 
Wünsche der Gemeinschaft in Bezug auf positive Veränderungen in ihrer Nach-
barschaft. 
Gemeinsame Entwicklung von Aktionsplänen: Die im Rahmen von Actionbound 
gesammelten Daten und Erkenntnisse dienen als Grundlage für die gemeinsame 
Entwicklung von Aktionsplänen mit den Anwohnern. Die Informationen der Teil-
nehmer helfen bei der Entwicklung von Initiativen, Projekten oder Maßnahmen zur 
Verbesserung des Stadtteils. Der Input während des Actionbound-Prozesses stellt 
sicher, dass die Aktionspläne den Wünschen und Prioritäten der Gemeinschaft 
entsprechen. Engagement und Empowerment der Teilnehmer: Actionbound bin-
det die Teilnehmer in einen interaktiven und partizipativen Prozess ein. Indem sie 
aktiv in die Erkundung ihres Viertels, die Beantwortung von Fragen und die Durch-
führung von Aufgaben einbezogen werden, fördert der Actionbound bei den Teil-
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nehmern ein Gefühl der Eigenverantwortung und des Empowerments. Sie werden 
zu aktiven Akteuren bei der Verbesserung ihrer Gemeinschaft und fühlen sich
stärker mit ihrem Viertel verbunden. Spürbare Verbesserungen im Stadtteil: Das 
ultimative Ziel des Kieztraum Actionbound ist es, positive Veränderungen im 
Stadtteil zu initiieren. Mit den Daten, Erkenntnissen und Ideen, die durch den Ac-
tionbound gewonnen werden, können Aktionspläne umgesetzt werden, um die 
Bedürfnisse und Wünsche der Gemeinschaft zu erfüllen. Diese konkreten Verbes-
serungen können Verbesserungen des öffentlichen Raums, des Verkehrssystems, 
der kommunalen Dienstleistungen oder andere Aspekte umfassen, die von den 
Teilnehmern als vorrangig angesehen werden.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 ●Vor der Veröffentlichung sicherstellen, dass die Ergebnisse nicht stereotyp oder 

diskriminierend sind.

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

Veränderungen, die die Methode den Gemeinschaften gebracht hat
Während der Pandemie bot der Actionbound den Anwohnern Unterhaltung und 
Beschäftigung, während das Kieztraum-Projektteam gleichzeitig Ideen und Per-
spektiven für den Kiez sammelte. Der Input wurde Teil des Prozesses, lokale Ak-
tivitäten und Aktionspläne nach der Pandemie mitzugestalten. Der Actionbound 
ist immer noch online und kann abgespielt werden, um Veränderungen 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 für den pädagogischen Einsatz ent-
wickelt. Sie machen es Lehrern/Pädagogen/Moderatoren leicht, mit dem Spiel zu
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beginnen. Lehrer können diese Lizenzen ohne Einschränkungen in Bezug auf die An-
zahl der Teilnehmer oder der erstellten Bounds nutzen. Schüler können mit der Lehrer-
lizenz auch ihre eigenen Bounds erstellen - so ist es für Lehrer einfach, die Privatsphäre 
der Schüler zu schützen.

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

https://de.actionbound.com/bound/crn?setlang
https://en.actionbound.com/?setlang 
https://en.actionbound.com/resources


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 für 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
•	 Blätter

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

Dauer der Praxis
5 Tage

Vorbereitung
Eine gewisse Vorbereitung ist notwendig. Zum Beispiel muss der/die LeiterIn eini-
ge Nachforschungen über das Gebiet anstellen, um den Teil zu definieren, den die 
Kinder später erforschen sollen. Sie müssen eine Karte des Gebietes finden/erstel-
len und ausdrucken. Dann wird ein Plan für eine Reihe von Aktivitäten benötigt, um
mit den Kindern Aufkleber/Zeichnungen zu entwerfen, die auf die Karte geklebt 
werden und verschiedene Orte in der Nachbarschaft und damit verbundene Ge-
fühle darstellen. Die Aktivitäten sollten durch einen zusätzlichen Workshop zum 
Thema Kartenlesen und Kartographie ergänzt werden.

NAME DER PRAXIS
KINDER KIEZ 
KARTEN

1

Von der Europäischen Union finanziert. Die geäußerten Ansichten 
und Meinungen entsprechen jedoch ausschließlich denen des 
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der 
Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur 
für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische 
Union noch die EACEA können dafür verantwortlich gemacht 
werden. 

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-239BA964) entwickelt und ist unter 
Creative Commons lizenziert.



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

Erwartetes Ergebnis
Die von den Kindern gezeichnete Karte gibt wichtige Einblicke in Bereiche, die sie 
schätzen und in Bereiche, in denen Handlungsbedarf besteht. Die Zeichnungen 
der Kinder können Informationen über ihre Ängste in der Nachbarschaft, über No-
Go-Areas oder unattraktive Orte liefern, die für Erwachsene nicht so offensichtlich 
sind. Kinder neigen dazu, sehr angenehme Orte, an denen sie sich gerne aufhalten, 
hervorzuheben und die Infrastruktur der Stadt entsprechend ihren Bedürfnissen 
zu vereinfachen.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
DOs
•	 Kindern bei Schwierigkeiten helfen
•	 Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

FÜR KINDER
Die Karten wurden von Kindern für Kinder entworfen und stellen eine Sichtweise 
durch ihre Augen dar. Das gibt ihnen ein starkes Gefühl 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 näher zu bringen. Außerdem lernen sie, Karten zu lesen und werden für die 
Kartographie sensibilisiert.
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FÜR 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 schön ist und was man besser machen könnte. Auch für Multiplik-
atorinnen und Multiplikatoren, also Erzieherinnen und Erzieher, Lehrerinnen und 
Lehrer, pädagogische Fachkräfte und Eltern, kann der Blick auf den Stadtteil durch 
die Augen der Kinder hilfreich sein. Die Quartierskarten der Kinder können genutzt 
werden, um das eigene Quartier, aber auch 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 Stärkung der jungen Gen-
erationen. Darüber hinaus werden Familien und Nachbarn, die mit der von ihren 
Kindern gestalteten Karte in Kontakt kommen, beginnen, über ihre Umgebung 
nachzudenken und ein Gefühl der Verbundenheit mit dem öffentlichen Raum, in 
dem sie leben, zu entwickeln. 

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

3

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


NAME DER PRAXIS
KULTURTESTER

1

Von der Europäischen Union finanziert. Die geäußerten Ansichten 
und Meinungen entsprechen jedoch ausschließlich denen des 
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der 
Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur 
für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische 
Union noch die EACEA können dafür verantwortlich gemacht 
werden. 

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-239BA964) 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 Räume ihre eigene Kultur schaffen. Um zu ver-
stehen, was für eine Gemeinschaft wichtig ist, können diese Räume "ge-
testet" werden, indem Dinge, die für 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 können diese Er-
fahrungen analysiert und bis zu einem gewissen Grad in anderen Räumen 
reproduziert werden.

