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UBERBLICK

[USAMMENF ASSUNG DES DISSERTATIONSVORHABENS

Das Dissertationsvorhaben 'Vom Spielen und Entwerfen. Spielerische
Erkenntnisgewinnung und Ideenfindung im Entwurfsprozess urbaner
Landschaften' geht der These nach, dass das Spielen, Urphdnomen der
Exploration und Erkenntnisgewinnung als integrativer Teil des Entwer-
fens geeignet ist, urbane Landschaften in ihrer Komplexitit zu erfassen,
zu verstehen und dariiber hinaus neue Moglichkeiten ihrer Wahrneh-
mung, Nutzung und Gestaltung aufzudecken. Der Zustand von Unbe-
stimmtheit, Uniibersichtlichkeit, Unvorhersehbarkeit urbaner Land-
schaften wird dabei zum Spielreiz.

Spielen ist aktivierend und kollaborativ: Unterschiedlichste Akteure kon-
nen zu Mitspielern des Entwerfenden oder selbst zu Gestaltern werden.
Spielen ist integrierend: Aktuelle raumwirksame 6kologische, kulturelle,
6konomische und soziale Entwicklungen kénnen wahrgenommen, inter-
pretiert und miteinander verwoben werden.

Spielen ist modellhaft: Die Wirklichkeit (von morgen) kann simuliert
und erprobt werden.

Spielen ist transformierend und flexibel: Neues kann in die Welt gebracht,
kultiviert oder weiterentwickelt werden.

Die Verwandtschaft der Erkenntnis- und Handlungsweisen Spielen und
Entwerfen sowie der Einsatz von spielerischen Strategien in klein- bis
grofimafistablichen Entwurfs- und Planungsprozessen wurden bisher
nur fragmentarisch reflektiert. Die vorhandene Forschungsliicke soll mit
dieser Arbeit geschlossen werden. Drei Fragen sind hierbei erkenntnis-
leitend:

1. Theorie: Was hat Spielen mit Entwerfen zu tun?

2. Strategie: Welche produktiven Wirkungsweisen kann Spielen im Land-
schaftsentwerfen entfalten?

3. Taktik: Wie kann Spielen zum Werkzeug fiir die Entwurfspraxis wer-
den?



Ziel der Arbeit ist es, den Zusammenhang der Phanomene Spielen und
Entwerfen auszuleuchten und ein Konzept fiir ein ‘Playful Design' zu
entwickeln. Good-Practice-Beispiele und drei Experteninterviews bilden
die Basis fiir den Entwurf von anwendungsorientierten Idealtypen eines
'Playful Design' fiir die Praxis des Landschaftsentwerfens.

Diese spielerischen "Tooltypen' kénnen-je nach Entwurfsanforderung
und Prozessverlauf - als 'Ordnungskomplize’, 'Ideenschleuder’, ‘Als-ob-
Simulator’, 'Raumschrauber’, oder 'Dazwischenagent' Vorstellungsver-
mogen, Erfindungsgabe und Engagement stimulieren und beférdern

In Praxis-, Forschungs- und Lehrprojekten werden die "Tooltypen' auf
ihre Praxistauglichkeit getestet.

Schlagworte: Landschaftsentwerfen, spielerische Entwurfsmethoden, Teil-
habeprozesse gestalten

ABSTRACT

Playing is a primary activity of exploration and knowledge finding. It can
be also integrated into the process of designing urban landscapes, as the
act of playing can be useful for grasping urban landscapes in

their complexity.

Furthermore, playing uncovers new possibilities for the perception, use,
and design of urban landscapes. The notions of uncertainty and unpre-
dictability, conditions that characterize urban landscapes and are core
features of playing are utilized and serve as incentives for further explo-
rations. Through playing, usually opposing stakeholders and conflicting
spatial developments can be easier linked and space can be perceived,
interpreted, modeled and transformed in a more open-minded way.

The PhD project illuminates the coherence of playing and designing and
will give an introduction to already existing playful design projects.

The thesis is that the process of playing offers a variety of tools for the
design process that can be playfully described as 'Ordnungskomplize’
("The Ordering Accomplice'), Ideenschleuder' ("The Catapult of ideas’),
'Als-ob-Simulator' ("The As-if Simulator'), 'Raumschrauber' ("The Spatial
Screwdriver') or'Dazwischenagent' ("The Agent of the In-Between'). The-
se 'tooltypes' are playtested in self-designed projects of practice, teaching
and research in the field of urban landscapes.

Keywords: playing and designing, participation strategies, urban landscapes






SKTZZE DES FORSCHUNGSDESTGNS:
VORTASTEN TM SUMPFTGEN GRUND DER
UNGEWISSHELT.

In Zeiten der Renaissance wurde zwischen der gelehrigen Wissenschaft
und dem Spielen nicht so deutlich unterschieden. Wissenschaftliches Ar-
beiten war im wahrsten Sinne des Wortes noch nicht so 'diszipliniert'.
Wissenschaftler waren eher ,,Bastler und Spieler, die ihre Experimente
entworfen und ihre Maschinen konstruiert oder zumindest ausgedacht
haben, wahrend sie Neuland erkundeten® (Rotzer 2013: 33).

Ein ,,Judisches Denken® (ebd.: 18) in diesem Sinne bildet auch die Grund-
lage fiir das vorliegende Dissertationsvorhaben.

Von theoretischen Uberlegungen zu den Erkenntnis- und Handlungs-
weisen Entwerfen und Spielen sowie von Reflektionen der Entwurfspra-
xis ausgehend, wurde hier das Entwerfen selbst als Forschungsmodus fiir
das Dissertationsvorhaben genutzt.

Im Verlauf der Arbeit wurden unterschiedliche methodische Heran-
gehensweisen erprobt, zum Teil spielerisch angeeignet und schrittwei-
se zu einem Forschungsdesign 'collagiert', das hier im Vorfeld kurz
skizziert werden soll.
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Teil I THEORIE dieser Arbeit basiert auf einer klassischen Literatur-
recherche und -interpretation zu den Themen Landschaft, Entwerfen,
Spielen und Wissenschaftstheorie und fiihrt tiber das Arrangement von
Rendezvous zwischen Entwurfsforschern und Spieltheoretikern und der
Beschreibung eines Prozessduetts zu der Herleitung des Konzeptes ei-
nes ,Playful Design'.

Teil II STRATEGIE ersucht iiber die Recherche und Einordnung von
Beispielprojekten aus der Entwurfspraxis Erkenntnisse zu generieren,
in welchen Kontexten, zu welchem Zweck und mit welchen Mitteln ein
'Playful Design' bereits angewendet wurde. Durch ein Steckbrief-artiges
Systematisieren der Praxisprojekte mittels festgelegter Untersuchungs-
kriterien kann {ibertragbares Wissen generiert werden. In Ergénzung
dazu liefern leitfadengestiitzte Experteninterviews Informationen und
Hintergriinde zu drei Konzepten eines 'Playful Designs'.

Die aus Teil I und I gewonnenen Erkenntnisse werden in einem Entwurf
von handlungs- und anwendungsorientierten Idealtypen fiir ein 'Play-
ful Design' zusammengetiigt.

Diese Tooltypen werden in Teil III TAKTIK als entscheidendes Er-
kenntnisprodukt und Handlungsmuster in der Entwurfspraxis im "Tool-
typentest' probehandelnd angewendet. Anschlieflend werden sie jeweils
im Hinblick auf ihre Einsatzmoglichkeiten und tatsdchliche Wirkungs-
weise in einem Kommentar reflektiert.

Diese 'Playspektive' vermittelt die subjektive, in das Entwurfsgeschehen
verwickelte Sicht der Autorin.

Zwei weiterfithrenden Entwicklungsfelder eines 'Playful Design', die sich
aus dieser Dissertation ergeben konnen, werden im abschlieflenden Aus-
blick skizziert.
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Das Dissertationsvorhaben 'Vom Spielen und Entwerfen. Spielerische
Erkenntnisweisen und Ideenfindung im Entwurfsprozess urbaner Land-
schaften' geht der These nach, dass die Handlungs- und Erkenntnisweise
des Spielen als integrativer Teil des Entwerfens dazu beitragen kann, ur-
bane Landschaften in ihrer Komplexitat zu erfassen, zu verstehen und
dariiber hinaus neue Moglichkeiten ihrer Wahrnehmung, Nutzung und
Gestaltung aufzudecken und zu vermitteln. Der Zustand von Unbe-
stimmtheit und Unvorhersehbarkeit urbaner Landschaften wird im Spiel
attraktiv, mehr noch, er wird zum Spielreiz.

Die Forschung gliedert sich in drei Teile. Der 1.Teil befasst sich mit der
grundlegenden Frage THEORIE: Was hat Spielen mit Entwerfen zu
tun?

Hierfiir wird im Kapitel LANDSCHAFT zuniachst geklért, in welchem
'‘Anwendungsbereich' Erkenntnisse generiert und erprobt werden sollen.
Das Spielfeld 'Landschaft' wird in Abschnitt 1 'Definitionen und Prozess-
gestalt' in seiner Entwicklung gerahmt. Begriffs- und Gestalttransforma-
tionen werden skizziert und schliefSlich in Abschnitt 2 'Raumverstandnis
und Herausforderungen' Bedingungen der 'Urbanen Landschaftten' in
den Fokus genommen.

In Kapitel ENTWERFEN wird das Entwerfen in Abschnitt 1 'Definitio-
nen, Erkennungszeichen und Prozessgestalt' mit seinen Merkmalen und
prozessualen Verlaufen als Erkenntnis- und Handlungsweise vorgestellt.
Anschlieflend wird in Abschnitt 2 'Aktivierende Teilhabe' dargelegt, in-
wiefern 'das Entwerfen als kollaborative Erkenntnis- und Handlungs-
strategie' im Kontext urbaner Landschaften geeignet ist, moglichst viele
Akteure in den rdumlichen Entwicklungsprozess zu involvieren. In Ab-
schnitt 3 'research through design' werden die Potenziale des Entwerfens
als 'Zwischenschaft' beleuchtet.

Als Erkenntnisform, die Wissen produziert, strukturiert, anwendet und
vermittelt wird sie in der Wissenschaftslandschaft im Feld des 'Modus-
2-Wissens' (Nowotny et all.) und des 'Modus-3-Wissens der Transforma-
tiven Wissenschaften' (Schneidewind) eingeordnet.
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Kapitel SPIELEN befasst sich in Abschnitt 1 mit 'Definitionen, Erken-
nungszeichen und Prozessgestalt' des Spielens im Allgemeinen und fo-
kussiert dabei verschiedene Protagonisten der Spieltheorie aus padago-
gischen und sozialwissenschaftlichen Forschungszweigen. In Abschnitt
2 wird das Potenzial von Spielen als Handlungs- und Erkenntnisweise
verdeutlicht, indem Anwendungsbereiche des 'Spielens als aktivierende
Teilhabe in Nicht-Spielsituationen' skizziert werden. Anschlieflend wird
in Abschnitt 3 die Rolle des Spielens in der Wissenschaftslandschaft des
Modus-2 und Modus-3 als 'vermittelnde' Erkenntnisform und als Grenz-
gianger zwischen Human- und Naturwissenschaften, zwischen Theo-
rie und Handlungswissen ausgeleuchtet und im Sinne eines 'Research
through Play' als * Zwischenschaft” eingeordnet.

Kapitel SPIELEN TRIFFT ENTWEREFEN fiihrt die Betrachtungen aus
den Kapiteln Entwerfen und Spielen in Kiirze zusammen. In Abschnitt 1
'Rendezvous' werden zwei Definitionen eines 'Playful Design'-Konzeptes
aufgestellt und wichtige Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Kon-
stitutionsmerkmalen des Spielens und Entwerfens iiber das Arrangement
von zwei 'Rendezvous' zwischen Entwurfsforschern und Spieltheoreti-
kern deutlich gemacht. In Abschnitt 2 'Prozessduett’ wird eine Beschrei-
bung des Entwurfsverlaufs in Anlehnung an Giinter Hagedorns Modell
der Spielhandlung vorgestellt.

Abschlielend wird durch eine kurze Gegentiberstellung der Beschrei-
bungspfade 'Entwerfen als Spiel' und 'Entwerfen aus der Playspektive'™
deutlich, in welcher Weise das Spielen und Entwerfen in einem 'Playful
Design' aufgehen kann.

23



Der zweite Teil der Forschung STRATEGIE: Welche produktiven Wir-
kungsweisen kann Spielen im Landschaftsentwerfen entwickeln?' un-
tersucht anhand von Praxisbeispielen wie Konzepte eines 'Playful De-
sign' in Bezug auf die Qualifizierung urbaner Landschaften fruchtbar
werden konnen. Experteninterviews mit Hans Venhuizen, Urs Walter
und Andrea Benze sowie Angela Jain vertiefen die Sicht auf drei 'Playful
Design'-Konzepte.

Mit Hilfe der theoretischen Voriiberlegungen und dem 'research about
design'-Prozess durch die Betrachtung der Anwendungswendungsbei-
spiele werden 'ideale spielerische Tooltypen' abgeleitet, die als tibertrag-
bare Muster in der Entwurfspraxis zum Einsatz kommen konnen.

Der dritte Teil der Foschung TAKTIK: 'Wie kann Spielen zum Werk-
zeug fiir die Entwurfspraxis werden?' zeigt, wie die entwickelten Tool-
typen 'Ordnungskomplize’, 'Ideenschleuder’, 'Als-ob-Simulator, 'Da-
zwischenagent' und 'Raumschrauber’ in sieben unterschiedlichen 'Plaful
Design'-Konzepten getestet, dokumentiert und anschlieflend, ob ihrer
Wirkungsweisen, reflektiert werden. Abschlieffend werden zusammen-
fassend die Forschungsfragen dieses Promotionsprojektes beantwortet,
und in einem kurzen Ausblick weitere Entwicklungsfelder eines 'Playful
Design' in Forschung, Lehre und Praxis skizziert.
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L ABSCHNTTT:
DEFINITIONEN UND
PROZESSGESTALT




Das Spielen erfreut sich als Zugang zu unterschiedlichen Handlungsfeldern
zunehmender Beliebtheit. Die These dieses Promotionsvorhaben ist, dass
es auch fiir die komplexen Herausforderungen des Landschaftsentwerfens
einen produktiven Beitrag leisten kann.

Was aber ist hier mit dem ,, Anwendungbereich Landschaft” gemeint?

Das Kapitel LANDSCHAFT bemiiht sich hier um Aufkldrung.

Abschnitt 1 Spielfeld ,,Landschaft“ beleuchtet ,,Definitionen, Erken-
nungszeichen und Prozessgestalt”, um die Wandlung des Begriffs und der
Gestalt von dem nachzuvollziehen, was Landschaft ausmacht.

Abschnitt 2 ,,Urbane Landschaften” Raumverstindnis und Herausfor-
derungen zeigt dann, auf welche Auffassung von Landschaft diese Arbeit
griindet.

Bindestrichlandschaft: Ein Bereich in seiner Vielfalt

Wenn wir von Landschaft sprechen, sehen wohl die meisten von uns vor
ihrem inneren Auge griine, naturnahe, in sich harmonische und irgend-
wie erhabene Szenerien. Der Begriff ,Landschaft® begegnet uns aber
auch jenseits von Berg und Tal, Heidekraut und Diinengras.

Der Terminus “ -landschaft® kennzeichnet laut Duden ,,in Bildungen mit
Substantiven den Bereich von etwas (in seiner Vielfalt) (http://www.du-
den.de/suchen/dudenonline/Landschaft, Stand 12.03.16). Es gibt Partei-
landschaften (CDU, SPD, Griine, Die Linke...), Wohnlandschaften (Sofa,
Couchtisch, Stehlampe, Dielenbretter...), Medienlandschaften (Fern-
sehen, Web, Journalist, Kameramann, Print, ...), Bildungslandschaften
(Krippe, Kindergarten, Ganztagsschule, Musikschule, Universitit...)
oder Wellnesslandschaften (Sauna, Handtuch, Bademeister, Whirlpool,
...). »Allerdings ist ein Sammelsurium aus einzelnen belebten und un-
belebten Dingen noch nicht Landschaft; wichtig sind die Bilder oder
Metaphern, die sich die Menschen davon machen, die Stimmungen, die
dabei angeregt werden, sowie die Reflexionen und Interpretationen der
Betrachter iiber das Gesehene, bei denen man gedankliche Beziehungen
unter den wahrgenommenen Dingen herstellt" (Kiister 2009: 10f.).
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Im Prinzip also kann jede Umgebung, die ein Mensch wahrnimmt, als
Landschaft bezeichnet werden, sofern das wahrnehmende Subjekt Ein-
zelelemente (z.B. Baum, Stein, Wiese, Haus, Weg, Vogelgesang...) aus sei-
ner Perspektive miteinander in Verbindung setzt, und so zu einer Wahr-
nehmung von empfundener ,,Ganzheit” gelangt.

Das Idealbild einer intakten Landschaft halt sich erstaunlich stabil in
den Kopfen der Menschen: ,,Eine Landschaft (...) ist still, schon, landlich,
griin, gesund und erholsam, harmonisch, mannigfaltig und &sthetisch.
Sie ist zudem immer noch von einem Schwarm arkadischer Assoziati-
onen umgeben: Gliick, Liebe, Mufle, Frieden, Freiheit, Geborgenheit,
Heimat...Sie symbolisiert gewachsen-verwurzelte Kultur gegen falschen
Fortschritt und leere Zivilisation, und sie ist zugleich der Gegenstand, das
ideale Gegeniiber fiir das (Natur-)Erleben eines gemiit- und seelenvollen
modernen Subjekts® (Hard 1991: 14).

Man braucht, um die Robustheit und Dominanz dieser Landschaftsauf-
fassung zu tberpriifen, lediglich den Begriff , Landschaft” bei GOOGLE
einzutippen. Es erscheinen immer gleiche Motive: Weiter Himmel, Wol-
ken, leerer Pfad, griine Hiigel, Wasserfldchen, mal ein Dorf, mal eine Kuh
oder zwei Pferde. Viele Dutzend Bilder geht das so.

Ebenso finden sich solche Bilder: Eine Reisegruppe blickt in die Ferne,
unter ihnen ein Vulkankrater. Oder auch: Blauer Himmel, Wolken, ein
Pfad, ein Mountainbiker bezwingt den Berg.

Wenn der Begriff Landschaft heute im allgemeinen Sprachgebrauch ver-
wendet wird, handelt es sich der Bedeutung nach in der Regel um einen
asthetisch gepragten Begriff, denn Landschaft entsteht durch ein ,erle-
bendes Inbeziehungtreten (Wobse 2002: 77)“ mit der Umgebung, be-
gleitet von einem Gefiihl des Gefallens und Genief3ens (ebd.). ,Fiir ihr
Erkennen sind Metaphern und Gedanken entscheidend, die der Mensch
sich bei ihrer Betrachtung, beim Erleben von ihr macht® (Kiister 2009:
28).

Dieses relationale Verhaltnis von Subjekt und umgebenden Raum wurde
bewusst erstmals von Francesco Petrarca in seinem Brief {iber die Bestei-
gung des Mont Ventoux schriftlich formuliert (Prominski 2004: 53f. in
Bezug auf Ritter 1962/1974).
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Ideal bild einer Landschaft: Berge, Wiesen, leerer Pfad, mal eine Kuh

Die Besteigung des Berges ist auf den 26. April 1336 datiert und fallt da-
mit in jene Zeit, in der diese ,neue Wahrnehmungsweise der Welt" (Na-
lewski in einem Nachwort in Petrarca 1996: 40) beginnt. Petrarca nutzt
fiir die Schilderungen seines Raumerlebens nicht den Begrift der Land-
schaft, erfasst aber, ,,dafl uns nicht 'Geographie' geboten werden will,
sondern etwas nur dem Menschen Mégliches und Notwendiges: die Ver-
senkung in sein Inneres, angesichts des Angeschauten"(ebd.). Petrarcas
Aufstieg hatte primér das Motiv einer ,,dsthetischen Vergegenwirtigung
des Naturganzen im landschaftlichen Blick" (Prominski 2004: 54 in Be-
zug auf Ritter 1962/1974:161).
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Herrschaftsraum: Organisierte Landschaft

In der Zeit, in der Petrarcas beseelter landschaftlicher Blick auf den ihn
umgebenden Raum fiel, befand sich die Menschheit im Ubergang vom
Mittelalter in die Neuzeit. Im Mittelalter dominierte noch der ,territo-
riale Landschaftsbegrift“ mit einer ,eher niichterne(n) Bedeutung von
Landschaft als ein vom Menschen organisierter, politisch definierter
Raumausschnitt” (Prominski 2004: 52). Landschaft galt als Ausdruck von
ortlicher Gesetzgebung, durch dort herrschende Institutionen und Per-
sonen. Neben dem raumlichen Aspekt beschrieb der Begrift Landschaft
im Mittelalter aber auch die Bewohnerschaft eines Raumausschnittes:
Adlige, Biirger und Bauern waren in sogenannten Landstinden oder
Landschaften organisiert (Kiister 2012: Kapitel 2). Das althochdeutsche
Wort ,landschaft’, ,das Landessitte und Landesbeschaffenheit bedeutete,
also Erde und Gemeinwesen nicht voneinander trennte“ (Eberle 1984:
41), zeigt eine Einheit von ,,Mensch, Boden und Gemeinwesen, die von
der Natur, dem ,unorganischen Leib” dieses Gemeinwesens, nicht zu
trennen ist“ (ebd.). Erst allméhlich wurde der Begriff Landschaft auch
auf abgrenzbare Naturrdume mit bestimmter struktureller Beschaffen-
heit angewendet.

Malerische Landschaft: subjektiv und von aufien betrachtet

Um 1500 bekam der Landschaftsbegrift dann durch die sich etablieren-
de Kunstrichtung der hollandischen Landschaftsmalerei die subjektiv-
asthetische Bedeutung, deren frithes Zeugnis die erwédhnte Schilde-
rung Petrarcas ist und die unsere alltagssprachliche Verwendung pragt.
» Landschaft’ nannte man zunachst in der Fachsprache der Malerei die
entstandene zentralperspektivische Darstellung einer schonen Gegend"
(Kirchhoft, 2012: [Version 1.3].www.naturphilosophie.org/landschatft,
Stand 08.03.2016). ,,Ein gemalter, raumlicher Naturausschnitt als Hin-
tergrund® (Prominski 2004: 53) wurde nicht mehr lianger als ,Gegen-
standsbeieinander® (ebd.) sondern als mit dem Empfindenden raumlich
in Beziehung gesetztes harmonisches System und als bildhaftes Ganzes
betrachtet. ,,Das heifst, die Einheit einer Landschaft resultiert nicht aus
einem Kausalzusammenhang der objektiven Gegenstinde in einem Ge-
biet, sondern aus unserer dsthetischen, selektierenden und synthetisie-
renden Wahrnehmung® (Kirchhoff 2012: [Version 1.3]. www.naturphilo-
sophie.org/landschaft, Stand 08.03.2016).
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Die Denkfigur der Landschaft im dsthetisch-subjektiven Sinne wurde
nach Auffassung zahlreicher Autoren notwendig, weil sich durch die
»Auflosung der jahrhundertealten Bindung zwischen Boden und Arbeit®
(Lapple 2003: 154)“ auch der Bruch der Einheit von Raum und dem in
ihm lebenden Menschen vollzog.

Matthias Eberle bringt dies auf den Punkt: ,Das Individuum entsteht
nicht in agrarischen Gesellschaften“ (Eberle 1984: 40). In seinem Buch
»Das Individuum und die Landschaft folgt er der Argumentation von
Max J. Friedlander: ,Genieflende Schau kann nicht aufkommen, wo
Not und Nutzen vorwalten. Die Menschheit war weit entfernt von dem
Zeitalter, in dem sie ausschliefSlich von Viehzucht, Jagd, Fischerei und
Landbau gelebt hatte, als ihr der Blick auf die Erde und Himmel seeli-
sche Regungen weckte und die Lust, diese Regungen bildlich zu bannen"
(Friedlander 1963: 27 zit. n. Eberle 1984: 40f.).

»GeniefSende Schau kann nicht aufkommen, wo Not und Nutzen vorwalten”
- Max ]. Friedlinder (Friedlinder 1963: 27 zit. n. Eberle 1984: 41).
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Mit dem Ende der Agrargesellschaft wurde das ésthetisch-subjektive
Konstrukt von Landschaft als Komplement, bzw. als Kompensation dafiir
gesehen, ,,dass der Mensch sich mit der Entstehung der biirgerlichen Ge-
sellschaft als freies Subjekt begreift, Natur zum Objekt seiner Bediirfnisse
versachlicht und in den Naturwissenschaften objektiviert und partitia-
lisiert: Indem der Mensch Landschaft sieht, hélt er sich subjektiv-dsthe-
tisch die ganze Natur gegenwirtig, die an sich durch die neuzeitliche Wis-
senschaft und kulturelle Praxis, verloren ist" (Kirchhoft/Trepl 2009: 27).

Stadt als Gegenfigur zur urwiichsigen Landschaft

Martin Prominski folgt in seiner Dissertation Joachim Ritters Ausfith-
rungen zum Landschaftsbegriff als ,,umruhende Natur®: ,das heif3t, die
vom Menschen nicht angeeignete Natur. (...) Diese umruhende Natur ist
eng gekoppelt an ein rdumliches Gegeniiber, das sich in Form der moder-
nen Stadt zur gleichen Zeit entwickelte, wie die naturwissenschaftliche
ErschliefSung der Welt“ (Ritter 1962: 161 zit. n. Prominski 2004: 54). Eine
Verstiarkung des korrelativen Moments, beziehungsweise die Etablierung
von ,,Landschaft® als urwiichsiges Gegenstiick zur zivilisierten Stadt voll-
zieht sich mit den tiefgreifenden Umwélzungen von Lebens- und Ar-
beitsbedingungen und einer zunehmenden Urbanisierung. Durch die
industrielle Revolution, die Mitte des 18. Jahrhunderts begann, wurde der
Ubergang der Agrargesellschaft zur Industriegesellschaft markiert.

Mit ,der zunehmenden Naturbeherrschung formierte sich eine stadti-
sche Perspektive, die es ermdglichte, Natur als dsthetisches Phdnomen zu
begreifen"(Pretterhofer et al. 2010: 21).

Das Konstrukt von Landschaft als Korrelat zur Stadt zeigt noch heute
eine bemerkenswerte Stabilitit. So ,,steht Landschaft in der allgemeinen
Wahrnehmung noch immer fiir eine mehr oder weniger diffuse Naturhat-
tigkeit von Rdumen im Gegensatz zur gebauten Umwelt und bezeichnet
damit nach wie vor etwas Gegensitzliches zur Stadt“(Giseke 2010: 526).

Seit Beginn der 1980er Jahre regt sich jedoch Kritik am schwarz-weif3-
Schema dieser Denkfigur. Schon bevor z.B. 1997 Rolf Peter Sieferle mit
dem Begriff der "Totalen Landschaf' das sich verdndernden Verhaltnis
von Mensch und Natur und die daraus resultierenden Verdnderungen
der Figuration von Stadt und Landschaft beschrieben hat, entwickelte
der Philosoph Rainer Piepmeier eine Definition von Landschaft, die sich
nicht linger aus einem Stadt/Natur-Dualismus konstituierte, sondern
durch menschliches Tun.
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Laut Piepmeier ist Landschaft ,der durch menschliche Arbeit und
menschliches Handeln angeeignete Raum menschlichen Lebens. Es ist
der natiirliche Raum, in dem der Mensch lebt und der die Natur umfasst,
von dessen Ressourcen er lebt. Dieser Landschaftsbegrift konzeptualisiert
also die Grundgegebenheiten und die Auswirkungen der historischen
Bedingungen, unter denen die Ressourcen angeeignet werden (Piepmei-
er 1980: 38). Piepmeier fithrt in seiner Definition das ,,Menschgemachte®
als Landschaft-konstituierendes Element an.

Seine Uberlegungen vor 35 Jahren sind aktueller denn je, ist doch heute
die Rede vom Erdzeitalter des Anthropozin als Ara des ,,Menschenge-
machten’, welches auf das Holozdn, das postglaziale Erdzeitalter der letz-
ten 10.000-12.000 Jahre folgt.

Anbruch des Anthropozins

Die Einflusskraft des Menschen auf den (klimatischen) Zustand des Pla-
neten argumentieren die Autoren Will, Crutzen und McNeill, die den
Begrift des Anthropozéns gepriagt haben, unter anderem anhand der
rasant steigenden Kohlenstoff- und Methankonzentrationen, des enor-
men Abbaus vom Energieressourcen (Holz, Ol, Kohle, Gas) sowie der
massiven Bodentransformationen durch den Menschen. Die Globalisie-
rung, zunehmende Mobilitit und die elektronischen Medien haben den
Einflussbereich des Menschen in wenigen Jahrzehnten noch einmal er-
heblich potenziert. Zudem sehen sie eine Veridnderung in Bezug auf den
Lebensraum des Menschen, denn mittlerweile lebt jede/r zweite in urba-
nisierten Gebieten (Will, Crutzen, McNeill 2007:614 ff.).
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Urbane Grofisysteme, globale Strome und regionales Habitat

Folgt man den Uberlegungen und Entwicklungsbeschreibungen zu fort-
schreitenden Urbanisierungsprozessen der Landschaft und Wills, Crut-
zens und McNeills Thesen zum Anthropozén, wird schnell klar, dass ,,das
Urbane nicht mehr fiir einen bestimmten Siedlungsraum im Unterschied
zu anderen stehen kann (Prominski 2014: Studienbrief ,,Urbane Land-
schaft; Skript Fachgebiet ,,Entwerfen urbaner Landschaften®). Auch jen-
seits der groflen Metropolen und Stidte findet ,,urbanes Leben® tagtdglich
statt. Der Begriff ,Urbanitdt®, im Sinne der Bedeutungsstrange ,stadti-
sche Atmosphére® und ,,feine weltménnische Art“ (www.duden.de, Stand
22.01.16) lasst sich keiner eindeutigen Raumfiguration mehr zuordnen,
denn: ,Die nahezu liickenlose Verkniipfung mit ,,urbaner Infrastruktur®
(die einst nur den Stadten vorbehalten war) erlaubt stddtisches Leben vor
beliebiger Kulisse (...). Das urbane System manifestiert sich als grossréu-
mige urbane Kulturlandschaft, in der nicht mehr grundsitzlich zwischen
stadtischem und lindlichem Raum unterschieden wird (Oswald und
Baccini 2003: 46 £.). Dichte Verkehrsnetze, neue Kommunikationstech-
nologien und stets verfiigbarer Internetzugriff haben zu einem verander-
ten Verhaltnis von Raum und Zeit, von Néhe und Distanz und zu einer
erweiterten Raumwahrnehmung und Raumnutzung gefiihrt.

In der Publikation ,,Netzstadt“ von 2003 beschreiben die Autoren Oswald
und Baccini das urbane System als ,ein aus geogenen (erdgeschichtich
entstandenen) und anthropogenen (kulturell gestalteten) Subsystemen
zusammengesetztes Gross-System auf einer Fldche, die Hunderte bis
Zehntausende von Quadratkilometern umfasst, und einer Dichte von
Hunderten von Einwohnern pro Quadratkilometer. Es ist ein flichendek-
kendes dreidimensionales Netzwerk von vielfiltigen sozialen und physi-
schen Verkniipfungen. In den Knoten dieses Netzwerks bestehen relativ
hohe Dichten von Menschen, Giitern und Informationen. Zwischen die-
sen Knoten unterschiedlicher Dichte finden hohe Fliisse von Personen,
Giitern und Informationen statt. Die kolonialisierten Okosysteme der
Land- und Forstwirtschaft und die Gewisser sind integrierte Teile dieses
Systems" (Oswald/Baccini 2003: 46).
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Die metastatische Ausbreitung des urbanen Gewebes ist dabei hiufig
nicht vorab planbar und bildet in der Konsequenz ein ,landschaftlich
scheinbar chaotische(s) Geflecht aus Linien und Schnittstellen"(Oswald
2003: 33). Durch die Entwicklung dieser hochkomplexen Netzstrukturen
erhohen sich auch die Moglichkeiten, Orte einfach und schnell zu errei-
chen. Entfernungen werden nicht mehr als raumliche Distanz wahrge-
nommen, sondern in Zeitabschnitten empfunden.

Oswald findet fiir diese Entwicklung das ,,Bild der andauernden Stréme
von Akteuren, Giitern und Daten, die zu ausgewahlten Orten fliessen,
sich dort verteilen, versickern, neu sammeln und weiter fliessen" (Oswald
2003: 33). In diesem Bild sind die dynamischen urbanen Strome das kon-
stituierende Element. Die Verkehrs- und Kommunikationsinfrastruktu-
ren dienen als lokal, regional und global wirkendes Verteilersystem, das
Wissen und Waren transportiert.

Alltag findet langst nicht mehr innerhalb von Stadtmauern statt, der
Mensch hat vielerorts seinen Gebietsanspruch erweitert und fithrt zu-
nehmend ein Leben in regionalem Mafistab. Wohnen, arbeiten, einkau-
fen, soziale Kontakte — das alles kristallisiert sich bei vielen nicht mehr
an einem kompakten Lebensmittelpunkt von wenigen Kilometern, son-
dern verteilt sich in individueller Weise auf ganze Regionen. Die Region
als Lebensraum besitzt heute eine erhebliche lebensweltliche Relevanz,
ohne aber von ihren Bewohnern als Heimat und Habitat wahrgenom-
men zu werden. Das Ineinanderflieflen von Stadt und Land hat hier zu
einem Verlust von konkreter ortlicher Wahrnehmbarkeit gefiihrt. Dieser
Umstand fithrt zu einem Dilemma und ,,hat weit reichende Folgen: Was
nicht mit einem gewissen Mindestmafl an Emotionen wahrgenommen
wird, wird auch nicht erinnert und kann demzufolge nicht Gegenstand
von Sorge und Verantwortung werden® (Sieverts 2008: 257).

Urbane Grof3systeme gehoren zwar langst zu unserer Lebenswirklichkeit,
sind in ihrer Komplexitat aber schwer lesbar, greifbar und kommunizier-
bar.
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Schon 1997 stellte Sieferle fest: ,Durch den stetigen und schnellen In-
formationsaustausch, die fehlende Abgrenzung von regionalen Entité-
ten und die damit verbundene Verfliichtigung von Tradition und Stil-
Auspragungen kann es ,,keine Stabilisierung evolutionarer Muster geben,
sondern samtliche Ansétze dazu werden von einem Rauschen iiberlagert,
innerhalb dessen kleinere und feinere Muster untergehen® (Sieferle 1997:
70).

Wie kann es nun gelingen, sowohl das ,,Rauschen® als auch die darunter
verborgenen ,feinen Muster verkniipfend zu betrachten? Welche ,,Le-
sehilfe ist dafiir geeignet?

Der folgende Abschnitt 2 ,,Urbane Landschaften Raumverstindnis und
Herausforderungen"” zeigt auf, iiber welche begriffliche Anndherungswei-
se und Auffassung von Raum eine produktive Perspektive auf die diffusen,
hdufig nicht konkret wahrnehmbaren Grof$systeme entworfen werden kann.

r

Urbane Grofssysteme:
Rauschen, Linien, feine Muster
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Der ,,Landschaftliche Blick“ als Lesehilfe fiir ein "mannigfaltiges
dynamisches Raumgeschehen®

Hille von Seggern spricht sich dafiir aus, die allgegenwirtigen und alles
durchdringenden Urbanisierungsprozesse mit einem ,,Landschaftlichen
Blick® zu betrachten, denn: ,Landschaft meint nicht nur, dass natur-
rdaumliche Bedingungen und Naturprozesse gleichermaflen und nicht
getrennt von menschlichen behandelt werden, sondern auch, dass die
Kategorien 'kiinstlich' und 'natiirlich' aufgegeben werden. Von der Land-
schaft zu denken, meint auch, dass insbesondere die Art der zusammen-
tithrenden Wahrnehmung zu einem Ganzen, das gleichwohl nie scharf
begrenzt ist, und die grundsatzlich positive Konnotation von Landschaft
bedeutsam sind" (Seggern/Werner 2008: 56). ,,In this term of landscape
in our discipline there is always this beauty in it. It is a nice term of tel-
ling something relational and at the same time talking about the beauty
it has" (Seggern 01.09.2015, Vortrag, http://letswalkurbanlandscapes.ur-
banelandschaften.de/speeches_seggern.html, Stand 12.03.16,[transkr.von
C.K]).

Die Perspektive der Landschaft ist nach Seggern eine geeignete Weise, ein
gesamtes dynamisches 'Raumgeschehen' zu beschreiben: ,,Raum, in mei-
ner Ausdrucksweise, ist ein Geschehen, ein dynamisches, mannigfaltiges
Beziehungsgeschehen, ein Prozess, in dem sich menschliches Verhalten,
Wahrnehmung, Geschichte, Zeit und materielle Bedingungen wechsel-
seitig beeinflussen und in dem wir Menschen Teil sind“ (Seggern 2010:
219).

» Raumgeschehen’ is a very good term for that. Raum’in German can
be understood as well as space, site, room, place. (...) ‘Geschehen’ is an
old fashioned nice word which covers all these complicated multidi-
mensional, topological, dynamic, performative, situative, ongoing de-
velopments (...) - this relational subjective everyday world which is our
matter of design. ‘Geschehen' has no hierarchy. It is more coexistent, it
is mixed, it is narrative (...). Starting with this view we have the free-
dom to look at everything, free from disciplinary boundaries. We can
start out researching and can discern relevant and interesting questions.
Then putting on our Raum - glasses we find the often former hidden
aspects of big and small questions in their spatial dimensions. " (Seggern
01.09.2015, Vortrag).

Das grofle Potenzial des ,Landschaftlichen Blicks“ fir die Erfassung,
Kommunizierbarkeit und Qualifizierung urbanisierter Grofirdume liegt
darin, raumwirksame ckonomische, 6kologische, kulturelle und soziale
Entwicklungen wahrzunehmen und dann zu einer Gesamtheit zu syn-
thetisieren.
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Hierbei kénnen auch Systeme, die primér globale Mérkte bedienen und
weltumfassend wirken mit lokaler Logik und besonderen situativen Be-
dingungen verkniipft werden. Die Menschen als ,,'Mehrfach-Konstruk-
teure' von Landschaft" (Seggern/Werner 2008: 198) werden dabei aus-
driicklich eingeschlossen: ,,in der Wahrnehmung sowie Erinnerung und
als Teil von Landschaft; als Handelnde, als Landschaft Erzeugende, als
politisch Entscheidende, als Gesprachspartner vor Ort und eben als Ent-
werfende" (ebd). Aufgrund dieser verkniipfenden Wirkungsweise kann
Landschaft im Sinne eines 'relationalen Raumverstindnisses' aufgefasst
werden, da sie erst durch das In-Beziehung-setzen von unterschiedliche
Dimensionen wie Objekten, Prozessen, Bewegungen, Lebewesen, etc. in
der Wahrnehmung des Menschen konstruiert wird (Langner 2013: 38 in
Bezug auf Léw 2001: 159).
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Urbane Landschaften als produktiver Raumbegriff

Der Terminus 'Urbane Landschaften' kniipft an das oben skizzierte
Raumverstdndnis an und wird in der Debatte um eine zeitgendssische
Lesart zunehmend genutzt. Aber wieso braucht es noch diese innere Ge-
gensitzlichkeit, wenn sich die Grenzen zwischen Stadt und Land in Auf-
16sung befinden?

Es wurde bereits gezeigt, dass das Urbane lingst nicht mehr den aus-
ufernden Metropolen und Grof3stidten vorbehalten ist, sondern sich na-
hezu tiberall auswirkt, wie auch Brenner und Schmid durch den Begrift
»planetary urbanisation (Brenner/Schmid 2011:12) pointieren: “This si-
tuation of planetary urbanisation means, paradoxically, that even spaces
that lie well beyond the traditional city cores and suburban peripheries—
from transoceanic shipping lanes, transcontinental highway and railway
networks, and worldwide communications infrastructures to alpine and
coastal tourist enclaves, “nature” parks, offshore financial centres, agro-
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industrial catchment zones and erstwhile “natural” spaces such as the
world’s oceans, deserts, jungles, mountain ranges, tundra, and atmosphe-
re—have become integral parts of the worldwide urban fabric” (ebd.).
Auch wurde die Entwicklung des Landschaftsbegriffs deutlich: weg von
Landschaft als Antagonisten des gebauten Raumes hin zu einem Ver-
standnis von Landschaft als integrative Sichtweise und in Anlehnung an
einen relationaler Raumbegrift. In einem solchen Sinne umfasst Land-
schaft Bebauung, (Grof3-)Infrastrukturen, Verkehr, Agrarland, Parks,
Wilder, Siedlungen, (Informations-)Strome usw. und wird als ein mul-
tidimensionales Raumgeschehen verstanden, in dem der Mensch durch
sein Handeln zum Landschaftsproduzenten und durch seine Wahrneh-
mung zum Landschaftskonstrukteur wird (Seggern/Werner 2008: 198).

Hille von Seggern hat den Begrift der 'Urbanen Landschaften' mafigeb-
lich geprégt. Fiir sie ist er eine Moglichkeit zu beschreiben, dass nahezu
alle Rdume mehr oder weniger durch urbane Lebensweisen geprigt sind
(Seggern 2010: 220). In der Einleitung der Publikation ,Creating Know-
ledge. Innovationsstrategien im Entwerfen urbaner Landschaften" be-
schreiben die Autoren Seggern, Werner und Grosse-Bichle, dass der po-
sitiv konnotierte Begrift ‘Landschaft' neben der Vorstellung von Bergen,
Wiesen, Meeren, Tieren, Gebauten auch immer den ,,naturraumliche(n)
Grund einer Gegend beriihrt und vielfach vergangene Lebensweisen und
Landbewirtschaftsformen verklart (Seggern et al. 2008:29). Der Begrift
‘Urbane Landschaften' verkntipft ,,Landschaft mit heutigen und zukiinf-
tigen Lebensweisen und dem damit verbundenen Versprechen der (in-
dividuellen) Freiheit. Das schlief3t allerdings ein komplexer werdendes
Mensch-Natur-Geschehen ein (....). Urbane Prozesse schaffen eine eben-
so groflartige wie widerspriichliche und bedrohliche Moglichkeitswelt
fur eine Vielzahl von Lebensweisen" (ebd.).

Durch diese Begriffskombination kénnen produktive Vorstellungsbilder
geweckt und kommuniziert werden, ohne die Herausforderungen, die
Urbanisierungsprozesse (zukinftig) stellen, zu nivellieren. Zudem, so
betont es Sigrun Langner, besitze der Begriff die Offenheit neben den
»Megacities, Metropolregionen und hotspots der baulichen Entwicklung
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(...) auch die weniger klassischen Raumtypologien einzuschlief3en, (...)
die Zwischenzonen und Mischformen zu betrachten (Langner 2013: 38).

Martin Prominski verdeutlicht die Produktivitidt des Begriffes 'Urbane
Landschaften’, indem er ihn auf drei Ebenen betrachtet. Die raumliche
Ebene hebe die ,,Durchdringung des Raumes mit menschengemachten
Systemen und Strukturen (Prominski 2014: Studienbrief ,,Urbane Land-
schaft; Skript Fachgebiet ,,Entwerfen urbaner Landschaften®) hervor. Die
soziale Ebene des Begrifts betone die Ausdehnung der urbanen Lebens-
weise, die ,,durch Anonymitit, Demokratisierung, individuelle Freiheit,
Offenheit, Toleranz, Innovationsfihigkeit und Wandelbarkeit gekenn-
zeichnet ist (ebd. in Bezug auf Low et al. 2007: 10f; Eisinger 2004: 97).
Die urbane Lebensweise allerdings sei ,,kein Selbstlaufer, sondern muss
mit den Akteuren geschaffen und gepflegt werden, um ihre Versprechen
erfilllen zu konnen“ (ebd.). Auf entwerferischer Ebene zeige der Begrift
‘Urbane Landschaften' fiir Landschaftsarchitekten eine Erweiterung ih-
res Tatigkeitsspektums an. Es gehe nicht mehr nur um das Entwerfen
klassischen (Stadt-)Griins. ,Die Entwurfsaufgaben werden (...)erstens
grofirdaumiger und konnen ganze Regionen betreffen (...), zweiten viel-
schichtiger und umfassen Ebenen iiber die griinen Freirdume hinaus, wie
beispielsweise Verkehrsinfrastruktur oder Wassersysteme (...),drittens
akteursbezogener (...), und zuletzt transdisziplinarer (ebd.). Der Be-
griff betone somit ,eine komplexe Perspektive auf landschaftsarchitek-
tonisches Entwerfen, die Projekte nicht als Objekte versteht, sondern als
dynamische Systeme“ (ebd.).

Un-Zustinde Urbaner Landschaften - Spielraum des Ungewissen

Diese dynamischen Systeme bergen aufgrund ihrer Komplexitit fiir die
raumplanenden und raumentwerfenden Disziplinen erhebliche Heraus-
forderungen. Sie sind im Wortsinn nicht planbar, da sie vielschichtigen
globalen, regionalen und lokalen Entwicklungen unterworfen sind, die
nicht vom Reissbrett aus zu kontrollieren sind. Dies gilt bereits fiir ver-
gleichsweise kleine Raumausschnitte wie zum Beispiel Stadtquartiere.
Bei zunehmender Ausdehnung des Projektgebietes potenziert sich der
Komplexititsgrad, da die Raumentwicklung zahllosen Wirkfaktoren und
Dynamiken ausgesetzt ist.

Seit den 80er-/90er-Jahren wurde immer deutlicher, dass Stidte und Re-
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gionen in ihrer Entwicklung nicht vollstindig zu erkennen, zu kontrol-
lieren und somit auch ihre Zukunft im Prinzip unbeherrschbar und un-
vorhersehbar war (Seggern/Werner 2008:196). Diese Unvorhersehbarkeit
steigerte sich im Zuge der Globalisierung, Die Erhohung der Mobilitat
durch schnelle Verkehrs- und Transportwege und der Ausbau des Inter-
nets und die digitale Vernetzung fithrten zu einer immer gréfler werden-
den Uniibersichtlichkeit in Bezug auf die raumwirksamen Entwicklun-
gen, die es bei Planungen zu beriicksichtigen galt.

Diese 'Krise der Unbestimmtheit' fithrte dazu, dass sich in der Debatte
um die Zukunft der raumplanenden Disziplinen zwei Lager etablierten:
»Die eine Einstellung ist eher konservativ und versucht angesichts einer
vorwiegend als gefihrlich und destruktiv gesehenen Zukunftsentwick-
lung beim historisch Bewéhrten zu bleiben (...). Die andere Einstellung
nimmt die Unbestimmtheit zukiinftiger Entwicklungen als Anlass zu
neuen Chancen, auch neue Formen und Strukturen erfinden und ent-
falten zu konnen: Wenn man die alten Vorbehalte und Vorurteile durch-
bricht, so die These, kann man (...) verstddterte Landschaft auch (...) als
Moglichkeitsraum begreifen® (Sieverts et al. 2005: 18).

Dieses Zitat ist dem Querschnittband ,,Zwischenstadt- inzwischen
Stadt?” entnommen, das im Rahmen des Ladenburger Kollegs ,,Mitten
am Rand - Zwischenstadt entstanden ist. Der Begriff 'Zwischenstadt'
wurde Ende der 90er Jahre vom Stadtplaner und Architekten Thomas
Sieverts gepragt und bildet eine wichtige Grundlage in der Debatte zu
unterschiedlichsten Fragestellungen der urbanen Landschaften. Wohl
weifllich, dass es sich bei der vom Ladenburger Kolleg fokussierten "Zwi-
schenstadt' um einen Raumtyp der urbanen Landschaften handelt, bieten
die Forschungen fruchtbare Ansitze fiir den weiter gefassten Begrift der
‘Urbanen Landschaften'.

Deutlich wird dabei, dass bei jeglichen rdumlichen Qualifizierungsbe-
mithungen -auf politisch-administrativer, gestalterischer, zivilgesell-
schaftlicher Ebene- eine positive, neugierig nach Potenzialen forschende
Grundhaltung unverzichtbar ist (Sieverts et al. 2005: 21). Sieverts spricht
in diesem Zusammenhang vom ,,offenen Raum von Hoffnung® (Sieverts
2001: 186).

Diese hoftnungsfrohe und zugeneigte Sicht auf ein raumliches Etwas
zu entwickeln, das auf den ersten Blick oft keine fassbare, bekannte Fi-
guration und keine berechenbare logische Entwicklungsrichtung preis-
gibt, stellt fiir 'Otto Normal' (mit dem Ideal der europdischen Stadt im
Kopf) eine grofle Herausforderung dar. ,Es fehlt an verbindlichem 6f-
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fentlichen Bewusstsein, das tiber ein diffuses offentliches Unbehagen
hinausgeht“(Sieverts 2008: 256 ff.)“. Regional- und Stadtplaner, Architek-
ten, Landschaftsarchitekten und Freiraumplaner sind hier als ,,Uberset-
zer“ der urbanen Landschaften gefragt, indem sie ,,die Leere der Vorstel-
lung mit einem 'Hoffnungsraum' (Sieverts 2001: 86) fiillen.

Zusammengefasst:

Die vorangegangenen Ausfithrungen haben skizziert, wie sich der Wandel
des Begriffes und der Gestalt von LANDSCHAFT bis jetzt vollzogen hat.
Nach wie vor hilt sich zwar der dsthetische Landschaftsbegriff stabil im
menschlichen Bewusstsein. Hier ist der Mensch betrachtendes Subjekt, das
den ihn umgebenden Raumausschnitt in ganzheitlicher genieffender Schau
als Erhabenes, Naturhaftes erlebt. Durch die Auflosung des Dualismus von
Stadt und Land als Folge von Globalisierungsprozessen, zunehmender Mo-
bilitit, verinderter Kommunikationsinfrastruktur und dem weltumfassen-
den menschlichen Einfluss auf Raumgestalt und klimatische Bedingungen,
hat sich aber nicht nur vielerorts die Figuration von Landschaft gedndert.
Das Ineinanderflieffen von Stadt und Landschaft fithrt auch zu neuen
Herausforderungen, die sich durch Unbestimmtheit, Untibersichtlichkeit,
Unvermittelbarkeit, Unprognostizierbarkeit auszeichnen.

Der Begriff 'Urbane Landschaften’ wirft eine produktive Perspektive auf
diese globale raumliche Entwicklung und schlieft anthropogene Einfliisse
explizit in die Bedeutung von Landschaft ein. So assoziiert er nicht nur das
Bild historischer Kulturlandschaften im Sinne von "griin, bestindig und
harmonisch” sondern auch Lebensvollziige, die sich durch Vielfalt, ein tole-
rantes Miteinander, komplexe, durch Moiblitit geprigte Raumnutzungs-
muster und Zukunftsorientierung auszeichnen.

Fiir die raumplanenden und raumentwerfenden Disziplinen kann der
Begriff 'Urbane Landschaften’ deshalb besonders fruchtbar sein, weil er

die von Sieverts geforderte positive, neugierig-forschende Grundhaltung
transportiert.

Aber mit welchen Mitteln kann den Un-Zustinden der urbanen Land-
schaften begegnet werden? Wie kann der planerische Kontrollverlust
kreativ iiberwunden werden?

Die herkommlichen rational-analytischen Methoden und Verfahren der
Regionalentwicklung und Raumplanung stofSen hier an ihre Grenzen.
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Das Fahnden nach ,,den spezifischen ‘6rtlichen Begabungen' innerhalb des
urbanen Gewebes (Langner 2013: 25)“ spielt eine Schliisselrolle auf der Su-
che nach Wahrnehmbarkeit und Identitit in urbanen Landschaftsraumen.
Die besondere Herausforderung liegt darin, globale Prozesse, die auf den
Raum einwirken mit kleinrdumiger spezifischer Entwicklungslogik und
(natur-)raumlichem Grund zu verkniipfen. So konnen Ideen von Eigenart
entstehen und Konzepte und Bilder der urbanen Gestalt entworfen werden,
die eine Kommunikationsgrundlage fiir rdumliche Entwicklungsprozesse
bieten: ,Es braucht die jeweils grofSrdumig gedachte Vision (Bild, Rahmen),
die Orientierung und Gemeinschaftsbildung ermaglicht” (Seggern 2010:
22).

Das folgende Kapitel wird zeigen, dass das ENTWERFEN als ergebnisof-
fene Erkenntnis- und Handlungsweise geeignet ist, bei komplexen Frage-
stellungen handlungsfihig zu bleiben. Deshalb stellt das Entwerfen fiir das
Handlungsfeld der urbanen Landschaften eine addquate Form der Wissen-
sproduktion dar, um diese in ihrer Komplexitit zu greifen und zu beschrei-
ben, so dass auch neue Entwicklungsrichtungen und Gestaltungsideen for-
muliert werden konnen.
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CNTWERFEN

1 ABSCHNTTT:
DEFINTTIONEN,
ERICENNUNGSZELCHEN
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PROZESSGESTALT




»Einiibung in das Ungewisse (Aubock, Kdrdsz 2009: 333)

Das Entwerfen als ,,Einiibung in das Ungewisse“ (Aubdock, Kdrdsz 2009:
333) stellt im Umgang mit der Nicht-Prognostizierbarkeit rdumlicher Ent-
wicklung und den in Kapitel 1 beschriebenen Un-Zustdnden urbaner Land-
schaften eine produktive Herangehensweise dar. In den vergangenen Jahren
wurden neue experimentelle, diszipliniibergreifende und offene Planungs-
ansdtze erprobt, um die 'Krise der Unbestimmtheit' urbaner Landschaften
zu tiberwinden: ,,(S)eit einiger Zeit nimmt (...) die Suche nach Losungs-
ansdtzen fiir offene, grofirdumige Fragestellungen regionalen MafSstabs zu,
die lange nicht Gegenstand entwerferischer Auseinandersetzungen waren
(Seggern/Werner 2008: 36).

Durch die Fihigkeit des Entwerfens konnen komplexe rdumliche Frage-
stellungen und grofSrdumige Zusammenhdnge aufgesptirt und vermittel-
bare Raumbilder geschaffen werden: ,,(M)it unvollstindigem Wissen und
Momenten der Uberraschung und Unsicherheit konfrontiert, mit dem
Management komplizierter Abliufe und der Konzeption komplexer Struk-
turen (Noennig 2005: 133) ist das Entwerfen dabei Erkenntnis- und Hand-
lungsweise zugleich.

Das folgende Kapitel befasst sich im 1.Abschnitt zundchst mit Definitions-
versuchen, Erkennungszeichen und der Prozessgestalt des (Landschafts-)
Entwerfens. Als Orientierungsrahmen fiir diese Arbeit wird das Entwurfs-
verstindnis des STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN - Netzwerk fiir Leh-
re, Forschung und Praxis dargestellt, da es den Entfaltungshintergrund fiir
die Priizisierung des eigenen Entwurfsansatzes darstellt.

Im 2.Abschnitt wird das Feld des kollaborativen Entwerfens skizziert und
Anspriiche an das Entwerfen aktivierender Teilhabeprozesse herausgestellt.
Im 3.Abschnitt wird die Rolle des Entwerfens in der Wissenschaftsland-
schaft als eigenstindige Erkenntnisform und als Grenzgdnger zwischen Hu-
man- und Naturwissenschaften, zwischen Theorie und Handlungswissen
ausgeleuchtet, mit dem 'Modus-2' der Wissensproduktion und der Perspek-
tive der transformativen Wissenschaft in Kontext gesetzt.
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Gottliches Feuerwerk oder anhaltendes Glimmen?

»~Am Anfang schuf Gott Himmel und Erde (... ). Und Gott sprach: Es
lasse die Erde aufgehen Gras und Kraut (...). Und Gott machte zwei grofie
Lichter (...) und Gott schuf grofie Walfische und alles Getier, das da lebt
und webt. (...) Und Gott schuf den Menschen ihm zum Bilde...Und Gott
sah alles an, was er gemacht hatte, und siehe da, es war sehr gut"

(Die Bibel: 1.Buch Mose, Kapitel 1; Die Schopfung: Sechstagewerk; http://
www.bibel-online.net/buch/luther_1912/1_mose/1/, Stand 25.01.16) .

Mit dem Entwerfen der Welt beginnt das Buch der Biicher, die Bibel.
Der Entwerfende, bei dem eine geniale Idee nach der anderen sprudelt,
ist in diesem Fall kein geringerer als Gott. In einem schopferischen Kraft-
akt hebt er binnen sechs Tagen die Welt aus der Taufe: Meere, Wiisten,
Licht, Sonne, Mond und Sterne, Pflanzen, Tiere und dann noch den
Menschen - nach seinem Vorbild. Am siebten Tag ruht er sich aus, nicht
aber, ohne vorher noch einmal auf sein vollendetes Werk zu blicken und
alles, was er entworfen hat, fiir sehr gut zu befinden. Das géttliche Ent-
werfen als spontaner, genialer Akt. Da wird nicht lang hin und her iiber-
legt, es fliefit, es sitzt.

Immer wieder sprechen Musiker, Naturwissenschaftler, Gestalter, usw.
von Geistesblitzen. So auch z.B. die Schriftstellerin J.K.Rowling, die den
Kinderbuchklassiker Harry Potter erfand:

»Ich safl im Zug von Manchester nach London - ohne einen Gedanken
ans Schreiben zu verschwenden. Und aus dem Nichts kam mir plétzlich
die Idee, ich hatte diesen diirren kleinen Harry ganz deutlich vor Augen
und der Gedanke ging mir durch Mark und Bein. Ein so bewegendes
Gefiihl hatte ich nie zuvor erlebt, wenn es um das Schreiben ging. Es
war das erste Mal, dass mich eine Idee innerlich so aufgewiihlt hat. Dann
kramte ich in meiner Tasche nach einem Bleistift oder Kuli, aber ich hatte
noch nicht einmal einen Kosmetik-Stift dabei. So konnte ich nur dasitzen
und nachdenken. Wihrend der vier Stunden, die ich in dem verspiteten
Zug verbrachte, sprudelten mir alle diese Ideen nur so im Kopf herum"
(Rowling zitiert auf www.harrypotter-xperts.de/jkrowling/hpundich/2/).
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Schade, dass sich solche genialen Einfille nicht planen lassen. Nicht sel-
ten spricht man von einer 'Eingebung', wenn einem die ziindende Idee
kommt. ,,Bis ins 17. Jahrhundert etwa ging man davon aus, dass alle Kre-
ativitdt gottlichen Ursprungs sei. SchliefSlich bedeutet ‘Inspiration’ wort-
lich 'Einhauchung’. Und wem plotzlich von Gott (oder der Muse) eine
unerwartete Idee eingehaucht wurde, der erfuhr sich dann im Wortsinne
als begeistert“(Schabel et al. 2012: 1).

Das Entwurfsverstandnis hat sich im Laufe der Zeit jedoch mehr und
mehr gewandelt. Entwerfen bedeutet nicht linger nur durch einen plétz-
lichen Geistesblitz die perfekte Losung zu bekommen. Vielmehr hat sich
der Begriff 'Entwerfen' heute im Sinne von 'Entwicklung' erweitert: ,,Seit
einiger Zeit hat sich das Verstandnis des Begriffes Entwerfen vom 'genia-
lischen', nicht hinterfragbaren schopferischen Akt hin zum Entwickeln
verschoben“ (Ganshirt 2008: 62).

In einem héufig langwierigen Prozess werden unterschiedliche Ideen
und Losungsvarianten entwickelt, anschlieflend nach bestimmten Kri-
terien selektiert, weiter ausformuliert, Entscheidungen getroffen, erneut
Uberpriift, verworfen, verdndert. Der Erleuchtung, die ,durch die neue
Wahrnehmungsfahigkeit aus dem komplizierten ein einfaches Problem®
(Prominski 2004: 84) macht, gehen also in der Regel ,lange Phasen der
Informationsaufnahme und anschlieflendes 'Setzenlassen' der Informa-
tion" (ebd.) voraus.

Vom handwerklichen Akt zum Vorzeichnen

Die urspriingliche Handlungsart des Entwerfens beschreibt Martin Pro-
minski in seiner Dissertation ,Landschaft entwerfen als ,,handwerkli-
ches Entwerfen® (Prominski 2004: 84), das seit Jahrhunderten vollzogen
wird. Es besteht dabei eine ,enge Beziehung aus Konzipieren und Her-
stellen” (ebd.), die von einem Anpassungs- und Optimierungsprozess ge-
kennzeichnet ist: Im handwerklichen Tun wird mit dem entsprechenden
Material ausprobiert, revidiert, neu justiert. Im Sinne des Philosophen
Aristoteles ist dieses zumeist miindlich weitergegebene Handlungswis-
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sen die Basis fiir ,techne® als ,praktisches Vermogen, Kunstfertigkeit
und handwerkliches Kénnen" (Noennig 2005: 128), um in schopferischer
Weise ,,eine Welt, wie sie sein soll“ (ebd.) zu erzeugen.

Spatestens aber mit der Entwicklung des metrischen Einheitssystems um
1800 in Frankreich (https://de.wikipedia.org/wiki/Metrisches_Einhei-
tensystem, Stand 25.01.2016) und der damit verbundene Moglichkeit,
allgemein giiltige und mafstibliche Zeichnungen zu erstellen, liefen
Planung und Umsetzung nicht mehr ineinandergreifend, sondern zu-
nehmend nacheinander ab. Die Einheit von Entwurf und Verwirklichung
war Vergangenheit. Die Produktionsverfahren beschleunigten sich durch
die maf3stablichen Zeichnungen erheblich: Losungsvarianten konnten
auf dem Papier zeichnerisch erprobt und die operationalisierten Produk-
tionsschritte an spezialisiertes Personal tibergeben werden (Prominski
2004: 84).

»Heute existiert nahezu jeder Entwurf zunichst als Moglichkeit, un-
abhangig von seiner Verwirklichung, auch wenn er auf selbige hinzielt
(Seggern/Werner 2008: 34). Trotzdem bleibt das Entwerfen als Prozess
betrachtet ,,Hand- und Kopfarbeit zugleich, ein hybrides Arbeitswissen,
das die beiden untrennbar verbindet“ (Nowotny 2008: 14).

Anzetteln und Vorbereiten

Etymologisch ldsst sich das Wort "Entwerfen' auf den fiir das Weberei-
Handwerk géngigen Vorgang zuriickfiithren, beim Anzetteln des Gewebes
die Fiaden auseinanderzudrehen. Dieses 'Entwerfen' der Fiden erfordert
ein Vorstellungsvermogen, wie das Gewebes spdter aussehen soll. Das
Entwerfen kann in diesem Sinne also als ordnender Prozess aufgefasst
werden, der einer gewissen Voraussicht bedarf (Kluge 2002:249).

Das Grimm "sche Worterbuch verzeichnet fiir das Wort 'Entwerfen' sechs
verschiedene Bedeutungsstringe:

"1) von kiinstlern, die ein bild zeichnen und umreiszen, bevor sie zu mah-
len anfangen, dann aber steht es fiir mahlen selbst

2) iberhaupt animo concipere, in gedanken entwerfen, den plan zu etwas
fassen, angeben

3) einen hasz entwerfen, wie man sagt einen hasz auf jemand werfen

4) entwerfen, entgegen, zuriick werfen

5) entwerfen, verwerfen, abortiri: entwerfen spricht man auch vom vich
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(vieh), so es ein todne frucht birt

6) auch das reflexivum zeigt mehrere bedeutungen,
a)sich entwerfen, auseinanderwerfen, trennen

b)sich aufwerfen, empordrangen, oder auch sich bilden
¢)sich bilden, abbilden, entgegen scheinen"

(Grimm 1862: 655f.).

Andrea Sabisch, Professorin fiir Kunstpadagogik und Visuelle Bildung
an der Universitdt Hamburg, filtert aus der Grimm "schen Auflistung drei
Bedeutungen heraus, die in der Gegenwart Verwendung finden: ,,1. Ent-
werfen im Sinne von Vorzeichnen, 2. im Sinne von Planen und 3. im
Sinne von Sich-Entwerfen. Was diese drei Bedeutungen verbindet, ist
eine 'vorbereitende Aktivitat. Vorbereitend [Anzettelnd, C.K.] ist sie in
zweierlei Hinsicht: Erstens, weil Entwerfen eine Bewegung ist, die nie-
mals vorgibt fertig zu sein. Sie bleibt immer vorldufig oder provisorisch.
Selbst dann, wenn sie die Welt fiir einen Moment festhalten will, um
sie zu fixieren, geschieht dies nicht mit der Absicht, ein finales Produkt
herzustellen, sondern das Werden zu begleiten und zu modifizieren. (...)
Zweitens verweist das vorbereitende Moment auf eine Bewegung, die in
Zukunft gerichtet ist. Im Entwerfen steckt der Versuch, die Gegenwart
weiter zu denken, im Hinblick darauf, wie etwas sein oder werden koénn-
te“ (Sabisch 2003: 425).

Sabisch betont in ihrem Kldrungsversuch den vorbereitenden Aspekt

und das Prozesshafte des Entwerfens als in die Zukunft gerichtete, nie
vollendete Suchbewegung .
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Von der positiven Projektion zum produktiven
Bildnis

"Was tun Sie", wurde Herr K. gefragt, "wenn Sie
einen Menschen lieben?"

(T "Ich mache einen Entwurf von ihm", sagte Herr
\# K., "und sorge, daf$ er ihm dhnlich wird."”
"Wer? Der Entwurf?"

"Nein", sagte Herr K., "der Mensch."

Wenn Herr K. einen Menschen liebte
(Brecht 1980: 33)

Giinter Pfeiffer (Fachgebiet Entwerfen und Wohnungsbau an der TU
Darmstadt) hat in seinem Aufsatz ,Entwerfen lernen. Die Metho-
de der Archetypen® dieses Brecht-Zitat als Einfithrung in eine weitere
Perspektive auf das Entwerfen gewidhlt. Er findet neben der haufig be-
schrieben Position des Entwerfens als ein heuristisch-analytischer Akt
aus Ordnungsversuchen von erforderlichen Parametern, eine zweite Be-
trachtungsweise. Pfeiffer lenkt den Blick auf das Entwerfen als eine Er-
kenntnisweise, das dem ,Geflecht aus Genese, Psyche und Sozialisation®
entspringt (Pfeiffer 2008: 82). ,,Entwerfen wird zur eigenen Projektion,
die beim genaueren Hinhoren auch eine ziemlich heftige Suggestion (...)
enthalt"(Pfeiffer 2008: 82). Bertolt Brecht selbst schreibt {iber das Entwer-
fen von Bildnissen: ,Der Mensch macht sich von den Dingen, mit denen
er in Bertthrung kommt und auskommen muss, Bilder, kleine Modelle,
die ihm verraten, wie sie funktionieren. Solche Bildnisse macht er sich
auch von Menschen: Aus ihrem Verhalten in gewissen Situationen, das
er beobachtet hat, schliefit er auf bestimmtes Verhalten in anderen, zu-
kiinftigen Situationen. Der Wunsch, dieses Verhalten vorausbestimmen
zu konnen, bestimmt ihn gerade zu dem Entwerfen solcher Bildnisse.
Den fertigen Bildnissen gehoren also auch solche Verhaltensarten des
Mitmenschen an, die nur vorgestellte, erschlossene (nicht beobachtete),
vermutliche Verhaltensarten sind. (...) Es kommt viel darauf an, richtiges
Schlieflen zu lernen, aber dies gentigt nicht (...), weil die Menschen nicht
ebenso fertig sind wie die Bildnisse, die man von ihnen macht. (...) Der
Beobachter muss (...) dem Beobachteten ein gutes Bildnis schenken, das
er von ihm gemacht hat.
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Er kann Verhaltensarten einfiigen, die der andere selber gar nicht fin-
de, diese zugeschobenen Verhaltensarten bleiben aber keine Illusion des
Beobachters; die werden zu Wirklichkeiten. Das Bildnis ist produktiv ge-
worden, es kann den Abgebildeten verdndern, es enthilt (ausfithrbare)
Vorschlage® (Brecht 1997: 154-155).

Das Entwerfen im Sinne einer positiven Projektion und eines produk-
tiven Bildnisses bedeutet also, eine nach vorn gerichtete, zugeneigte
und engagierte Interpretation des Gegebenen zu entwickeln. Diese
Perspektive auf das Gegebene umfasst Emotionen, Vermutungen und
Wiinsche, die dem Innenleben des Beobachters entspringen.

Provisorischer Prozess trotz priziser Planung

Der Philosoph Hans Poser definiert in seinem Aufsatz ,,Entwerfen als Le-
bensform - Elemente technischer Modalitat“ zwei unterschiedliche Be-
deutungen des Entwurfsbegriffes. Die philosophisch-existenzialistische
Deutung lehnt er an Heidegger und Satre an, ,an die Vorstellung, dass
ich erst im Entwerfen den Weg zur Essenz antrete, weil die Existenz der
Essenz vorausgeht. Erst im Entwurf wéhle ich meine Freiheit, erst im Ent-
wurf werde ich zum selbstbestimmten Individuum® (Poser 2004: 561).
Dagegen bedeute der technische Entwurfsbegriff nahezu das Gegenteil:
»der Entwurfist (...) ein notwendiger Schritt in der Verwirklichung eines
technischen Vorhabens; der Plan ist es, der der Existenz des technischen
Artefakts vorausgeht® (ebd.).

Operationalisierte, prazise und {ibertragbare Planungs- und Problemlo-
sungsverfahren erleichtern das Leben hédufig und versprechen zudem ein
hohes Maf an Handlungssicherheit, stiitzen Forschung und Wissenschaft
in der Generierung verifizierbarer Daten und verheifSen Effektivitit und
Objektivitit. ,Planung als ein rein technisches Entwerfen verstanden, bei
dem es auf eine tiberschaubare Menge quantifizierbarer Eigenschaften an-
kommt, lasst sich gut in methodische Funktionsweisen fassen® (Géanshirt
2007: 60).

Je komplexer, unvorhersehbarer und uneindeutiger sich eine Problemlage

jedoch darstellt, desto geringer féllt die Garantie fiir den Anwendungser-
folg aus.
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»Trotz aller Vorsorge und Planung standen die Ingenieure vor dem Problem
die Luftfiltersysteme von Raum- und Mondfihre (das eine eckig, das andere
rund) verbinden zu miissen — was ihnen mit einfachsten Mitteln auch ge-
lang. Die Raumfihre - im Jahr 1970 ein Vorzeigeprojekt der Hochtechnolo-
gie — wurde mithilfe eines Provisoriums gerettet, das aus einem Pappdeckel,
einem Urinbeutel, einer Tennissocke und Klebeband bestand“ (Havemann/
Schild 2014: 9).

Antje Havemann und Margit Schild beschreiben mit dieser Szene in ih-
rem Artikel: ,Houston, wir haben ein Problem. Uber die Fihigkeit zu
handeln® das Potenzial des Provisoriums und somit auch auf trefflich-
ste Weise eine Komponente entwerferischen Handelns: das Improvisie-
ren: ,Das Wort wurde im 18.Jh. entlehnt aus dem gleichbedeutenden
italienischen improvvisare das wiederum abgeleitet ist von improvviso:
‘unerwartet, unvorhergesehen, unvermutet'. Improvisation gilt als hohe
Kunstform ausgebildeter Musiker und darstellender Kiinstlerinnen. Das
verweist darauf, was (...) an Vorbereitung, an Alltagswissen und impli-
zitem Wissen sowie technischem Verstdndnis vorhanden ist — und sein
muss“ (Havemann/Schild 2014: 10), wenn man mit Ungewissheit kon-
frontiert ist. Improvisiertes Handeln sei immer unmittelbar verkniipft
mit den situativen Bedingungen und erfolge stets ,,in Zusammenhang
mit dem Kontext" (ebd.). Der Fokus liege dabei nicht auf einem perfekten
Ergebnis, sondern vielmehr auf der Ebene einer ,initiierenden und auch
- im Sinne einer funktionierenden temporiren Losung - gelingenden
Handlung“ (ebd.).

Entwerfen heiflt nicht nicht-planen. Planung, verstanden als Vorge-
hensmodell, wie und wann etwas mit welchen Mitteln erreicht und wie
das Erreichte dann gesteuert werden kann, ist auch der Handlungs-
und Erkenntnisweise des Entwerfens immanent. Doch im Vergleich
zum analytisch-rationalen Verstindnis von Planung, die mit einem
festen Ziel verbunden ist, steht Entwerfen hiufig fiir eine stark auf
subjektiver Erfahrung und Intuition fuflende, iibende Suche, fiir ein
improvisierendes 'Sich Vortasten' und Ergebnisoffenheit.
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Erfahrung, Ubung und Intuition

Erfahrung, Routinen und iibertagbares Wissen sind unabdingbar, um zu
einer guten Entwurfslosung zu gelangen. ,Niemals entsteht ein Entwurf
aus dem Nichts, er kniipft auf unterschiedlichen Ebenen immer an etwas
Vorhandenes an (rdumlich, erfahrungsmafiig, gesellschaftlich, technisch
oder bezogen auf Personen) und transformiert es in einem weiten Sinne,
der einen Moglichkeits- oder Potenzialraum erschliefit, in etwas Neues
- egal, ob grundsitzlich oder (nur) kontextuell neu" (Seggern/Werner
2008: 34).

Routinen konnen dabei eine wichtige Rolle spielen, denn ,,sie haben eine
vielfach geronnene Erfahrung zum Hintergrund und beruhen auf einer
fixierten Zweck-Mittel-Beziehung" (Poser 2004:563). So kénnen sie die
Chance auf eine gelingende Umsetzbarkeit, also ,,die Verwirklichung der
Entwurfsmoglichkeit® (ebd.) erhohen.

Die zentrale Frage beim 'routinierten Entwerfen' ist also: Wie habe ich
es das letztes Mal gemacht? Und auch: Wie sind andere bei einer ver-
gleichbaren Herausforderung vorgegangen? Durch das Reaktivieren des
eigenen Erfahrungsschatzes und der Erfahrungen anderer wird sich sehr
wahrscheinlich keine Generallosung finden, die sich passgenau auf das zu
behandelnde Entwurfsproblem iibertragen lisst; aber: ,,Uber 'Sampling'
von Bekanntem entstehen Variationen. Ideen reihen sich oft unbemerkt
aneinander und manchmal entsteht (unerwartet) etwas Neues“(Seggern/
Werner 2008: 34).

Im Entwerfen das Neue aufscheinen zu sehen, bedarf haufig Geduld,
Konzentration, Anstrengung und wiederholter Ubung: Ubung im Sin-
ne einer produktiven Bewegung zwischen Kénnen und Nichtkonnen,
denn das als ,,Sorge anwesende Nichtkénnen ist sowohl MafSigung als
auch Wiirze des Konnens® (Kroug 1974 zit. n. Bollnow 1991: 34). Dabei
kann das Uben ,,im eigentlichen Sinn“ als mithsames Erwerben von Fer-
tigkeiten wahrgenommen werden, das erst ,allmédhlich zu einer immer
grofleren Leichtigkeit® fithrt (Bollnow 1991: 38). ,Man unterbricht den
flissigen Handlungszusammenhang, um sich in reflektierter Haltung
der nicht gekonnten, einzelnen Leistung zuzuwenden® (ebd.:39). Die
Ubung kann sich aber auch sozusagen von selbst ergeben ,wihrend der
Mensch mit seiner Aufmerksamkeit ganz seiner Tétigkeit, seiner Arbeit
oder seinem Spiel zugewandst ist“ (ebd.:39). ,,Uben im spielerischen Sin-
ne“ erlaubt aber im Gegensatz zum ,,Uben im eigentlichen Sinne“ keine
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Unterbrechung, denn dann ist der Spielfluss zerstort. Hier muss man die
»Unsauberkeiten in der Durchfithrung hinnehmen und nach Mdéglich-
keit vertuschen“ (ebd.:40).

Neben dem Erfahrungswissen, das durch praktisches Uben sowohl im
eigentlichen als auch spielerischen Sinne vermehrt werden kann, spielt
die Kraft des 'Bauchgefiihls', die Kompetenz der Intuition im Entwerfen
eine zentrale Rolle. Die Bedeutung der Intuition fiir das Entwerfen haben
Seggern und Werner entfaltet.

Neurowissenschaftlichen Erkenntnissen zufolge ist die verbreitete Auf-
fassung mittlerweile obsolet, Intuition, Emotionen und Ganzheitlichkeit
stiinden rational-analytischem Denken entgegen. ,,Eines lasst sich bereits
gesichert festhalten: Es gibt keine voneinander unabhingigen, getrennten
Denkwelten von Ratio und Intuition (...) Die Erkenntnisse legen sogar
nahe, dass die Intuition, geleitet von Gefiihlen, in Denk- und Erkennt-
nisprozessen gegeniiber dem Rationalen insofern 'iiberwiegt', als sie die
'fiihrende’ Rolle hat" (Seggern/Werner 2008: 38).