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

Zielgruppe
Die Methode ist für alle Gruppen geeignet. Sie ist jedoch normalerweise für 
Gruppen ab 16 Jahren geeignet, da sie ein gewisses Maß an analytischem 
und konzeptionellem Denken erfordert. Die Gruppengröße 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.
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Dauer der Praxis
Die Übungen können bis zu mehreren Stunden dauern.

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

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Die Methode folgt einem dreistufigen Prozess: Vorbereitung, Anwendung und 
Analyse, um die Zielgruppen effektiv einzubinden. In der Vorbereitungsphase 
führen die Moderatoren Gespräche mit den Gemeindemitgliedern, um einen Ein-
blick in den relevanten Untersuchungsumfang zu erhalten. Dieser kann je nach
den Präferenzen 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 Maßstab festgelegt ist, besteht der nächste Schritt darin, eine 
Kulturtesterbox vorzubereiten, die normalerweise ein Foto oder eine Karte des 
Gebiets, Stifte und Arbeitsblätter enthält. 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 dafür vorgesehenen Raum 
ausfüllen sollen. Diese Übung schärft das Bewusstsein für den Raum und hilft, ver-
borgene Werte zu entdecken, die im Alltag oft unbemerkt bleiben. Die Ergebnisse 
dieser Aktivitäten können verschiedene Formen annehmen, z.B. markierte Orte
auf einer Karte, Objekte, Zeichnungen usw. In der Analyse- oder Sensibilisierung-
sphase lädt 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 über einen gemeinsamen Weg für lokale Aktionen zu beginnen, eine 
gemeinsame Vision für die Zukunft zu entwerfen oder ein besseres Verständnis 
zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaft zu fördern, um Konflikte anzugehen
und zu entschärfen. Für die Durchführung dieser Methode werden verschiedene 
Materialien benötigt, wie z.B. eine
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Karte, ein Luftbild oder eine Visualisierung des Raumes, um einen räumlichen Kon-
text zu schaffen. Kleine Boxen dienen als Behälter für die Kulturtester-Materialien, 
während die Teilnehmer Stifte verwenden, um die Aufgaben zu lösen. Karten mit 
vordefinierten Aufgaben helfen den Teilnehmern bei der Erkundung. Ein Marker ist 
unerlässlich, um Ideen auf Flipchart-Papier zu visualisieren und festzuhalten, was 
die gemeinsame Ideenfindung und Brainstorming-Sitzungen erleichtert. Die An-
zahl der Aufgaben und deren Inhalt können entweder gemeinsam mit den Com-
munity-Mitgliedern erarbeitet oder vom Moderator festgelegt werden. Wichtig ist, 
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 Verfügung gestellt, mit der Aufgabe, sie im Raum 
auszufüllen. 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 können auf einer Karte, in Objekten, Zeichnungen usw. festge-
halten werden). In der Analyse- oder Sensibilisierungsphase lädt 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 für lokale Aktionen zu diskutieren, eine 
gemeinsame Vision für die Zukunft zu entwickeln oder ein besseres gegenseitiges 
Verständnis zu schaffen, um Konflikte zu entschärfen.

Erwartetes Ergebnis
Das Ergebnis ist eine Sammlung kultureller Darstellungen, die dazu beitragen, ein
gemeinsames Verständnis des Raumes zu schaffen. Auf dieser Grundlage können 
je nach Zielsetzung unterschiedliche Ergebnisse erzielt werden. Das kann eine ein-
fache Visualisierung der Objekte sein, aber auch Aktionspläne, Minderungsstrat-
egien oder Zukunftsszenarien. Der Moderator sollte sich darüber im Klaren sein, 
welche Ergebnisse am nützlichsten sind.
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Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Die Kulturtester-Methode basiert darauf, den Nutzern ein Verständnis dafür zu 
vermitteln, wie sie einen Raum erleben, indem sie ihm einen kulturellen Wert und 
eine Bedeutung geben. Die Größe des Raumes kann jedoch variieren. Das Ziel ist 
nicht, eine klare und endgültige Antwort auf das zu geben, was da ist, sondern den
Einzelnen oder eine Gruppe dazu zu bringen, darüber nachzudenken. Dies führt in 
der Regel zu einem ersten Schritt hin zu einem besseren Verständnis des Raumes. 
Das Verständnis des Wertes oder dessen, was genau der Wert ist, hilft der Gruppe, 
tatsächliche Veränderungen in der physischen Umgebung herbeizuführen. Je 
nach Bedarf hilft die Methode bei der Diskussion von Zukunftsszenarien, in-
dem eine mögliche Zukunft mit dem lokalen "kulturellen" Erbe verbunden wird. 
Die Szenarien können in Aktionspläne umgewandelt werden, die zu konkreten 
Maßnahmen in der Gemeinde führen. Da die Methode darauf abzielt, Menschen 
mit gemeinsamen Erfahrungen zusammenzubringen, kann sie auch zur Entschär-
fung von Raumnutzungskonflikten oder der Konkurrenz um sozialen Raum, wie sie 
bei der Gentrifizierung auftreten, eingesetzt werden. Ein gutes Beispiel dafür, 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 für den zukünftigen Garten, während
sie in die Nachbarschaft gingen, um deren Kultur, Verhaltensweisen und Tradi-
tionen zu erfassen und in ihr zukünftiges Szenario zu integrieren, um potenzielle 
Konflikte bei der Nutzung des sozialen und öffentlichen 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 Verständnis und die Erforschung ihrer loka-
len Kultur und ihres Raumes einzubeziehen.

Mögliche Anwendungsgebiete sind
•	 Gemeindeentwicklungsprojekte: Der Kulturtester kann im Rahmen von Ge-

meindeentwicklungsinitiativen eingesetzt werden, um die Bewohner in das 
Verständnis und die Wertschätzung der kulturellen und räumlichen Aspekte 
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ihres Viertels oder ihrer Gemeinde einzubeziehen. Er kann dazu beitragen, ein 
Gefühl der Eigenverantwortung, des Stolzes und der kollektiven Verantwortung 
für die lokale Umwelt zu fördern.

•	 Stadtplaner und -gestalter können diese Methode nutzen, um Interessengrup-
pen in den Prozess der Gestaltung ihrer städtischen Umwelt einzubeziehen. 
Sie ermöglicht es den Gemeindemitgliedern, sich aktiv an Entscheidungsproz-
essen zu beteiligen, ihre Meinung zu äußern und zur Schaffung einer integrati-
veren und nachhaltigeren Stadtlandschaft beizutragen.

•	 Bildung und Lernen: Die Methode kann in Bildungseinrichtungen wie Schulen 
und Universitäten eingesetzt werden, um erfahrungsorientiertes Lernen und 
ein tieferes Verständnis der lokalen Kultur und Geschichte zu fördern. Sie er-
mutigt Schüler, sich aktiv mit ihrer Umgebung auseinanderzusetzen und fördert 
kritisches Denken, Kreativität und Zusammenarbeit.

•	 Soziale Integration und Inklusion: In Kontexten mit vielfältigen Gemeinschaften 
kann diese Methode dazu beitragen, Kluften zu überbrücken und die soziale In-
tegration zu fördern. Durch die Einbeziehung von Menschen mit unterschiedli-
chem Hintergrund in die Erforschung und Wertschätzung ihrer gemeinsamen 
kulturellen Räume kann sie den Dialog, das Verständnis und das Zugehörigkeits-
gefühl zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaft fördern.

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

http://www.crnonline.de


Kurze Zusammenfassung der Praxis
Der erste Schritt bestand darin, einen zugänglichen und demokratischen Proz-
ess zu entwickeln, der die Bewohner in den Mittelpunkt stellt. Ihre Wünsche, 
Beschwerden und Aussagen wurden in Co-Creation-Sitzungen mit den Be-
wohnern dokumentiert. Diese wurden in eine Visionskarte mit einem Werkzeug-
kasten für räumliche Interventionen im Außenraum übersetzt. Die Interventionen 
werden in einem "digitalen Zwilling" präsentiert, der Teile des Gebiets in einer
virtuellen Darstellung zum Leben erweckt. Dieses Programm kann genutzt werden, 
um allen Beteiligten die mögliche Zukunft des Gebiets zu zeigen und sie zum Träu-
men einzuladen. Zusätzlich wurde ein Film über den gesamten Prozess gedreht, 
der für 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 sozioökono-
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 durchgeführt, wo es nach wie vor als 
Referenzprojekt gilt. Es sollte möglich sein, das Projekt auf der Grundlage dieser 
Fallstudie für andere Städte anzupassen.

NAME DER PRAXIS
WOHNLABOR 
VREDERUST

1

Von der Europäischen Union finanziert. Die geäußerten Ansichten 
und Meinungen entsprechen jedoch ausschließlich denen des 
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der 
Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur 
für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische 
Union noch die EACEA können dafür verantwortlich gemacht 
werden. 

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-239BA964) entwickelt und ist unter 
Creative Commons lizenziert.



Dauer der Praxis
Das Projekt dauert mehrere Wochen.

Vorbereitung
Die Vorbereitungsphase ist sehr zeitintensiv.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Das Projekt ist in 2 Hauptphasen unterteilt: Visualisierung und Umsetzung.
Die Visualisierungsphase umfasst
•	 ●Partizipationsphase mit Co-Creation-Workshops unter Berücksichtigung 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-
gewählten 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 für die nächste Phase gedacht, 
in der die Projektverantwortlichen gemeinsam mit der Wohnungsbaugesellschaft 
Haag Wonen zum Handeln anregen und die Veränderungen, die sich dadurch im 
Gebiet vollziehen, beobachten wollen.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 Bewohner/innen als Gestalter/innen einbeziehen
•	 Gespräche aufzeichnen und in die Gestaltung einfließen lassen
•	 Konzentration auf erreichbare Ziele
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•	 Veränderung durch die Methode für die Gemeinden
•	 Das Projekt fördert die Stadterneuerung und bessere öffentliche Räume, in-

dem es eine sozial gerechte Stadt schafft und die Investitionen in öffentliche 
Räume erhöht.

Adaptierung/Anwendung der Methode
Die Methode wurde nur in 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 können 
räumliche 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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Kurze Zusammenfassung der Praxis
"Map Your Flat" ist eine Online-Adaption des "Map Me Happy"-Ansatzes, der 
den Teilnehmern helfen soll, über ihre Sinne nachzudenken und Bereiche in ihrer 
Wohnung zu kartieren, in denen sie positive Gefühle erleben. Die Übung ermutigt 
die Teilnehmer, Orte zu identifizieren, die ein Gefühl des Wohlbefindens, an-
genehme Gerüche, angenehme Klänge und visuell ansprechende Aspekte her-
vorrufen. Durch diese Aktivität können die Teilnehmer eine mentale Karte ihrer
Umgebung erstellen und ein besseres Verständnis für die Orte entwickeln, die zu 
ihrem allgemeinen Wohlbefinden beitragen.

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

Zielgruppe
Die Übung richtet sich an Trainer und Gemeindemitarbeiter, kann aber in jeder
Online-Umgebung durchgeführt werden.

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

Materialien
•	 Handy
•	 Internetzugang

Einstellungen der Methode
Die Methode wurde als Instrument für Online-Sitzungen entwickelt.

Dauer der Praxis
Zeit, die benötigt wird, um die Ideen der Teilnehmer in die Plattform zu integrieren.

Vorbereitung
1-2 Stunden

NAME DER PRAXIS
WOHNUNG  
KARTOGRAPHIEREN
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Von der Europäischen Union finanziert. Die geäußerten Ansichten 
und Meinungen entsprechen jedoch ausschließlich denen des 
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der 
Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur 
für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische 
Union noch die EACEA können dafür verantwortlich gemacht 
werden. 

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-239BA964) entwickelt und ist unter 
Creative Commons lizenziert.



Schritt-für-Schritt-Anleitung
Diese Methode wurde während 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 ähnli-
che Plattformen verwenden. Die Aufgabe des Moderators ist es, einen repräsen-
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 zunächst das Konzept des Sinnesmappings er-
läutern und den Grundriss vorstellen. Nachdem alle Fragen und Bedenken geklärt 
wurden, sollten die TeilnehmerInnen ihre 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 Moderator den Teilnehmern 5 Minuten Zeit geb-
en, alle Klebezettel zu studieren und dann eine kurze Feedbackrunde einleiten.
Die Teilnehmer sollten darüber diskutieren, wie und warum sie ihre spezifischen 
Punkte auf der Karte ausgewählt haben. Nach ca. 5 Minuten Diskussion sollten 
die Teilnehmer ihre Überlegungen auf Zettel schreiben und dabei folgende Fra-
gen beantworten: 1. Warum mögen sie diesen Ort? 2. Wie oft besuchen sie ihn? 3. 
Fazit: Wie sehen Sie den Ort nach der Kartierung? Hat sich etwas verändert oder 
gibt es etwas, das Sie gerne ändern würden? 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 Übung darin besteht, eine mentale Karte oder eine subjektive 
Wahrnehmung des Interaktionsbereichs einer Person zu erstellen.

Erwartetes Ergebnis
Das erwartete Ergebnis der "Map Your Flat"-Übung 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 ermöglichen.Um Relevanz und Effektivität
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zu gewährleisten, sollten die Karten klar die spezifischen Orte in der Wohnung der 
Teilnehmer aufzeigen, die zu ihrem Wohlbefinden beitragen. Die Karten können 
Symbole, Farben oder andere visuelle Hinweise verwenden, um verschiedene Sin-
neseindrücke wie Komfort, angenehme Gerüche, angenehme Geräusche und vi-
suell ansprechende Aspekte darzustellen.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen 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 fühlen, wenn sie ihre Erfahrungen austauschen.
•	 ●Ermutigen Sie die Teilnehmer, über die Bedeutung jedes markierten Bereichs 

nachzudenken und zu erklären, warum er zu ihrem Wohlbefinden beiträgt.