Auch Génshirt verweist auf die Fithrungsrolle der Intuition beim Entwer-
fen: ,Die Komplexitit raumlicher wie dsthetischer Erfahrungen fiihlen
und empfinden wir zunichst eher als wir sie analysieren. Die emotionale
Bewertung ist eine ganzheitliche, die sich der Totalitét einer Situation be-
wusst aussetzt. Das in diesem Moment Empfundene kénnen wir rational
zuginglich machen, indem wir es analysieren und nach Begriindungen
und Zusammenhingen suchen, uns mit anderen dariiber auseinander-
setzen zu konnen® (Ganshirt 2007:128).

Intuition als wichtiger Motor fiir Erkenntnisprozesse ist mittlerweile eine
anerkannte Grofle, aber jedoch festige sich laut Seggern/Werner ,,die
Einsicht (...), dass Intuition (...) nicht methodisch herbeigefiihrt werden
kann" (Seggern/Werner 2008: 42).

Intuitiv zu handeln bedeutet unbewusst einen stillen Wissensschatz zu
aktivieren, also etwas zu konnen, ohne in der Lage zu sein, zu beschrei-
ben, wie es geht. Deshalb, so Seggern und Werner, sei es nicht sinnvoll,
einen methodischen Ansatz zu suchen, der Intuition herbeifiihrt, son-
dern vielmehr ein Setting zu schaffen, dass die Entfaltung von Bauchge-
tithl begiinstigt (ebd. ).

Eine wichtige Erkenntnisquelle des Entwerfens sind Erfahrungen

und Handlungsroutinen, die man selbst entwickelt hat oder die ande-
re weitergegeben haben.
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Durch Variationen und Neukombination dieser Erfahrungs-Baustei-
ne kann es gelingen, neue Ideen zu entwickeln. Dieses Variieren und
auch das Erkennen von Ansitzen mit Entwicklungspotenzial bedarf
eines wiederholenden Ubens, das oft als Miihseligkeit, gegebenfalls
aber auch als spielerische Leichtigkeit wahrgenommen werden kann.
Intuition als erkenntnisleitende Kraft ist fiir ein gelingendes Entwer-
fen zentral. Durch das ,,Bauchgefiihl" kann ein implizites, unbewuss-
ten Wissen aktiviert werden, das Entwurfsentscheidungen mafigeb-
lich beeinflusst.

Fehlerfriichte und Zufallszauber - Geplanter Kontrollverlust

Eine Strategie zur Beférderung des ,,Bauchgefiihls" kann es sein, bei kom-
plexen Entwurfsproblemen Entstehungsbedingungen zu schaffen, die
schon von vornherein als ,,nicht verniinftig“ anmuten.

Joérg Baumeister skizziert in seinem Aufsatz ,,Brain Accidents” eine (ar-
chitektonische) Entwurfsmethodik, die ,-allerdings oft unabsichtlich-
angewendet wird. Diese Methodik (...) inszeniert Unfille. Dabei wird der
Begrift ,,Un-Fall“ in seinem eigentlichen Sinne verwendet, also im ersten
Augenblick nicht als 'Fall' erscheinende Méglichkeit® (Baumeister 2008:
21). Baumeister formuliert die drei Unfall-Typen: Ubertragung, Zufall
und Fehler, deren Gemeinsamkeit er darin sieht, ,,dass der anfangliche
Kreationsprozess nicht verniinftig ist“ (Baumeister 2008: 25.). Dieser sehr
interessante Betrachtungsansatz erscheint jedoch in erster Linie fiir die
Unfallprinzipien Zufall und Fehler einleuchtend, diese werden von Bau-
meister aber leider nicht ergiebig ausgefiihrt.

Fiir das Prinzip Ubertragung ist 'nicht verniinftig' nicht iiberzeugend, ge-
rade, wenn man, wie Baumeister, Ubertragung im Sinne einer ,,Fall-Bei-
spielsuche” versteht. So bezeichnet Baumeister die Ubertragung zwar als
»sanfteste und bekannteste Variante eines Unfalls“ (Baumeister 2008:21).
Baumeisters Aufforderung den Transfer von Gestaltungs-Losungen als
Losungsweg zu wahlen ist jedoch stark von Vernunft geleitet: ,,Schauen
Sie also nach anwendbaren Problemlésungen, die tibertragbar sind: Ent-
weder durch wissenschaftliche Sachinformation oder durch eigene An-
schauung kann gelernt werden. Denn alle Formen auf dieser Welt sind
Antworten auf Gestaltprobleme, deren Sie sich durch Ubertragung be-
dienen konnen (Baumeister 2008: 22).
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Die Prinzipien Zufall und Fehler lassen sich hingegen eindeutiger als
»zuerst abwegig erscheinenden brain accident® verstehen. Fehler zu
machen bedeutet, immer auch die Chance zu bekommen, etwas Neu-
es hervorzubringen. Im Entwurfs- bzw. Formfindungsprozess pladiert
Baumeister deshalb fiir den bewussten Einsatz des Fehlermachens. (...)
Fiir die Produktion von Fehlern, so Baumeister, ,,kdnnen zwei Strategien
hinzugezogen werden: entweder das bewusste Aufgreifen unbewusst ge-
machter Fehler oder die bewusste Fehlentscheidung (...). Behandeln Sie
das Falsche als richtig und tiiberlegen Sie, ob daraus nicht ein Mehrwert
zu erzielen ist“ (Baumeister 2008: 24).

(Unbewusstes) Fehlermachen kann also, so die These von Baumeister,
zum kreativen Ankniipfungspunkt fiir den weiteren Entwurfsverlauf
werden und die eingefahrenen Denk- und Handlungsmuster aufbrechen.
Deshalb sei es sinnvoll, Fehler als ,,Innovationsmotor zu nutzen.

Am Beispiel des Kinderbuches ,,Kogufant® von Sara Ball méchte Bau-
meister die Rolle des Zufalls in der Formfindung verdeutlichen: ,,Durch
Blittern einzelner Drittelseiten ergeben sich immer wieder neue Wesen
wie ein Jaguarkdrper mit Krokodilskopf und Elefantenbeinen. (...) Durch
Kombination einzelner Elemente werden zufillige Formen generiert®
(Baumeister 2008: 22). Bei seiner Beispielwahl vernachldssigt Baumei-
ster allerdings, dass es sich hier, wenn tiberhaupt, nur um einen einge-
schrankten Zufall handelt, da die Anzahl der kombinierbaren Elemente
klar begrenzt sind. Die moglichen Kombinations-Ergebnisse sind hier
also berechenbar. Von Zufall kann man aber eigentlich nur sprechen,
wenn es sich um ein Ereignis handelt, das geschieht, ohne dass eine Ursa-
che erkennbar wire oder bei dem man zwar die Einflussfaktoren kennt,
sie aber nicht messen oder steuern kann, so dass das Ergebnis nicht vor-
hersehbar ist (https://de.wikipedia.org/wiki/Zufall, Stand 04.11.15).

Ein gelungeneres Beispiel zum bewussten Einsatz vom Zufallsprinzip
in Entwurfsprozessen liefert hingegen das Architekturbiiro CHORA.
Als Ausgangspunkt nutzt das Biiro das Werkzeug der ,,urban gallery®:
Durch zufillige Auswahl von Orten im jeweiligen Entwurfsgebiet —die
sich durch den Wurf einer Handvoll Bohnen ergibt- werden stddtische
Phénomene gesammelt und kartiert. Diese wiederum geben das Initial
tiir die Entwicklung von Interventionen und die Ableitung dynamischer
Prozesse. Dabei kann es zum Beispiel um den Abriss oder die Erneuerung
baulicher Struktur gehen, die Umlenkung von Geldstromen, die Veran-
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derung der Kommunikationsinfrastruktur oder den Aufbau eines sozi-
alen Netzwerkes. ,,Dieses Set an moglichen Interventionen ist die Basis
fiir ein Strategiespiel, bei dem die Planungsbeteiligten aus unterschiedli-
chen Interessensperspektiven mogliche Entwicklungsszenarien erspielen.
Gemeinsam mit dem Spielleiter (also dem durchfithrenden Planer) wird
aus unterschiedlichen Szenarien ein Handlungsplan entwickelt (Borries
2005: 625 in Bezug auf die Entwurfsmethodik von CHORA).

Der Entwurfsprozess als Suchbewegung nach Erkenntnis und Form
kann durch zufillige 'Einwiirfe' unerwartetete Richtungen einschla-
gen, vermeintlich geschlossene Entwurfssettings "aufschliisseln' und
dadurch das Entwurfsrepertoire erweitern.

Auch Fehler konnen unter Umstéinden diese Prozessfunktion ausfiil-
len. Diese liegen in der Regel auf der Ebene des Unbewussten, konnen
jedoch unter geeigneten Entwurfsbedingungen positiv bewertet und
weiter entwickelt werden und somit zu evolutiondrem Wissenszu-
wachs beitragen.

Das Zwicken im System

Prominski beschreibt riickblickend auf die Entwurfsforschung der 50er
und 60er Jahre, die Bemiithungen den stark auf subjektiven Motiven ba-
sierenden Entwurfsprozess zu objektivieren (Prominski 2004: 85). Nicht
zuletzt das Aufkommen von Computertechnik stiitzte die Bestrebungen
durch das Entwerfen ,,mit einem systematischen Ansatz auf Basis quan-
tifizierbarer Werte Losungen herbeizufithren® und ,,den Entwurfspro-
zess von seinem ganz auf den Intuitionen und Erfahrungen des Subjekts
abhidngendem Prinzip loszulosen und auf objektiviere Grundlagen zu
stellen” (ebd.). Anhand der technokratisch-analytischen Ausrichtung
der Ulmer Hochschule fiir Gestaltung (HfG Ulm) von 1958-1962 und
den Systematisierungs-Versuchen des 'Design Methods Movement' um
Christopher Alexander und Bruce Archer, Anfang der 60er Jahre, zeich-
net Prominski nach, wie sich in den 70ern letztlich die Erkenntnis durch-
setzt, ,dass die Systematisierung nur sehr profane Probleme l6sen kann
und die eigentlichen Schwierigkeiten des Entwerfens sich nicht durch
Computerisierung 16sen lassen® (Prominski 2004: 92 in Bezug auf Alex-
ander u.a. 1995).
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Diesen 'profanen Problemen' stellen Horst Rittel und Melvin Webber die
»wicked problems" entgegen, die sich einem linearen Problemlésungs-
schema allein schon deshalb entziehen, weil es keine ,,umfassende For-
mulierung der Problemstellung, die alle notwendigen Informationen
zur Losungsgewinnung enthélt® (Prominski 2004: 96 in Bezug auf Rittel/
Webber 1973:137 f.) gibt. Stattdessen sei bei vielen Entwurfsproblemen
ein iteratives Vorgehen nétig, das wiederholend vorldufige Losungen mit
dem Kontext abgleicht, neue Informationen mit einbezieht und schlief3-
lich zu einer guten Losung verdichte (nicht im Sinne von richtig oder
falsch). Auch bei der Ubertragbarkeit von bestehenden Losungen auf eine
augenscheinlich dhnliche Entwurfsherausforderung sei Vorsicht geboten,
denn ,jedes verzwickte Problem ist prinzipiell einmalig (Prominski
2004: 97 in Bezug auf Rittel/Webber 1973:141f).

Aus den Systematisierungsbestrebungen der Entwurfsforschung bil-
dete sich also nach und nach die Erkenntnis heraus, dass Quantifi-
zierung und Objektivierung des Entwurfsprozesses bei komplexen
Herausforderungen keinen Anwendungserfolg garantieren. Jedes
kontextabhingige, 'verzwickte' Entwurfsproblem ist mit einzigartigen
Bedingungen verwoben und verlangt deshalb auch nach individueller
Passgenauigkeit.

Prozessgestalt des Entwerfens - Reflexive Praxis

Donald Schon, Professor fiir 'Urban Planning and Education' hingegen
»sieht Unsicherheit, Komplexitidt und Wertkonflikte als kontinuierliche
Begleiter des Entwurfsprozesses und kritisiert daher die stdndigen Versu-
che der 'Professions' kausal-analytische bzw. operationalisierbare Verfah-
ren zu entwickeln (Prominski 2004: 99 in Bezug auf Schon 1991:29f.). Da-
mit verweist Schon ,,nicht nur auf die 'klassischen' Entwurfsdisziplinen
wie Architektur und Ingenieurwesen, sondern bezieht auch solche Pro-
fessionen (...) wie Recht, Medizin,(...) Erziehung oder Management mit
ein" (ebd.). Das Ansinnen der 'Professions' nach Generalisierbarkeit sieht
Schon als fehlgeleitet an, da die eigentlichen gesellschaftlichen, komple-
xen Probleme durch kausal-analytisches Vorgehen nicht gelost wiirden:

“In the varied topography of professional practice, there is a high, hard
ground where practitioners can make effective use of research based the-
ory and technique, and there is a swampy lowland where situations are
confusing 'messes' incapable of technical solutions. The difficulty is that
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the problem of the high ground, however great their technical interest,
are relatively unimportant to clients or the larger society, while in the
swamp are the problems of greatest human concern.

There are those who choose the swampy lowlands. They deliberately in-
volve themselves in messy but crucially important problems and, when
asked to describe their methods of inquiry, they speak of experience, trial
and error, intuition and muddling through” (Donald Schon 1983: 42f. zit.
n. Jonas 2012: 18).

Die Suche des Entwerfenden (des 'practitioners') nach Losungswegen fiir
komplexe, gesellschaftsrelevante Fragestellung auf 'sumpfigem Grund'
tibersetzt Schon in die Handlungsbeschreibung der 'Reflection-in-Ac-
tion', durch die deutlich wird, dass Wissen im Handeln selbst erzeugt
wird und die eigene Praxis durch die Reflektion des Handeln einen steti-
gen Qualifizierungsprogress durchlduft. Prominski erldutert ausfiihrlich
»die von Schon aufgestellte These, dass die reflexive Praxis des Entwerfens
eine eigenstandige Erkenntnisweise ist: Sie umfasst sowohl individuelle,
intuitive Elemente wie die auf Erfahrung beruhende Setzung einer Ord-
nung als auch rationale Abwagungen, wenn auf die normativen Ebenen
der jeweiligen Profession zuriickgegriffen wird“ (Prominski 2004: 103).
Am Anfang jeder Losungssuche fiir ein 'verzwicktes' Problem stehe zu-
néchst eine mannigfaltige, undurchsichtige Situation die nach einer Ord-
nung verlange.

Das Setzen dieser Ordnung beruhe auf Erfahrungen und dem subjek-
tiven Wissen, Vorurteilen und Vorlieben des Entwerfenden. Anschlie-
flend werde die Passung dieser Ordnung in Bezug auf die jeweiligen
Professions-Normen, -Theorien und -Kriterien iiberpriift. So entstehe
ein komplexes Netz aus ,wenn-dann Ketten" an dessen Knotenpunkten
immer wieder die gegenwirtige Situation bewertet und Entscheidungen
getroffen werden miissten. Diese Entscheidungen miissen neben den
gegenwartigen Wahlmoglichkeiten auch die Konsequenzen zukiinftiger
Handlungsauswirkungen beriicksichtigen, z.B. kann mit situativen Be-
dingungen experimentiert werden, was zu einem neuen Handlungsrah-
men fithrt, usw. (ebd.:100, 101). Diese ,,reflexive Praxis" konne auch als
kontinuierliches ,, Gesprich' des Entwerfers mit den virtuellen Produkten
seines Schaffens” (Prominski 2004: 101 in Bezug auf Schon 1991: 99f)
verstanden werden.
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Schons Beschreibung des 'Reflection-in-action' hat eine forschende
Qualitit und eignet sich, sowohl kausal-analytische als auch subjektiv-
intuitive Entscheidungsmomente zu umfassen. Wissenerzeugung und
Wissenanwendung sind dabei untrennbar miteinander verwoben.

Zudem zeigt sein produktives Bildnis vom ,,high, hard ground” und
den ,,swampy lowlands“ auf poetische Weise die zwei verschiedenen
Aktionsradien der Wissensproduktion (Donald Schon 1983: 42f.
zit. n. Jonas 2012: 18). Dieser Punkt wird im 3. Abschnitt 'Research
through Design': Entwerfen als 'Zwischenschaft' weiter ausgeleuchtet.

Der vom Architekturtheoretiker Christian Génshirt entwickelte 'Kreis-
lauf des Entwerfens' kann als Erweiterung von Donald Schéns Konzept
der reflexiven Praxis gesehen werden.

Sein Ansatz vermeidet eine lineare Auflistung und grafische Darstellung
von Prozessphasen, da er den Prozess des Entwerfens als einen ,,Kreis-
lauf unaufléslicher verwobener Gedanken und Handlungen® (Géanshirt
2007:121) beschreibt. Dieser vollzieht sich in einer stets wiederholenden
Abfolge von Titigkeitsbereichen (Wahrnehmung, Denken, Ausdruck)
und Arbeitsschritten: ,Der Kreislauf des Entwerfens beginnt mit der
Wahrnehmung von Aufgabe und Situation (...), gefolgt von deren ge-
danklicher Verarbeitung, die zu den ersten 'inneren' Vorstellungen des
zu entwerfenden Gegenstandes oder Gebéudes fiihrt (...). Diese 'inne-
ren' Entwurfsvorstellungen werden zunichst durch einfache Gesten oder
Worte zum Ausdruck gebracht, spater auch mit Hilfe von externen Werk-
zeugen (...). Das zum Ausdruck Gebrachte wird erneut wahrgenommen
(...) und mit den 'inneren' Vorstellungen verglichen, dabei werden so-
wohl die 'inneren’ Vorstellungen als auch das zum Ausdruck Gebrachte
gedanklich weiter verarbeitet, werden kritisiert und in der Folge verdn-
dert (...). Diese veranderten Vorstellungen wiederum werden erneut aus-
gedriickt (...), dies wird wieder wahrgenommen, u.s.w. .

Im weiteren Verlauf des Entwurfsprozesses entstehen schrittweise immer
konkretere, prizisere und komplexere Darstellungen des Entworfenen in
raumlich-bildlicher und sprachlicher Form“ (Génshirt 2007:121).
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DENKEN

WAHRNEHMUNG AUSDRUCK

WERKZEUGE

VISUELL VERBAL

Der Kreislauf des Entwerfens (Darstellung auf Grundlage von Gdnshirt
2011: 79)

Ginshirt greift mit seinem Kreislauf also Schons Idee des inneren
Dialogs zwischen Entwerfendem und Handlungssituation auf. Er er-
weitert die Beschreibung um die Ebene des Ausdrucks der inneren
Vorstellungsbilder durch geeignete verbale und/oder visuelle Ent-
wurfswerkzeuge, die die Funktion haben das Wahrgenommene fiir
den Entwerfenden selbst und andere auszudriicken, ,,verhandelbar*
und zum Gegenstand kritischer Reflektion zu machen.
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Zusammengefasst:

Entwerfen -das wurde in den vorangegangenen Ausfiihrungen entfaltet- ist
eine in die Zukunft gerichtete, schopferische und vorbereitende Handlungs-
und Erkenntnisweise, die der Mensch seit jeher praktiziert. Zuverldssiges
Faktenwissen, Erfahrungswissen, Vermutungen, Wiinsche und Bauchge-
fiihl werden im Entwerfen durch kreative, handwerklichen und dsthetischen
Praktiken miteinander verwoben. Das Ziel ist die zukiinftige Gestaltung
von etwas Gegenstindlichem, Geistig-Immateriellen oder Ridumlichen.

Im Vergleich zum analytisch-rationalen Verstindnis von Planung, die mit
einem festen Ziel verbunden ist, steht das Entwerfen fiir Ergebnisoffenheit
und eine stark auf Intuition basierte Suche nach einer guten Entwurfspas-
sung. Fiir die Ideenentwicklung ist das wiederholende, iibende Variieren
und Neukombinieren vom Entwurfsrepertoire eine wichtige Erkenntnis-
quelle. Aber auch zufillige Einwiirfe oder Entdeckungen sowie vermeint-
liche Fehlschliisse konnen zu Wissenszuwachs und der Entwicklung von
neuen Ideen beitragen.

Die Systematisierungsversuche der Entwurfsforschung haben gezeigt, dass
eine allgemein giiltige Operationalisierung des Entwurfsprozesses nur fiir
‘einfache’ Entwurfsprobleme hilfreich sein kann. Da es sich beim Land-
schaftsentwerfen aber in der Regel um kontextabhdingige 'verzwickte' Ent-
wurfsprobleme handelt, verlangen diese auch nach passgenauen, individu-
ellen Antworten.

Donald Schin beschreibt mit dem Terminus der 'swampy lowlands' den Be-
reich der Wissensproduktion, in den sich der Entwerfende auf der Suche
passenden Antworten bewegt. Diese tastende Suchbewegung, bezeichnet er
als Reflection-in-action’. Wissenproduktion und Wissensanwendung sind
in einem sich stindig wiederholenden Prozess des Beobachtens der Situati-
on, des Handelns in der Situation und des Reflektierens der Handlungskon-
sequenzen untrennbar miteinander verwoben.
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Christian Gdnshirt erweitert mit seinem 'Kreislauf des Entwerfens' Schons
Modell vom Zwiegesprichs zwischen Entwerfendem und Handlungssitu-
ation um die Ebene des Ausdrucks durch geeignete verbale/visuelle Ent-
wurfswerkzeuge. Diese haben die Funktion das Wahrgenommene fiir den
Entwerfenden selbst und andere auszudriicken und kommunizierbar zu
machen.
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Orientierungsrahmen: Das Entwurfsverstindnis des STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN

Uber das Entwerfen sind zahlreiche theoretische Arbeiten verfasst
worden. Einige von ihnen wurde hier erwihnt, um den entwurfstheo-
retischen Hintergrund fiir diese Arbeit grob zu schraffieren. Wichtige
prigende und rahmengebende Konturen fiir das Dissertationsvorha-
ben ,,Vom Spielen und Entwerfen“ bietet aber vor allem das Entwurfs-
verstindnis des STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN, das als Netz-
werk im Feld des Landschaftsentwerfens auf den Handlungsebenen
der Lehre, Forschung und Praxis aktiv ist.

Hille von Seggern, die gemeinsam mit Julia Werner 2005 das STUDIO
gegriindet hat, lieferte mit ihrer These ,,Understanding is Creativity“
(Seggern 01.09.2015, Vortrag, http://letswalkurbanlandscapes.urba-
nelandschaften.de/speeches_seggern.html, [transkr.von C.K.]) die Ba-
sis fiir die Entfaltung einer auf Ubung, Intuition und Ratio basieren-
den Entwurfspraxis, die ein Treibmittel fiir zahlreiche Praxisprojekte
und auch fiir unterschiedliche Dissertationen darstellte, wurden dort
weiterentwickelt und prizisiert. Im Folgenden soll deshalb das Ent-
wurfsverstindnis von Hille von Seggern skizziert werden.

Prozessgestalt des Landschaftsentwerfens - Vorginge des Verfangens
Seggern entfaltet ein Entwurfsverstindnis, das Entwurfsprozesse bzw.
Entwurfskreativitdt mit Verstehensprozessen gleichsetzt. Sie bezieht sich
damit auf Hans Georg Gadamer, der in seinem Hauptwerk 'Wahrheit und
Methode' (1960) argumentiert, das Verstehen ,,die urspriingliche Voll-
zugsform unseres Daseins" sei (Gadamer 1986 (1960): 264) und nicht in
erster Linie ein Erkenntnisprozess, den man nur als methodisierbaren
Prozess behandeln solle (Grondin 2008: 86 in Bezug auf Gadamer 1986
(1960): 264.). Gadamer hat die Auffassung, ,,dass das Verstehen eher den
Charakter eines 'Geschehens' hat und weniger von etwas Lernbarem.
Verstehen 'geschieht’ auf einmal® (Grondin 2008: 88 in Bezug auf Gada-
mer 1986 (1960): 3). Das Verstehen stellt sich, nach Gadamer also primér
durch ein Verfangen im Geschehen ein. ,,Man will verstehen, ohne dabei
zu sein. Man versteht aber immer nur dann, wenn man dabei ist, das
heifit, wenn man betroffen ist oder von etwas angesprochen wird* (ebd:
90).
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Seggern greift Gadamers Verstehens- und Geschehenskonzept auf, iiber-
tragt es auf das Landschaftsentwerfen und entwickelt es einen entschei-
denden Schritt weiter.

Es gibt nach ihrer Auffassung keine Trennung von Bestandsanalyse und
Ideenfindung: im Verstehen des Bestehenden ,erscheint gleichzeitig der
néchste Schritt, die Idee. Das Neue ist da. Darin liegt der transformatori-
sche, ideengenerierende Charakter des Verstehens und meiner Meinung
nach das 'eigentliche Geheimnis'. (...) Nicht nur Vergangenheit und Ge-
genwart, sondern auch Zukunft werden im Verstehen zeitgleich mitein-
ander verwoben (...). Idee meint dann hier eine potenziell forderliche
Weiterentwicklung lebensweltlicher Raumentwicklung - ohne, dass dies
im Moment der Idee schon klar wére® (Seggern 2008: 228). ,,If you look
at it etymologically understanding means at the same time standing be-
fore something and going across” (Seggern 01.09.2015, Vortrag).

Das Bestehende wird also tiber das Verstehen mit dem Neuen verbunden.
Verstehen und Ideenfindung laufen zeitgleich ab.

»Understanding is productive.(...) Understanding is a dialogue finding
a new language. Of course there are always preconditions, prejudices
which cannot be ignored. Instead they should be understood. They
belong to understanding. Finally understanding contains the 'fusion of
horizons'. (...) When we take the process of understanding following
hermeneutics, we have to add that there has to be engagement. The
unconsciousness has to be engaged more precisely. There has to be
curiosity, courage, love, empathy, passion, intensity, engagement, per-
severance and especially you have to involve the body and the body in
motion (...). And the creative process contains an almost losing oneself,
going through emptiness again and again, step into unconsciousness,
carried away in a situation, going to a flow phase (...) We all know this
moment of insights. It feels with a lot of joy and it even feels as there is
a truth in it" (ebd).
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Seggern zeigt den Vorgang des Entwerfens als iterativen Prozess, bei
dem intuitive und rationale Erkenntnisaspekte zeitgleich ablaufen und
wie von selbst ineinander spielen, als einen ,wiederholte(n) ibende(n)
Gang durch die Leere (Seggern 2008:224). In Seggerns Darstellung des
Entwurfsprozesses findet sich eine Teilung in drei Dimensionen: ,,The
process usually starts with an impulse and the process moves, switching
back and forth and through three main scale sections: The whole of an
area / a ‘Raumgeschehen’, and then to a whole dimension or a layer, a
theme and then to a situation or a part or one thing - or the other way
around. The process is an iterative one. It moves onwards trying to be
more precise and precise (...) And on this way it always needs these litt-
le points where the intuitive and the rational pathways meet” (Seggern
01.09.2015, Vortrag).

Hille von Seggern:

'Der rational-intuitive Prozess des Entwerfens':
Diese Schnittstellen zwischen whole dimensions parts
dem Intuitiv-Unbewussten und ,Gestalt' layers situations
dem Rational-Bewussten kon- themes intuitive
nen als 'Marker' auf dem Weg f rational
zu Erkenntnis und Verstehen t
bezeichnet werden. ‘E

Wie schon Gadamer betonte, ist
auch Seggern der Auffassung,
dass der Verstehensprozess mit
seinen intuitiven Erkenntnis-
pfaden nicht vollstindig me-
thodisierbar ist.

»You cannot put this in me-
thods ... that would kill it!
But: You can trigger it" (ebd).

Skizze: Hille von Seggern/Timm Ohrt. 09/2015
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Durch fortwihrendes Uben, Neugier, Achtsamkeit, das Entwickeln

von Rahmen und Regeln -nicht von Rezepten- kann Intuition und das
Unbewusste laut Seggern eingeladen und so fiir das Entwerfen produk-
tiv werden: ,,With this intuitive, creative ability it is possible to grasp a
whole complex ‘Raumgeschehen’ as one (...), not only to grasp it but be
inventive about it (...). Creativity and first insights almost always come
pictorial or poetic. So, work with pictorial or even poetical ways. And
remember, that you do not have to know everything. Completeness is
not necessary in order to get a whole. (...)There are always connections
between the parts and the whole" (ebd.).

Auf diese Art 'getriggerte' Erkenntnis bringt laut Seggern wirklich Neues
im Sinne eines evolutionarem Wissen hervor, es wird mit Gewo6hnli-
chem oder Routinen gebrochen. Fiir das Arbeitsfeld des 'Raumgesche-
hens' und das Landschaftsentwerfen habe das oft neue, hybride Aufga-
benfelder und interdisziplindre Teamkonstellationen zur Folge. Dabei
fordern unterschiedliche Formatkombinationen (Workshops, Interven-
tionen, Ausstellungen, Publikationen, etc.) die Generierung anschluf3fa-
higer, lebensnaher Ideen (Seggern 2015, 0109.15, Vortrag).

Eine Prézisierung u.a in Bezug auf Kreativitits-'"Trigger' beim Entwerfen
bieten die Dissertationen iiber Aspekte wie performatives Kartogra-
phieverstindnis (Langner 2013), Kérper-Raumbezug beim Wandern
und flow-Erfahrung (Schultz 2013) sowie Entwurfseinstiege (Werner,
-laufend), narrative Entwurfsstrategien (Schmidt, -laufend) und das
vorliegende Dissertationsvorhaben 'Vom Spielen und Entwerfen'.

Fir den Prozessverlauf des Entwerfens urbaner Landschaften schildert
Hille von Seggern auch die Bedeutung des Ausdrucks als Verstehensba-
sis. Ausdruck beruht in jhren Beschreibungen explizit auf ganzheitlicher,
synthetisierender Wahrnehmung: ,,Der interpretierende Ausdruck des
jeweils komplexen Ganzen erfolgt bildhaft, metaphorisch, poetisch, in
Regeln - in unserer Disziplin in Zeichnungen, Skizzen, Diagrammen,
Modellen (...) aus Namen, Bezeichnungen, Karten. (...) Ist es einmal
ausgedriickt, tritt uns dieser Ausdruck 'entgegen' (...). Das Bild in sei-
nen oft unverhofften Aussagen beriihrt uns, (...) wenn wir dem eigenen
Produkt gegeniiber neugierig, offen und zunéchst einmal ohne Wertung
bleiben. Ist diese Verstehensbasis gewonnen, ldsst sich auch das jeweils
Einzelne identifizieren, und von dem zufilligen Einzelnen ausgehend
auch das jeweilige Ganze benennen" (Seggern 2008: 226).
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Die unterschiedlichen, zumeist bildlichen Formen des Ausdrucks der
entwerferischen Herangehensweise, erfordern gerade im Kontext der ur-
banen Landschaften die Qualitit einer 'verbindlichen Offenheit’, um eine
Anschlussfahigkeit moglichst vieler Akteure an den rdumlichen Entwick-
lungsprozess zu gewahrleisten.

Bewohner, (Fach-)Planer,( Grof3-)Unternehmen, Politiker sprechen un-
terschiedliche Sprachen, haben spezifische Bediirfnislagen, Nutzungsan-
spriiche, Konfliktfelder und Zukunftswiinsche.

Der folgende 2. Abschnitt 'Aktivierende Teilhabe. Kollaboratives Entwer-
fen als Erkenntnis- und Handlungsstrategie' skizziert ein an Bedeutung
gewinnendes Handlungsfeld in urbanen Landschaften: Das Entwerfen
von gemeinschaftlichen Raumproduktionsprozessen und neuen Forma-
ten der Partizipation.
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Die Perspektiven der unterschiedlichsten Raumproduzenten und Raum-
nutzer zu erfassen und zu verstehen, Beziige herzustellen, Akteure zu ver-
netzen und Prozesse einer aktiven Teilhabe dieser Akteure am Entwerfen
einer rdumlichen Vision zu gestalten, ist eine immer haufiger geforderte
Kompetenz in der Qualifizierung urbaner Landschaften.

»Urbane Landschaften in diesem kooperierenden und aktivierenden Sin-
ne zu gestalten erfordert dynamische Konzepte und offene Prozesse. Eine
Herausforderung fiir die Gestaltung urbaner Landschaften ist es daher,
Verfahren zu entwickeln, um die unterschiedlichen Akteure mit ihren
unterschiedlichen Handlungslogiken in einen gemeinsamen Raumpro-
duktionsprozess zu integrieren und diesen auch zu verstetigen. Dabei
geht es nicht primér um Beteiligungsprozesse klassischer Art, sondern
um neue Formen der Organisation gemeinsamer Raumproduktionspro-
zesse, was die Reflexion der Rollen aller Beteiligten erfordert® (Giseke
2010: 528).

Dieser Abschnitt umreifit die Rahmenbedingungen und Trends, die dazu
fithren, dass "Teilhabe entwerfen" wieder starker in den Fokus der raum-
planenden Disziplinen riickt.

Beteiligung - Brimmborium und Banalisierung?

»Jeder Depp soll iiberall mitmachen® (Miessen 2012: 7)

Gegenwirtig wird von allen Seiten versprochen, dass Deine Stimme
zahlt'. Ob es sich um den Produktentwurf eines Getrankeherstellers, die
Ideenjagd nach neuen Social Design-Projekten fiir Grofistadte oder um
die Frage handelt, in welche Richtung sich eine ganze Region entwickeln
soll: ,,Partizipation ist zum Radical Chic und zur Modeerscheinung (...)
geworden” (Miessen 2012: 39).

Wenn man den Blick in die Vergangenheit wendet, ist diese Partizipa-
tions-Leidenschaft unserer Gesellschaft allerdings bei weitem kein neues
Phanomen. Durch das Internet und die damit verbundenen Méglichkei-
ten der Information, Kommentierung und Bewertung, hat sich das Spek-
trum von Beteiligungsgelegenheiten aber nochmals um ein Vielfaches
gesteigert: ,,Beteiligungsmoglichkeiten allenthalben.
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Aber mit der Inflation droht ein weiterer Feind - die Banalisierung. Ist
‘Beteiligung' heute womoglich gar nicht so sehr dadurch gefihrdet, dass
sie vermieden wird, wo es geht, oder verwiinscht wird, wenn die Presse
nicht zugegen ist — sondern durch ihre schiere Multiplikation in routi-
nierten Verfahren, aufwindigen Kommunikationsevents und stindigem
Getwitter?“ (Selle 2012:76).

Grundsitzlich gilt die Bemiihung, so viele Menschen wie méglich an ei-
ner gesellschaftlich relevanten Entscheidung zu beteiligen, an sich erst
einmal als etwas 'Gutes'. Allerdings birgt so manches Vorhaben auch die
Gefahr, dass die Beteiligung ,,selbst keinen kritischen Inhalt produziert,
sondern zu etwas wird, das Kritikalitait demonstriert” (Miessen 2012: 39).
Gerade in Bezug auf offentliche Planungen lésst sich feststellen, dass
Partizipationsvorhaben haufig immer noch eher informativen denn dis-
kursiven Charakter besitzen. Das liegt wohl nicht zuletzt daran, dass im
Baugesetzbuch unter §3 die Offentlichkeit lediglich ,mdglichst friihzei-
tig tiber die allgemeinen Ziele und Zwecke der Planung, sich wesentlich
unterscheidende Losungen, die fiir die Neugestaltung oder Entwicklung
eines Gebiets in Betracht kommen, und die voraussichtlichen Auswir-
kungen der Planung offentlich zu unterrichten [ist]; ihr ist Gelegenheit
zur Auflerung und Erérterung zu geben“ (BauGB §3 Beteiligung der Of-
fentlichkeit).

Biirgerforen, Zukunftswerkstitten, etc. bieten interessierten Biirgern
dann z.B. die Chance -sofern sie iiber die sprachlichen, zeitlichen und
kommunikativen Ressourcen verfiigen — die erhaltenen Informationen
tiber Fragen zu verdichten, Bedenken anzumelden, Beschwerden vorzu-
bringen. Manchmal werden solche Veranstaltungen von der Moderation
mit ermunternden Sitzen wie ,,Sie sind die Experten!“ begonnen. Manch-
mal hat man bereits in der letzten Veranstaltung die gleichen Gesichter
gesehen. Manchmal werden dann von den gleichen Leuten, die gleichen
Sachen zu einem anderen Thema gesagt. Und manchmal steht am Ende
eine erniichternde Feststellung: ,,(A)us alledem resultiert — nichts. Die
lebendige Zukunftskonferenz, das "World Café', das allen in bester Er-
innerung blieb - was ist aus den dort erarbeiteten Inhalten geworden?“
(Selle 2012:74).
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Kollaborative Konfliktkraft - Die Zivilgesellschaft sagt: Dagegen!

Partizipation ist ,,in der Honorarordnung fiir Architekten und Ingenieure
(HOAI) nicht vorgesehen, wird entsprechend nicht vergiitet und muss
deshalb mit dem Bauherrn gesondert verhandelt werden (...), wird da-
her oft nicht genutzt oder so beildufig und schlecht geplant durchgefiihrt,
dass Vorurteile der Wirkungslosigkeit nur bestatigt werden® (Hoffmann
2014: 8).

Nicht erst seit Stuttgart 21 ist aber zu beobachten, dass Teilhabe an Dis-
kussionen zu gesellschaftlichen Fragen und an der Gestaltung der gebau-
tem Umwelt in beachtlicher Form immer mehr eingefordert und dann
auch initiativ und selbsterméchtigt praktiziert wird:

»Seien es Mediaspree, Schonefeld, Guggenheim Lab in Berlin, sei es das
Gangeviertel in Hamburg: Kaum noch ein grofieres Projekt, das nicht sei-
ne Gegner finden wiirde. Irgendwer ist immer dagegen. (...) Protest wird
zunehmend zum Reflex auf jedwede Entwicklung® (Petrin 2012: 60).
Auch der Stadtplaner Uli Hellweg beobachtet eine Erstarkung des zivil-
gesellschaftlichen Engagements: ,,Jeder ist heute mehr oder weniger Teil
einer Minderheit, die sich gegebenenfalls, also bei Betroffenheit, weniger
durch Wahlverhalten oder parlamentarische Vertretung Gehor verschaftt
als Gber Initiativen, Bewegungen, Kampagnen etc.“ (Hellweg 2012: 22).
Beschleunigung erfihrt diese Entwicklung auch durch das enorme
Wachstum der Stédte, in der sich Menschen mit ganz unterschiedlichen
Interessen auf engem Raum zusammenkommen.

Gruppen von Gleichgesinnten oder 'Betroffenen' konstituieren sich aber
auch auflerhalb von Grof3stddten temporir aus einer aktuellen und kon-
kreten Konfliktlage heraus und wirken zunehmend auf die Entschei-
dungsfindung der Politik ein.

Konflikte werden also zum Identifikationspunkt und zum produktiven
Motor fiir die gesellschaftliche Teilhabe. Es gelten hier vollig andere Dy-
namiken als bei einer ,von oben“ angeordneten Biirgerbeteiligung, bei
der die Politik den programmatischen und verfahrenstechnischen Rah-
men vorgibt, in dem sich die Beteiligten bewegen konnen und die in der
Regel auf Harmonisierung programmiert ist.

Die selbsterméchtigten "Teilhaber' hingegen initiieren Diskussion selbst,
decken Konflikte auf und kollaborieren dort, ,wo sich ihre gemeinsamen
Ziele iiberkreuzen (Miessen 2012: 83).
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Zu diesem Trend haben Internet, Facebook, Twitter und Smartphone
als Katalysatoren in erheblicher Weise beigetragen. Die Vernetzung von
Kollaborateuren im virtuellen Raum hat nach Auffassung des Kulturhi-
storikers Hanno Rauterberg auch dem gebauten offentlichen urbanen
Raum als demokratischer Sphére eine Renaissance beschert: ,,Das Netz
ist machtig, aber nicht allméchtig geworden. Und es zeigt sich, dass der
stadtische Raum weiterhin einige wichtige, unverwechselbare Qualititen
bereithilt: fiir grofle Bewegungen wie Occupy, die Aufstinde des Ara-
bischen Frithlings oder fiir Biirgerproteste, die sich gegen Grofiprojekte
(...) wenden. Der Widerstand wire nichts ohne die Asphaltwirklichkeit"
(Rauterberg 2013:11f.).

Stilles Wissen der Selbermacher - Situativer Aktivurbanismus als
Blaupause fiir eine performative Beteiligungskultur?

Neben dem globalen Trend des zunehmenden zivilgesellschaftlichen En-
gagements im Bereich von Politik und Stadtentwicklung auf einer eher
diskursiv-verbalen Ebene, gibt es eine weitere, nun schon einige Jahre an-
haltende Bewegung, sich ,,durch physische Eingriffe, und zwar eher aktiv
als reaktiv (Miessen 2012: 63) auf lokalem, situativem Maf$stab Raume
anzueignen, sie zu gestalten und mit neuen Nutzungen zu bespielen. ,,Die
meisten Menschen, die sich fiir einen Urbanismus von unten begeistern,
betrachten ihre Stadt mit Neugier und Wissen, sie empfinden den Raum
nicht als etwas, das gesetzt und ausformuliert wére. Vielmehr begegnen
sie — (...) darin sind sie den Kiinstlern und Architekten dhnlich — der
Stadt auf eine spielerisch-konstruktive Weise und machen sie sich zu ei-
gen, den Raum umformend, weiterentwickelnd, neu definierend. Nicht
um die Stadt zu besitzen, sondern um sie der Aneignung durch andere
freizugeben" (Rauterberg 2013: 35).

Die Do-it-Yourselfisierung und der vielerorts wuchernde Paletten-Chic
werden manchen mittlerweile auf dsthetischer Ebene qualen. Jedoch lasst
sich diese Stromung nicht auf umhékelte Miilleimer, Kiichenkrauter auf
dem Verkehrskreisel oder selbstgebaute Stadtmobel aus Obstkisten redu-
zieren. Vielmehr wird ein hohes Potenzial an positiv-sichtbarer Selbst-
wirksambkeit, Identifikation mit dem Lebensumfeld, kollaborativem Zu-
sammenwirken und gemeinwohl-orientiertem Engagement im urbanen
Raum deutlich.
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Diese Qualititen werden auch in der Debatte um eine zeitgendssische
Form von Raumverstandnis und Beteiligungskultur gefordert: ,weil im
Spiegel der Stadt erkennbar wird, wie ausgepragt die Bereitschaft vielen
Menschen ist, sich auf neues Terrain zu begeben und mit manchen Ge-
wohnbheiten zu brechen: um sich selbst besser kennenzulernen und neue
Formen der Teilhabe mit anderen zu erproben" (Rauterberg 2013:18).

Die zunehmenden Forderungen zivilgesellschaftlicher Mitsprache bei
Fragen der Raumentwicklung haben dazu gefiihrt, dass das Entwerfen
und die Realisierung von Beteiligungsangeboten vermehrt Einzug in die
Berufspraxis von Planenden halt (Mackrodt 2014: 236).

Die Geographin Ulrike Mackrodt spricht in diesem Zusammenhang von
einem neuen Typus der Beteiligung ,,der seit einiger Zeit in der Planungs-
praxis zu beobachten ist und sich von gingigen kommunikativen Me-
thoden unterscheidet. Dieser neue Beteiligungstyp zeichnet sich durch
seine Verortung im urbanen offentlichen Raum und seine Handlungs-
orientierung aus. In anwohner- oder expertengeleiteten Interventionen
wird dabei der offentliche Raum unmittelbar gestaltet” (Mackrodt 2014:
235). Hierfiir schldgt Mackrodt den Begriff der performativen Biirgerbe-
teiligung vor (ebd: 235). Als Vorteile dieser Form von Beteiligungspraxis
sieht sie ,erstens das Aktivierungspotenzial von Anwohnern fiir Stadt-
planungsaufgaben durch den Vor-Ort-Bezug, zweitens die Uberwindung
von Artikulationsbarrieren im Beteiligungsprozess sowie drittens die
Uberwindung eines zeitlichen Partizipationsparadoxes“ (Mackrodt 2014:
238). Gerade das zeitliche Auseinanderdriften von Planungen und der
tatsachlichen Umsetzung der Pline birgt ein hohes Frustrationspotenzial.
Durch die fehlende Sichtbarkeit der planerischer Teilhabe verlieren viele
Beteiligte die Lust, den Prozess weiter zu verfolgen oder sich zu iden-
tifizieren, aber: ,Durch den Einsatz performativer Beteiligung steht die
Nutzung und Gestaltung eines urbanen Ortes durch die Anwohner ge-
danklich nicht mehr am Ende eines Planungsprozesses, sondern bildet
ein zentrales Element der Planung selbst.

Denn wenn das aktive Gestalten vor Ort als Teil des Beteiligungspro-
zesses verstanden wird, ist die Umsetzung dem Planungsprozess nicht
mehr nachgeschaltet, sondern findet parallel dazu statt. Die Entwicklung
eines urbanen Ortes wird dann als iterativer Prozess verstanden, des-
sen Grundlage das sich wiederholende soziale Handeln im offentlichen
Raum ist“ (Mackrodt 2014: 243).
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Bemerkenswert bei diesem Verstidndnis von offener Planung sind die Ak-
zeptanz einer generellen Nicht-Prognostizierbarkeit der raumlichen Ent-
wicklung und eine kollaborative Raumproduktion als Grundannahmen.

Auch der Architekturpublizist Markus Miessen konstatiert den raumpla-
nenden Disziplinen eine Kompetenzerweiterung, indem sie zunehmend
versuchen, ,,Prozesse der Ungewissheit (...) zu illustrieren und zu verste-
hen. Diese entscheidende Veranderung - die sich von einer selbstrefe-
rentiellen Objektlust zu dem bewegt, was man 'relationale Praxis' nennen
konnte - konfrontiert uns mit einer Lesart der Welt, die auf einem neu
bewerteten Urteil beruht, das sich eher auf spezifische Situationen als auf
moralische Binsenweisheiten bezieht* (Miessen 2012: 55).

Der Aspekt einer aktivierenden Teilhabe in situ erhoht die Chance, Vor-
Ort-Akteure besser zu erreichen als dies durch vom Ort entkoppelte
Partizipationsverfahren der Fall wire. ,,Hochkomplexe Planungszusam-
menhinge, Fachchinesisch und die oft physisch spiirbare Ubermacht der
Fachleute® (Hellweg 2012: 18) werden so vermieden und auf ein im ur-
spriinglichen Sinne handhabbares Maf gebracht und verhandelbar.

Projekt reisebiiro (Kania, Krause, MaafS, Poehling 2006) - Heimatforschung
Aktive Geschehensgestaltung und aktivierende Teilhabe




Das gemeinsame und direkte physische Eingreifen in die betreffende
rdumliche Situation schafft Visibilidt, Verstdndnis und Verkorperung von
vor Ort wirkenden Kriften, Konflikten und Bediirfnislagen der Akteure.
Dieses Sichtbarmachen und direkte Wirken der Teilhabeprozesse vor Ort
konnen eher zu einer breiteren Akzeptanz von raumlichem Wandel fiih-
ren, als dies allein durch ein rein verbal-kommunikatives und vom Ort
entkoppeltes Verfahren der Fall wire.

Open Source Urbanismus, Probehandeln und Raumunternehmer-
schaft als Teilhabemoglichkeit

Die zukiinftige Entwicklung urbaner Landschaften, so scheint es, wird
sehr viel starker von der Kollaborationskraft der Zivilgesellschaft gepragt
sein als von einzelnen Machthabenden. Das Verstdndnis von dem, was
‘Beteiligung' an rdumlichen Wandelprozessen bedeutet, hat sich in dem
Mafle erweitert, in dem auch die Akzeptanz fiir das Unvorhersehba-
re, Unsichere und Unfertige in Bezug auf raumliche Planungsprozesse
gewachsen ist. Besonders erfolgreich -im Sinne einer hohen Identifika-
tion bei den beteiligten Akteuren sowie einer gelungenen Initiierung
und Begleitung raumlicher Transformationsprozesse- sind dabei laut
Landschaftsarchitekt Klaus Overmeyer Verfahren, die auf eine gut abge-
stimmte ,,Verzahnung von top-down- und bottom-up Prozessen und die
Erkenntnis [setzen], dass zukiinftige Stadtentwicklung beides braucht:
offene Rédume fiir unerwartete Nutzungen, wie auch raumlich, program-
matische Festlegungen. (...) Aufgabe der Planung ist es, iiber ein Ent-
wicklungsgeriist mit Nutzern zusammen die Qualititen, Begabungen
und Regeln fiir die jeweiligen Zonen zu definieren und in ein zeitliches
Szenario einzubetten (Overmeyer 2009: 12). Overmeyer prégt dafiir den
Begrift des 'Open-Source-Urbanismus': ,,Raum- und Nutzungskonzepte
entstehen in Open-Source-Prozessen zunéchst nicht durch Architektur-
wettbewerbe und Genehmigungsplanungen. Sie entstehen durch Hand-
lung. Das direkte Ausprobieren von Rdumen schafft eine Vorstellung
von dem, welche Ideen durch einen Ort geweckt werden kénnen und
wie dieser genutzt werden kann. Die bestehenden Instrumentarien der
Planung sind jedoch nicht auf die unmittelbare Raumaneignung, son-
dern auf die Sicherung dauerhafter Strukturen ausgelegt. Sie miissen um
neue Steuerungswerkzeuge erganzt werden, die einerseits den Umgang
mit dem Unfertigen und mit transistorischen Situationen erleichtern
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und andererseits die Einstiegsschwellen fir aktive Mitbestimmung sen-
ken“ (Overmeyer 2009: 14). Der Planer bzw. Entwerfer konne dabei eine
moderierende und koordinierende, aber auch kuratierende und lenken-
de Rolle einnehmen, indem er offene Raumkonzepte und Szenarien fiir
mogliche Entwicklungsschritte entwirft und so mit seiner Expertise ver-
antwortungsvoll Entscheidungsgrundlagen entwickelt (ebd.).

Die (potenziellen) Nutzer wiederum erhalten innerhalb dieses Rah-
mens die Moglichkeit, sich Spielrdume fiir ihre Projektideen praktisch
anzueignen, die Programmatik schrittweise zu entwerfen und ggf. Or-
ganisationsstrukturen situationsgerecht immer wieder anzupassen - ein
iterativer Entwurfsprozess, der auch als solcher seine Form in der Ver-
wirklichung findet. In der Publikation ,RAUMUNTERNEHMEN. Wie
Nutzer selbst Rdume entwickeln® skizzieren die Herausgeber und Auto-
ren Buttenberg, Overmeyer und Spars, welche Chancen das Modell einer
zunehmend nutzergetragenen und ko-produktiven Stadtentwicklung fiir
die Zukunft bereithalten kann: ,,so werden die Raumunternehmen selbst
zu Initiatoren und Trdgern langfristiger, urbaner Prozesse. (...) Durch
Ko-Produktion und Ko-Investition entstehen neue Werte und Moglich-
keiten der Partizipation und der aktiven Mitgestaltung" (Buttenberg et
al. 2014: 5). Hierbei, so die Autoren, sei es auffillig, ,dass der Trend zu
mehr Teilhabe sich héufig nicht in der Teilnahme an formellen Beteili-
gungsverfahren, sondern in der Initiierung und Umsetzung eigener in-
formeller Projekte widerspiegelt. Teilhabe wird verkntipft mit direktem
Engagement und der Moglichkeit zur Verwirklichung eigener Visionen
in konkreten Projekten" (Buttenberg et al. 2014: 7).

Thomas Sieverts bemiiht wie Klaus Overmeyer das Bild des 'Gertists', in-
dem er das Entwerfen urbaner Landschaften mit ,Gestaltgertisten und
Gestaltkernen® (Sieverts 2001: 201) vorschlagt. Zudem betont er die Be-
deutung und Produktivitit von Spielraum und Spiel als ,,Freiheitsraum
von unkontrolliertem, eigenen Regeln folgendem Handlungsraum, dann
aber auch im engeren Sinne: als Voraussetzung fiir nach bestimmten
Regeln ablaufende Arbeit, Spiel als Erlebnis gemeinsamen Handelns fiir
selbstgesetzte Ziele (...) Spiel als Herstellen zweckfreien Ausdrucks, Spiel
als zweckfreie Welterfahrung, als Eintibung in soziales Verhalten, als
Form der Selbstverwirklichung® (ebd.).
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Zusammengefasst:

Flipchart plus Spaten? Eine erweiterte Beteiligungskultur in urbanen
Landschaften

Das Spektrum, was ,,Beteiligung® oder ,Teilhabe“ im Kontext von Raum-
entwicklung urbaner Landschaften bedeuten und befordern kann, hat sich
erheblich erweitert. Dabei gilt fiir Planende und Entwerfende bei der Kon-
zeption eines Verfahrensdesigns nicht ein Entweder-Oder zwischen totaler
Kontrolle iiber das Planungsvorhaben durch reine Informationsweitergabe
oder totalem Machtverlust durch Regellosigkeit im Gestaltungsspielraum
der beteiligten Akteure; nicht um das Wihlen zwischen top-down oder
bottom-up-Strategie; nicht um die Abwigung zwischen Vor-Ort-Format
mit punktueller Strahlkraft oder experten-gestiitzter Leitbildentwicklung in
konzentrierter Konferenzatmosphdre.

Je nach Kontext und Anlass ist vor allem eine gut durchdachte Prozess-
Choreographie ausschlaggebend fiir ein gelingendes Teilhabe-Projekt, das
im Idealfall mehrere Phasen umfassend entworfen werden kann: Wer kann
welche Informationen liefern? Wie werden diese kommuniziert? Wann
geht es darum, moglichst viele Ideen zu sammeln? Wie kann ein gemein-
schaftlicher Entscheidungsprozess befordert werden? Wo treffen Akteure
aufeinander? Wie sehen die Akteurskonstellationen aus? Wie kann ein Ak-
teursnetzwerk gestirkt oder initiiert werden? Wie lassen sich Organisati-
onsstrukturen langfristig etablieren und wie wird der gemeinsame Arbeits-
prozess sichtbar?

In bestimmten Fillen kann eine reine Informationsweitergabe zum Pla-
nungsstand produktiver wirken, als eine nicht ernst gemeinte Einladung,
Verbesserungsvorschldage oder Nutzungsprogramme zu erarbeiten. An
manchen Stellen im Prozessverlauf braucht es viele Ankniipfungspunkte fiir
Problemlosungen aus unterschiedlichsten Blickwinkeln. Dann wieder kann
es wichtig sein, einzelnen Akteuren Entscheidungskompetenz zu geben.
Grundsdtzlich bergen die Trends ,Erstarkung des Mitgestaltungswillen und
Kollaborationsbereitschaft der Zivilgesellschaft’, ,,Erlebbarkeit und Visibi-
litdt von Teilhabe- und Transformationsprozessen (performative Beteili-
gung) sowie die zunehmende ,,Akzeptanz von Ungewissheit“ in der Plan-
barkeit komplexer Raumentwicklung ein hohes Potenzial fiir die Entfaltung
neuer Teilhabemodelle der Raumpraxis.

Eine zu stirkende Kernkompetenz der raumplanenden und raumentwer-
fenden Disziplinen wird es sein, Formate und Werkzeuge zu entwickeln,
die dieses Potenzial wirksam machen und in flexible Raumkonzepte mit
hohem Gestaltungsspielraum fiir die Nutzer miinden.
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Weitergefasst:
Aufgabenfeld: Werkzeuge fiir eine aktivierende Teilhabe entwerfen

~Entwurfswerkzeuge 'funktionieren’ nicht, sie wirken® (Gdnshirt 2007: 30).

Welche Beschaffenheit brauchen Formate und Werkzeuge, die gemein-
schaftliche Entwurfsprozesse befordern und durch die Sichtweisen unter-
schiedlichster Nutzer und Akteure in die Gestaltung urbaner Landschaften
einflieflen konnen? Was kann durch welches Werkzeug ausgedriickt wer-
den, was nicht? Wer versteht den Ausdruck, wer nicht - sprich: wer kann
teilhaben, wer nicht? ,Was ist die Tendenz, die Ideologie, die einem Werk-
zeug innewohnt?“ (Ganshirt 2007: 30). Christian Gdnshirt spricht in seiner
Dissertation ,Werkzeuge entwerfen“ von einem ,,Doppelaspekt, nach dem
jedes Entwurfswerkzeug zugleich der Darstellung und der Wahrnehmung
dient® (ebd). Werkzeuge fiir die Wahrnehmung und Gestaltung urbaner
Landschaften zu entwerfen heifst also zu priifen, wie Komplexitit einerseits
auf ein MafS gebracht werden kann, dass es iiberhaupt gedanklich verarbei-
tet werden kann. Es gilt aber auch zu reflektieren, welche Werkzeuge vieldi-
mensionale Losungen fiir rdumliche Herausforderungen erzeugen kénnen
(Gdénshirt 2008: 29).

Auch der Architekt H.]. Noennig formuliert den Bedarf an neuen Ent-
wurfswerkzeugen, die in der Lage sind, gleichzeitig Komplexitits-Manager
und Komplexitits-Erreger zu zu sein: ,Ohne entsprechend feine Wahrneh-
mungsinstrumente und Apparate bleibt unser Bild der Welt simpel. (...)
(D)ie Realisierung von Komplexitdt ist (...) abhdngig von den verfiigbaren
mentalen und instrumentalen Werkzeugen. Erst mit entsprechenden Kon-
zeptinstrumenten entstehen auch die Fihigkeiten und Kapazititen, (...)
Komplexititen wahrnehmen zu konnen. Jedes mogliche Wahrnehmungsin-
strument liefert eine alternative Betrachtungsweise und Facette eines kom-
plexen Gebildes® (Noennig 2005: 133).

Noennig erkennt in der Entwurfsforschung eine Tendenz sich nicht mehr
nur mit dem Entwerfen ,, 1ster Ordnung“ (design/Objektentwurf) oder dem
Entwerfen ,,2ter Ordnung* (design the design / Prozessentwurf) zu beschiif-
tigen, sondern sich zunehmend auch dem Entwerfen ,,3ter Ordnung® (de-
sign the design tool / Instrumententwurf) zuzuwenden (ebd.:144).

Rittel sprach bereits 1979 davon, gleich zu Beginn eines Entwurfsprozess
mit dem Einbeziehen der Entwurfsbetroffenen’ zu befassen: ,Wenn ein
Entwurfsproblem prinzipiell nicht eindeutig fassbar ist, wenn die Problem-
definition das Problem ist, dann hdlt Rittel es fiir notwendig, das Entwurfs-
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problem und die automatisch damit verkoppelte Losungsfindung in einem
partizipativen Argumentationsprozess zu entwickeln. (...) Rittel fordert
deshalb fiir die zweite Generation von Entwurfsmethoden, (...) d.h das
Fragenstellen, die Informationsgenerierung und das Werten zu erforschen,
zum anderen die praktische Implementierung des Partizipationsprozesses,
d.h. Gruppenauswahl oder Definition von Entscheidungsregeln zu untersu-
chen (Prominski 2004: 98 in Bezug auf Rittel 1972:320).

In Bezug auf das urbane Landschaftsentwerfen lassen sich aus den voran-
gegangenen Uberlegungen diverse Anforderungen an das "design the tool”
(Noennig 2005: 133) fiir eine involvierende Teilhabe ableiten.

Werkzeuge des Landschaftsentwerfens sollten:

1. komplexe Fragestellungen urbaner Landschaften wahrnehmbar, hindel-
und verhandelbar machen, gleichzeitig aber auch vieldimensionale Lo-
sungsfindung ermaglichen.

2. scheinbar gegensdtzliche Raumentwicklungen, globale und lokale Ein-
fliisse und Perspektiven miteinander in Bertihrung bringen.

3. eine positiven ,Gespréichsraum zwischen den Entwurfs-Beteiligten und
der (grofirdumigen) urbanen Landschaften schaffen, eine zugeneigte Sicht
der Entwurfsbeteiligten auf die (grofirdumigen) urbanen Landschaften
schaffen.

4. vielfiltige Ausdrucksweisen fiir neue Lesarten und Ideen urbaner Land-
schaften generieren, damit auch Menschen jenseits von Regional- und Mas-
terplan zu Teilhabenden werden konnen.

5. situativ anwendbar sein und dabei unterschiedliche Nutzer/Akteure
ganzheitlich in das Raumgeschehen involvieren und eine aktive Teilhabe
am Entwurfsprozess ermaoglichen.

Die komplex-verzwickten Fragestellungen beim Landschaftsentwerfen kion-
nen ohne das Zusammenspiel unterschiedlichster Fachrichtungen, Zivil-
gesellschaft und Wissenschaft nicht formuliert und bewiltigt werden. Das
Entwerfen als gemeinsamer Weg der Wissensproduktion und des gemein-
schaftlichen Agierens im Raumgeschehen kann hierbei ein Schliissel sein.
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Doch wie kann das Wissen, das im Entwerfen entsteht, in den Wissen-
schaftskontext eingeordnet werden? In welchem Verhdltnis steht es zur
klassischen Wissensproduktion der Natur- und Humanwissenschaften und
welche Position kann das Entwerfen im Wissenschaftssystem besetzen?

Der folgende 3. Abschnitt Research through Design'. Entwerfen als "Zwi-
schenschaft" stellt das Entwerfen als Wissensbereich dar, der sich einer
traditionellen Auffassung von Wissenschaft entzieht und beleuchtet die
Sonderrolle, die es als transdisziplindre, kontext- , akteurs- und anwen-
dungsbezogene Form der Wissenproduktion einnehmen kann.
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3. ABSCHNTTT:
RESEARCH  THROUGH
DESTGN:

ENTWERFEN ALS
LWISCHENSCHAFT™



Das Entwerfen entzieht sich der Eingliederung in die klassischen Formen
der Wissensproduktion. Es gab und gibt Bestrebungen zu verdeutlichen,
dass Entwerfen eine ernstzunehmende Wissensform und forschendes
Vorgehen ist. Der folgende Abschnitt fasst den Status quo dieses Diskur-
ses kurz zusammen. Zudem wird fiir das Entwerfen die eigenstidndige Ka-
tegorie der 'Zwischenschaft' vorgeschlagen, um die souveriane Rolle und
das Potenzial dieser Erkenntnis- und Handlungsweise bei komplexen
Aufgabenstellungen zu verdeutlichen.

Forschendes Entwerfen - Aktionsradien der Entwurfsforschung

Die Wissensproduktion im Feld des Entwerfens erstreckt sich auf un-
terschiedlichen Ebenen. Wolfgang Jonas hat u.a. in seiner Publikation
»Mapping Design Research anhand einer Kombination von Nigel Cross
und Alain Findelis Aussagen zur Entwurfsforschung skizziert, wie sich
die Forschungsschwerpunkte im Laufe des 20. Jahrhunderts verdndert
haben:

Wihrend in den 1920er Jahren der Forschungsfokus auf der ,Design
phenomenology®, also der Form und der Art der Gestaltung lag (PRO-
DUCTS/esthetics), stand ab den 1960ern das logisch-analytische Durch-
dringen des Entwurfsprozesses als Entscheidungshandeln und seiner
Methoden im Vordergrund (PROCESS/logic), wie auch die vorangegan-
genen Ausfithrungen zum Design Methods Movement verdeutlicht ha-
ben. Seit den 2000er Jahren gibt es zunehmend Forschung im Bereich
des Entwerfens als menschliche Handlungs- und Erkenntnisweise (PEO-
PLE/ethics) (Jonas 2012: 15f. in Bezug auf Cross 1999,2001 und Findeli
2005).

Mittlerweile hat sich bei der Differenzierung von Forschungsweisen und
-zielen im Feld des Entwerfens ein dreiteiliges Kategorisierungskonzept
durchgesetzt, das Christopher Frayling 1993 auf den Weg brachte und
das von zahlreichen Theoretikern weiterentwickelt wurde (siehe dazu Jo-
nas 2012:22):

‘research about design: Hier wird theoretisch tiber Entwiirfe, Entwurfs-
projekte, Entwurfsprozesse geforscht, um zu iibertragbaren Erkenntnisse
zu gelangen. Der Forscher selbst ist nicht aktiver Part des Entwurfspro-
zesses. Diese Form der Forschung ist theoriebildend, das produzierte
Entwurfswissen kann vor allem der Entwurfslehre dienen.
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'research for design": Hier wird das Entwerfen als angewandte Forschung
—also fiir ein konkretes ,Zielobjekt — betrieben. Der Entwerfende ist
Dienstleister fiir Forschung und Entwicklung. Diese Form der Forschung
ist rein anwendungs- und produktorientiert und hat keinen Theoriebe-
zug, das produzierte Entwurfswissen bezieht sich in Funktion und Nut-
zen auf das konkrete ,,Zielobjekt*.

research through design": Hier wird auf theoretischer Basis entwickeltes
Entwurfswissen iiber praktische Anwendung durch das Entwerfen vom
Forschenden tiberpriift und so ein vertiefter Erkenntnisgewinn erzielt.
Der Forscher als Entwerfender ist aktiver Part der Geschehensentwick-
lung und in den Forschungsprozess ,eingebettet. Das produzierte Ent-
wurfswissen ist kontextorientiert und anwendungsbezogen und sozial
robust (Nowotny et al. 2005:210).

Martin Prominski fasst diese ,, trinity of design research” in Bezug auf
Frayling in einem Vortrag beim Symposium ,,Let s walk urban lands-
capes. New pathways in design research” pragnant zusammen:

" 'research about design' is history, theory or critique. (...) research for
design’ deals with materials, for example (...) with software or sociolo-
gical knowledge. The issue of these two approaches is that they do not
include the design process. They work from ‘outside design’ and the big
question is: How can we integrate the design process into the research?
And this is done by the third approach that is called 'research through
design’. If you read all these design theory books it comes out -from my
perspective- there are very few examples how this happens. There is a lot
to do to include more the design process into the research process (...).
I think this separation in this three categories does not work. I would
argue that we should combine those categories. Especially ‘research
about design’ and ‘research through design’ should be closely linked
together. I cannot image research only with ‘research through design’.
Usually the design project itself tents to be specific and does not pro-
duce transferible knowledge. It needs a reflection phase which is well
informed by the context. If these comes together we can produce -with
design knowledge- new knowledge others can use. And this is a crite-
ria for scientific knowledge” (Prominski 01.09.2015, Vortrag, http://
letswalkurbanlandscapes.urbanelandschaften.de/speeches_prominski.
html [transkr. von C.K.]).
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Entwerfen: Wissensproduktion im Modus 2

Martin Prominski hat die Erkenntnisweise des Entwerfens in seiner Dis-
sertation ,,Landschaft entwerfen"(2004) in das ,,Blumenbeet der Wissen-
sproduktion” (Prominski 2004: 116) gepflanzt und zwar in den von Helga
Nowotny, Michael Gibbons und Peter Scott angelegten Bereich der Mo-
dus 2 - Wissenserzeugung, die sich durch Kontextualitdt, Anwendungs-
bezug und Vorldufigkeit auszeichnet.

»Im Vordergrund der Wissensproduktion nach Modus 2 steht die konti-
nuierliche Konfiguration und Rekonfiguration von Wissen, das auf einer
temporéren Basis in unterschiedlichen heterogenen Anwendungskontex-
ten zusammengefiigt wird und zu einer neuen Problemldsungskapazitit
fithren kann. Der theoretisch-methodische Kern, der die einzelnen eta-
blierten Disziplinen verbindet, wird haufig von lokalen Problemsichten
und -definitionen beeinflusst und konstituiert sich somit lokal, an einem
konkreten Ort und in einer konkreten Forschungsgruppe. Das fiihrt
dazu, dass ein Kern selbst in hohem Grad sensitiv bleibt gegeniiber lokal
erfolgenden Anderungen in der Problemsicht und erwarteten Losungs-
richtungen und somit stark vom jeweiligen Anwendungskontext abhén-
gig ist“ (Nowotny 1999: 107f. zit. in Prominski 2004: 106f.). Prominski
findet hier deutliche Parallelen zu Wolfgang Jonas, der dem Entwurfswis-
sen die Kerneigenschaften 'kontextuell', ‘temporir ' und 'anwendungsbe-
zogen' zuordnet (Prominski 2004 in Bezug auf Jonas 2000: 123).

Nowotny, Gibbons und Scott pladieren in ihrer wissenschaftstheoreti-
schen Auseinandersetzung mit Komplexitit und der Anerkennung von
Ungewissheit, Unsicherheit, Unvorhersagbarkeit fiir eine disziplin-, ge-
sellschafts- und wissenschaftsiibergreifende Reflexion komplexer Frage-
stellungen.

Sie fordern das Entstehen einer ,Vielzahl hybrider Verhandlungsrdume,
eine neue Art von Raumen, (...) die ‘Agora’ " (Prominski 2004 in Bezug
auf Nowotny et al. 2001: 201f.).

Als ein offentlicher Raum der Kritik und konsensualer Losungsfindung
ist die moderne 'Agora’ der Ort ,,in dem zunehmend auch die subjektiv
empfundenen Wiinsche, Erfahrungen, Bediirfnisse, Wissen und Féhig-
keiten der Menschen und ihre Bedeutung fiir die Wissensproduktion ver-
handelt und ausgehandelt werden.“ (Nowotny 2000: 11 zit. in Prominski
2004: 48).
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Wissensproduktion und Deutungshoheit erfolge demnach in Zukunft
nicht mehr in klar abgegrenzten Feldern der Wissenschaft, des Staates,
der Wirtschaft oder der Kultur, sondern zunehmend im Verschmelzen
von wissenschaftlichem und (zivil)gesellschaftlichem Know-how. (No-
wotny et al. 2005: 257) Dieses ko-evolutionare Verhéltnis zwischen Wis-
senschaft und Gesellschaft konne Ungewissheiten nicht aufldsen, aber
ein sozial robustes Wissen durch offene und transparente Prozesse der
Wissensproduktion schaffen.

Dieses sozial robuste, vom Kontext durchwirkte Wissen steht fiir die Wis-
sensproduktion im Modus 2 (Nowotny et al. 2005: 210).

Das sogenannte Modus 1-Wissen hingegen steht fiir die Suche nach All-
gemeingiiltigkeit und wird deutlich in Grundlagenwissen und Anwen-
dungswissen getrennt. Die disziplindr aufgeteilte Wissensproduktion
wird dabei klassischerweise iiber verallgemeinerbare Methoden erreicht.
Bei dem Wissen, was so produziert wird, spricht man von zuverldssigem
Wissen und ,,Zuverlédssigkeit gilt als der epistemische wissenschaftliche
Wert schlechthin® (Nowotny er al. 2005: 211). Allerdings ist dieses zu-
verldssige Wissen nur schwach kontextualisiert, d.h., es entspringt einer
homogenen Wissenbasis, die sich weitgehend ohne das Einbeziehen (zi-
vil-)gesellschaftlicher Perspektiven konstituiert (Schneidewind/Singer-
Brodowski 2013:122, Tab.3).

Fiir den Umgang mit Unprognostizierbarkeit und Komplexitit sei das
Modus 1-Wissen aber nicht mehr ausreichend. Stattdessen, so argumen-
tieren Nowotny et al., ist ,unter heutigen Bedingungen das produzierte
Wissen vermutlich sozial umso robuster ist, je stirker kontextualisiert
ein Wissenschaftszweig oder ein Forschungsgebiet ist“ (Nowotny et al.
2005: 210). Die Wissensproduktion erfolge transdisziplindr durch Mit-
wirkung unterschiedlicher Institutionen und der Zivilgesellschaft als zen-
tralem Akteur.

Prominski fasst die Unterschiede von Modus 2 und Modus 1 der Wis-
sensproduktion wie folgt zusammen: ,Im Vordergrund [von Modus 2,
C.K.] stehen Kontextualitdt statt Universalitdt, Transdisziplinaritdt statt
Disziplinaritat und Anwendungsorientierung statt Reinheit® (Prominski
2008: 278).

In Bezug auf die Erkenntnisweise des Entwerfens kann es nach Wolfgang
Jonas keinenWissensfortschritt im Sinne von 'richtigen' Losungen (Rein-
heit) geben, weil man es dort hdufig mit den bereits beschriebenen ver-

92



zwickten Problemen zu tun hat. ,,Ziel kann es daher im Entwerfen immer
nur sein, zwischen dem zu Machenden und seinem Kontext reflexiv eine
immer bessere Passung zu erreichen. Das Ergebnis stellt dann auch kei-
ne Losung, sondern eine Entscheidung dar, weil der reflexive Optimie-
rungsprozess zwischen Gemachtem und Kontext prinzipiell nie endet.
Die erzielten Passungen konnen dann wohl (...) einen Wissenszuwachs
darstellen, aber nicht einen Fortschritt im klassischen Sinne. Entwerfen
ist also offen fiir den konkreten Kontext und verzichtet auf den Schutz-
panzer abstrakter Wahrheit“ (Prominski 2004: 106).

Mit dem Entwerfen existiert eine iterative Form der Wissensprodukti-
on, bei der ,,zuverldssiges Modus-1-Wissen", Kontext und Perspektiv-
vielfalt einbezogen werden konnen. Es ist eine Wissensform zwischen
Erkenntnisproduktion und Erkenntnisanwendung, eine Suchbewe-
gung nach situativ-optimaler Passung fiir eine konkrete Fragestellung
statt nach abstrakter Wahrheit.

Entwerfen in Reallaboren - Reallabore entwerfen:
Wissensproduktion im Modus 3

Im Jahr 2013 veréffentlichten Schneidewind und Singer-Brodowski vom
Wauppertal Institut fiir Klima, Umwelt, Energie GmbH vor dem Hin-
tergrund der gesteigerten Bedeutsamkeit von Wandelprozessen in der
Nachhaltigkeitsforschung die Studie ,,Transformative Wissenschaft®

Die ,Transformative Wissenschaft baut auf dem Modus 2-Wissen-
schaftskonzept von Nowotny , Gibbons und Scott auf.

Die Idee der sogenannten ,,Modus 3-Wissensproduktion“ betont die
Erfordernisse eines grundlegenden Wandels und der stetigen Weiter-
entwicklung der institutionellen Verfasstheit des Wissenschaftssystems
(Schneidewind/Singer-Brodowski 2013: 123). Das betrifft auch die ge-
sellschaftliche Rolle von Wissenschaft ,,im Hinblick auf ihre Forschungs-
inhalte und -methoden, ihre Ausbildungs- und Vermittlungsfunktion"
(ebd.) sowie die starke Kontextualisierung von Wissen und die Vereini-
gung von (Zivil-)Gesellschaft und Wissenschaftsinstitutionen als Akteu-
re der Wissensproduktion (ebd: 122).

,Pragendes Kennzeichen dieser Wandelprozesse ist ihre Komplexitit,
d.h. die Vielfalt der kausalen Verkntipfungsmuster, die bei gesellschaftli-
chen Transformationen wirken“ (Schneidewind 2014: 1).

Wissenschaft erfahrt laut Schneidewind und Singer-Brodowski durch zu-
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nehmende Transdisziplinéritit eine Rollenerweiterung und deckt nicht
mehr nur die Funktion des Wissensproduzenten sondern zunehmend
auch die des ,Wissensanwalts“ und des ,,Wissensbrokers“ ab (Schneide-
wind/Singer-Brodowski 2013: 42).

Als Weiterentwicklung des 'Agora’-Konzeptes von Nowotny et al. und als
Eckpfeiler der Modus 3-Wissenerzeugung schlagen Schneidewind und
Singer-Brodowski als Wissensbasis u.a. ,Realexperimente® in Form von
»Reallaboren® vor:

» Realexperimente® driicken in besonderer Weise die wissenschaftliche
Verkniipfung gesellschaftlich relevanter Fragestellungen mit neuen me-
thodischen Ansitzen in verdnderten institutionellen Settings (eben ‘Re-
allaboren’) aus. (...) Realexperimente sind dabei eine hybride Form des
Experiments. Sie oszillieren zwischen den Modi 'Wissenserzeugung' und
‘Wissensanwendung' sowie 'kontrollierten’ und 'situationsspezifischen'
Randbedingungen. (...) Realexperimente vollziehen sich in 'Reallaboren’,
d.h. Umgebungen, in denen sich Akteure und die fiir Transformations-
prozesse relevanten sozio-technischen Einflussfaktoren beobachten und
auch beeinflussen lassen” (Schneidewind & Singer-Brodowski: 124fF).

Reallabore katalysieren transdiszipliniare Forschung im Modus 3: ,,Trans-
disziplindre Forschung beschreibt (...) einen Prozess der Wissensinte-
gration. Es geht darum, das Wissen unterschiedlicher Disziplinen und
ihrer interdisziplindren Verkniipfung mit Akteurswissen im Hinblick auf
konkrete Gestaltungsherausforderungen zu integrieren. Die Gestaltung
solcher transdisziplindrer Prozesse folgt eigenen Gestaltungsregeln und
Qualitatskriterien und kann als besonderer Wissenschaftsmodus ver-
standen werden" (Schneidewind, Singer-Brodowski 2013: 47).

Dieser so genannte ,experimental turn, der sich in den Wirtschafts- und
Sozialwissenschaften verzeichnen lésst, ist das Resultat der Erkenntnis,
dass ,,(k)omplexe Lernprozesse und umfassende Innovationen (zumeist)
nicht durch die Qualitdt der Krisendiagnosen und Ursachenanalysen in-
itiiert [werden, C.K.], sondern erst mit der Etablierung tiberzeugender
neuer Orientierungsangebote und Handlungskonzepte (...) und durch
die Offnung experimenteller Plattformen, auf denen Bekanntes zu Neu-
em neu arrangiert werden kann“ (Wissenschaftlicher Beirat Globale Um-
weltverdnderungen 2011: 256 zit. in Schneidewind 2014: 2).
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Das Ministerium fiir Wissenschaft, Forschung und Kunst in Baden-Wiirt-
temberg hat sich dazu entschieden, eine strukturelle Schneise im Sinne
der Modus-3-Wissensproduktion zu schlagen (geméf3 der Forderung von
Schneidewind, Singer-Brodowski 2013: 48) und fordert seit 2015 mit acht
Millionen Euro sieben (urbane) Reallaborprojekte, in denen sich Wissen-
schaftler, Zivilgesellschaft, Praktiker aus Kommunen, Sozial- und Um-
weltverbanden und Unternehmen gemeinsam in realen Wandelprozes-
sen komplexen Fragestellungen der Nachhaltigkeitsforschung widmen
und zukunftsfahige Losungen erproben.

Dabei sollen die Reallabore laut des MWK Baden-Wiirttemberg folgende
Kriterien erfllen:

»1. Co-Design und Produktion des Forschungsprozesses mit der Zivil-
gesellschaft

2. Transdisziplinires Prozessverstindnis der Akteure

3. Langfristige Begleitung und Anlage des Forschungsdesigns

4. Breites disziplindres Spektrum

5. Kontinuierliche methodische Reflexion

6. Koordination der forschenden Begleitung durch Institutionen, die in
transdisziplindren Forschungsprozessen erfahren sind"

(MWK Baden-Wiirttemberg 2015 (Hrsg.): 30)

Die Reallabore sollen verschiedene Formen des Wissens generieren.
Neben einem reinen Systemwissen, spielt Zielwissen eine besondere Rolle,
»Zielwissen iiber wiinschenswerte und denkbare Zukiinfte. Dies ist ein
Wissen, das Szenarien mit Werturteilen betroffener Akteure verkniipft.
Es ist ein Wissen, das in hohem Maf3e an Erfahrungen, Bilder und Spra-
che derjenigen ankniipft, um deren Zukunft es geht und es daher auch
ganz anderer Methoden zur Schaffung eines solchen Wissens bedarf®
(Schneidewind, Singer-Brodowski 2013:70f.).

Das Transformationswissen -als dritte Wissensform- bezieht kontextua-
lisiertes Alltagswissen der Akteure iiber Wandel- und Veridnderungspro-
zesse ein. Auch dieses Wissen basiert wie das Zielwissen auf Erfahrung,
Wertvorstellungen, Bewegriinden und Handlungsroutinen der Akteure

(ebd.).
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Die ersten Reallabore starteten in Baden-Wiirttemnerg 2015. Ziel ist
es, dabei trotz starker Kontextualisierung ,Musterbeschreibungen und
-sprachen fiir die Ubertragbarkeit von Erkenntnissen (Schneidewind
2014: 4) abzuleiten. Ob und wie das gelingen kann, ist derweil noch of-
fen, die Forschungen befinden sich hier ganz am Anfang. Es wird es eine
besondere Herausforderung sein, dass Akteure wirklich auf Augenhohe
zusammenwirken - im Sinne des Wortes 'Kooperation' zum Nutzen und
unter Beriicksichtung aller Beteiligten, damit am Ende die in Beteili-
gungsprozessen hiaufig vorprogrammierte 'Ent-Tauschung' ausbleibt.

Das Konzept des Reallabors lisst die entwerfenden Disziplinen auf-
horchen, denn es weist eklatante Ahnlichkeiten mit entwerferischen
Vorgehensweisen auf (die bereits dargelegt wurden). Kontextualitit,
Transdisziplinaritit und Anwendungsbezug sind, wie Martin Pro-
minski bereits in Bezug auf die Modus 2-Wissensproduktion deutlich
gemacht hat, fiir die Erkenntnisweise des Entwerfens charakteristisch.

Zur Schaffung von Zielwissen konnen entwerfende Disziplinen bereits
auf ein Spektrum an Entwurfsmethoden zuriickgreifen, die an akteurs-
spezifische (Alltags-) Erfahrungen und Positionen ankniipfen und in
zukunftsfihige Perspektiven, (Sprach-) Bilder, Rahmen und Regeln
und Szenarien iibersetzen. ,Vielleicht ist in der Situation von hoher
Umfeldturbulenz und immer weniger Planbarkeit die beste Strategie
diejenige, das Umfeld der Artefakte inklusive der Einbindungen da-
rin gleich mit zu entwerfen. Das Interesse an Szenarioansitzen ist ein
Beleg dafiir. Nutzungs- und Umfeldszenarios richten ihr Augenmerk
nicht nur auf die Artefakte, sondern auch auf das erweiterte Milieu, in
dem sie funktionieren miissen“ (Jonas 2002).

Im Entwerfen wird kontinuierlich eine Wissensbasis aufgebaut, die in
erster Linie archivarisch ist, exemplarische Passungen vorhilt, tempo-
réir und lokal ist. Passung meint hier im Jonas ‘schen Sinne aber ,,nicht
Anpassung, sondern bedeutet Ko-Evolution von System und Umwelt"
(ebd.).

Vor den Herausforderungen der Reallabor-Forschungen, wie ent-
worfene Passungen fiir kontextualisierte, spezifische Fragestellungen
»verallgemeinert“ werden konnen und wie man eine breite Teilhabe
an rdumlichen Fragen und Gestaltungsprozessen auf Augenhdhe ent-
wirft, stehen auch Raum entwerfende Disziplinen.
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Entwerfen als Zwischenschaft

»Die Zukunft denken erfordert Wissen und Imagination, einen Wechsel
zwischen Ernsthaftigkeit und Spiel, Wissenschaft und Ironie“ (Nowotny
2005: 16).

Im Sinne des 'research through design-Modus' kann das Entwerfen in der
Folge als Zwischenschaft bezeichnet werden, da es zwischen anwendungs-
bezogenem, kontextorientiertem und theoriebildendem Wissen oszilliert;
der Entwerfende zwischen intuitiv-subjektiven und rational-analytischen
Herangehensweisen pendelt, zwischen Gegenwart und Wandel wandelt.
Am noch jungen Beispiel des Reallabor-Ansatzes wird deutlich, welchen
Stellenwert eine 'Zwischenschaft Entwerfen' einnehmen kénnte, da sie
geiibt ist zwischen Wissenserzeugung und Wissensanwendung zu trans-
zendieren, um mit komplexen (raumlichen) Fragestellungen umzugehen,
bei Unsicherheit, Uniibersichtlichkeit und Ungewissheit handlungsfihig
zu bleiben. ,,Die reflexive Moderne benétigt statt weiterer Ausdifferenzie-
rung viel eher Reflexions- und Integrationmechanismen (....), Briicken-
bauer zwischen den Systemen" (Schneidewind, Singer-Brodowski 2013:
96).

Eine 'Zwischenschaft Entwerfen' kann solche Briicken bauen, sie kann
aber noch mehr: Entwerfen schwebt zwischen Idee und Ausdruck. Ver-
mittelt zwischen Hand- und Kopfarbeit (Nowotny 2008: 14), zwischen
Gebrauchsgiite und dsthetischem Anspruch. Bewegt sich zwischen Rou-
tinen und Risiko, zwischen Gelassenheit und Neugier. Pendelt als ,,zu-
kunftsweisende Option (...) stets zwischen Wiinsch-, Denk- und Mach-
barem” (Sabisch 2003: 426) auf der Suche nach der optimalen Passung.
Schwingt sinngebend ,,zwischen Handgreiflichkeiten, Wahrnehmungen
und Kommunikationen. Dinge(n), Ereignisse(n), Situationen, Verhal-
tensweisen von Personen® (Jonas 2002). Uberbriickt sinnvoll zwischen
»Sinn-Liicken" (ebd.). Stellt eine Zweckbeziehung her zwischen der inne-
ren Beschaffenheit des Entwurfsprodukts und seines Kontextes. Schafft
Verbindungen und Durchléssigkeit zwischen Paradoxien. Eroffnet Ge-
sprachsrdume zwischen unterschiedlichen Akteuren. Und wabert zwi-
schen den unterschiedlichsten Disziplinen: ,Wenn man diese "Welten’,
die jeweils von einem mehr oder weniger elaborierten Wissen beschrie-
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ben werden, miteinander in Differenz setzt, verschwindet dieses Wissen
und macht Experimenten Platz, die die Experimente des Entwerfens sind
[im Original heisst es Design, C.K.].(...) Hier nichts mehr fiir selbstver-
stdndlich zu halten, sondern Auflgsungs- und Rekombinationspotential
allerorten zu sehen, wird zum Spielraum eines Entwerfens [im Original
heisst es Design, C.K.], das schliefilich bis in die Pddagogik, die Therapie
und die Medizin reicht. ..." (Jonas 2002).

Das Entwerfen als Zwischenschaft ist, im Gegensatz zu den klassischen
Wissenschaften des Modus 1, getibt, diesen Spielraum zu bespielen und
»nicht nur mit Kopf und Bauch zu denken, sondern auch mit den Flii-
geln, nicht nur rational und emotional zu reagieren, sondern auch die
Fahigkeit zu kultivieren, Gegebenes in Utopisches zu transzendieren®
(Génshirt 2008: 651.).

Dabei sind Ungewissheit und Unklarheit, wie das Spiel ausgeht, sowie
komplexe Beziehungsgefiige vertraute Grundbedingungen, die den Reiz
des Entwerfens ausmachen.

Zusammengefasst:

Der Abschnitt 'Research through Design'. Entwerfen als 'Zwischenschaft'
hat gezeigt, dass die Erkenntnisweise des Entwerfens in ihren Kerneigen-
schaften eine Zugangsform zu komplexen rdumlichen, aber auch gesell-
schaftlichen Fragestellungen darstellt. Entwerfen ldsst sich eingliedern in
den Bereich der Modus-2-Wissensproduktion, der sich durch Anwendungs-
orientierung, Transdisplinaridt und Kontextualisierung auszeichnet.

Das Entwurfswissen ist 'robustes Wissen' und vereint im Sinne der "Trans-
formativen Wissenschaften' zuverlissiges Systemwissen mit Zielwissen und
Transformationswissen, um kontext-optimierte Passungen fiir komplexe
Fragestellungen zu finden. Dabei besteht immer auch die Herausforderung,
wie eine Akteursbeteiligung an inhaltlich-programmatischen und formal-
gestalterischen Fragen aussehen kann.

Eine 'Zwischenschaft Entwerfen' ist geiibt darin, bei unsicheren, uniiber-
sichtlichen und ungewissen Bedingungen und Situationen mit offenem Aus-
gang handlungsfihig zu bleiben. Indem das Entwerfen zwischen Wissens-
erzeugung und Wissensanwendung oszilliert, unterschiedliche Perspektiven
integriert und auch Paradoxien gestattet, erdffnet sich ein ,Spielraum (...)
der uns fiir die Modifikation des Gegebenen durch Handeln [und Denken,
C.K.] offen steht. Dieser Moglichkeitsraum ist es, der vom Entwurf ausge-
fiillt wird" (Poser 2004: 562). Im Spielraum der "Zwischenschaft Entwerfen"
konnen ,wirklichkeitsbezogene, realisierbare und fiir eine Verwirklichung
in Frage kommende Moglichkeiten” (ebd.) experimentiert ausgelotet und
dann auf die Wirklichkeit iibertragen werden.
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Im Kapitel ENTWERFEN wurde gekldrt, wie diese Erkenntnis- und
Handlungsweise charakterisiert und ihr prozessualer Verlauf generell
beschrieben werden kann. Der Entwurfsansatz des STUDIO URBANE
LANDSCHAFTEN auf Basis der entwurfstheoretischen Uberlegungen von
Hille von Seggern wurde als Bezugsrahmen fiir das Entwurfsverstindnis
dieses Dissertationsvorhaben dargelegt.

Eine zu stirkende Kernkompetenz der raumplanenden und raumentwer-
fenden Disziplinen wird es sein, Formate und Werkzeuge zu entwickeln,
die eine Entfaltung neuer Teilhabemodelle fiir rdumlich-gesellschaftliche
Herausforderungen ermoglichen.

Das Feld des 'kollaborativen Entwerfens' bedarf in Zukunft einer erhéhten
Aufmerksamkeit. Das zeigt sich auch in der Diskussion um eine Erweite-
rung der 'Wissensproduktionslandschaft' durch die Bereiche des "Modus-
2-Wissens' und der "Transformativen Wissenschaften'. Diese zielen im
Kern auf ein sozial robustes Wissen ab, das sich aus den Erfahrungen und
der Mitwirkung unterschiedlichster Institutionen und der Zivilgesellschaft
speist.

Mit dem Entwerfen existiert bereits eine transdisziplindre, anwendungs-
und kontextorientierte 'Zwischenschaft', die sich durch Variation, Experi-
ment, der Generierung von Ziel- und Transformationswissen sowie dem
geiibten Umgang mit Unsicherheit, Unvorhersehbarkeit und Ungewissheit
durch den 'sumpfigen Grund' komplexer Aufgaben tastet.

Das folgende Kapitel SPIELEN wird zeigen, dass das Entwerfen in seiner
Verfasstheit und als Wissen produzierende und anwendungsorientierte
"Zwischenschaft' nicht allein ist.

SPIELEN, so die Hauptthese dieser Arbeit, kann als integrativer Teil des
Entwerfens den Erkenntnisprozess in Bezug auf die Wahrnehmung, Nut-
zung und Gestaltung urbaner Landschaften befordern.

Um sich dieser Annahme argumentativ zu nihern, muss zundchst gekldrt
werden, was die Erkenntnis- und Handlungweise des Spielens im Wesent-
lichen ausmacht. Hierzu wird das SPIELEN in Bezug auf Charakteristika
und Prozessgestalt mit Hilfe unterschiedlicher Spieltheoretiker 'umzingelt’,
das Spielen als Teilhabe-Strategie in 'Nicht-Spielsituationen’ thematisiert
und anschliefSend ebenfalls in den Bereich der 'Zwischenschaften eingeord-
net.
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Zuerst werden die Sofakissen hergeholt, das sind die Planken. Die Decke ist
das Dach. Die komische kleine Leiter kann ein Mast sein. Der Schiffskoch
ist die Puppe mit dem kaputten Auge und als Fahne wird das Halstuch
benutzt...so wird das Schiff dem elenden Piratenpack entkommen, da ist
sich die Mannschaft sicher. Aber was ist das? Wieso schwimmt ein Tiger im
Meer?...

Jonas sprintet los. Schaut zum Torwart. Fingt dessen Pass. Dribbelt iiber
das halbe Spielfeld. Nimmt Blickkontakt zu Jens auf, der sich in perfekter
Torwurfposition befindet und wie wild ,,Hier, Mann! Spiel ab!“ briillt. Jo-
nas passt den Ball zu Jens. Jens fangt, dreht sich um. Wirft! Ein kollektiver
Aufschrei...

Der Zufall ist ohne Geddchtnis. Das weifs sie, aber sie schiebt ihre Jetons
nach einer Serie rouge doch lieber auf schwarz. Der Puls geht schneller,
die Kugel routiert, nichts geht mehr. Monika schaut gefesselt auf das Rou-
letterad. Wie in Trance verfolgen ihre Augen die Kugel und sie bekommt
nicht mit, dass hinter ihr...

Die Zuschauer bemerkt er nicht, nicht das grelle Licht der Sonne, nicht die
Fliege auf seiner Stirn, nicht die Druckstellen seiner Hand. Er denkt an
nichts, Ballwurf, Ausholbewegung, die Vibration der Saiten seines Schld-
gers. Wie von selbst rennt er nach vorn...
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Das Kapitel SPIELEN befasst sich im 1. Abschnitt mit Definitionsversu-
chen, Erkennungszeichen und der Prozessgestalt des Spielens im Allge-
meinen und fokussiert dabei verschiedene Protagonisten der Spieltheorie
aus padagogischen und sozialwissenschaftlichen Forschungszweigen.

Das Feld des Spielens als gemeinsame Erkenntnis- und Handlungsstra-
tegie wird in Abschnitt 2 verdeutlicht, indem Anwendungsbereiche ko-
operativen Spielens in unterschiedlichen (Alltags-)Kontexten skizziert
werden.

Zudem wird in Abschnitt 3 die Rolle des Spielens in der Wissenschafts-
landschaft als eigenstindige Erkenntnisform und als Grenzganger zwi-
schen Human- und Naturwissenschaften, zwischen Theorie und Hand-
lungswissen ausgeleuchtet und im Sinne eines 'Research through Play' als
'Zwischenschaft' eingeordnet.

Die folgenden Zeilen stellen dabei nicht den Versuch dar, das Phanomen
des Spielens einzufangen. Vielmehr ist es eine tastende Suchbewegung
auf Grundlage von Annahmen anderer, ein stindiges Wechseln von Bril-
lengldsern, ein Zusammenbasteln von Aspekten, die die Erkenntnis- und
Handlungsweise des Spielens ausmachen.

Spielgeschehen

Theda sitzt mit sehr ernsthaftem Gesicht hinter ihrem Verkaufstresen. Sie
ldsst nicht mit sich verhandeln. ,,Nein’, sagt sie ,,ich habe gesagt 50 Euro,
sonst kannst Du das Eis nicht haben!“ Ihre Freundin Emmi guckt emp6rt.
»Das ist aber nicht gerecht, vorher hast Du gesagt, es kostet nur 30 Euro.”
»Ich habe jetzt keine Zeit mehr, ich muss mein Schulkind abholen®, sagt
Theda ungeduldig, kramt ein bisschen Zeug in ihre Umhéngetasche und
lisst die Kundin perplex zuriick. Das Schulkind -eine Babypuppe- wartet
im Schrank, dort ist das Klassenzimmer und Theda ruft: ,,Hallo Schul-
kind! Wie war’s denn?* ,,Es war sehr bescheuert® piepst eine Stimme
hinter ihr. ,Anton, Du bist nicht das Schulkind, Du spielst nicht mit!“
motzt Theda und will ihn rausschubsen. ,,Ich bin wohl das Schulkind,
sagt Anton in seiner Spielstimme und schnappt sich die Puppe, ,,aber Du
bist nicht die Mama!“ Jetzt briillt Theda: ,Maaama, Anton drgert uns!“
»Siehst Du‘, sagt Anton, ,Mama ist unten, also kannst Du ja gar nicht die
Mama sein® ,,Papa, komm schnell!“ ruft Theda ihrer Freundin Emmi zu,
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die in Sekundenbruchteilen die Wandlung von der beleidigten Kundin
zum Kindsvater vollzieht. ,,Du gibst uns jetzt das Schulkind, oder ich rufe
die Polizei®, kreischt der Papa. ,Drei Gummibéren und das Schulkind ist
frei!, sagt Anton. ,,Maama!“ schreit die Mama. Aber die Polizei kommt
nicht. ,Du kannst der Schulbusfahrer sein®, féllt der Mama plétzlich ein.
Der Schulbusfahrer vergisst die Gummibéarchen und sammelt eifrig Sitz-
gelegenheiten fiir den Bus.

Skizze eines Symbolspieles von Anton, 6 Jahre: Die Spiel-Welt der Imitati-
on - also des So-tun-als-ob - wird durch 'symbolische Regeln' konstituiert
(Hagedorn 1987: 118). Sie regeln die Ubersetzung von Rollen, Bedeutungen

und Funktionen.

Dieses Spielgeschehen ist etwas Alltiagliches und doch hiufig auch von
solcher Hingabe, Leidenschaft und Versunkenheit geprégt, dass man als
Erwachsener manchmal neidisch werden kann. So selbstverstindlich
und voller Ernsthaftigkeit bewegen sich Kinder in ihrer Spielwelt. Das
Spielen ist ihre Form des Daseins. Welche herausragende Bedeutung das
Spielen fiir die gesunde Entwicklung von Kindern hat, ist aus entwick-
lungspsychologischer und padagogischer Perspektive gut erforscht (vgl.
u.a. Scheuerl 1990, Flitner 1996). Im Spielen entwickeln und tiben Kinder
nahezu alle Fihigkeiten, die sie im (spiteren) Leben bendtigen. Neugierig
sein, Umweltsituationen oder Dinge erkunden. Eigene und fremde Ge-
fithle, Bediirfnisse und Wiinsche erkennen. Streiten, ertragen, vertragen.
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Mit Unvorhersehbarem umgehen, Strategien entwickeln und flexibel re-
agieren. Kampfen, scheitern. Selbstwirksamkeit, Selbstkontrolle. Risiken
abwigen, tiber sich hinauswachsen. Regeln finden. Regeln festlegen. Re-
geln brechen. Regeln neu verhandeln, etc.

Spielen ,wird als Mutterschof$ kiinftiger Aktivitatsformen, kiinftigen Ge-
staltens und Erlebens aufgefasst (...), umfasst den agonalen, den kiinstle-
risch-phantasieméfligen wie den rational-technischen Lebensbereich in
noch ungeteilter Ganzheit® (Scheuerl 1990: 60). Im Spielen verarbeiten
Kinder vergangenes Erleben, aktuelles Geschehen, ihre Umgebung und
erproben alternative Zukiinfte.

Das Spielen hat damit also eine verarbeitende und gleichzeitig vorbe-
reitende Funktion, um den Herausforderungen der handfesten Wirk-
lichkeit gewachsen zu sein.

»Spielverdichtig ist nach modernen biolektrischen Erkenntnissen das
sogenannte fiinfte Stadium, in dem Hirnwellen unterschiedlicher Fre-
quenzen in beiden Hemisphiren wunderbar wie in einem Kanon zusam-
menstimmen. Es entsteht ein Fluidum, in dem der Mensch die Fahigkeit
erlangt, ganzheitlich umsichtig und dennoch im Detail klar zu denken
und Informationsfiille kreativ zu verarbeiten (Kauke 1992: 7). Das klingt
erst einmal nach einem erstrebenswerten Zustand.

Die Frage ,Was ist Spielen?“ wiederum 16st zunachst einen Zustand aus,
der weniger erstrebenswert ist. Denn wenn man anfingt, sich mit dem
zu beschiftigen, was alles als Spielhandlung bezeichnet werden kann,
verschwimmen jegliche Definitionsversuche. Die Natur des Spielens, so
scheint es, entzieht sich einer klaren Begriffsbestimmung. ,,Definitio-
nen erkaufen den Vorteil begrifflicher Klarheit allemal mit der ,Gefahr’
Phanomene zu denaturieren® (Scheuerl 1990: 13 in Bezug auf den Begrift
des Spiels).

Seit dem 5. Jahrhundert vor Christus beschiftigen sich Gelehrte theo-
retisch mit dem Spielverhalten. Philosophen, Kultursoziologen, Ethi-
ker, Asthetiker, Pidagogen, Psychologen, Mathematiker, Sprachwis-
senschaftler, Sportler, Biologen, Computerfachleute. ,Dieses Interesse
vieler Wissenschaftsbereiche entspricht der Beschaffenheit des Spielens
als Untersuchungsgegenstand. Es ist ein komplexes Phdnomen. Daher
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wird auch kaum die Schwierigkeit tiberraschen, verschiedene Auffassun-
gen von Spielen auf einen Nenner zu bringen. (...) Es gibt derart viele
Uberschneidungen zu verwandten und andersartigen Titigkeiten, dass
es nicht selten dem Gutdiinken eines Fachmannes iiberlassen bleibt, ob
er diesen oder jenen Grenzfall noch als Spielaktivitat gelten ldsst (Kauke
1992: 61).

Die Kinderspiele, Pieter Brueghel der Altere, Ol auf Holz, um 1560,;
dargestellt sind mehr als 80 Kinderspiele des 16. Jahrhunderts (https://
de.wikipedia.org/wiki/Die_Kinderspiele, Stand 12.03.16)).
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Vor dem Spiel: Der "Was ist das?-Reflex' und die Exploration ins Un-
gewisse

Es filltauf, das die Begriffe Spielen und Explorieren hiufig in einem engen
Zusammenhang genannt werden. So zieht Andreas Flitner in seiner Pu-
blikation ,,Spielen-Lernen® die Untersuchungen von Verhaltensforscher
I.P. Pawlow heran. Dieser ging durch seine Beobachtungen von hoch
organisierten Tieren davon aus ,,daf$ alles Neue zunéchst die Aufmerk-
samkeit des Organismus erregen kann. Gegeniiber einem neuen Ereignis
hinreichender Aufmerksamkeit unterbricht das Tier seine Tétigkeit oder
seine Bewegung, richtet sich ganz auf die Erkundung des Neuen, auf die
Richtung des neuen Reizes. Pawlow nannte dieses Verhalten den For-
schungskomplex oder 'Was ist das?-Reflex' (...). Bei den Tieren nimmt
die reflexartige Orientierung iiber das Neue ab, wenn sich dieses Neue als
nicht lebenswichtig fiir das Tier erweist “ (Flitner 1996: 50f).

Das Neuigkeitsverhalten kleiner Kinder weist dhnliche Merkmale auf.
Spielen und Erkunden steht hier in einer sehr engen Relation zueinander.
»Neue Gegenstande im Lebensraum des Kindes ~Baukl6tze oder anderes
Spielmaterial, Farben oder Tone — erregen unmittelbar die Neugier, d.h.
die Erkundungs- und Betétigungsbereitschaft des Kindes. Je mehr Ver-
schiedenes man mit einem Gegenstand tun kann, wenn man ihn etwa
abtasten, verdndern, bewegen, neu kombinieren kann, umso hoher ist
das Reaktionsniveau des Kindes.

Neben der Neuigkeit fordern also andere Merkmale die Explorations-
und Spielbereitschaft: die Unbestimmtheit des Gegenstands, die Még-
lichkeit, Uberraschungen auszuldsen, die Komplexitit oder Verwickelt-
heit, die Moglichkeit, Konflikte in Gang zu setzen® (ebd.: 51 in Bezug auf
Berlyne 1969; Herron/Sutton-Smith 1971).

Von besonderer Bedeutung ist auch die ,Verstarkung“ durch die Sozial-
umgebung; durch das Mitspielen anderer (Kinder und/oder Bezugsper-
sonen) kann das Explorations- und Spielverhalten gefordert, gebremst,
umgeleitet werden (ebd.:52).

Wie aber lassen sich Spiel- und Explorationsverhalten bei Kindern vonei-
nander abgrenzen? Die Psychologin Corinne Hutt hat sich in ihren For-
schungen zu Explorationsverhalten mit dieser Abgrenzung beschiftigt.
In verschiedenen Versuchsreihen zeigt sie, dass Unbekanntes, also neue
Gegenstinde oder neue Situation in einer explorativen Phase zundchst
probeweise angeeignet werden. Dinge werden zum Beispiel genau be-
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trachtet, beschnuppert, belauscht, angefasst oder in den Mund genom-
men (bei kleinen Kindern).

Die Explorationsphase gleitet iiber in die Phase des Spielens, wenn sich
das Kind mit dem Neuen vertraut gemacht, bestimmte Verhaltensmuster
etabliert hat. So wird das Neue ,,in irgendwelchen seiner Funktionen und
Moglichkeiten in das Spiel, das auf einen weiteren Umbkreis von Gegen-
standen ausgedehnt ist, mit eingebaut. Die explorative Kurve hat einen
steilen Anstieg und fillt langsamer ab, wenn der Gegenstand vertraut ge-
worden ist; die Kurve der Spielaktivitit jedoch steigt an und zeigt einen
flacheren, stetigeren Verlauf® (Flitner 1996: 54 in Bezugnahme auf Hutt
1971).

Giinter Hagedorn, Padagoge und Professor fiir Sportwissenschaft unter-
teilt die Phase der Erkundungsaktivititen von Kindern vor der eigent-
lichen Spielaktivitit in die ,,spezifische Exploration® und die ,,diversive
Exploration® Er bezieht sich damit auf Corinne Hutt, die in ihren For-
schungen die aufeinander aufbauenden Fragen aufwirft: ,Was tut dieses
Objekt? (spezifische Exploration) und ,Was kann ich mit dem Objekt
tun?“ (diversive Exploration). Hagedorn verfeinert dieses Explorations-
modell noch, in dem er den Explorationsstufen Aktivititskategorien un-
terordnet (Hagedorn 1987: 110).

LPLORATION LIPLORATION il

(spezifisch) (divers)
sensorisch Analyse
manipulativ testen-
motorisch variieren-

kombinieren
imitieren
prognostizieren
Synthese

Modell der Erkundungsaktivititen, die zum Spiel hinfithren (Hagedorn
1987:110, siehe Abbildung 15: Modell der Erkundungsaktivitditen, die zum
Spiel hinfiihren)
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Nachdem sich das Kind zunéchst in der Phase der spezifischen Explora-
tion durch seine Korpersinne (Gesichts- Gehdr- Geruchs- und Tastsinn)
sowie durch Bewegungsverhalten und Ortsverdnderung im Raum orien-
tiert, gewinnt es an Sicherheit und beginnt in der Phase der diversiven
Exploration 'manipulativ' titig zu werden, also beispielsweise Dinge aus
ihrem eigentlichen Verwendungszweck zu 16sen und alternativ zu ver-
wenden. Elemente aus der zukiinftigen Spielwelt werden getestet, kom-
biniert, variiert, ggf. fremde Verhaltensweisen imitiert und mit bestehen-
den oder gerade aufgebauten Erfahrungsmustern zusammengebracht
und daraus wiederum neuer Erkenntnisgewinn erzielt.

Intuitiv entwerfen die ,,Kinder (...) dabei vermutlich bereits ein erstes
(rudimentéres) Prognosemodell von zukiinftigen Moglichkeiten ihrer
Experimentier-Erfahrungen und bringen alles in einem vorldufigen Syn-
thesemodell zusammen. Solche Synthesen konnen Begriffsbdume und
Regelstrukturen, aber auch Kopplungen von Informationen und Emo-
tionen sein“ (Hagedorn 1987: 113). ,Die Auflenerfahrung wird 'verin-
nerlicht’; sie wird nach ihrem Neuigkeitsgehalt bewertet, geordnet und
ausgewahlt und dann an das Erlebnis eines eigenen, ursachlichen, kon-
struktiv-produktiven Tun (Spiel) gekoppelt® (ebd.: 115).

Die Syntheseprodukte der Exploration sind gebiindeltes "Transformati-
onswissen'. Mit Hilfe dieses "Transformationswissens' kann eine Spiel-
welt konstruiert werden, in der der Spieler nun unabhingig von dufleren
Anregungen und Reizen die Spannungskurve seines Spielens im Opti-
malbereich zwischen Spannungsreduktion und Spannungssteigerung
ausdauernd halten kann, wohingegen zum Aufbau der Spannung beim
Explorieren immer neue Impulse (Reize, Informationen, Umwelten) not-
wendig sind (Hagedorn 1987: 114f.).

Die Exploration gliedert sich also in zwei Phasen: Die 'spezifische
Exploration' dient der kdrperlichen Erforschung des Neuen, wihrend
in der darauf aufbauenden 'diversen Exploration' das Neue durch
Manipulation, Zweckentfremdung und Neukombination erforscht
wird.

Die Erkenntnis aus der Exploration kann als "Transformationswissen'
bezeichnet werden. Dabei handelt es sich zum Beispiel um (tempori-
re) Handlungsmuster oder Regeln. Diese sind geeignet einen 'Spiel-
raum' zu programmieren, in dem sich ein Spielgeschehen unabhin-
gig von dufleren Zweckbeziehungen entfalten kann.
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Das 'entspannte Feld'

Das Gefiihl von Sicherheit spielt offenbar eine grofe Rolle fiir die Ex-
plorations- und Spielbereitschaft: Fithlen sich die Kinder sicher —zum
Beispiel durch eine anwesende Bezugsperson oder durch eine vertraute
Umgebung- ist der Erkundungswille in der Regel maf3geblich erhoht (vgl.
dazu auch Flitner 1996:53 in Bezug auf Hutt 1971). ,,Die Situation muss
anfordernd (interessant) sein und zugleich den Spielenden als losbar er-
scheinen® (Hagedorn 1987: 112). Je entspannter der Mensch in Bezug auf
korperliche Grundbediirfnisse, Sicherheit und soziale Beziehungen ist,
desto eher kann sich eine positive Risikobereitschaft fiir ein Erkundungs-
und Spielverhalten herausbilden, die wiederum fiir Entscheidungspro-
zesse und Erkenntnisaufbau Grundvoraussetzung ist.

Exploriert und gespielt wird nach Auffassung des Psychoanalytikers und
Psychiaters Gustav Bally im sogenannten 'entspannten Feld: So nennt
Bally den Zustand in Bezug auf Tiere, in dem der wahrnehmbare Merk-
malsraum und die Aufmerksamkeitsspanne erweitert ist. Grundvoraus-
setzung dafiir ist die innere und duflere Geldstheit von einem unmittelba-
ren Zweck, ,wenn die instinktiven Notigungen eine Lockerung erfahren.
Diese wird dem jugendlichen Tier durch den Brutschutz, dem Men-
schen durch die gesellschaftliche Sicherung gewéhrt. Diese Sicherung ist
es, die den Spielraum 6ffnet, in dem die Freiheit ihre Stitte hat“ (Bally
(1945)1991: 149). Die Psychologin Marion Kauke spricht in diesem Zu-
sammenhang von der ,,Gelegenheit zum distanzierten Orientieren" (Kau-
ke 1992:16): ,Entspannt ldsst sich leichter erkennen, was die jeweilige
Lage erméglicht. Im gespannten Zustand verhalt es sich umgekehrt: Der
Blickwinkel wird eingeengt“ (ebd. in Bezug auf Bally (1966)).

Im Modus des Spielens intensiviert sich das Spielverhalten, je deutli-
cher eine Gegenreaktion ausfillt. Verhaltensweisen werden variiert: ,Im
Spiel 16st das Tier Elemente aus starr programmierten Funktionsketten
und kombiniert sie beliebig, scheinbar widersinnig miteinander. Wah-
rend zum Beispiel im Ernstfall der Verfolgte seinen Verfolger mit voller
Kraft zu entkommen versucht - verhilt es sich beim 'Verfolgungsspiel'
umgekehrt. Laf3t der Partner nach, versucht ihn der 'Gejagte' erneut zur
Verfolgung anzureizen, indem er ihn weniger meidet als vielmehr sucht®
(Kauke 1992: 17).
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Beim Spielverhalten wird haufig 'nebenher' durch stindige Wiederho-
lungen und fortwihrende Versuche gelernt. Der Erfahrungsschatz, die
Verhaltensmuster, die im Spielen gesammelt werden, konnen spater aktiv
und vorteilhaft genutzt werden.

Spielen dient also der vorwirts gerichteten 'Orientierung' - es schult
Umsicht, Weitsicht und die Fihigkeit, flexibel und der jeweiligen Situ-
ation und/oder dem jeweiligen Zweck angemessen zu reagieren. Auch
das Einschitzen der eigenen Selbstwirksamkeit und Gestaltkraft als
'Versuchender', sowie die Unterscheidung von verhaltensbedingten
Effekten und Zufall vermittelt sich im Spielen (Kauke 1992: 18).

Regeln als Gefiige des Spielgeschehens

Transformationswissen, das durch Explorationsverhalten produziert
wird, kann im Spielen lustvoll angewendet und weiter ausgebaut werden.
Diese Anwendung wird durch Regeln konstituiert.

Es sind Regeln unterschiedlichster Art, die die explorierenden Muster,
die Intuition und das Erfahrungswissen des Spielenden einer inneren
Ordnung zufithren, welche dann je nach Spielcharakter ein bestimmtes
Maf3 an Offenheit und Uberraschendem gewihrleistet.

Hagedorn fiihrt auf, dass Regeln auf den verschiedenen Ebenen des Spie-
lens wirksam werden.

Die 'senso-motorischen Regeln' ordnen ,,auf der Ebene der bildhaften
Vorstellung das Zusammenspiel von Wahrnehmung und Motorik. Die
durch sie bestimmte Spiel-Welt ist die Nahwelt der Funktionsspiele. Sie
werden vom Kleinkind im Zusammenspiel mit der sozialen Umwelt
(Bezugsperson) 'entdeckt (Hagedorn 1987:118), indem es sich mit der
Beschaffenheit der Elemente in der Spiel-Welt und den Beziehungen zwi-
schen ihnen und Personen auseinandersetzt. Das spielende Kind findet
Verfiigungs- und Beziehungsregeln, durch die es in der Lage ist, ,einfa-
che Spielwelten mit und zwischen Objekten und Personen zu entwerfen®
(ebd.).

Die Spiel-Welt der Imitation -also das 'So-tun-als-ob', Phantasie und Fik-
tion sowie Rollenspiele- wird durch 'symbolische Regeln' konstituiert.
Sie regeln die Ubersetzung von Rollen, Bedeutungen und Funktionen.
»Die Ubertragungsregeln gestatten es, neue und ganz andere Spielwelten
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<oberhalb> der Objekte und Personen zu entwerfen, indem diese als Stell-
vertreter fiir etwas ganz anderes stehen (Hagedorn 1987:118).

Die 'sozialen Regeln' konstituieren gemeinsames Spielgeschehen und
sind aus dem eigenen Umwelt-Erleben des Spielenden konstruiert oder
aus (traditionellen, auch fremden) Erfahrungsmustern iibernommen.
»Die Spielwelt, die sie konstruieren helfen, ist die Welt des vereinbarten
(geregelten) Miteinanders. Die hier beobachtbaren Kommunikations-
und Kooperationsregeln schliefSen den Wettbewerb und den Leistungs-
vergleich mit ein“ (ebd).

Hagedorn hat mit diesen Regelstufen auf nachvollziehbare Weise die
Mannigfaltigkeit von Spielhandlungen (aufsteigenden Komplexitétsgra-
des) iiber unterschiedliche Regel-Ebenen gegliedert und Regeln als Er-
kennungszeichen von Spielen ausgewiesen.

REGELSPTELE

[LLUSTONSSPTELE ~ FTKTIONSSPTELE  ROLLENSPIELE

SYMBOLSPIELE

UBUNGSSPIELE — KONSTRUKTIONSSPLELE
FUNKTIONSSPLELE

LXPLORATION

Stufengang der Spielformen (Hagedorn 1987: 87 Abb.11)
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Wettkampf, Zufall, Nachahmung, Rausch im Spannungsfeld von
Paidia und Ludus

Das vom franzosischen Soziologen Roger Caillois entworfene Grundsys-
tem zur Ordnung von verschiedenen Spielhandlungen von 1958 ist im
Bereich der Spieltheorie ein vielzitierter Klassiker. Auch er vertritt die
Auffassung das Spielen eine geregelte Betitigung ist, ,die Konventio-
nen unterworfen ist, welche die tiblichen Gesetze autheben und fiir den
Augenblick eine neue, alleingiiltige Gesetzgebung einfithren® (Caillois
(1958)1991: 163).

Weitere formale Erkennungszeichen von Spielhandlungen sind seiner
Abhandlung zufolge: eine freie, zwanglose Entscheidung zu spielen; ein
abgetrennter Spielvollzug in raumlich und zeitlich festgelegten Grenzen;
ein ungewisser Ablauf und ein offenes Ergebnis; eine —von auflerhalb des
Spielgeschehens betrachtet- unproduktive Betétigung im Sinne einer rea-
len Wertschopfung; eine fiktive Tétigkeit innerhalb einer ,,zweiten Wirk-
lichkeit“ oder ,,freien Unwirklichkeit“ (ebd).

Mit dieser formalen Eingrenzung von Erkennungszeichen des Spielens
sagt Caillois zundchst nichts Inhaltliches tiber Spielaktivitdten aus, son-
dern versucht Spielen gegeniiber anderen Aktivititen abzugrenzen.

Um die Vielzahl von dem, was als Spielhandlung bezeichnet wird zu ord-
nen, entwickelt er vier Sektoren, in denen gleichartige Spiele aufgefiihrt
werden: AGON/Wettkampf, ALEA/Zufall, MIMICRY/Nachahmung und
ILINX/Rausch.
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Die Einteilung der Spielhandlung erfolgt, je nachdem, welches Moment
das vorherrschende ist. Innerhalb dieser Sektoren gilt dieselbe stufenwei-
se Ordnung. Es ergibt sich jeweils eine Reihenfolge der Spielhandlungen
nach der Abnahme unkontrollierter Phantasie (PAIDIA) zugunsten Ge-
schicklichkeit, Geduld und Anstrengung (LUDUS)- also vom sehr freien
Spielen bis hin zu starker Reglementierung und Disziplin (Caillois (1958)

1991: 163£)).
X
: AN S
A & )
X
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Wettkampf) (Chance) Nachahmung) (Rausch)
PAIDA nichtgeregel- Auszéhlspiele  kindl. Nachah- kindl.
ter Wettlauf, mung Drehspiele
Larm Kampf, usw. lllusionsspiele Zirkus
Bewegung Puppe, Rus- Schaukel
unbandiges tung Walzer
Gelachter Athletik Maske
Drachen Boxen, Bil- Wette, Jahrmarktsat-
Patiencen lard, FuBball, Roulette traktionen, Ski
Schach,usw. Theater
.| Kreuzwort- einfache Lot- ) o
- ratsel Sportwett- terie, Schaukinste Alpinismus,
1 kéampfe im zusammen- im allgemeinen Kunstspriinge
i allgemeinen gesetzte Lotte-
- rie, Lotterie auf
A Buchung
<—1LUDUS

Abbildung auf Grundlage von Caillois (1958) 1991: 165)
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Game Play, Ludic Activity und Being Playful

Die Intensitédt der Verregelung nehmen auch Katie Salen und Eric Zim-
merman als Einteilungskriterium fiir ihre Einteilung von Handlungen
aus dem Bereich des Play. In ihrer umfassenden Publikation ,Rules of
Play® (2004) gelingt es ihnen aus der Perspektive des Game Design un-
terschiedlichste Spielaktivitdten, —elemente und —bedingungen in einem
gemeinsamen Rahmen miteinander zu verbinden.

Hervorzuheben ist ihre dezidierte Betrachtung des Verhiltnisses von
'‘Game' und 'Play’. Wahrend im Deutschsprachigen die Etymologie von
‘Spiel' und 'spielen’ identisch ist und vom mittelhochdeutschen ,,spiln:
tanzen, frohliche Ubungen machen” (Kluge 1999) abgeleitet ist, stehen
im Englischsprachigen 'Game' und 'Play' zueinander. Dabei gehen Salen/
Zimmerman von zwei moglichen Distinktionen aus.

Die erste Unterscheidung ist deskriptiver Art: Hier wird Game als eine
Unterkategorie von Play verstanden. Formalisiertes, stark durch Regeln
strukturiertes Spielen wird zum 'Game'. Frithkindliches Funktionsspiel,
etwa mit Bauklotzen spielen, fiele z.B. in den Bereich von 'Play, ein Ge-
sellschaftsspiel wie ,Mensch drgere dich nicht® zu spielen hingegen in
den Bereich des 'Game'.

Die zweite Unterscheidung erfolgt auf einer konzeptionellen Betrach-
tungsebene im Game Design. Hier ist 'Play'/Spielen ein Schema, um
'‘Games' zu verstehen, in dem man sie 'erfihrt'. Andere priméare Verste-
hens-Schemata von »Games« sind nach Salen/Zimmerman die zugrunde
liegenden Regeln und der spezifische kulturelle Kontext (Salen/Zimmer-
man 2004: 303).

Das 'Ins-Verhiltnis-setzen' der Begriffe 'Play' und 'Game' [6st aber noch
nicht das Dilemma, all die unterschiedlichen Aktivititen und Phédnome-
ne, in denen sich das Spielen manifestiert, zu kategorisieren, da Spieleri-
sches auch ohne Bezug zum 'Game' aufzutauchen scheint, wie zum Bei-
spiel im 'Spiel der Wellen'.

Zimmerman und Salen formulieren drei verschiedene Kategorien von
'Play’, in die sich ihrer Auffassung nach jegliches Spielerische einordnen
lasst (Salen/Zimmerman 2004:303ft.):

Das Game Play als am stirksten formalisierte Form des Spielens: Die
Spieler folgen den Regeln des Games und erfahren das Spielsystem durch
‘Play'. Beispiele hierfiir waren Fufiball spielen, Spielen von Gesellschafts-
spielen, etc. . Mit dem Game Play werden zumeist bestimmte Spielziele
verfolgt und es gibt quantifizierbare Ergebnisse.
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Die Ludic Activity: diese Kategorie schliefit auch alle 'non-game-behavi-
ours' ein. Beispiele hierfiir wéren z.B. kindliche Funktions- und Symbol-
spiele, Tierspiel, etc. Die Ludic Activity hat keinen von vornherein festge-
setzten Ablauf oder ein bestimmtes Ziel/Ergebnis, das durch das Spielen
angestrebt wird.

Die dritte und umfassendste Kategorie nennen Salen/Zimmerman Being
Playful: Sie bezieht sich nicht nur auf typische Spielaktivititen, sondern
auf eine spielerische Haltung, die zu jeglicher Art von (gewdhnlicher)
Aktivitat eingenommen werden kann. Andere Handlungen werden prak-
tisch mit dem ,,spirit of play“ geimpft (Salen/Zimmerman 2004: 303).
Beispiele hierfiir wiren kreative Wortschopfungen oder scherzhafte Rei-
me, verstellte Stimmen bei Kritikduflerung, etc. Being Playful bezeichnet
das Versetzen eines Systems in eine ,,fréhliche” Bewegung (ganz im Sinne
von Spil=Tanz).

Alle drei Kategorien tragen das Potenzial eines 'transformative play' in
sich, d.h. eines Spielens, das verdndernd wirkt im Sinne des Zitates des
Philosophen James S. Hans: ,,The role of play is not to work comfortably
within its own structures but rather constantly to develop its structures
through play® (Hans 1981: 5 zitiert in Salen/Zimmerman 2004: 305).

GAMEPLAY LUDIC ACTIVITY BEING PLAYFUL

formalisierte Interaktion; Spie-  spielerische Aktivititen, die spielerisches Bewusstsein; eine
ler folgen Regeln des GAMES auch alle non-game-behaviours  andere Aktivitit wird mit dem
und erfahren das Spielsystem einschlieflen »Spirit of Play“ geimpft.
durch PLAY




Im Sinne von Salens und Zimmermans
Ausfithrungen zu 'Play’ kann daraus
fur den Begriff des Spielens folgende
Definition abgeleitet werden:

Spielen ist eine freie Bewegung (mit-
telhochdeutsch spil=Tanz, Frohliche
Ubung) innerhalb einer geregelten

""" > GAMEPLAY Struktur. Spielen tritt wegen dieser ge-
regelten Struktur und als Gegensatz zu
DOooD .
ooo ihr auf.

Dem Spielen kann dabei im Sinne von
'Game Play’

1. eine eigene geregelte Struktur imma-
nent sein.

2. im Sinne von 'Ludic Activity' eine
_____ > LUDIC ACTIVITY weniger formalisierte Spielaktivitét be-
zeichnen (z.B: Kindliches Funktions-
spiel).

eine spielerische Grundhaltung bei
der Durchfithrung anderer Aktiviti-
ten stehen. In allen Spielformen- und
Spielverhalten ruht das Potential eines
stransformative play®, einer system-
verdndernden Spielbewegung, das ggf.
p N aktiv wird (ebd. 305).

D 3. im Sinne von 'Being Playful' fiir
]
PLATHUL

i
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Spielen als Quelle der Kultur

Den transformativen Charakter des Spielens in Bezug auf die ihm inne-
wohnende Kulturfunktion fokussiert der niederlandische Kulturanthro-
pologe Johan Huizinga.

In seinem Werk ,Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel”
schreibt er 1938:

»Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig ange-
nommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in
sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und
Freude und einem Bewusstsein des 'Andersseins' als das 'gewdhnliche
Leben'“(Huizinga 2006: 37).

Spielen schiebt sich demnach als eine andersartige, zeitweilige Handlung
zwischen alltdgliche Notwendigkeiten - es bietet Abwechslung, ein Inter-
mezzo. ,,Aber bereits in seiner Eigenschaft als eine regelmaflig wieder-
kehrende Abwechslung wird es Begleitung, Erganzung, ja Teil des Lebens
im allgemeinen. Es schmiickt das Leben, es erginzt es und ist insofern
unentbehrlich, unentbehrlich fiir die Einzelperson als biologische Funk-
tion und unentbehrlich fiir die Gemeinschaft wegen des Sinnes, der in
ihm enthalten ist, wegen seiner Bedeutung, wegen seines Ausdruckswer-
tes und wegen der geistigen und sozialen Verbindungen, die es schaftt:
kurzum als Kulturfunktion (Huizinga 2006:17).

Spielen, darauf verweisen diese Auferungen von Huizinga, hat zwar ei-
nen in sich selbst wohnenden Zweck, jedoch schafft es mitunter (sinn-
hafte) Verkniipfungen und Beziige zwischen den Spielenden oder zwi-
schen Elementen des Spielgeschehens oder es manifestiert sich in einer
poetischen Form, die auf das Geschehen auflerhalb des Spielraumes ein-
wirken. Das Spielen ist also ein Kulturfaktor. Huizinga geht —wie der
Titel seines Buches sagt — so weit, dass er im Spiel allen Anfang

von Kultur sieht. ,,Durch Wiederholung, Eintibung und
damit Ausarbeitung eines Regelwerks und schliefllich
durch Variationen und Neuauffithrung wird das ex-
perimentell Erprobte zur Kulturform. Das Spiel und
—das ist das Provokative- nicht die Arbeit wird
als das konstituierende Element alles Kultu-




rellen angesehen® (Béitzner 2005: 19 in Bezug auf Huizinga). Das Spielen
ist Huizinga zufolge nicht nur biologische Vorprogrammierung (Nach-
ahmung, Vorbereitung auf das 'eigentliche’ Leben, etc.) sondern dariiber
hinaus entscheidende Grundlage des kulturellen Fortschritts und kann
der Schliissel zu Innovationen in nahezu allen Lebensbereichen sein
(Huizinga 2006: 13).

Zur Untermauerung seiner kulturanthropologischen These, die den homo
ludens (den spielenden Menschen) gleichberechtigt neben den homo sa-
piens (den vernunftbegabten Menschen) stellt, fokussiert Huizinga das
Verhaltnis von Spiel und Ernst, das im allgemeinen Sprachgebrauch oft
als ein gegensitzliches dargestellt wird. ,,Das Kind spielt in vollkomme-
nen - man kann mit vollem Rechte sagen - heiligem Ernst. Aber es spielt
und weif3, daf3 es spielt. Der Sportsmann spielt mit hingebendem Ernst
und mit dem Mut der Begeisterung. Er spielt und weif3, daf$ er spielt.
(...) Der Geiger erlebt heiligste Erregung, er erlebt eine Welt auflerhalb
und tber der gewohnlichen und dennoch bleibt sein Tun ein Spiel. Der
Spielcharakter kann den erhabensten Handlungen eigen bleiben. Kann
man nun die Linie bis zur Kulthandlung weiterziehen“? (Huizinga 2006:
27). Huizinga zieht Platon heran, um den ,heiligen Ernst“ zu betonen,
der einer Spielhandlung innewohnen kann und der sodann auch die Be-
griffe Ritus, Magie, Liturgie, Sakrament und Mysterium in den Geltungs-
bereich des Spiels ziehen kann (Huizinga 2006: 28).

Platon sieht im Spielen die ,,rechte Weise“ das Leben zu leben: ,,Spielend
muss es gelebt werden, gewisse Spiele spielend, opfernd, singend und tan-
zend, um die Gotter gnadig stimmen und die Feinde abwehren und im
Kampfe besiegen zu konnen® (Platon zit. n. Huizinga 2006: 28). Aus einer
spielerischen Handlung kann also heiliger Ernst werden. Wenn sich die
Regeln einer Spielhandlung 'eingespielt' haben, gesellschaftlich akzeptiert
und gepflegt werden, beginnen sie ihrerseits Zwangscharakter anzuneh-
men.

Huizinga beschreibt Spiel als eine selbstindige Kategorie, die sich nicht
ohne weiteres gegen andere, scheinbar verwandte Formen des Lebens ab-
grenzen lasst. Das Spiel ldsst sich nicht eingliedern in die Kategorien Gut
und Bose, Wahr und Unwahr, Spafl und Ernst (wie dargelegt).

Das Spiel auf édsthetischem Gebiet zu verorten, beurteilt Huizinga mit

118



Unentschiedenheit: ,,Hier wird unser Urteil schwankend. Die Eigenschaft
schon zu sein, haftet nicht am Spiel als solchem, es hat jedoch die Eigen-
schaft, sich allerlei Elementen der Schonheit beizugesellen (...). In seinen
hoher entwickelten Formen ist das Spiel durchwoben von Rhythmus und
Harmonie, jenen edelsten Gaben des ésthetischen Wahrnehmungsver-
mogens, die dem Menschen beschert sind. Vielfiltige und enge Bande
verbinden Spiel mit Schonheit® (Huizinga 2006: 15).

Huizingas Uberlegungen zum homo ludens verdeutlichen also die kul-
turkonstituierende Kraft, die dem Spielen innewohnt, indem er es als
Handlung ,heiligen Ernstes" (Huizinga 2006: 28) beschreibt.

Damit schligt er die argumentative Briicke zu Kulthandlungen und
Ritualen, deren Regeln von der Gesellschaft als identititsstiftende und
richtungsweisende Muster akzeptiert und vollzogen werden.

Das Eigenartige des Spiels/Spielens sieht er auch in der Selbstindigkeit
und Fihigkeit dieser Handlungs- und Erkenntnisweise, einen Zwi-
schenraum zu eréffnen zwischen vermeintlichen Gegensitzlichkeiten.

Momente des Spiels

Jenes Moment der Ambivalenz, das dem Spiel innewohnt, hat der Erzie-
hungswissenschaftler Hans Scheuerl als eines von sechs phdnomenalen
Erkennungszeichen fiir das Spiel beschrieben. ,Die Freiheit des Spiels
besteht geradezu darin, dass jede Festlegung und Fesselung an einen ein-
deutigen ,Aktionstunnel fehlt* (Scheuerl 1990: 87). So tindelt das Spiel
nach Scheuerl im Bereich einer maf3vollen Spannung: ,,Spannungslosig-
keit wire der Tod fiir das Spiel. Andererseits wiirde eine zu hohe Span-
nung sogleich einen auf Beendigung der Spannung gerichteten Befriedi-
gungssinn hervorrufen, der die Ambivalenz iiberwiltigen miisste” (ebd.:
88).

Im Hin und her zwischen Unbekanntem und Vertrautem haben ,,(d)ie
Bilder des Spiels (...) eine Doppelnatur: Sie sind zugleich vertraut und
fremd, bekannt und unbekannt® (ebd.: 89).

Deutlich wird das Moment der Ambivalenz auch im Halten zwischen
Schein und Wirklichkeit, im So-tun-als-ob, das sich im Spielen vollzieht:
»Der Spieler deckt die gegenwirtige Wirklichkeit bestandig ab und kann
doch nicht verhindern, dafl sie ihm immer wieder in die Sphire seines
Spiels hereinscheint (ebd.)"

119



Auch die psychische Haltung des Spielenden kann sich -muss aber nicht-
durch Ambivalenz zwischen Leichtsinn, Risikofreudigkeit und grofler
Ernsthaftigkeit und Sorgfalt auszeichnen. Im Spielvollzug ergibt sich
mitunter ,eine ambivalente Verbindung von geringem 'Gefiihlsernst'
mit einer moglicherweise aulerordentlich hohen 'Gefiihlsstirke' (...)
Das Spiel hat 'relativen Oberflichencharakter' und ist doch zugleich
‘ganzheitsbezogen“(Scheuerl 1990: 90 in Bezug auf Stern 1929).
Scheuerl fasst das Moment der Ambivalenz schliefilich wie folgt zusam-
men:

»Spielen ist immer ein Spielen zwischen. Wer von einem Wesen, einem
Ding, einem Geschehnis sagt 'es spielt’, der sagt formal nichts anderes
aus, als dass es nicht entschieden festgelegt sei, sondern dass es sich in al-
len Richtungspolen gegeniiber in einem kreisenden, pendelnden, schwe-
benden 'Zwischen' befinde“ (Scheuerl 1990: 90).

Friedrich Schiller, den Scheuerl in seiner Beschreibung heranzieht,
stellt den Spieltrieb als Vermittler zwischen die von ihm formulierten
menschlichen Grundtriebe Stofftrieb (Streben nach Veranderung) und
Formtrieb (Streben nach Harmonie, Bestidndigkeit). Der Spieltrieb kann
sich im Menschen nach Schiller in Form von Freiheit entfalten: ,Sobald
nehmlich zwey entgegengesetzte Grundtriebe in ihm thatig sind, so ver-
lieren beyde ihre N6thigung, und die Entgegensetzung zweyer Notwen-
digkeiten gibt der Freyheit den Ursprung® (Schiller (1795) 2000: 79). Nur
im Spielen sei der Mensch wirklich vollstaindig und konne seine doppelte
Natur auf einmal entfalten (ebd.: 61): ,,Denn, um es endlich einmal her-
auszusagen, der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Worts
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt“ (ebd.: 62).

Das Moment der Freiheit beschreiben neben Schiller zahlreiche Spielthe-
oretiker in dem Versuch das Eigenartige einer spielerischen Betitigung
zu fassen. Scheuerl bezieht sich hier unter anderem auf den Anthropo-
sophen Erik Erikson, der tiber den spielenden Menschen sagt: ,,he must
feel ... free of any fear or hope of serious consequences. He is on vacation
from reality (Erikson zit. n. Scheuerl 1990: 69).

Spielen, so Scheuerl verfolge ,,keinen aufSerhalb seiner selbst liegenden
Zweck® (ebd.: 67), wenngleich es ,,durchaus zweckvolle Zusammenhénge
enthalten kann“ (ebd.:69). AufSere Zwinge, (instinktive) Note und Ord-
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nungen treten hinter der Spielbewegung zurtick, wenngleich innerhalb
des Spiels wiederum Zwinge, Regeln und eine innere Zweckmafligkeit
wirken, die den Spielenden vollends in Beschlag nehmen und ihn in ei-
nen weltvergessenden Zustand versetzen konnen. Die Zweckmafligkeit
bezieht Scheuerl nicht auf die Spielhandlung als solche, da eine Handlung
immer darauf ausgerichtet, in welcher Weise auch immer, etwas hervor-
zubringen. ,,Die Freiheit des Spiels ist nicht eine Freiheit der Spieltatig-
keit, sondern eine Freiheit des Spielgeschehens® (Scheuerl 1990: 191).

Das Spiel als Bewegung der Freiheit, lasst sich nach Scheuerl innerhalb
seines Spielraumes wiederum charakterisieren mit dem Moment der in-
neren Unendlichkeit. Das bedeutet, dass Spielen eine Bewegung ist, ,,die
in sich selbst zuriickkehrt" (Lazarus zit. n. Scheuerl 1990: 72). Im Spielen
soll die innere Spielspannung nicht beseitigt, sondern im Gegenteil, auf-
rechterhalten werden. Eine Spielaktivitdt wird nicht 'erledigt’, das Voll-
ziehen ist in erster Linie bedeutsam. Hier bezieht sich Scheuerl auf Jean
Chateau, der betont, ,,dass im Spiel das Ende weniger wichtig sei als die
Modalitaten des Handelns" (Chéateau zit. in Scheuerl 1990: 72). Das reine
Spiel, so Scheuerl, konne nicht gesattigt werden und strebe ,,nach mog-
lichster Ausdehnung in der Zeit, gegebenenfalls um dieser Ausdehnung
Willen auch nach stiandiger Selbstwiederholung® (ebd.).

Ein weiteres Erkennungszeichen findet Scheuerl im Moment der Schein-
haftigkeit.,.Die Freiheit des Spiels west in einer eigenen 'scheinhaften’
Ebene“ (Scheuerl 1990: 79). Scheuerl spricht sich gegen die Abwertung
vom Spiel als ,,blo8e Scheinwelt (Einbildung, T4uschung, Fiktion, Hal-
luzination) aus und will Scheinhaftigkeit verstanden wissen als ,,ein Eige-
nes, ein Positivum, das zur Wirklichkeit als neue Dimension hinzutritt*
(Scheuerl 1990: 80f.).

Diese Beschreibung bezieht sich auf zwei Arten des

Scheins, die beide der Spielhandlung zugeord-
net werden konnen: Der ésthetischer Schein
oder auch der reine Schein und das ,,Zu-sein-
Scheinen’, oder auch das ,,als-ob“.

Wo das ,als-ob“ etwas darstellt oder abbildet,




was in einem anderen Kontext ,,real” vorhanden sein kann, zeigt sich der
reine Schein als ,ein im 'Feld der Erscheinungen' und nur hier offenbar
Werdendes" (Scheuerl 1990: 81). Hier zieht Scheuerl eine Parallele zur
Kunst: ,,Spiel kann also —der Kunst analog- abbildend oder gegenstands-
los sein und bleibt doch in beiden Fillen in einer ,imaginativen Gegen-
standsschicht’ Es ist gleichsam ein 2. Leben, das bald als Urbild, bald als
Abglanz des Wirklichen aufleuchtet (ebd.: 82).

Es gilt den Schein zu wahren, wenn das Spiel am Laufen gehalten werden
soll. So achtet der Spielende eine Grenzsetzung, hier auf einer imaginéren
Ebene. Das Moment der Geschlossenheit, welches Spielhandlungen imma-
nent ist, konstituiert sich nach Scheuerl aus vielen méglichen Arten der
Begrenzung, der Regelung, des Maf3haltens, der Hemmung. ,,Frei, unbe-
stimmt, undeterminiert ist das Spiel immer nur innerhalb seines Maf3es.“
(Scheuerl 1990:92). Dabei konnen Regeln und Gesetze entsprechend ih-
rer Beschaffenheit denselben Dienst leisten wie ein physisch abgestecktes
Spielfeld, denn: ,,Das vollkommene Spiel ist immer ein geméfligtes Ver-
gniigen (Chateau zit. n. Scheuerl 1990:91).

Das Maf$halten kann sich dabei sowohl auf die ,,gestalthafte Geschlossen-
heit beziehen als auch auf zeitliche Begrenzung der Spielaktivitit. ,Zum
Spiel gehort (...) wesentlich, daf$ es Prozess und Gestalt ist, dal die Akti-
vitdt einer Form begegnet® und ,,nur weil Spiel geschlossen ist, nur weil es
iiber die Aktivitdt hinaus auch 'Gestalt' und ,,'Gebilde' ist, kann es Formen
annehmen, die sich tiber die Kopfe der tragenden Subjektivititen hinweg
erhalten, die sich ausdehnen und verwandeln, die neue Spieler aufneh-
men und alte entlassen, neue Dinge einbeziehen und alte ausscheiden®
(Scheuerl 1990:94).

»Das werdende Spiel (ist) ... das wirkliche Spiel® zitiert Scheuerl Julius
Schaller und fithrt damit den Doppelcharakter des Spiels als Gleichzeitig-
keit von Gestalt und werdender Gestalt ins Feld (Schaller zit. n. Scheuerl
1990: 96). Er zielt damit auf das Moment der Gegenwidrtigkeit des Spiels.
Durch die Betonung der Gegenwartigkeit wird nochmals deutlich, dass
das Eigentliche und die Hauptsache des Spiels der ,,augenblickliche® Ver-
lauf ist. Scheuerl sieht hier eine Vergleichbarkeit zwischen Spiel auf der
einen Seite und Auffithrung, Improvisation und die unmittelbare Wir-
kung von Kunstgenuss auf der anderen Seite. Sie sind verbunden durch
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eine Gegenwirtigkeit, die der Zeit enthoben ist, durch einen Augenblick,
der erfiillend ist (Scheuerl 1990: 99). Im Sinne von 'improvvisare' kann
sich etwas Unvorhergesehenes vollziehen. ,,Man spielt ohne vorausge-
gangenen, schaffenden, regelnden oder planenden Entwurf einfach aus
der gegenwirtigen Situation heraus fiir die gegenwirtige Situation (...).
Der Spielablauf ist als ein Werdendes zugleich immer schon fertig“ (ebd.).
Aber auch, wenn bereits ein von auflen gegebener Rahmen bereitet ist ,
(im Sinne von 'Game') entfalte sich das echte Spiel erst durch die Bewe-
gung des an die Gegenwart gebunden 'Play’ (ebd.: 100).

Das Bewusstsein und die Handlung des Spielenden kommt dabei mit
dem umgebenden Raum und der Zeit zum ,Verschweben® (Gadamer
1960: 107). Spielender und Spielgeschehen werden zu einer augenblick-
lichen Einheit.

Zusammenfassend ldsst sich aus Scheuerls extrahierten Wesensmo-
menten also feststellen, das Spiel/Spielen als eine Bewegung beschrie-
ben werden kann, die sich durch Ambivalenz, Freiheit, innerer Un-
endlichkeit, Scheinhaftigkeit, Geschlossenheit und Gegenwirtigkeit
charakterisieren lisst.

flow. Achtsam im Augenblick

Der ungarisch-amerikanische Soziologe Mihalyi Csikszentmihalyi rich-
tet sein besonderes Augenmerk auf die Aspekte des Spielens, die Scheuerl
mit 'Gegenwirtigkeit' und 'Innerer Unendlichkeit' beschrieben hat. Er
pragt den Begriff des flow fiir ,,das Verschmelzen von Handlung und Be-
wusstsein® (Csikszentmihalyi 1985:61), das sich haufig in spielerischen
Aktivitaten vollzieht. Dieser Zustand bleibt so lange erhalten, wie der
Handelnde in seine Aktivitat abgetaucht ist und sich dieser intuitiv hin-
gibt. Beginnt er jedoch zu reflektieren, ob er alles richtig macht, was er
tiberhaupt hier macht, etc., bricht das flow-Erleben ab (ebd.).

»flow scheint nur dann aufzutreten, wenn eine Aufgabe im Bereich der
Leistungsfahigkeit des Ausfithrenden liegt. Das ist der Grund, warum
man flow am haufigsten bei Aktivitaten mit klar festgelegten Handlungs-
regeln erlebt, wie z.B. in Ritualen, Spielen oder beim Tanz“ (ebd.: 62).
Dieses zumeist frei gewéhlte und akzeptierte Regelgefiige fithrt auch
dazu, dass sich die ,, Aufmerksamkeit auf ein beschrinktes Stimulusfeld”
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(ebd.: 64) zentriert. Dabei gibt es haufig durch ,zusammenhingende
und eindeutige Handlungsanforderungen (...) klare, ebenso eindeutige
Riickmeldungen an die handelnde Person® (Csikszentmihalyi 1985: 71).
Die Sorge des ,,Entgleitens, der Kontrolle {iber die eigene Aktivitit oder
den umgebenden Raum existiert nicht. Besonders begiinstigt wird das
flow-Gefiihl, wenn die situativen Anforderungen und/oder Moglichkei-
ten zu handeln im Gleichgewicht mit den Fahigkeiten der handelnden
Person stehen. (Csikszentmihalyi 1985: 75).

Handlungsaufforderungen konnen in Form von dufSeren Regeln beste-
hen und/oder sich aus dem gegenwirtigen Geschehen ableiten. flow-Er-
leben ist autotelischer Natur. ,,Damit ist gemeint, daf3 es keine Ziele oder
Belohnungen zu benétigen scheint, welche auflerhalb seiner selbst lie-
gen” (ebd.: 72). Zwar konnen dufere Anreize (zum Beispiel Wettbewerb,
materieller Gewinn) dazu fiihren, das flow-Zustande einfacher erhalten
werden (ebd.: 65), jedoch entsteht flow im Kern durch intrinsische Mo-
tivation, ein inneres Gefiihl von Belohnung, freudiger Konzentration ,
Harmonie und Einheit mit ihrer Umwelt. (ebd.: 74, 206).

Das flow-Erleben ist nach Csikszentmihalyi etwas Spieltypisches.

Es wird durch die Aufmerksamkeit auf eine ganz bestimmte, einge-
grenzte Titigkeit und regelhaftes, (rhythmisiertes) Verhalten befor-
dert. Dabei hilt sich der Spielende mental im Gleichgewicht zwischen
Uberforderung und Unterforderung. Somit kann er frei von Angst
und Langeweile in eine herausfordernde Situation abtauchen, in der
er sich nicht mehr als handelndes Subjekt, sondern als Einheit mit sei-
nem Umgebungsgeschehen empfindet.

UBERFORDERUNG HERAUSFORDERUNG

Stress, Angst

Frust, Langeweile UNTERFODERUNG

Modell des flow-Erleben(aufbauend auf Csikszentmihalyi 1985: 75).



»Und doch sind im spielenden Verhalten alle Zweckbeziige, die das titige
und sorgende Dasein bestimmen, nicht einfach verschwunden, sondern
kommen auf eigentiimliche Weise zum Verschweben“ (Gadamer 1960: 107).

Hin und Her - Erfahrung. Verstehen durch Spielen - Gadamer

Die Handlungs- und Erkenntnisweise des Spielens hat immer wieder
Philosophen herausgefordert zu beschreiben, was wéihrend des Spiels /
Spielens eigentlich passiert und welche Schlussfolgerungen sich daraus
fiir das Denken ergeben. Neben Jacques Derrida, Ludwig Wittgenstein
oder Martin Heidegger hat sich auch Hans-Georg Gadamer dem uner-
schopflichen Phanomen des Spielens gewidmet.

Anhand des Spiels mochte Gadamer aufzeigen, dass dsthetische Erfah-
rung - ebenso wie rationalisierbare Erkenntnisse aus den Naturwissen-
schaften eine lebensweltliche Relevanz und Wahrheitsgehalt besitzt.
Asthetische Erfahrung mochte Gadamer als ,,als Teilhabe oder Teil eines
'Geschehens' verstanden wissen (Sonderegger 2000: 27 in Bezug auf Ga-
damer 1986: 105). Die rhetorische Figur des Spiels nutzt er, um aufzuzei-
gen, wie im 'Erfahren’ von Kunst ein 'Verstehen' eingeschlossen ist. Zwei
Aspekte von Gadamers Gedanken seien hier herausgegriften:

Gadamer geht davon aus, das der Betrachter vom Kunstwerk 'angespro-
chen'werden, also mit ihm in eine Art Zwiegespréach treten muss, wenn er
zu Erkenntnis gelangen mochte. Im Spiel findet Gadamer diesen ,,medi-
alen Sinn“ (Gadamer 1975: 99) und einen Gegenentwurf zu einer Asthe-
tik, die vom menschlichen Subjekt ausgeht: , Das dsthetische Spiel findet
weder im Subjekt [dem Betrachter der Kunst, C.K.] noch im Kunstwerk
als Objekt statt; es ist vielmehr die Begegnung der asthetischen Erfah-
rung mit dem Kunstwerk® (Sonderegger 2000: 27 in Bezug auf Gadamer
1986: 109). Gadamer beschreibt das Vermittelnde des Spielwesens: ,,Die
Bewegung des Hin und Her ist offenbar so zentral, daf3 es gleichgiiltig ist,
wer oder was diese Bewegung ausfiihrt (...). Es ist das Spiel, das gespielt
werden will oder das sich abspielt — es ist kein Subjekt, das da festgehal-
ten ist, das da spielt. Das Spiel ist der Vollzug der Bewegung als solcher"
(Gadamer 1975: 99).

Diese Hin und Her-Bewegung setzt voraus, dass es ein ‘Dazwi-
schen” geben muss, dass es kein losgelostes Nur-fiir-sich-Spie-
len gibt. Spielen ist immer dialogisch, auch wenn der Spielen-
de scheinbar mit sich allein beschaftigt ist: ,,es muf$ immer
ein anderes da sein, mit dem der Spielende spielt und das
dem Zug des Spielers von sich aus mit einem Gegenzug
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antwortet. So wéhlt die spielende Katze das Wollknéuel, weil es mitspielt,
und die Unsterblichkeit des Ballspiels beruht auf der freien Allbeweglich-
keit des Balles, der gleichsam von sich aus das Uberraschende tut (...)
alles Spielen ist ein Gespieltwerden. Der Reiz des Spieles, die Faszination,
die es austibt, besteht eben darin, daf$ das Spiel iiber den Spielenden Herr
wird. Auch wenn es sich um Spiele handelt, in denen man selbstgestellte
Aufgaben zu erfiillen sucht, ist es das Risiko, ob es 'geht’, ob es 'gelingt’
und ob es 'wieder gelingt', was den Reiz des Spieles ausiibt. Wer so ver-
sucht, ist in Wahrheit der Versuchte. Das eigentliche Subjekt des Spieles
ist nicht der Spieler, sondern das Spiel selbst“ (ebd.:101f.).

»Man braucht sich nur einmal, im Fernsehen z. B., das Publikum bei ei-
nem Tennisturnier anzusehen! Es ist eine reine Halsverrenkung. Keiner
kann es unterlassen, mitzuspielen“ (Gadamer 2003: 115).

Die Tennisspieler, der Schiedsrichter, die Linienrichter und das Publi-
kum - sie alle sind Teil des Spielgeschehens. ,Das gespielte Spiel ist es,
das durch seine Darstellung den Zuschauer anredet, und das so, daf8 der
Zuschauer trotz allem Abstand des Gegeniibers dazugehort® (Gadamer
1975:110).

Ein zweiter Aspekt Gadamers Uberlegungen zum Spiel betrifft das Dar-
stellen von etwas. Etwas darzustellen ist nach Gadamer fiir das Spiel cha-
rakteristisch, und das Wiedererkennen des Dargestellten fiihrt zu einem
Zustand der ,Freude, dafl mehr erkannt wird als nur das Bekannte. In
der Wiedererkenntnis tritt das, was wir kennen, gleichsam wie
durch eine Erleuchtung aus aller Zufalligkeit und Variabilitét

der Umsténde, die es bedingen heraus und wird in seinem
Wesen erfaf$t. Es wird als etwas erkannt“ (Gadamer
1975: 109).

Verstehen von etwas und dass das Dar-
stellen ,,ein unaufhebbarer Seinsab-
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stand zwischen dem Seienden, das 'so ist wie', und demjenigen der glei-
chen will“ (ebd.) besteht. Beim Darstellen gehe es, so Gadamer eben nicht
nur um ,,blofes Nachahmen®, sondern auch -z.B. durch Ubertreibung,
Betonung, - um das Zeigen von etwas und besitzt deshalb eine ,,ausge-
zeichnete Erkenntnisfunktion® (Gadamer 1975: 109,110).

Erkenntnisgewinn auf Grundlage der dsthetischen Erfahrung des
Spielens vollzieht sich nach Gadamer also 1. im Hin und Her der Spiel-
bewegung und 2. durch das Darstellende/Ausdriickende des Spielens.
Dadurch kann sich ein Gesprichsraumes zwischen Subjekt und dsthe-
tischem Objekt eroffnen, in dem sich ein Verstehen unmittelbar und
intuitiv entfalten kann, das jeglichem angestrengten Nachdenken vo-
rausgeht.

Prozessgestalt des Spielens — Phasen der Mini-,,Schopfung*

»(S)pielend vereinigt der Spieler Auflen (Umwelt) und Innen (Person),
16st er Widerstande in seinem eigenen Inneren, verbindet er mit dem
freien Experiment die Erfahrung der Wiederholbarkeit, bezieht er weit-
gehend unbewusst das wirkliche Leben ins Spiel, das Spiel ins Leben mit
ein, macht er fiir sich und fiir andere durch Regeln die Grenze des Zufil-
ligen, durch kreative Neuerungen die Grenzen der Regeln erfahrbar. Und

16

das alles 'im Schweif3e spielerischer Lust™ (Hagedorn 1987: 23).

So fasst Giinter Hagedorn Spielgeschehen zusammen und bezieht sich
damit sowohl auf geregelte Wettkampfspiele als auch spielerisches Tun,
das sich durch freies Fantasieren auszeichnet. Unabhingig vom Format,
das das Spielen annimmt, bietet es fiir den oder die Spielenden die Mog-
lichkeit, selbst auf den Spannungsverlauf einzuwirken und sich im '"Zwi-
schen' von Langeweile und Angst, Zufall und Regel intuitiv und schwin-
gend hin- und her zu bewegen (siehe flow-Erleben). Dabei konnen die
Regeln bereits gesetzt sein (Game) oder auch erst im Spielvollzug gefun-
den werden (Hagedorn 1987: 28, 124).

Das ,Schopferische Spiel“ ist nach Hagedorn ,wohl immer auch der
Versuch eines konstruktiven Welt- und Selbstentwurfs und einer Sinn-
gebung. Im Spiel wird das Ungeordnete geordnet, das Sinnlose geregelt,
der Zufall durch Gesetze eingegrenzt (Hagedorn 1987: 57). Dabei, so
Hagedorn, seien spielerische Handlungen ,,Spiegel und Reflex, Konflikt-
feld und Neuentwurf der Umwelt® (ebd.: 61).
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Die Spielhandlung, in dem der Spielende die Rolle des ,,Mini-Schopfers®
(ebd. 51) einnimmt, erklart Hagedorn in Form des Grundmodells einer
Spielwelt, die in fiinf Handlungsbereiche eingeteilt ist. Hierbei konnen die
Handlungsbereiche mehr oder weniger nacheinander ablaufende Phasen
darstellen, aber auch immer wieder riickkoppelnd aufeinander bezogen
und untereinander verwoben sein.