DONTs der Methode:
•	 ●Vermeiden Sie Urteile oder vorgefasste Meinungen darüber, was als positive 

Sinneserfahrung zu betrachten ist.
•	 ●Raten Sie den Teilnehmern davon ab, die Karten der anderen zu vergleichen 

oder zu kritisieren, da die Übung für jeden subjektiv und persönlich ist.

Ethische Überlegungen:
Vertraulichkeit: 
Respektieren Sie die Privatsphäre der Teilnehmenden und stellen Sie sicher, dass 
ihre persönlichen Informationen oder identifizierenden Details vertraulich behan-
delt werden.

Informierte Zustimmung: 
Holen Sie die informierte Zustimmung der Teilnehmer ein, bevor Sie mit der Übung 
beginnen, und stellen Sie sicher, dass sie den Zweck, die möglichen Ergebnisse 
und die damit verbundenen Risiken verstehen.
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Sensibilität für Vielfalt: 
Anerkennen und respektieren Sie die unterschiedlichen kulturellen, religiösen und 
persönlichen Hintergründe, die die Sinneswahrnehmungen der Teilnehmenden 
beeinflussen können.
●
Anonymität: 
Wenn Sie die Ergebnisse der Öffentlichkeit zugänglich machen, stellen Sie sicher, 
dass die Identität der Teilnehmenden geschützt ist und ihre Karten anonym oder
pseudonymisiert dargestellt werden.

Emotionales Wohlbefinden: 
Erkennen Sie, dass die Übung persönliche Gefühle und Erfahrungen hervorrufen 
kann. Es ist wichtig, dass ethische Überlegungen und das Wohlbefinden der Teil-
nehmenden während der gesamten Übung im Vordergrund stehen, um ein sicheres 
und respektvolles Umfeld für die Erforschung und den Ausdruck zu schaffen.

Veränderungen, 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 können die Menschen darüber nachdenken, wie sie das Wohl-
befinden in ihrer Umgebung verbessern können. In einer Online-Umgebung hilft 
die Methode, ein Gefühl für den Ort zu entwickeln und Menschen online mitein-
ander zu verbinden, während sie eine hybride Offline-Übung durchführen.

Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann als Placation, Partnerschaft oder Bürgerkontrolle durchgeführt 
werden. Bei Placement und Partnerschaft können die Moderatoren die Erarbeit-
ung von Lösungen übernehmen. Die Stärke der Methode kommt jedoch zum Tra-
gen, wenn die Kartierung von den Bürgern/Teilnehmern selbst initiiert und dann 
mit den Moderatoren geteilt wird. In diesem Fall besteht die Rolle des Moderators 
eher darin, die durchgeführten Maßnahmen zu überprüfen und zu kommentieren.
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Credits, Referenzen und Ressourcen 
https://miro.com/app/board/o9J_lfsvNaw=/?moveToWid-
get=3074457352108860162&cot=14

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

Mehr über 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 für 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 Straße oder den eigenen Platz besser zu 
verstehen und seine Qualitäten 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 für den Austausch von Fotos mit Geotags. Es ist eine 
der wenigen alternativen Plattformen, die Bilder auf Straßenebene wie Google 
Street View anbietet.

Ziel der Praxis
Mapillary ist eine Plattform, die Bilder und Kartendaten auf Straßenebene zur Ver-
fügung stellt und die Kartierung automatisiert. Ziel ist es, einen globalen Service 
für jedermann zu schaffen. Neben Straßen werden auch Rad- und Fußwege sow-
ie alle Orte, an denen sich Fußgänger aufhalten können, erfasst. Es wird auch in 
Entwicklungsländern eingesetzt, in denen Google Streetview keine (aktuelle) Ab-
deckung hat.

Zielgruppe
Autofahrer, Radfahrer, Fußgänger, jeder mit Kamera
Teilnehmerzahl: unbegrenzt
Alter der Teilnehmer: Jugendliche und Erwachsene ab 18 Jahren

Materialien
•	 Eine Kamera, die jedes mobile Gerät sein kann
•	 Internet
•	 App Mapillary

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

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

Vorbereitung
Keine Vorbereitung notwendig.

NAME DER PRAXIS
MAPILLARY

1
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Schritt-für-Schritt-Anleitung
Mit unseren Anwendungen und Tools können Sie Bildmaterial bereitstellen, Kar-
tendaten verwalten und all dies in Ihren Mapping- und GIS-Workflow integrieren.
1. Erfassen
2. Bilder hochladen
3. Bilder und Daten auf Straßenebene verwenden

Erwartetes Ergebnis
Eine Kamera, die ein beliebiges mobiles Gerät sein kann, nimmt jede Sekunde 
Bilder auf und hinterlässt eine Spur von Fotos. Die KI kann dann die Fotos nach 
Objekten (Straßenschildern) analysieren. 3D-Rekonstruktion und semantische 
Segmentierung verbinden Bilder und extrahieren großmaßstäbliche Kartendaten 
für intelligente Städte, Geodienste und autonome Fahrzeuge.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
•	 Ein Foto von guter Qualität machen
•	 Vor der Veröffentlichung sicherstellen, dass das Foto im erlaubten Bereich 

aufgenommen wurde.

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Sie liefert ein straßenbildähnliches Bild von Orten, die Google nicht abbildet. 
Außerdem können die Bilder für 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
Erklärungen 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 Bürgerinnen und Bürger dabei unterstützen, 
Grünflächen in der Natur zu entdecken und zu erfassen, um sie für Erholung, wis-
senschaftliche Datenerhebung und naturbezogene Sozialarbeit zu nutzen.

Ziel der Praxis
Kartierung von Grünflächen.

Zielgruppe
Junge und erwachsene aktive Bürger, 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 für jede Stadt angepasst und online durchgeführt werden.

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

Vorbereitung
1-2 Stunden

Schritt-für-Schritt Anleitung
Die Teilnehmenden müssen die kostenlose MapNat Mobile App installieren und 
den Fragebogen ausfüllen, während sie Flächen in der Natur kartieren. Die App 
konzentriert sich auf drei Anwendungsfälle: Erholung (von Bürgern für Bürger), 
Wissenschaft (mit geführten

NAME DER PRAXIS
MAPNAT
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Fragebögen von Forschern für eine bestimmte Gruppe/einen bestimmten Ort) 
und Aktivismus, der sozialen Wandel bewirkt. Diese Rahmen sind in der Anwend-
ung ähnlich, erfordern aber unterschiedliche Vorbereitungszeiten und Marketing-
strategien.

Erwartetes Ergebnis
Das Ergebnis ist eine Karte, die einen Überblick über den Zustand der natürlichen 
Ressourcen gibt: Gibt es ein Problem, das gemeldet werden muss, eine Maßnahme, 
die ergriffen werden muss, oder vielleicht eine Verbesserung, die vorgeschlagen 
werden kann?

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs
•	 Neuen Raum schaffen, um anderen zu helfen.
•	 Informationen aktualisieren/ändern, wenn der Ort städtisch wird.

NICHT
•	 Vermeiden Sie die Verbreitung falscher Informationen.
•	 Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
•	 MapNat ermöglicht es den Nutzern, einen Ort im Grünen zu finden, um sich zu 

entspannen und den Tag zu genießen, nicht nur, um den Bürgern ihre Liebling-
splätze im Grünen in der Stadt mitzuteilen, sondern auch, um die Umweltfor-
schung zu unterstützen und eine bessere Umweltpolitik und Umweltaktivismus 
zu fördern.

Anpassung/Anwendung der Methode
Forscher können die App nutzen, um Daten zu verwalten, die durch Beobachtung, 
persönliche Interviews oder mit Hilfe dieser App gesammelt wurden. Sie kann das 
wissenschaftliche Wissen über städtische Grünflächen und deren Nutzung durch 
die Bürger verbessern und so zu Ergebnissen beitragen, die zur Verbesserung des 
Wohlbefindens der Gesellschaft genutzt werden können.
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Die App ermöglicht es den Nutzern, relevante Beobachtungen vor Ort zu sammeln 
und dieses Umweltwissen in konkrete Maßnahmen umzusetzen, so dass MapNat 
bei der Umsetzung von Umweltprojekten helfen kann, die zu sozialen Verbesse-
rungen und zur Stärkung der Selbstbestimmung führen.

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

https://mapnat.org/


Kurze Zusammenfassung
Maptionnaire wurde aus der GIS-Forschung zur Bürgerbeteiligung an der Aal-
to-Universität entwickelt und ist ein kartenbasiertes Befragungsinstrument, das 
entwickelt wurde, um das Feedback der Bevölkerung in moderne Planungssys-
teme zu integrieren. Es ermöglicht den Benutzern, interaktive Online-Umfragen 
auf Karten zu entwerfen, diese über Links zu verteilen und das gesammelte Feed-
back zu analysieren und zu präsentieren. Darüber hinaus können die Daten für de-
taillierte Analysen in andere GIS-Software exportiert werden.

Ziel der Praxis
Maptionnaire ermöglicht die nahtlose Integration von lokalem Erfahrungswissen 
mit konventionellen räumlichen Daten, um eine informierte und gemeinschafts-
orientierte Stadtentwicklung zu fördern. Stadtverwaltungen nutzen Maptionnaire, 
um die Bürger einzubeziehen und Erkenntnisse für die Stadtplanung zu gewin-
nen, z.B. über die Lieblingsplätze 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 für 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 Datensätze zu kommunalen 
Themen.

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

Materialien
Die Teilnehmer müssen folgende Voraussetzungen erfüllen
•	 ●Ein beliebiges mobiles Gerät
•	 Zugang zum Internet

NAME DER PRAXIS
MAPTIONNAIRE
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Einstellungen der Methode
Kann überall eingesetzt werden.

Dauer der Übung
Für den Mapping Initiator beträgt die Dauer eines Projektes von der Planung über 
die Durchführung bis zur Auswertung je nach Projektumfang mehrere Wochen. 
Aus Sicht der Teilnehmer ist die Dauer der Teilnahme die Zeit, die sie zum Ausfüllen 
des Fragebogens benötigen.

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

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Um Maptionnaire zu verwenden, erstellt das Kartierungsunternehmen einen 
Fragebogen und teilt den Link zu diesem Fragebogen mit der Zielgruppe. Die Be-
fragten können den Fragebogen auf jedem beliebigen Gerät ausfüllen. 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 Kartierungsübungen mit Maptionnaire sind umfangreiche dig-
itale Schichten lokalen Wissens. Diese können die traditionellen räumlichen Daten 
ergänzen, die üblicherweise in der Stadtplanung verwendet werden.

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Die Anwendung des Maptionnaire liefert eine Vielzahl von Erkenntnissen über die 
Bewohner, die ihre Gefühle und Ideen für das Wachstum der Gemeinschaft of-
fenlegen. Das Tool überbrückt die Lücke zwischen lokalem Wissen und offiziellen 
Planungsdaten und erweitert damit das Potenzial für die Stadtplanung.
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Anpassung/Anwendung der Methode
Als Beispiel für 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 wohlfühlen, 
Herausforderungen zu meistern und Verbesserungen für das Bahn-
hofsgebiet vorzuschlagen. Die Antworten wurden anschließend 
analysiert, um visuelle Karten zu erstellen, die die Stimmung und die 
Erkenntnisse der Öffentlichkeit widerspiegeln und in einen Vorschlag
zur Verbesserung der Nutzbarkeit und Attraktivität des Gebiets ein-
flossen. Der Vorschlag und die Daten wurden mit der Öffentlichkeit 
und Stadtplanern geteilt und beeinflussten die nachfolgenden En-
twicklungspläne für das Zentrum von Helsinki.

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zur App - https://maptionnaire.com/
Ein umfassender Leitfaden zur Kartierung von Gemeinden für 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


Kurzbeschreibung der Anwendung
NOSTALGEO bietet die Möglichkeit, alte Fotos mit dem aktuellen Street View zu 
kombinieren. Mit dem Upload-Modul können Sie auch Ihre eigenen Fotos kosten-
los hinzufügen und verwalten. Haben Sie Postkarten oder alte Fotos von Straßen-
ansichten? Mit NOSTALGEO können Sie ganz einfach Ihre eigenen Sammlungen 
hinzufügen und online verwalten. Sind Sie neugierig, wie Ihre Nachbarschaft frü-
her ausgesehen hat? Suchen Sie selbst nach alten Fotos und Postkarten auf der 
NOSTALGEO-Karte! Indem Sie die alten Fotos über die Straßenansicht
legen, erzeugt NOSTALGEO eine Straßenansicht 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: Bürgerinnen und Bürger, die über alte Fotos und Archive verfügen.
Alter der Teilnehmer: Kinder, Jugendliche und Erwachsene ab 7 Jahren

Materialien
•	 Foto
•	 Archiv
•	 Internetanschluss

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

Vorbereitung
Für die Methode ist keine besondere Vorbereitung erforderlich. Es wird lediglich 
eine Internetverbindung benötigt, um auf das Tool zugreifen zu können.

NAME DER PRAXIS
NOSTALGEO

1

Von der Europäischen Union finanziert. Die geäußerten Ansichten 
und Meinungen entsprechen jedoch ausschließlich denen des 
Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der 
Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur 
für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische 
Union noch die EACEA können dafür verantwortlich gemacht 
werden. 