Zunichst wird das Tier, das Kind, der Erwachsene (Subjekt) -durch et-
was oder jemanden oder ein Geschehen- motiviert zu spielen. ,,Am meis-
ten fesseln das Unbekannte und das Verborgene® (Hagedorn 1987: 104).
Dieser Spielreiz aktiviert das Suchverhalten und die Neugier, wenn das
Subjekt den inneren Antrieb hat zu spielen. Die Bereitschaft zu spielen
hingt neben dem Reizangebot von der Grundverfasstheit des Subjekts ab
(siehe 'entspanntes Feld'). Den Spielreiz, so Hagedorn, ist der ,,'verborge-
ne Gott', der den Spielenden herauslockt zur Auseinandersetzung mit der
Umwelt, um ihn zu sich selbst zu fithren“ (Hagedorn 1987: 105).

ANWENDEN

/ Reproduktion \
ORDNEN VERANDERN

Innovation

UBERTRAGEN

Transformation

Konstuktion

SUCHEN

Exploration

Grundmodell der Spielhandlung (Hagedorn 1987: 103, Abb.13)
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In Handlungsfeld der Exploration wird (wie bereits beschrieben), das
Spielen insofern vorbereitet, als das das reizende Objekt oder die reizen-
de Situation auf spezifische (sensorisch, manipulativ, motorisch) und di-
versive Weise (testen, variieren, kombinieren, imitieren, prognostizieren,
synthetisieren) erkundet wird (Hagedorn 1987:109f.) Die Auflenerfah-
rung der Exploration wird 'verinnerlicht'.

Indem sie beurteilt und geordnet wird, entsteht "Transformationswissen':
»Ordnungen sind Neuentwiirfe der Umwelt im Denken. Sie sind Modelle
der Umwelt , die sagen, wie diese jeweils 'geschieht' (Funktionsmodelle),
sein soll (Wertmodell), sein wird (Prognosemodell). Statt Modell konnten
auch Begriffe wie Regelstrukturen, Netzwerke von Handlungsmustern,
Handlungsschemata oder Handlungsprogramme verwandt werden" (Ha-
gedorn 1987: 63).

Im Handlungsbereich der Konstruktion wird aus diesem syntheti-
sierten Transformationswissen eine Spielwelt geschopft, die sich in der
Schwebe hilt zwischen Spannungssteigerung und Spannungsabbau
(flow-Erleben) und dabei nicht angewiesen ist auf Impulse von auflen
(Hagedorn 1987: 16). Angewendet wird das "Transformationswissen' in
Form von Regeln auf senso-motorischer Ebene (Verfiigungs- und Bezie-
hungsregeln), symbolischer Ebene (Ubertragungsregeln) oder auf sozia-
ler Ebene (Kommunikations- und Kooperationsregeln) (ebd.:118). Diese
konnen als raumzeitliche Handlungsabfolgen erheblich dazu beitragen,
dass die Spielbewegung aufrechterhalten wird. ,,Zwischen dem Einfachen
und Komplexen, dem Kleinen und dem Groflen gibt es nur eine einzige
sichere Briicke hiniiber und hertiber: Regeln“ (Hagedorn 1987: 64).

Das Erfinden und Einhalten von Regeln (einem inneren oder dufleren
Ordnungssystem) erlaubt es dem Spielenden auch in herausfordernden
Situationen, die z.B. durch Mangel oder Uberkomplexitit geprigt sind,
handlungsfahig und im flow zu bleiben.

Der Handlungsbereich der Reproduktion beschreibt das Wiederholen,
Einiiben und routinierte Anwenden der konstituierenden Handlungsab-
folgen/Regeln der Spielbewegung, mit dem Ziel, Handlungssicherheit zu
erlangen. ,Wiederholungen schaffen Wissen und verschaffen den Spie-
lenden die schone Gewissheit, etwas schon zu koénnen, und zwar besser
als vorher. Sie bilden die transfersicherste Grundlage fiir Lernen. (...)
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Einmal helfen Wiederholungen dabei, Unsicherheit zu beseitigen und
Angste abzubauen“ (Hagedorn 1987: 122), zum Zweiten folgt aus diesem
Gewinn an Sicherheit ,,die Lust zur Wiederholung. Nirgends erfolgt die
Bestatigung (als Verstiarkung) so unmittelbar und prognosesicher wie bei
der Wiederholung® (ebd.).

Spieltatigkeit im Handlungsbereich der Innovation beschreibt Ver-
dnderung ,im Sinne einer (Er-) Neuerung“ (Hagedorn 1987:124). Der
Vorgang, nicht nur zu reproduzieren, also nicht schon Bekanntes zu
wiederholen sondern produktiv zu denken, kann in diesem Kontext als
Spielkreativitit bezeichnet werden. Kreative Spielverldufe schwingen
zwischen gegensitzlichen Zustinden: Langeweile (Das Spiel hat sich er-
schopft!) und Angst (Das ist zu gefahrlich!), zwischen Regeldominanz
(Das ist zu vorhersagbar!) und Ungewissheit (Das ist zu unberechenbar!)
(Hagedorn 1987:124).

»Je abwechslungsreicher, tiberraschender und damit unvorhersagbarer
der Verlauf der Kurve ist, um so grofler ist die gestalterische Kraft der
Spielenden® (Hagedorn 1987: 124). Die Spiellust entwickelt sich —je nach
Spieltatigkeit und Spielercharakter- durch absichtliches 'Abstiirzen' in
Richtung eines Extrems ,,um es kurz vor dem Absturz wieder abzufan-
gen“ (ebd.).

REGEL
STCHERHETT

LANGEWETLE ANGST

REDUNDAN?
RISIKO

UNGEWTSSHETT
TUFALL

Schwingen zwischen gegensdtzlichen Zustinden (Hagedorn 1987: 124)
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Voraussetzung fiir das Finden von kreativen Problemldsungsstrategien
und neuen Handlungsmustern in dieser 'Absturzsituation' ist nach Ha-
gedorn nicht nur ,ein breites Erfahrungs- und Wissensrepertoire und
die Fahigkeit dieses zweckdienlich, zielorientiert zur Losung eines vor-
gegebenen Problems einzusetzen“ (Hagedorn 1987:125) sondern auch
eine kreative Spielerpersonlichkeit (ebd.), die von einer intrinsischen
Entdeckerlust und Gestaltungsfreude getrieben ist. Hagedorn bezeichnet
kreative Spielfihigkeit z.B als ,Vorwegnahme (...) kommender Spielsi-
tuationen (und fremder Handlungsabsichten), Bewegungsphantasie und
spieltaktische Einfille. Kreative Spieler bevorzugen zudem komplexe-
re und kompliziertere Spielformen und Spielsituationen, insbesondere,
wenn in diesen gegensitzliche Moglichkeiten unmittelbar zusammen-
treffen“ (Hagedorn 1987:126).

Auch und gerade in Regelspielen wie z.B. diversen Sportspielen, ist Spiel-
kreativitat gefragt. Der Innovationsgehalt liegt hier in der cleveren und
aktiven Auslegung der vorgegebenen Regeln.

Im Handlungsbereich der Transformation werden im Spiel erlern-
te und erfolgreiche Handlungsmuster auf andere Spielsituationen oder
eine Nicht-Spielsituation (siehe folgenden Abschnitt dieser Dissertation)
transferiert. Ziel dieses Spieltransfer ist es, dass die bestehenden Anforde-
rungen in der Ubertragungssituation durch die erprobten Erkundungs-
und Handlungsmuster erfolgreich gemeistert oder alternativ bewiltigt
werden konnen (Hagedorn 1987: 127).

Hagedorn folgt der Argumentation von Sutton-Smith, der annimmt, dass
zwischen Spielwelt und Umwelt eine dialektische Beziehung wechselseiti-
ger Einfliisse bestehe. In der Spielhandlung sei es moglich, Machtkonstel-
lationen umzudeuten, ins Gegenteil zu verkehren, Widerspriiche zu ver-
einen, etc., was wiederum in «reversible Handlungsstrategien» miinden
konne (Beispiel: Rollenspiel des Kindes, das einen Streit mit der Mutter
in getauschten Rollen durchspielt und durch den Perspektivwechsel zu
neuen Losungsansitzen fiir den realen Konflikt gelangt). Spielen besitze
im Sinne von Sutton-Smith eine 'transferierende Kraft', die sich zeige
durch: ,Ubertragung reversibler Handlungsstrategien, kulturelle Innova-
tion (...), zunehmende Handlungsflexibilitit und —kreativitit, wachsen-
de Lebensautonomie und soziale Handlungskompetenz® (Sutton-Smith
1978: 96ft. zit. n. Hagedorn 1987: 131).
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Das Modell des Handlungsverlaufs spielerischer Aktivititen von
Hagedorn vereint auf sehr nachvollziehbare Weise die komplexen
Vorginge beim Spielen. Obgleich sich Hagedorn in seinen Beschrei-
bungen in erster Linie auf Sportspiele bezieht, konnen die Handlungs-
bereiche 'Exploration’, 'Konstruktion', 'Reproduktion’, Innovation'
und 'Transformation' als Beschreibungshilfe fiir Spielgeschehen im
Allgemeinen angewendet werden.

Zusammengefasst:

Dieser 1.Abschnitt des Kapitels SPIELEN hat zentrale Charakteristika des
Spielens ins Feld gefiihrt und stiitzt sich dabei u.a. auf phdnomenologische
Beschreibungen und Kategoriesierungsversuche.

Zundchst erfolgte die Abgrenzung von spezifischer und diverser Exploration
und Spielhandlung (u.a. durch Bezugnahme auf Corinne Hutt und Gustav
Bally).

Der Kategoriesierungsversuch des Soziologen Roger Caillois zeigte ein viel-
zitiertes Beispiel, wie Spielhandlungen in unterschiedliche 'Antriebs-Klas-
sen' (AGON, ALEA, MIMICRY, 'LINX) und nach dem Grad ihrer Verrege-
lung eingeteilt werden konnen.

Katie Salen und Eric Zimmerman ndhern sich iiber drei Kategorien von
'play’ der definitorischen Herausforderung, das Phinomen des Spielens zu
fassen (‘game play'". 'ludic activity', 'being playful’).

Die kulturanthropologische These Johan Huizingas , dass die Kultur ihren
Ursprung in spielerischer Aktivitdit hat, wurde aufgegriffen, um den trans-
formativen Charakter des Spielens zu verdeutlichen.

Wiihrend Hans Scheuerl durch seine 'Momente des Spiels’ eine umfassen-
de 'Wesensbeschreibung' der Handlungs- und Erkenntnisweise des Spielens
darlegt, fokussiert der Soziologe Mihalyi Csikszentmihalyi das 'flow-Erle-
ben'. Dieses thematisiert den autotelischen Charakter, der dem Spielen in-
newohnt. Im Idealzustand zwischen Uber- und Unterforderung, gerahmt
durch innere oder dufSere klare Handlungsanforderungen, kann der Spie-
lende ohne Nachzudenken in eine herausfordernde Situation abtauchen, in
der er sich als Einheit mit dem Spielgeschehen befindet.
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Hans-Georg Gadamer wiederum wird mit seinen Uberlegungen ins Feld ge-
fiihrt, um die Erkenntniskraft durch Spielgeschehen zu belegen. Diese zeigt
sich nach Gadamer im vermittelnden Hin und Her der Spielbewegung und
durch den darstellenden Charakter des Spielens, so dass Verstehen sich un-
mittelbar und intuitiv entfalten kann.

Giinter Hagedorn schliefSlich fiihrt die fiinf Handlungsbereiche des Spiel-
geschehens 'Exploration’, 'Konstruktion', 'Reproduktion’, Tnnovation’ und
"Transformation’ in seinem 'Modell der Spielhandlung' als Prozessverlauf
zusammen.

Durch die Ausleuchtung wesentlicher ' Merkmale und der Prozessgestalt
des Spielens wurden mannigfaltige Uberschneidungen und Beziige zur Er-
kenntnisweise des ENTWERFEN greifbar (siehe Kapitel 2). Diese werden
im Kapitel SPIELEN TRIFFT ENTWERFEN verdeutlicht.

Zuvor gibt jedoch der folgende 2.Abschnitt 'Aktivierende Teilhabe. Spielen
als Erkenntnis- und Handlungsstrategie in Nicht-Spielsituationen’ einen
kleinen Einblick in den Bereich der 'Serious Games'und den Trend der 'Ga-
mification’. Der 3.Abschnitt 'Research through Play’ erldutert, wieso auch
das Spielen als 'Zwischenschaft' eingeordnet werden kann.
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Der Spielraum als ,,Freiraum® ist gefahrdet, sobald versucht wird, das
Spiel zum Mittel eines Zwecks zu machen, der auferhalb des eigentlichen
Spielgeschehens liegt. Denn wie bereits dargelegt wurde, ist es charakte-
ristisch, dass Spielvollzug durch innere Zweckmafligkeit geleitet ist. Es ist
fiir viele Lebensbereiche reizvoll, sich des Spiels oder der spielerischen
Betitigung zu bedienen, weil es neben seiner vermittelnden Eigenheit als
Grundlage fiir kreative Problemldsungen dienen kann. Dieser Abschnitt
wirft einen kurzen Blick auf die Trends 'Serious Games' und 'Gamifica-
tion', um die Anwendung des Spielens als Erkenntnis- und Handlungs-
strategie in Nicht-Spielsituationen zu umreiflen.

In den letzten 15 Jahren hat sich der Trend zum Spielen in der ,, Arbeits-
welt massiv verstarkt, was an der zunehmenden Akzeptanz von Lo-
sungsstrategien mit offenem Ausgang bei immer komplexeren Arbeits-
prozessen und nicht zuletzt an dem massiven Entwicklungsschub der
(mobilen) digitalen Medien festzumachen ist (Erhohung der Rechenleis-
tung und des Darstellungsvermogens.). Ernsthafte Spiele ,,werden in ver-
schiedenen Bereichen und mit diversen Zielsetzungen eingesetzt: zum
Training in Militdr und Medizin, zur Rekruitierung in Unternehmen und
Politik, zur Kommunikation in Kunst und Kultur, zur Bildung in Schulen
und Universitaten“ (Gotto 2013: 139). Das spielerische Potenzial liegt
dabei vor allem in der Leistungssteigerung, z.B. durch Training von
bestimmten 'Skills' und Wettbewerb, in der Stimulierung von kreati-
vem Problemlésen und zum anderen in der Weise, wie Konflikte pro-
duktiv und schopferisch bewiltigt werden konnen.
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Performance-Probe

Beschiftigt man sich mit der Ubertragung von spieltypischen Elementen
auf Nicht-Spielsituationen, trifft man zunéchst einmal auf zwei Begriffe:
Serious Games und Gamification.

Den Begrift der Serious Games gibt es bereits seit 1970. Er wurde durch
Clark C. Abt und sein Buch ,Serious Games“ gepragt. Der Fokus des
Computer-Spezialisten Abt lag auf dem Aspekt der Simulation als Lern-
erfahrung fiir aulerschulisches und innerschulisches Lernen. Abt selbst
versteht unter 'Serious Games' solche Spielhandlungen, die ,einen aus-
driicklichen und sorgfiltig durchdachten Bildungszweck verfolgen und
nicht in erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind“ (Abt 1971: 26). Aber
erst seit dem Computerspielhype Mitte der 90er, Anfang der 2000er Jahre
wird das Thema Serious Games ernsthafter und von einer breiten Mas-
se betrachtet. Wenn man sich bewusst macht, dass Menschen jede Wo-
che ungefahr drei Milliarden Stunden mit Computerspielen verbringen
(Egenfeldt-Nielsen 2013: 146), erscheint die Grundidee naheliegend,
dieses ,extreme Engagement® (ebd.: 147) fiir etwas -von auflen betrach-
tet- Zweckfreies zur Losungsfindung einer realen Herausforderung zu
nutzen. ,Bei Spielen geht es um die Entstehung von optimalen Reakti-
onsmustern und einem Belohnungssystem innerhalb des machtigen, si-
cheren virtuellen Universums, in dem man verschiedene Sichtweisen auf
die Welt erproben kann“ (ebd.).

Dieses Vermogen von Spielen fiir Lernprozesse wird bei den Serious
Games in anderen gesellschaftlichen Bereichen genutzt. ,Von besonderer
Bedeutung ist dabei die Probehandlung. Serious Games bieten experi-
mentelle Zugange zu Wissenskonstellationen und Bildungszusammen-
héngen. Sie gehen nicht von invarianten Wissensstdnden aus, sondern
befassen sich mit der Frage, wie durch spielerische Verfahren Lernpro-
zesse in Gang gesetzt werden konnen. Dabei konstituiert sich das Wis-
sen, das Serious Games produzieren und distribuieren, prozessual und
performativ® (Gotto 2013: 140).

Das Spiel mit seinen Regeln und Inhalten entfaltet sich erst durch das
Spielen (play) selbst und bietet dariiber hinaus die Moglichkeit, die-
se Inhalte dann nicht nur zu wiederholen (Reproduktion), sondern
durch direktes Anwenden auch neue Spielinhalte zu generieren (In-
novation) (ebd.).
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Im Januar 2014 titelte der Spiegel ,,Spielen macht klug. Warum Compu-
terspiele besser sind als ihr Ruf“ Im Leitartikel geht es unter anderem um
die die Einsatzmoglichkeiten von Serious Games in der Medizin. Im Sin-
ne von ,,Spielen macht stark wird das Spiel ,,Re-Mission®, ein Third-Per-
son-Shooter fiir krebskranke Kinder aufgefiihrt, das in den USA mittler-
weile als Teil der Therapie anerkannt ist. ,Wissenschaftliche Studien und
der Alltag in den Kliniken zeigen, dass das Spiel die Widerstandskraft
der Kinder erhoht und die Vertréglichkeit von Medikamenten verbessert.
In dem Spiel schielen die Kinder auf angreifende Krebszellen. Der Sieg
erhoht bei den Kindern den Glauben daran, dass sie den Krebs besiegen
konnen® (Buse et al. 2014: 65).

Als weitere Beispiele fiir Spiele als 'Heilungshelfer' nennen die Autoren
das digitale Rollenspiel ,,Sparx®, das bei Menschen mit Depressionen
die Therapie unterstiitzt und das Spiel ,,Snowworld®, das Verbrennungs-
opfer dabei unterstiitzt ihre Schmerzen besser auszuhalten und das die
em-pfundene Intensitit nachweislich um bis zu 50 Prozent herabsenkt
(ebd.). In Deutschland wird diese Entwicklung laut des Artikels noch mit
Argwohn und dem Vorurteil des Unseriosen bewertet. Serious Games im
Bereich der medizinischen Therapie werden kaum angewendet.

Im Bildungsbereich Schule werden Serious Games auch in Deutschland
schon lange Zeit angewendet, auch wenn sie vielleicht mitunter nicht so
genannt werden (Vor allem in den unteren Klassenstufen, wo es um das
Erlernen grundlegender Fihigkeiten geht). Haufig, so konstatiert der
Game-Entwickler und Game-Forscher Egenfeldt-Nielsen, werden diese
vor allem zur Vermittlung von Unterrichtsstoffen genutzt. Hier erginzt
das Spiel eher traditionelle Lehrbuchanwendungen (Egenfeldt-Nielsen
2013: 148f.). Interessanter aus Sicht der Forschung sind aber laut Egen-
feldt-Nielsen Serious Games ,,die es dem Nutzer erlauben, Wissen aktiv
im Spiel zu erwerben. Das bedeutet im Grunde, dass man Spiele entwi-
ckelt, die Inhalte, Fahigkeiten oder Einstellungenkreativ ausdriicken.
Wenn man also geschichtliches Wissen vermitteln mochte, dann entwirft
man ein Geschichts-Quiz oder ein kleines historisches Strategiespiel”
(Egenfeldt-Nielsen 2013: 148f.).

Die USA sind auch im Bereich Bildung einen Schritt voraus. In New
York City gibt es, gefordert durch die Initiative ,,New Visions for Public
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Schools®, eine Schule, die das Prinzip der Serious Games zu ihrem Fun-
dament gemacht hat. Die Griinderin Katie Salen argumentiert ihr Kon-
zept des spielbasierten Lernens damit, dass Schiiler sich ,,10 Prozent von
dem merken, was sie lesen, 20 Prozent von dem, was sie horen, aber 90
Prozent von dem, was sie selbst machen, und sei es nur eine Simulation.
Salen will einen ,,need to learn schaffen, eine Notwendigkeit zum Ler-
nen. Spielen schaftt diese Notwendigkeit“ (Buse et al. 2014: 67 in Bezug
auf Salen).

Der 'Run' auf die 6ffentliche Schule ist enorm, die Leistungen der Schiiler
tiberdurchschnittlich gut. Vielleicht weil das Konzept nicht unberiick-
sichtigt lasst, dass amerikanische Schiiler im Schnitt tdglich mehr als sie-
ben Stunden (!) mit Videospielen, Filmen, Fernsehen, Musik und Surfen
im Internet verbringen, in denen sie aber nicht nur passiv konsumieren,
sondern auch kreativ werden (Texte, Videos, Grafiken). Vielleicht auch,
weil das Konzept, weil in der Schule nicht nur die richtige Losung be-
lohnt wird, sondern auch der Versuch (Buse et all 2014:67). Denn vor
allem anderen macht im Spielen der Versuch klug.

Rabattmarke reloaded und FlieSband-Flow

Im Trend Gamification finden sich gewisse Uberschneidungen zur Se-
rious Games-Bewegung, obgleich auch Unterschiede deutlich werden:
»Alles in allem ist der Ansatz von Gamifikation kommerzieller geprigt,
der Fokus richtet sich eher auf die grundlegenden Mechaniken von Spie-
len und weniger auf die Entwicklung von Spielen an sich. Gamification
nutzt mehr die Wirkungsweise von Spielen, um bestehende Strukturen,
Seiten, Service-Angebote, Produkte und Erfahrungen zu verbessern
(Egenfeldt-Nielsen 2013: 145)“ Beim Gamification-Ansatz geht es dar-
um, einen duferen Anreiz in eine intrinsische Motivation, im Sinne ei-
nes 'Ich will was erreichen' umzuwandeln. Total neu ist das nicht. Die
klassischen Rabattmarken als Bindungsinstrument nutzen dieses Prin-
zip und den spielerischen Sammeltrieb um die Kunden bei der Stan-
ge zu halten. Durch die rasante Entwicklung im Bereich der digitalen
Medien, lédsst sich durch duflere Impulse der innere Schweinehund aber
noch besser austricksen oder der Ehrgeiz etwas zu leisten um ein viel-
faches erhohen. Das geht es mittlerweile tiber die Vergabe von 'Badges'
(Leistungsabzeichen, wenn man etwas Bestimmtes erreicht hat) hinaus.
Durch die digitale Vernetzung und die Moglichkeit alles zu messen und
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live zu verfolgen, kann sich Spielverhalten auf allen moglichen Ebenen
entfalten. So ist im Bereich Sportaktivitat das Beispiel ,,Nike+“ zu nen-
nen, das das eigene Lauftraining in einen spielerischen, wettbewerbsori-
entierten Rahmen setzt, in dem man sich mit anderen messen und iiber
Rankings vergleichen kann. Eine andere Lauf-App, das tiber Crowdfun-
ding finanzierte ,Zombies, Run!, nutzt eher die Prinzipien des phanta-
sieanregenden Rollenspiels. Die Entwickler entwarfen eine Kombination
aus Laufsoftware und apokalyptischem Audioguide um das Gefiihl eines
mithevollen Training zu tiberlisten: ,,Beim Laufen aktiviert, unterhalt sie
den Sportler mit Zombiegeschichten, in die er direkt involviert ist. Fik-
tive Radionachrichten suggerieren ihm zwischen seinen Lieblingssongs,
dass er in zombieverseuchtem Gebiet unterwegs ist. Unter dem Namen
‘Runner 5' soll er Medikamente, Batterien und Munition in die heimische
Basis bringen. Diese werden dringend benétigt: In 'Zombies, Run!' lauft
der Spieler nicht nur um sein virtuelles Leben, sondern um das hunderter
Menschen (Bohm 2012).

Gamification kann die unterschiedlichsten Lebensbereiche durchdrin-
gen. So hat es nicht immer nur Vorteile fiir die Spielenden. Es gibt viele
Beispiele dafiir, wie Ziele von Unternehmen durch Gamification in in-
trinsische und personliche Ziele des Spielenden umgewandelt werden
sollen. Ob es sich um den supermarktinternen Kampf um die besten
Kassenbilanz handelt, die in einem Ranking auf Grofileinwand erscheint
oder einen Ideenwettbewerb fiir den neuen Superburger von Mc Do-
nalds, bei dem das belegte Brotchen mit den meisten Wahlerstimmen in
Produktion geht, oder um das kooperative-gestaltete Turnschuhmodell
von adidas: Unternehmen zapfen durch das spielerische Einbinden von
massenhaft Kunden zunehmend deren Kreativitdt, jhre Zeit und ihr Er-
fahrungswissen ab. Das sind Human-Ressourcen, die bei 'rechtméfligem'
Erwerb unbezahlbar wiéren.

Der Gamification-Ansatz birgt Potenziale fiir beide Seiten (motivier-
tes Arbeiten, kreativer Austausch, etc.), aber auch die Gefahr, z.B.
durch zu starke Betonung des Wettbewerbsgedankens, den Spafl an
der Spielhandlung zu verderben und den Leistungsdruck, z.B. durch
offentliche Rankings so zu steigern, dass das Spielgefiihl verloren geht.
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Zusammengefasst:

Dieser Abschnitt hat gezeigt, dass in bestimmten Nicht-Spielsituationen
Spielen als aktivierende Erkenntnis- und Handlungsstrategie angewendet
wird, um die Leistungsfihigkeit, die Kreativitit oder die Frustrations- und
Stresstoleranz zu steigern. Der Trend der 'Serious Games' hat sich bereits
vor allem in den USA verbreitet und findet u.a. in Trainings- und Ubungs-
situationen im Militdrischen, der Medizin, der Kultur und der Bildung
Anwendung. Das Involvierende des Spielgeschehens wird hier fiir ‘dufSere’
Zweckmdfigkeiten wirksam gemacht. Durch die Instrumentalisierung des
spielerischen Probehandelns besteht aber auch immer die Gefahr, dass das
‘eigentliche’ Spielgefiihl verloren geht.

Das Prinzip der ‘Gamification’ ist kommerzieller und vielfach auf Gewinn-
Maximierung ausgerichtet. 'Gamification' nutzt spieltypische Wirkungs-
weisen, um Strukturen eines anderen Systems zu optimieren, indem ein
dufSerer Reiz in eine intrinsische, intersubjektive Motivation umgewandelt
wird. Hiufig geschieht das durch die Etablierung von Wettbewerbsstruktu-
ren und Rankings, die aber auch zu einem unangenehmen Leistungsdruck
fiihren konnen.

Der folgende 3. Abschnitt ,Research through Play. Spielen als 'Zwischen-
schaft" stellt das Spielen als Wissensbereich dar, der sich -wie auch das
Entwerfen- einer traditionellen Auffassung von Wissenschaft entzieht und
beleuchtet die Sonderrolle, die es als transdisziplindre, kontext- , akteurs-
und anwendungsbezogene Form der Wissenproduktion einnehmen kann.
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3. ABSCHNTTT
RESEARCH  THROUGH
PLAY:

SPIELEN ALS
IWISCHENSCHAFT™



Gemeinhin wird Wissenschaft als etwas angesehen, das auf neue Erkennt-
nisse abzielt. Wissenschaftliche Erkenntnisse fuflen auf Wenn-dann-An-
nahmen, dem gewissenhaften Priifen dieser Annahmen - in einem fest-
gesetzten Rahmen. Das Ziel ist dabei das Beweisen oder Widerlegen von
Hypothesen, um zu ,,zuverldssigem“ Wissen zu gelangen.
Wissenschaftler wissen aus Erfahrung, dass ,ludische Kniffe“ unerléss-
lich fiir Erkenntnisgewinn sind: ,,Schon ein Modell ist in gewisser Weise
ein Spielentwurf, das Experiment durch zahllose Analogien zum Spiel ge-
pragt, jede Metapher ist eine Einladung, das Sprachspiel der Beschreibun-
gen weiterzutreiben“ (Adamowsky 2005: S.14). Trotzdem wird das Spie-
len im Wissenschaftskontext mehr als Untersuchungsgegenstand denn
als ernstzunehmende Erkenntnisweise und evolutiondres Bindemittel
zwischen zuverldssigem Wissen und gewagten Prognosen geschatzt. Da-
bei schaftt Spielen es ,Verbindungen zu kniipfen zwischen Intellekt und
Sinnlichkeit, (...) spektakuldre Briicken zu schlagen zwischen Geist und
Materie. Das Wahrnehmen, Sehen im Spiel ist immer auch ein Einsehen.
Was uns im Spiel begegnet, wird auf eine vitale Art erkannt® (Adamows-
ky 2005:.11).

Die Frage, welche Bedeutung Spielen in der Wissenschaft hat und haben
kann, wird in diesem Abschnitt — auch in Bezug auf die Modus 2-Wis-
sensproduktion und in Bezug auf die Transformativen Wissenschaften
beleuchtet. Anschlieflend wird fiir das Spielen die Kategorie der 'Zwi-
schenschaft' vorgeschlagen.
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Ludisches Denken - Tastendes Erkunden - Zusammengebasteltes
Wissen

In der Renaissance wurde zwischen der gelehrigen Wissenschaft und
dem Spiel nicht so deutlich unterschieden. Wissenschaftliches Arbeiten
war im wahrsten Sinne des Wortes noch nicht so 'diszipliniert'. Wissen-
schaftler waren eher ,,Bastler und Spieler, die ihre Experimente entworfen
und ihre Maschinen konstruiert oder zumindest ausgedacht haben, wih-
rend sie Neuland erkundeten und vom Auflergewdhnlichen fasziniert
waren“ (Rotzer 2013: 33). Schon Leibniz behauptete, dass der erfinderi-
sche ,,menschliche Geist (...) in den Spielen besser als bei den ernstesten
Angelegenheiten zutage® treten wiirde (Leibniz 1926/1765: 563). Auch
Jean Jaques Rousseau forderte seinerzeit, Wissenschaft nicht zu lernen,
sondern zu erfinden (Hagedorn 1987: 99 in Bezug auf Rousseau), also
Entwiirfe zu fertigen, ,,die keineswegs gesetzmiflig herbeigefiihrt werden
konnen, sondern spontan gelingen oder nicht. Sie sind Zeichen und Er-
gebnis von unplanbaren Prozessen der Kreativitit und Innovation® (Ha-
gedorn 1987: 99). Das heuristische Produkt -der Entwurf- miisse dann ei-
ner Priifung (Kritik) durch die strengen Regeln des diskursiven Denkens
unterzogen werden (ebd.), um zu 'zuverldssigem', allgemeingiiltigem,
widerspruchsfreiem Wissen zu gelangen.

»Der spielerische Als-Ob-Zugang zur Welt gehort daher auch zur Grund-
schicht wissenschaftlicher Theoriebildung. Erst {iber ein Modell, ein Bild,
eine Simulation oder ein begrifflichen Konstrukt konnen wir die Welt be-
greifen und uns nicht nur in ihr bewegen® (Rétzer 2013: 22.).

Obgleich spieltypische Vorgange der (Modus 1-)Wissenschaft stets im-
manent waren, wurde ab dem 18. Jahrhundert im Zuge der Aufkldrung
das Spielerische als Unernstes, Leichtsinniges und Phantastisches als
Gegenposition zu Vernunft und Erkenntnisgewinn gesehen. Diese Auf-
fassung ist auch heute noch allgemein verbreitet, obgleich sich die Wis-
senschaftslandschaft diesbeziiglich in Wandlung befindet (siehe Kapitel 2
'Research through Design": Entwerfen als Zwischenschaft').

Der Philosoph Florian Rotzer zeigt in seiner Abhandlung ,Ist das Le-
ben ein Spiel?“ auf, wieso aus seiner Sicht das ,ludische Denken®, also
das spielerisch-erfinderische Erkunden von Annahmen in der ,,Bodenlo-
sigkeit® (Rotzer 2013:18, siehe auch Schons Ausfithrungen zum ‘swampy
ground' in Bezug auf das Entwerfen) die treibende und evolutionére Kraft
der Wissensproduktion ist:
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»Ein ludischer Denker bildet nicht ab, er tastet sich auf Grundlage be-
stimmter Annahmen voran. Er weifi, dass er konstruiert und nur auf-
grund der Konstrukte etwas sehen und erkennen kann - und dass durch
verschiedene 'Brillen’ oder mit anderen Werkzeugen bzw. Methoden un-
terschiedliche Wirklichkeiten deutlich werden. Der ludische Philosoph
ist weniger ein Ingenieur, weil er nicht so sehr an einer einzigen Grof3-
baustelle interessiert ist, er ist eher ein Bastler, kurz: er spielt und weif3,
dass er dies tut. Das ist keineswegs nur leicht, wie man, voreingenommen
von der tblichen Charakterisierung des Spiels, meinen konnte“ (Rotzer
2013: 8).

Der Bastler unter den Wissenschaftlern akzeptiert fiir sich und seine
Forschungsergebnisse, dass es die eine wahre Deutung der Welt nicht
gibt, (was aber den generelle Anspruch von Wissenschaft darstellt)
dass seine Erkenntnisse und Beschreibungen immer nur vorldufig
und kontextbezogen sind und dass seine Annahmen immer (subjek-
tive) Setzungen sind, die sich gleichwohl aus zuverldssigem, generali-
siertem Wissen, aus eigenen Erfahrungen, (Vor-) Urteilen und Intuiti-
on konstituieren.

»1ch wiirde denken, dass tiberhaupt nur Erkenntnisse wert sind, gedacht
zu werden, die auch schief gehen konnen. Diese immerwéhrende Gefahr
ist gleichsam der Preis, der fiir die Fruchtbarkeit eines Gedanken zu zah-
len ist. Wo der Gedanke von vornherein sicher ist, wo er, wie man so sagt,
durch eine hieb- und stichfeste Methode gedeckt ist, da kann zwar nichts
passieren, aber es kann wahrscheinlich auch nichts dabei herauskommen
als eben nur Schulstiicke fiir jene Methode, die dabei bereits vorgegeben
ist" (Auszug aus einer Vorlesung zur Asthetik von Adorno 1961 zit. n.
Christ 2012: 105).

Eine Wissenschaft, die das ludische Denken umfingt, miisse nach Auffas-
sung der Kulturwissenschaftlerin Natascha Adamowski ,,reflexiv werden.
Sie miisse aus der Deckung kommen, das Primat der Beobachterperspek-
tive aufgeben und Verfahren entwickeln, sich auf das Nicht-Identische
einzulassen. Genau dies namlich sind Eigenarten des Spiels, und zwar
wundersamer Weise genau jene Eigenarten, die die Phanomene des Spie-
lens mit denen des Erkennens zusammenbinden® (Adamowsky 2005:
14f.). Adamowsky zeigt sich tiberzeugt von der Erkenntniskraft des Spie-
lens, da es sowohl fiir das situative Engagement des Einzelnen als auch
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fiir Teamgeist, Geduld und Risikofreude stehe und mit strukturellen Ei-
genarten wie ausdauernder Wiederholung, Umkehrbarkeit und Wandel
Aspekte liefere, ,,die eigentlich pradestiniert wéren, zu den Schliisselkate-
gorien wissenschaftlicher Verfahrensweisen aufzusteigen® (ebd.:14).
Wohl aufgrund der auffilligen Strukturentsprechung entziehe sich das
Spielen/das Spiel traditioneller wissenschaftlicher Betrachtung (ebd.).

Im Sinne einer Modus 2-Wissenproduktion kann das Spielen als
Handlungs- und Erkenntnisweise in die Wissenschaftslandschaft Ein-
zug halten. ,,(D)ie kontinuierliche Konfiguration und Rekonfigurati-
on von Wissen, das auf einer temporiren Basis in unterschiedlichen
heterogenen Anwendungskontexten zusammengefiigt wird und zu
einer neuen Problemlosungskapazitit fiihren kann“ (Nowotny 1999:
107f.), ist charakteristischer Bestandteil des Modus-2-Wissens und
spiel-typisch. Das tastende, zusammenbastelnde Spielen schafft wan-
delbares, reversibles und temporires Wissen, das situativ eingesetzt
wird.

Bei Wissen, das durch Spielen generiert wird, also bei Tudischem Wissen'
handelt es sich um "Transformationswissen' im Sinne von Hagedorns Be-
schreibung der ,verinnerlichten Auf3enerfahrung durch Exploration, die
dann in Modelle, Regelstrukturen, Netzwerke von Handlungsmustern,
Handlungsschemata oder Handlungsprogramme® (Hagedorn 1987: 63)
ibersetzt werden kann.

Es ist auch 'Transformationswissen’, wie es aus den Reallaboren der
Transformativen Wissenschaften gewonnen werden soll, denn es ,,bezieht
kontextualisiertes Alltagswissen der Akteure tiber Wandel- und Veran-
derungsprozesse ein, (...) basiert (...) auf Erfahrung, Wertvorstellun-
gen, Bewegriinden und Handlungsroutinen der Akteure (Schneidewind,
Singer-Brodowski 2013:70f.) und miindet in ,,Musterbeschreibungen und
-sprachen fiir die Ubertragbarkeit von Erkenntnissen“ (Schneidewind
2014: 4).
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Forschen aus der ,,Playspektive“ - Research through Play

Wissenschaftliches Arbeiten hat viel mit Beobachtung zu tun. Das zeigt
sich auch in den szientifischen Abhandlungen zum Thema Spielen. Inte-
ressanterweise gibt es wenige Publikationen, die in ihrem Titel das Wort
'Spielen' fithren. Meistens ist es das Spiel -im Sinne von Game- auf dem
der Forschungsfokus liegt. Im Sinne von Salen/Zimmerman wird das
Game als System verstanden, in dem Spieler sich engagieren. Das Game
bezeichnet eine kiinstliche Konfliktsituation, die durch Regeln definiert
werden. Die Regeln sind es, die das Spielerverhalten und die Spielstruk-
tur limitieren. Durch die Regeln hat das Game ein quantifizierbares Er-
gebnis oder Ziel (Salen/Zimmermann 2004: 83, Ubersetzung aus dem
Englischen C.K).

Das Spiel / Game als von auflen zu beobachtende, fassbare Struktur er-
scheint aus wissenschaftlicher Perspektive nicht so bodenlos und deshalb
dankbarer als Erkenntnisgegenstand als die fliichtig- pendelnde Bewe-
gung des Spielens (Play). Das ,mag daran liegen, dass sich Games im
Gegensatz zu play idealtypisch als wissenschaftsbiirokratisches Prinzip
operationalisieren lassen: Differenz und Funktion; Feld und Regel; An
und Aus® (Adamowsky 2005: 20).

Spielen im Sinne von Play lisst sich nicht wissenschaftlich messbar
umsetzen, da es sich um eine subjektive Bewegung handelt, die durch
personliches Empfinden, Erfahrungswissen, Intuition, Offenheit ge-
prigt ist. Dabei ist es das Play, das das Gefiige des Games aktiviert
und zum Geschehen macht.

Das Play, so haben es Salen/Zimmerman (nicht nur, aber vor allem in
Bezug auf digitale Spiele) erkldrt, kann neben Regeln und kulturellem
Kontext ein primdres Schema sein, um Games zu verstehen und sie zu
»erkennen“(Salen/Zimmerman 2004:303). Das Hineingehen in das Spiel-
geschehen, das eigene, bewegte Involviertsein, das erlebende Mitspielen
wird hier als Forschungsmodus und Verstehensweise verstanden. Die
spielerische Aktivitit aber kann sich auch jenseits dafiir extra ausgewie-
sener 'Spielfelde’ ereignen. Auch und vielleicht gerade auflerhalb von
Game-artigen Strukturen wird durch Spielen als non-game-behaviour im
Sinne einer ludic activity (Salen/Zimmerman 2004:303) ,.ein Prozess des
Erkennens begiinstigt, der mit Wahrnehmen und Erinnern gleicherma-
3en verwoben ist“ (Adamowsky 2005:15).
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Das Erkenntnispotenzial spielerischer Aktivitit ist immer kontext-
bezogenen und anwendungsorientiert. Im Sinne der Modus 2-Wis-
sensproduktion ist die 'Playspektive' auch deshalb interessant, weil
Forschende durch sie in die Lage versetzt werden, produktiv mit der
Ungewissheit und Offenheit komplexer Aufgabenstellungen umzu-
gehen, sowie ,,ganzheitlich umsichtig und dennoch im Detail klar zu
denken und Informationsfiille kreativ zu verarbeiten“ (Kauke 1992:7).
Mehr noch: Im Spielen konnen gerade Ungewissheit und Komplexi-
tit zu Spielreizen werden; die Suche nach neuen Regeln, Ordnungen,
Mustern, Setzungen zur intrinsischen Motivation des Forschenden.

Das Prinzip des (gemeinschaftlichen) Probehandelns und des schopferi-
schen Ausprobierens findet sich im Modus 3-Erkenntnisformat der 'Re-
allabore' wieder, denn diese streben es an zu ,,0szillieren zwischen den
Modi Wissenserzeugung‘ und Wissensanwendung' sowie ,kontrollierten’
und ,situationsspezifischen” Randbedingungen” (Schneidewind/Singer-
Brodowski 2013: 47). Schneidewind/Singer-Brodowski ordnen die Re-
allabore der Erkenntnisform des Experiments zu, indem sie von 'Realex-
perimenten’ sprechen. Je nachdem, wo genau man die Grenze zwischen
‘experimentell' und 'spielerisch’ zieht, liefSe sich auch die Verortung der
Reallabore im Ludischen begriinden. Experimentelle und spielerische
Erkenntnisweise sind eng miteinander verwandt. Unter Experimentie-
ren kann man ganz allgemein eine Titigkeit verstehen, ,,die der Forscher
anstellt, um sich iiber den Gegenstand seiner Aufmerksamkeit Gewiss-
heit zu verschaffen. Dazu stellt er fortgesetzte Versuche an. Er isoliert,
wiederholt, variert und kontrolliert die fraglichen Bedingungen. Durch
die Suche nach formulierbaren Gesetzmifligkeiten ist sein Verhalten auf
Erkenntnis- beziehungsweise Theoriezuwachs orientiert.

»Beim Spielen geschieht dies weniger vorbedacht und konsequent® (Kau-
ke 1992: 76). Hier erfolgt der Informationserwerb haufig eher beildufig
durch Versuch, Variation und Neukombination von Gegebenem. Das
Motiv fiir die Spielhandlung ist ,nicht vordergriindig auf das Ergebnis,
sondern vielmehr auf den Vollzug der Titigkeit gerichtet® (ebd.). Die
Betonung des Prozesshaften ist auch Schneidewind/Singer-Brodowski
wichtig. Als Katalysatoren einer transdisziplindren Forschung sollen auch
die Reallabore' in erster Linie ,einen Prozess der Wissensintegration®
(Schneidewind/Singer-Brodowski 2013: 47) darstellen, bei dem ,,Bekann-
tes zu Neuem neu arrangiert werden kann“ (Wissenschaftlicher Beirat
Globale Umweltverdnderungen 2011: 256 zit. n. Schneidewind 2014: 2).



Ausdrucksstirke der ludischen Erkenntniswege

»Spiele organisieren Raume, in denen sich die Epiphanie der Form er-
eignen kann, und sie initiieren eine Choreographie des In-Beziehung-
Setzens. Spiele zu machen zeigt sich hierin sowohl in einer Qualitit des
Entwerfens neuer, virtueller und immersiver Welten als auch in einer
Qualitat Dinge zu beschreiben, sie zu verkorpern und beschreibbar zu
machen. Diese Produktivitit des Spiels scheint mit einem besonderen
Potential verbunden, aus der Fiille des Ungeordneten eine Situation zu
verdichten, in der Konflikte, Dispositionen, Leidenschaften, Stimmun-
gen auf den Punkt, auf ihr Prinzip, in ein Zusammenspiel gebracht wer-
den kénnen® (Adamowsky 2005: 19).

In ihrer Publikation ,,Die Vernunft ist mir noch nicht begegnet" thema-
tisiert die Herausgeberin Natascha Adamowsky eine besondere Stirke
spielerischer Erkenntniswege, die man in den klassischen Wissenschaf-
ten der Modus 1-Wissensproduktion meist vergeblich sucht.

Es sei, so Adamowsky eine ,, Abstraktionsschwéche des Menschen inner-
halb seiner Abstraktionsstirke, die ihn daran hindere ,das Abstrakte
emotional zu besetzen, zu konkretisieren, zu versinnlichen” (Adamowsky
2005:15). Das Spiel jedoch vermoge es zwischen dem distanziert-Nicht-
dinglichen und dem emotional-Fassbaren zu vermitteln und dabei auch
noch Genuss und Vergniigen zu erzeugen (ebd. in Bezug auf Claessens
1980: 1.Kap.).

Im Vollzug steigt aus der Handlung/dem Prozess eine sinnlich- wahr-
nehmbare, dsthetische Form empor, ein Aspekt, den schon Friedrich
Schiller in Bezug auf das Spiel bemerkenswert erachtete und den er als
Spieltrieb fasste, der zwischen Stoff- und Formtrieb vermittelt (Schiller
(1795) 2000: 15. Brief: 58-64).

Die Besonderheit vom Spielvollzug ist es also, dass wihrend des Pro-
zess des Spielens dsthetische Formen in sinnlich-wahrnehmbarer, be-
nennbarer und Harmonie stiftender Weise ausgedriickt, in Beziehung
und in Bewegung gesetzt werden konnen.
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So konnen z.B. auch die ersten Brettspiele als Ausdruck fiir die mensch-
liche Suche nach Welterklarung und Ordnung im schopferischen Chaos
gesehen werden:

»Erstmals ndmlich werden bedriickende Problemsituationen, die Ent-
scheidungen erfordern, in ihren erkennbaren Regeln und Storgrofien
vereinfacht, quasi als 'Modell' abgehoben. Es entsteht sozusagen eine
zweite, erdachte Realitdt. Das schwer Fassliche wird aus dem Kopf he-
rausgebracht. Nunmehr existiert es nicht mehr nur in der Einbildung,
sondern ist als Spiel handhabbar® (Kauke 1992:27).

Auch in frithen Formen des Theaterspiels ging es um das Erkennen von
gesellschaftlichen Konflikten, das 'maskierte’ Aushandeln und Durch-
spielen neuer Gesellschaftsordnungen (Kauke 1992: 29).

Beispielhaft zeigen diese Ausdrucksweisen spielerischer Vollziige Mog-
lichkeiten des Sichtbarmachens von Ordnungsversuchen und ,das selt-
same Potential des Spiels, Spannung und Konflikte zu choreographieren
und dabei zu Modellen des Ausgleichs und der Verbindung zu gelangen®
(Adamowsky 2005: 16).

Spielen als Zwischenschaft

Die vorangegangenen Betrachtungen haben gezeigt: Spielen hat das Lei-
stungsvermogen, tber 'tastendes Erkunden' und 'zusammengebasteltes
Wissen', komplexen Fragestellungen vor dem Hintergrund von Unge-
wissheit und Bodenlosigkeit zu begegnen.

Aus der 'Playspektive’ kénnen diese Bedingungen als intrinsische Moti-
vation fungieren: Der Forschende ist durch das engagierte Tm-Spielge-
schehen-sein' in der Lage zu einem vertieften erlebenden Verstehen zu
gelangen. Die erlangten Erkenntnisse sind erfahrungsbasiert, kontextbe-
zogen und anwendungsorientiert.

Als kreative Bewegung zwischen Vollzug und Ausdruck bietet das Spie-
len die Moglichkeit zwischen der abstrakte Welt der Wissenschaft und
Sinnlich-Konkretem durch Methoden, Strategien und Verfahrensweisen
des Begreifens, Sichtbar- und Fassbarmachens zu vermitteln. Das Spielen
kann als Medium zwischen Wissensproduktion und -organisation sowie
Wissensanwendung interpretiert werden. In seiner Bewegung des Hin-
und Her konstituiert das Spielen durch mannigfaltige Verbindungen zwi-
schen dem spielenden Subjekt und dem Spielgegenstand oder der Spiel-
situation ein Spielgeschehen, in dem Erkenntnis moglich ist.
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'Eigenartig' ist das Spielen in seinem Potenzial zwischen vermeintlichen
Gegensitzlichkeiten auf lustvolle und flow-artige Weise zu tandeln:
Zwischen Schein und Realitat, zwischen Regel und Zufall, zwischen Risi-
ko und Langeweile, zwischen Ordnung und Chaos, zwischen Unbekann-
tem und Vertrautem, zwischen Spafd und Ernst, zwischen Kalkiil und Lei-
denschaft, zwischen Detailversessenheit und Ganzheitsbezug.

Spielen kann nach Regine Stritling als Bewegung einer Grenziiberschrei-
tung interpretiert werden: ,,Dariiber hinaus konstituiert das Spiel selbst
einen Zweck- oder Schwellenraum, einen Raum, der der sozialen Welt
sowohl angehort als auch von ihr abgehoben ist® (Stratling 2004: 12).
Dieses Dazwischensein sei der Grund dafiir, warum der ,Begrift des
Spiels in der Reflexion tiber den Zusammenhang von Subjektivitit, Kunst
und Alltagspraxis in den verschiedensten Disziplinen immer wieder als
Vermittlungsbegrift aufgegriffen wurde® (ebd.). Stratling bezieht sich auf
Kant, wenn sie schreibt, das Spielen eine ,,vermittelnde Leistung“ hervor-
bringe (ebd.: 16). Sie zitiert Gadamer, wenn sie dem Spiel ,,eine wesentli-
che mediale Qualitat® zuschreibt (ebd.). Sie verweist auf den Soziologen
Georg Simmel, wenn sie den ,,Modus des Zugleichs von Wirklichkeitsbe-
zug und Distanz zur Wirklichkeit® beschreibt (ebd.: 12) und beruft sich
auf den Psychoanalytiker Donald Woods Winnicott, der beschreibt, dass
Spielen einen ,intermedidren Raum® schafft, der zwischen subjektiver
und objektiver Realitat vermittelt (Strétling 2004: 13).

Das Spielen als Zwischenschaft ist, im Gegensatz zu den klassischen
Wissenschaften des Modus 1, getibt und vertraut mit Ungewissheit um-
zugehen und akzeptiert ,die Annahme der Bodenlosigkeit, also de(n)
Standpunkt, dass wir die Wirklichkeit nicht direkt verstehen oder erkla-
ren konnen, sondern nur durch das Interface einer Simulation oder einer
Konstruktion. Das konnen Begriffe, Bilder, digitale Simulationen, Tech-
niken, Instrumente oder auch Eingriffe in die Welt sein. Sie verdndern
die Welt, wie wir sie zuvor sehen konnten, sind kein Abbild, sondern eine
Annéherung, die nie abgeschlossen werden kann, eine Wahrscheinlich-
keit, die den Zufall nicht verbannen kann" (Rotzer 2013: 14).

Als Zwischenschaft bietet das Spielen einen Raum fiir transdisziplinére
Kooperation, performatives Probehandeln, Scheitern ohne Scham und
fir das Ping-Pong zwischen ,,Es ist so. Es konnte auch anders sein® (No-
wotny 1999).
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Zusammengefasst:

Es wurde deutlich, dass Spielen als Zwischenschaft™ als transdisziplindre,
kontext- , akteurs- und anwendungsbezogene Form der Wissenproduktion
eine Sonderrolle in der Wissenschaftslandschaft einnehmen kann. Im Sinne
von Nowotny kann durch Spielverhalten Modus-2-Wissen entstehen. Erfah-
rungen, Systemwissen und Zielwissen werden zu einem "Transformations-
wissen verknitipft, das sich in Form von iibertragbaren Handlungsmustern
oder Regeln ausdriicken kann. Der Anwendungsbezug des Spielens in zahl-
reichen Nicht-Spielbereichen wird derzeit vor allem in den Trends 'Serious
Games' und 'Gamification’ deutlich.

Im Spielen machen Unprognostizierbarkeit und Uniibersichtlichkeit als
Bedingungen komplexer Fragestellungen den Spielreiz aus und motivieren
zum (Probe-)Handeln. Das 'wesentliche’ Potenzial des Spielens liegt dar-
in, sowohl Erkenntnisse zu produzieren als diesen auch einen dsthetischen
Ausdruck geben zu konnen.

Wie auch das Entwerfen, ist das Spielen durch seinen vermittelnden Cha-
rakter geprigt, ohne dabei seine Autonomie zu verlieren. Im Spielen geho-
ren Paradoxien und Gegensitze stets zum Spielrepertoire, die dann durch
Modifikation und Rekombination zu neuen Ideen verbunden werden.

Im Spielen wird die '‘Bodenlosigkeit’ unserer Wirklichkeit akzeptiert und
ggf. sogar iiberhoht.

Die "Zwischenschaft Spielen’ bietet wie die 'Zwischenschaft Entwerfen' ei-
nerseits das Potenzial einen Wirklichkeitsbezug herzustellen, gleichzeitig
schafft sie aber Distanz durch das zeitweise Loslosen von dufSerer Zweckmii-
Bigkeit und damit die Moglichkeit sich in komplexen Lagen zu orientieren.
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Das Kapitel SPIELEN hat Erkennungszeichen, Definitionen und die Pro-
zessgestalt vom Vorgang des Spielens umkreist.

Wie das Spielen als Teilhabe-Strategie in Nicht-Spielsituationen aufgegrif-
fen und angewendet werden kann, wurde anhand der Phdnomene ‘Serious
Games' und 'Gamification’ angedeutet.

Der letzte Abschnitt Research through Play’ hat das Spielen in den Be-
reich der vermittelnden 'Zwischenschaften' eingeordnet. Hier finden sich
nun sowohl das Spielen als auch die Erkenntnis- und Handlungweise des
Entwerfens wieder. Beide zeichnen sich durch Variation, Experiment, der
Schaffung von Ziel- und Transformationswissen sowie der ,,Einiibung in
das Ungewisse“ (Aubdck, Kardsz 2009: 333) und das Vortasten im ,,swam-
py ground” (Schon 1992: 171) komplexer Aufgaben aus.

Das folgende Kapitel SPIELEN TRIFFT ENTWERFEN synthetisiert die
Erkenntnisse der beiden vorangegangenen Kapitel in Bezug auf Merkmale
des Spielens und des Entwerfens und erliutert, wie Spielerisches als inte-
grativer, kreativitdtsfordernder Teil im Entwurfsprozesses aufgehen und
beschrieben werden kann.
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SPIELEN TRIFFT
ENTWERFEN

L. ABSCHNTTT:
RENDEZYOUS



Zusammenspiel: Wie das Spielen so das Entwerfen?

Die vorangegangenen Betrachtungen der Erkenntnis- und Handlungs-
weisen Spielen und Entwerfen haben es gezeigt: Als Wissen produzieren-
de, Wissen strukturierende, Wissen ausdriickende, Wissen anwendende
und vermittelnde "Zwischenschaften' haben sie dhnliche Charakteristika
und auch Vorziige. Sowohl das Entwerfen als auch das Spielen vermogen
es, produktiv und handlungsorientiert mit Ungewissheit und Komple-
xitdt umzugehen, verweigern sich einer abstrakten Wahrheit und haben
sich der tastenden, konkreten Erkundung der ,,Bodenlosigkeit (Rétzer
2013:14) bzw. des riskanten Watens im ,,swampy ground® (Schén 1992:
171) verschrieben.

Das folgende Kapitel fithrt die Betrachtungen aus den Kapiteln Entwer-
fen und Spielen in Kiirze zusammen und entwickelt das Konzept eines
'Playful Design'. Wichtige Konstitutionsmerkmale und Prozessverldufen
von Spielen und Entwerfen werden iiber das Arrangement von zwei Ren-
dezvous zwischen Entwurfsforschern und Spieltheoretikern tiberlagert.
Mit dem 'Prozessduett’ wird eine eigene Beschreibung des Entwurfsver-
laufs in Anlehnung an Hagedorns Modell der Spielhandlung vorgestellt.
Abschlieflend wird durch die Skizzierung der zwei Betrachtungspfade
'Entwerfen als Spiel' (in Bezug auf Architekturprofessorin Dagmar Jager)
und 'Entwerfen aus der Playspektive' deutlich, in welcher Weise das Spie-
len als 'Playful Design' produktiv im Entwerfen aufgehen kann.

Im Abschnitt 'Rendezvous' werden zwei sich ergidnzende Definitionen
eines 'Playful Design' formuliert. In Bezug auf den Entwurfsprozess im
Allgemeinen kann das Formulieren eines 'Playful Design' als Prazisie-
rung bestimmter entwurfsrelevanter Merkmale verstanden werden, die
besonders vom Spielerischen durchdrungen sind. Ziel ist es dabei, diese
Aspekte fiir den weiteren Forschungsprozess dieser Arbeit explizit und
damit nutzbar zu machen. Ausgewihlte Kernaussagen von Entwurfsfor-
schern und Spieltheoretikern (aus Kapitel 2 und 3) werden den Definiti-
onen als Belegstellen zur Seite gestellt. Die Aussagen werden nach MO-
TIVEN geordnet und als Impulse fiir eine Einordnung der Belegstellen in
den theoretischen Gesamtdiskurs genutzt.
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Anlass fiir das erste 'Rendezvous' ist die folgende Definition, die fiir das
'Playful Design' vorgeschlagen wird:

DAS PLAYFUL DESTGN" TSTEIN OFFENER, TM PRINZIP ENDLOSER
PROZESS DER ERKENNTNTSSTEIGERUNG, WELCHER DURCH EINE
INNERE UND AUBERE ORDNUNG GEPRAGT IST,

INNERHALB DIESER ORDNUNGSMUSTER KANN SICH DURCH EINE
SPIELERTSCHE GRUNDHALTUNG GROBTMOGLICHE DENK- UND
HANDLUNGSFRETHELT ENTFALTEN.

[M ENGAGLERTEN 1USTAND EINES UBERVERNUNFTIGEN 'S0-TUN-
ALS-0B" BLETET DAS PLAYFUL DESTGN' EINE MOGLLCHKELT ZUM
DISTANZIERTEN ORTENTLEREN' MIT GLEICHZETTIGEM BEZUG ZUR
HANDFESTEN WIRKLICHKELT,

DABET UMFASST ES SOWOHL DEN VOLLZUG ETNER TATLGKELT UND
ERKENNTNTSWELSE, ALS AUCH DEN DARAUS RESULTLERENDEN
AUSDRUCK.

PLAYFUL DESTGN' HAT EIN GESTETGERTES VERMOGEN DEN ENTWER-
FENDEN IN DEN ZUSTAND DES FLOW-ERLEBENS ZWISCHEN STCHER
GEKONNTEM UND NTCHTKONNEN ZU VERSETZEN. ALS BRUCKENBAU-
ER ZWISCHEN UNTERSCHTEDLICHEN PERSPEKTIVEN DIENT ES DEM
AUSTAUSCH UND DER VERMITTLUNG.
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Zitate, um diese erste Definition fiir ein 'Playful Design' zu stiitzen
liefern der Spieltheoretiker Hans Scheuerl, Andrea Sabisch, Professorin
fir Kunstpadagogik und Visuelle Bildung (Universitdt Hamburg) und

Professor am Lehrstuhl 'Entwerfen urbaner Land-
schaften (Leibniz Universitdt Hannover).

Moment der inneren Unendlichkeit:
stindige Selbstwiederholung

Moment der Scheinhaftigkeit: ,,ein Ei-
genes, ein Positivum, das zur Wirklich-
keit als neue Dimension hinzutritt®

Entwerfen als ,,zukunftweisende
Option, die stets zwischen Wiinsch-,
Denk- und Machbarem pendelt*

Moment der Gegenwirtigkeit: Spiel
als Gleichzeitigkeit von Gestalt und
werdender Gestalt

... weil Entwerfen eine Bewegung
ist, die niemals vorgibt fertig zu
sein

Moment der Geschlossenheit: alles
Spielen schliefst eine Grenzsetzung
ein (durch Spielregeln, Spielfeld)

Entwerfen bedeutet auch ,,Imaginieren.
Denn ohne eine Vorstellung, ein inneres
Bild, konnen wir nicht denken, wie et-
was werden konnte®

Moment der Ambivalenz: ,allen Rich-
tungspole gegeniiber in einem krei-
senden, pendelnden, schwebenenden
‘Zwischen ¢

Moment der Freiheit

Entwerfen heisst ,,das Werden zu
begleiten und zu modifizieren”

\\ \_
AN
Scheuerl Sabisch
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MOTIV 1: " PLAYFULDESIGN" TSTERGEBNTSOFFEN UND TM PRINZTP
ENDLOS.

»...weil Entwerfen eine Bewegung ist, die niemals vorgibt fertig zu sein“ (Sa-
bisch 2003:425)

Das Spielen und das Entwerfen als iterative, riickkoppelnd-vorgreifende
Vorgehensweisen, vereint der Aspekt der prinzipiellen Endlosigkeit. Zwar
gibt es im Entwurfsprogress schliefllich die Entscheidung: ,,Jetzt passt es",
die dann in Form eines Entwurfsproduktes ausgedriickt wird. Es handelt
sich dabei aber nicht um eine Lésung sondern um eine bestmogliche
kontextuelle 'Passung’ fiir die Gegenwart (siehe Jonas 2002), die bei Ande-
rung des Bezugsrahmens wiederum angepasst werden muss. Gleiches gilt
tiir die Spielbewegung. Zwar kann es bei institutionalisiertem Spielen im
Sinne eines Games einen ,,Endstand“ wie z.B. ein quantifizierbares Ergeb-
nis oder einen finalen Ausdruck geben, der Vorgang des Spielens (Play)
an sich jedoch zeichnet sich durch ein stetes, wiederholendes, quasi-
tibendes, anpassendes Vorgehen im flow-Zustand aus, das man auch z.B.
im variantenbildenden Zeichnen, Entwurfsschritte wiederholenden und
tiberarbeitenden Entwerfen findet. Die Wiederholungslust der ,,Ubung im
spielerischem Sinne® (Bollnow 1991: 38), die sich beim Spielen einstellt,
aus einer inneren Motivation heraus erfolgt, und keinen dufleren Zweck
erfiillt, kann auch beim Entwerfen auftreten. Das Motiv der Wiederho-
lung kann hier jedoch ebenso in Form von ,,JUbung im eigentlichem Sin-
ne“ (ebd.) auftreten, also als eine produktive Bewegung zwischen Kénnen
und Nichtkonnen, die sich mitunter durch Miihsal und Zweckgebunden-
heit ausdriickt, gegebenenfalls auch den Prozessfluss (flow) ausbremst,
und erst allmédhlich mit mehr Leichtigkeit ausgefiithrt wird. Die Ausdrii-
cke der Wiederholungshandlungen im Spielen und im Entwerfen ,,sind
nicht abbildende Wiederholung allein, sondern Erkenntnis des Wesens"
(Gadamer 1975:109) des Entwurfs- bzw. Spielgegenstandes.
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MOTIV 2 “PLAYFUL DESTON' 15T S0-TUN-ALS-0B

Entwerfen bedeutet auch ,Imaginieren. Denn ohne eine Vorstellung, ein in-
neres Bild, konnen wir nicht denken, wie etwas werden konnte (Sabisch
2003: 426)

Das 'So-tun-als ob' als grundlegender Erkenntnismodus sowohl beim
Spielen als auch beim Entwerfen, nutzt Behauptungen oder erfundene,
veranderte Grundsitze und entwickelt daraus resultierende Formen und
Ausdrucksweisen. So konnen zunidchst ohne Konsequenzen mdgliche
Zukiinfte durchgespielt werden. Dabei sind die Bezlige zur Wirklichkeit
»nicht verschwunden, sondern kommen auf eigentiimliche Weise zum
Verschweben (Gadamer 1960: 107). Durch die ,,fiktive Zukunftsdarstel-
lung® kommt es zur ,Hervorholung® (Gadamer 1975: 109) entwurfs-
oder spielhandlungsrelevanter Aspekte. Die Fahigkeit zum Imaginieren
im Sinne eines eines Was-wire-wenn-Vordenkens ist dafiir die Voraus-
setzung.

Sowohl im Spielen als auch im Entwerfen geht es um das ,,Heraustreten
aus ihm (dem eigentlichen Leben, Anm. C.K) in eine zeitweilige Sphére
von Aktivitit mit eigener Tendenz“ (Huizinga 2006: 16), um Erkennt-
nisgewinn und Handlungssicherheit in Bezug auf den Spiel- bzw. Ent-
wurfsgegenstand zu erlangen. ,,Der spielerische Als-Ob-Zugang zur Welt
gehort daher auch zur Grundschicht wissenschaftlicher Theoriebildung.
Erst Giber ein Modell, ein Bild, eine Simulation oder ein begrifflichen
Konstrukt kénnen wir die Welt begreifen und uns nicht nur in ihr bewe-
gen” (Rotzer 2013: 22.).
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MOTIV 3" PLAYFUL DESTGN™ ST DAZWISCHEN.

Entwerfen als ,zukunftweisende Option, die stets zwischen Wiinsch-,
Denk- und Machbarem pendelt® (Sabisch 2003: 426)

Das selbstgestaltete Pendeln als Entwurfsbewegung, bzw. als Spielbewe-
gung, erscheint als grundlegendes Charakteristikum. Wirksam wird das
»Schwingen® auf zwei Ebenen:

Die erste Ebene beschreibt die Verfasstheit des Ausfithrenden beim Spie-
len und Entwerfens. In einer Hin- und Her-Bewegung zwischen den
spiel- bzw. entwurfsbedrohenden Extremzustinden (Hagedorn 1987:
124) totaler Langeweile, Angst, Maflregelung und Willkiir kann sich
der flow-Zustand (Csikzentmihalyi 1985) einstellen, ,,die dem Spielver-
lauf (und dem Entwurfsverlauf, Anm. C.K.) immanente Kreativitit. Je
abwechslungsreicher , iberraschender und damit unvorhersagbarer der
Verlauf der Kurve ist, um so grofier ist die gestalterische Kraft der Spie-
lenden® (Hagedorn 1987: 124) und Entwerfenden.

Die zweite Ebene beschreibt den vermittelnden Charakter des Spielens
und des Entwerfens als Briickenbauer zwischen Disziplinen, verschiede-
nen Positionen, paradoxen Entwicklungen und Bediirfnislagen, zwischen
Héndischem und Geistigem, zwischen Intuition und Ratio, zwischen
Spiel- bzw. Entwurfshandlung und dem jeweiligen Kontext, zwischen
Detail und Ganzheitlichkeit, Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
(siehe Kapitel 2 Spielen und Entwerfen als 'Zwischenschaften').
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MOTIVE: “PLAYFUL DESIGN” 15T GLETCHZETTIGRETT VON VOLLZUG
UND AUSDRUCK.

Entwerfen heifst ,,das Werden zu begleiten und zu modifizieren” (Sabisch
2003:425)

Das Potenzial der beiden Erkenntnisweisen im Wissenschaftskontext
zeichnet sich dadurch aus, dass sie Erkenntnisse produzieren und ihnen
Ausdruck verleihen, Wissen (probehandelnd) anwenden und vermitteln.
Als Prozesse offenen Ausgangs kénnen sowohl das Spielen als auch das
Entwerfen Emergenz-Erfahrungen hervorbringen, also das spontane
Emporsteigen neuer Einsichten durch das Zusammenspiel spiel-bzw.
entwurfsrelevanter Elemente im Handlungsvollzug beférdern.

Spielen und Entwerfen sind als Handlungs- und Erkenntnisweisen in der
Lage abstraktes Wissen in sinnlich besetztes konkretes Wissen zu iiber-
fithren.

Entwerfen und Spielen sind ,,nicht nur tiberproduktiv, sondern bieten
(im Original heifst es 'bietet' und bezieht sich auf das Spiel, Anm. C.K.)
auch die Maglichkeit, Form und Prozef3 ihrer Entstehung wahrzuneh-
men” (Adamowsky 2005: 16f.). In der Uberblendung von ,gesteigertem
Erleben und ésthetischer Produktion® (ebd.:17) finden das Spielen und
das Entwerfen ihren Erkenntniskern.
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MOTIVS: PLAYFUL DESTGN" TST REGELGELETTET.

Das Spielen, wie auch das Entwerfen bedarf einer Ordnung: Diese kann
bereits von auflen stark vordefiniert sein — zum Beispiel durch eine stark
verregelte Game-Struktur oder durch einengende Entwurfsverpflich-
tungen wie z.B. Vorstellungen eines Auftraggebers, Material-,Budget-,
Zeit- oder Verfahrensvorgaben, innerhalb derer dann kreativ eine eigene
Ordnung erspielt oder entworfen werden kann. Oder es gibt eine gege-
bene Situation, haufig geprigt durch Ungewissheit und eigentlich noch
unklare Entwurfs- bzw. Spielaufgaben, die den Entwerfenden bzw. den
Spielenden neugierig macht, die er erkundet, um dann sukzessive zu ei-
nem eigenen Regelsystem zu gelangen, um Spiel- bzw. Entwurfspassun-
gen zu entwickeln. Die gesetzten und/oder selbstgefundenen Spielregeln
sowie die bestehenden Entwurfsbeschrinkungen und/oder die entdeckte
Entwurfsordnung bieten Handlungsorientierung und grenzen die Betati-
gung im Scheinhaften gegen die Realitit ab, um gleichzeitig vielerlei Be-
ziige zu ihr herzustellen.

Der Regelbruch im Spielen, aber auch ,,das Aufbrechen der entwickelten
Ordnung“ (Prominski 2004: 101) im Entwerfen ist den Erkenntnis- und
Handlungsweisen immanent und kann im Extrem auch zur totalen Rah-
mensprengung, zum Betitigungsabbruch und zur kompletten Neuorien-
tierung fithren. Im Gegensatz zum Entwerfen bleibt aber der Regelbruch
im Spiel (meist) ohne Konsequenz fiir das Leben auflerhalb des Spielge-
schehens: ,,Behaelt (...) der Spieler im Sinn, dass sein Spiel ein Spiel ist,
dann ist er frei, die Spielregeln zu aendern, (das heisst: zu uebersetzen),
oder das Repertoire zu aendern (das heisst: zu dichten und zu philoso-
phieren. (...) Spielt ein Spieler ein Spiel, von dem er weiss, dass es ein
Spiel ist, dann ist er nicht glaeubig fiir dieses Spiel, sondern er engagiert
sich (...)“ (Flusser 2013: 7). 'Engagiertes Entwerfen' kann dann erfolgen,
wenn der Entwerfende gute Argumente besitzt, bereits gesetzte Bedin-
gungen aus nachvollziehbaren Griinden zu dndern, weil sie den Kontext
besser berticksichtigen, frithere Fehlannahmen korrigieren oder das Re-
pertoire 'gewinnbringend' durch neue Elemente zu erweitern, so dass
eine bestmogliche Passung entworfen werden kann.
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MOTIVE: " PLAYFULDESTGN" TST UBERVERNUNFTIG

Das Spielen ist eine Bewegung, die einen inneren Zweck verfolgt, aber
von dufleren Zwiangen unberiihrt ist. Die Freiheit des Spielgeschehens
bietet dem Menschen die Moglichkeit, sich als Mensch voll zu entfalten,
ist er doch nach Schiller ,nur da ganz Mensch, wo er spielt® (Schiller
(1795) 2000: 79). Der Mensch ist sich bewusst, dass er spielt, was wiede-
rum bedeutet, dass er mehr ist als verniinftig. Das Spielen erlaubt dem
Menschen in einen zeitweiligen Zustand von Weltvergessenheit einzu-
tauchen und sich von duflerer Zweckgebundenheit, Verpflichtungen und
Noten zu befreien.

Das Entwerfen wiederum ist eine Bewegung, die klar auf einen dufSeren
Zweck abzielt und einem wie auch immer gearteten Nutzen dient, der
in der Wirklichkeit verordnet ist. Etwas Geistiges oder Dingliches soll
entwickelt, verdndert oder ganz neu geschaffen werden, um das 'reale’
Leben zu bereichern. Trotz des eklatanten Unterschiedes, dass das Ent-
werfen im Gegensatz zum Spielen eine Betitigung mit Zwangscharakter
ist, handelt es sich um eine iiberverniinftige Erkenntnisform. Denn auch
beim Entwerfen werden -auf Basis einer Mischung aus Intuition und
Ratio- vorldufige Scheingesetze aufgestellt, wiederholend und varianten-
reich interpretiert, fiktive Zukiinfte durchgespielt und dargestellt. Dabei
liegen auch ,(j)edem entwurflichen Handeln (...) willkiirliche Gesten
zugrunde. Deren Kennzeichen besteht nach (...) Vilém Flussers gerade
darin, dass es fiir sie keine kausale Erklarungen gibt" (Génshirt 2007: 66
in Bezug auf Flusser 1991: 222 f.). Sie sind, so Flusser, ,,Ausdruck einer
Freiheit (Flusser 1991: 222).
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Anlass fiir das zweite 'Rendezvous' ist die folgende Definition, die fiir
das 'Playful Design' vorgeschlagen wird:

DAS PLAYFUL DESTGN" HAT EINEN MODELLHAFTEN CHARAKTER:

ES KANN SOWOHL STMULTEREN, WLE ETWAS FUNKTIONTERT, WIE
ETWAS WERDEN SOLL ALS AUCH WIE ETWAS WERDEN KONNTE.

DABET HAT DAS ‘PLAYFUL DESTGN' DAS GESTETGERTE VERMOGEN
UNBEKANNTES, UNGEWISSES, UNUBERSTCHTLLCHES UND UNGEORD-
NETES ALS INTRINTSTSCHE MOTIVATION FUR KREATIVE LETSTUNG
IUNUTZEN.

ELGENE UND UBERTRAGENE ERFAHRUNGEN SOWLE INTUTTION UND
TUFALL WERDEN ETNBEZOGEN, UM IUKUNFTSGERICHTETE KONTEXT-
UND ANWENDUNGSORTENTLERTE PASSUNGEN ZU ENTWERFEN.
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Zitate, um diese zweite Definition fiir ein 'Playful Design' zu stiitzen
liefern der Spieltheoretiker Hille von Seggern, Profes-
sorin fiir Freiraumentwicklung (i.R.) und , Professor

am 'Department of Architecture', Xi'an Jiaotong-Liverpool University,
Suzhou, China

»Nicht nur Vergangenheit und Gegen-
wart, sondern auch Zukunft werden im
Verstehen zeitgleich miteinander krea-
tiv verbunden®

~Entwerferisches Vorgehen mit seiner
kreativen Leistungsfihigkeit ist geeignet
(...) die komplexe Welt lesen zu konnen
und lesbar zu machen" und ,,(...)um
'mitten im Leben’ angesiedelte Erkennt-
nisse zu erlangen”

Seggern
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MOTIV ] “PLAYFUL DESTGN™ T5T MODELLHAFT.

Im Spielen, wie auch im Entwerfen wird simuliert, d.h. es werden (Denk)-
Modelle und Handlungsmuster entwickelt, ,,mit denen sich die Wirklich-
keit besser oder iiberhaupt erst erkennen ldsst (...) Erst iiber ein Modell,
ein Bild, eine Simulation oder ein begrifflichen Konstrukt kénnen wir
die Welt begreifen und uns nicht nur in ihr bewegen® (Rotzer 2013: 22).
Dabei kann die Ordnung, ausgedriickt durch eine Simulation, sowohl das
»Abbild innerer Vorstellungen oder Vorbild fiir etwas Herzustellendes
sein“ (Ganshirt 2011: 150). Durch die Schnittstelle, die eine Simulation
bietet, vollzieht sich im Verstehen durch den Abbildungsvorgang, ggf. be-
reits das Vorbilden des ,,Neuen®.

Das Finden eines Ausdrucks im Spielen und im Entwerfen bedeutet ei-
nen Moment des ,Entriicktseins, der Distanz zur Gegenwart, so dass
Orientierung, Betrachtung, Bewertung und ggf. Voraussage zum Spiel-/
Entwurfsgegenstand erfolgen kann. Im Spielen und Entwerfen gelingt es
»Dinge zu beschreiben, sie zu verkoérpern und beschreibbar zu machen.
Diese Produktivitit (...) scheint mit einem besonderen Potential verbun-
den, aus der Fiille des Ungeordneten eine Situation zu verdichten, in der
Konflikte, Dispositionen, Leidenschaften, Stimmungen auf den Punkt,
auf ihr Prinzip, in ein Zusammenspiel gebracht werden konnen® (Ada-
mowsky 2005: 19).
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MOTLVE: PLAYFUL DESTGN™ TST KONTEXT- UND ZUKUNFTSORTEN-
TIERT.

»Nicht nur Vergangenheit und Gegenwart, sondern auch Zukunft werden
im Verstehen zeitgleich miteinander kreativ verbunden® (Seggern 2008:228)

Im Entwerfen und im Spielen kommt im Menschen eine Art Verarbei-
tungsmaschine ins Laufen, die Erfahrungsmuster der Vergangenheit (Wie
habe ich auf eine dhnliche Herausforderung das letzte Mal reagiert?) mit
dem gegenwirtigen Geschehen (Was ist das hier?) abgleicht und probe-
weise diese Muster anwendet, variiert, neukombiniert, um eine zukunfts-
taugliche Passung zu entwickeln.