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-239BA964) entwickelt und ist unter 
Creative Commons lizenziert.



Schritt-für-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 verän-
dert.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
●Eigentümer vor der Veröffentlichung um Erlaubnis fragen

DONTs der Methode
•	 Vermeiden Sie es, dieselben Bilder mehrmals zu veröffentlichen, da dies zu  

einer Informationsüberlastung führen kann.
•	 Vermeiden Sie das Fotografieren von Objekten, auf denen vertrauliche Infor-

mationen vermerkt sind (Namen auf Briefkästen/Türen) oder von Personen, 
ohne dass diese ihr Einverständnis gegeben haben.

Veränderungen, die die Methode für die Gemeinden mit sich bringt
Es ist ein Spiegelbild der Vergangenheit, möglicherweise eine engere Verbindung 
zum Ort oder ein Gefühl von Heimat.

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

Credits, Referenzen und Ressourcen
Link zum Tool - https://nostalgeo.com/
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Kurze Zusammenfassung der Praxis
Das Ökomuseum 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 möchten.

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

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

Materialien
•	 Telefon
•	 Internetzugang

Einstellungen der Methode
Das Ökomuseum 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 benötigt wird, um die App zu konsultieren.

Vorbereitung
Die Lernenden müssen gut vorbereitet sein.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Das Ökomuseum ist eine kulturelle Einrichtung des Territoriums, die auf einem 
Pakt beruht, mit dem sich eine Gemeinschaft verpflichtet, sich um ein Territorium 
zu kümmern. Ein Pakt bedeutet

NAME DER PRAXIS
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insbesondere eine Vereinbarung, die von allen mitgetragen wird und nicht von 
oben durch die Behörden auferlegt wird. Die Protagonisten sind nicht nur die Ins-
titutionen, denn ihre Rolle muss von einer breiten Beteiligung der Bürger und der 
lokalen Gemeinschaften an der Pflege, Erhaltung und Aufwertung des Kultur-, 
Umwelt- und Naturerbes für heute und für 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 Ökomuseums ist das Konzept der 
umfassenden Musealisierung eines Territoriums, auch eines großen Territoriums, 
im Gegensatz zu herkömmlichen Museen, die ihre Aktivitäten auf ein einziges phy-
sisches Gebäude konzentrieren. Das Beispiel des städtischen Ökomuseums ist so-
mit ein Akt der positiven Ausübung und Wiederaneignung des Rechts der Bürger 
auf Teilnahme und Einflussnahme an Entscheidungsprozessen im Zusammenhang 
mit der Stadtplanung und der Umgestaltung der städtischen Umwelt.

Zusammengefasst sind die konstituierenden Elemente eines Ökomodells 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 Gefühle.
Das Ökomuseum 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 Ökomuseums vertraut machen.
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DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
Das Ökomuseum besteht aus vier Hauptelementen: Pakt, Gemeinschaft, Pflege 
und Territorium. Der Pakt steht für eine gemeinsame Vision und gemeinsame Zie-
le, wobei die Zusammenarbeit und das Fehlen von einschränkenden Regeln im 
Vordergrund stehen. Die Einbeziehung der Gemeinschaft ist von entscheidender 
Bedeutung, da institutionelle Initiativen allein das Erbe nicht wirksam erhalten und 
aufwerten können. Die Pflege beinhaltet ein tiefes Gefühl der Liebe und Verant-
wortung für das Gebiet, um sicherzustellen, dass es in einem besseren Zustand an
zukünftige Generationen weitergegeben wird. Das Gebiet ist nicht nur ein physi-
scher Raum, sondern repräsentiert auch die reiche Geschichte, die Geschichten, 
die materielle und immaterielle Kultur, die Natur und die Emotionen, die mit der 
Gemeinschaft verbunden sind.

Das Ökomuseum funktioniert als dynamischer Prozess, in dem die Gemeinschaft 
ihr Erbe im Einklang mit gemeinsamen Werten und nachhaltiger Entwicklung aktiv 
bewahrt, interpretiert und aufwertet. Es ermöglicht den Gemeindemitgliedern, ein 
Gefühl des Eigentums, des Stolzes und der Zugehörigkeit zu entwickeln, während 
sie gleichzeitig ein tieferes Verständnis und eine größere Wertschätzung für ihre 
kulturelle und natürliche Umgebung entwickeln. Das Ökomuseum fungiert als Ve-
hikel für eine nachhaltige Entwicklung der Gemeinschaft, indem es langfristiges 
Engagement fördert und eine harmonische Beziehung zwischen den Menschen
und ihrer Umwelt unterstützt.

Veränderungen für die Gemeinden
Die Praxis bewegt sich zwischen der Kontrolle durch die Bürger, wie im Beispiel 
dieses Stadtteils, und der Übertragung von Befugnissen, wie im Fall der Einrich-
tung eines Ökomuseums durch die Gemeinde.

Anpassung/Anwendung der Methode
Indem die Methode das kollektive Erbe sichtbar macht und den Bürgern hilft, Zu-
kunftsszenarien zu entwerfen, trägt sie dazu bei, die Denkweise und die physische 
Stadtplanung des Viertels zu verändern. Durch das Verständnis des Erbes entwi-
ckeln die Menschen ein
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Zugehörigkeitsgefühl, das auch Migranten und Neuankömmlinge einschließt, da 
sie ihre eigene Geschichte in die kollektive Erzählung des Gebiets einbringen kön-
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 zukünftiger Stadtführer trägt die Praxis zur Qualifizierung 
gering qualifizierter Arbeitskräfte bei und schafft Perspektiven für 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/ijmue.2014.9.3.05 -
h t t p s : // c i t e s e e r x . i s t . p s u . e d u / d o c u m e n t ? r e p i d = r e p 1 & t y -
pe=pdf&doi=3af98020e1e1fd7ed40ecd973 1118d8925d772da

Personalisierung in digitalen Ecomuseen: The Case of Pros-Eleusis, März 2023, 
Applied Sciences, 13(6):3903, DOI: 10.3390/app13063903 -
https://www.researchgate.net/publication/369401570
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Kurze Zusammenfassung
PARTICIPOLOGY ist eine Reihe von Open-Source-Online-Ressourcen, die da-
rauf abzielen, partizipative Übungen attraktiver, unterhaltsamer und effektiver 
zu gestalten. Es basiert auf einem Brettspiel, bei dem die Spieler Fragen/Heraus-
forderungen stellen müssen, die durch Würfeln bestimmt werden. Das Spielbrett, 
die Fragen und die Spielregeln können von Grund auf neu entwickelt oder beste-
hende Vorlagen an Ihre spezifischen Bedürfnisse angepasst werden.