Dabei spielt Intuition eine grof3e Rolle als Entscheidungsmotor. ,,Die Kom-
plexitit rdumlicher wie dsthetischer Erfahrungen fithlen und empfinden
wir zunéchst eher als wir sie analysieren. Die emotionale Bewertung ist
eine ganzheitliche, die sich der Totalitit einer Situation bewusst aussetzt"
(Génshirt 2007: 128). Erst danach wird das Gesamt-Wahrgenommene
schrittweise rationalisiert, indem Kausalzusammenhénge konstruiert
werden, um der Komplexitit einer Spiel- oder Entwurfsentscheidung fiir
einen 'Vorauswurf' zu begegnen. Dabei ist Spiel- bzw. Entwurfskreativitit
gefragt, durch die wiederum mittels konstruktiven Umgangs mit 'inneren’
Schemata, Vorstellungsbildern, Begriffen und Regelstrukturen (vielleicht
utopische) Zukunftsbehauptungen mit dementsprechenden Wirkungs-
weisen entwickelt werden konnen.
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MOTIV S PLAYFUL DESTGN” TST EINE TASTENDE BEWEGUNG TM
UNGEWTSSEN

~Entwerferisches Vorgehen mit seiner kreativen Leistungsfihigkeit ist geeig-
net (...) die komplexe Welt lesen zu konnen und lesbar zu machen” (Seg-
gern 2008: 230)

Sowohl das Spielen als auch das Entwerfen nutzen die Neugier auf das
Unbekannte und Komplexe als grundsitzlichen Antrieb fiir ihre Suche
nach einer guten Losung oder Passung fiir ihre 'Aufgabenstellung'.

Das spielerisch-erfinderische Erkunden von Annahmen in der ,,Boden-
losigkeit (Rotzer 2013:18) wird als Probehandeln angesehen, das Donald
Schén mit seinem Modell des 'reflection-in-action’ skizziert hat.

Fiir komplexe Verhiltnisse und herausfordernde Lagen mit offenem Aus-
gang sind das Spielen und das Entwerfen deshalb erkenntnisleitend, weil
sie geiibt darin sind, Wahrgenommenes zu ordnen, kreativ zu verarbeiten
und dann auch bildhaft auszudriicken. Somit kann es zum Gegenstand
von subjektiver oder gemeinsamer Reflektion und Austausch werden.
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Zusammengefasst:

Folgende Definition wurden durch Impulse von Hans Scheuerl, Andrea Sa-
bisch, Martin Prominski sowie Giinter Hagedorn, Hille von Seggern und
Christian Gdnshirt fiir ein 'Playful Design' belegt und spiel- und entwurfs-
theoretisch eingeordnet.

Das 'Playful Design’ beschreibt einen ergebnisoffenen, im Prinzip end-
losen Prozess der Erkenntnissteigerung, welcher durch eine innere und
dufSere Ordnung (Regeln) geprdgt ist. Innerhalb dieser Ordnungsmuster
kann sich grofitmaégliche Denk- und Handlungsfreiheit entfalten.

Im engagierten Zustand eines iiberverniinftigen 'So-tun-als-ob’ bietet
das 'Playful Design’ eine Moglichkeit zum distanzierten Orientieren
mit gleichzeitigem Bezug zur handfesten Wirklichkeit. Dabei umfasst es
sowohl den Vollzug einer Tiitigkeit und Erkenntnisweise, als auch den
daraus resultierenden Ausdruck.

'Playful Design’ hat das gesteigerte Vermdigen, den Entwerfenden in
den Zustand des flow-Erlebens zwischen Sicher Gekonntem und Nicht-
konnen zu versetzen. Als Briickenbauer zwischen unterschiedlichen
Perspektiven dient es dem Austausch und der Vermittlung.

Das 'Playful Design’ hat einen modellhaften Charakter: Es kann sowohl
simulieren, wie etwas funktioniert, wie etwas werden soll als auch wie
etwas werden konnte.

Dabei hat es das gesteigerte Potenzial Unbekanntes,Ungewisses, Un-
iibersichtliches und Ungeordnetes als intrinisische Motivation fiir kre-
ative Leistung zu nutzen. Eigene und iibertragene Erfahrungen sowie
Intuition und Zufall werden einbezogen, um zukunftsgerichtete kon-
text- und anwendungsorientierte Passungen zu entwerfen.
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Grenzen eines ‘Playful Design':

Nicht alles im Entwurfsgeschehen ist spielerischer Natur oder sinnvoll
mit spielerischem Geist zu verbinden. Viele Entwurfsaufgaben bediirfen
zu einem groflen Anteil rationaler Routinen, klar festgelegten Hand-
lungsmustern, niichtern-realistischer Klarung von Sachverhalten oder
linear strukturierten Entscheidungswegen, eindeutiger Kritik, tiefgehen-
der Reflektion und Pragmatismus.

Das Entwerfen ist immer in irgendeiner Form mit dufleren Zwiangen
belegt und wird fiir etwas gemacht, wie z.B. in Martin Prominskis Zitat
deutlich wird: ,,Entwerfen im Sinne des Konzipierens von Gegenstin-
den fiir bestimmte Zwecke ist eine grundlegende menschliche Tatigkeit®
(Prominski 2004:83).

Je Klarer die Definition von Entwurfsbedingungen, Akteursbeziehungen,
einer Entwurfsaufgabe und damit auch des Entwurfszieles ist, desto 'dis-
ziplinierter' und effektiver kann die Kldrung, bzw. die Suche nach einer
entsprechenden Passung erfolgen. Nicht Innovation ist hier prioridr ge-
fragt, sondern 'verlissliche' Ergebnisse, Handlungs- und Planungssicher-
heit. Hier tritt der Spirit of Play in den Hintergrund.

Dort aber, wo Ungewissheit und/oder Offenheit in Bezug auf Ausgangs-
lagen, die eigentliche Aufgabenstellung und Zielvorstellungen vorherr-
schen, kann das "Playful Design' zum Erfinden von entwurfsrelevanten
Fragen, Akteurskonstellationen und innovativen Passungen beitragen.

Das 'Playful Design' eréffnet Momente des Freidrehens, sucht dabei aber
auch immer wieder Schnittstellen zum Nicht-Spielerischen (wie zum
Beispiel bestehende raumliche Konzepte, Recherche-Ergebnisse, kon-
textuelle Zwénge) und gestaltet diese Verbindungen. (Wie eine solche
Gestaltung aussehen kann, wird in Teil IIT dieses Dissertationsvorhabens
dargestellt).
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Riickbezug auf das Entwurfsverstindnis des STUDIO URBANE
LANDSCHAFTEN (Hille von Seggern):

Durch das 'Playful Design' bzw. die neugierige Haltung eines Spirit of
Play kann Entwurfskreativitit 'getriggert’ werden.

Bestimmte Merkmale konnen durch spielerische Impulse gezielt ver-
starkt werden: das sich wiederholende, durch prinzipielle Endlosigkeit
gepragte, tastende Vorgehen, das So-tun-als-ob, das Modellhafte, das
Uberverniinftige, das Vermittelnd-Pendelnde, das Regelgeleitete, das en-
gagierte Teilhaben (flow) bei gleichzeitiger Wirklichkeits-Distanz, oder
die Gleichzeitigkeit von praktischem Vollzug und poetischem Ausdruck.

Durch die Bewusstmachung und Prézisierung dieser Aspekte kreativer
Erkenntnisgewinnung wird klarer, an welchen Stellen angesetzt werden
kann, um durch spielerisches Vorgehen Erfindungsgabe, Vorstellungs-
vermégen und Engagement zu steigern. Das Intuitive, das als treibende
Kreativ-Kraft eingeladen werden sollte, um Neues zu schaffen, Routinen
zu durchbrechen und altbewihrte Rezepte iiberraschend weiterzuentwi-
ckeln (Seggern 2015), kann durch Entwurfsmomente eines 'Playful De-
sign' stimuliert und mit rationalen Bestandteilen verbunden werden.

Im folgenden Abschnitt 'Prozessduett’ wird aufgezeigt, dass spielerischen
und entwerferischen Handlungsbereichen eine starke Entsprechung kon-
statiert werden kann. Auch dieses soll auf theoretischer Ebene deutlich
machen, dass Spielen als mentale Haltung und als praktische Aktionswei-
se ein durchgéngiger Bestandteil eines erfinderischen Entwerfens ist und
dort immer wieder als eine Art Kreativitats-Joker genutzt und eingesetzt
werden kann.
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). ABSCHNTTT:
PROZESSDUETT



2.Abschnitt: Prozessduett

Die Prozessbeschreibungen in Kapitel 2 'Entwerfen' und Kapitel 3 'Spie-
len" haben einen Einblick in Ordnungsversuche von Entwurfs- und Spiel-
forschern gegeben, die helfen, die Erkenntnis- und Handlungsweisen
vermittel- und verhandelbar zu machen. Der Abschnitt ,,Prozessduett*
entwickelt eine Beschreibung vom Verlauf eines 'Playful Designs', der die
Verwandtschaft von spielerischen und entwerferischen Handlungsberei-
chen verdeutlicht.

Beim Entwerfen wurde neben Schéns ,,reflection-in-action“-Modell, das
auf der Suche nach Losungswegen komplexer Fragestellungen auf unge-
wiss-sumpfigem Grund basiert, auch Christian Génshirts Kreislauf des
Entwerfens vorgestellt. Dieser greift Schéns Idee des inneren ,,Gespréchs®
zwischen Entwerfendem und Handlungssituation auf und erweitert sie
um die Ebene des Ausdrucks der inneren Vorstellungsbilder durch geeig-
nete verbale und/oder visuelle Entwurfswerkzeuge.

Seggern wiederum setzt den Entwurfsprozess einem Verstehensprozess
gleich, der mehr ,,geschieht®, denn erlernt wird; also durch ein Verfangen
im Geschehen und die Stimulation von Intuition beférdert wird. Die Aus-
drucksformen, die Entwerfende hervorbringen, liefern die Verstehensba-
sis. Das Bestehende wird durch den Abbildungsvorgang als etwas ver-
standen. In diesem ,Verstehen als etwas“ ist das Neue implizit vorhanden.
Verstehen und Ideenfindung laufen zeitgleich ab.
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Den Prozess des Spielens, in dem der Spielende nach Hagedorn die Rolle
des ,,Mini-Schopfers® (ebd. 51) einnimmt, beschreibt der Spieltheoreti-
ker in Form des Grundmodells einer ,,Spielwelt®, die in die fiinf Hand-
lungsbereiche Exploration, Konstruktion, Reproduktion, Innovation
und Transformation eingeteilt ist.

Hierbei kénnen die Handlungsbereiche mehr oder weniger nachei-
nander ablaufende Phasen darstellen, aber auch immer wieder riick-
koppelnd aufeinander bezogen und untereinander verwoben sein. Ein
Spielreiz, den der Mensch durch die Umwelt empfiangt, weckt die Neu-
gier und fiihrt ihn in die Sphére des Spielens. Hier verhalt er sich explo-
rativ, erkundet das ihm zur Verfiigung stehende Spiel-Repertoire (die
Gesamtheit aller Elemente und Bedingungen des Spielgeschehens) und
orientiert sich, was und wie etwas fiir seine Spielbewegung produktiv ge-
nutzt werden kann. Nach und nach etabliert der Spielende durch seine
Interpretation des Vorgefundenen seine eigene Ordnung. Diese Regeln,
bzw. Handlungsmuster werden nun wiederholend und hervorholend
in der Spielwelt eingesetzt, um dem Spielreiz/-auftrag nachzukommen.
Passungen werden entwikkelt, verworfen, modifiziert und schlieSlich
in ,,Ergebnisse” ibersetzt, die dann wieder mit der realen Welt/Umwelt
riickgekoppelt werden konnen (Hagedorn 1987:101 ff. und Kapitel 3
SPIELEN).

ANWENDEN

Reproduktion

RN

ORDNEN V[R.AAND[RN

Konstruktion Innovation

UBERTRAGEN

Transformation

SUCHEN

Exploration

SPIELER <— UMWELT

= "Wkt =

Grundmodell der Spielhandlung (Hagedorn 1987: 103, Abb.13)
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Orientiert an den vorgestellten Modellen der Entwurfshandlung und
stark an das Grundmodell der Spielhandlung von Hagedorn angelehnt,
wird hier eine Beschreibung des Entwurfsprozesses dargelegt, das die
Ahnlichkeiten vom Spielen und Entwerfen beriicksichtigt:

Getrieben von Neugier und dem Wunsch, Ungewissheit, Unbestimmt-
heit und Komplexitit in Bezug auf eine Entwurfsaufgabe produktiv zu
bewiltigen, erkundet der Entwerfende das ihm zur Verfiigung stehende
Entwurfs-Repertoire (Gesamtheit aller Elemente und Bedingungen des
Raumgeschehens) und verschafft sich einen ersten Uberblick [SUCHEN
ERKUNDEN WAHRNEHMEN]. Diese Erkundungsbewegung ist zu Be-
ginn noch ungerichtet, 'augenblicklich' und 'verwertungsfrei', wird dann
aber immer gerichteter.

Nach und nach scheinen durch Interpretation des Vorgefundenen, Er-
fahrungswissen, Intuition und Kalkiil subjektive innere Ordnungsmuster
und Handlungsprogramme auf. Der Entwerfende priift anhand dieser in-
neren Ordnung durch wiederholendes, variierendes Probehandeln und
Ausdriicken (in Form von Zeichnungen, Modellen, Experimenten etc...)
was flr sein weiteres Handeln relevant sein konnte [ORDNEN, INTER-
PRETIEREN] .

Durch diese 'Als-ob-Handlungen' und 'Probeausdrucke’ gelangt er zu ei-
ner Grund-Ausrichtung seiner Passungen und einer Konkretisierung sei-
ner Entwurfsidee [AUSRICHTEN, ENTSCHEIDEN]. Der Entwerfende
entwickelt nun, immer wieder priifend und zuriickschauend, mdgliche
Passungen [VERTIEFEN], verwirft sie, modifiziert [MODIFIZIEREN]
und transformiert sie schliellich in eine auf den Kontext bezogene best-
mogliche Passung [TRANSFORMIEREN], die nach auflen kommuni-
ziert, verhandelt und dort ggf. realisiert wird

[UBERSETZEN, KOMMUNIZIEREN].

Die Verfasstheit des Entwerfenden schwingt bei der Entwurfshandlung
bestenfalls in einem moglichst abwechslungsreichen Bewegungsverlauf
zwischen den Bereichen 'Langeweile' und 'Angst zu scheitern’, 'Hand-
lungssicherheit' und 'Ungewissheit'. In einem Zustand, der weder durch
Uber- noch durch Unterforderung geprigt ist, kann die Entwurfskreati-
vitat durch flow-Erfahrung gesteigert werden. Dabei konnen Angebote
von auflen (also neuhinzugezogene Elemente oder ordnende Vorgaben)
diesen Zustand zusitzlich stimulieren und fithren zu einem 'engagierten
Entwerfen', mit dem Ziel, die den Kontext entsprechende bestmdgliche
Passung zu (er-)finden.
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Zusammengefasst:

Die Orientierung des Entwurfsprozesses an den spieltypischen Handlungs-
bereichen nach Hagedorn soll verdeutlichen, dass die Strukturentsprechung
der beiden Erkenntnis- und Handlungsverldufe besonders hoch ist. Diese
Ahnlichkeit legt nahe, dass positive Aspekte des Spielens fiir das Entwerfen
gut nutzbar gemacht und in den Entwurfsprozess 'eingebaut’, beziehungs-
weise explizit nutzbar gemacht werden kénnen. (Diese Annahme wird in
Band 2 anhand von Praxisbeispielen belegt.) Zudem erscheint das Entwer-
fen als Titigkeit, bei der sich Kreativitit durch spieltypisches flow-Erleben
steigern ldsst, denn flow kann durch klares, regelgeleitetes Handeln stimu-
liert werden. Diese Spielregeln fiir das Entwerfen kinnen sich aus einem
inneren Ordnungsprozess ergeben und auch von aufSen provoziert werden.

Der letzte Abschnitt dieses Kapitels 'Playful Design’ greift zusammentfiih-
rend die dargelegten Aspekte vom Spielen und Entwerfen auf.
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Dieser abschlieflende Abschnitt greift das Konzept des 'Playful Design'
auf, das in Abschnitt 1 Rendezvous' herausgearbeitet wurde. Es werden
hier zwei Pfade skizziert, wie das Spielen im Entwerfen aufgehen und
gedeutet werden kann:

Es kann im Sinne von Game als rhetorische Beschreibungshilfe und von
auflen etablierter, wirksamer Rahmen eines 'Entwerfen als Spiel' wirk-
sam werden, wie hier kurz am Beispiel einer Entwurfslehre der Architek-
tin Dagmar Jager dargestellt wird.

Im Sinne von Play kann 'Playful Design' auch als von innen motivier-
te Haltung eines engagierten Entwerfens bzw. als 'Entwerfen aus der
Playspektive' verstanden werden, das das verwickelte Tm-Geschehen-
sein' des Entwerfenden betont und austausch- und akteursorientiert ist.
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Das Entwerfen als Spiel

Die Architektin Dagmar Jager hat in ihrer Dissertation ,,Schnittmus-
terstrategie eine dialogische Entwurfslehre entfaltet, die experimentel-
le, kiinstlerische und auch spielerische Verfahren verbindet und in den
Zusammenhang des aktuellen Diskurses kiinstlerischer Forschung und
Methoden des Entwerfens stellt. Anhand der Auseinandersetzung mit
spieltheoretischen Erkenntnissen und den von Hans Scheuerl aufgestell-
ten Momenten des Spiels erldutert sie aufschlussreich die Qualititen des
~Entwurfsspiels” ,,in seiner programmatischen Struktur einer geregelten
Offenheit“ (Jager 2008: 457). Der Fokus liegt in Jagers Forschung auf dem
Dialogischen der Entwurfsdidaktik. Die Qualititen des Spiels sieht Ja-
ger dabei vor allem in der ,Verbindung scheinbar sich widersprechender
Prinzipien: analytisches, lineares und geregelt methodisches Nacheinan-
der von Handlungsabldufen wird verkniipft mit spielerischen und raum-
lichen Strategien, um analoges, ganzheitliches, freies und unbewusstes
und intuitives Denken freizulegen und zu beférdern® (Jager 2008: 484).
Die Verwandtschaft der Phanomene Spiel und Entwerfen versucht Jager
vor allem hinsichtlich der Komponente 'Regeln' zu beschreiben.

Hier wird jedoch deutlich, dass sie das Potenzial der Komposition Spiel/
Entwerfen deshalb nicht ausschopft, weil sie sich in ihrer Auseinander-
setzung auf das Spiel -nach von auflen gegebenen- Regeln (Game) be-
schrinkt und den Vorgang des Spielens als freie, prozesshafte und subjek-
tiv-ordnende Bewegung (ludic activity) au8erhalb institutionalisierter
und geschlossener Spielstitten vernachléssigt. Thr Spielbegriff ist also ein
sehr enger.

Als argumentativen, rhetorisch wirksamen Leitfaden fiir ihr Lehrkonzept
der 'SCHNITTMUSTER-Didaktik' fiir Architekturstudierende hat Jager
das Potenzial des Spiels erkannt: ,,Es scheint, das Spiel ist in kreativen
Prozessen ein guter Partner: Als wesentlicher Bestandteil kultureller,
asthetischer Hervorbringung und zugleich als menschlicher Antrieb,
diese Hervorbringung zu kommunizieren, zu zeigen in einer kreativen
Schopfung imagindrer Interpretation. In der Absicht, das Spiel zum di-
daktischen Ausgangspunkt kreativer Entwurfsprozesse zu machen, liegt
das Potential zur Freilegung von Phantasie und Lust bei gleichzeitigem
Erkenntnisgewinn® (Jager 2008: 482).
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Jager nutzt den Begrift des Spiels eher im Sinne des game als von aufSen
zu beobachtende, fassbare und beschreibbare Struktur und erklért daran
die Vorziige und Schwerpunkte ihrer Entwurfsdidaktik.

Auf die Playspektive' (siche Kapitel 3 'Research through Play'), also das
Eigentliche, des-im- Spielgeschehen-sein, geht sie nur ansatzweise ein.
Das mag daran liegen, dass sie in erster Linie das Strukturgeriist fiir eine
Entwurfslehre proklamiert und es in ihrer Einordung prioritir um die
Organisation eines Rahmens fiir einen phantasiebeférdernden Ent-
wurfsverlauf geht. Die prozessualen Verlaufsahnlichkeiten vom Spielen
und Entwerfen, und wie das Spielen in das Entwerfen integriert werden
kann, sind nicht expliziter Teil ihrer Argumentation. Jager argumentiert
das 'Entwerfen als Spiel' einleuchtend, allerdings bleibt ihre Didaktik in
bewihrten Entwurfslehr- und Erkenntnismustern verhaftet und die Fi-
gur des Spiels wird in erster Linie rhetorisch wirksam.

Durch eine explizite Strukturierung von Entwurfsschritten durch von
‘auflen’ vorgegebene Regeln kann der Entwurfsprozess als Spiel definiert,
beschrieben und kritisiert werden. Im besten Fall eroffnet dieser erste
Pfad aber auch einen idealen Handlungsraum fiir den zweiten Pfad eines
'Playful Design": Das Entwerfen aus der Playspektive.

Entwerfen aus der Playspektive

Das 'Entwerfen aus der Playspektive' im Sinne von Play betont ein perfor-
matives, handelndes, anwendungsorientiertes, direkt -ins- Geschehen-
eintauchendes Entwerfen, das stark auf einem subjektiv exploriertem
Fundament gegriindet ist (siche auch Abschnitt 2 Prozessduett’). Auch
beim 'Entwerfen aus der Playspektive' sind Regeln von auflen (6rtliche
Zwinge, Materialzwinge, Kostenzwinge, programmatische Vorgaben)
Teil des Entwurfsprozesses, die die Spielhandlung kontextualisieren und
beschrinken. Besonderer Schwerpunkt liegt hier jedoch auf dem subjek-
tiven Erkunden ungewisser Ausgangslage und der daraus resultierenden
subjektiven (vorldufigen) Ordnungsmuster. Diese resultieren aus dem
Wechselspiel zwischen dem Erfahrungshintergrund des Entwerfenden
und involvierter Akteure, Intuition und Ratio.

Das "Entwerfen aus der Playspektive' nimmt den dialogisch-vermitteln-
den Spielbegrift auf der Ebene eines aktiven Austausches ernst und macht
die Akteursperspektive zu einer zentralen Erkenntnisquelle.

181



Die Herausstellung eines ,player-centric-approach® im Entwerfen von
Réumen erfolgt in Steffen P. Walz" Dissertation ,,Toward a ludic architec-
ture, in der er das Thema Spielen aus architektonischer Sicht als eine
menschliche Handlungsweise innerhalb von Raumen und als Raum
generierende Handlungsweise beleuchtet: ,Ein Spieler-orientierter
Ansatz versteht und entwirft spielerische Aktivitdten aus der Sicht des
Spielers"(Walz 2010: S.22, aus dem Englischen C.K). Walz bezieht sich
hier auf digitale Spiele und betont die Wichtigkeit des phasenweisen
»playtesting®, also des Probehandelns, das beim gelingenden iterativen
Entwerfen einer Spielaktivitit hilfreich ist. Dabei spielt der Versuch des
Hineinversetzens in die Verfasstheit der Spielenden, ihr Erfahrungshin-
tergrund und ihre Bediirfnislage in Bezug auf die“ Spielaufgabe“ eine be-
sondere Rolle (ebd.: 22f.).

Die pragenden 9 Motive des 'Playful Design', die in Abschnitt 1 'Rendez-
vous' identifiziert wurden, lassen sich demnach um ein weiteres Motiv
erganzen, sich aus dem Anspruch des 'Entwerfens aus der Playspektive
‘ergibt:

'Playful Design' ist:

o ergebnisoffen und im Prinzip endlos

o 'So-tun-als-ob'

o 'Dazwischen’

o Gleichzeitigkeit von Vollzug und Ausdruck.
o regelgeleitet

o  iiberverniinftig

o modellhaft

o kontext- und zukunftsorientiert

o eine tastende Bewegung im Ungewissen

o engagiert, akteurs- und austauschorientiert
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Das 'Entwerfen als Spiel' beschreibt einen Entwurfsrahmen, eine vor-
gegebene spielartige Struktur (im Sinne von 'Game').

Das 'Entwerfen aus der Playspektive' beschreibt eher einen Erkennt-
nis- und Forschungsmodus. Es ist eine erfinderische, von innen moti-
vierte, akteursorientierte Bewegung, die im Sinne eines 'Spirit of Play'
eine neugierige, spielerische Haltung des Entwerfenden zur Entwurfs-
aufgabe transportiert. Das 'Play' im 'Entwerfen aus der Playspektive'
verweist auf die Betitigung an sich. Beide Pfade des 'Playful Design'
kreuzen und iiberlagern sich in vielen Bereichen und Effekten. Im
besten Fall eroffnet ein spielartig strukturierter Prozessrahmen den
Handlungs- und Erkenntnisraum fiir ein 'Entwerfen aus der Playspek-
tive'.
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~ Das Spielerische ist der Kreativitit inhdrent

Das Spielerische ist der Kreativitit, dem Intuitiven und damit auch
dem Entwerfen immer inhdrent. Ein 'Playful Design' betont die he-
rausgearbeiteten Aspekte, es ,,fordert Ausdauer, Wagemut und Risi-
kofreude, und kann von Solisten und Teamfreunden gleichermafien
umarmt werden. Seine Zauberworter sind Reversibilitit, Wiederho-
lung und Variation" (Adamowsky 2005: 14).

Durch die Verstirkung und Stimulierung spielerischer Aspekte im
Entwerfen kann im besten Fall eine gesteigerte Entwurfskreativitit
durch flow-Erleben sowie ein erhohter Innovationsgehalt moglicher
Passungen erzielt werden.
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Zusammengefasst:

Das Kapitel SPIELEN TRIFFT ENTWERFEN fiihrte die Betrachtungen zu
den Erkenntnis- und Handlungsweisen Entwerfen und Spielen in Bezug auf
Merkmalseigenschaften, Handlungsbereiche und Prozessverlauf zusammen
und hat auf theoretischer Ebene argumentiert, das durch spielerisches Vor-
gehen Erfindungsgabe, Vorstellungsvermogen und Engagement im Entwer-
fen stimuliert werden kann.

Dieser abschliefSende Abschnitt Playful Design. Wie Spielen im Entwerfen'
aufgeht’ hat zudem zwei Betrachtungspfade skizziert, wie das Spielen im
Entwurfsprozess produktiv werden kann. Es kann als Beschreibungshilfe
und von auflen wirksamer Ordnungsrahmen eines 'Entwerfen als Spiel’
angewendet werden und im Sinne einer von innen motivierten Haltung ei-
nes engagierten Entwerfens als 'Entwerfen aus der Playspektive' verstanden
werden, das das verwickelte 'Im-Geschehen-sein' des Entwerfenden betont
und austausch- und akteursorientiert ist. Eine ideale Wirkung spielerischen
Potenzials kann sich fiir den Entwurfsprozess entfalten, wenn sich beide
Pfade ergiinzen.

Das Konzept des 'Playful Design’ ordnet sich als kreativititssteigernde Pra-
xis in den Diskurs der Entwurfsforschung ein.

Im folgenden Teil I soll der Blick auf das Praxisfeld des Lanschaftsentwer-
fens gerichtet und die Frage geklirt werden: Welche produktiven Wirkungs-
weisen kann Spielen im Landschaftsentwerfen entwickeln?
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Vorausschau Teil II: Welche produktiven Wirkungsweisen kann Spie-
len im Landschaftsentwerfen entwickeln?

Die Hauptthese dieser Arbeit ist es, dass sich das Spielen als Erkenntnis-
modus in besonderer Weise fiir das Entwerfen urbaner Landschaften eig-
net. Geklart wurde in den vorangegangenen Ausfithrungen, was Spielen
eigentlich mit Entwerfen zu tun hat, aber noch nicht, wie Konzepte eines
'Playful Design' in Bezug auf die Qualifizierung urbaner Landschaften
produktiv werden konnen. Dieser Frage widmet sich Band II und ver-
sammelt Beispiele aus den Bereichen Kunst und Entwurfspraxis, um sie
strukturell zu untersuchen (nach Regeln, Kontext, etc.).
Experteninterviews mit Hans Venhuizen (The Making of...), Urs Walter
und Andrea Benze (Agenten und Komplizen) und Angela Jain (Das Sach-
sen-Anhalt-Spiel) vertiefen die Sicht auf drei 'Playful Design'-Konzepte.
Aus diesem research about design-Prozess werden ideale spielerische
»looltypen® abgeleitet, die produktiv-handlungsorientiert sind und als
tibertragbares Entwurfswissen in der Praxis zum Einsatz kommen.

Vorausschau Teil III: Taktik: Wie kann Spielen zum Werkzeug fiir die
Entwurfspraxis werden

Die entwickelten spielerischen Tooltypen 'Ordnungskomplize’, 'Tdeen-
schleuder’, 'Als-ob-Simulator', 'Dazwischenagent' und 'Raumschrauber’
werden in sieben unterschiedlichen 'Playful Design'-Konzepten getestet,
dokumentiert und anschliefend ob ihrer Wirkungsweisen reflektiert.
Abschlieflend werden zusammenfassend die Forschungsfragen dieses
Promotionsprojektes beantwortet und in einem Ausblick die Méglichkei-
ten eines 'Playful Design' in Forschung, Lehre und Praxis skizziert.
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Das Dissertationsvorhaben 'Vom Spielen und Entwerfen. Spielerische
Erkenntnisweisen und Ideenfindung im Entwurfsprozess urbaner Land-
schaften’ geht der These nach, dass die Handlungs- und Erkenntnisweise
des Spielen als integrativer Teil des Entwerfens geeignet ist, urbane Land-
schaften in ihrer Komplexitit zu erfassen, zu verstehen und dariiber hi-
naus neue Moglichkeiten ihrer Wahrnehmung, Nutzung und Gestaltung
aufzudecken und zu vermitteln. Der Zustand von Unbestimmtheit und
Unvorhersehbarkeit urbaner Landschaften wird im Spiel attraktiv, mehr
noch, er wird zum Spielreiz.

Die Forschung gliedert sich in drei Teile. Der 1.Teil befasste sich mit der
grundlegenden Frage THEORIE: Was hat Spielen mit Entwerfen zu
tun? Neben der Abgrenzung des Spielraumes der Urbanen Landschaf-
ten wurden hier theoretische Grundlagen der Entwurfs- und Spieltheo-
rie verhandelt und die Erkenntnis- und Handlungweisen Entwerfen und
Spielen als eng miteinander verwobene 'Zwischenschaften' in die Wis-
senschaftslandschaft eingeordnet. Abschlieflend erfolgte im Abschnitt
‘Spielen trifft Entwerfen' eine Zusammenfithrung wichtiger Merkmale
und eine Einordnung wie Spielen im Sinne eines "Playful Design' im Ent-
werfen aufgehen kann.

Im 2. Teil dieses Dissertationsprojektes wird die Frage STRATEGIE:
Welche produktiven Wirkungsweisen kann Spielen im Landschafts-
entwerfen entwickeln? umbkreist. Anhand von Praxisbeispielen eines
"Playful Design' wird der praktische Bezug zur Qualifizierung urbaner
Landschaften hergestellt,.
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Zuniéchst wird hier in aller Kiirze der Bezugsrahmen des 'Situativen Ur-
banismus' umrissen, der auf der Kiinstlerbewegung der Situationisti-
schen Internationalen griindet. Kurz wird auch auf das in den 60er Jahren
aufkommende Beteiligungsverfahren der Zukunftswerkstitten verwie-
sen, die spielerische Momente aufweisen und dort erstmals im Sinne
einer Demokratisierung von Planung eingesetzt wurden. Anschlieflend
verdeutlichen sieben Referenzprojekte in Form von Steckbriefen, das
Spektrum unterschiedlicher Anwendungskontexte, Spielmotive, -effekte,
-regeln und Spielraumformate sowie Akteurskonstellationen und Ein-
satzmoglichkeiten im Entwurfsprozess urbaner Landschaften. Zwei wei-
tere Beispiele aus der kiinstlerischen Praxis erweitern diese Perspektive.

Drei Experteninterviews mit dem holldndischen Kulturschaffenden Hans
Venhuizen, Urs Walter und Dr. Andrea Benze von der TU Berlin, Fachbe-
reich Partizipatives Entwerfen' sowie Dr. Angela Jain vom nexus-Institut
tir Kooperationsmanagement und interdisziplindre Forschung vertiefen
die Sicht auf drei 'Playful Design'-Konzepte, die ganz unterschiedlichen
Kontexten entspringen und verschiedene Spielziele verfolgen.

Aus dieser Good-Practice-Recherche werden spielerische ,Tooltypen®
abgeleitet, die als tibertragbare Entwurfsmuster angewendet und erprobt
werden kénnen.

Der 3.Teil der Forschung TAKTIK: Wie kann Spielen zum Werkzeug
fiir die Entwurfs- Praxis werden? wird dann zeigen, wie die entwickel-
ten Tooltypen 'Ordnungskomplize’, Tdeenschleuder’, 'Als-ob-Simulator’,
'Dazwischenagent' und 'Raumschrauber’ in sieben unterschiedlichen
'Playful Design'-Konzepten getestet, dokumentiert und anschlieflend ob
ihrer Wirkungsweisen reflektiert werden. Anschlieflend werden zusam-
menfassend die Forschungsfragen dieses Promotionsprojektes beant-
wortet und in einem Ausblick weitere Entwicklungsfelder eines Playful
Design' angedeutet.
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Situationistische Handlungsmuster

Die Stadtlandschaft- unser Spielfeld. The city as a playground. Diese Sitze
kommen einem vielleicht bekannt vor, denn immer wieder tauchten in
der Geschichte von Architektur, Kunst und Gesellschaft Konzepte auf, die
einen spielerischen Umgang mit stiadtischem Raum proklamieren. Dabei
ist der Aspekt der 'Playability’ der urbanen Umgebung nicht erwartungs-
gemaf3 auf Kinder bezogen, sondern verweist vielmehr auf den Blickwin-
kel von Multifunktionalitit und Mehrfachcodierung und der Eroberung
von Orten durch die Zivilgesellschaft.

Diese Perspektive rahmt in der Riickschau betrachtet auf besonders aus-
drucksvolle Art und Weise der Kiinstlerzusammenschluss der Situatio-
nistischen Internationalen (S.1.) , die sich 1957 u.a. durch Guy Débord in
Paris griindete. Die S.I. forschte nach Formen und Handlungsweisen ei-
ner kiinstlerisch-spielerischen Praxis, die neue, kritische Sichtweisen auf
den Alltag eroffnete, die Zivilgesellschaft zum Mitmachen aktivierte und
auf einen Wandel des Gesellschaftsystems abzielte. Kunst sollte nicht lan-
ger in seperaten Raumen stattfinden, sondern mit ihrer kreativen Kraft
die Straflen erobern und den Alltag revolutionieren. Motivation der Situ-
ationistischen Internationalen war es, die Kunst in das stadtische Alltags-
gefiige zu implementieren und ,,aus dem Volk der Zuschauer ein Volk
der Mit-Arbeiter” (Jorn 1991: 56) zu machen, das aktiv in die Gestaltung
und Nutzungsméglichkeiten seiner stadtischen Umwelt eingreift, die be-
stehende Codierung von Orten in Frage stellt, Moglichkeiten und Her-
ausforderungen des Urbanen entdeckt und diese als Spielraum der Frei-
heit interpretiert: ,Dieses freie Leben suchte man umherschweifend zu
erleben (Dérive), psychogeographisch zu kartieren (Psychogeographie),
durch Zweckentfremdung tiberkommener Strukturen zu ergreifen® (Dé-
tournement)“ (Kuhnert et al. 2007: 18).

Die Situationistische Internationale (S.1.) 16ste sich im Jahr 1972 auf. Thre
Ideen, die vor allem auch raumliche Fragstellungen umfassten, liefern fiir
den theoretischen Diskurs in Architektur und Stddtebau aber nach wie
vor einen wichtigen theoretischen Bezugsrahmen. Die Grundideen der
Situationistischen Internationalen haben aber auch in die Planungs- und
Entwurfspraxis Einzug gefunden, wie z.B. in der Ausgabe Arch+ 183 ,,Si-
tuativer Urbanismus® von 2007 sehr einleuchtend dargelegt wird, indem
Parallelen zu zeitgendssischen Planungsinstrumenten gezogen werden:
Dérive, Psychogeographie und Détournement als Passepartout fiir ge-
genwirtige Entwurfsmethoden.
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Die Grundidee des Dérive der S.I. ist es, durch Umherschweifen die Um-
welt zu erforschen. Die genaue Beobachtung der Umgebungsarchitektur
und der Wechselbeziehungen zwischen Bebautem, Unbebautem und
Bewohnern findet Ausdruck in einem auf Emotionen begriindeten psy-
chogeographischen Stadtplan. Heute findet man das Dérive in Form vom
»Spaziergang“ schon lange als ernstzunehmendes Erkundungswerkzeug.
Der Raumplaner Lucius Burckhardt griindete gar eine eigene Spazier-
gangswissenschaft, die Promenadologie. Als reflektierte Ausdrucksform
dieser Erkundungsbewegung stellt die Methode des Mappings heute ei-
nen modernen Klassiker der Recherche — und Ideenfindungsmethode
der raumentwerfenden Disziplinen dar.

Auch das Motiv des Détournement findet sich immer wieder im urbanen
Alltag: Ob im Do-It-Yourself - Palettenchic oder in der Idee der Zwischen-
und Umnutzung von Brachgefallenem - die mégliche situative Zweck-
entfremdung, Umorganisation und Flexibilitit von Form und Programm
ist zu einer planerisch und entwerferisch geschitzten Qualitit geworden.
(ebd.:18). Zunehmend geht es darum, Raum mit méglichst grofSem Spiel-
raum fiir viele Nutzungsmoglichkeiten und aktive Nutzer zu entwerfen,
»Handlungsstrategien, die im Sinne von to enable die Beziehungen zum
Raum, zwischen Planer und Planungsraum und zwischen Bewohner und
Lebensraum neu fassen“ (ebd.: 18).

Die erfindungsreiche Aneignung solcher Spielraume findet seit jeher wie
selbstverstandlich statt: ob es sich dabei nun um die Umnutzung einer
stillgelegten Badeanstalt zu einem innerstadtischen Zeltplatz handelt, um
eine mobile Partygesellschaft, die illegal unter Briicken feiert oder um ein
paar Cineasten, die Hinterhofe in Lichtspielraume verwandeln.

Die raumentwerfenden und raumplanenden Disziplinen konnen als Er-
moglicher dazu beitragen, dass urbane Landschaften vielseitig und von
vielen ,spielbar® sind, indem sie einerseits ,Gestaltgeriiste® (Sieverts
2001: 201) und Spielregeln fiir raumliche Transformationsprozesse set-
zen, die kontextbezogen und situativ anpassbar sind (siehe dazu auch
Teil 1: Kapitel Entwerfen, Abschnitt: Aktivierende Teilhabe.) und zudem
durch entsprechende Teilhabeméglichkeiten unterschiedliche Perspekti-
ven der Bevolkerung einbeziehen.
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In Riickbezug auf das in Teil I ausgefiihrte Konzept des 'Playful
Design' ist die 'Methodik' der Situationistischen Internationalen
durchwirkt von der dort dargelegten Motivlage. Beim Dérive ist
insbesondere das Motiv der 'tastenden Bewegung im Ungewissen'
vorherrschend. Als performative Praxis ist es zudem stark durch die
'Gleichzeitigkeit von Vollzug und Ausdruck' (Umherschweifen und
Mapping) geprigt.

Beim Détournement hingegen leitet vor allem das Motiv des *So-
tun-als-ob' das Denken und liefert so die Grundlage, Dinge aus ihrer
urspriinglichen Funktion oder ihrem System loszul6sen und sie in
einem verinderten Kontext neu zu interpretieren.

Beide Praktiken basieren stark auf einem subjektiven Engagement
und ausgeprigter Explorationsfreude.

THE NAKED CITY e )

ILTSTRATION OF WEPOTHISE DOS PLATUES 9,
TOURMASTES EN FEVCHIMEDERAPHIOUE D\ .- L DIEDEE
Guy Debord: The Naked City. Illustration de 1" Hypothése de plaques
tournantes en Psychogeographique (1957)

Programmatisch-emotionales Netzwerkhandeln statt rational-analytisches
Rasterplanen: Psychogeographische Mappings von Debord und Co.
schlugen im Gegensatz zu den rationalen Stadtplanungsbemiihungen der
1850er Jahre eine fragmentierte, driftende Wahrnehmung von Paris vor.
In diesen "Kopfkarten" wurden personliche, auf tempordren Ereignissen
beruhende Empfindungen ausgedriickt.
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Im Sinne eines Serious Games-Einsatzes von Spielen in der rdumlichen
Entwurfs- und Planungspraxis sind die 60er und 70er Jahre ein interes-
santer Betrachtungszeitraum, da hier Bestrebungen zur Demokratisie-
rung durch neue Verfahren und Methoden realisiert wurden, die eine
relativ zwanglose Betrachtung eines Problemgegenstandes' und die Mit-
sprache unterschiedlicher Interessensgruppen (zumindest in einem ge-
wissen Rahmen) erméglichten, wie das folgende Verfahren andeutet.

Zukunftswerkstitten als Brutkisten demokratischer Teilhabe

Als Pionier auf dem Gebiet der Bottom-up-Strategien im Bereich der
gesellschaftlichen Teilhabe ist der Zukunftsforscher Robert-Jungk zu
nennen, der nach Verfahren suchte, Zukunft mit einer breiten Masse an
Beteiligten zu entwerfen. Gemeinsam mit Nobert R. Miillert entwickelte
er das Instrument der Zukunftswerkstatt. In der Zukunftswerkstatt geht
es um die effiziente Zusammenarbeit der beteiligten Menschen in drei
Phasen, um zu realisierbaren Zukunftsszenarien zu gelangen. Das All-
tags- und Erfahrungswissen ('robustes Wissen'), der Beteiligten ist dabei
eine der wichtigsten Ressourcen zur Visionsentwicklung.

In der ersten Phase 'Kritik- und Karthasis' (Redaktionsteam sowi-online.
de in Bezug auf Jungk/Miillert 1989) wird auf Basis der Interessenslage
der Teilnehmer der ,Problemgegenstand“ u.a. durch Rollenspiele pri-
zisiert. Dabei wird die Wichtigkeit und Bearbeitungsreihenfolge von
kritischen Themen demokratisch festgelegt. In der 'Visions- / Utopie-/
Phantasiephase’ (ebd.) werden die Problemformulierungen aus der ersten
Phase in positiv-produktive Zielformulierungen transformiert. Durch
das Stimulieren tiber kreativen Input (Bilder, Filme, etc.) und spieleri-
sche Ansidtze, Phantasien und Wiinsche entwickeln die Teilnehmenden
Vorstellungen fiir die ideale zukiinftige Situation. Methodisch wechseln
sich hier intuitive und rational-analytische Vorgehensweisen ab. In der
Phase 'Strategie und Umsetzung' (ebd.) werden die Ideen auf ihre Rea-
lisierbarkeit tiberpriift, indem sie in den Alltagskontext gestellt werden.
Es wird festgelegt, welche Ideen weiter verfolgt werden sollten, gepriift,
ob es an anderer Stelle bereits Erfahrungen mit den entwickelten Ideen
gibt, und es werden zeitlich und inhaltlich konkrete, realisierbare Hand-
lungsschritte entworfen, um eine Verbindung zwischen Ist-Zustand und
Waunschzustand herzustellen. Im Idealfall erstreckt sich das Format der
Zukunftswerkstatt auf drei Tage und umfasst ein Teilnehmerfeld von 15-
20 Personen sowie zwei Moderatoren.
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In Riickkopplung mit dem Konzept eines 'Playful Design', das im
1.Teil entfaltet wurde, zeigen sich auch hier verschiedene iibereinstim-
mende Motive. Das Verfahren verlduft in seinen Phasen nach klaren
Handlungsregeln, es ist kontext- und zukunftsorientiert. Des Weite-
ren findet sich wihrend der 'Visions-/Utopie-/Handlungsphase' das
Motiv des "iiberverniinftigen' Handelns, d.h. auf Basis einer Mischung
aus Intuition und Ratio werden Scheingesetze aufgestellt, wiederho-
lend und variantenreich interpretiert, fiktive Zukiinfte durchgespielt
und dargestellt. Dabei miissen in dieser Phase keine kausalen Zusam-
menhinge vorherrschen. Bei dem Verfahren der Zukunftswerkstatt
handelt es sich um eine akteurs- und austauschorientierte Form des
Entwerfens, um kollektiv breit abgestimmte und alltagstaugliche Pas-
sungen zu entwickeln.

Aus der theoretischen Auseinandersetzung mit phinomenalen Grundla-
gen des Spielens und Entwerfens in Teil I ist deutlich geworden, welche Er-
kenntnis- und Handlungspotenziale ein 'Playful Design' theoretisch haben
kann, wenn es um die Generierung und Ubersetzung von anwendungs- und
kontextorientiertem transformativem Wissen geht. Der grob skizzierte Be-
zugsrahmen zeigt bereits Ankniipfungspunkte fiir anwendbare spielerisch-
kiinstlerische Strategien in der Stadt(um)nutzung (S.1.) und erste spieleri-
sche Aspekte in den Demokratisierungsbestrebungen von Planung in den
60er und 70er Jahren. Allerdings zeigen gerade letztere eine Problematik, die
auch heute noch vielen Serious Games anhaftet: Ein balanciertes Verhiltnis
zwischen lustvollem, phantasiebetontem Handeln und 'verwertbaren' Er-
gebnissen. AufSerdem fehlte den Bemiihungen um ridumliche Wandelprozes-
se vor Ort hdufig die Sichtbarkeit und somit die Nachvollziehbarkeit durch
eine breite Offentlichkeit.
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In einigen jiingeren Entwurfsprojekten, die sich im Schwerpunkt mit der ak-
tivierenden Teilhabe unterschiedlichster Akteure, der rdumlichen Bestands-
aufnahme, der Ideenschopfung und gemeinschaftlichen Entwicklung von
Entwurfspassungen und deren Vermittlung beschdftigen, wird angestrebt,
das spielerische Potenzial fiir Planung und Entwurf in Stddten praktisch
stirker zu nutzen.

Die in Teil I, Kapitel Entwerfen, Abschnitt: "Aktivierende Teilhabe' genann-
ten Trends (‘Erstarkung des Mitgestaltungswillens’, 'Kollaborationsbereit-
schaft der Zivilgesellschaft’, 'Erlebbarkeit und Visibilitit von Teilhabe- und
Transformationsprozessen') und die zunehmende 'Akzeptanz von Unge-
wissheit' in der Planbarkeit komplexer Raumentwicklung beinhalten viele
Herausforderungen, aber auch Entfaltungsmoglichkeiten von neuen Teil-
habemodellen, Formaten und Werkzeugen der Raumpraxis. Diese konnen
bestenfalls in anpassungsfihige Raumkonzepte mit hohem Gestaltungsspiel-
raum fiir die Nutzer miinden. Einige Praxisprojekte nutzen fiir ihre Ziele
spielerisches Potenzial - eine Auswahl soll deshalb in der Folge hier néiher
beleuchtet werden.
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Im folgenden Abschnitt werden Untersuchungskriterien fiir eine inhalt-
liche und strukturelle Analyse von Entwurfsprojekten mit dem'Spirit of
Play' im Spielraum der urbanen Landschaften definiert, um von 'auflen’
diese Beispiele zu betrachten.

Die Auswahl legt den Fokus auf Projekte, die partizipative Ansatze verfol-
gen und tiber spielerische Strategien anstreben, unterschiedliche Akteure
in den Entwurfsprozess zu integrieren. Diese Schwerpunktsetzung ist vor
allem der engen und offensichtlichen Verbindung zwischen dem Spie-
lerischen und Kollaborativen geschuldet, die viele Planungsprojekte mit
Beteiligungsanspruch fiir sich nutzbar machen mochten.

Das tibergeordnete Motiv dieser Projekte liegt also auf dem kollaborati-
ven, austauschorientierten Entwerfen. Die Auswahl macht ausdriicklich
aber noch weitere spielerische Potenziale fiir die Entfaltung von (indivi-
dueller) Entwurfskreativitiat deutlich, die in unterschiedlichen 'entwerfe-
rischen Handlungsbereichen' verortet sind.

Die Untersuchungskriterien wurden so gewahlt, dass der kontextualisier-
te Rahmen (Inhalt/Kontext, Erzdhlebene, Mitspieler) und die Organisati-
onsprogrammatik (Regeln und Handlungsverldufe) der Projekte deutlich
wird. Ziel der Untersuchung ist es -neben Anregungen fiir spielerische
Formate- Wirkungsweisen (Motive und Effekte) und Einsatz-Schwer-
punkte von spielerischen Strategien in entwerferischen Handlungsberei-
chen zu identifizieren.

Es werden sowohl Entwurfsprojekte beleuchtet, die explizit als ,Spiel”
oder als ,,spielerisch® beschrieben werden, als auch solche Beispiele ge-
wihlt, in denen spielerische Entwurfsweisen implizit enthalten sind.

Die Arbeit mit den Projektbeispielen und die entworfene Ordnung durch
die folgenden Steckbrief-Kategorien hilft dabei, im weiteren Verlauf die-
ses Dissertationsvorhabens Konstruktionsprinzipien fiir die Entwicklung
von Idealtypen anwendungsorientierter, spielerischer Entwurfshilfen
(Tooltypen) fir ein 'Playful Design' formulieren zu kénnen.
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INHALT UND KONTEXT:

Worum geht es thematisch-inhaltlich, was ist die Fragestellung, vor wel-
chem raumlichen Hintergrund wird die spielerische Entwurfsstrategie
eingesetzt?

In dieser Kategorie wird der Bezug zum Kontext und den rdumlichen
Rahmenbedingungen hergestellt sowie der , Konflikt“(bzw. die Heraus-
forderung) erldutert, aufgrund dessen die Anwendung der Strategie er-
folgt.

ERIARL-EBENE:

Gibt es eine narrative Grundlage der spielerischen Entwurfsstrategie, eine
Geschichte als ,,dramatische® Verkniipfung einzelner Erkenntnis-/Hand-
lungsschritte?

Gegebenenfalls wird die spielerische Strategie durch eine Erzédhlung ge-
rahmt oder mit anderen Prozesselementen in einen Geschehenszusam-
menhang gebracht. Diese Ebene wird durch den Untersuchungsaspekt
deutlich gemacht.

SPIELRAUMFORMAT

Gibt es einen eigens gestalteten Rahmen in dem die spielerische Strategie
eingesetzt wird? Wie ldsst sich das Anwendungsformat beschreiben? Wel-
ches Material wird genutzt?

Die Projektbeschreibungen werden auf den Aspekt eines gestalteten Set-
tings hin untersucht, eine Format-Benennung vorgenommen und einge-
setztes Entwurfs-/Spiel-Material beschrieben.
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REGELN:

Gibt es eine Spielordnung? Wie sind die Handlungsschritte der Entwurfs-
strategie strukturiert?

In dieser Kategorie werden Entwurfs-/Spielregeln dargelegt, bzw. ihre
(Weiter-) Entwicklung im Entwurfsprogress skizziert und Teil-Ziele von
Handlungsschritten benannt.

MTTSPTELER:

Wie verhalt es sich mit der Konstellation von Akteuren? Gibt es eine vor-
gegebene Rollenverteilung?

Dieser Untersuchungsaspekt widmet sich den in das Entwurfsgeschehen
involvierten Personen, ihrer Zusammensetzung/Gruppierung und ihrer
Funktion in Bezug auf die Entwurfsherausforderung und den Kontext.

MOTIVE UND EFFERTE:

Was sind Ziel, Hauptantrieb und Wirkung der spielerischen Strategie?
Handlungs- und Erkenntnisziele werden herausgearbeitet und vermutete,
erwiinschte, tatsichliche Effekte der spielerischen Strategie beschrieben.

ENTWERTERTSCHER HANDLUNGSBERELCH:

In welchen entwerferischen Handlungsbereichen setzt das 'Playful-De-
sign' -Konzept seinen Schwerpunkt?

Die Einordnung erfolgt auf Grundlage des entwickelten, an Hagedorn ori-
entierten Modells der Entwurfshandlung.

Sofern das Projekt durch spielerische Herangehensweisen mehrere Hand-
lungbereiche abdeckt, wird ggf. jener Handlungsbereich hervorgehoben,
der den Schwerpunkt des Projektes bildet (durch Fettdruck).
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PLAY THE CITY - METHOD

Spieldesigner: playthecity.nl (founder: Dr. Ekim Tan)
Spielraum: diverse Projekte, oft im niederlindischen Raum, aber auch global

Quelle und weiterfithrende Informationen: www.playthecity.nl, Stand 08.03.16

INHALTUND KONTEAT

Die niederldndische Planerinitiative playthecity.nl, gegriindet von Dr.
Ekim Tan, nutzt die Methode des ,,city gaming® um eine multiple demo-
kratische Stadtentwicklung und Entscheidungsfindung in Stadtplanungs-
prozessen in Form von kollektiver Szenarienentwicklung zu unterstiitzen.
Play the City (PTC) setzen auf die Verzahnung von Buttom-Up-Strate-
gien mit Top-Down-Prozessen. Als Stadtplaner verstehen sich PTC als
Agenten, die direkt mit den ,,Spielern® der Stadt interagieren und diese
Interaktion als Entwurfs-Input nutzen.

Die Idee der ,,city gaming“-Methode ist es, offene ,,Entwurfsplattformen®
zu entwickeln, um das Wissen und die Vorstellungen unterschiedlichster
Interessensgruppen fiir den Planungsprozess zu nutzen. PTC bietet vor
allem Kommunen und privaten Gebietsentwicklern an, ein an die spe-
zifischen Bedingungen angepasstes Game zu entwickeln, durch das eine
kollaborative Raumvision entworfen werden kann.
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PLAY THE CITY - METHOD

Spieldesigner: playthecity.nl (founder: Dr. Ekim Tan)
Spielraum: diverse Projekte, oft im niederldndischen Raum, aber auch global

Quelle und weiterfithrende Informationen: www.playthecity.nl, Stand 08.03.16

Die Regeln des Spiels werden aus dem ortlichen Kontext abgeleitet und
sind der erste Spielschritt: Wer sind die Akteure vor Ort? In welcher Be-
ziehung stehen sie zueinander? Was sind ihre Interessen? Was sind raum-
liche Charakteristika, was sind raumwirksame Entwicklungstendenzen?
So kann eine Spiel/-Entwurfsordnung formuliert werden, die das Wir-
kungsgefiige des Projektraumes vereinfacht darstellt.

Gebietsentwickler, Interessenvertreter, Unternehmer, Bewohner, lokale
Organisationen, usw. konnen einen Ideeninput iiber die Plattform www.
playthecity.nl geben und hier auch Daten zum Entwurfsgebiet erhalten.
Das fordert die Qualitit und Ubertragbarkeit der Losungsvorschlidge und
sichert einen gleichen Sachkenntnisstand der Mitspieler.

Das Kernstiick der PTC-Projekte bilden Workshops, in denen die un-
terschiedlichen Interessen, Ideen und Entwicklungsszenarien in einem
'spielbaren' Modell verhandelt werden, das die Kommunikationsbasis fiir
alle Mitspieler darstellt.

Uber Spielregeln und Abstimmungen unterschiedlicher raumlicher Lé-
sungsvorschldge entwickeln die Mitspieler nach und nach tragfihige, ko-
operative und realistische Zukunftsszenarien und driicken sie am Modell
aus. Diese werden anschliefSend von den Spielleitern aufbereitet und der
Offentlichkeit {iber playthecity.nl zugénglich gemacht.

ERZAHL-EBENE

Es gibt zundchst keine Erzdhlung fiktiver Art. Vielmehr entwickeln sich
alternative Raumerziahlungen am abstrakten Modell - mit realen Bauvo-
lumen, Akteuren und ortspezifischen Regeln/Zwéngen.

SPLELRAUMFORMAT

Zur Vorbereitung und Nachbereitung: Internetplattform mit ,Wunsch-
zetteln®, Austauschmoglichkeiten, Informationen, Data-Sets.

Gaming Indoore-Workshop: 'Was-wire-wenn-Simulation' mit Inventar-
Archiv (Bauvolumen, 6ffentlicher Raum, Straflen,...) sowie 'Bedingun-
gen' und 'Initiativen'.
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REGELN

Jeder Mitspieler bekommt je nach Projektkontext eine Rolle zugeteilt,
die seiner realen Rolle moglichst nah kommt. Davon abhingig konnen
Spieler kleine, mittlere oder grofle Initiativen starten. Sie kénnen bauen,
verhandeln, beraten, andere Spieler aktivieren. Je nach Rolle, liegen die
Interessen und Moglichkeiten unterschiedlich (So kann z.B. ein Projekt-
entwickler entsprechend mehr bauen als ein normaler Bewohner).

Gespielt werden z.B. insgesamt 7 Runden, jede Runde entspricht einem
Jahr und dauert circa 10 Minuten. Es beginnt der Spieler ,,Politiker. An-
hand von ,,Rahmenkarten® hilt er eine visiondre Rede, in der er wichti-
ge Parameter der Stadtentwicklung festlegt. Nun konnen die Mitspieler
Runde fiir Runde ihre Ideen einbringen und Initiativen starten.

Begrenzt durch ,,Bedingungen" (Finanzen, Macht, Fahigkeiten, etc.), ver-
suchen sie ihre ,Initiativen durchzusetzen.

Zwischenzeitlich wird abgestimmt. Die Projekte mit der geringsten Zu-
stimmung miissen weichen, die mit grofler Zustimmung werden dann
in den Folgerunden weiter entwickelt und kénnen sich jeweils um einen
festgelegten Prozentsatz ausbreiten.

Zwei Spielertypen haben ein Recht auf Veto bei Beschliissen: Der Politi-
ker und der Aktivist, die aber wiederum von einer mehrheitlichen Zu-
stimmung anderer Mitspieler abhdngig sind. Das Zusammenwirken von
mindestens 3 Spielern erhoht zudem die ihnen verfiigbare Quadratme-
terzahl um einen festgelegten Prozentsatz.

Je nach Projektkontext treten Bauregeln in Kraft. So miissen z.B. alle Pro-
jekte erschlossen sein, es darf nicht auf Griinflichen und o6ffentlichem
Raum gebaut werden oder eine maximale Bauhohe darf nur bei einer be-
stimmten 6ffentlichen Programmatik (Museen, Spielplitze,...) iiberbaut
werden.

205



PLAY THE CITY - METHOD

Spieldesigner: playthecity.nl (founder: Dr. Ekim Tan)
Spielraum: diverse Projektgebiete, vornehmlich im niederlindischen Raum, aber auch global

Quelle und weiterfithrende Informationen: www.playthecity.nl, Stand 08.03.16

MITSPTELER:

Raumwirksame Akteure als Mitspielerschaft, z.B. Gebietsentwickler, Ei-
gentiimer, Kultureinrichtung, Unternehmer, Stadtrat, Bewohner; (alle
haben individuelle finanzielle Ressourcen, Einflussmoglichkeiten, Fahig-
keiten) Stadtplaner als Spielleiter.

MOTIVE UND EFFEKTE

Ziel der playthecity-Methode ist es, die Entscheidung, wie Stadt gestaltet
werden sollte, nicht wenigen Entscheidern und Groflinvestoren zu tiber-
lassen, sondern gemeinsam mit von der Planung ,betroffenen” Stakehol-
dern Ideen fiir eine realistische Szenarienentwicklung zu sammeln. Dabei
wird das Initiieren von Kollaborationen belohnt mit ,,Raumressourcen®
Gesetzt wird hier eher auf ein gemeinsames Entwerfen von Raumpro-
grammatik, denn auf Entwicklungsmotoren rein baulicher Art.

Durch das 'So-tun-als-ob" am Spielmodell konnen die verschiedenen In-
teressensvertreter sich ohne das Risiko vor realen Konsequenzen mitei-
nander auseinandersetzen und erfahren durch die gemeinsame Visuali-
sierung das Modell als Kommunikationsbasis und sichtbaren Ausdruck
ihrer Verhandlungen.

Als gewiinschte Effekte dieser Form der Demokratisierung von Stadtent-
wicklungsprozessen stehen eine erhohte Akzeptanz von Planung durch
Akteure vor Ort sowie die Initialisierung von Akteursnetzwerken, die
auch tiber das Kernprojekt hinaus kollaborativ titig bleiben.
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ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Phase 1: Spielvorbereitung. Suchen Wahrnehmen Erkunden; Ordnen In-
terpretieren

Recherche der Bedingungen durch playthecity-Raumplaner vor Ort: Auf-
spiiren von versteckten und offensichtlichen Stakeholdern; Formulierung
der Spielordnung, Entwurf und Herstellung von Spielmodell und -Equip-
ment.

Phase 2: Gaming Workshop.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen; Modifizieren'

Spieler folgen der Spielordnung, verhandeln und entscheiden, welche
Losungsansiitze vertieft werden sollen, modifizieren diese, stimmen
iiber Zukunftsszenarien ab

Phase 3: Aufbereitung der Entwurfspassungen.

Transformieren; Ubersetzen Kommunizieren

playthecity-Raumplaner sichten die Workshopergebnisse, iiberarbeiten die-
se und machen diese als realisierbare Vorschlige zur Transformation eines
Projektgebietes dffentlich.
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BUTLDING FUTURES GAME

Spieldesigner: RIBA London mit CABE (Commission of Architecture and
Built Environment und architectural practice AOC

Spielraum: diverse Projektgebiete, GrofSbritannien, Fallbeispiel Bankside-London (2008)

Quelle und weiterfithrende Informationen: www.buildingfutures.org.uk/
projects/building-futures/the-building-futures-game, Stand 08.03.16

INHALT UND KONTEXT

Das Building Futures Game (BFG) geht aus mehrjahrigen Forschungen
und dem Wunsch hervor, Kommunen in die Lage zu versetzen, ihre
rdumliche Zukunft und ihre Nachbarschaften gemeinsam mit einer brei-
ten und aktiven Akteursgruppe zu entwickeln. Das BFG fungiert dabei
als ,, Ausdrucks-Katalysator®, indem mogliche Zukunftsszenarien fiir ein
Gebiet entwickelt und in Form von Szenarien sichtbar und somit ver-
handelbar gemacht werden. Die heterogen zusammengesetzte Spieler-
schaft, die vom Politiker {iber lokale Dienstleister bis hin zum normalen
Bewohner reicht, diskutiert dabei einen gesetzten Rahmen aus Anliegen
und Bestrebungen und erwégt dabei die Auswirkungen der fokussierten
raumlichen Szenarien.

In dem hier aufgefiihrten Beispiel von 2008 starteten die BFG-Initiatoren
einen Game-Workshop zur Entwicklung von raumlichen Zukunftsszena-
rien fiir BANKSIDE -LONDON.
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ERZAHL-EBENE

Vorgegebene Statement-Cards mit einer Vielzahl von Annahmen (6ko-
nomischer, sozialer, 6kologischer, kultureller Art) bilden den Erzéhlrah-
men fiir die raumlichen Zukunftsszenarien.

SPLELRAUMEORMAT

Indoor-Workshop mit "Tools in der Box": Vorgegebener Rahmen aus
raumwirksamen Zukunftsannahmen und -recherchen (Statement
Cards), Grundannahmen-Matrix und Szenarien-Matrix als Riistzeug fiir
eine kooperative Szenarienentwicklung.

REGELN

Baseline-Stage - Sachlagen und Bestrebungen:

In dieser ersten Phase des Game-Workshops wird die Spielerschaft zu-
néchst in gemischte Teams aufgeteilt. Jedes Team wiéhlt aus einem Set von
»Statement-Cards" jene acht Karten aus, die ihnen als Zukunftsannah-
men am wahrscheinlichsten erscheinen (Beispiel Verkehr: ,,Es wird mehr
Individualverkehr auf der Strafle geben®; Beispiel Energie: ,Wir werden
weniger Milll produzieren und mehr recyclen®). Mit blauen Punkten
markieren sie diese auf dem ,Baseline-Sheet®. Anschlieflend wihlt je-
des Team nochmals acht Annahme-Karten aus, diesmal mit dem Fokus
auf wiinschenswerte Entwicklungen. Die wiinschenswerten Entwick-
lungen werden mit roten Punkten auf dem ,Baseline-Sheet® markiert.
Das ,,Baseline-Sheet bildet nun die weitere Arbeitsgrundlage, aus der
Zukunftstrends anhand von den erhobenen Wahrscheinlichkeiten und
Bestrebungen abgeleitet werden konnen. Im Fall des BANKSIDE-Games
wird z.B. deutlich, dass alle Gruppen es fiir sehr wahrscheinlich halten,
dass das Bankside-Gebiet in Zukunft seine touristische Attraktivitat, die
es mit der Tate Modern, dem National Theatre, der Royal Festival Hall
und dem Globe Theatre schon hat, auch in seinem Gebiets-Zentrum wei-
ter ausbauen wird.
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BUTLDING FUTURE GAME

Spieldesigner: RIBA London mit CABE (Commission of Architecture and
Built Environment und architectural practice AOC

Spielraum: diverse Projektgebiete, GrofSbritannien, Fallbeispiel Bankside-London (2008)

Quelle und weiterfithrende Informationen: www.buildingfutures.org.uk/
projects/building-futures/the-building-futures-game, Stand 08.03.16

Scenario-Stage - Zukunftsaussichten

Im néchsten Schritt des Game-Workshops werden die Mitspieler dazu
aufgefordert, mit dem Grundwissen der ersten Spielstufe einen Szena-
rien-Entwurf fiir das Bankside-Gebiet zu entwickeln, der sich auf die
nichsten zehn Jahre bezieht. Hierfir stehen ihnen 56 ,,Proposal-Cards®
aus den Kategorien 'Lokale Okonomie', 'Okologischer Fuflabdruck’,
‘Wow!-Faktor' und 'Soziales Kapita' zur Verfiigung, aus denen sie mog-
liche Zukunftsprojekte auswahlen konnen (Beispiel: ,Neue Tramverbin-
dung® oder ,Neue Landmarke®). Diese Zukunftsimpulse gilt es, auf dem
Scenario-Sheet genauer auszufiihren, in ihrer Prioritdt zu gewichten und
im 10-Jahresplan miteinander zu verkniipfen.

Eine abschlieflende Prasentation der Szenarien-Teams veranschaulicht
die mogliche Bandbreite an Schwerpunktsetzungen in Bezug auf die
raumliche Zukunft des Bankside-Gebietes.

MITSPTELER:

Akteure des jeweiligen Projektgebietes (Dienstleister, Gebietsentwickler,
Bewohnerschaft, Initiativen, Vereine...), gemischte Teams

MOTIVE UND EFFEKTE:

Der Spielprozess des Building Future Game soll mit Hilfe vorgegebener
realistischer ,,Spiel-Annahmen® (Statement Cards) und Projektvorschld-
ge (Proposal-Cards) auf Konsens ausgerichtete mogliche Szenarien ge-
nerieren. Dadurch wird ein vergleichsweise starker, allgemeiner Rah-
men und eine linearer Spielhandlung mit klarem Zielformat (Szenarien)
vorgegeben. Durch diese vorbereiteten Eingaben ,von auflen” besetzen
alle Teams eine vergleichbare Ausgangsposition und wichtige rdumlich-
wirksame Aspekte werden in jedem Fall bei der Szenarien-Entwicklung
beriicksichtigt. Uberraschendes und Schépferisches kann sich dann noch
ggf. bei der Verkniipfung der vorgegebenen Einzelmafinahmen zum
10-Jahresplan durch die Teams ergeben. Zudem kann durch den Game-
Workshop ein Mehrwert fiir die akteursiibergreifende Kommunikation
unterstellt werden.
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ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Phase 1: Spielvorbereitung.
‘Suchen Wahrnehmen Erkunden'; 'Ordnen Interpretieren’

Recherche der Bedingungen durch die BFG vor Ort, um Statement-Cards
und Proposal-Cards zu formulieren und Baseline- und Scenario-Sheet vor-
zubereiten.

Phase 2: Gaming Workshop.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen; Modifizieren'

Spieler stimmen iiber Zukunftswahrscheinlichkeiten und -bestrebungen
ab und verkniipfen vorgegebene realistische Impulse zu Zukunftsszena-
rien

Phase 3: Prasentatiom

‘Ubersetzen Kommunizieren'

Austauch der Akteure des Projektgebietes iiber Zukunftsvorstellungen und
-perspektiven
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WORKSHOP " MTTSPTELEN

Spieldesigner: JAS e.V. (Jugend Architektur Stadt) + Lehr-Team der TU Berlin (u.a.
Dr.-Ing. Andrea Benze, Urs Walter, Christina Jimenez Mattsson, Anna Juliane Hein-
rich, Prof. Dr. Angela Uttke) sowie zwdlf Studierende der Architektur und 28 Schiiler

Spielraum: Karl-Marx-Platz, Berlin-Neukolln (April 2013)

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://kms-nk.net/?p=30 (sowie Kurz-
beschreibung unter: http://www.jugend-architektur-stadt.de/index.php/berlin/379-
planspiel), Stand 08.03.16

INHALTUND KONTET

Im Rahmen einer Workshop-Reihe zur Neugestaltung des Karl-Marx-
Platzes in Berlin-Neukélln entwickeln ein Team von JAS e.V. und ein
Lehr-Team der TU Berlin (u.a. Dr.-Ing. Andrea Benze, Urs Walter, Chris-
tina Jimenez Mattsson, Anna Juliane Heinrich, Prof. Dr. Angela Uttke)
sowie zwolf Studierende der Architektur, der Landschafts-, Stadt- und
Regionalplanung von der TU Berlin gemeinsam mit mehr als zwanzig
Neuntkldsslern ein ,,szenisches Planspiel als Planungstool® (JAS 2013).
Mit diesem Partizipationswerkzeug ist es moglich, unterschiedliche zu-
kiinftige Nutzungsprogramme und Gestaltungen des Karl-Marx-Platzes
durchzuspielen und Platz-Beobachtungen der Jugendlichen frithzeitig
und direkt in den Entwurfsprozess miteinzubeziehen.
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ERZAHL-EBENE

Anhand der Begriffe ,,Méachte, ,,Flisse®, ,,Inseln®, ,Grenzen und ,Ver-
stecke® wird ganz grob der narrative Rahmen fiir eine Platzerkundung
festgelegt; die Mitspieler entwickeln daran entlang die ,,Story*“ selbst. Die
vorgefundenen Situationen werden auf Postkarten erzihlt und ,,Rollen”
wichtiger Platz-Protagonisten abgeleitet (Jugendliche, Rentner, Stra-
Benmusiker, usw.), die dann genauer portritiert werden. Sie bilden die
Grundlage fiir ein szenisches Rollenspiel mit dem Namen ,Karl-drgere-
Dich-nicht!*

SPLELRAUMEORMAT

Vor-Ort-Reizwortsuche; selbst recherchierte und entworfene Nutzerport-
rits und Platzutopien; szenisches Karl-Marx-Platz-Rollenspiel

REGELN

Exploration:

Die Schiiler erkunden den Platz mithilfe vorgegebener abstrakter ,Reiz-
worte®, die sie auf Postkarten fantasievoll auslegen kénnen.

Anhand dieser Begriffe (,Michte®, ,Flisse®, ,Inseln, ,Grenzen und
~Verstecke®) charakterisieren sie in einem nachsten Schritt wichtige han-
delnde Personen oder Personengruppen auf dem Karl-Marx-Platz sowie
deren Bediirfnisse, Wiinsche und Alltagsroutinen in Form eines kleinen
Steckbriefes.

Auf so genannten ,,Paradieskarten® werden Szenarien visualisiert, die die
ideale Platzgestaltung fiir eine bestimmte ,,Rolle® ausdriicken. Aus ihnen
konnen ,,Missionen® - einzelne Umnutzungs-oder Umbaumafinahmen-
abgeleitet werden, die die Schiiler auf Spielkarten genau beschreiben und
ggf. skizzieren.

Es wird ein Spielbrett vorbereitet, das sich an der Gestalt des Karl-Marx-
Platzes orientiert. Der Platzgrundriss ist in drei Zonen aufgeteilt: ,,La-
denlokale, ,,Straflenraum® und ,,mittige Platzfliche®, und wird mit einem
Grundraster aus Dreiecken unterlegt.
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WORKSHOP " MTTSPTELEN

Spieldesigner: JAS e.V. (Jugend Architektur Stadt) + Lehr-Team der TU Berlin (u.a.
Dr.-Ing. Andrea Benze, Urs Walter, Christina Jimenez Mattsson, Anna Juliane Hein-
rich, Prof. Dr. Angela Uttke) sowie zwdlf Studierende der Architektur und 28 Schiiler

Spielraum: Karl-Marx-Platz, Berlin-Neukolln (April 2013)

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://kms-nk.net/?p=30 (sowie Kurz-
beschreibung unter: http://www.jugend-architektur-stadt.de/index.php/berlin/379-
planspiel), Stand 08.03.16

Kollaborative Szenariensimulation

Jeder Mitspieler tibernimmt nun eine ,,Rolle” ein (z.B. Rentner), der seine
»Missionen® erfiillen mochte. Dabei hat er zu unterschiedlichen Tages-
zeiten und auf unterschiedlichen Platzzonen unterschiedliche ,,Durch-
setzungskrifte, um das Spielfeld zu erobern. Dies geschieht durch das
Legen von dreieckigen Durchsetzungssteinen auf das Spielfeldraster.
Es gibt Missionen, die der Spieler allein durchfiithren kann, fiir manche
aber muss er mit anderen Akteuren kollaborieren und diese von seiner
»Mission iiberzeugen. Bei geschicktem Auslegen der Durchsetzungs-
steine konnen Missionen anderer vereitelt werden oder durch Biindnisse
auch Blockaden tiberwunden werden. Es gewinnt der Platz-Protagonist,
der die meisten seiner Missionen verwirklichen kann und dadurch die
hochste Punktzahl erzielt.

MITSPTELER:

28 Gymnasialschiiler einen neunten Klasse, 12 Studierende der Ar-
chitektur, Team Lehre und JAS e.V. (als Unterstiitzung und Beratung),
Protagonisten auf dem Platz.

MOTLVE UND EFFEKTE:

Als besonderes Merkmal dieses Workshops setzt hier die Teilhabe an
der Bearbeitung raumlicher Fragestellungen bereits in der spielerischen
»Grundlagenermittlung® an (im Sinne von Play). Die Mitspielenden
entwerfen die Spielordnung durch Exploration der Platzsituation selbst,
d.h die Spielregeln werden nicht von einem kleinen 'Autorenteam’
gemacht, sondern von den Mitspielenden. Raumwirksame Entwicklun-
gen und Phdnomene werden beobachtet und kartiert, Nutzer(gruppen)
und ihre tageszeitlichen Aktivititstendenzen identifiziert. Durch das
Erfinden von ,,Maximalszenarien“ vertiefen sich die Mitspielenden in
unterschiedliche Platznutzerperspektiven und kénnen daraus ,,Missio-
nen” ableiten, die vom noch relativ abstrakten Idealbild des Platzes zu
konkreten, verwirklichbaren Mafinahmen fithren.
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Die Simulation unterschiedlicher Platzprogrammatiken und gestalte-
rischer Eingriffe sowie der Kollaboration und der Austausch iiber Be-
diirfnislagen unterschiedlicher Platzprotagonisten erfolgt dann im Spiel
(Game) ,Karl-argere-Dich-nicht!®, an deren struktureller Entwicklung
die Mitspieler ebenfalls grundsatzlich beteiligt sind.

ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Phase 1: Spielerisch annihern.

'Suchen Wahrnehmen Erkunden'; 'Ordnen Interpretieren’
Exploration der Platzsituation mittels erzihlerischer Begriffe durch die
Schiiler: Aufdecken des Spektrums von Raumprozessen und Platzprota-
gonisten.

Phase 2: Spielperspektiven finden.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen'

Ausformulierung von Platznutzerperspektiven durch die Schiiler, Aus-
druck von spezifischen (Raum-)Bediirfnissen iiber Paradieskarten des
Karl-Marx-Platzes, Konkretisierung von gestalterischen und program-
matischen akteursspezifischen ,, Missionen".