Ziel der Praxis
Die Übung PARTICIPOLOGY wurde entwickelt, um öffentliche Beteiligungsproz-
esse im Zusammenhang mit umwelt- und stadtpolitischen Entscheidungen ken-
nen zu lernen und/oder daran teilzunehmen. Die Spieler schlüpfen in die Rollen 
verschiedener Interessenvertreter und navigieren durch Herausforderungen und 
Möglichkeiten, um gemeinsam eine Entscheidung zu treffen.

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

Materialien
Papier, Karten oder Flipcharts zum Notieren der Antworten
Fragen aus der Erarbeitungsphase. Im Idealfall eine Frage pro Karte/Seite
Tische - die Anzahl der Tische hängt von der Anzahl der anwesenden Personen 
ab. Im Idealfall sollte ein Tisch für 5 Personen ausgelegt sein, um ein Maximum an 
Interaktion zu ermöglichen.

Tafeln - eine pro Tisch
Würfel - einer pro Tisch
Moderatoren - einer pro Gruppe, der die Antworten der Gruppe aufschreibt und 
die Diskussion anregt.

NAME DER PRAXIS
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Ort
Ein Raum mit genügend Tischen und Stühlen, damit alle Teilnehmenden Platz ha-
ben und Gruppen zum Spielen gebildet werden können.

Dauer der Übung
120 - 150 Minuten je nach Gruppengröße

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 Übungen können mehr Schaden als Nutzen 

anrichten.
3. �Lesen Sie den Leitfaden und die case studies, um zu verstehen, wie die Übung 

für Sie funktionieren könnte.
4. �Entscheiden Sie, welche Ergebnisse Sie erzielen wollen und wie Sie diese mes-

sen wollen.
5. Wählen oder entwerfen Sie Ihr Spielbrett, Ihre Fragensets und Ihre Rollen.
6. �Entscheiden Sie, ob Sie einen geschulten Moderator benötigen oder ob Sie 

selbst einen zur Verfügung stellen können.
7. �Entscheiden Sie, welche Informationen gesammelt und wie die Diskussionen 

und Ergebnisse aufgezeichnet werden sollen.
8. Termin festlegen, Teilnehmer auswählen und einladen

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Der Leitfaden muss im Rahmen Ihrer eigenen Ressourcen und Zeitpläne bewertet 
werden.
1. Es wird empfohlen, dass die Sitzungen nicht länger 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 können.
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 Würfel sollten verwendet werden, um sich auf dem Spielbrett zu bewegen; 
der Würfelwurf 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 ermöglichen, obwohl nichts dagegen 
spricht, dass alle dasselbe Spiel spielen, wenn dies gewünscht 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 hängt 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 Begründung oder eine 
Gruppenantwort oder -entscheidung mit Begründung protokolliert wird.

8. �Abhängig von den Zielen und der zur Verfügung stehenden Zeit können die 
Auswirkungen von Einund Austritten zu weiteren Diskussionen führen.

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 können die Beteiligten 
frühzeitig erfahren, welche gegensätzlichen Standpunkte es gibt. Dies kann auch 
durch die Simulation von Stakeholdern geübt werden, z.B. durch Studierende, die 
die Interessen der Stakeholder recherchiert haben.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode
DOs der Methode:
•	 Über den Zweck, das Ziel und das gewünschte 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 für Diskussionen
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DONTs der Methode:
•	 Vermeiden Sie nicht Themen mit polarisierten Meinungen, wenn dies notwen-

dig ist und wenn Sie eine Diskussion führen können, ohne dass es zu einem 
hitzigen Konflikt kommt.

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Die Übung bietet Einblicke in reale regionale oder lokale räumliche Heraus-
forderungen, in die Ansichten und Dynamiken der Akteure und in den Wert des 
Einsatzes von Spielen als Format zur Information über Planung in der realen Welt 
oder als Bildungsinstrument. Der größte 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 für Pläne, Strategien und 
Programme bildet. Als Instrument der Personalentwicklung, das den Agenturen 
und ihren Mitarbeitern hilft, sich an veränderte Umstände anzupassen. 
•	 ein pädagogisches Instrument, das zum Verständnis von Landnutzungskonflik-

ten und -prozessen beiträgt.
•	 ●ein kollaboratives Management-Instrument zur Diskussion territorialer Initiativen.
•	 ein Konfliktmanagement-Instrument, das Menschen hilft, mit einer Reihe 

von kontroversen Themen in ihrem 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.ssaho.2021.100208
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Kurze Zusammenfassung
Eine von ESRI bereitgestellte Online-Plattform, die den Austausch von Eigen-
schaften, Eindrücken und Erfahrungen zu bestimmten Orten in Form einer inter-
aktiven Präsentation mit ansprechenden Inhalten auf Basis von Karten, Multime-
dia, Text und mehr ermöglicht.

Ziel der Praxis
Informationen oder Eindrücke über einen Ort austauschen.
•	 Zielgruppe
•	 Anzahl der Teilnehmer:
•	 Unbegrenzt

Zielgruppe
Obwohl die Erstellung einer Storymap nur minimale kartographische Kenntnisse 
und Grundkenntnisse in der Erstellung von Präsentationen voraussetzt, kann der 
Inhalt an jede soziale, berufliche oder Altersgruppe gerichtet werden. Die einzige 
Einschränkung besteht darin, dass die Empfänger der Storymaps ebenfalls über 
ein aktives Konto verfügen müssen, um darauf zugreifen zu können. Andernfalls 
kann das Konto, von dem aus die Storymap erstellt wurde, geteilt werden, und die 
Nutzer können sogar zur Verbesserung und Gestaltung des Inhalts beitragen.

Alter der Teilnehmer:
•	 Jugendliche und Erwachsene
•	 Materialien
•	 Telefon
•	 Internetzugang
•	 Ort
•	 Online

Dauer der Übung
Zeit, die benötigt wird, um die Informationen in die Anwendung einzugeben.
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Vorbereitung
Ohne große Vorbereitung

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

Erwartetes Ergebnis
Das Ergebnis wird eine interaktive Präsentation sein, die entweder die Merkmale 
einer klassischen Präsentation aufweist oder je nach Geschmack und Bedarf des 
Nutzers angepasst werden kann. Nach der Präsentation, die im Allgemeinen ein-
en informativen und beratenden Charakter hat, kann die Gemeinschaft, an die sich 
der Inhalt richtet, besser dokumentierte Entscheidungen über den beschriebenen 
Raum oder das beschriebene Phänomen treffen. Es ist auch möglich, 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 Eindrücke über die Erkundung des zu verwaltenden gemeinsamen Raums 
in Form einer Story Map austauschen und so voneinander lernen können.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs
•	 Konstruktive Inhalte austauschen