Phase 3: Spielrahmen des Games definieren, Spiel spielen.
'Modifizieren'; 'Transformieren'; "Ubersetzen Kommunizieren'
Formulierung der Spielregeln, Entwurfund Herstellung von Spielbrett
und -Equipment; Regeln ausfiihren, Nutzerkollaborationen schliefSen,
Nutzungsszenarien erspielen.
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EMMAS HOFTOUR

Spieldesigner: raumlabor berlin, Berlin

Spielraum: Quartier um den Mariannenplatz, Berlin

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://raumlabor.net/emmas-
hoftour-2/,
Stand 08.03.16

= 1 =
il

INHALTUND KONTET

EMMA - das ist ,ein mobiler Aktivator in Form einer fahrbaren lan-
gen Tafel mit verschiedenen zusdtzlichen Funktionen- vom mobilen
Planungsbiiro zur Werkstatt, iiber die Torwand bis zur Kiiche® (http://
raumlabor.net/emmas-hoftour-2/, Stand 08.03.16).

Als Do-It-Yourself-Baukastensatz mit Erweiterungsmoglichkeiten wird
Emma iiber einen Zeitraum von zwei Jahren eingesetzt, um gemeinsam
mit interessierten Bewohnern und eingeladenen Gésten des Mariannen-
quartiers offentliche und halboffentliche Rdume zu besuchen, zu bespie-
len und in einzigartige ,, Austauschsituationen® zu verwandeln. Durch ge-
meinsames Erkunden von verfiigbarem Baumaterial und umgebendem
Raum und durch anschlieflendes kollektives 'Probehandeln’ und Nutzen
des Gebauten entstehen neue Kontakte und Ideen fiir das Leben im Kiez.
Highlights bilden unterschiedliche Veranstaltungen wie das ,,Collective
Cooking®, ,,Icke kicke und Du?®, Nachbarschaftsfeste und Konzerte.
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ERZAHL-EBENE

Die Tatsache, dass dem Tisch auf Radern der Name EMMA gegeben
wird, fiihrt -ob nun gewollt oder nicht- bei dem einen oder anderen viel-
leicht dazu, dass er sich an die personlichkeitsstarke Lok Emma aus dem
Kinderbuchklassiker ,,Jim Knopf“ erinnert fiihlt. Durch die Namensge-
bung wird Emma praktisch selbst zur Akteurin, die in der Lage ist, Leute
miteinander bekannt zu machen, Raum-Szenen in ein bestimmtes Licht
zu riicken und Diskussionen iiber Raum, Raumnutzung, -konflikte und
-bediirfnisse anzustof3en.

SPLELRAUMEORMAT

Variantenbildende Vor-Ort-Bauperformance mit Austauschfunktion

REGELN

EMMA bauen

Anwohner werden zum Bauworkshop eingeladen. Alle Interessierten
koénnen mitmachen. Tischelemente, Spielgerite, Sitzmoglichkeiten, etc.
werden anhand eines kleinen, von raumlabor gestalteten ,,Sketchbooks®
gebaut. Es gibt aber auch die Méglichkeit, neue Prototypen zu entwerfen
und umzusetzen. Das Baumaterial und einzelne Module von Emma kon-
nen dabei je nach Thema und Zielgruppe spontan und flexibel neukom-
biniert und variiert werden.

EMMA bespielen

Je nach Thema, ob nun fiir ein gemeinsames Kochen oder das Experi-
mentieren eines kreativen Spielparcours, versammeln sich bestimmte
Zielgruppen (Kinder, Migranten, Jugendliche...) und alle, die sich sonst
noch angesprochen fithlen, um EMMA in kleinen Workshops oder in-
dividuell auszuprobieren oder im Rahmen von EMMA etwas iiber das
Quartier und bestimmte Themen zu berichten oder vor Ort auszudrik-
ken.
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EMMAS HOFTOUR

Spieldesigner: raumlabor, Berlin

Spielraum: Quartier um den Mariannenplatz, Berlin

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://raumlabor.net/emmas-hoftour-2/,
Stand 08.03.16

EMMA zieht weiter

EMMA ist temporérer Gast, hinterldsst gegebenenfalls ein paar dauerhaf-
te rdumliche ,,Spuren” und taucht andernorts mit einem neuen 'Redesign’
wieder auf, um den Quartiersdialog weiterzutragen.

MITSPTELER:

Anwohner des Mariannenquartiers, Experten und Géste, ein Team des
raumlabor

MOTIVE UND EFFEKTE:

Hauptanliegen von EMMA ist es, die Bewohnerschaft gemeinsam in
Aktion zu bringen. Dabei werden spielerisch und nebenbei Fertigkeiten
und Selbstwirksamkeit vermittelt (Handwerk, Technik, Sport) und halb-
offentliche und offentliche Orte fiir eine kurze Zeit zum Spielraum fiir ein
produktives und kollektives Probehandeln. Als eine Art ,,Display“ wird
EMMA zur Austauschplattform fiir alltagliche, nachbarschaftliche und
quartiersrelevante Themen. Fiir raumplanende Akteure -wie das Quar-
tiersmanagement des Mariannenplatzes- kann EMMA wie ein Schliissel
zu Bewohner-relevanten Fragen und Bediirfnissen eingesetzt werden.

ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Spielerisches Kennenlernen von Raum, Menschen, Material.

'Suchen Wahrnehmen Erkunden'

Vertraut machen mit dem Workshop-Geschehen und dem Sketchbook,
Baumaterial, Werkzeug und anderen Leuten.
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Bauaktion.

'Vertiefen'; 'Modifizieren'

Nach Anleitung (Sketchbook) bauen und ausprobieren, ggf. Modifikati-
onen entwerfen und umsetzen

Austauschperformance.

"Transformieren', Ubersetzen Kommunizieren'

Emma transformiert kurzfristig die rdumliche Situation und setzt den
Austausch unterschiedlicher Raumakteure und -nutzer neu in Szene.
Emma bietet einerseits Raum fiir die Handlung des Austauschens und
ist gleichzeitig Ausdruck eines kommunikativen Prozesses.
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Spieldesigner: 72HUA-Team:Kerem Halbrecht (founder and co-director), Gilly Karjevsky
(co-director), Zahi Asa (Social Media), Zachi Raz-El (intern)

Spielraum: weltweit eingesetztes Wettbewerbskonzept, deutsches Beispiel Stuttgart (2012)

Quelle und weiterfithrende Informationen: : http://www.72hoururbanaction.com/,
Ferguson, F. (Hg.) 2014: 234-236: 72 Hour Urban Action. Certified Guerilla Architecture.
Zertifizierte Guerilla-Architektur

INHALTUND KONTET

72 Hours Urban Interaction wurde in Israel ins Leben gerufen und ist
ein dreitagiger realtime- Architekturwettbewerb mit Festivalcharakter, in
dem sich gleichermaflen gemischte Teams aus internationalen Architek-
ten und Designern sowie kommunalen Vertretern und ,,normalen Ein-
wohner“ messen konnen. In 10 Projektgebieten mit hohem Transforma-
tionsbedarf werden durch 10 unterschiedliche 'Bauauftrage' bestimmte,
eigentlich geltende Bauvorschriften 72 Stunden aufgehoben und er6ffnen
einen Spielraum fiir neue urbane Gestaltungsideen und Nutzungspro-
gramme. Ideen fiir die '‘Bauauftrige' liefern z.B. Universititen und Netz-
werke vor Ort, die den Organisatoren beratend zur Seite stehen. Durch
ein extrem limitiertes Zeit-, Platz- und Geldbudget wird die Kreativitit
zum Entwurf und zur Umsetzung von baulichen Interventionen im 6f-
fentlichen Raum angestachelt, die eine neue Lesart urbaner Landschaften
ermoglichen und Spafy an Verdnderung und Gestaltungswillen ausdrii-
cken.
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ERZAHL-EBENE

Drei Tage wird der urbane Alltag umgekrempelt, Regelungen aufler Kraft
gesetzt und der 6ffentliche Raum zum Austragungsort eines Design- und
Do-It-Yourself-Kréftemessens, das Antworten auf lokale Raumbediirf-
nisse sucht. Die Komponenten Geld-, Zeit-, Platzmangel fithren zu einer
'dramatischen’ Spielsituation. Teamkleidung (orangene Bauarbeiterho-
sen) verstirken den Eindruck eines enthobenen Parallelgeschehens im
urbanen Raum.

SPLELRAUMFORMAT

Echtzeit-Echtraum - Architekturwettkampf mit Festivalcharakter an 10
Orten mit Transformationsbedarf

REGELN

Zweiundsiebzig Stunden Urbane Aktion

Jedes der 10 zehnkopfigen Teams aus Designern, Kulturschaffenden,
Raumentwerfenden und Bewohnern bekommt einen der Transformati-
onsorte zugewiesen, einen groben Bauauftrag mit Entwurfsgrundlagen
(Vor-Recherche) und einem kleinen Budget (weniger als 2000 Euro).
Drei Tage wird nun gemeinsam diskutiert, entworfen und gebaut, um am
Ende eine preisgekronte ,,Speed-Architektur® zu préasentieren, die Trans-
formationsrichtungen ausdriickt, Ideen probt und (temporir) schon mal
fir eine wahrnehmbare rdumliche Verdnderung sorgt.

Und dann? Beibehalten. Abbauen. Weiterbauen.

Je nach Transformationsklima werden die bei 72 HUA entwickelten Ins-
tallationen als Raumangebot genutzt, als einmaliger Aktionsraum in Er-
innerung behalten und abgebaut oder als Impuls fiir die weitere raumli-
che Transformation weitergedacht, entworfen, gebaut.
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Spieldesigner: 72HUA-Team:Kerem Halbrecht (founder and co-director), Gilly Karjevsky
(co-director), Zahi Asa (Social Media), Zachi Raz-El (intern)

Spielraum: weltweit eingesetztes Wettbewerbskonzept, deutsches Beispiel Stuttgart (2012)

Quelle und weiterfithrende Informationen: : http://www.72hoururbanaction.com/,
Ferguson, F. (Hg.) 2014: 234-236: 72 Hour Urban Action. Certified Guerilla Architecture.
Zertifizierte Guerilla-Architektur

MITSPTELER:

10 internationale Teams mit jeweils 10-kopfiger Besetzung aus professi-
onellen Raum- und Kulturschaffenden sowie Bewohnern der urbanen
Landschaft.

MOTIVE UND EFFEKTE:

72 HUA bringt Leute zusammen, die Spafl an Verdnderung der urba-
nen Landschaft haben - und zwar auf ganz praktische und sehr unter-
haltsame und konkrete Art und Weise direkt vor Ort. Durch die Team-
Mischung aus internationaler professioneller Expertise (Architekten,
Designer) und Alltags- und Nutzungserfahrung der Bewohner werden
unterschiedliche Wissensbestinde zusammengefiihrt. Durch Bauarbei-
ten im ,,Ausnahmezustand® konnen Nutzungsideen 1:1 erprobt werden
und so ein Transformationswissen generiert werden, das anschliefend
ggf. direkt und lokal-kontextuell anwendbar und ankniipfungsfihig ist.
Die 72 HUA ist damit eigentlich eine Art REALLABOR-Wettbewerb,
aus der Musterhandlungen und -ausdriicke resultieren. Dramatisch ge-
schickt gerahmt und durch den enormen Zeitdruck zieht dieser ,,Kreati-
vitatskampf“ die Mitspieler seinen Bann und schafft die Voraussetzung
tir eine kollektive flow-Erfahrung.

Neben der Moglichkeit eines internationalen Austausch von Urbanis-
ten, bietet 72 HUA die Moglichkeit fiir ganz konkrete lokale Orte wert-
volles Knowhow anzuzapfen, im Raum zu implementieren und dadurch
neue Entwicklungsimpulse zu setzen. Dabei bilden die Installationen
ein ,raumliches Angebot®, das von lokalen Planungsstellen aufgenom-
men werden kann.



ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Dreitagestransformation.
'Vertiefen'; 'Modifizieren'; "Transformieren'; 'Ubersetzen Kommuni-

zieren'
Bauauftrag verstehen, unter Druck und aus dem Stegreif Ideen kollektiv

entwerfen, umsetzen, prisentieren

223



PONTONTA — UNTTED PUBLTC OF PONTOWN

Spieldesigner: Urban Catalyst Studio, alleins e.V./ Mellowpark Berlin, anschlaege.de,
Jugendfilmkollektiv Ahren/ Ruf

Spielraum: Schwimmende Plattform auf der Spree am Mellowpark, Berlin-Kopenick

Quelle und weiterfithrende Informationen: Bundesministerium fiir Verkehr, Bau
und Stadtentwicklung (BMVBS) (Hg.) 2012: Pontonia — United Public of Pontown
vierC print+mediafabrik, Berlin

R ANy — N T

INHALTUND KONTET

Im ExWoSt-Forschungsfeld 'Jugendliche im Stadtquartier' des Bundes-
ministeriums fiir Verkehr, Bau und Stadtentwicklung werden seit 2009
aktive Teilhabemdoglichkeiten von Jugendlichen an Prozessen der Stadt-
entwicklung experimentiert und erforscht. Das Forschungsprojekt Young
Energies fithrt Erkenntnisse des Forschungsfeldes durch drei Formate
zusammen. Im Format , Touring Reporter” werden Jugendliche zu Jung-
Forschern und besuchen und befragen Akteure forschungsrelevanter
Modellprojekte nach deren Vorstellungen, ihrer Erfahrung und ihren
Ideen zum Thema Stadtentwicklung. Daraus entsteht ein Film, der ganz
unterschiedliche Konzepte aktiver jugendlicher Teilhabe an Stadtproduk-
tion zusammenfiihrt.

Beim internationalen Video-Wettbewerb unter dem Motto: ,Where is
your City yours?“ treten Kurzfilme iiber urbane Ort, gedreht von Jugend-
lichen, gegeneinander an. Die Produzenten der spannendsten Videos ge-
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winnen eine Teilnahme am Young Energy Camp in Berlin.

Bei diesem 10-tdgigen Camp, auf dem von Jugendlichen selbst-organi-
sierten und mittlerweile weltweit bekannten Mellowpark-Geldnde in
Berlin-Ko6penick sind schliefllich 30 Jugendliche aus Haiti, Siidafrika und
Europa dazu eingeladen, die Stadt von 2050 zu entwerfen, zu bauen und
spielerisch zu experimentieren. Mit ,,Pontonia“ wird ein Ponton auf der
Berliner Spree zu einem begrenzten und 'iiberverniinftigen' Spielraum
tiir Stadtentwicklungsvisionen Jugendlicher, aus dem interessante Hand-
lungsmuster und Ideen fiir Stadtentwicklung abgeleitet werden konnen
(BMVBS (Hrsg.) 2012: 2).

ERZAHL-EBENE
Dreiflig junge internationale Visiondre bauen auf einer schwimmen-
den Experimentierplattform eine Stadt-Utopie neuer, selbst explorierter
Ordnung.

SPLELRAUMFORMAT

So-tun-als-0b-2050: 9 x 20 Meter Schwimmkorper als Projektions- und
Do-It-Yourself-Simulationsraum fiir jugendliche Stadtentwicklungsvisi-
onen.

REGELN

Vor Ort schlafen, essen, diskutieren, zusammen bauen, feiern.
Gemeinsam Regeln des urbanen Zusammenlebens erkunden und erpro-
ben.

Auf einem Ponton im freien Spiel bauliche und programmatische Aus-
driicke finden.

Themen: ,,zukiinftige Lebensmodelle und die Stadt als Lernort (...), Ko-
operation, Transparenz, Nachhaltigkeit und zivilgesellschaftliche Okono-
mien (...) und multifunktionale Rdume fir kiinftiges Leben in der Stadt“
(ebd. 13).
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PONTONTA — UNTTED PUBLTC OF PONTOWN

Spieldesigner: Urban Catalyst Studio, alleins e.V./ Mellowpark Berlin, anschlaege.de,
Jugendfilmkollektiv Ahren/ Ruf

Spielraum: Schwimmende Plattform auf der Spree am Mellowpark, Berlin-Kopenick

Quelle und weiterfithrende Informationen: Bundesministerium fiir Verkehr, Bau
und Stadtentwicklung (BMVBS) (Hg.) 2012: Pontonia — United Public of Pontown
vierC print+mediafabrik, Berlin

»vom Young Energies Camp aus macht sich die Modellstadt auf den Weg
iiber die Spree zum Kongress, mutiert dort zur begehbare Ausstellung
und wird danach als Jugendstadt im Mellowpark weiter gebaut: Keine fer-
tige Stadt, eher ein vielfach nutzbares Raumgetfiige® (ebd.:13)

MITSPIELER:

30 junge internationale Stadt-Visiondre zwischen 18 und 25 Jahren, die
sich tiber den Kurzfilmwettbewerb qualifiziert haben, Experten und Bau-
Unterstiitzer, Mellowparkbetreiber

MOTIVE UND EFFEKTE:

Pontonia kann als aktive Raum- und spielerische Gesellschaftsforschung
verstanden werden, die sich mit der Frage von Stadtentwicklung der Zu-
kunft auf experimentelle Weise auseinandersetzt. Dabei werden Jugend-
liche nicht zur beforschten Personengruppe, sondern vielmehr selbst zu
Wissensproduzenten, -anwendern und -vermittlern. Pontonia spiegelt
ein Ideal von gemeinschaftlichem Gestalten und Nutzen von Orten und
totaler Gleichberechtigung, von jugendlichen Wertvorstellungen. Der
Handlungsprozess des Forschungsprojektes ist gepragt durch Ergebnis-
offenheit, der Schwerpunkt des Projektes liegt auf dem schrittweisen
»Machen® Fiir das Thema ,,Stadtentwicklung® und was alles damit zu-
sammenhidngt, werden Jugendliche eher ,,nebenbei” sensibilisiert und
erproben spielerisch ihre Ideen. Eher ,nebenbei“ entstehen auch Er-
kenntnisse, die fiir die Stadtentwicklung genutzt werden konnen. Als
schwimmende Insel mit einer neuen Proberealitat fungiert Pontonio als
Spielraum fiir eine jugendliche Raumordnung 2050.
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ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Pontonia: Exploration ins Ungewisse.

‘Suchen Wahrnehmen Erkunden'

Kennenlernen der anderen Mispieler, der Projektumgebung und Nachden-
ken, was eigentlich Fragestellungen des Projektes sein konnen

»In welcher Stadt wollen wir leben?“ (ebd.: 20).

'Ordnen Interpretieren'

Diskutieren, aus welchen Themen und Projekten sich die Ponton-Stadt
zusammensetzen wird: Im Basislager an der Spree entsteht wihrend der
Diskussion eine grofse Wandkarte, mit sechs zentralen Themen und 10
Projekten, die anschliefSend auf dem abgegrenzten Spielraum des Pon-
tons modellhaft erprobt werden” (ebd.:21)

(Themenfelder: Multifunktionale Stadtrdume, Rotierendes Regieren,
Griine Zukunft, Kleines Reich-Grosse Gemeinschaft, Unmittelbare Oko-
nomie, Am Leben lernen)

(Projekte: 01 PUBLIC SPACE MACHINE 02 WONDERBAR 03 GELBES MUSE-
UM / YELLOW MUSEUM 04 RATHAUS / TOWN HALL 05 HIMMELSBRUN-
NEN / SKY WELL 06 GARDENINVASION 07 ENERGIEPARK / ENERGYPARK
08 DIE STADT, MEINE WOHNUNG / MY HOME, THE CITY 09 MARKT DER
MOGLICHKEITEN / FLOATING MARKET 10/ SCHULE OHNE KLASSENZIM-
MER / SCHOOL WITHOUT CLASSROOMS)

»PONTONIA -
UNITED REPUBLIC
OF PONTOWN««
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PONTONTA — UNTTED PUBLTC OF PONTOWN

Spieldesigner: Urban Catalyst Studio, alleins e.V./ Mellowpark Berlin, anschlaege.de,
Jugendfilmkollektiv Ahren/ Ruf

Spielraum: Schwimmende Plattform auf der Spree am Mellowpark, Berlin-Kopenick

Quelle und weiterfithrende Informationen: Bundesministerium fiir Verkehr, Bau
und Stadtentwicklung (BMVBS) (Hg.) 2012: Pontonia — United Public of Pontown
vierC print+mediafabrik, Berlin

Stadt 2050 spielen.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen'; 'Modifizieren'; 'Transformieren’
Erstes Uberpriifen der gemeinsamen Vision von Pontonia am Ponton-
Modell (1:30).

Schrittweise handwerkliche Realisierung der Ideen auf der schwimmen-
den Plattform. Unterstiitzung durch Fachleute und Experten.

»Das Motto hierbei ist klar: ausprobieren, lernen scheitern, selbststin-
dig arbeiten und eigene Position beziehen* (ebd.: 13).

Als-ob-Ausstellung.

‘Ubersetzen Kommunizieren'

Pontonias Jungfernfahrt iiber die Spree zum internationalen Kongress zur
nationalen Stadtentwicklung. Die schwimmende Modellstadt wird begeh-
bare Ausstellung und Austauschplattform fiir die Ergebnisse des Young
Energy-Projektes.
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URBAN GALLERY

Spieldesigner: CHORA, Raoul Bunschoten
Spielraum: Entwurfsmethodik, die global angewendet wurde

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://www.spatialagency.net/databa-
se/where/organisational%20structures/chora; www.chora.org, Stand 08.03.16

INHALTUND KONTEXT

Das Biiro CHORA, 1993 gegriindet in London von Raoul Bunschoten,
arbeitet zu Fragen der Raumforschung und architektonischer Praxis
und hat eine 4-stufige Methodik entwickelt, die sich besonders fiir die
Projektentwicklung in komplexen urbanen und regionalen Situationen
eignet, da sie alltigliche Beobachtungen mit der Entwicklung grofiriu-
miger Raumentwicklungsszenarien verkniipft. Das Verfahren ,Urban
Gallery“ mit den Schritten ,,Database®, ,,Prototype, ,,Scenario Games*
und ,,Actionplan® hilft, komplexe Informationslagen zu managen und
eine Vielzahl an Akteursperspektiven mitzudenken. Es wurde bereits fiir
die Konzeption zahlreicher Praxisprojekte eingesetzt (u.a. 1.Preis des Ide-
enwettbewerbs zum Tempelhofer Feld, in Kooperation mit Gross.Max.
und Biiro Happold) und wird von Raoul Bunschoten auch als Methodik
in der Architekturlehre an der TU Berlin in Entwurfsstudios eingesetzt.

ERZAHL-EBENE

Anhand zufilliger phanomenaler Beobachtungen werden prototypische
Mafinahmen entwickelt, die zur Simulation von Zukunftsszenarien ge-
nutzt werden.

SPIELRAUMEORMAT

zufillige Vor-Ort-Ideensammlung, mustergiiltige Raumanwendungen,
perspektivisch-dynamische Szenarienentwicklung
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REGELN

Den ersten methodischen Schritt bildet die ,Database“: Hier werden
projektrelevante Informationen tiber Menschen, Orte, Organisations-
strukturen und Raumprozesse gesammelt. Das Initial fiir die Sammlung
bilden z.B. zufillig generierte Punkte auf dem Luftbild (etwa durch das
Werfen von Bohnen).

Nachdem durch 'vor-Ort-Recherche' wichtige Themen eruiert wurden,
erfolgt das Bilden von ,,Prototypes® Das sind Entwiirfe von Pilotprojek-
ten, Technologien oder Organisationsstrukturen, die aus der ,,Database®
heraus entwickelt wurden und zu bestimmten Zeiten im raumlichen
Transformationsprozess eingesetzt werden konnen.

In ,Scenario Games“ werden die prototypischen Anwendungen unter
unterschiedlichen ,Bedingungen® getestet. Uber die Begriffe ,erase,
»origination’, ,transformation®, ,,migration wird Gegebenes in mogliche
Zukunft verwandelt.

Héufig werden die Scenario Games in Form von Brettspielen simuliert,
die Spielerschaft wird im Idealfall von realen Entscheidungstragern (Po-
litikern, Geschiftsinhabern, Investoren) und Vertretern aus der Zivilbe-
volkerung gebildet.

Im ,,Actionplan® werden schlieflich die erspielten Szenarien von den
verantwortlichen Planern/Entwerfern in ein konkretes Prozessdesign
tibersetzt, in dem Mafinahmen, Akteure und raumwirksame Prozesse
miteinander kombiniert und in eine zeitliche Abfolge gebracht werden,
um konkret handlungsfahig zu werden.
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URBAN GALLERY

Spieldesigner: CHORA, Raoul Bunschoten
Spielraum: Entwurfsmethodik, die global angewendet wurde

Quelle und weiterfithrende Informationen: http://www.spatialagency.net/databa-
se/where/organisational%20structures/chora; www.chora.org, Stand 08.03.16

MITSPTELER

Projektbeteiligte und/oder ,Betroffene®, Planer/Entwerfer (als Spielvor-
bereiter,- leiter,-nachbereiter)

MOTIVE UND EFFEKTE

Ziel der von CHORA entwickelten Entwurfs- und Forschungsmethodik
ist es, Uiber zufillige, punktuelle raumliche Beobachtungen von der Situ-
atiom auf das 'Ganze'. Es sollen also vom Situativ-Phdnomenologischen
rdumliche Strategien abgeleitet werden, die den regionalen und ggf. glo-
balen Mafistab im Entwerfen mit einbeziehen.

Durch das Design von Prototypen wird ein erster Schritt in Richtung Zu-
kunftsprogrammierung zum Ausdruck gebracht. Die Recherchegrund-
lagen werden in konkreten ,,Spielsteine” fiir den weiteren Prozessverlauf
transformiert und dienen hier als Interventionsset.

Die Wandlungsparameter ,erase, ,,origination®, ,transformation’, ,, mig-
ration” bilden den moglichen Raumhandlungsrahmen fiir Veranderung.
Die Form des Scenariogames hat in Bezug auf den Entwurfsprozess si-
mulierenden Charakter (Im Sinne von: wenn diese MafSnahmen unter
diesen Bedingungen erfolgen, kann folgende Zukunft eintreten...).

Gleichzeitig kann sie aber auch vermittelnd in Bezug auf die unterschied-
lichen Beteiligten mit widerstreitenden Interessen wirken, indem zwi-
schen den Perspektiven der Raumakteure variiert wird. ,,Here the game
functions as both a platform for testing ideas and situations whilst also
being a mediator, bringing together these disparate yet linked groups”
(http://www.spatialagency.net/database/where/organisational%20structu-
res/chora, Stand 08.03.16).
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ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Phinomene lokaler Umwelt und globaler Einfliisse aufspiiren.
'Suchen Wahrnehmen Erkunden'

Zufallsgesteuerte Exploration des Projektraumes durch Planende, Er-
kennen von lokalen und globalen ,,Michten anhand alltiglicher Situ-
ationen.

Konkrete Eingriffe und Mafinahmen ableiten.

'Ordnen Interpretieren’

Ideenreiche Ubersetzung der Informationsbasis in handhabbare ,,prototy-
pische Anwendungen® als Szenarieninventar (z.B. Umlenkung von Finanz-
fliissen, Verdnderung der Kommunikationswege, bauliche Erneuerung von
Stadtrdumen).

Spielerisch Zukunft erzihlen.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen'; 'Modifizieren'
Prototypenkombinationen als Ausgangspunkt fiir das Durchspielen von
Szenarien, Verhandeln unterschiedlicher Raumakteursperspektiven, Ei-

nigung

Handlungsfihig werden. Transformieren; Ubersetzen Kommunizieren.
Herausarbeiten des ,, Actionplans®, d.h. zeitliche, materielle und personel-
le Konkretisierung in Bezug auf den dynamischen raumlichen Entwick-
lungsprozess (Wann wird welche Mafinahme eingesetzt? Was wird dafiir
bendtigt? Wer ist an dieser Stelle in welcher Funktion in den Prozess
involviert?)



SETTENBLICK

ART THROUGH PLAY
) BETSPIELE FUR

~EAPLORATION + AUSTAUSCH
-STMULATION + UBERSETZUNG




Kunst kann als spielerischer Handlungs- und Erkenntnisraum bezeichnet
werden, genau wie die Handlungs- und Erkenntnisweise des Spielens, ne-
ben vielen anderen Erlduterungen, als kiinstlerischer oder kunstvermit-
telnder Prozess verstanden werden kann.

Als Hoch-Zeit spielerischer Strukturen in der Kunst gilt die Bewegung
des Dada, die bis heute starke Auswirkungen auf die zeitgendssische
Kunst hat. So war fiir den Dada-Kiinstler Marcel Duchamp (1848-1925)
das Spiel eine zentrale Kategorie seiner Arbeit. Sein kiinstlerisches Werk
ist durchzogen vom Einbezug des Zufalls, der Offenheit und einer varian-
tenreichen Neuinterpretation von Regeln (Bitzner 2005: 21). Die Dada-
Bewegung hielt sich nicht an bis dahin geltende Regeln in der Kunst.
»Damit einher ging eine Reflexion der Darstellungsmittel und -weisen
sowie die Uberschreitung der Gattungsgrenzen. Die Hinwendung zur
Imagination, die sich von den real-weltlichen Gegenstandsrelationen
16st, und zum Experiment, das sich am Material entziindet, eroffnete
ein Feld von Moglichkeiten. (...) Sie nutzte dafiir den herkdmmlichen
Sinn unterlaufende Sprachspiele, die Collage als >Spiel mit den schabigen
Uberbleibseln« der biirgerlichen Kultur, Rollenspiele (...). Dabei spielte
der provozierte Zufall eine entscheidende Rolle, denn methodisch einge-
setzt erlaubte er, bisher als unverriickbar Angesehenes in einem anderen
Licht zu betrachten (Batzner: 2005: 21).

Aber auch Zweckentfremdung von Dingen, die Authebung von Codie-
rungen, um neue zu erfinden, das Sprengen und Neuzusammensetzen
von Zweckverbanden waren und sind Motive des kiinstlerischen Schaf-
fens und somit ebenso wie das Zufillige seine strukturellen Bestandteile.
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Nach wie vor spielt das Ludische in der Kunst eine bedeutende Rolle.
Dabei kommt der Offenheit des Schaffensprozesses, das ins Geschehen-
Involvieren derer, die vormals distanziertes Publikum, also nur Betrach-
ter waren, mittlerweile eine besondere Bedeutung zu. ,Im Spielerischen
entdeckt die Kunst eine Moglichkeit, sowohl eine neuartige Beziehung
zur Wirklichkeit aufzubauen als auch neue kommunikative Bande zu ei-
nem Publikum zu kniipfen... (Liithy 2005: 38). Die moderne Kunst ent-
wirft ein Spielfeld, ,,indem sich bestindig neue innere und duflere Beziige
kniipfen lassen (...). Indem sie potenziell alles in ihr Spiel hineinzieht,
entfaltet sie ihren Sinn als Spiel mit dem Sinn® (ebd.: 39).

Im Folgenden zeigen zwei kurze Portrits (in Steckbriefform) kiinstleri-
sche Projekte des ,Hineinziehens“ von Alltagsprotagonisten in den Schaf-
fensprozess. Aufgrund ihres performativen Charakters ,,geht es nicht lan-
ger um vorgegebene Identitaten - des darzustellenden Objekts oder des
darstellenden Subjekts -, sondern darum, diese im offenen Werkprozess
in spielerischer Schwebe zu halten. Je mehr in der Moderne das Werk mit
dem performativen Akt seiner Hervorbringung zusammentfillt, desto ge-
ringer wird die Trennscharfe zwischen Kunst und Spiel“ (ebd.: 45).

Das Projekt ,,Mirror Hill“ der Kiinstlerin Katerina Seda zeigt, wie kraft
eines Social Games ,eine wund gewordene (soziale) Ordnung bewaltigt,
wieder in Ordnung gebracht werden® soll (Bohler/Kruschkova 2008:13).
Hierfiir konzipiert Sed4 eine spielerische Versuchsanordnung aus Ex-
plorations- und Austauschstrategien, die als Impuls fiir ein lebendigeres
nachbarschaftliches Miteinander wirken kénnen.

Im Falle des Projektes ,,100%...Karlsruhe von Riminiprotokoll geht es
hingegen darum, durch spielerische Simulation und Ubersetzungsleis-
tung, ein wenig ,,Chaos in eine bestehende Ordnung zu bringen (Boéhler/
Kruschkova 2008:13). Harte Fakten und statistisch-objektiven Wahrhei-
ten werden {iber eine Biirger-Performance und ein teils heikles Frage-
Antwort-Spiel (mit personliche Geschichte und subjektiven Entschei-
dungen) auf der Theaterbithne unterwandert.
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MTRROR HILL / TUKORHEGY

Spieldesigner: Katerina Sedd

Spielraum: Aufenbezirk von Budapest Tiikorhegy / Mirror Hill

weiterfithrende Informationen: http://www.katerinaseda.cz/en/,
Stand 08.03.16

INHALT UND KONTET

Die tschechische Kiinstlerin Katefina Sedd organisiert ihre Projekte
oft als eine Art ,Social Game®: Ausgangspunkt fiir ihre Arbeiten und
»Spielaufbauten® sind sich dndernde Gesellschaftsstrukturen, die Suche
nach Identitét oder auch befremdliche Architekturen. Wie schon in ihrer
fiir die Documenta 12 ausgewéhlten Arbeit ,,For Every Dog A Different
Master® geht es im Projekt ,,Mirror Hill“ darum, die Anonymitit eines
Wohngebietes aufzuheben. Sedd wurde 2010 vom Ludwig Muzeum Bu-
dapest eingeladen, um zu diesem Thema eine Arbeit zu entwickeln.

Im ausgedehnten Einfamilienhausgebiet in Tiikérhegy (Mirror Hill),
das 2007 nahe Budapest errichtet wurde, macht die Kiinstlerin iiber 200
Familien zu Mitspielern des ,,Familiy Contest®. Das Wohngebiet, beste-
hend aus unzdhligen umzdunten und ummauerten Einfamilienhdusern
unterschiedlichster Baustile, wird von gut situierten Familien bewohnt.
Tagstiber erscheint Tiikérhegy wie ausgestorben, es gibt kein Zentrum,

238



das dazu animiert, dorthin zu spazieren oder sich mit anderen zu treffen.
Sozialer Austausch findet —so macht es den Anschein- nur hinter hohen
Mauern und uniiberwindbaren Zaunen statt.

Um die Interaktion der Bewohner untereinander und mit ihrer Umwelt
zu steigern, fordert die Kiinstlerin die Hausbewohner auf, den Blick aus
ihrer Haustiir zu zeichnen und ihr die Skizze auszuhdndigen. Aus iiber
200 Skizzen erstellt sie das Big-Book, das den teilnehmenden Bewohnern
gleichzeitig ausgehdndigt wird. Es beginnt ein Wettlauf gegen die Zeit
und die Nachbarn des Wohngebietes. Der Familie, die es am schnells-
ten schafft, den Skizzen der ,,Haustiir-Ausblicke® die richtigen Adressen
zuzuordnen, gewinnt einen Trip nach Florida (www.katerinaseda.cz/en/,
Stand 08.03.16).

ERZAHL-EBENE
Aktivierendes ,,Bilderbuch” iiber eine neue Heimat, die erst noch entdeckt
werden will

SPLELRAUMEORMAT
Vor-Ort-Bilderjagd mit Wettkampfcharakter

REGELN
(ebd., Grafik: mirror hill manual 7/27, aus dem Englischen iibersetzt, C.K,
Stand 08.03.16 )

Schliisselloch-Zeichnen

1. An einem Tag zwischen dem 23. August und dem 05.Oktober werde
ich mit meinem Dolmetscher an Eurer Tiir klingeln.

2. Wir werden ein Familienmitglied darum bitten, eine einfache Zeich-
nung fiir uns anzufertigen.

3. Offne Euer Einfahrtstor und zeichne den Blick auf die Strafie.

Wir werden diese Zeichnung mitnehmen.
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MTRROR HILL / TUKORHEGY

Spieldesigner: Katerina Sedd
Spielraum: Aufenbezirk von Budapest Tiikorhegy / Mirror Hill

weiterfithrende Informationen: http://www.katerinaseda.cz/en/,
Stand 08.03.16

4. Wir besuchen auch alle anderen Familien in Titkérhegy und bitten sie
um eine Zeichnung.

5. Die gesammelten Zeichnungen werden als Buch gedruckt (ein Haus,
eine Seite).

6. Die Stéirke der Auflage hangt davon ab, wie viele Familien den Blick auf
die Straf3e gezeichnet und sich so fiir den Wettbewerb qualifiziert haben.

Suche - Tag des Wettkampfes

7. Am Morgen treffen sich alle Mitspielenden an einem festgelegten Ort
in Tiikorhegy. Jede Familie, die mitmacht, bekommt ein Buch ausgehén-
digt.

8. Jetzt gilt es, so viele Zeichnungen wie méglich der richtigen Adresse
zuzuordnen und den jeweils passenden Familiennamen unter die Zeich-
nung zu schreiben. Die Zeit, die dafiir zur Verfiigung steht, hangt von
der Anzahl der mitspielenden Familien ab. Nachdem die Zeit vorbei ist,
sammeln wir die Biicher ein und werden den Gewinner ermitteln.

Erster Platz - Ehrung der Gewinner
9.Alle Mitspielenden treffen sich in Titkérhegy zur Siegerehrung.

10.Die Gewinnerfamilie mit den meisten Identifizierungen gewinnt ei-
nen einwochigen Trip nach Florida.




MITSPIELER
Mehr als 200 Familien des Budapester Stadtteils Titkorhegy / Mirror Hill

MOTLVE UND EFFECTE

Die Vor-Ort-Bilderjagd, die Katefina Seda als Spiel organisiert hat, wirkt
auf zwei Ebenen.

Zum einen bringt sie mit ihrem Konzept die Leute durch die Verlockung
eines Gewinnes (Floridareise) dazu, sich mit ihrem Wohnumfeld ausein-
anderzusetzten, indem sie explorierend durch die StrafSen von Titkorhe-
gy streifen, um die ihnen gestellte Spielaufgabe zu losen. Im Spielmodus
interessieren sie sich fiir vorher ,,unwichtige“ Details und erweitern so
nebenbei ihre Ortskenntnis.

Des Weiteren kommen die Bewohner miteinander in Kontakt. Die sonst
leeren Straflen des Stadstteils fiillen sich mit Menschen, die sich iiber die
»Spielaufgabe austauschen und nebenbei auch personliche Bekannt-
schaften machen, Héuser mit Gesichtern verkniipfen. So wird ein Ken-
nenlernen der Bewohnerschaft untereinander méglich.

ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Zeichnen und Aufspiiren.

'Ordnen Interpretieren'

Auseinandersetzung der Mitspielenden mit der personlichen Nahumge-
bung durch das ,,Schliisselloch-Zeichnen“ und Exploration der weiteren
Wohnumgebung und der Bewohnerschaft von Tiikorhegy.

Kennenlernen und Austauschen.

"Ubersetzen Kommunizieren'

Durch die gemeinsame Spielaufgabe kommen die Bewohnerfamilien
miteinander ins Gesprdch, lernen einander zu ,,verorten®, wissen, wo
sie sich gegebenenfalls wieder treffen konnten; Erster Impuls fiir ein ge-
meinschaftliches Miteinander, der von der Bewohnerschaft zukiinftig

weiter verfolgt werden kann.
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100 % KARLSRUNE

Spieldesigner: Rimini Protokoll (Haug/Kaegi/ Wetzel) mit Unterstiitzung
von Nicole Dietz, Julia Kuzminska, Julia Reichert und Michael Nijs (Re-
cherche und Kettenreaktion)

Spielraum: Badisches Staatstheater Karlsruhe, weitere stadtspezifische
Inszenierungen weltweit

weiterfithrende Informationen:http://www.rimini-protokoll.de/website/de/pro-
ject_5106.html, Stand 08.03.16

(Programmheft zum Download: Badisches Staatstheater Karlsruhe (Hg.) 2011:
100 % Karlsruhe. Eine statistische Kettenreaktion von Rimini Protokoll.)

ICH NICHT

INHALT UND KONTEXT

Bei dem Theaterprojekt ,,100 Prozent...Karlsruhe" stellen sich 100 Karls-
ruherinnen und Karlsruher auf der Bithne des Badischen Staatstheaters
vor, die einen reprisentativen Querschnitt der Stadt bilden: ,,100 % Karls-
ruhe in einem Spiel mit dem Représentativen an einem besonderen Ort
der Reprasentation (Badisches Staatstheater Karlsruhe (Hrsg.) 2011: 9).
Das statistische Bild der Stadt wird lebendig, indem es Gesichter be-
kommt, die die abstrakte Datenlage ganz konkret ,verkorpern® Die Spiel-
gemeinschaft auf der Bithne setzt sich aus 100 Karlsruhern zusammen,
die in den Kategorien Geschlecht, Alter, Familienstand, Staatsbiirger-
schaft und Wohnbezirk exakt die statistischen Fakten der Stadt Karlsru-
he ausdriickt. Die Bithnendarsteller, die bei der Auftithrung von 100%...
»live® auf gesellschaftliche, politische oder auch ganz personliche Fra-
gen reagieren, werden zu einer temporiren Volksvertretung, die sich als
Stimmungsbarometer der Stadt Karlsruhe darstellt (http://www.rimini-
protokoll.de/website/de/project_5106.html, Stand 08.03.16).
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ERZAHL-EBENE

Gewissens- und Gesellschaftsfragen werden durch 100 Reprisentanten
der Stadt vor Publikum performt.

SPLELRAUMEORMAT

3 in 1 auf der Bithne: Simulationsperformance, Datenpoesie und Aktions-
soziogramm

REGELN

Datenerhebung: Die Recherche umfasst zahlreiche Statistiken zur Bevol-
kerung von Karlsruhe, um zu einem représentativen Bevolkerungsquer-
schnitt zu gelangen.

Casting: Die ReprésentantInnen werden durch eine ,Kettenreaktion®
gefunden. Lediglich eine Person wird von den Spielleitern gecastet. Im
Falle von Karlsruhe ist es: Karin Horner, 65 Jahre, deutsch, geschieden,
wohnhaft im Stadtteil Riippurr, Mitarbeiterin beim Bundesverfassungs-
gericht. Frau Horner sucht unter Maf3gabe der festgelegten Kategorien
Geschlecht, Alter, Familienstand, Staatsbiirgerschaft und Wohnsitz aus
ihrem Bekanntenkreis eine weitere Person aus. Diese Person bestimmt
wiederum den nichsten Mitspieler/die nichste Mitspielerin nach den
festgelegten Kategorien. Nach und nach verengt sich die Auswahl mogli-
cher ReprasentantInnen erheblich, da die Statistik exakt abgebildet wer-
den soll.
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100 % KARLSRUNE

Spieldesigner: Rimini Protokoll (Haug/Kaegi/ Wetzel) mit Unterstiitzung
von Nicole Dietz, Julia Kuzminska, Julia Reichert und Michael Nijs (Re-
cherche und Kettenreaktion)

Spielraum: Badisches Staatstheater Karlsruhe, weitere stadtspezifische
Inszenierungen weltweit

weiterfithrende Informationen:http://www.rimini-protokoll.de/website/de/pro-
ject_5106.html, Stand 08.03.16

(Programmheft zum Download: Badisches Staatstheater Karlsruhe (Hg.) 2011:
100 % Karlsruhe. Eine statistische Kettenreaktion von Rimini Protokoll.)

Performance: Auf der Bithne stellen sich die 100 Individuen dem Theater-
publikum zunichst vor und beantworten wahrheitsgemaf3 anschlieflend
je nach eigener Haltung, Erfahrung, Meinung Fragen zu gesellschaftspo-
litischen Themen oder personlichen Einstellungen. Dabei ordnen sie sich
den Kategorien ICH oder ICH NICHT zu. Die Reprisentanten werden
von der Regie befragt, anschlieflen darf auch jeder Reprasentant/jede Re-
prasentantin eine Frage stellen.

MITSPTELER

100 Reprisentanten der Stadt Karlsruhe, Rechercheteam, Dramaturgen,
Publikum

MOTIVE UND EFFEKTE

Durch die spielerische Simulation mit menschlichen Reprasentanten auf
der Bithne wird abstrakte Bevolkerungsstatistik zum konkreten, ganz-
heitlich wahrnehmbaren édsthetischen Ausdruck.

Die Antwortgefiige erheben keine Anspruch auf objektive ,Wahrheit®,
vielmehr geben sie einen temporéren Eindruck, ein tendenzioses Karls-
ruher Stimmungsbild. Dieses kann vorhersehbar, iiberraschend, lustig,
erschreckend sein. Immer wieder aber vereinen sich unterschiedliche
Menschen zu Teilmengen, ,Gruppenbilder als fliichtige Portraits von Zu-
gehorigkeit® (ebd.).
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Die aufgeworfenen Fragen setzen auch die Wertvorstellungen und
Haltungen des Publikums innerlich in Bewegung. So werden die spie-
lerische Représentation und die Inszenierung der Karlsruher Verfasst-
heit nicht nur zum Kurzzeit-Koordinatensystem fiir die Darstellenden
sondern auch Bezugsrahmen fiir die personliche Einordnung der
Zuschauenden.

ENTWERFERTSCHER HANDLUNGSBERELCH

Reprasentanten definieren.

'Suchen Wahrnehmen Erkunden'

Grundlagenrecherche zur Karlsruher Bevilkerung und Festlegung des Be-
volkerungsquerschnitts.

Gruppenbildung nach Kontext.

'Ordnen Interpretieren; Ausrichten Entscheiden'

Je nach Fragestellung ergeben sich ganz unterschiedliche Gruppen (z.B.:
Wer ist fiir die Todesstrafe, wer dagegen? Wer liigt regelmiiflig, wer
nicht? Wer hat schon mal geklaut, wer nicht? )

Daten werden lebendig.

"Transformieren; Ubersetzen Kommunizieren'

Die abstrakten Daten und Fakten finden einen neuen dsthetischen Aus-
druck in Form eines wandelbaren Aktionssoziogrammes. Das fiihrt zu
einer, den Zuschauer auf ,,lebendige” Art involvierenden Wahrnehmung
der ,Stadtbevilkerung“ und gegebenenfalls zum Abzeichnen iiberra-
schender Entwicklungstendenzen.
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XPERTEN-
INTERVIEWS

1 ABSCHNITT:
AUSWAHL DER INTER-
VIEWPARTNER UND
METHODISCHES
VORGEHEN



Das folgende Kapitel setzt sich aus dem Inhalt dreier Experteninterviews
zusammen, die im Rahmen des Dissertationsprojektes in den Jahren
2013 und 2014 mit dem hollandischen Kulturschaffenden Hans Ven-
huizen, den Lehrenden Urs Walter und Dr. Andrea Benze von der TU
Berlin, Fachbereich ,,Partizipatives Entwerfen“ sowie Dr. Angela Jain
vom nexus-Institut fiir Kooperationsmanagement und interdisziplinére
Forschung gefiihrt wurden.

Das Format des Experteninterviews wurde gewahlt, da die Projekte
zwar jeweils gut dokumentiert und teilweise auch reflektiert wurden,
aber jeweils einige Aspekte Ankniipfungspunkte fiir eine tiefergehende
Reflektion gaben.

Dieser erste Abschnitt beleuchtet Griinde fiir die Auswahl der ExpertIn-
nen und das methodische Vorgehen bei der Interviewfithrung.

247



Zur Auswahl der InterviewpartnerInnen -
Bandbreite an entwerferischen Handlungsbereichen und
Mafistabsebenen

Bei der Auswahl der drei Interviewpartner wurde darauf geachtet, dass
die Bereiche Praxis, Lehre und (angewandte) Forschung im Bereich des
raumlichen Entwerfens abgedeckt werden.

Hans Venhuizen nutzt seine spielerische Debattier-
methode des ,,Making of ...“ in der kommunalen

— . .
Planungspraxis, um stadtische Projektplanungen viel-

( . . . . .
perspektivisch vorzubereiten und ihnen eine Rich-
tung zu geben. Venhuizen hat ein Buch zum Thema
Spielen und Planungspraxis publiziert: ,,Game Urba-
nism. Manual for Cultural Spatial Planning", hat sich
in seiner Arbeit kontinuierlich mit dem Spielerischen
auseinandergesetzt und wurde deshalb als Experte

befragt.

= A _
a Dr. Andrea Benze und Urs Walter haben fiir ihre
f: Lehrtitigkeit an der TU Berlin am Lehrstuhl ,,Par-
_ tizipatives Entwerfen“ von Prof. Susanne Hofmann

das Recherche- und Interviewspiel ,,Agenten und
Komplizen® entwickelt, das von den Studierenden als
Explorationswerkzeug fiir den Entwurfsprozess eines
Schulerweiterungsbaus genutzt wurde. Neben spie-
lerischen Entwurfserfahrungen in der Lehre kénnen
Benze und Walter auf Erkenntnisse ihrer Arbeit mit
JAS e.V. (Jugend Architektur Stadt) zuriickgreifen
und beriihren mit ihrer Arbeit im Bereich des partizi-
pativen und spielerischen Entwerfens den Kern dieses
Dissertationsvorhabens.

Dr. Angela Jain vom nexus-Institut fiir Kooperations-
management und interdisziplindre Forschung hat mit
ihrem Team in Ergdnzung eines Leitfadens zur famili-
enfreundlichen Entwicklung von Sachsen-Anhalt ein
Brettspiel entwickelt, das neue Projektideen im regi-
onalen Kontext generieren soll. Die tatsdchlichen Ef-
fekte des Spieleinsatzes des ,Sachsen-Anhalt-Spiels*
wurden nicht tiefergehend reflektiert. Diese Liicke
soll mit dem Interview geschlossen werden.
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Zur Begriindung der Methodenauswahl und Voriiberlegungen zum
Entwurf des ,teilstandardisierten Leitfadeninterviews

Zur Interviewfithrung wurde ein teilstandardisierter Leitfaden in Form
einer vorbereiteten Liste mit offenen Fragen entwickelt. Hierbei wurde
die 2. Leitfrage des Dissertationsprojektes in konkrete Interviewfragen
transformiert, um an die Expertise des Interviewpartners anzuschlieflen.
Durch die Antworten ergeben sich rekonstruktiv Aufschliisse iiber SPIEL-
FELD, SPIELWEISE und SPIELREFLEXION des Interviewpartners.

Bei der Konzeption des Interviewleitfadens werden die Fragen und The-
men aus den theoretischen Voriiberlegungen (Teil I) entwickelt (Gléser,
Laudel 2004: 111) und an die Untersuchungskriterien der Steckbriefe (vo-
rangegangener Abschnitt in diesem Teil IT) angelehnt.

Der teilstandardisierte Leitfaden stellt als eine Art Gesprachsgertist sicher,
dass in den drei gefiihrten Experteninterviews gleichartige Informationen
erhoben werden. Durch den Leitfaden wird einer impliziten Wandlung
des Erkenntnisprozesses vorgebeugt, die Antworten der Experten werden
vergleichbar. Eine kontextuelle Anpassung der Interviewfragen erfolgt
spontan mit Bezug auf das Handlungsfeld des/der Interviewten (Glaser,
Laudel 2004: 107f.).

Zur Durchfiihrung und Transkription der Experteninterviews:

Die Interviews wurden mit Einverstindnis der Interviewpartner mit ei-
nem digitalen Diktiergerit aufgezeichnet.

Nach den Gespriachen wurden gegldttete Transkripte angefertigt, d.h.
Fillworter (so, mmh, dhh) wurden weggelassen und Satzgefiige, die
grammatikalisch nicht korrekt waren, korrigiert, damit der Lesefluss
nicht gestort ist.
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Untersuchungsfrage:

WELCHE PRODUKTIVEN WIRKUNGSWEISEN KANN SPIELEN IM
LANDSCHAFTSENTWERFEN ENTWICKELN?

A SPIELFELD

Fiir welche Fragestellungen und welche Akteurskonstellationen eignet
sich eine spielerische Herangehensweise?

B SPIELWEISE

Wie ldsst sich ein entwerferisches Erkenntnisinteresse in einen Spielab-
lauf tibersetzen?

Wie werden Regeln formuliert und was bewirken sie?

C SPIELREFLEXION- SPIELERWEITERUNG

In welcher Phase des Planungs-/Entwurfsprozesses niitzen spielerische
Strategien besonders?

Entwurfs des teilstandadisierten Leitfadens -
Fragen und erwarteter Informationsgehalt

A SPIELFELD:
FRAGEN ZUM DISZIPLINAREN TUGANG/PERSONALEN KONTELT, ,ELNSATZBERETCH"

In welchem Kontext haben Sie die spielerische Strategie eingesetzt?

Fiir wen ist das Spiel konzipiert?

Welches Ziel haben Sie mit dem Einsatz des Spieles verfolgt?

ERWARTETER INFORMATIONSGERALT

Informationen tiber den Zugang/ das Handlungsfeld des Experten/
der Expertin

Informationen tiber Akteure im Handlungsfeld des Experten

Informationen zur Motivation des Experten ein Spiel einzusetzen

J
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B SPLELWEISE:
FRAGEN ZUM METHODTSCHEN ANSATZ, VORGEHEN, HALTUNG

Wieso haben Sie sich dazu entschieden mit einer spielerischen

Strategie zu arbeiten?

Welche Potenziale haben Sie vermutet?

Wie sind Sie bei der Entwicklung des Spiels vorgegangen?

Bitte beschreiben Sie mir den Spielverlauf/ die Spielregeln.

ERWARTETER INFORMATIONSGERALT

Informationen {iber Methodenwissen, Erfahrungen des Experten/ A
der Expertin, Werturteile zum Phéanomen des Spielens im Ent-
wurfs-/Planungsprozess P

Strategische Herangehensweise des Experten, taktische Schritte
bei der Entwicklung der Spielstruktur 3

C SPIELREFLEXTON: WIRKUNGSWELSE, ELNSCHATZUNG, BEURTELLUNG

Was hat der Einsatz des Spiels Threr Meinung nach wirklich
gebracht, was waren die Effekte?

Wie war das Feedback, dass Sie zu dem Spiel bekommen
haben?

Wo sehen Sie die Grenzen von Spiel in Threm Projekt? Und wo
sehen Sie Grenzen von spielerischen Strategien in Planungsvor-
haben im Allgemeinen?

ERWARTETER INFORMATIONSGEHALT

p
Personliches Urteil iiber den realen Mehrwert der eigenen Methode
/ (ggt. Defizite/Entwicklungsmoglichkeiten) 4
e w

Fremdurteil iiber methodischen Ansatz, (ggf. Defizite/Entwick-

4 lungsmoglichkeiten) 5

(Abgrenzung der Einsatzmoglichkeit der spielerischen Herangehens- A

weise im speziellen Planungs-/Entwurfsprozess, Einsatzméglichkei-

/ ten dariiber hinaus 6 )




Zur Auswertungsmethode der Qualitativen Inhaltsanalyse

Die Interviews werden iiber eine Qualitative Inhaltsanalyse ausgewer-
tet. ,Die qualitative Inhaltsanalyse behandelt die auszuwertenden Texte
als Material, in dem Daten enthalten sind (...)man extrahiert Rohdaten,
bereitet diese Daten auf und wertet sie aus“ (Glaser, Laudel 2004: 193).
Dabei wird das verschriftlichte Interviewmaterial durch ein ,,Suchras-
ter aus Variablen quasi erkundet, ,damit die Informationen beschaftt
werden konnen, die fiir die Beantwortung der Untersuchungsfrage not-
wendig sind“ (Glaser, Laudel 2004: 200). Durch die Analyse mittels des
Suchrasters konnen Fragmente des Interviews expliziert, sortiert und ge-
biindelt und in Bezugnahme auf die Hauptfragestellung gedeutet werden
(vgl. dazu auch Mayring 1993). Hierfiir werden gegebenenfalls auch an-
derweitige, erganzende Textdokumenten hinzugezogen (Gléser, Laudel
2004: 204).

Die Variablen fiir das Suchraster zur Exploration der Experteninterviews
wurden in diesem Falle wie folgt gewahlt:

A Einsatzbereich: Kultureller Kontext und Raumbezug

A Mitspieler: Akteure und Konstellationen

B Strategisches Spielziel: Motive und Effekte

B Taktische Schritte: Regeln und strukturelles Vorgehen

C Spielreflexion: Einordnung in Gesamtentwicklung des Entwurfs-Pla-
nungsvorhabens

*Anmerkung:
Im Folgenden werden die Interviewaussagen der Experten tiber eine kur-
sive Formatierung kenntlich gemacht
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J ABSCHNTTT:
UMARMUNG DES
UNGEWISSEN

ANS VENHULZEN S
"THE MAKING OF .-
METHODE



Die Umarmung der Ungewissheit:
»Ihe Making of...“ Hans Venhuizen

“The greatest task thus lies not in drowning out insecurity, but rather,
in welcoming it and translating it into curiosity” (Venhuizen 2010:
43)”.

Ergebnisse des Experteninterviews am 24.01.2014, 15.30 Uhr in Rotter-
dam, Studio im Van Nelleweg

Hans Venhuizen ist ausgebildeter Kiinstler, in Planungsprozessen invol-
vierter Kulturschaffender und Leiter des Masterstudiengangs INSIDE In-
terior Architecture an der Koninklijke Academie van Beeldende Kunsten,
Den Haag. In seinem 2010 erschienenen Buch ,Game Urbanism. Ma-
nual for Cultural Spatial Planning” versammelt Hans Venhuizen seine
Erfahrungen im Entwerfen von rdumlichen Transformationsprozessen,
die oft von einer spielerischen Herangehensweise und Struktur geprigt
sind, verschiedenste Beteiligtenperspektiven erkunden und ,,Kultur® als
Ausgangspunkt der Entwicklung ansehen.

Das Debattierspiel ,,The Making of... das hier néher betrachtet werden
soll, hat Hans Venhuizen bereits in verschiedensten Projekten in unter-
schiedlichen Liandern und Kontexten eingesetzt und immer wieder mo-
difiziert.

A Spielfeld

A 1 Einsatzbereich: Kultureller Kontext und Raumbezug

Das Planungs- und Debattierspiel ,, The Making of...“ wurde von Hans
Venhuizen entwickelt, um unterschiedlichste Raumakteure miteinander
in Austausch tiber gewiinschte rdumliche Transformationsprozesse zu
bringen, um darauf aufbauend ein Gestaltgeriist, also Regeln fiir zukiinf-
tige Planungen zu entwerfen. Den Aspekt der ,,gemeinschaftlichen Ver-
antwortung® an raumlichen Planungsprozessen leitet Venhuizen u.a. aus
den Konsens-Bestrebungen der Niederlande in den 80er Jahren ab:

»In den 80ern gab es in den Niederlanden eine riesige Krise, die Parteien
standen gegeneinander, wollten nicht miteinander reden. Irgendwann hat
man dann mal angefangen am runden Tisch zu reden, Kompromisse zu
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schlieflen, das nannte man hier ,,Polder-Modell‘; denn in einem Polder-
gebiet sind ja alle beteiligt am Uberleben. Wenn der Deich bricht, dann
miissen alle mit ran. (...) Aber in dieser Kompromissarbeit, da steckt auch
eine Gefahr drin. Okay, man ist bereit zu verhandeln, aber man muss auch
direkt einen Vertrag machen!. Alles muss auf den Tisch und klar vereinbart
werden (Du hier, ich so....)!

Im Statischen eines vereinbarten, beruhigenden Endziels steckt aber
-laut Venhuizen- eine Gefahr: “the presentation of an end-picture
quickly leads to a paradoxically calming effect, since the end picture is
the last thing we can predict. Rather than defining measures that bring
into focus the prerequisites for the desired development, but leave open
the end-picture itself, the design-based investigation shifts the focus to
determining the prerequisites for the purpose of arriving at the desired
end-picture” (Venhuizen 2010: 42). Venhuizen pladiert also dafiir, kein
Planungsziel zu definieren, sondern den Planungsprozess zu entwerfen,
mit dem man sich den gewiinschten Transformationen annahern kann.
Diesen Vorgang nennt er auch “process of designing the uncertain path”
(Venhuizen 2010: 43).

,Ganz wichtig bei Raumverinderungen ist ja der Faktor Zeit, dass Dinge
sich entwickeln konnen. Ich hatte die Idee, eine neue Variante des ,Polder-
Modells“ zu entwickeln, das ,,Auen-Modell. Das ,,Auen-Modell“ ist kein
geschlossenes System wie das Polder-Modell. Das Hochwasser kommit,
es geht, etwas schwimmt wieder weg, es ist dynamischer, lebendiger. (...)
Dann habe ich dafiir mit Studenten angefangen ein Spiel zu entwickeln. Es
ist eigentlich immer einfacher geworden. Zuerst war es furchtbar kompli-
ziert, aber jetzt habe ich viele Varianten, jetzt kann ich auch auf dem Tisch
spielen. Jetzt steht bei mir “ne Tiite zu Hause, mit der ich das machen kann.
Friiher war das Auto voll und jetzt passt es in eine Tasche!*

Aus der Idee eines offenen Austausch-Prozesses zwischen Raumakteu-
ren im Sinne eines ,, Auen-Modells“ entwickelt Hans Venhuizen in vielen
Modifizierungsschritten und Tests gemeinsam mit Studierenden und be-
nachbarten Architekten eine immer reduziertere Form seiner ,,Making
of...“-Methode.

Diese hat sich aus dem Ansinnen heraus entwickelt, von einer End-Bild-
Produktion wegzukommen, jedoch den ,uncertain path® mit ein paar
Wegweisern auszustatten, denn ,,Planung ist im Grunde endlos, aber ir-
gendwo in diesem Durcheinander muss man irgendwelche Fiden ziehen,
die man gestalten kann, um Richtung zu geben.“
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A 2 Mitspieler: Akteure und Konstellationen

Die ,Making of...“- Methode richtet sich im Idealfall an Menschen, die
in die zukiinftigen raumlichen Transformationsprozesse involviert sind.
So hat Hans Venhuizen mitunter ,,Vorstinde, Bewohner, Leute die ich im
Rechercheprozess kennengelernt hatte, eingeladen”.

Da sich die Methode aber auch fiir alle moglichen anderen Design-Auf-
gaben nutzen ldsst, kann es sich auch um vollig andere Akteurskonstella-
tionen handeln. Es werden jedoch mindestens acht Mitspielende benétigt
(2er-Teams).

Wenn ich das planen kann, mische ich die Teams (minimal 2, maximal 10
Personen), manchmal geht das aber auch nicht. Kann auch sein, dass jedes
Team eine bestimmte Rolle iibernimmt.“

Gegebenenfalls gibt es eingeladene Inputgeber: ,,Die Spieler bekommen
im Idealfall von Leuten, die wir eingeladen haben, Vortrige, die den Rah-
men abstecken, also: Was ist hier eigentlich Sache?“

Die Rolle des Spielleiters kann sich allein auf die eigentlichen Spielrun-
den beziehen und deckt dann die Moderation und Rahmung der Spiel-
runden ab. Im Prinzip ist die Rolle aber so konzipiert, dass der Spielleiter
(i.d.R. Venhuizen selbst), die Rolle des ,,Concept-Managers* iibernimmt.
Der ,,Concept-Manager* ist verantwortlich fiir den qualitétsvollen Gehalt
und den Fortgang des Planungsprozesses iiber die Spielrunden hinaus.
Er ist darauf spezialisiert Verbindungen zwischen verschiedenen Projekt-
phasen herzustellen und Ubergangs-Momente zwischen ihnen herzustel-
len. Der Concept-Manager versucht eine neue Hierarchie von Inhalten
herzustellen und bindet sich nicht an eine administrative Hierarchie, wie
es oft in Planungsprozessen der Fall ist (Venhuizen 2010: 110).

Hans Venhuizen mochte tiber seine Spielmethode die iiblichen Konstel-
lationen und Perspektivgewichtungen aufbrechen: ,Wenn man so einen
Saal fragt: Okay, wer hat eine Meinung dazu, dann sagen die, die immer
was sagen etwas, was sie immer sagen. Hier kommen Leute ins Spiel, die nie
was sagen, aber die dann in dem Spielkontext irgendwann mal dran sind
und die dann auch oft eine ganz klare und gut formulierte Meinung haben.
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B Spielweise

B 1 Strategisches Spielziel: Motive und erwartete Effekte

Hans Venhuizen nutzt im Wesentlichen drei Aspekte des Spielens fiir sei-
ne Arbeit. Zum einen fithrt seine Spielmethode dazu, dass Menschen ihre
Perspektive auf Raumprozesse ausdriicken, die es vielleicht sonst nicht
tun wiirden (siehe voranstehendes Zitat). Es ist aber auch der Spaf3 (,,Ich
selbst habe Spaf$ am Spielen!®), das Positiv-Produktive eines Spielgesche-
hens im Sinne einer ,,Umarmung der Ungewissheit“ und dem Anstacheln
von Neugier (Venhuizen 2010: 43), das Venhuizen dem Spielen unter-
stellt. Der dritte Aspekt ist, dass in der ,,Making of...“-Methode ,,dem
Spielen eine Rolle (...) als Entscheidungsanlass® gegeben wird.

»~Denn ganz viel in der Planung weif$ man halt nicht. Es gibt ganz viele
Leute, die tun, als ob sie es wissen, aber wenn man das mal auseinander
nimmt, dann merkt man, da sind viele Unklarheiten, Dinge, die man an-
nimmt, Irrtiimer. Planung ist so kompliziert. Es gibt Leute, die das deuten
konnen, aber es gibt niemanden, der mit Sicherheit planen kann. Das hat
mich fasziniert (...). Diese Unklarheit und das man damit auch spielen
kann. Also dachte ich, okay, wir wissen es nicht, also konnen wir es auch
Schicksal oder Spiel tiberlassen, Entscheidungen zu treffen. Darin steckt
eine gewisse Ehrlichkeit. Ich kann vertrauen auf jemanden, der sagt, dass er
etwas weifs, aber ich kann auch wissen, dass das nicht so ist, und dann die
Entscheidung Schicksal und Spiel iiberlassen.

Spielen in der Planung kann nach Venhuizen also eingesetzt werden, um
sich fiir Entwicklungsrichtungen zu entscheiden und Gestaltrahmen zu
definieren.

B 2 Taktische Schritte: Regeln und strukturelles Vorgehen

Hans Venhuizen beschreibt die Spielstruktur seiner ,,Making of..“- Me-
thode wie folgt:

»Es funktioniert eigentlich in drei Phasen: Es gibt eine rdumliche Verdnde-
rung, es gibt Aufruhr! Es gibt Planer, es gibt Interessensvereine, man macht
Umfragen, fiihrt Gespriche, lernt Leute kennen. Diese Kiste an Meinungen,
Begrenzungen, Informationen, die studiert man, sortiert man. Ich mache
dann irgendwann eine Trennung, und sage: Das sind die ,,Ambitionen
also das, was man verdindern mochte oder verdndert werden sollte, das,
was Richtung gibt. Und dann gibt es die ,Phdnomene’; das sind Sachen,
die im Prinzip einfach gegeben sind, aber der Verdnderung eine Farbe,
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einen Inhalt geben kinnen. Aus den Ambitionen und den Phdnomenen
entsteht dann eine Zusammenfassung: ,,die Matrix®. Es ist bei der Matrix
sehr wichtig, wie man formuliert, wie man benennt, wie man deutet (...).
Dieses Sammeln muss ich nicht unbedingt selber tun, wenn ich geniigend
Material in der Breite kriege, dann reicht es mir auch, das zu studieren. (...)
Die Zusammenfassung, die Auswahl fiir die Matrix, das ist meine Arbeit.
Es gibt natiirlich auch einen Auftraggeber, der mitredet und sagt, okay, das
ist jetzt relevant.”

In der ersten Phase von ,,The Making of...“ wird also eine multidiszipli-
nére ortsspezifische Sammlung an Recherchematerial angelegt und von
Hans Venhuizen in ,,Ambitionen® und ,,Phanomene® sortiert. Die Ambi-
tionen ermoglichen zukiinftigen Wandel (mental, physisch,..). Die Pha-
nomene wiederum beschreiben nicht den Wandel selbst, sondern geben
ihm Farbe und Richtung (Venhuizen 2010: 95£.)

"In der 2.Phase gibt es die Spielrunde, zu der unterschiedliche Leute als
Spieler eingeladen werden. In dieser Spielrunde frage ich nicht mehr: Was
wollen wir jetzt eigentlich? Es ist nicht mehr offen. Die Spieler bekommen im
Idealfall von Leuten, die wir eingeladen haben, Vortrige, die den Rahmen
abstecken, also: Was ist hier eigentlich Sache? Ich mache dann die Leitung
des eigentlichen Spiels, indem ich eine Matrix mit fiinf Ambitionen und fiinf
Phinomenen vorstelle. Wenn ich meine Arbeit gut gemacht habe, sagen die
Leute: Ja, da bin ich drin! Da erkennen sie sich wieder, und sie sehen auch
die Komplexitdt. Sie sehen vielleicht nicht, wie alles zusammenkommt, aber
die einzelnen Punkte verstehen sie. Und damit macht man einen Schritt.
Die Betroffenen sind nicht mehr nur in ihrer Position da, sie haben, natiir-
lich, meine Variante von der Situation skizziert bekommen und dadurch
einen anderen Uberblick. (...). Ich lege beispielsweise 10 Kombinationen
aus Phianomenen und Ambitionen fest und jedes Team bekommt dann zwei
unterschiedliche Kombinationen und dazu Formulare, auf denen sie Schritt
fiir Schritt fiir sich die Verbindung kldren miissen (siehe dazu auch Venhu-
izen 2010: 176/177).

(...) Ich als Spielleiter bitte dann die Teams nach einer % Stunde bis Stun-
de, ihre Formulare vorzustellen und fasse das, was sie sagen, zusammen. Ich
bearbeite damit quasi, was sie sagen, denn durch gezieltes Nachfragen wird
das Gesagte oft klarer. Die anderen Teams kriegen dann ein Formular, auf
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dem sie ihre Beschwerden, Einwdinde aufschreiben konnen. Wenn alle ihre
Verbindungen prisentiert haben, ziehen sich die Teams wieder zuriick und
stellen dann fest: Welche der Vorschlige fanden wir gut und welche fanden
wir schlecht? Das argumentieren sie dann fiir sich, konnen diese ,Beschwer-
deformulare® bei mir einreichen, und es wird dann auf dem Spielfeld durch
das Stellen der Figuren sichtbar gemacht. Dann sieht z.B. Blau, dass Griin
und Rot Einwdinde gebracht haben, aber Gelb und Orange nicht, usw. Das
strukturiert die Debatte. Dann geht es darum, Einwdnde zu bestdtigen,
zu entkrdiften, Kompromisse zu schliefSen, zu verhandeln, Korruption ist
nicht ausgeschlossen. Ich leite die Debatte, frage nach den Einwdnden, die
konnen dann gegebenenfalls entkriftet werden, dann kénnen die Figuren
weggenommen werden. Wenn sich am Ende zwei Parteien gegeniiber ste-
hen, dann entscheidet die Jury. Das sind dann z.B. alle, die anwesend sind.
(...) Alle bekommen ,,Lobbykarten’; die kénnen dann verteilt werden, es
muss nicht erklirt werden, warum wer wem wie viele Lobbypunkte gibt. Es
kann sein, dass Du sagst: Der Plan ist gut! Es kann aber auch sein, dass Du
sagst: Dich finde ich nett! oder Du bist mein Chef! Man kann auch einen
Sachverstindigen bitten, Lobbypunkte zu verteilen, der dann aber argu-
mentieren muss, warum er welchem Vorschlag welche Punktzahl gibt. (...)
Proteste gibt es da nie. Die Leute spiiren, dass es eine spielerische Simulation
der Wirklichkeit ist (...), und dass man es einfach akzeptiert. Und es gibt
dann auch welche, die dann anfangen zu handeln: Ok, du kriegst meine
Lobby und ich Deine! Damit ist diese Spannung von: Ich habe Recht! immer
verschwunden.”

Die von Hans Venhuizen festgelegten Verkniipfungen zwischen den
Kategorien ,Phdnomene“ und ,Ambitionen® geben das Initial fiir fiir
Moglichkeiten eines Wandelprozesses, der auf Gegebenem griindet. Das
Arbeiten mit der Matrix kann zu einer vollig neuen Hierarchie im Raum
fithren: Scheinbar nebensichliche Themen werden zu Leitfiguren, wih-
rend vermeintliche Hauptthemen in Kompromisse eingebettet werden.
So kénnen neue Identititen des Ortes aufgespiirt werden. Am Ende der
Debatte steht nicht eine Losung oder eine zukiinftige Identitét, sondern
eine Sammlung von Meinungen, Gedanken und Vorschlidgen die in Re-
geln fiir den bevorstehenden Wandelprozess iibersetzt werden (Venhui-
zen 2010: 96f.).
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Was ich dann mache, ist das ich das alles zusammenfasse in Form von
Regeln fiir die Verdnderung. Das ist dann ein Paket, das in dem Auftrag fiir
Verdnderung an die Entwerfer mitgegeben werden kann (...).*

»Das geht iiber Sprache, das geht nicht iiber Bild. Durch Sprache kann man
etwas neu belegen. Die Planer kénnen dann die Sprache wieder in ein Bild
umsetzen und brauchen selbst nicht mehr suchen nach neuen Bildanlissen.
Ich finde, es ist ein Fehler in vielen Beteiligungsprozessen, dass man Biirger
Pline zeichnen lisst. So oder so geht das schief. Entweder es ist nicht um-
setzbar oder es wird nicht umgesetzt und dann verlierst du auch wieder
Vertrauen. Und Planung ist ein Fach, das muss man lernen, iiben, Talent
dafiir haben. Ich bin kein Planer, ich kann so einen Prozess gestalten und
in den Prozess bringe ich keine Bilder hinein, sondern bildgefiillte Sprache.
Ich kann zum Beispiel als Regel formulieren: Starke Farben! Da kann der
Planer dann gucken: Wie gehe ich damit um? Und der Mitspieler, aus dem
»Making of...“ kann dann den Planer fragen: Wie hast Du das jetzt umge-
setzt in deinem Entwurf? Damit bekommen die Mitspieler aus der Phase
2 auch eine klare Position im Gesamtprozess, ohne dass sie sagen kénnen:
Hey, das ist jetzt so, das war nicht die Absprache! Man muss die Spielrun-
den in den Regeln sprachlich so umsetzen, dass man es kontrollieren kann,
ohne dass es schon festgelegt ist. Die Planer miissen das auch adaptieren
konnen und umsetzen kénnen, aber ohne die Essenz zu verlieren, worum
es eigentlich geht.”

Auftraggeber und Planende, die den zukiinftigen rdumlichen Trans-
formationsprozess mitgestalten, haben durch ,The Making of...“ eine
qualifizierte Quelle an Informationen zur Hand, mit deren Hilfe Emp-
fehlungen gegeben und die Planungsaufgaben genauer definiert werden
konnen. Der Formulierung der Regeln als vage, aber Orientierung geben-
de Wegweiser schreibt Hans Venhuizen eine besonders wichtige Bedeu-
tung zu. Diese Bedeutung von Sprachbildern stellt auch Charles Landry
in seinem Einfithrungsessay in “Game Urbanism” heraus: “Word matter
and how you put them together as metaphors matters too as do mind pic-
tures. Chosen well they reveal the things we sense, that is the phenomena
so we can visualize them. Too often, by contrast, the language of planning
and policymaking is deadening (...) Yet to take familiar words and put
them in a different context or order is an art. They can perplex, they can
create consternation, but also energy and surprise. (...) Wordplay is more
than messing about. It is a serious business” (Landry in Venhuizen 2010:
35).
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C Spielreflexion:

Einordnung in Gesamtentwicklung des Entwurfsvorhabens

Die ,Making of...“-Methode wirkt wie eine Art Vermittlungsmaschine
zwischen Perspektiven und Positionen, zwischen Wunsch nach Wand-
lung und Gegebenem, tragt zur Entspannung bei verhirteten Konflikten
bei und wird deshalb sehr oft an einem Punkt im Planungsprozess einge-
setzt, an dem der Prozess stockt.

»Das Feedback von den Spielrunden ist immer gut. Da gibt es am Anfang
schon mal explosive Spannung, aber dieses Spielformat ist jetzt so weit ent-
wickelt, dass, wenn man es richtig macht, diese Spannung verschwindet.“

Diese vermittelnde Funktion ist aber, so Venhuizen nur ein Wirkfaktor
seiner Methode. ,,Personlich bin ich auch kritisch, nicht iiber die Moglich-
keiten des Spieles selbst, aber iiber die Rolle, die ich meistens im Prozess
iibernehme. Es hat genau diese Potenz, die ich gerade erzdhlt habe, also
(...): Verdnderungssituationen skizzieren. Zusammenfassen. Menschen
mitnehmen und daraus die Bedingungen fiir die Verdnderung klar machen
und dann auch so formulieren, dass man sie benutzen kann, um zu kon-
trollieren (...).

Ich werde sehr oft gefragt, dieses Spiel als Workshop zu machen. Vor kurzem
habe ich das in Arnheim gemacht, da war ein Prozess zu einer Gebietsent-
wicklung schon total festgefahren. Die Hilfte wollte erst nicht mitspielen,
dann aber zuhoren. Letztendlich wurde es aber spafSig und lustig, und dann
habe ich (...) hinterher gehért: Mensch, das war total gut, wir sind wieder
im Gespréch! Dann hat das zwar funktioniert, aber dann hat es ,nur® eine
Prozessfunktion gehabt. Dann hat es nicht funktioniert als ,, Konzeptgenera-
tor“ und das ist eigentlich das, wofiir ich die Methode entwickelt habe. (...)
Meine Idealvorstellung, meine Ambition ist, dass man sich iiber die ,Ma-
king of...“- Methode in einer komplexen, festgefahrenen Situation auf einige
Punkte einigt, die man rauszieht und iiber die man sich dann neu organi-
siert. Also: Wenn wir das mit dem verbinden und das mit dem verbinden,
dann gibt es eine neue Ordnung. Das ist eigentlich meine Ambition mit der
Methode. Meine Kritik ist, dass die Methode eine entscheidende Stelle in
so einem Planungsprozess organisieren kann, aber meistens nur irgendwie
parallel ,eingemietet wird und es nur mit einem Bruchteil —entspannter
Austausch und gutes Gefiihl- des eigentlichen Potenzials eingesetzt wird. Ich
bin dann eher ein Showmaster. Das macht auch Spafs, aber es ist nicht das,
wofiir ich ,The Making of...“ entwickelt habe."
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Das vermittelnde Potenzial der ,,Making of...“- Methode findet Anwen-
dung und Akzeptanz in Gesamtplanungsprozessen. Durch die Methode
wird ein entspannter Raum fiir Kommunikation und Austausch aufge-
spannt, Stagnation oder Blockaden in rdumlichen Entwicklungsprozes-
sen aufgelost. Dieser deutliche Ausdruck spielerischer Kraft dominiert
eine weitere Moglichkeit, die Hans Venhuizen in seinem Verfahren sieht:
die Chance zu einer konzeptionellen Neuordnung von Raum zu gelan-
gen, in der es nicht den einen richtigen Weg gibt, wie und wohin Raum
verwandelt wird, sondern mehrdimensional-ankniipfungsfahige Regeln
zur Orientierung bei der Wahrnehmung, Nutzung und Gestaltung urba-
ner Landschaften.
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3 ABSCHNTTT:
HRAGEFREUNDSCHAFT

ANDREA BENLE,
URS WALTHER

"AGENTEN UND
KOMPLLZEN



Fragefreundschaft:
»Agenten und Komplizen”, Andrea Benze und Urs Walter

»Beteiligung besteht im Allgemeinen darin, dass jeder seine Wiinsche du-
fert. Sie kann aber auch darin bestehen, andere nach ihren Wiinschen zu
fragen.“ (Urs Walter)

Ergebnisse des Experteninterviews am 25.04.2015, 15.00 Uhr in Berlin,
Institut fir Architektur, Fachgebiet ,,Partizipatives Entwerfen, TU Berlin

Dr. Andrea Benze und Urs Walter arbeiteten zum Zeitpunkt des Inter-
views als wissenschaftliche Mitarbeiter am Lehrstuhl ,,Partizipatives Ent-
werfen” von Professor Susanne Hofmann am Institut fiir Architektur an
der Technischen Universitdt Berlin.

Dr. Andrea Benze ist Architektin, Stadtforscherin und Mitgriinderin
des Biiros OFFSEA (Office for Socially Engaged Architecture) London/
Berlin. Sie arbeitete seit 2011 als Wissenschaftliche Mitarbeiterin (Post
Doc) an der TU Berlin und ist bei JAS e.V. (Jugend-Architektur-Stadt
e.V.) tatig. Seit 2016 ist sie Professorin an der Fakultit fiir Architektur der
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Miinchen.

Urs Walter arbeitete bis 2014 ebenfalls am Lehrstuhl von Prof. Susanne
Hofmann und ist mittlerweile ,,Associate Professor of Architectural De-
sign and Building Technology® an der ,German University Cairo, New
Cairo City“ Sein Forschungsschwerpunkt liegt auf der Architekturpraxis
des Auditiven.

Das Spiel ,,Agenten und Kompli-
zen®, das Hauptgegenstand des
Interviews war, haben Andrea
Benze und Urs Walter gemein-
sam mit Prof. Susanne Hofmann
2012 fiir Lehrzwecke entwickelt.
Von den Studierenden wurde es
als Interview- und Recherche- |
werkzeug in einem Entwurfs- |
projekt fiir einen Schulerweite-
rungsbau in Berlin eingesetzt.




A Spielfeld

A 1 Einsatzbereich: Kultureller Kontext und Raumbezug

Das Spiel ,,Agenten und Komplizen® wurde 2012 von Andrea Benze und
Urs Walter konzipiert, um den 70 Studierenden ihres Bachelor-Entwurf-
sprojektes ein Beteiligungswerkszeug an die Hand zu geben, mit dem
Raumbedarfe, Raumbediirfnisse, Raumnutzer und Raumprogramme in
Bezug auf ,,lokal spezifische Architekturen fiir neue Formen des gemein-
schaftlichen Lernens im Donaukiez in Berlin-Neukolln“ (Hofmann, Ben-
ze, Walter 2012: 6) recherchiert werden konnen.

Urs Walter (UW.): ,,Der Anlass fiir die Entwicklung des Spiels war, dass das
Quartiersmanagement Donaustrafe-Nord an uns herangetreten ist, weil
sie die nahe gelegene Grundschule weiterentwickeln wollten. (...)Was sie
suchten, war eine grofSere Strategie, wie man die Schule mit dem Quartier
verbinden kann. Es handelt sich um eine sehr grofSe Schule, die aber unter-
belegt ist. Wir haben diese Anfrage als Fragestellung fiir ein Entwurfsprojekt
aufgegriffen: Wie kann man die Schule fiir das Quartier éffnen und mit
dem Quartier verbinden?

Mit ,, AGENTEN & KOMPLIZEN“ haben insgesamt tiber 180 Grund- und
Sekundarschiiler, Pidagogen und Nachbarn aus dem Umfeld der Schule
in 70 Spielrunden Vorschldge fiir eine nachbarschaftliche und generati-
onsiibergreifende Bildungsvernetzung erarbeitet. Studierende der Archi-
tektur moderierten die Spielrunden, in denen sich die Mitspieler(innen)
gegenseitig zu wichtigen (Bildungs-)Orten und Bildungsressourcen
befragten und ihre Ansichten verhandelten. Die Ergebnisse der Spiel-
runden dienten den Studierenden als Grundlage fiir eine Szenarienent-
wicklung fiir den Aus-/bzw. Umbau der Rixdorfer Schule (Benze/Walter
2012:.40ff.).

A 2 Mitspieler: Akteure und Konstellationen

Als Rahmen- und Ratgeber wirkte das Quartiersmanagement Donaus-
trafle-Nord mit. Das Spieldesign wurde vom Lehrteam des Fachbereiches
»Partizipatives Entwerfen entwickelt. Architekturstudierende moderier-
ten und leiteten die Spielrunden. Mitspieler waren Schulkinder, Padago-
gen und Anwohner der Rixdorfer Grundschule. Eine Spielrunde wurde
jeweils von vier Mitspielern gebildet und einem Moderator gebildet, der
die Rolle eines teilnehmenden Beobachters und Protokollanten einnahm.
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B Spielweise

B 1 Strategisches Spielziel: Motive und erwartete Effekte

Spielfokus war es, Bildungschancen im Quartier zu identifizieren und mit
der Rixdorfer Schule zu verzahnen. In moglichst vielen Interviews sollten
Erfahrungen, lokales Wissen und (versteckte) lokale Talente und Wiin-
sche erfasst, Schulnutzer und Schulnachbarn bereits bei der Grundlagen-
erhebung kollektiven Quartierswissens einbezogen werden.

Als primires Ziel des Spieles ,,Agenten und Komplizen® galt es, in mog-
lichst kurzer Zeit auf eine leichtgangige Art und Weise viele Sichtweisen
auf das Donaustrafien-Quartier, die Themen Bildungsorte, Bildungspro-
gramme und Bildungsakteure einzufangen. Eine spielerische Strategie
wurde vom Lehrteam zu Recherchezwecken eingesetzt, da folgende Effek-
te vermutet und auch bestitigt wurden:

Andrea Benze (A..B.): ,,Eine gewisse Schnelligkeit, viele Ansprechpartner in-
volvieren... Ein Spiel konnen Schiiler, Erwachsene, Muttersprachler, Nicht-
Muttersprachler spielen. Einfach, um nicht fiir jede Gruppe ein Spezialwerk-
zeug zu erfinden, ein Werkzeug, mit dem man viele erreichen kann.*

U W.: ,Weil Spielen einfach eine andere Situation schafft. Man kann sagen:
So, wir machen jetzt eine Befragung oder ein Interview, oder man sagt:
Komm, wir machen mal kurz ein Spiel (...), und man schafft fiir einen Mo-
ment einen spielerischen Rahmen. Das verspricht erstmal Spafs, es gibt Re-
geln, die verstindlich sind, es kommt also erstmal nicht darauf an, was jeder
so mitbringt, sondern man spielt einfach nach den Regeln des Spiels. Man
hat also ein Mittel, um verschiedene Leute fiir einen kurzen Moment anzu-
sprechen. Wir hatten auch Vorbilder, die wir uns vorher angeschaut haben,
Zum Beispiel das Building Future Game von RIBA, wo aber die Leute, die
mitspielen, eine grofie Bereitschaft mitbringen miissen, weil es den ganzen
Tag dauert. Wir fragten uns: Geht das nicht auch schneller, konnen wir nicht
ein kneipentaugliches Spiel machen? Wir hatten verschiedene Termine vor-
organisiert iiber das Quartiersmanagement, haben uns in Cafés angekiin-
digt, dass wir da sein werden.Vielfach sind aber die Studierenden mit der
Spielkiste unter dem Arm einfach so losgezogen. Das Spiel lisst sich einfach
so auf dem Kneipentisch ausrollen —abwischbares Material- und man kann
loslegen.
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B 2 Taktische Schritte: Regeln und strukturelles Vorgehen

Das Spiel lasst sich strukturell in eine Vorbereitungsphase, drei Spielpha-
sen und eine Szenarienphase einteilen.

In der Vorbereitungsphase wurden von Benze und Walter mit Hilfe des
Quartiersmanagement interessante Orte im DonaustrafSen-Quartier re-
cherchiert. UW.: ,,Das war eigentlich fiir das QM ein ganz neuer Schritt,
zu schauen: Was sind hier eigentlich die guten Orte? Da fing das eigentlich
schon an, dass man sich versuchte zu iiberbieten, was kennt man eigentlich
alles im Quartier? Und genau das passiert dann auch in der ersten Spiel-
runde bei den Mitspielern. Wir haben knapp sechzig Vorschlige von Orten
vorgegeben.

A.B: ,Unsere Vorschlige sind nach verschiedenen Kategorien sortiert: Frei-
zeit/Sport, Gastronomie/Einzelhandel, Freirdume, Bildung und Soziales.“
Zudem wurden acht verschiedene auflerschulische Bildungsbereiche
festgelegt.

Die erste Spielphase umfasste die Verhandlung wichtiger Orte im Quar-
tier. Die Mitspieler interviewten sich gegenseitig dariiber, welche Orte
positive Effekte auf das Quartier haben. Als Interviewgrundlage standen
einerseits die Spielkarten mit bereits recherchierten Orten zur Verfii-
gung. Zudem konnten auf Blanko-Spielkarten neue Vorschlage erginzt
werden. Die wichtigsten wurden dann in Form von Spielkarten in das
Zentrum des Blanko-Spielplans gelegt. Die Moderatoren {ibernahmen
die Rolle teilnehmender Beobachter (Benze/Walter 2013:41).

A.B.: ,In der ersten Spielrunde geht es darum, zu recherchieren, welche Orte
den Mitspielern im Kontext des Donauquartiers wichtig sind. Die vier Mit-
spieler verhandeln miteinander, welche Orte ihnen am wichtigsten erschei-
nen und legen diese dann in die Mitte des Spielplans. Die Orte in der Mitte
miissen in irgendeiner Form fiir alle im Quartier zugdnglich sein - also jetzt
nicht das eigene Bett, aber der Kaugummi-Automat oder die Biickerei. Wir
dachten, es hilft, wenn wir einige konkrete Beispiele haben, die wir im Vor-
feld recherchiert hatten, um die Fantasie anzuregen.

U.W.: ,Die Spieler gehen die dann durch und diskutieren. Ist z.B. die Rix-
dorfer Maschinenwerkstatt wichtig? Welche Orte kenne ich eigentlich noch,
die hier noch fehlen? Um diese zu erginzen gab es leere Spielkarten. Das ist
ein ganz wichtiger und schoner Spielzug, denn das ist der Moment, wo ganz
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viele Geschichten an die Oberfliche kommen und eine lockere Gesprdchssi-
tuation zwischen den Spielern entsteht. Die Studierenden als Moderatoren
waren da eher im Hintergrund und haben die Geschichten protokolliert, die
herauskamen. Das Entwurfsprojekt, das an das Recherchespiel ankniipfte,
baute dann teilweise auf solchen Geschichten auf. Urspriinglich waren fiir
diese Spielphase 20 Minuten veranschlagt, aber meistens hat es langer ge-
dauert. Es war das Ziel, dass man nach den Stirken des Quartiers fragt, das
ja auch als Problemviertel gilt. Am Ende hatten wir iiber 130 Lieblingsorte
recherchiert.

In der ersten Phase entwickelte sich der Spielplan quasi zu einem visuel-
len Protokoll des Achtaugen-Gesprichs, in dem Quartiers-Orte priori-
siert wurden (Benze/Walter 2013:42).

In der zweiten Spielphase wurden im Vorfeld festgelegte Bildungsberei-
che von der Moderation vorgeschlagen, die iiber konventionelle Schul-
facher hinausgehen und lebensweltliche Bereiche und Angebote umfas-
sen. Hieraus wurden von den Mitspielern gemeinschaftlich vier Bereiche
ausgewdhlt. Gemeinsam diskutierten sie, wie die in Phase 1 herausgear-
beiteten wichtigen Orte und Protagonisten mit den Bildungsbereichen
in Verbindung gebracht und kombiniert werden kénnen (Benze/Walter
2013: 42).

U.W.: Die zweite Phase des Spiels drehte sich um die Frage: Welche Bil-
dungsbereiche sollen im Quartier gestirkt werden? Da haben wir (...) acht
Bildungsbereiche vorgegeben: ,,Umgang mit Geld', ,Kulturelle Bildung
~Gesundheit und Erndhrung’, ,,Sprache und Verstindnis, aber auch so et-
was wie ,,Interessant zu beobachten® und ,,Handwerkliche Bildung', , Mu-
sik machen und Kiinstlerisches Gestalten® und ,, Bewegung und Sport*. Wir
haben bewusst nach Bildung gefragt und nicht nach Schule. Da galt es jetzt
zu tiberlegen: Welche Bereiche mochten wir gern stirken? Einige Bereiche
wurden auch noch erginzt, z.B. ,Politische Bildung®. Aus den Bildungsbe-
reichen wurden dann von den Mitspielern vier ausgewdhlt. Diese galt es
nun mit den wichtigen Orten zu iiberlagern und zu verkniipfen. Welche
Institutionen (auch Personen) im Quartier bringen eigentlich welche Poten-
ziale mit und wo konnte man andocken? Diese konzeptionelle Spielphase
war verhdltnismdfSig kurz, aber es ergaben sich iiberraschende Koopera-
tionen und Bildungsnetzwerke, in denen die Schule jetzt erstmal gar nicht
unbedingt auftauchte. Viele Mitspieler wussten sogar gar nicht, dass es diese
Grundschule gibt.*
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In der zweiten Phase wurden also durch Neukombination von Bildungs-
bereichen und wichtigen Orten Ideen generiert, wie innovative Lernorte
mit unterschiedlichen thematischen Schwerpunkten aussehen konnten.

Die dritte Phase wurde konzipiert, um Wiinsche, personliche Ressour-
cen und Talente der Mitspielenden zu erfassen. 'Was mochtest Du ler-
nen?' 'Was mochtest Du jemandem beibringen?' waren Fragen, die hier
im Vordergrund standen. Die Antworten vermerkten die Mitspieler auf
den so genannten ,, Agenten- und Komplizenkarten® Die ausgewahlten
Bildungsbereiche wurden mittels der bestehenden (Human-)Ressourcen
tberprift und ggf. geschirft. So konnte tiberpriift werden, inwieweit Bil-
dungsangebote im Quartier und personliche Interessen zusammenpas-
sen (ebd.).

U.W.: ,Fiir das QM war das ein sehr gewinnbringender Spielzug, weil es der
Start fiir eine Bildungsborse im Quartier war und deutlich geworden ist,
was die Leute vor Ort eigentlich interessiert. Daran liefSen sich dann bau-
liche Verdnderungen an der Grundschule, um die es im Entwurfsprojekt ja
ging, programmatisch ausrichten.

A.B.: ,Bei diesen Karten kam zum Beispiel heraus, dass es viele Leute gibt,
die handwerklich interessiert sind, dass es aber eigentlich sehr wenige hand-
werkliche Betriebe oder Orte fiir handwerkliches Schaffen gibt. Da wurde
dann plotzlich der Bedarf an einer Werkstatt o.d. deutlich.”

Anhand der Agenten- und Komplizenkarten fanden schlummernde
Lehr-und Lernpotenziale sowie ganz bestimmte Bedarfe einen Ausdruck.
In ihren Szenarien fiir den Schulumbau bzw. Erweiterungsbau konnten
die Bachelorstudierenden auf die gesamten Erkenntnisse der Spielrunden
aufbauen und ihre Programmatik an den Wiinschen der Raumakteure
vor Ort ausrichten und diese in ihr Konzept (Szenarienphase) involvie-
ren.

C Spielreflexion:

Einordnung in Gesamtentwicklung des Entwurfsvorhabens

»Agenten und Komplizen wurde von Susanne Hofmann, Andrea Benze
und Urs Walter als Recherche- und Strategiewerkzeug konzipiert, ,,mit
dem man anfangen kann Bildungsnetze zu konzipieren. Die Begrenzung
auf diese Funktionen war uns klar“ (U W.).
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A.B.:,Am Anfang der Entwicklung (...) hatten wir schon iiberlegt, ob man
die Leute mehr zu Szenarien treiben konnte, aber dann haben wir uns na-
tiirlich auch mit den Zielgruppen im Quartier beschdftigt...und dann wur-
de uns irgendwann auch klar,: Das wird zeitlich viel zu eng, weil wir ja auch
keine Tagesworkshops dort machen konnten."

In der spielerischen Herangehensweise sehen Benze und Walter ein gro-
Bes Potenzial. Gerade, wenn es darum geht partizipative Strategien zu
finden, mit denen Bevolkerungsgruppen erreicht werden konnen, die
sich sonst nicht mit Stadtplanung beschiftigen, erscheint das Spielerische
als ein fruchtbarer Weg.

U.W.: ,Es ist ein hervorragendes Mittel: Es ist zeitlich definiert, es gibt
Regeln, es verspricht Spafs. Planung selbst hat spielerische Elemente, man
macht diesen Zug und jenen Zug, muss auch immer wieder mal zuriickge-
hen. Deswegen finden wir, dass man das mehr ausprobieren sollte.

Neben dem explorativen und ideenschopfenden Spielmomenten, die in
»Agenten- und Komplizen explizit genutzt wurden, verweist Urs Wal-
ter auch auf den Aspekt, dass Spiele ein Weg sein konnen, die Welt zu
begreifen.

»Spiele sind Simulationen der Wirklichkeit, um diese besser zu verstehen,
und genau das ist Planung ja eigentlich auch: eine Simulation, die im bes-
ten Fall Auswirkungen auf die Wirklichkeit hat. Auch im Entwurf sucht
man Regeln, setzt sich Regeln. Ein weiterer logischer Schritt ist es eigentlich
Planung, als ,,echtes* Spiel zu deklarieren und nach Regeln auch Leute ein-
zubeziehen."

Mit ihrem Recherchespiel haben Hofmann, Benze und Walter die Rele-
vanz betont, Raumakteure frithzeitig in Entwurfsprozesse zu involvieren,
da von ihnen iiberraschende, aber eben auch authentische und relevante
Themen an die Oberfliache beférdert werden kénnen. Zudem erweitern
sie das Spektrum, was Beteiligung bedeuten kann, um einen interessan-
ten Aspekt.

U.W.: ,,Beteiligung besteht im Allgemeinen darin, dass jeder seine Wiinsche
dufSert. Sie kann aber auch darin bestehen, andere nach ihren Wiinschen
zu fragen.”

So kann ein offenes Klima des Austausches zwischen Raumakteuren ent-
stehen, weil es nicht mehr nur um ein: ,,Ich will!'“ sondern auch um ein
»-und Du?“ in Bezug auf stadtrdumliche Bediirfnisse geht.
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3 ABSCHNTTT:
SPIEL ALS HEMMSCHWELLE

ANGELA JAIN

DAS SACHSEN-ANHALT-
SPIEL



Spiel als Hemmschwelle
»Das Sachsen-Anhalt-Spiel®, Angela Jain

»Spielen gilt nicht als sinnvolles Machen. Und das sieht man vor allem so,
wenn man in einer Amtsstube sitzt und irgendwie 100 Akten vor sich hat.“
(Angela Jain)

Ergebnisse des Experteninterviews am 01.11.2013, 15.00 Uhr in Berlin,
nexus Institut fiir Kooperationsmanagement und interdisziplinare For-
schung GmbH

Dr. Angela Jain ist seit 2005 wissenschaftliche Mitarbeiterin am nexus
Institut fiir Kooperationsmanagement und interdisziplindre Forschung
GmbH und leitet dort seit 2007 den Bereich ,,Raum und Gesellschaft*.
Thre Arbeitsschwerpunkte sind dabei u.a. Biirgerbeteiligung in Kom-
munen, Politikberatung und Kooperationsmanagement der Stadtent-
wicklung sowie Forschung und Innovationen fiir den landlichen Raum
(www.nexusinstitut.de, Stand 8.12.15). Neben vielen anderen Projekten
arbeitete sie an ,Wege zu einer nachhaltigen Bevolkerungsentwicklung
in Sachsen-Anhalt - Lindliche Lebensmodelle fiir junge Menschen und
Familien“(PRO LANDLEBEN), in dessen Rahmen das Sachsen-Anbhalt-
Spiel entstanden ist.

A Spielfeld
A 1 Einsatzbereich: Kultureller Kontext und Raumbezug

»Das Sachsen-Anhalt-Spiel“ im Rahmen des Projektes ,Léandliche Le-
bensmodelle® setzt sich mit der Frage auseinander, wie schrumpfende
Gemeinden in Sachsen-Anhalt fiir jungen Menschen und Familien an
Attraktivitit und Lebensqualitdt gewinnen kénnen. Das Projekt wurde
vom nexus-Institut von Dezember 2005 bis April 2008 bearbeitet und
vom Ministerium fiir Landesentwicklung und Verkehr des Landes Sach-
sen-Anhalt in Auftrag gegeben.

Welche Faktoren bestimmen die Lebensqualitit im lindlichen Raum?
Wodurch kann die Lebensqualitit in lindlichen Regionen Sachsen-An-
halts weiter verbessert werden? Dies waren unter anderem Fragen, denen
sich das Projekt widmete. In vier Phasen wurden in sieben Modellorten
mittels Interviews mit Biirgern Profile erstellt (Phase 1), Zukunftswerk-
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stiatten veranstaltet und daraus Leitbilder entwickelt (Phase 2), Hand-
lungsstrategien entworfen und schliellich ein Leitfaden erstellt, der
durch das ,Sachsen-Anhalt-Spiel“ flankiert wurde. (www.nexusinstitut.
de, Stand 8.12.15).

Angela Jain (A.].): ,Wir haben das Spiel im Rahmen des Projektes ,,Ldnd-
liche Lebensmodelle® entwickelt. Es ging darum, sich mit dem demografi-
schen Wandel und seinen Folgen auseinander zu setzen und zwar in einer
maglichst positiven und konstruktiven Art und Weise. Oft wird dieses Phd-
nomen ja eher als Worst Case Scenario und Krise und so weiter begriffen,
dass gerade die lindliche Region dlter wird und zum Teil auch abwandert,
das ist gerade auch in Sachsen-Anhalt ein Problem. Wir haben gesagt: Wir
gucken mal auf die Menschen, die noch da bleiben. Warum bleiben die ei-
gentlich da? Was kann man machen an verschiedenen Orten, um Engage-
ment zu fordern, die Potenziale zu fordern. Zu Beginn des Projektes hatten
wir mit den Projektforderern besprochen (...), eine Art Methodenkoffer zu
entwickeln. Wir dachten, dass ein Spiel eine gute Form sein konnte, sich ein
bisschen spielerisch mit den Problematiken auseinander zu setzen und auch
mal (...) die Alltagsperspektive zu verlassen.

A 2 Mitspieler: Akteure und Konstellationen

Als Zielgruppe fiir das Spiel fokussierte das Planungsteam des nexus-In-
stituts Vertreter/Angestellte der sieben Modellkommunen und regionale
Akteursgruppen (Wirtschaft, Biirgerschaft, Vereine, Jugendliche).

A.J.: ,Eigentlich sollten im Rahmen des Spiels kreative Ideen zum Umgang
mit demografischem Wandel entwickelt werden, und da hatten wir vorge-
schlagen, zwischen den Kommunen so eine Art Wettbewerb zu machen.
Das wollte aber leider unser Auftraggeber nicht. Das war fiir uns sehr scha-
de. Die haben gesagt, dass sollen dann mal Jugendliche spielen - in irgend-
welchen Jugendclubs oder so... . Aber eigentlich war das gar nicht unsere
gedachte Zielgruppe. Unsere Zielgruppe waren eigentlich Leute aus der Po-
litik, aus der Verwaltung, Leute aus dem politischen Feld, die sich diesem
Thema ndhern und eben auch kreativ damit auseinander setzen sollten.
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B Spielweise

B 1 Strategisches Spielziel: Motive und erwartete Effekte

»Das Sachsen-Anhalt-Spiel” ist so angelegt, dass es maf3geblich auf drei
Ebenen wirken kann. Es soll —erstens- in kurzer Zeit moglichst viele Ide-
en zur familienfreundlichen Regionsentwicklung generieren und einen
Rahmen fiir kreative Losungsfindung fiir regionale Herausforderungen
geben. A.J.: ,\Wir haben im Rahmen des Projektes auch einen Leitfaden ent-
wickelt mit Handlungs- und MafSnahmenvorschldgen, usw. Das Spiel sollte
das im Prinzip erginzen. So ein Leitfaden kann ja nicht auf die spezifischen
Belange einer Kommune eingehen. Der muss ja eher allgemein sein. Die
Idee war, dass man mit dem Spiel vielleicht Themen aus dem Leitfaden auf-
greift, aber fiir sich im Spiel weiterentwickelt, fiir sich -als Kommune- Lo-
sungen findet.“ ,Wenn man sich jetzt Leute aus der Stadtverwaltung oder
so anguckt, arbeiten die halt Tag fiir Tag irgendwelche Dinge ab, die sich
auf ihrem Schreibtisch aufgetiirmt haben. Besonders viel Raum fiir Krea-
tivitit bleibt da nicht. Und wenn es dann heifSt: Wie gehen wir denn jetzt
mit dem demografische Wandel um? ..dann fillt einem natiirlich nichts ein.
Zumindest nichts, was man nicht irgendwo gelesen hat, und das hat dann
oft nichts mit dem lokalen Kontext zu tun. Und deshalb haben wir gedacht:
Wir entwickeln dieses Spiel, damit die Leute jetzt mal aus ihrer Alltagssitu-
ation herauskommen und sich mal in einem anderen Zusammenhang mit
diesem Thema beschiftigen und versuchen, kreative Ideen dazu zu entwik-
keln.”

Es soll —zweitens- die Mitspieler dazu anregen, sich iiber die eigene Kom-
mune hinaus mit anderen Regionen Sachsen-Anhalts zu beschéftigen,
spielerisch auch einmal deren Perspektive einzunehmen und Koopera-
tionen zu starken, ,,denn wir sind ja ein Institut fiir Kooperationsmanage-
ment, da wird Kooperation natiirlich gefordert (A.].).“

Es soll —drittens- den Leitfaden als thematisch-generelles und fir Sach-
sen-Anhalt giiltiges Planungsinstrument auf eine konkretere Handlungs-
ebene bringen und dabei die Unterschiede, Eigenarten, Begabungen der
einzelnen Modellkommunen berticksichtigen und ins Licht riicken. Die-
ser Effekt soll sich beim Spielen des Spiels einstellen, wirkte aber vor al-
lem auch bei der Konzeption der Spielinhalte.

A.].: Fiir unseren Prozess hat es die Beschdftigung mit der Thematik sehr
konkret gemacht.
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Wir haben uns ja fiir diese Spielform entschieden und mussten dement-
sprechend sehr konkrete Fragestellungen entwickeln und genau gucken: Wie
sind die Gegebenheiten vor Ort? wo sind jetzt eigentlich die Probleme? Wie
kann man an so eine Problemlosung herangehen? Das hdtten wir sonst wohl
eher niichterner und abstrakter getan. Und so wurde das ganze schon eher
bildhaft, greifbar und niher an der Lebenswirklichkeit.“

B 2 Taktische Schritte: Regeln und strukturelles Vorgehen

Jeder Mitspieler erhilt ein ,,Landkreisprofil®, auf dem jeweils Eigenschaft-
ten des Landkreises vermerkt sind. Die Spielfiguren werden entsprechend
auf dem Spielbrett platziert, auf der die Landkarte von Sachsen-Anhalt
abgebildet ist. Ein Kartenstapel mit Aufgabenkarten ,Landkreis“ und
eine Sanduhr werden ebenfalls auf das Spielfeld gelegt. A.J.: ,Wir haben
unterschiedliche Auftragskarten entwickelt. Da gab es dann verschiedene
Themenschwerpunkte, mit Blick auf das gesamte Land Sachsen-Anhalt.
SWirtschaft und Arbeitsplitze; ,Schule und Bildung', ,Freizeit, Kultur
und Tourismus®, ,,Infrastruktur und Mobilitdt*, ,,Biirgerschaftliches Enga-
gement’, ,Regionale Identitit“ und ,Stadtbild, Bauen und Wohnen® (...).
Wir haben ja ganz am Anfang des Projektes Zukunftswerkstdtten gemacht.
In diesen Zukunftswerkstitten wurden ja auch Potenziale herausgearbeitet,
da hat man schon gemerkt: Okay, das sind die Themenfelder, die eigentlich
fiir alle interessant sind.“

In der 1. Spielphase ,Uber den Tellerrand schauen® lesen die Mitspie-
ler nacheinander Aufgabenkarten vor und bearbeiten diese dann unter
Zeitdruck. Der erste Mitspieler liest zum Beispiel aus dem Themenfeld
»Stadtbild, Bauen und Wohnen“ vor: ,Wie gehen Sie damit um, dass in
einigen Gemeinden nach wie vor Baugebiete ausgewiesen werden und
gleichzeitig im Ortskern Gebaude leer stehen?“ Die Sanduhr wird umge-
dreht, und jeder Mitspieler hat jetzt nur eine Minute Zeit, sich auf seinen
Landkreise bezogen, eine clevere Antwort auf dem dafiir vorgesehenen
Ideenblock zu skizzieren/zu vermerken. Dabei kann es punkteméaflig be-
sonders lohnenswert sein, andere Landkreise kooperativ mitzudenken.
A.].: ,Ein Problem des demografischen Wandels ist ja auch, dass die Kom-
munen und Landkreise permanent unter finanziellem Druck leiden. Es ist ja
mittlerweile offensichtlich, dass nicht jeder sein eigenes Theater, Schwimm-
bad, Stadion, usw. haben kann, und dass man da kooperieren muss. Das
war die Idee dieser Spielfeldseite, dieses Kooperieren ein wenig einzuiiben,
wenn man so will.“

278



Nachdem die Minute vorbei ist, stellen sich die Mitspieler ihre Ideen vor,
anschlieflend werden 2 Punkte (griine Wertsteine) fiir die beste (n) L6-
sungen vergeben. Sonderpunkte konnen fiir gelungene Kooperationside-
en (auf die die Kooperationspartner sich einigen miissen) verteilt werden
(braune Wertsteine). Die erste Phase endet, wenn jeder Mitspieler eine
Aufgabenkarte vorgelesen hat und der finale Punktestand zusammenge-
zahlt wurde. Der Sieger erhélt einen Vorsprung in Phase 2, fiir die das
Spielbrett umgedreht wird.

In der 2.Phase ,Wettrennen um die familienfreundlichste Kommune*
geht es darum, iiber das Beantworten von 'Landstadt-Karten' als erster
das Ziel einer Laufstrecke zu erreichen, die sich von einer oden, eher
unbelebten Landschaft zu einer vermeintlich vielfiltigen und familien-
freundlichen Landschaft wandelt

A.J.: ,Also, das kam dann am Schluss auch nicht mehr so ganz raus, dass
man am Anfang die Tristesse hat und das sich das dann weiterentwickelt
und dann bunter und familienfreundlicher wird. Das war dann wiederum
die Umsetzung unserer Grafiker.“

Der Sieger der ersten Phase darf gleich zu Beginn auf das Feld mit der
Nummer 1 vorriicken, der Spieler, der den 2. Platz nach Punkten ge-
macht hat, auf das Feld mit der Nummer 2. Die anderen Mitspieler star-
ten auf Feld 3. Der Sieger der ersten Phase nimmt eine Aufgabenkarte
»Landstadt“ und liest diese vor. Wieder wird die Sanduhr umgedreht
und alle Mitspieler versuchen die Aufgabe kreativ zu 16sen. Entsprechend
der Punkte, die man anschlieSend erhalt, darf man auf der Laufstrecke
vorriicken. Dabei gilt es besonders, bei der Losungsfindung ,,Familien-
freundlichkeit“ zu beriicksichtigen, denn diese wird mit Extra-Punkten
belohnt. Das Prozedere wiederholt sich, bis der erste Spieler das Ziel der
Laufstrecke erreicht hat (ein Einfamilienhausgebiet). Kommt ein Mit-
spieler unterwegs auf ein blaues Feld, muss er einen Umweg nehmen oder
darf abkiirzen. Wird ein griines Spielfeld betreten, muss eine Ereigniskar-
te gezogen werden, die dann umgesetzt werden muss. A.J.: ,,Die konnen
sich positiv oder negativ auf den eigenen Spielverlauf auswirken, z.B. ,Sie
treffen den Biirgermeister, trinken mit ilm ein Bierchen, und schon geht
alles viel besset, und dann darf man halt Felder vorgehen, manchmal muss
man aber auch zuriickgehen.“
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C Spielreflexion:
Einordnung in Gesamtentwicklung des Entwurfsvorhabens

»Das Sachsen-Anhalt-Spiel“ als ideengenerierendes, kooperationsfor-
derndes Brettspiel wurde fiir den regionalen Planungskontext konzipiert,
um auf Potenziale landlicher Lebensmodelle aufmerksam zu machen
und diese weiterzuentwickeln. Das nexus-Team entwickelte das Spiel als
'Konkretisierungs-Instrument' in Ergdnzung zu einem klassischen allge-
meinen Leitfaden.

Die nexus-Planer selbst setzten sich durch das Spiel intensiv mit der Re-
gion und den einzelnen Modellorten auseinander, konnten Ergebnisse
vorheriger Planungsphasen in das Spiel einbetten (Themenfelder aus den
Zukunftswerkstitten) und prézisierten die Handlungsebenen durch Fra-
gen- und Aufgabenformulierung fiir die Aufgabenkarten.

Es wurde allerdings deutlich, dass das Format des Spiels hier als Planungs-
werkzeug und Kooperations-Ubung seitens der Auftraggeber nicht ernst
genommen, das kreative Potenzial nicht ausgeschopft und als ,,Spielerei®
bewertet wurde. Angela Jain verweist im Interview deshalb ausdriicklich
auf die Uberzeugungsarbeit und die kontinuierliche Begleitung, die notig
gewesen wire, um die Wirkkraft des Spiels zu entfalten:

A.J.: ,Ich glaube, wenn man so etwas wie unser Spiel als Methode einsetzen
will, muss man das auf jeden Fall begleiten. Man muss erkldren, warum
die Methode toll ist, man muss die Leute iiberzeugen... Das war eben bei
uns nicht der Fall. Man muss den gesamten Prozess begleiten und am Ende
dann auch noch mal auswerten. Sonst passiert einfach nichts. Bei uns wur-
de es nicht genutzt, weil wir nicht mehr da waren und gesagt haben: Komm,
lieber Biirgermeister und liebe Amtsleiterrunde, wir machen jetzt mal einen
Termin. Euer Risiko ist nur, dass Ihr mal eine Stunde verschwendet habt
und mehr nicht, aber vielleicht hat es Euch ja am Ende was gebracht!.”

Fiir die fokussierte Zielgruppe ,,Vertreter der Kommunen und Entschei-
dungstriger schien die Form und auch die deutliche Benennung des
Instruments als Spiel eher eine Hemmung der Kommunikation iiber Pla-
nungsinhalte auszulosen, als eine Auflockerung zu erwirken:

A.J.: ,Spielen kennt halt jeder, aber im Arbeitskontext wird das nicht so
ernst genommen, wenn man so ein neuartiges Instrumentarium einfiihrt
-das Einiiben, diese Hemmschwelle zu iiberwinden, das nicht spielen zu
wollen -es ist ja nur ein Spiel.

280




Bei meiner Tochter im Kindergarten hingt so ein Zettel: Spiel ist die hochste
Form der Forschung. Und viele Eltern fragen: Was habt ihr denn heute ge-
macht, was gelernt? Spielen gilt nicht als sinnvolles Machen. Und das sieht

man vor alle so, wenn man in so einer Amtsstube sitzt und irgendwie 100
Akten vor sich hat.”
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Die ausgewdhlten Beispiele aus der Entwurfs- und Planungspraxis und
auch der kleine Exkurs in den Bereich der Kunst haben gezeigt, welche
produktiven Wirkungsweisen spielerische Strategien im urbanen Land-
schaftsentwerfen entwickeln kénnen. Die Gestaltvielfalt ist dem weiten
Begriff des Spielens entsprechend hoch. Zudem hat dieser Uberblick ge-
zeigt, dass unterschiedliche Beweggriinde vorherrschen konnen, wenn
das Spielen als entwurfsmethodischer Kniff eingesetzt wird. Ubergrei-
fendes Ziel ist es, in den ausgewdhlten Beispielen iiber Spielen eine ak-
tivierende Teilhabe zu befordern, das heif$t, Menschen, zumeist die be-
treffenden Raumnutzer und Raumproduzenten, in den Entwurfsprozess
zu integrieren, sie zu motivieren sich auszutauschen, ins Geschehen ver-
wickeln zu lassen. Die Auswahl macht ausdriicklich aber noch weitere
spielerische Potenziale fiir die Entfaltung von (individueller) Entwurfs-
kreativitdt deutlich:

Augenfillig und attraktiv fiir das Entwerfen ist zundchst einmal der
schopferische, also ideengenerierende Effekt, den das Spielerische 'trig-
gern' und verstirken kann, wie viele der Beispiele zeigen (z.B. playthecity,
Building Future Game, Making of..., Sachsen-Anhalt-Spiel).

Zudem lockt der simulierende Charakter des Spielens, das So-tun-
als-ob, das auch Grundschicht entwerferischer Wissensproduktion und
Verstehensbasis fiir komplexe Raumprozesse sein kann (z.B. playthecity,
Pontonia, Urban Gallery, 100%...Karlsruhe).

Das vermittelnde Moment des Spielens wird fast immer genutzt, um mit
unterschiedlichen Planungsakteuren, Raumnutzern, Raumproduzenten
zu kollaborativen oder kooperativen Losungen zu kommen oder Fremd-
perspektiven {iberhaupt erst einmal zugénglich zu machen (z.B. playthe-
city, Building Future Game, Emmas Hoftour, Pontonia, Urban Gallery,
Workshop Mitspielen, Mirror Hill, Making of..., ,Agenten und Kompli-
zen, Sachsen-Anhalt-Spiel).

Eine transformierende Wirkungsweise spielerischer Handlungen kann
im Entwerfen verborgene Potenziale des Raumgeschehens zutage férdern
und somit Entwicklungsrichtungen direkt vor Ort aufzeigen (z.B. Emmas
Hoftour, 72 HUA).

Die ordnende, regelnde und rahmende Eigenschaft des Spielens als ba-
lancierendes Handlungsgeriist, durch das ,,sich dann umso mehr Frei-
heit, Vielfalt, Kreativitat, Individualitit entfalten kann“ (Seggern 2004:
19) findet im Entwurfsprozess Anwendungsbedarf, um zu einer stimmi-
gen Entwurfspassung zu gelangen. Dabei kann Rahmen/kénnen Regeln
als Setzung begriffen werden, aber auch als Erkenntnisprodukt, das sich
durch zunehmendes Entwurfswissen herauskristallisiert (z.B. Workshop
Mitmachen, Agenten und Komplizen, Making of... ).
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Eine wichtige Frage lautet, in welcher Phase des Entwurfsprozesses ei-
gentlich welche strategischen Ziele durch spielerische Entwurfsmethoden
erreicht werden sollen. Darauf aufbauend ergibt sich dann eine weitere,
handlungsorientierte und fiir die Entwurfspraxis relevante Frage: Welche
spieltypischen Eigenschaften muss ein Entwurfswerkzeug idealerweise
besitzen, um die im Folgenden formulierten, im Entwurfsverlauf weiter-
fithrenden Ziele zu erreichen?

Betrachtet man die erste Frage, muss auf die entwerferischen Handlungs-
bereiche zuriickgegriffen werden, die in Teil I, 2. Abschnitt Prozessduett,
herausgearbeitet wurden. Diese Handlungsbereiche sind im Entwurfs-
progress nicht genau abgrenzbar und reihen sich auch nicht unbedingt
linear aneinander, vielmehr beziehen sie sich iterativ aufeinander und bil-
den einen gemeinsamen 'Kosmos'.
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Idealtypenbildung als Schritt ins Verstehen und in die Praxis

Mit Blick auf die theoretischen Grundlagen, die in diesem Promotions-
projekt untersucht wurden (Teil 1) und auf die ausgewahlten Beispiele
aus der Entwurfspraxis ldsst sich die folgende Zuordnung strategischer
Spielziele zu den entwerferischen Handlungsbereichen ableiten, die mit
spielerischen Herangehensweisen erreicht werden konnen:

Entwerferischer Handlungsbereich 'Suchen Erkunden Wahrnehmen'
Ursprung: motivierte, neugierige Haltung des 'Spirit of Play’

Entwerferischer Handlungsbereich 'Ordnen Interpretieren'
Strategisches Spielziel: subjektiven Strukturierungs-/Verstehensprozess in
Gang bringen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Ausrichten Entscheiden'
Strategisches Spielziel: Leitidee finden/wdhlen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Vertiefen'
Strategisches Spielziel: (sich) vertiefen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Modifizieren'
Strategisches Spielziel: konkrete Umsetzungsideen testen, weiterentwickeln,
verdndern

Entwerferischer Handlungsbereich "Transformieren'
Strategisches Spielziel: dem Raum durch eine gezielte Intervention (realer
Eingriff) eine Entwicklungsrichtung geben

Entwerferischer Handlungsbereich ‘Ubersetzen Kommunizieren'
Strategisches Spielziel: entspannten Dialog anregen, Vermittlung von Ge-
gensdtzlichem, Spannung, Konflikthaftem und/oder Ergebnissen

Durch die vorgeschlagene Gruppierung von entwerferischem Hand-
lungsbereich und strategischem Spielziel lasst sich nun jeweils die An-
forderung an Werkzeuge fiir ein 'Playful Design' formulieren, mit dessen
Hilfe das Spielziel erreicht werden kann.:
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Der entwerferische Handlungsbereich 'Suchen Erkunden Wahrnehmen"
ist durch eine noch ungerichtete, durch 'augenblickliche Achtsamkeit'
und 'verwertungsfreie' Wahrnehmung geprigt. Hierfiir wird keine Werk-
zeuganforderung formuliert. Jedoch: die neugierige, ergebnisoffene Hal-
tung im Sinne des 'Spirit of Play' bildet hier die Voraussetzung fiir die
Geschehenserfassung. Gerade bei génzlich unklaren Entwurfsbedinun-
gen spielt dieser potenziell zugeneigte, motiviert-offene Blick eine ent-
scheidende Rolle.

Fiir den entwerferischen Handlungsbereich 'Ordnen Interpretieren’ wére
es ideal, Entwurfswerkzeuge nutzen zu konnen, die strukturierenden, re-
gelnden Charakter haben und motivierend, schopferisch (iiberverniinf-
tig, innovativ) wirken.

Die entwerferischen Handlungsbereiche 'Ausrichten Entscheiden’, 'Ver-
tiefen' und 'Modifizieren' bediirfen idealerweise immersiv-involvieren-
den, quasi-experimentellen (So-tun-als-ob, Simulation) und Varianten
generierenden Werkzeugen, um das Erreichen der dementsprechenden
Spielziele zu befordern.

Im entwerferischen Handlungsbereich 'Transformieren' kann jenen
Werkzeugen eine ideale Wirkung zugeschrieben werden, die zum Um-
nutzen anstiften und durch deren Einsatz der Raum situativ verdndert
wird. (Gleichzeitigkeit von praktischem Vollzug und poetischem Aus-
druck.)

Der entwerferische Handlungsbereich 'Ubersetzen Kommunizieren'
kann idealerweise mit Werkzeugen ,bespielt“ werden, die verbindende
und vermittelnde Effekte haben und so zum Erreichen des strategischen
Spielziels beitragen.

Die oben genannten idealen Eigenschaften spielerischer Entwurfs-
werkzeuge fiir die Praxis des Landschaftsenwerfens liefern die Grund-
lage fiir eine Idealtypenbildung. Nach Max Weber (1922) entsteht der
Idealtypus von etwas durch das Uberspitzen und Isolieren theoreti-
scher und empirischer Sachlagen und ist ,,in seiner Reinform nicht
real existent“(Schmidt-Hertha/Tippelt 2011: 25 in Bezug auf Weber
1922: 191).
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Die Idealtypenbildung hat fiir den Fortgang dieses Promotionsprojek-
tes zum einen den Zweck, reale Charakteristika von Spielen fiir den
Bereich des Entwerfens zu abstrahieren und dadurch besser zu ver-
stehen.

Andererseits dient die Idealtypenbildung aber auch der produktiven
Handlungsorientierung (Schmidt-Hertha/Tippelt 2011: 26) und kann
als praktische Konstruktionshilfe progressiv fiir Entwurfsprozesse ge-
nutzt werden.

Die Idealtypen sind im Fall dieser Entwurfsforschung ein methodi-
scher Trick: Sie formulieren einen Profilrahmen (Muster), der Orien-
tierung gibt, welcher Idealtyp in einem speziellen Entwurfsfall wohl
besonders hilfreich wire, bleiben aber dabei hinreichend offen. So
wird konstruktiv der Unméglichkeit begegnet, immer giiltige Regeln,
bzw. Rezepte zu formulieren, die bei kontextualisierten, verzwickten
und damit spezifischen Entwurfsproblemen wenig Aussicht auf Erfolg
hitten.

Als Trigger-Instrumente fiir ein 'Playful Design' konnen sie die Ent-
wurfskreativitit an neuralgischen und entscheidenden Punkten des
Entwurfsprozesses stimulieren und steigern.

Im Folgenden wird sich das Promotionsvorhaben dem ,,design the tool“-
oder wie Noennig es nennt- ,Entwerfen 3ter Ordnung” widmen (Noennig
2005: 133) und spielerische Werkzeuge entwerfen, die in der Entwurfspra-
xis eingesetzt werden konnen.

Die Voriiberlegungen zu entwerferischen Handlungs- und Erkenntnis-
bereichen im rdumlichen Entwurfsprozess und die mit ihnen verbunde-
nen strategischen Spielziele fliefSen in die Entwicklung von fiinf idealen
spielerischen "Tooltypen’ ein. Diese werden im ndchsten Abschnitt 'Fiinf
Tooltypen. Spielerische Entwurfswerkzeuge' vorgestellt.

Teil Il "Taktik: Wie kann Spielen zum Werkzeug fiir die Entwurfspraxis

werden?' zeigt dann anschlieffend die konkrete Anwendung der Tooltypen
in Lehre, Forschung und Praxis des Landschaftsentwerfens.
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FUNF TOOLTYPEN

SPTELERTSCHE
ENTWURFSWERKZEUGE



DER ORDNUNGSKOMPLIZE s

.. uniibersichtliche Ausgangssituationen zu strukturieren.

.. entwurfsrelevanten Fragen einzugrenzen.

.. einen subjektiven Ordnungsprozess zu befordern, den die Entwerfen
den sukzessive erspielen.

.. den Entwerfenden dabei zu helfen, raumliche Phanomene beschreibbar
zu machen.

Dieser Werkzeugtyp wird eingesetzt, um bei einer uniibersichtlichen Aus-
gangssituation, einen Strukturierungsprozess in Gang zu bringen, der zu-
néchst zur Eingrenzung der entwurfsrelevanten Fragen fiihrt.

Die subjektive Ordnung, die die Entwerfenden nach und nach erspielen,
fithrt zu einem vertieften Verstehen des jeweiligen Raumgeschehens.

Der Ordnungskomplize hilft den Entwerfenden dabei, raumliche und so-
mit hiufig komplexe Phdnomene tiberhaupt erst einmal beschreibbar zu
machen. Spielen mit dem Ordnungskomplizen bedeutet ,,in die unzahl-
baren, widerspriichlichen, wandelbaren Elemente und Ereignisse der (im
Original heif3t es ,,ihrer, C.K) (zunéchst) undurchschaubar komplexen
Umwelt eine Ordnung hineinzutragen“ (Hagedorn 1987: 63). Ordnungen
werden von den Entwerfenden benétigt ,,um ihre Umwelt zu bewiltigen
und fiir sich verfiigbar zu machen® (ebd.).

Eine wichtige und zu akzeptierende Grundvoraussetzung fiir die Nutzung
des Ordnungskomplizen ,ist die, dass wir nur etwas erschliefSen, erken-
nen, uns vorstellen konnen, wenn wir die Regeln eines Spiels angeben und
diese befolgen. Dabei muss man sehen, dass das Spielfeld nicht nur durch
Regeln gebildet wird, die die Interaktion zwischen Elementen strukturie-
ren, sondern dass auch die Elemente selbst jeweils Regeln mit sich brin-
gen, die ebenfalls das Spielfeld begrenzen® (Rotzer 2013: 15).
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DIE IDEENSCHLEUDER s

... Einfélle und kreative Losungsansitze.

... grofle Bandbreite an Ankniipfungspunkten.

... Vielfalt und Quantitit; sie bewertet nicht.

... kombinatorische und gemeinschaftlich-kreative Spielmomente.

Durch den Einsatz der Ideenschleuder werden Einfille generiert und
kreative Losungsansitze fiir die Entwurfsaufgabe stimuliert. Der Fokus
liegt darauf, zundchst moglichst viele Ideen in den Entwurfsprozess ,,hin-
einzuschleudern®, um eine grofie Bandbreite an Ankniipfungspunkten zu
generieren. Die Ideenschleuder bewertet nicht, sondern provoziert Viel-
falt und Quantitit und ist durch Offenheit charakterisiert.

Die Ideenschleuder fordert das kombinatorische Spiel und Schwarm-
kreativitdt, denn Nutzer der Ideenschleuder ,erfinden, dndern, bessern,
priifen, ventilieren ihre eigenen und ihrer Spielkameraden Ideen® (Trapp
(1787) 1991: 24).

Die Wirkungsweise der Ideenschleuder ist ,nicht vordergriindig auf
das Ergebnis, sondern vielmehr auf den Vollzug der Tétigkeit gerichtet®
(Kauke 1992: 76). Jeder Schuss der Ideenschleuder ,ist ein Versuch, (...).
Jedes Spiel vermannigfaltigt die Welt. Es stiftet Verbindungen zwischen
dem Spieler und seinem Spielgegenstand, zwischen Subjekt und Objekt,
dem Menschen und seiner umgebenden Welt“ (Adamowsky 2005: 16).




DER A‘_S'OB'SIMUMYOR ist ein Werkzeugtyp, der

... interaktive Modelle von Zukunftsraumen generiert.

... 50 tut, als ob ein ,,futuristischen Grundgesetz“ (Hagedorn 1987: 34).
herrscht. Es gibt also neue Regeln innerhalb eines abgegrenzten
Modellraumes.

... relevante Fragen, Themen, Optionen modellhaft ausdriickt, im
wahrsten Sinne des Wortes 'verkorpert'.

Dieser Werkzeugtyp wird zur Modellierung von spekulativen Zukiinften
eingesetzt. Der Werkzeugnutzer ,entwirft (...) in seiner Spielgenese nach
einem 'futuristischen Grundgesetz' seine eigene Zukunft® (Hagedorn
1987: 34) und macht sie in einem Modell wahrnehmbar und somit er-
lebbar. Mit dem Als-ob-Simulator wird eine besondere Wirklichkeit ent-
worfen, die in stindigem Wechselverhaltnis zur Lebenswirklichkeit steht.
Der Entwerfende entwickelt Einfluss-offene Modelle, um eine mogliche
Zukunft zu simulieren und/oder die gegebene Situation neu betrachten
und bewerten zu konnen: ,,Mit dem Gepack der bekannten Welt und der
ausgetretenen Denkwege konstruiert (...) der Entwerfende (C.K.) beim
Entdecken die neue Welt, um auf die scheinbar bekannte Welt zurtick-
zublicken und sie anders sehen zu konnen. Abstrakter gesagt: Es werden
Modelle gebaut, um durch diese hindurch die Realitdt besser zu verste-
hen, wodurch sie sich aber auch verandert® (Rétzer 2013: 8f.; im Origi-
nalzitat heif3t es nicht der Entwerfende, sondern der ludische Philosoph).
Die Wirkungsweise des Als-ob-Simulators ,gehort (...) zur Grund-
schicht wissenschaftlicher Theoriebildung. Erst tiber ein Modell, ein Bild,
eine Simulation oder ein begriffliches Konstrukt kénnen wir die Welt be-
greifen und uns nicht nur in ihr bewegen® (Rétzer 2013: 22).
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DER DAZWTSCHEN-AGENT

... zwischen unterschiedlichen Positionen und Raumakteuren Briicken
zu bauen

...entwurfsrelevanten Fragen und Themen sowie Entwurfsergebnissen
nach auflen zu vermitteln

... Schwellenmomente zu mediieren

... auf der Suche nach produktivem Ausdruck und Austauschsituationen,
denn er hat ,,das seltsame Potential (...), Spannung und Konflikte zu
choreographieren® (Adamowsky 2005: 16)

Der Werkzeugtyp des Dazwischen-Agenten dient primér der Vermitt-
lung. Zwischen unterschiedlichen Interessensperspektiven und Bediirf-
nissen, zwischen Wirklichkeit und Moglichkeit, ,,zwischen subjektiver
und objektiver Realitat (Stréatling 2012:13) wirkt der Dazwischen-Agent
als Mediator von Schwellenmomenten, in denen ,,der Gegensatz zwischen
sonst unvereinbar Scheinendem aufgehoben ist“ (Strétling 2012:13).

Der Dazwischen-Agent ist charakterisiert durch das Merkmal der , la-
bilen Ambivalenz“ und befindet sich ,allen Richtungspolen gegeniiber
in einem kreisenden pendelnden, schwebenden ,,Zwischen (Scheuerl
1990: 90).
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DER RAUMSCHRAUBER e g e

... wichtige Stellschrauben im System aufgespiirt und dann punktuell in
der Realitat ,umgeschraubt® werden sollen.

... flexible Reaktionen auf die gegebene raumliche Situation erfolgen
sollen.

... situative Einflussfaktoren direkt und vor Ort einbezogen werden
sollen.

... durch die Konstitution einer ephemeren oder dauerhaften Gestalt
Auswirkungen direkt vor Ort wahrnehmbar gemacht werden sollen.

Mit dem Raumschrauber werden wichtige Stellschrauben im System ent-
deckt und dann ,umgeschraubt®. Der Raumschrauber ist ein Rauman-
eignungswerkzeug, d.h. der Entwerfende greift vor Ort in den Raum ein
und verandert ihn aktiv. Der Einsatz kann von langer Hand geplant oder
spontan sein, immer aber reagiert er flexibel auf die gegebene Situation.
Der Raumschrauber bewirkt eine neue Ordnung innerhalb der beste-
henden Ordnung, die temporir oder dauerhaft sein kann und eine neue,
(distanzierte) Wahrnehmung der bisherigen Ordnung zur Folge hat. Die
interaktive Funktionsweise des Raumschraubers involviert und bewegt
Akteure vor Ort und bezieht situative Einflussfaktoren ein:
»Es ist nur die Bewegung, durch die wir lernen, dafl es Dinge aufler uns
gibt; und es ist nur unsere eigene Bewegung, durch die wir uns die Idee
des Raumes erwerben” (Rousseau zit. in Scheuerl 1991: 21).
Die Auswirkungen des Werkzeugeinsatzes sind direkt lokal wahrnehm-
bar. Der Entwurfsprozess vor Ort konstituiert eine bestindige oder fliich-
tige Gestalt.
»Die édsthetische Formproduktion [des Raumschraubers (C.K)] bietet
nicht nur Vergniigen und Genuss, sondern Techniken der Sichtbarma-
chung, Strategien der Expressivitit, Methoden des In-Bewegung bzw. In-
Beziehung-Setzens“ (Adamowsky 2005: 16).
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Vorausschau Teil ITI: Taktik: Wie kann Spielen zum Werkzeug fiir die
Entwurfspraxis werden?

... Die entwickelten spielerischen Tooltypen 'Ordnungskomplize’, 'Ideen-

schleuder’, 'Als-ob-Simulator', 'Dazwischenagent’ und 'Raumschrau-
ber’werden in finf unterschiedlichen 'Playful Design'-Konzepten getes-
tet, dokumentiert und anschlieflend ob ihrer Wirkungsweisen aus der
'Playspektive’ der Autorin reflektiert.

- Anschlieflend werden zusammenfassend die Forschungsfragen dieses

Promotionsprojektes beantwortet und in einem Ausblick weitere Ent-

. wicklungsfelder eines Playful Design' skizziert.
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Das Dissertationsvorhaben ,Vom Spielen und Entwerfen. Spielerische
Erkenntnisweisen und Ideenfindung im Entwurfsprozess urbaner Land-
schaften® geht der These nach, dass die Handlungs- und Erkenntnisweise
des Spielen als integrativer Teil des Entwerfens geeignet ist, urbane Land-
schaften in ihrer Komplexitit zu erfassen, zu verstehen und dariiber hi-
naus neue Moglichkeiten jhrer Wahrnehmung, Nutzung und Gestaltung
aufzudecken und zu vermitteln. Der Zustand von Unbestimmtheit und
Unvorhersehbarkeit urbaner Landschaften wird im Spiel attraktiv, mehr
noch, er wird zum Spielreiz.

Die Forschung gliedert sich in drei Teile. Der 1.Teil befasste sich mit der
grundlegenden Frage THEORIE: Was hat Spielen mit Entwerfen zu
tun? Neben der Abgrenzung des Spielraumes der Urbanen Landschaf-
ten wurden hier theoretische Grundlagen der Entwurfs- und Spieltheo-
rie verhandelt und die Erkenntnis- und Handlungweisen Entwerfen und
Spielen als eng miteinander verwobene "Zwischenschaften" in die Wis-
senschaftslandschaft eingeordnet. Abschlieflend erfolgte im Abschnitt
‘Spielen trifft Entwerfen' eine Zusammenfithrung wichtiger Gemeinsam-
keiten und Differenzen und eine Einordnung, wie das Spielen, im Sinne
eines 'Playful Design’, im Entwerfen aufgehen und beschrieben werden
kann.

Im 2. Teil wurde die Frage STRATEGIE: Welche produktiven Wir-
kungsweisen kann Spielen im Landschaftsentwerfen entwickeln? um-
kreist. Anhand von sieben Praxisbeispielen eines 'Playful Design’ wurde
der praktische Bezug zur Qualifizierung urbaner Landschaften mit spie-
lerischen Herangehensweisen hergestellt. Zwei Konzepte aus ,,Kunst und
Gesellschaft“ bereicherten die Beispielrecherche.
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Drei Experteninterviews mit dem holldndischen Kulturschaffenden Hans
Venhuizen, Urs Walter und Dr. Andrea Benze von der TU Berlin, Fachbe-
reich , Partizipatives Entwerfen sowie Dr. Angela Jain von nexus-Institut
fiir Kooperationsmanagement und interdisziplinidre Forschung vertieften
die Sicht auf drei 'Playful Design'-Konzepte, die ganz unterschiedlichen
Kontexten entspringen und verschiedene Spielziele verfolgen. Aus die-
sem 'research about design'- Prozess wurden nun im letzten Schritt idea-
le, anwendungsorientierte und spielerische ,Tooltypen® abgeleitet, die
als tibertragbares Entwurfsmuster zum Einsatz kommen kénnen. Durch
ihre Hilfe soll ein 'Playful Design' und damit Entwurfskreativitit 'getrig-
gert' werden.

Der dritte Teil der Forschung TAKTIK: Wie kann Spielen zum Werk-
zeug fiir die Entwurfspraxis werden? zeigt, wie die entwickelten
Tooltypen 'Ordnungskomplize’, 'Ideenschleuder’, 'Als-ob-Simulator’,
'Dazwischenagent' und Raumschrauber’ in fiinf unterschiedlichen Ent-
wurfsprojekten als Entwurfshelfer getestet, dokumentiert und anschlie-
Bend ob ihrer Wirkungsweisen aus Sicht der 'Playspektive' der Autorin
reflektiert werden.

Abschlieflend werden zusammenfassend die Forschungsfragen dieses
Promotionsprojektes beantwortet und in einem Ausblick die Entwick-
lungsfelder eines 'Playful Design' skizziert.
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Tooltypen als produktive Entwurfshilfe

Im Folgenden zeigen fiinf Entwurfsprojekte, bzw. ,, Entwurfsetappen’, wie
der ,,Spirit of Play“ (Salen/Zimmerman 2004: 303) in seinen unterschied-
lichen Ausprigungen zum Werkzeug fiir das Erreichen von Entwurfs-
zielen genutzt werden kann. An vier Konzepten war die Autorin selbst
direkt als Entwicklerin beteiligt. Der Entwurf eines weiteren 'Playful De-
sign' (,,Farbe raus!“) der Studentin Lisa Seiler wurde von ihr im Rahmen
eines Lehrprojektes betreuend begleitet.

In den Konzepten wurden einzelne Tooltypen sowohl als Konstrukti-
onshilfe fiir eine Entwurfsphase genutzt (Rasterfahndung, Unterwegs in
deutschen Bildungslandschaften) als auch mehrere Tooltypen innerhalb
eines Gesamtprojektes erprobt (Masterprojekt IT'S TOOLTIME, EMiLA
Summerschool Ammerland, Let’s walk urban landscapes PLAYING-
Workshop ,Walk in A Spirit of Play").

Die Tools fiir ein 'Playful Design' eréffnen Momente des Freidrehens,
sind aber gleichzeitig auch Orientierungswerkzeug fiir die Prozessge-
staltung. Die Ideen, die sich aus dem Einsatz ergeben, brauchen immer
wieder Schnittstellen mit dem Nicht-Spielerischen (wie zum Beispiel be-
stehende raumliche Konzepte, Recherche-Ergebnisse, vorangegangene
Erkenntnisse, kontextuelle Zwénge).

Die Darstellung der Projekte ist angelehnt an die Steckbriefsystematik der
Fallbeispielaufbereitung aus Heft 2 (siehe Heft 2, Seite 20f.), wird jedoch
durch einen Kommentar, die 'Playspektive' reflektiert, in dem aus Sicht
des 'Selbst involviert seins' der Autorin (als Mitspielerin und/oder Spiel-
entwicklerin) Stellung zu dem Werkzeugeinsatz und der Wirkungsweise
genommen wird. Hier wird das jeweilige Entwurfskonzept auch im Sinne
der Tooltypen eingeordet und argumentiert, um die Prozessfunktion des
Werkzeugs deutlich zu machen.
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TERFAHNDUN

NEGIONEN ™
IM ERKUNDEN
ENTWERFEN

Spieldesigner: STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN

Quelle und weiterfiihrende Informationen: Denkwerkstatt der Montag Stif-
tungen gAG / STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Hg.) 2012: Raster-
fahndung. Regionen im Erkunden entwerfen. Ein Experiment des STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN (Dokumentation);
www.urbanelandschaften.de
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SPIELTNHALT UND KONTELT:

Das Experiment ,,Rasterfahndung®, das vom STUDIO URBANE LAND-
SCHAFTEN zur Erkundung der Region Giinne am Mdohnesee durchge-
fithrt wurde, zeigt wie man das Wesen einer grofiraumigen Landschaft
(hier zwischen Sauerland und Soester Borde) erkunden kann, um die
Begabungen von Landschaft, Siedlung, Geschichte und Menschen zu
(er-)finden. ,In spielerischer Umdeutung einer polizeilichen ,Raster-
fahndung“ machten sich im Marz 2012 fiinfzehn Mitglieder des STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN mit einer prézise formulierten Aufgaben-
stellung auf den Weg (siehe Regeln), das rund 2.160 Quadratkilometer
grofSe, in Quadranten aufgeteilte Gebiet zu erkunden. Unterwegs spiirten
sie einen Tag alleinreisend regionalen Zusammenhéngen, besonderen
Qualitaten und Potenzialen der Landschaft nach® (Denkwerkstatt der
Montag Stiftungen gAG / STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Hg.)
2012: 3).

Die intuitiv erfassten Teile der wahrgenommenen Landschaft eroffne-
ten fiir jeden einzelnen Fahnder eine erste Ordnung des Ganzen. Am
gemeinsamen Treffpunkt, der Denkwerkstatt der Montag-Stiftungen in
Giinne, wurden Erfahrungen und Fundstiicke zusammengetragen, um
einen gemeinsamen Namen fiir den Fahndungsraum gerungen und ein
Modell gebaut. Ziel der Rasterfahndung war es, iberhaupt erst einmal
so etwas wie eine gemeinsame Beschreibung der Region zu finden. ,,Es
wurde der Frage nachgegangen, ob und wie die vielfiltigen, manchmal
widerspriichlichen Entdeckungen und Befunde aus den Quadranten zu
einem Gesamtbild, einem poetischen Raumbild mit vermittelbarer Iden-
titat, geordnet werden konnen® (ebd.: 4).

Das Experiment enthielt keine Vorgaben durch einen ,,Auftrag der von
externer Seite erteilt wurde. Deshalb konnte auch der Raumausschnitt
vom STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN frei und pragmatisch ge-
wihlt und das Entwurfsvorgehen selbstbestimmt arrangiert werden.
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ERZAHL-EBENE

Der Begrift der ,,Rasterfahndung® wirkt aktivierend und hebt bereits die
Methodik auf eine erzdhlerische Ebene. ,Rasterfahndung® - als Verfah-
ren der Massendatenverarbeitung beschreibt, dass {iber eine klare, gere-
gelte Systematik ein komplexer Suchraum durchkdmmt und Verdichtiges
identifiziert werden soll (https://de.wikipedia.org/wiki/Rasterfahndung;
Stand 08.03.2016).

In Analogie dazu sollte der vom STUDIO selbst definierte, grofiraumige
und komplexe Suchraum, der sich iiber das Sauerland und die Soester
Boerde erstreckt, durch eine Erkundungs-Performance durchdrungen,
zunéchst in Teilen und dann zusammenhéangend verstanden werden. Die
Denkwerkstatt der Montagstiftungen in Giinne bildete dabei das rdum-
liche Zentrum.

Auch eines der erhoftten Ergebnis dieser ,,Suchbewegung® - ein gemein-
sam formulierter Raumname- sollte wiederum als offenes, poetischen
Sprachbild fiir eine rdumliche Qualifizierung produktiv werden konnen.
»Poetisch meint in diesem Zusammenhang stimmungsvoll, emotional,
erzahlerisch, assoziativ, mit Tiefe, aber unscharf, interpretierbar, un-
vollstindig. Das Bild sollte die untersuchte Gegend beschreiben sowie
Hinweise auf zukiinftige Entwicklungspfade geben (Denkwerkstatt der
Montag Stiftungen gAG / STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN (Hg.)
2012: 26).

SPLELRAUMFORMAT:

Grofiraum-Explorationsperformance: Systematisches Ausschwirmen
nach Erkundungsregeln mit Garantie fiir ,,Freidreh-Momente®

Modell-Kollaboratorium: geordneter Modellbau nach vielseitiger Reise-
bericherstattung, Vorverhandlungen und Wortfindungsbemithungen.
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REGELN

Generelle Aufgabenstellung

Ziehe per Los einen Quadranten innerhalb des Gesamtperimeters.
Suche Dir hier ein Nachtquartier. Es ist Ausgangspunkt fiir die Erkun-
dung am folgenden Tag. Moglicherweise triffst Du schon Deinen ersten
Informanden und verschaftst Dir einen ersten Eindruck vom Raum.

Begib Dich am Samstag (10. Mirz) auf den Weg, der Dich am Ende des
Tages (18 Uhr) nach Giinne fithren wird.

Die Informanden und anderen Akteure, das eigene Interesse fiir be-
stimmte Aspekte und Teile des Raumausschnitts und die spontanen Ent-
scheidungen unterwegs bestimmen den Wegeverlauf.

Welche Spur Du im Raum anlegst, bleibt Dir {iberlassen.

Folgende Raumerkundungsstrategien sind mindestens denkbar:

- Sondiere schwerpunktartig, lokal schweifend die Gegend Deines Quad-
ranten und fahre dann relativ ziigig Glinne an.

- Lege Deine Route entlang oder quer zu Verldufen, Grenzlinien in der
Landschaft oder abstrakt (und soweit praktisch machbar) entlang eines
Transektes (Schnitt) an. Die Route fithrt dabei {iber den gelosten Quad-
ranten hinaus. Ob die Route Giinne direkt anstrebt oder etwa aus prak-
tischen, verkehrlichen Griinden einen Haken schligt ist individuell bzw.
situativ zu entscheiden.

Steuere gezielt in mehreren Quadranten vermeintlich oder tatsdchlich
wiederkehrende Situationen und abschlieflend Giinne an.

Vor der Erkundungsreise

Stelle erste Recherchen zum Raum an. Schaue Dir Deinen Quadranten
auf der Karte und im Luftbild an und suche nach einem ersten Informan-
den (dazu kannst du den Raum z. B. mit Google-Earth iiberfliegen).
Verabrede Dich mit dem Informanden fiir den 9. oder den Morgen des
10. Marz.

Informiere Dich, wie Du Dich in Deinem Raumausschnitt fortbewegen
kannst (6ffentlicher Verkehr, Auto, Fahrrad, zu Fuft).

Wenn Du viel zu Fuf$ unterwegs sein willst und gerne mit Wanderkarte
wanderst, besorge Dir entsprechendes Material. Bei den Vorbereitungen
hilft Dir das ,,Kit“ (s. u.).
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Wihrend der Erkundungsreise

Triff zu Beginn Deinen Informanden und lass Dir von ihm Deinen Qua-
dranten erzdhlen. Er kann Dir den Weg weisen, Dich zu weiteren Infor-
mationsquellen und besonderen Orten fithren oder Dich auf eine Idee fiir
Deinen Weg bringen.

Begib Dich dann auf den Weg und erkunde den Raum nach einem der
oben genannten Prinzipien.

Sprich auf Deinem Weg mit mindestens zwei Personen.

Wechsel am Samstag mindestens einmal das Verkehrsmittel.

Sorge dafiir, dass Du mindestens die Halfte Deiner Reise alleine unter-
wegs bist.

Wihle unterschiedliche Wege: Straflen, Fuflwege, Schleichwege.

Folge einer Person unauffillig eine halbe Stunde oder beobachte einen
Ort, an dem sich Menschen authalten.

Suche nach Essen und bringe einen Beitrag zum Mittagessen am Sonntag
mit.

Wenn Du etwas findest, das fiir Dich stellvertretend fiir den Raum sein
kann, bring es als Fundstiick mit.

Dokumentiere Deine Erkenntnisse, wie in der Dokumentationsanleitung
dargestellt.

Ausriistungs-Kit

Die Fahnder bekommen je ein ,Kit“ mit Informationen zum Gesam-
traum. Es enthalt:

+ Informationen zu Ubernachtungsméglichkeiten im Gesamtraum

o Topografische Karte zum Ausdrucken

o Links zu 6ffentlichen Transport-Websites und Fahrradverleihen

«  Hinweise zum Kauf von Wanderkarten

o  Hilfreiche Telefonnummern

MITSPTELER UND SPTELENTWICKLER:

Verena Butt, Borries von Detten, Lucia Grosse-Bachle, Christiane Ka-
nia, Sigrun Langner, Malte Maaf3, Martin Prominski, Sabine Rabe, Anke
Schmidt, Henrik Schultz, Anna Schwinge, Hille von Seggern, Elisa Serra,
Thomas Sieverts, Susanne Zeller; unterstiitzt durch die Denkwerkstatt
der Montag Stiftungen.
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MOTLVE UND ERWARTETE EFFEKTE

Ziel des gesamten Experiments war es, finfzehn unterschiedliche Be-
obachterperspektiven aus fiinfzehn unterschiedlichen Quadranten tiber
eine Art ,teilstandardisierte” Spielanleitung fiir die Erkundung des
Fahndungsraumes und den Bau eines gemeinsamen Modells zu einem
stimmigen, vermittelbaren und produktiven Gesamtbild zusammen zu
bringen.

Uber das Entdecken zufilliger raumlicher Phinomene, den Kontakt zu
Einheimischen, das Eintauchen in die Landschaft, die Bewegung durch
den Raum in unterschiedlichen Geschwindigkeiten sollten Wissen und
Ideen generiert werden und die Verkniipfung von Raum-Teilen zu einem
groflen Ganzen gelingen, die dann in Form eines gemeinsamen Sprach-
bildes mit anschlieflendem Modellbau Ausdruck finden sollte.

Dieses Vorgehen ,interpretiert die Wahrnehmung der Ist-Situation und
ist zugleich Moglichkeitsbild mit seinen Weglassungen, Ubertreibungen,
Heraushebungen und gleichzeitigem Verstehen des Gesamtwesens der
Gegend. Erkenntnisse, Fragen, weitere Arbeitsschritte und mogliche Pro-
jekte lassen sich daraus ableiten® (ebd. 26).

ENTWERFERTSCHE HANDLUNGSBEREICHE

Vorbereitung:
Finden von Fahndungsregeln: Definieren von verbindlichen, orientieren-
den aber ausreichend offenen Erkundungsschritten

Phase 1: Grofifahnden im Grofiraum.

('Suchen Wahrnehmen Erkunden'); 'Ordnen Interpretieren'
Exploration des zugelosten Quadranten mittels ,,Spielregeln®, Verstehen
der rdumlichen Gegebenheiten und erste Verkniipfungs- und Deutungs-
versuche der vorgefundenen Landschaft
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Phase 2: Ringen um ein produktives Bildnis.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen'

Gruppeninterner Austausch von Erfahrungen und ,,Fahndungserfol-
gen®; Widerspriichlichem und Unerwartetem, Verhandeln und Entwurf
eines gemeinsamen Raum-Sprachbildes mit ,, Ankniipfungspotenzial
fiir rdaumliche Qualifizierung und gemeinsamer Modellbau als Kommu-
nikationsbasis
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PLAYSPEKTIVE RASTERFAHNDUNG

Zum Finden einer Spielordnung:

Bei der Konzipierung der Aufgabenstellung fiir die Rasterfahndung stand
zundchst einmal im Vordergrund, dass das STUDIO-Team iiber ein ge-
meinsames ,Ereignis“ oder Experiment erproben wollte, wie es methodisch
maglich ist, fiir iiber 2000 Quadratkilometer Raum - vermutlich gefiillt
wie eine ,,bunte Tiite“- eine gemeinsame Raumvision auszupacken. Und
das Ganze sollte maglichst viel Spaf§ machen, ein bisschen ,leichtsinnig®
sein und ohne Druck geschehen (schliefSlich hatten wir ja keinen Auftrag-
geber), aber in ein ernstzunehmendes ,,Ergebnis® miinden.

Ganz wichtig war es uns, dass jede/r von uns einmal richtig in die Regi-
on eintauchen und seine eigene ,,Spur® darin finden sollte. Die Idee, dass
fiinfzehn Leute hier mit dem gleichen Auftrag am gleichen Tag herumstrei-
fen, um der Landschaft Wesentliches zu entlocken, erschien uns reizvoll.
Fiir dieses gemeinsame Vorhaben galt es nun ,,Spielregeln® zu erfinden, die
einerseits so klar waren, dass sie ein gewisses Maf$ an Orientierung und
Handlungssicherheit fiir jeden einzelnen Fahnder bieten. An der einen oder
anderen Stelle sollten sie dazu auffordern, sich aus seiner eigenen Komfort-
zone auch mal herauszuwagen. Andererseits sollte aber durch die Regeln
der Freiraum fiir die individuelle Kreativitdt nicht gefihrdet werden, und
einem Gefiihl der totalen , Fernsteuerung® sollte vorgebeugt werden.