DONTs:
•	 Rassistische, sexuelle oder sensible Inhalte hinzufügen
•	 Veränderungen, die die Methode in den Gemeinden bewirkt
•	 Sensibilisierung für ein bestehendes Problem (im Zusammenhang mit einem 

lokalen Missstand oder Risiko) oder einfach die Förderung eines Ortes, eines 
Urlaubsziels, eines Stadtviertels, bestimmter lokaler Bräuche, einer kulturellen 
Veranstaltung, eines Leitfadens für gute Praxis in der Gebietsentwicklung usw.
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Anpassung/Anwendung der Methode
Storymaps können für jeden Zweck der graphischen und interaktiven kartogra-
phischen Darstellung erstellt werden, für jedes Thema von räumlichem Interes-
se, das die Integration von geographischen Informationen aus kartographischen 
Dokumenten erfordert. Der räumliche Maßstab, in dem sie verwendet werden 
können, 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 verfügbaren Karten können durch eine Reihe von Symbolisierungs- 
und Lokalisierungselementen sowie durch die Darstellung räumlicher Kompo-
nenten (soziale, menschliche und natürliche Umwelt) angepasst werden. Die gra-
phischen und kartographischen Darstellungsmöglichkeiten können durch andere 
visuelle oder multimediale Produkte ergänzt werden. Diese können je nach Zweck 
und Zielgruppe auf originelle Weise in die Präsentation 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/b0d22b2e551744f4b7d199d763c1a9cc &
https://storymaps.arcgis.com/stories/c10ddf95d4234a95a97e1e42f7fcaae9
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Kurze Zusammenfassung
Diese Methode richtet sich an Bewohner hochwassergefährdeter Gebiete. Die 
Methode beinhaltet die Anwendung grundlegender geographischer Kenntnisse, 
um den Fluss und die Uferbereiche zu lokalisieren, die potenziell von Überflutun-
gen betroffen sind.

Ziel der Methode
Information und Warnung in hochwassergefährdeten Gebieten.

Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt
Zielgruppe: Diese Methode richtet sich direkt an Schüler 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 über die Verwendung von 
Kartenanwendungen und die Kreativität und Geduld der Benutzer, um die Funk-
tionen des City Skylines Spiels zu erforschen. Unter diesem Gesichtspunkt wären 
die Hauptnutzer junge Leute, die über dieses Wissen verfügen und besser mit 
Computern und dem Internet umgehen können. Sie könnten Informationen von 
den Bewohnern sammeln (Wasserstand in den Häusern, in den Haushalten, Dat-
en über beschädigte Infrastrukturelemente) und diese dann in einem geeigneten 
Format in das Spiel eingeben und die Simulation durchführen.

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

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

Dauer der Praxis
Kann 1 bis 2 Tage dauern.

NAME DER PRAXIS
ÜBERSCHWEMMUNGS-
GEBIETE RUND UMS HAUS
ERKENNEN
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Vorbereitung
Es ist eine gewisse Vorbereitung erforderlich, um hochwassergefährdete Gebiete 
ausfindig zu machen.

Schritt-für-Schritt-Anleitung
Bevor Sie diese Methode ausprobieren, sollten Sie über ein Mindestmaß an geog-
raphischen Kenntnissen oder zumindest über eine gute Beobachtungsgabe und 
räumliche Orientierung verfügen. Diese Methode wird in erster Linie dann ange-
wendet, wenn die hydrologischen Risiken für 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 müssen die Anwender der 
Übung in das Gelände gehen (es muss also zugänglich sein) und so gut wie möglich 
beobachten, wie der Fluss aussieht oder welche Elemente möglicherweise gefähr-
det sind. Zum Beispiel landwirtschaftliche Flächen, Häuser in der Nähe des Flusses, 
im Überschwemmungsgebiet, Deiche, Brücken, andere Infrastrukturelemente,
Ufervegetation. 

Diese Elemente können in dieser Phase auch mit einer mobilen Anwendung kart-
iert werden (z.B. QField, empfohlen im Handbuch). Optional können auch Zeugen 
des Hochwassers, sofern sie beobachtet werden können, aufgenommen werden. 
In dieser Phase wird der Nutzer zusätzlich für die Auswirkungen des hydrolo-
gischen Risikos sensibilisiert und geschult. Beispielsweise erodierte Ufer, durch 
das letzte Hochwasser beschädigte Häuser oder Grundstücke, Müll wie PET oder 
an Ästen hängende Stoffe in der Waldvegetation entlang des Flusses. Diese Fak-
toren geben Aufschluss über den Wasserstand, den der Fluss bei früheren Hoch-
wasserereignissen erreicht hat. In Schritt 3 werden die kartierten räumlichen 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 natürlichen und anthropogenen Elemente im Zielgebiet 
auf einer mit dem Spiel kompatiblen Kartengrundlage darzustellen. Abschließend 
werden die kartierten Elemente in die Karte eingefügt. Das Hochwasserverhalten 

2



wird simuliert, indem verschiedene Elemente aus der Spielbibliothek hinzugefügt 
werden (z.B. Regen oder Wasserquellen wie Wassereimer, Dämme, natürliche und 
anthropogene Elemente der Flussumgebung). Da die Genauigkeit der räumlichen 
Darstellung nicht sehr hoch ist, kann die Übung nicht für 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 räumlichen Fähigkeiten) für die hydrologischen 
Risiken in ihrem Gebiet / ihrer Stadt zu schärfen.

Erwartetes Ergebnis
Identifizierung neuer Hochwasserrisiken im Gebiet.

DOs, DONTs und ethische Überlegungen zur Methode

DOs der Methode
Gefährdete Gebiete auflisten.

DONTs der Methode:
Vermeidung unnötiger oder falscher Aussagen.

Veränderungen, die die Methode den Gemeinden bringt
Aus der Sicht eines Schülers reichen Zahlen nicht aus, um das Verhalten eines 
Flusses zu verstehen. Ein spielbasierter Ansatz ist besser geeignet, um ein besseres 
visuelles Verständnis zu ermöglichen. Durch die Simulation einer Überschwem-
mung im Computerspiel City SkyLines können wir dieses Phänomen im wirklichen 
Leben leichter erkennen. Diese Methode verbindet also den theoretischen mit dem 
praktischen Teil, was für jeden Geographen unerlässlich ist. Wir haben im Spiel die 
Stadt Novaci erschaffen und versucht, das Relief so realistisch wie möglich zu ge-
stalten. Indem wir das Wasser simulierten (die genaue Wassermenge konnten wir 
nicht darstellen), versuchten wir zu verstehen, was bei einem großen Hochwasser 
passieren würde, welche Folgen es hätte und welche anthropologischen Vorkeh-
rungen zum Schutz der Bevölkerung getroffen werden könnten.
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Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann für 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 veröffentlicht über einen Simulationslauf am Fluss Gilort 
(Rumänien), Arbeit vom 19. Juli 2022 - https://storymaps.arcgis.com/stories/
7c2a2595d2014d478fc2c0ff4f7621f9

https://store.epicgames.com/en-US/p/cities-skylines
https://storymaps.arcgis.com/stories/7c2a2595d2014d478fc2c0ff4f7621f9
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