Zum Durchspielen der Regeln:

Aus pragmatischen Griinden wurde ich aus dem Losverfahren ausgeschlos-
sen. Mir wurde Quadrant b zugeteilt, da ich mit Baby nicht so flexibel war
und es so sinnvoll erschien, dass ich in der Nihe unserer Basis, der Denk-
werkstatt der Montag Stiftungen in Giinne, wanderte. Ich unternahm mit
Kind, Tragetuch und Kinderwagen drei Wanderungen:

"Wanderung 1, 9.3.12: entlang an Seniorenresidenzen auf der Uferprome-
nade des Mohnesees, kein Mensch im Schatten der gewaltigen Sperrmauer.
Umdrehen, hinauf zum Haarstrang, die Autos rauschen iiber den Haar-
weg, B516, gekdmmte Felder, Wind.

Wanderung 2, 10.3.12: iiber die Sperrmauer, Senioren, Regen, kann so eine
Mauer brechen?, oben Wasset, unten

Wasser, schneller Schritt. In den Wald, markierte Wanderrouten, kein
Mensch, Spriihregen, tiefes Moos, zerzauste Fichten, Reh.
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Wanderung 3, 10.3.12: nach Niederense, Strafse K8, mit dem Kinderwa-
gen auf dem FufS- und Radweg. Es rauschen Autos, Rennradfahrer, Regen,
Mohnefluss. Haribo Colorado, Kurven, Kreuze, umdrehen, zuriick nach
Giinne." (Denkwerkstatt der Montag Stiftungen gAG / STUDIO URBANE
LANDSCHAFTEN (Hg.) 2012: 16).

Die Einhaltung der Regeln stellte fiir mich eine angenehme Strukturierung
meiner Vorgehensweise dar. Einige Male kam ich mir dadurch der Reali-
tdt seltsam entriickt vor: Mit Kinderwagen und viel Sicherheitsabstand auf
dem Fuf$- und Radweg an einer kurvigen, von Kreuzen gesdumten Land-
strafSe in Richtung eines winzigen Dorfes wandernd - iiberraschte Blicke
hinter Windschutzscheiben.
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In heimlicher laaaangsamer Verfolgung einer kleinen Oma mit rotem Re-
gencape und einem Hiindchen namens Chelsea, von einem Waldweg zwi-
schen briichigen Fichten direkt bis vor eine Seniorenresidenz. Lange allein
mit zerzaustem Zopf auf einem akkurat ,,gekdmmten® Acker mit enormem
Gegenwind.

Ich war dabei in einem Modus des 'distanzierten Orientierens’, Mit dem
Erfiillen meiner kleinen Aufgaben erweiterte sich fiir mich der wahrnehm-
bare Merkmalsraum und meine Aufmerksamkeitsspanne (Kauke 1992:16
in Bezugnahme auf Bally), weil ich mich ganz auf die innere Zweckgebun-
denheit meiner Handlungen konzentrierte und vom Alltag Abstand neh-
men konnte.

Stk Auf 2E/NEM Wk Wi

WUBECTERS 4l PASONEN UF DEL FENIGRENSTRASE %Fm:i‘
p VERFaQT
SENOLIN Wearen

NIEDELENSE...
9 WAT WOLLNSE DA BENK.
DA [s NICH SoHON . DA
k& Jech NIX .. UND BANN
IMMEL AT DEM WABEN
DA AN BER STRARE ENT-
Lxig

Ich zeichnete ein bisschen und schrieb nebenbei in meinem Skizzenbuch
herum. Fiir mich entstand ziemlich schnell, ohne das Gefiihl der ,, Anstren-
gung® eine erste Ordnung, die ich in meinem Quadranten finden konnte.
Auf der einen Seite die windige ,,Soester Boerde, die Landschaft geprdigt
durch Ackerbau. Auf der anderen Seite der dunkle Arnsberger Wald mit
seinen gerade-stimmigen-Fichten-Forsten und Wanderwegen. Dazwischen
der Mohnesee und die monumentale Mohnetalsperre, auf der still aber ste-
tig Senioren hin- und herpendelnd patrouillierten.

Zur Austausch-Dramaturgie:

Was hatten die anderen Fahnder erlebt? Nach einem ersten sprudelnden
Erzihlen machten wir uns an die schwierige Aufgabe, einen gemeinsamen
»sprechenden Namen fiir den Gesamtraum zu finden. Jeder durfte dafiir
aus seiner Quadranten-Erfahrung einen Namen vorschlagen. ,,Unheimelige
Heimeligkeit war mein Beitrag, ein Konglomerat aus der hohen Senioren-
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heimdichte in Giinne, dem eindrucksvoll unheimlichen Himmel iiber der
wuchtigen, von Senioren-Soldaten bewachten Mohnetalsperre und meinem
»Hdnsel und Gretel“-Gefiihl im dunklen Arnsberger Wald. Wir bildeten
Gruppen vermeintlich dhnlicher Namen, was zu vehementen Diskussionen
fiihrte. Nach zihem Ringen, aus dem wir uns aus Griinden der Zeitnot
fiir mein Gefiihl nicht sauber losten, wurde am Ende tiber den Namen
»Sturmfrisur der Name ,,Frisierte Landschaft® als produktiver Name fiir
die Region durch ein Meinungsbild gefunden.

Frisierte Landschaft meint auf inhaltlicher Ebene die starke Kultivierung
und (Aus-)Nutzung der Landschaft, die zweckmdifSige Formen, aber auch
Schénheit durch menschliche Ordnung, manchmal auch ,Uberkandideltes“
oder Schmiickendes hervorbringen kann.

Auf bildhafter Ebene ergeben sich zahlreiche Assoziationen: Kdmmen,
flechten, in Form bringen, fonen, zusammenbinden, durch Haarreifen oder
Spangen kontrollieren, usw.

Wir iiberpriiften das Sprachbild durch Riickkopplung auf unsere einzelnen
Quadranten. Ich -innerlich eigentlich erst ein wenig miirrisch, weil ich
iiber das Prozedere der Begriffsbestimmung noch nicht hinweg war- stell-
te verbliifft fest, dass die Frisierte Landschaft ganz offensichtlich mehr mit
~meiner Erkundung zu tun hatte, als von mir angenommen. In meinen
Skizzen und Zeichnungen las und sah ich ,Gekdmmites®, ,Zerzaustes“,, Brii-
chiges®, sogar der ,Haarweg* tauchte auf. Auch inhaltlich konnte ich meine
Beobachtungen an das Sprachbild anschlieffen, da meine Wanderungen
mir die starke Nutzung des landschaftlichen Grundes vor Augen gefiihrt
hatte (Flichen der monokulturellen Waldwirtschaft, endloses Ackerland.
Der gefundene Name, so schien es nach der Riickkopplung auch den meis-
ten anderen Fahndern, war ausreichend offen und anschlussfihig fiir die
zahlreichen vielgestaltigen Beobachtungen in der 2000 Quadratkilometer-
Region: Er ist ,hinreichend witzig, emotional besetzt, verbindet natiirlich
und kiinstlich, bezieht Prozess und Dynamik, wachsen lassen und gestalten
mit ein, umfasst Schmuckelemente, Wiederholungen und Alterungsprozes-
se, ist nicht einseitig biologisch oder technisch konnotiert. Es beinhaltet den
landschaftsrdumlich so wichtigen Aspekt des ,Grundes® und das, was dar-
auf und daraus entsteht* (ebd.: 28).
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Zum Modellbau-Unternehmen:

Am letzten Tag unseres dreitigigen Experiments wurde als Ausdruck unse-
rer Verhandlungen ein gemeinsames Modell gebaut, fiir das jede/r von uns
Material in Form von alten Zeitungen, Kleber, Schere, Klebeband und Cutter
mitgebracht hatte. Eine Kleingruppe hatte im Vorfeld ein Bauprozedere und
bestimmte Rollen festgelegt. So gab es z.B. die ,Poliere’; die fiir den Grund
und das Gesamtbild zustindig waren, Modellbauassistenten, die Figiirchen
bastelten oder immer wieder auftauchende Elemente in Serie produzierten.
Ich z.B. drehte zahllose Zeitungs-,Strihnen (Wasserliufe), was mich mit
den anderen ,,Strihnendrehern® zu einem willenlos-konzentrierten, flow-
artig arbeitenden und ausgeglichenen Team werden liefs, wihrend andere
Teams, wie z.B. die ,Oberbaupoliere’; die fiir die Synchronlegendenerstel-
lung zustindig waren, deutlich mehr in Wallung kamen (Welches Material/
Element stellt jetzt Spangen, Haarreifen, Haargummis, Zopfe dar??).

Unser ,,End“-Ergebnis war nur ein solches, weil die zur Verfiigung stehende
Zeit zu Ende ging, nicht, weil das Modell etwas ,,Fertiges“ ausstrahlte. Eine
abschlieffende Diskussion war nicht mehr moglich und wurde auf ein Fol-
getreffen vertagt.

Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

Die Aufgabenstellung wurde mit dem Ziel formuliert, in jedem Fahnder
einen Ordnungsprozess in Gang zu setzen, der hilft, in die Landschaft des
durchquerten Quadranten einzutauchen und dann in der Lage zu sein, die
Landschaft auf ,die eigene Weise“ zu verstehen und auch beschreiben zu
konnen. Gerade im grofSrdumigen Kontext ist dies ein sehr anspruchsvol-
ler Schritt. Klare Spielregeln helfen dabei, in der Komplexitit der raum-
wirksamen Prozesse und ihrer Phdnomene Verstehenswege zu ebnen oder
Orientierungshinweise zu geben, in welche Richtungen gedacht, geordnet,
entworfen werden kann.

Da es das primdre Spielziel des Rasterfahndungs-Experiments wat, eine
2000 Quadratkilometer groffe Region iiberhaupt erst einmal beschreibbar
und somit auch vermittelbar zu machen, lisst sich die Spielmethodik dem
Tool-Typ des Ordnungskomplizen zuordnen. Die Problemstellung des Ent-
wurfsvorhabens war es ja, Landschaft zundchst einmal in ihren Grundzii-
gen zu verstehen und dann sukzessive zu einer Beschreibung kommen. Das
gemeinsame Finden eines Sprachbildes mit erzéihlerischem Ankniipfungs-
spielraum und Assoziationspotenzial sowie Modellbauen nach Regeln bil-
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det nach der regelgeleiteten Erkundung den zweiten Ordnungsschritt, um
einer Raumvision fiir die grofirdumige Landschaft um Giinne Ausdruck zu
verleihen.

Welche konstruktive Rolle gut balancierte, anregende, aber nicht zu stark
einengende Spielregeln fiir diese Entwurfsetappe spielen konnen, wurde im
Experiment ,Rasterfahndung®klar. Durch das eigene Testen und ,, Mitspie-
len“ wurde mir sehr deutlich, dass explizite, klar formulierte Regeln neben
ihrer Funktion der Begrenzung im Entwerfen vor allem als ,,ErschliefSungs-/
Erkennungs-/Vorstellungshilfe“ wirken konnen.
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STADT, LAND, FICTION
0 X8 IDEEN FUR
JUKUNFTIGE
BILDUNGS-
LANDSCHAFTEN




(im Rahmen der IDEENWERKSTATT des Forschungsprojektes ,,Unter-
wegs in deutschen Bildungslandschaften”)

Spieldesigner: STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN unterwegs (Thomas
Grdibel, Anke Schmidt, Hille von Seggern, Sabine Rabe; Konzeptionelle
Mitarbeit bei der Ideenwerkstatt, Spielgestaltung und Moderation: Christi-
ane Kania)

Quelle und weiterfiihrende Informationen:
Wiistenrot Stiftung (Hg.) 2015: Unterwegs in deutschen Bildungsland-
schaften. Zwickau: Westermann Druck.




SPTELTNHALT UND KONTELT:

Das Spielkonzept zu STADT, LAND, FICTION entstand im Rahmen des
Forschungsprojektes ,,Unterwegs in deutschen Bildungslandschaften® das
von Thomas Grabel, Anke Schmidt, Hille von Seggern und Sabine Rabe
im Auftrag der Wiistenrot Stiftung bearbeitet wurde. Das Forschungspro-
jekt erforschte u.a. iber Dokumentarfilme aktuelle Herausforderungen
und Potenziale in unterschiedlichen deutschen Bildungslandschaften am
Beispiel von Lebens- und Bildungswelten Hamburger und Bodenfelder
Schiiler/innen. Das Besondere: Acht Jugendliche (vier aus Hamburg, vier
aus Bodenfelde) produzierten diese Filme mit professioneller Unterstiit-
zung selbst.
Fiir eine Ideenwerkstatt mit den Jugendlichen sollte eine Moglichkeit ge-
funden werden, in relativ kurzer Zeit viele Ideen zu Themenfeldern zu ge-
nerieren, die das Forscherteam im vorangegangenen Forschungsprozess
als ,Luxus- und Kippthemen" fiir Stadt und Land identifiziert hatte (z.B.
»Mobilitat und selbstbestimmtes Unterwegssein®, ,,Angebote und Ver-
einswesen’, ,,Platz und unbeobachtete Freirdume®, ,,raumliche Spezifika
und das Wissen des Landes®) (Grabel et al. 2015: 118f.).
»Stadt-Land-Fiction. 8 x 8 Ideen fiir Stadt und Land® kniipfte an die
bereits gewonnenen Erkenntnisse an und strebte danach, gemeinsam
mit den Jugendlichen Fragen nach einem ausgewogenen Verhaltnis von
Schul-und Alltagswelt und der Ausschépfung von vorhandenem ortli-
chen Bildungspotenzial zu stellen. Die 'Lebbarkeit' jugendlichen Alltags
in Stadt- und Landkontext sollte spielerisch erkundet werden.

ERZAHL-EBENE

STADT, LAND, FICTION spielt, wie der Name schon sagt, mit fikti-
ven Ereignissen, die im stddtischen Umfeld von Hamburg und dem
lindlichen Bodenfelde plétzlich eintreten und ein schnelles Umdenken
erfordern. Rdumlich wirksame Ereignisse wurden so angelegt, dass sie
eigentlich total unwahrscheinlich sind, aber immer ein bisschen an den
Herausforderungen und Potenzialen, also den ,,Kippthemen® und ,,Lu-
xusthemen® der Stadt-/Land-Realitit entlang schrammen. Die Ereignisse
setzen im Prinzip die Grundordnung einer funktionierenden Bildungs-
landschaft aufler Kraft, um zu sehen: Was wire Deine Idee, wenn dieses
seltsame Ereignis tatsdchlich eintreten wiirde? Was wird wiederherge-
stellt, wie wird die Ordnung verdndert, was ist neu?
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SPTELRAUMFORMAT:

Innovationspotenzial des Unwahrscheinlichen: ,Was-wire-wenn®“- Ide-
enspinnen am Spieltisch mittels Ereigniskarten und Zeitdruck

REGELN: (siehe auch Gribel et al. 2015: 125).

Die acht Jugendlichen und zwei Spielleiter sitzen um einen Tisch, auf
dem ein Haufen mit Stadt- und Land-Ereigniskarten liegen.

Jeder Mitspieler bekommt einen Stapel Blanko-Antwortkarten und Stifte.
Der erste Jugendliche zieht eine Ereigniskarte, die mit einer Frage ver-
bunden ist, liest sie laut vor und legt sie in die Mitte des Tisches.

Alle Mitspieler haben nun vier Minuten Zeit, um ihre Ideen zum vorge-
lesenen Ereignis auf die Blanko-Antwortkarten zu schreiben. Nach Ab-
lauf der Zeit klebt der Jugendliche, der das Ereignis vorgelesen hat, alle
Karten an eine vorbereitete Wandflache.

Nun wiederholt sich das Prozedere, bis jeder einmal an der Reihe war.
Abschlielend erfolgt eine lockere Diskussion der Antworten vor der Ide-
enwand.

MITSPTELER

Jugendliche Bodenfelde: Nele, Cedric, Amelie, Eik; Jugendliche Ham-
burg: Frida, Lilith, Yuri, Kevin (alle 14 Jahre alt)

Forscherteam und Spielleitung: Team vom STUDIO URBANE LAND-
SCHAFTEN

MOTIVE UND ERWARTETE EFFEKTE

Ziel von STADT, LAND, FICTION war es, die im Forschungsprozess
gewonnen Erkenntnisse tiber Bildungsraume in Stadt und Land (siehe
néchste Seite) an die Jugendlichen spielerisch zuriick zu spiegeln und
mit ihnen Ideen zu entwickeln, wie Potenziale genutzt und Herausforde-
rungen ihres Lebensumfeldes gemeistert werden kénnen. Die Motive, zu
denen Ideen entworfen werden sollten, wurden vom Team des STUDIO
URBANE LANDSCHAFTEN in Ereigniskarten umgesetzt, um sie den
Jugendlichen zuzuspielen.
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LAND-Ereigniskarte 1

Wie bitte?! Die Schule in Bodenfelde ist iiber Nacht in einem grofSen Erd-
krater versunken? Der Unterricht kann dort nicht weitergehen. Es wird
mindestens ein Jahr dauern, bis sie wieder aufgebaut ist. Du musst dir
jetzt andere Personen suchen, die dir etwas beibringen: Entweder in dei-
ner Umgebung oder es besteht die Moglichkeit fiir Fernunterricht in der
ganzen Welt. Bei wem mochtest du lernen? Und wie wiirden die Facher
dann heifSen?

Forschungsmotiv: regionale Wissensressourcen (Grébel et al. 2015: 126)
In der Forschungsarbeit des Projektes wurde deutlich, dass die Schule auf
den ersten Blick wie ein Wissens-Solitdr der Bildungslandschaft in Bo-
denfelde wirkt. Bei genauem Hinsehen aber wird deutlich, dass Wissens-
quellen wie Handwerk, Land- und Holzwirtschaft naheliegen. Das fiktive
Ereignis drastifiziert die zentrale Rolle der Schule als Wissensagenten
und forciert die Frage, wer zum Vermittler von Wissen werden kénnte
und welche Wissensgebiete die Jugendlichen reizen.

LAND-Ereigniskarte 2

Gliickwunsch Hauptgewinn! Bei der Verlosung auf der Kirmes in Boden-
felde bist du der gliickliche Gewinner von einer Extraportion Freiraum:
Wihle in der Gegend einen Ort, (einen Freiraum: z.B. Marktplatz, Wald,
Bushaltestelle, Feld, Strafle, See, Park, Halle, leerer Laden, Acker, Tank-
stelle, Sportplatz, Garten, Kleingarten,...) fiir dich und deine Freunde aus.
Welcher Ort wire das und was wiirdet ihr dort tun?

Forschungsmotiv: (Frei-)Raumressourcen (ebd.)

Auf dem Land steht den Jugendlichen in der Regel viel Platz zur Selbstver-
wirklichung zur Verfiigung. Viele haben ein gerdumiges eigenes Zimmer,
die Moglichkeit einen eigenen Garten zu nutzen, es gibt Riickzugsgebiete
wie Wilder, Schuppen, etc. Die Grof$ziigigkeit dieses Raumangebotes ist
ein Luxus. Die Frage, die durch die Forschung aufgeworfen wurde, ist
allerdings, inwieweit die Jugendlichen Zugang zu dem Freiraumangebot
vor ihrer Haustiir finden und welche Arten von Aktivitdt sie dann bevor-
zugen wiirden.
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LAND-Ereigniskarte 3

Totale Pleite! Alle Vereine und Organisationen in Bodenfelde und Umge-
bung miissen schliefSen, weil der Gemeinderat sich mal wieder verrech-
net hat und fir das Vereinswesen kein Geld mehr da ist. Jetzt misst Ihr
ran und Euren eigenen Verein/Club griinden! Wie wiirde dieser Verein
heifSen, was wiirdet ihr machen?

Forschungsmotiv: Freizeitgestaltungs-Ressourcen (ebd.)

Aus den Forschungen ging hervor, dass das Vereinsleben fiir die Jugend-
lichen ein wichtiger Bestandteil ihrer Freizeitgestaltung ist. Insofern
scheint das Angebot der Bediirfnislage der Jugendlichen zu entsprechen.
Allerdings gibt es vielleicht Wiinsche nach gemeinschaftlicher Aktivitit,
die bisher nicht formuliert, bzw. abgedeckt werden konnten. Insofern bie-
tet dieses Ereignis die Moglichkeit, fiir die Jugendlichen ihren Wunsch-
Verein neu zu definieren.

LAND-Ereigniskarte 4

Jetzt ist es tatsichlich geschehen: Das Ol ist aus! Es fahren keine Busse
und keine Autos mehr in Bodenfelde und der Region. Das nervt, denn
ihr kommt nirgendwo mehr hin: nicht zur Schule, nicht zur Party.... Aber
glicklicherweise ist euer Nachbar Entwickler im Bereich Mobility Future.
Er kann euch ein Gefihrt bauen, mit dem ihr tiberall hinkommt. Was
wire das fiir ein Ding und wo wiirdest du allein oder mit deinen Freun-
den gern damit hinfahren? Gebt dem Gefahrt auch einen Namen!

Forschungsmotiv: Individuelle Bewegungsfreiheit (ebd.)

Fir die Dorfjugend stellt das ,,Hin- und Wegkommen® zu besonderen
Orten, Freunden, Parties, Freizeitaktivititen, etc. eine besondere Her-
ausforderung und , Managementaufgabe“ dar. Distanzen, die nicht ohne
weiteres fuf$ldufig oder mit dem Rad bewiltigt werden konnen, konnen
nicht selbstbestimmt aufgesucht werden - schon gar nicht bei entspre-
chender Witterung. Absprachen mit den Eltern oder Freunden, die ei-
nen Fahrdienst tibernehmen kdnnen, sind nétig. Die Frage, die sich an
das Ereignis des ,Ireibstoff-Endes® anschliefit, umkreist neue Wege der
Fortbewegung und die Kldrung, wie weit sich die Alltagswelt der Jugend-
lichen tatsichlich ausdehnt.
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STADT-Ereigniskarte 1

Igitt, ein fieser Schimmelpilz hat eure Schule befallen, die Lehrerinnen
und Lehrer miissen in Quarantine bleiben! Der Unterricht kann dort
nicht weitergehen. Du musst dir jetzt eigene LehrerInnen im Grofiraum
von Hamburg suchen, die irgendetwas besonders gut kénnen. Von wem
lernst du was? Wo trefft ihr euch zum Unterricht?

Forschungsmotiv: urbane Wissensressourcen (Grébel et al. 2015: 130)

In der stadtischen Vielfalt kann man ,fiir das Leben lernen®. Der Bil-
dungsvermittler Schule ist zentral, aber die Urbanitdt bietet zahllose
Lern-Quellen. Das fiktive Ereignis fordert die Jugendlichen heraus tiber
neue Formen, Inhalte und Orte des Lernens und Lehrens nachzudenken.

STADT-Ereigniskarte 2

Was fiir ein Chaos!! Der offentliche Raum in der Stadt verwildert: das
Griin wuchert, Wald, Biische, Tiere kommen in die Stadt, Vermiillung. Es
werden dringend Paten gesucht, welche die 6ffentlichen Orte in ihre Ver-
antwortung nehmen. Auch ihr diirft euch einen Ort aussuchen und dort
machen, was ihr wollt! Um welchen Ort wiirdest du dich gern zusammen
mit deinen Freunden kiimmern, was wiirdet ihr machen und wie wiirdet
ihr ihn nutzen?

Forschungsmotiv: (Frei-)Raumressourcen (ebd.)

Der offentliche stadtische Raum bietet fiir die Jugendlichen viele Wel-
ten um sich zu verwirklichen. Das kénnen Griinraume, Einkaufzentren,
Straflenrdume, der Hafen oder der eigene Kiez sein. Das Ereignis fragt
nach offentlichen Lieblingsorten und Lieblingsnutzungen unter veran-
derten Bedingungen.

STADT-Ereigniskarte 3

Der Wahnsinn! Auch in der Stadt geht auch der Pleitegeier um: Vereine
und Initiativen miissen schliefen. Doch da kommt tatséchlich ein reicher
Spinner von einem Kreuzfahrtschiff und sagt: Egal was, ich finanziere dir
eine grofie Sache - fiir dich und deine Freunde! Was wire das und was
wiirdest du machen?

Forschungsmotiv: Freizeitgestaltungs-Ressourcen (ebd.)

In der Stadt existiert ein reichhaltiges Angebot an Freizeitgestaltungs-
moglichkeiten fiir Jugendliche. Ob es sich um Vereinsleben, privaten
Musikunterricht, Bildungsinitiativen etc. handelt — im Prinzip ist fiir je-
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den etwas dabei. Nicht immer ist aber der Zugang zu den Angeboten ge-
wihrleistet, Geld- und Zeitmangel oder fehlende Informationen konnen
dafiir der Grund sein. Bei diesem Ereignis wird der Geldhahn fiir die
Jugendlichen aufgedreht.

STADT-Ereigniskarte 4

Der Hamburger Verkehrsverbund vor dem Zusammenbruch!! Zu viele
Fahrgiste bringen den Bus und Bahnverkehr zum Erliegen. Hamburger
Verkehrsplaner bitten dich um Hilfe. Sie wollen wissen, welche Ideen
junge Leute haben, wie sie besser in der Stadt unterwegs sein konnen.
Sie brauchen Ideen fiir den 6ffentliche Nahverkehr und andere Arten der
Bewegung. Was wiirdest du den Verkehrsplanern raten, wie das Unter-
wegssein fiir Jugendliche in der Stadt einfacher und lustiger wird?

Forschungsmotiv: Individuelle Bewegungsfreiheit (ebd.)

Die Forschungen des 'unterwegs-Projektes' haben gezeigt, dass das dichte
OPNV-Angebot der Stadt Hamburg fiir die Jugendlichen ein hohes Maf3
an Selbstbestimmtheit und individueller Freiheit bedeutet. Welche Kon-
sequenzen und Chancen das Erliegen von Bus und Bahn fiir das Mo-
bilitatsverhalten der Jugendlichen hitte, soll durch das Eintreten dieses
Ereignisses simuliert werden.

ENTWERFERTSCHER RANDLUNGSBERELCH

Spielvorbereitung (durch Team STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN_
unterwegs): Definieren von Chancen und Herausforderungen in den Bil-
dungslandschaften von Stadt und Land.

'Ordnen Interpretieren'

Austausch der Forschungsergebnisse mit den Jugendlichen: Formulieren
von Ereignissen, die die Bildungslandschaft verandern.

il . LTS Ly 1

Transformieren’; 'Ubersetzen Kommunizieren

Spielvollzug (durch Jugendliche): Was-wire-wenn? Ideensuche in

deutschen Bildungslandschaften.
'Ordnen Interpretieren'; 'Ausrichten Entscheiden'
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PLAYSPEKTIVE STADT LAND FICTION

Zur Ereigniskonstruktion:
Als ,Fachfrau fiir das Spielerische“ wurde ich yon Yhomas Grdbel, Anke
Schmidt, Hille von Seggern und Sabine Rabe engagiert, um gemeinsam mit
ihnen fiir das Forschungsprojekt ,,unterwegs in deutschen Bildungsland-
schaften® einen Beteiligungsworkshop fiir die acht involvierten Jugendliche
zu konzipieren und zu moderieren. Ziel dieses Workshops sollte es einerseits
sein, den Jugendlichen die bisherigen ,,Forschungsergebnisse® zu vermitteln,
an deren Generierung sie selbst bereits einen erheblichen Anteil gehabt hat-
ten (Dokumentarfilme, Interviews,...). Andererseits sollte es aber auch ein
progressives Moment im Workshop geben, d.h., die Jugendlichen sollten auf
den bisherigen Ergebnissen aufbauend, neue Ideen fiir ihre Bildungsland-
schaften entwickeln.

So entstand die Idee, Ereignisse zu konstruieren, die die bisherige —~von den
Forschern wahrgenommene und interpretierte- Ordnung der Bildungsland-
schaften sprengen.

Wichtige oder selbstverstindlich vorhandene Elemente aus den erforschten
Bildungs-Alltagssystemen der Jugendlichen wurden also einfach entfernt,
Utopisches erginzt. Es entstanden unrealistische, ggf. alberne Situationsbe-
schreibungen und darauf aufbauende Fragen, wie mit dem neu formatier-
ten Geschehen nun produktiv umgegangen werden konnte. So wurden zwei
Fliegen mit einer Klappe geschlagen: Die von den Forschern wahrgenomme-
ne Ordnung der Bildungslandschaft wurde implizit in Ereignisse iibersetzt,
die genau diese Ordnung auf den Kopf stellen.

Damit wurde ein Weg jenseits von ,richtig oder falsch, gut oder schlecht“
fiir die Teilhabe der Jugendlichen frei, die durch das Unrealistische nicht
in die Bredouille kamen, als ,Problemloser” iiberfordert zu sein. In rela-
tiver Sicherheit mit der eigenen Idee nicht ,unrealistischer® zu sein als es
die Ereignisbeschreibung an sich war, konnten die Jugendlichen Bildungs-
system-Elemente neu zueinander ordnen und Ungewohnliches miteinander
verkniipfen, wovon wir uns eine gute Stimmung, Teilhabe aller Jugendlichen
und vielleicht ein paar innovative kontextorientierte Impulse fiir Projekte
versprachen.
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Zu den Ideen der Jugendlichen:

Es war interessant zu sehen, dass einige der Jugendlichen sehr ,,realitdtsnah®
auf die Ereignisse eingingen, andere die Absurditit nutzten, um ihren Ideen
freien Lauf zu lassen.

Das wird zum Beispiel beim Land-Ereignis ,,Gliickwunsch Hauptgewinn!",
durch das die Jugendlichen Gewinner eines Freiraumes werden, in den
Antworten sehr deutlich. Das Spektrum reicht hier vom zahmen ,,mit mei-
nen Freunden ein Riesenpicknick und Vegan-Grillen machen an der We-
ser” (ebd. 127), iiber die exklusive Nutzung eines Feldweges ,,Auto und
Moped fahren“ (ebd.) iiben, bis hin zur anarchischen Vorstellung einen
Netto-Markt fiir sich einzunehmen ,,- und dann alle Chips wegessen und
einfach alles wegessen und —trinken (ebd.). Insgesamt zeigen die Antwor-
ten Wiinsche nach Riumen, in denen die Jugendlichen selbst die Regie fiir
Programm und Handlung iibernehmen konnen, jenseits der Kontrolle von
Erwachsenen.

Mit dem Land-Ereignis ,Wie bitte? Die Schule in Bodenfelde ist iiber Nacht
in einem groflen Erdkrater versunken® gehen die Jugendlichen in ihren Ant-
worten, wie ich finde, recht pragmatisch um und entwickeln selbstverstind-
liche Wege, um weiter lernen zu konnen: ,,Ich wiirde in Uslar zur Schule
gehen und dann einfach normal weitermachen® (ebd.) ; ,ein Auslandsjahr
machen® (ebd.); ,Ich wiirde mich drgern, weil ich nicht mehr lerne, aber
eigentlich wire es ganz geil®. Es zeigen sich aber auch Wiinsche nach Pro-
gramminderung: ,,Ficher: Facebook, Fuf$ball, WhatsApp, Schlafzeit und
Chillzeit® (ebd.).

Das Stadt-Ereignis ,Schimmelpilzbefall der Schule - Lehrerinnen und Leh-
rer miissen in Quarantine bleiben® kitzelt bei den Jugendlichen ebenfalls
pragmatische und alltagspraktische Losungen fiir ein alternatives Lernpro-
gramm heraus: ,,Unterricht von Lilith ]. (eine alte Mitschiilerin von mir)
itber die Natur. Meine Mutter im Computer- und Kunstunterricht, Anna-
belle (eine Freundin von mir) kann mir Musikunterricht geben (ebd.: 131);
»Ich wiirde eine Anzeige machen und somit Leute finden, die uns dann
unterrichten® (ebd.). Aber auch Ideen, die Zeit der SchulschliefSung fiir den
Erwerb von neuen Wissensbestinden zu nutzen, werden genannt: ,,Ich gehe
zum Bauarbeiter und frage, wie sie die Straffe bauen® (ebd.), , Auflerdem
mit meiner Freundin auf Demos gehen und aus den Demos abends Saxo-
fon spielen (ebd.); ,Von wem will ich lernen: Neymar, Messi, Christiano
Ronaldo, Rubinia, Pelé, Batman und Superman® (ebd.). Die Antworten
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zeigen hier, dass die Jugendlichen das Potenzial erkennen, das durch erfah-
rene Menschen um sie herum gegeben ist. AufSerdem wird ihr Interesse an
»Prominenten® deutlich, von denen sie sich eine Portion Spezialwissen und
Kreativitit versprechen.

Auf den vermeintliche Luxus des dichten offentlichen Verkehrsnetzes in der
Stadt konnen die Jugendlichen anscheinend ganz gut verzichten, was sich in
den Antworten auf das Stadt-Ereignis ,Der Hamburger Verkehrsverbund
vor dem Zusammenbruch) zeigt: ,Da nicht alles von Bahn und Bus ab-
héngt, wiirde ich einfach wie gewohnt mit dem Fahrrad weiterfahren. Ein
lustigeres Fortbewegungsmittel wire, auf Springschuhen durch die Stadt zu
hiipfen® (ebd.); ,,Ich wiirde ihm raten, eine Aktion zu starten, die den Ju-
gendlichen zeigt, dass man auch zu Fuf§ oder mit dem Fahrrad Spaf$ haben
kann“ (ebd.); ,Mit dem Fuf$bus und ganz vielen anderen Leuten® (ebd.).
Insgesamt zeigen die Antworten, dass sich die Jugendlichen den Potenzialen
ihrer Alltagsumgebung durchaus sehr bewusst sind. Bei den Antworten auf
die Stadt-Ereignisse wird die Vielfalt an unterschiedlichen Menschen, der
Vielzahl an Aktivititen und Moglichkeiten der Alltagsorganisation deut-
lich. Die Reaktionen auf die Land-Ereignisse beziehen die (natur-)rdum-
lichen Gegebenheiten in Bodenfelde mit ein und scheinen in die ldndliche
Gemeinschaft grofies Vertrauen zu setzen.

Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

Primdires Ziel des Spieleinsatzes in diesem Prozess war es, in kurzer Zeit eine
grofie Bandbreite an Ankniipfungspunkten fiir die Weiterentwicklung von
Bildungslandschaften aus der Perspektive der Jugendlichen zu generieren.
Deshalb ist die Spielmethodik von STADT, LAND, FICTION dem Tool-Typ
der ,Ideenschleuder” zuzuordnen, bzw. wurde auf Grundlage der Idealei-
genschaften dieses Werkzeugtypen konstruiert.

Der Zeitdruck, der durch die Vorgabe ,,Pro Runde nur vier Minuten!“ ent-
stand, wirkte nach meinem Empfinden eher kreativititsfordernd als ~hem-
mend. Das Spielgeschehen liefs so etwas wie rationalen Abwdigungsprozes-
sen nicht viel Raum, sondern verursachte spontane ungefilterte Ideen - das
war unsere Intention.

Meine Vermutung ist, dass die Methodik bei diesen Jugendlichen deshalb
ganz gut funktioniert hat, weil diese durch den vorangegangenen For-
schungsprozess schon ,vorgebildet“ und orientiert waren.

Vermutlich hingt es mit ihrer Teilhabe an friiheren Forschungsschritten zu-
sammen, dass sie relativ ,,sicher® erschienen, sich auf den Workshop einlas-
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sen konnten und somit produktive Beitrige lieferten.

Insgesamt hat das spielerische Setting des gesamten Workshops (Aufwdirm-
spielchen, kreatives Postkartengestalten, STADT, LAND, FICTION) gewiss
dazu beigetragen, dass die Austauschsituation zwischen den 14-Jihrigen
und den Forschern relativ unverkrampft und offen war, wenngleich zwei,
drei Jugendliche zu Beginn noch einen etwas skeptischen Eindruck mach-
ten. In diesem Fall war es hilfreich, den Zweiflern: ,,Das wird doch dann
nicht wirklich geplant, wenn ich das hier aufschreibe?!“ mit Transparenz
und entspannter Ernsthaftigkeit gegeniiberzutreten und kurz zu erkldren,

aus welchen Griinden dieses Spiel angeboten wird.
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Igitt, ein fieser Schimmelpilz hat eure Schu-
le befallen, die Lehrerinnen und Lehrer
miissen in Quarantidne bleiben! Der Unter
richt kann dort nicht weitergehen.

Du musst dir jetzt eigene LehrerInnen im
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gendetwas besonders gut konnen. Von wem
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im Rahmen des Masterprojektes IT'S TOOL TIME. -
Entwurfswerkzeuge fiir eine aktivierende Teilhabe im Sahlkamp

Spieldesigner: Christiane Kania, Marion Klaus

Quelle und weiterfiihrende Informationen: Institut fiir Freiraumentwick-
lung; Institut fiir Landschaftsarchitektur (Hrsg.) 2015: Projektbericht IT’S
TOOL TIME; Kania, Christiane; Klaus, Marion (2015): IT'S TOOLTIME.
Werkzeuge fiir eine aktivierende Teilhabe entwerfen. In: Stadt und Griin.

S.41- 45

Kartendeck 'Kombiniere, kombiniere!’, entworfen von Masterstudierenden
des Entwurfsprojektes IT'S TOOLTIME



PROJEXTINHALT UND KONTEXT:

Im Entwurfsprojekt ,,IT’S TOOL TIME - Entwurfswerkzeuge fiir eine
aktivierende Teilhabe im Sahlkamp® forschten sechzehn Studierende
des Masterstudiengangs ,Landschaftsarchitektur® der Leibniz Univer-
sitit Hannover in Zusammenarbeit mit Akteuren der Landeshauptstadt
Hannover zum Thema ,,Rdumliches Entwerfen und aktivierende Teilha-
be® Die Studierenden entwarfen dabei Toolboxes aus jeweils drei Betei-
ligungswerkzeugen mit denen die Freiraum-Bediirfnisse und Anspriiche
der Bewohner im Sahlkamp erkundet werden konnen. Ein besonderes
Augenmerk galt der Frage, wie man insbesondere Jugendlichen und Mig-
ranten besser erreichen kann.

Das Projekt wurde konzipiert, um die Studierenden auf ein relativ junges,
aber stetig wachsendes Feld in den raumplanenden Disziplinen vorzu-
bereiten: ,Immer mehr Kommunen und Stidte schalten Stadtentwick-
lungsprozessen frithzeitige Beteiligungsformen voran, um dem Mitgestal-
tungswillen der Gesellschaft gerecht zu werden. Neben der begleitenden
Funktion als Moderatoren runder Tische, Expertenrunden oder Fokus-
gruppen werden Landschaftsarchitekten zunehmend auch in ihrer Rolle
des ,Entwerfenden® gefordert. Die Formatvielfalt reicht dabei vom 1:1
Aktionsmodell {iber spielerische Interview-Settings bis hin zur kollekti-
ven Entwicklung raumlicher Interventionen oder Szenarien.
(...)Prozess- und Bildhaftigkeit, das Kreieren von Atmosphdren und das
Vor-Ort-Sein spielen bei diesem Entwicklungstrend eine besondere Rol-
le“ (Kania/Klaus 2015: 41).

Der Schwerpunkt des Masterprojektes wurde deshalb auf die direkte Ko-
operation der Studierenden mit Stadtteilakteuren und BiirgerInnen vor
Ort gelegt. Ein Pretest ausgewahlter Beteiligungswerkzeuge aus den Tool-
boxes war zentraler Baustein des Entwurfsprojektes.

Bevor die Studierenden jedoch auf den Toolboxentwurf ,,losgelassen wur-

den, bereiteten aufeinander aufbauende Ubungen darauf vor (1. Ubung
,DOCU ILLUSTRE®: Good-Practice-Beispiele - Formate und Prozesse
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aktivierender Teilhabe erforschen und illustieren; 2. Ubung: ,,INFO-
MANIA®: hard facts-Recherche durch vor-Ort-Erkundung tiberpriifen).
Synthetisierende Funktion hatte dabei der Spielworkshop ,, Kombiniere,
kombiniere!, der spielerisch an den Toolboxentwurf heranfithren und
eine grofle Menge an anschlussfihigen und kontextorientierten Ideen
hervorbringen sollte, die auf den bisher gewonnenen Erkenntnissen
griinden.

ERZAHL-EBENE

Ein wichtiges didaktisches Ziel des Gesamtprojektes war es, die Studie-
renden dahingehend zu begleiten, dass sie tiber die Toolboxes drei ver-
schiedene Beteiligungsinstrumente zu einer ,Gesamterzédhlung® mitein-
ander verbinden. Prozessuales und verzahnendes Denken in Bezug auf
Zielgruppen und thematischem Fokus war dabei gefragt.

SPLELRAUMFORMAT:

Schnell-Design im Kombinations-Chaos: Kartenlegen als Briicke in die
Teilhabe-Zukunft

REGELN
Vorbereitung:

Eure Aufgabe fiir die folgende Woche soll es sein, ,,Spielkarten” vorzu-
bereiten, die im Workshop genutzt werden konnen. Die Produktion der
Spielkarten erfolgt digital und in Kleingruppen. Zum Erstellen der Spiel-
karten ist es notwendig, dass Thr auf die vorangegangenen Ubungen zu-
riickblickt, sie ,,scannt® und daraus Riickschliisse zieht.

Folgende Spielkarten-Kategorien sollen bearbeitet werden:

o ORTE: (Zugangs-)Orte fiir Methoden einer aktivierenden Teilhabe
im Freiraum (z.B. Hinterhof, Park, Bushaltestelle)

o AKTEURE: z.B. Institutionen, Bewohner, Experten,...

o METHODEN: Vor-Ort-Aktionen, Interviews, Beobachtungen...

o OBERTHEMEN: zu den Freirdumen im Sahlkamp

o und dazu passende FRAGEKARTEN
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Jede Karte bedarf einer Illustration im vorgegebenen Feld und ggf. Un-
terkategorien, welche mit wenigen Worten prignant beschrieben werden
konnen.

Bei den Fragekarten werden dagegen mogliche Antwortkategorien auf-
gestellt.

Bitte druckt die Spielkarten selbststdndig in dreifacher Ausfithrung aus,
schneidet sie zurecht und bringt sie zum nichsten Projekttreffen mit.

Spielvollzug : Kombiniere, kombiniere!
Gruppenbildung: Teilt Euch in drei Gruppen moglichst gleichmaf3ig auf.

Legt die Kartenstapel in folgender Reihenfolge verdeckt in die Mitte des
Tisches: Oberthemen und dazu passende Fragekarten; Orte; Akteure;
Methoden.

Dreht jeweils die oberste Karte des Stapels um. (siehe Beispiel)

Nun habt Thr 10 Minuten Zeit aus dieser Kombination eine Beteiligungs-
situation zu entwerfen.

Nutzt dafiir die Vorlage der Werkzeugszenenkarte (siehe Abbildung).

Spielt insgesamt drei Runden mit zufalligen Kombinationen.

Bitte hingt anschlieflend die Kartenkombinationen und Eure dazugeho-
rigen Schnell-Designs an die Prasentationswand.

Lasst sie die nachsten Wochen als Inspiration fiir alle Projekteilneh-
menden dort hiangen, denn sie konnen Euch bei der Entwicklung Eurer
Toolboxes Impulse liefern, auch wenn sie auf den ersten Blick vielleicht
seltsam anmuten.
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MITSPTELER

Sechzehn Masterstudierende der Landschaftsarchitektur
Moderation und Spielleitung: Christiane Kania, Marion Klaus

(1. Gruppenbildung

“Add

Oberthema)| Frage Ort Akteure Methode
—
Ve
2. Aufdecken
[ Zuhause Wo fiihlst Hinterhof Kind Er
sein du dich
zuhause?

3. Kombiniere, kombiniere in 10 Minuten

Zuhause Wo fiihlst Hinterhof Kind Erkundung
sein du dich
zuhause?

\

Spielanleitung und Beispiel fiir eine
Werkzeugszenenkarte

ﬁVERKZEUGSZENENKARTE .Kombiniere, kombiniere!"

Oberthema Frage
o ot bt .
Ort Akteur Methode

[Hmm}mf + {Kmd }+ [Erkundung

©

Produkt  SkImSAL

Jeisgg

@ Comic mit dem Kind als Held in sciner Welt

\
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MOTIVE UND ERwARTETE EFFEKTE

Ziel von ,,Kombiniere, kombiniere!" war es, das Entwurfswissen, das die
Studierenden sich in der ersten Phase des Entwurfs- projektes zum Pro-
jektgebiet Sahlkamp und unterschiedlichen Beteiligungsformaten ange-
eignet hatten, in spielerischer und progressiver Art zusammenzubringen,
um daran bei der Toolbox-Entwicklung anzukniipfen zu konnen. Im Eil-
verfahren sollten zahlreiche, ggtf. durchaus skurrile Kombinationen der
Kategorien von den Studierenden zu unkonventionellen Beteiligungssze-
narien verkniipft werden. Die tatsdchliche Realisierbarkeit sollte dabei
eine untergeordnete Rolle spielen, vielmehr galt es, moglichst ungefiltert,
Ideen zu den zufilligen Kartenkombinationen ,,rauszuhauen®. Entwurfs-
wissen sollte hier also angewendet und in neue Beteiligungssituationen
transformiert werden.

Als Ergebnis des Workshops sollte ein Ideenpool entstehen, der fiir alle in
der Gruppe zugénglich ist.

ENTWERFERTSCHE HANDLUNG SBERELCHE

Spielvorbereitung (durch Studierende der Landschaftsarchitektur): Defi-
nieren von wichtigen Orten, Akteuren, Themen und Fragen des Stadtteils
Sahlkamp sowie Formaten und Methoden der Beteiligung.

Ordnen Interpretieren

Kartenkombi - Der Zufall bestimmt die Richtung.
'Ordnen Interpretieren’; 'Ausrichten Entscheiden'

Spielvollzug (durch Studierende der Landschaftsarchitektur):

Krudes Komponieren - Viele schnelle Ideen fiir eine aktivierende
Teilhabe.

'Modifizieren'; ' Transformieren'; 'Ubersetzen Kommunizieren'
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PLAYSPEKTIVE KOMBINTER, KOMBINTERE!

Zur Konzeption von ,,Kombiniere, kombiniere!":

Wie konnen die Studierenden in die Lage versetzt werden, Beteiligung in
Bezug auf die Freiraumentwicklung fiir Hannover-Sahlkamp neu zu den-
ken und nicht in altbewdhrte Vorstellungen von ,World Café“ oder Abstim-
mungen durch Punktekleben an der Flipchart zuriickzufallen? Wie kann
man das entwerferische Potenzial fiir Beteiligungsvorhaben nutzen, bei
denen Prozess- und Bildhaftigkeit, das Kreieren von Atmosphdren und
das Vor-Ort-Sein und Vor-Ort-Ausdriicken eine besondere Rolle spielen?
Diese Frage bewegte unser Lehre-Team, als wir das Entwurfsprojekt ,IT'S
TOOL TIME® und das damit verbundene ,Workshopspiel ,Kombiniere,
kombiniere!“ entwickelten. Uns war es wichtig, dass die Studierenden nicht
altbewdhrte Muster als Blaupause fiir ihre Werkzeugentwiirfe nutzten, son-
dern sich auch ,, Abseitiges“ zu denken trauten. Des Weiteren wollten wir
sie —auch auf Grund der Bevolkerungsstruktur im Sahlkamp- ermuntern,
solche Partizipationsangebote zu entwerfen, die nicht primdr verbal wirken
und somit iiberwiegend die gebildete Mittelschicht erreichen, sondern eher
im Sinne eines niedrigschwelligen Hands-on-Ansatzes oder einer spieleri-
schen Herangehensweise Teilhabemoglichkeiten erdffnen. Diese sollten mit
wichtigen Themen und Orten des Sahlkamps verbunden werden. Letztlich
entschieden wir uns dafiir, eine Art ,Teilhabe-Situations-Syntax“ zu ent-
wickeln, die aus den bereits erwihnten Kartenkategorien bestand. Wir er-
probten die Kategorien bei einem eigenen kleinen Testlauf, bevor wir den
Studierenden die Aufgabe stellten.

Zum tatsdchlichen Verlauf von ,,Kombiniere, kombiniere!*:

Da die Studierenden in die Vorbereitungen der Spielkarten involviert wa-
ren, aber nicht genau wussten, wie der darauf aufbauende Workshop ab-
laufen wiirde, gingen sie mit Neugier an die ganze Sache heran. Das sorgte
schon einmal fiir eine produktive Grundhaltung. Uber ein kurzes Briefing
erfuhren die Studierenden, was wir vorhatten und konnten Riickfragen
stellen. Die Aufteilung auf drei Spielgruppen war schnell erledigt, die Kar-
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tenstapel vorbereitet und los ging es .... allerdings zundchst zogerlich...
denn wie kann man z.B. das Thema ,,Zuhause sein“ mit der Ortsvorgabe
»Haltestelle, dem Akteur ,Stadtteilstiftung” und der Methode ,,Interakti-
ve Ausstellung® miteinander verkniipfen? Fangen die anderen schon an zu
zeichnen? Was, wenn mir in den ndchsten Minuten nichts ,Verniinftiges*
einfdllt? Nach einer kurzen Erinnerung, dass auch ,Unverniinftiges“ skiz-
ziert werden konnte, verliefen die nichsten Spielrunden in entspannter und
produktiver Atmosphdre. Bei der abschliefSenden Diskussion der Spielergeb-
nisse an der der Prisentationswand standen seltsame, routinierte, clevere
Passungen fiir ein und dieselbe Kombination oft Seite an Seite. Die Vielzahl
an Interpretations- und Modifikationsspielrdumen wurde sehr deutlich!

Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

»Kombiniere, kombiniere!“ diente in dem Lehrprojekt als Briicke zwischen
der Phase der Exploration von ortlichen Gegebenheiten und Teilhabe-Me-
thoden und der Phase der Entwicklung eines eigenen Prozessdesigns mit
aktivierenden Beteiligungswerkzeugen (Toolbox).

Wir machten uns bewusst, dass mit dem bereits angeeigneten Wissen ge-
spielt werden sollte, um zu maoglichst vielen innovativen Ideen zu kommen.
Einfille sollten dabei einfach ,rausgeschleudert und mit anderen geteilt
werden. Dieses Format des spielerischen Entwerfens kann deshalb als klas-
sische ,,Ideenschleuder bezeichnet werden. Der Tooltyp war in der Konzep-
tion produktives Handlungsmuster.

Im Spiel wurden dann auch mannigfaltige Passungen erfunden und "venti-
liert "(siehe Trapp zit. in Scheuerl 1991: 24).

Die darauf aufbauenden Toolbox-Entwiirfe waren mitunter mit dem ‘Spirit
of Play' infiziert, wie das folgende Beispiel "Farbe raus!” der Studentin Lisa
Seiler zeigt.
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FARBE RAUS!
GESTALTE DEN
[WISCHENRAUM

ENTWURF: LTSA SETLER, MASTERSTUDENTIN LANSCHAFTS-
ARCHITEKTUR, LETBNTZ UNTVERSTTAT HANNOVER

Pretest eines Beteiligungs-Tools im Rahmen des Masterprojektes "IT'S TOOL
TIME - Entwurfswerkzeuge fiir eine aktivierende Teilhabe im Sahlkamp”

Quelle und weiterfiihrende Informationen: Institut fiir Freiraumentwicklung;
Institut fiir Landschaftsarchitektur (Hg.) 2015: Projektbericht IT'S TOOL
TIME; Kania, Christiane; Klaus, Marion (2015): IT’S TOOLTIME. Werkzeu-
ge fiir eine aktivierende Teilhabe entwerfen. In: Stadt und Griin. S.41- 45
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PROJEKTINHALT UND KONTEXT

Im Rahmen des ,IT'S TOOL TIME®“- Projektes entwickelte die
Masterstudentin Lisa Seiler die Beteiligungs-Toolbox ,Sahlkamp
zeigt Zwischenraum® Diese beinhaltet die Tools ,Erobere®(Event),
,Entdecke“(Suchspiel) und ,,Farbe raus“(Bewertung). Die drei Teilhabe-
formate sollen dazu fithren, dass durch gezielte Interaktionen ein bes-
seres Kennenlernen der Zwischenrdume Sahlkamps und der Bewohner-
schaft unterstiitzt wird.

Bei bisherigen Partizipationsverfahren handelte es sich in der Regel um
die Planung ausgewihlter Freirdume (Spielplatze, zukiinftiges Beteili-
gungsverfahren zum Stadtteilpark). Lisa Seiler hingegen fokussiert mit
ihrem Partizipationsdesign Sahlkamps Zwischenrdume und versteht ih-
ren Teihabe-Prozess als Ergianzung des im Sahlkamp laufenden Program-
mes ,Soziale Stadt®.

Die Tools stehen unter dem Motto “Gemeinsam Form und Farbe geben”
»Gemeinsam, da die Bewohner teilweise nicht viel voneinander wissen,
und das Beteiligungsverfahren gleichzeitig durch Interaktionen ein Ken-
nenlernen untereinander unterstiitzen soll. Durch eine kiinstlerische He-
rangehensweise entsteht durch alle Tools “Form und Farbe” in Sahlkamps
Zwischenrdumen® (Seiler zit. in Institut fir Freiraumentwicklung; Insti-
tut fiir Landschaftsarchitektur (Hg.) 2015: 272).

Das Tool ,FARBE RAUS! GESTALTE DEN ZWISCHENRAUM® hat
Seiler fiir ihren Pretest vor Ort ausgewéhlt: ,,In diesem Tool soll der Frei-
raum an Ort und Stelle bewertet werden und selbst als Stimmungsbild
fungieren“ (ebd.: 283). Uber verschiedenfarbige Puzzleteile wurde daraus
ein fliichtiges Stimmungsbild des Stadtteils.

ERZAHL-EBENE

Auf den ersten Blick geht es bei diesem Teilhabe-Format ,lediglich® um
eine klare farbenfrohe Bewertung des Stadtteils durch die Beteiligten. Die
Riickseite der zum Einsatz kommenden Bewertungs-Puzzlestiicke bietet
allerdings Erzahlraum fiir Zwischentone, vorgefundene Raumsituatio-
nen und atmospharische Beschreibungen.

340



SPLELRAUMFORMAT

Puzzlespiel mit Aussagekraft: flexibles Bewertungs- und Markierungsan-
gebot von Zwischenrdumen fiir Gruppen und Einzelgénger

REGELN

Es gibt Farbkarten in drei verschiedenen Farben:
o PINK fiir “Gefillt mir nicht!”

o  GELB fir “Bitte mehr!”

«  GRUN fiir “Gefillt mir!”

»Als Katalysator soll dies zundchst in mehreren Durchlaufen mit Grup-
pen (evtl. Schulklassen, Vereine) durchgefiihrt werden, um einen soge-
nannten Schneeballeffekt zu erzeugen.

Die Ansprache lduft dann im Folgenden iiber Informationsplakate und
die Farbkarten selbst. Die Farbkarten sollen als Puzzleteile gestaltet wer-
den, um die Teilnehmer zu animieren, an andere Meinungen anzukniip-
fen oder dagegenzusprechen.

Nach einer Woche Durchlaufzeit sollen die Karten eingesammelt und auf
einer Karte verortet werden® (ebd. 283).

MITSPIELER

Gruppen (z.B. Schulklassen, Vereine, Jugendgruppen,...) und zufillig
vorbeikommende Passanten.

MOTIVE UND ERWARTETE EFFEKTE

Lisa Seiler wahlte das Tool ,,Farbe raus!“ fiir ihren Pretest, da es sich kurz-
fristig und mit wenig finanziellem Aufwand vor Ort durchfiihren liefi.
Dem Begriff ,,Stimmungsbild“ wollte sie dabei nicht nur woértlich son-
dern auch rdumlich wirksam gerecht werden.

Ohne viele Worte sollten die Sahlkdmper die Moglichkeit erhalten, im
Raum selbst ihre Meinung zu den ortlichen Freiraumbedingungen zum
Ausdruck zu bringen.
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Dabei konnten Sie entweder an bereits getitigte Bewertungen andocken
(und das Puzzle anderer nach ihrem Gusto fortfithren) oder selbst gefun-
dene Orte mit ihrem Puzzleteil bewerten.

Als Ergebnis des Bewertungsvorgangs durch die Sahlkdmper erstellte
Lisa Seiler ein Mapping, das Defizite und Potenziale von Sahlkamps Zwi-
schenrdumen aufzeigt.

ENTWERFERTSCHE HANDLUNGSBERELCHE:

Puzzlen fiir die Raumwirkung - Bewertung als Gestaltungskniff.
'Modifizieren'; 'Transformieren'; "'Ubersetzen Kommunizieren'
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PLAYSPEKTLVE PRETEST FARBE RAUS! (LTSA SEILER)

(Seiler in Institut fiir Freiraumentwicklung; S
Institut fiir Landschaftsarchitektur (Hg.) 2015:286f.).

Zum Verlauf des Pretests des Tools ,,Farbe raus!:

»(...)Am ersten Durchfiihrungstag wurden zundchst die vier Farbstationen,
an denen die Bewohner die Puzzleteile erhalten konnten, aufgebaut. Diese
bestanden aus dem Plakat (...) und einem darunter befestigten Kasten mit
den Bewertungspuzzles. Es wurden zundchst an den ndchsten zwei Tagen
drei Gruppenbewertungstouren durchgefiihrt. So konnten ziigig Farbpuzz-
les im Sahlkamp verteilt werden, sodass durch einen Schneeballeffekt Pas-
santen auf die Aktion aufmerksam gemacht werden konnten. Wihrend-
dessen und vermehrt am Ende der Woche wurden die in ganz Sahlkamp
verteilten Puzzleteile dokumentiert (...) und durch ein Mapping verortet.
(...) Wie dargestellt, wurden 135 von den 200 hergestellten Puzzleteilen
wiedergefunden, verortet und eingesammelt.

Durch eine Auszihlung konnte festgestellt werden, dass vermehrt rote (pin-
ke) “Gefillt mir nicht!” und griine “Gefillt mir!” Puzzles verwendet wur-
den. (...).

Als negativ wurden vor allem die vermehrt im Sahlkamp auftretenden
Hausunterfiihrungen bewertet. Durch das Anbringen der pinken “Gefdllt
mir nicht!”- Puzzles wurden die dunklen Orte im selben Moment aufge-
wertet (...).

Durch die Bewertung direkt im Freiraum wurden Passanten aufmerksam
und animiert, mitzumachen. Ebenso konnten durch die sofortige Gestal-
tung vor Ort direkte Handlungsempfehlungen

abgeleitet werden. Durch die leuchtenden Puzzles an dunklen Orten waren
die Teilnehmer davon begeistert, selber diese Orte bunt zu gestalten. Fiir
eine professionelle Durchfiihrung wiirde ich eine hohere Anzahl an Farb-
stationen empfehlen, um eine verbesserte Verteilung der Bewertungen im
Stadltteil zu garantieren.”
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Mitgestaltung
der Ur fuhrungen
urch Bewohner

Handlungsempfehlungen

PLAYSPEKTLVE PRETEST FARBE RAUS!

Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

Durch die didaktische Vorgabe einen ,, Pretest mit Wirkung vor Ort“ durch-
zufiihren, wollten wir den Studierenden die Moglichkeit geben, ihre Betei-
ligungswerkzeuge im Sinne eines ,,Probieren geht iiber Studieren” zu testen.
Dabei ging es einerseits darum, die Entwiirfe den realen Bedingungen so
gut es geht anzupassen (Wetter, finanzielle, materielle und personelle Mit-
tel, usw.), und dann auch die tatsichlichen Effekte des Tools beobachten zu
konnen.

An Lisa Seilers Arbeit ist das auf den ersten Blick so einfache Zusammen-
spiel zwischen einer Bewertungsmethode und ihrer rdumlichen Wirksam-
keit bestechend. Das Wort ,,Meinungsbild“ wird hier zum produktiven
Ausgangspunkt eines rdumlichen ,,Tapetenwechsels. Durch das Tool ,, Farbe
raus! werden defizitire Freiraume zwar markiert, jedoch ohne in die Fal-
le zu tappen, mit der Bewertung den Ort zu stigmatisieren. Im Gegenteil:
Durch die Puzzleformationen erfahren auch die ,,Problemorte® durch eine
bestimmte oder unbestimmte Mitspielergemeinde eine tempordre Aufwer-
tung. Das Gesicht des Ortes wird verdindert, lokale Einfliisse direkt in die
Bewertung einbezogen. Deshalb lisst sich dieser Werkzeug-Entwurf fiir
eine aktivierende Teilhabe fiir mich als ein kleines, aber cleveres Beispiel fiir
den spielerischen Tooltyp des ,,Raumschraubers® einordnen.

Ziel der Durchfiihrung des Pretest war es neben dem oben geschilderten
»Realitits-Check’, den Raum durch die Nutzung des entworfenen Teilha-
be-Werkzeugs tempordir zu verdndern. ,,Farbe raus!“ [0st diese Anforderung
spielerisch ein und bietet dabei auf einfach und effektive Weise ,,nicht nur
Vergniigen und Genuss, sondern Techniken der Sichtbarmachung, Strate-
gien der Expressivitdit, Methoden des In-Bewegung bzw. In-Beziehung-Set-
zens“ (Adamowsky 2005: 16) der Mitspieler zu ihrer Umwelt.
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EMILA SUMMERSCHOOL
RUNNING OUT OF LAND®

DESTGNING STRATEGIES FOR AMMERLAND"S
COMPETING LAND USE DEMANDS (2014)

Spieldesigner: Verena Butt und Christiane Kania, Fachgebiet ,,Entwerfen
urbaner Landschaften/ Prof. Dr. Martin Prominski, Institut fiir Freirau-
mentwicklung, Leibniz Universitidt Hannover

Quelle und weiterfiihrende Informationen:
Projektbericht EMiLA Summerschool
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KONTEXT UND INHALT

Im September 2014 richtete das Fachgebiet “Entwerfen Urbaner Land-
schaften”, Prof. Dr.-Ing. Martin Prominski (LUH), die sechste, internati-
onale EMIiLA Summerschool aus, an der 36 Studierende und 16 Lehren-
de von fiinf Partner-Universititen und vier Gast-Universititen beteiligt
waren. EMiLA, der European Master in Landscape Architecture ist ein
internationaler Masterstudiengang der Ecole Nationale Supérieure de
Paysage Versailles (ENSP), der ETSAB Barcelona, der Amsterdam Aca-
demy of the Arts (AHK), dem Edinburgh College of Art und der Leibniz
Universitat Hannover.

Das zehntigige Work-Camp der EMiLA-Summerschool war auf dem
Geldnde der DEULA Westerstede im Ammerland zu Gast. Als Ausbil-
dungsstatte fiir Gartenbau und Argrartechnik standen dort u.a. zwei Ge-
wichshduser und eine ,,Erdhalle” (w.a. fir Pflug-, Grubber- und Drill-
Ubungen) als Entwurfsstudios zur Verfiigung.

Das Ammerland ist Spielort konkurrierender Raumanspriiche und ei-
nem erhohten Nutzungsdruck ausgesetzt. Die Region ist {iberregional
bekannt fiir ihre durch Baumschulen geprégte ,,Park-Landschaft® und
steht vor der Herausforderung, dass erhohte Bauaktivitit, intensivierte
Landwirtschaft, Energiegewinnung, Torfabbau, aber auch Ausgleichsfla-
chen immer mehr Fliche fordern.

Drei spielerisch angelegte ,Challenges” beforderten den Entwurfspro-
gress der Studierenden und den Austausch der ,,Internationals unterein-
ander, mit der Region und den regionalen Raum-Protagonisten.

Die explorativ angelegte Challenge No.1 setzte den Schwerpunkt auf eine
intuitiv-emotionale Annaherung an das Ammerland. Bei Challenge No.2
galt es, verschiedene Nutzungsperspektiven des Projektraumes zu analy-
sieren und unterschiedliche Lesarten der Landschaft zu entwickeln, um
in Challenge No.3 schliefilich kooperative Strategien fiir die Zukunft des
Ammerlandes zu entwerfen. Diese Ergebnisse wurden dann in einer Aus-
stellung an die realen regionalen Stakeholder zuriickgespielt.
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ERZAHL-BENE

Unter dem Motto “RUNNING OUT OF LAND - DESIGNING STRATE-
GIES FOR AMMERLAND'S COMPETING LAND USE DEMANDS”
wurden in internationalen Studierendenteams Moglichkeiten ausgelotet,
wie visiondre Landschaftskonzepte unterschiedlicher ,landscape play-
ers“ aussehen. Hierfiir sollten sich die Studierenden in die Perspektiven
einzelne Raumprotagonisten versetzen und gemeinsame Strategien und
Taktiken fiir die Zukunft des Ammerlandes entwerfen. Durch intensive
Befragung wichtiger regionaler Akteure, u.a. Baumschulbetreiber, Land-
wirte, Planer, Torfabbauer und Biirgermeister, wurden die Entwurfsideen
bereits im Entstehungsprozess auf ihre Praxistauglichkeit abgeklopft und
mit den realen ,,landscape players“ riickgekoppelt.

Stakeholder-Talks im Feld und im Entwurfsstudio
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Diskussion der Workshopergebnisse anhand eines gemeinsam entworfenen
Modell des Mittleren Ammerlandes
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TRIGGER AND DIGGER.

BUTLDING LANDSCAPE
PERCEPTLON

EMILA SUMMERSCHOOL, AMMERLAND, 2014,
CHALLENGENO.1

350



SPLELRAUMFORMAT:

TRIGGER: Reizwort-Radeln mit leichtem Gepack — Phanomene finden
mit dem Fahrrad

DIGGER: Buddelkistenvision mit Spaf} und Spaten - 36 Sandkisten zum
Annédhern ans Ammerland

REGELN (Fachgebiet Entwerfen urbaner Landschaften 2014:16))

Phase 1 TRIGGER

Today, you are cycling with your design-group through your perimeter
and discover the novelity of this region.

Explore this landscape by, “looking through different glasses”, find meta-
phors and associations! While cycling through your perimeter, have the
following trigger words in mind:

_ Compensation

_ On-site knowledge

_ Grounding

_ Self-will to design the region _ Corporate identity
_ Effective use of resources _ Integration aspects
_ Backbone of the region _ Regional mobility
_ Structural change _ Educational offer
_ Small-scale change _ Worth conserving
_ Latent threat _ Interfaces

_ Acute threat _ Profile and range of activities
_ State of health _ Synergies

_ Necessary adjustments _ Pressure to act

_ Sense of tradition _ Specialists

_ Civic commitment

_ High-tech

_ Resolution of conflicts

_ Highest standard of service
_ Therapeutic

_ Economic cycle

_ Investors

Each of you should have 5 sketches by the end of the day, representing five
of the given triggerwords or those words you have developed yourself.
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Phase 2 DIGGER:

At the end of the day, we will provide you a 5x5m “sandbox” in the earth-
hall of the DEULA.

Use this space to represent your individual perception of the landscape:
You can dig down and build high, add and combine objects you found
on the way.

Please build your impression of the landscape in the craziest, funniest,
most abstract or artistic way. You should relate this earth-sculpture to
one of your 5 trigger words. The result will be presented to your design-

group.

MITSPTELER:

36 internationale Studierende, Dozenten

SPTELMOTIVE UND ERWARTETE EFFEKTE:

Als Einstieg wurde die Aufgabe TRIGGER AND DIGGER so konzipiert,
dass in Phase 1 TRIGGER das Lustmachen auf den Erkundungsraum und
das subjektive, intuitive Ordnen der Raumeindriicke im Fokus standen.
Das individuelle Bewegen durch den Raum mit dem Fahrrad, also das
»In der Landschaft sein” sollte helfen, erste Eindriicke dieser grofirdumi-
gen Landschaft verkniipfend wahrzunehmen. Aus dem Zusammenhang
gerissene Reizworte aus dem 'Integrierten Landlichen Entwicklungskon-
zept' gaben den groben Rahmen fiir diese explorative Suchbewegung vor;
jedoch waren die Studierenden vollig frei in der Zuordnung von wahr-
genommenen raumlichen Phdnomenen zu den TRIGGER-Begriffen. Als
eine erste Verstehensbasis und als interpretativer Ausdruck dieser Zu-
ordnung fertigte —jeder fiir sich- fiinf kleine Skizzen zu fiinf Reizworten
an.

Als visuell-korperlicher Ausdruck des vorangegangenen Ordnungspro-
zesses und als Vertiefung sollten die Studierenden in Phase 2 DIGGER
jeder fiir je eines der Reizworter auf einer Grundfliche von 5 x 5 Meter
ein Erdmodell erschaffen, das das Einzelerleben der Region abstrakt und
tiberspitzt simuliert.
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Durch das gemeinsame Graben, Schaufeln und Formen sollte ein erster,
spielerisch-korperlicher Zugang und ein aktiver Austausch zu Themenbe-
reichen des Ammerlandes befordert werden und eine Interpretationsrich-
tung in Form eines modellierten Korpers eingeschlagen werden (unab-
héngig davon, ob diese spéter wieder aufgegriffen wiirde).

ENTWERFERTSCHE HANDLUNGSBEREICHE:

TRIGGER: Reizwortsuche im Ammerland - Eigengesetze der Ammer-
landschaft

('Suchen Wahrnehmen Erkunden'); 'Ordnen Interpretieren '

DIGGER: Region im Sandkasten - Buddeln fiir den Gesamteindruck.
'Ausrichten Entscheiden'; "Transformieren'; "Ubersetzen Kommunizie-

1

ren

Spielerisch-engagiert: Erdmodellbau zum ersten Raumeindruck
ey ¢ )




PLAYSPEKTIVE TRIGGER AND DTGGER

Zur Herausforderung grofSrdumige Zuginge zu finde
Fiir uns stellte sich bei der Konzeption der ersten ,Challenge® der Sum-
merschool zundchst die Frage, wie man fiir die Studierenden einen ersten
Zugang zur grofSrdumigen Landschaft des Mittleren Ammerlandes legen
konnte. AufSerdem sollte das ,in die Landschaft eintauchen im Fokus ste-
hen. Wir beschlossen, die Studierenden mit ,,Reizworten aus einem plane-
rischen Rahmenwerk, dem “Integrierten Landlichen Entwicklungskonzept,
auf Fahrradexkursion zu schicken. So hatten sie etwas ,,auf Tasche; an dem
sie sich orientieren konnten. Die Interpretation der Begriffe wiirde Ihnen
helfen, eine Ordnung des Wahrgenommenen zu bilden. Wir definierten
Teilrdume und Erkundungsgruppen.

So schwirmten die ,, Internationals“ am ersten Tag des Work-Camps in die
niedersdchsische Provinz aus und kamen aus der Puste und mit vielen, teils
sehr widerspriichlichen Eindriicken zurtick. Wie sollten wir jetzt dariiber
in Austausch kommen? Hier hatten wir uns eine sehr ,,korperliche Aus-
drucksform iiberlegt. In der ,Erdhalle“ der DEULA bekam jeder Studieren-
de seine personliche Buddelkiste, um die Idee der Region mit Erde, Spaten
und Harke zu modellieren. Fundstiicke oder sich selbst konnte man eben-
falls in Beziehung zum Erdmodell setzen.




Der Austausch mit angrenzenden Nachbarclaims war ausdriicklich er-
wiinscht. Die Einzelarbeiten und das Gesamtbild am Ende waren beeindru-
ckend, der Prozess des ,Umwiihlens und Neuordnens und Austauschens® in
der Erdhalle aber der eigentliche Clou. Es war einfach spannend zu sehen,
wie zundchst skeptisch dreinblickende Studierende selbstvergessen ,acker-
ten’, um die Essenz ihrer Erkundungstour freizulegen.

Natiirlich war das Gesamtbild am Ende mehr ein Nebeneinander subjek-
tiver Interpretationen als eine abgestimmte Gesamtvision. Das Ziel dieser
»Digger-Phase® war es ja fiir uns, dass jeder fiir sich zundchst einen Ord-
nungsschritt macht, der sichtbar ist, und auch in Beziehung zu den anderen
gelesen und diskutiert werden kann. Dieser Plan ist aufgegangen.

Zur Tooltyp-Einordnung

Zu Beginn der Summerschool im Ammerland war es wichtig, die Studieren-
den in die Lage zu versetzen, diesen GrofSraum in seiner widerspriichlichen
Vielfalt so auszudriicken, dass ein Austausch dariiber iiberhaupt erst einmal
moglich wird. Die ,,Reizworte” der TRIGGER-Phase fungierten dabei als
»Ordnungskomplize“ bei der ersten Erkundungstour.

Die darauf aufbauende DIGGER-Phase iibernahm dann eher die Prozess-
funktion erster Entwurfsentscheidungen: Welche Regeln erkenne ich? Wie
kann ich Wahrgenommenes im Modell vereinfachen und dadurch schon ein
Stiick in die Zukunft deuten? ,Es entsteht sozusagen eine zweite, erdachte
Realitit. Das schwer Fassliche wird aus dem Kopf herausgebracht. Nunmehr
existiert es nicht mehr nur in der Einbildung, sondern ist als Spiel handhab-
bar® (Kauke 1992, §.27). Das Erdmodell sollte spielerische Abstraktion sein
und dabei helfen ,auf die scheinbar bekannte Welt zuriickzublicken und sie
anders sehen zu konnen. (...) Es werden Modelle gebaut, um durch diese
hindurch die Realitdt besser zu verstehen, wodurch sie sich aber auch verdin-
dert (Rotzer 2013: 8f). Fiir diesen Konzeptionsschritt war der Tooltyp des
»Als-ob-Simulators” produktives Handlungsmuster




LANDSCAPE PLAYERS.

(PERATING RANGE AND FUTURE PERSPECTTVE

A COMMON VISTON.

COOPERATIVE STRATEGIES FOR THE FUTURE LANDSCAPE

EMILA SUMMERSCHOOL, AMMERLAND, 201%,
CHALLENGE NO.2 AND CHALLENGE NO.3
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Perspektivtauchen und Verhandlungstango: Rollenszenarien als Ver-
handlungsbasis fiir Ammerlands Zukunft.

REGELN (zitiert aus der Aufgabenstellung der Summerschool;, Fachgebiet
Entwerfen urbaner Landschaften 2014:28, 44)

In the next days you will analyze and profile the different stakeholders of
the Middle Ammerland.

By changing your perspective, you should assume the role of one of the
stakeholders to understand their daily work, their challenges, ideas and
aspirations. In the end we ask you to present the portraits of the “lands-
cape players” to identify the conflicts, synergies and possible cooperations
for challenge No 3.

Before starting with the second objective, we have a lottery!

You draw a ticket with the name of a stakeholder/landscape player, which
are:

1) Nursery owner

2) Farmer

3) Peat extractor

4) Environmentalist

5) Mayor

6) Regional manager

7) Tourism manager

Form a group with the students who drew the same landscape player.

The next two days you will meet and learn from experts representing the-
se landscape players.

Local stakeholders will visit you in the studio. Use this moment to ask all
relevant questions concerning your topic! We have a small library and
some weblinks.

Design a “power mapping”. The mapping aims to show: “operating range”,
“related to local landscape”, “external factors” and “future missions/ chan-
ces“ and “conflicts/threats” of your landscape player.

Draw a map which represents the “perfect landscape” of your stakehol-
der!

Use the given DIN Al-layouts for the final presentation.
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After these three days in the “landscape player group’, you will return to
your former design-group as a representative and an expert in your field.

You come back to your design-group with the perspective of one specific
landscape player. Keep this role in mind and represent the perspective of
this stakeholder for the next objectives:

The last days you have learnt a lot about the landscape and its players. Use
your personal perception and the profiles of the stakeholders to create a
vision for the Middle Ammerland.

Show how it looks like in detail.

What is the stakeholder-strategy to realise your vision?

Draw a system showing fruitful cooperations of the landscape players.
What would each of the players have to do to realise your aim?

Define their missions for the future.

For additional information, please use the maps and the library.

Again, stakeholders will visit your studio for questions and feedback.

OBJECTIVES

1) a common future vision for the Middle Ammerland: We provide you a
print of the Middle Ammerland. Please use this as a basis. In the end, the
printed information should be covered completely. Cover the paper with
a collage, modell, ...?

2) a spatial concept for the perimeter of your group: : Please use the print
of your perimeter as a basis. As in the concept, nothing of the print should
be visible anymore in the end. Transform the paper into something else!

3) a strategy to reach the aims of your group: Show your strategy/system
in diagrams, pictograms...

4) a set of concrete “objectives” for the landscape players: Draw TACTIC-
CARDS for your landscape players: Who has to do what and when? In
cooperation with whom?

5) a final, public exhibition with a clear concept: Find a space somewhere
in DEULA! Think about how to interact with the visitors!

MITSPTELERINNEN

internationale Studierenden-Teams (je 5-6 Personen), Ammerland-Ex-
perten, Dozenten
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SPLELMOTIVE UND ERWARTETE LFFEKTE

In Fokus bei dieser Ubung stand das Eintauchen in eine spezifische Nut-
zer-Sichtweise auf das Ammerland. Jedes Team setzte sich zwei Tage lang
intensiv mit der zugelosten Rolle und den rdumlichen Auswirkungen ih-
res ,landscape players“ auf das Ammerland auseinander. Was sind tag-
liche Arbeitsabldufe, Einflussmoglichkeiten, Herausforderungen, Kon-
flikte, Bediirfnisse und Wiinsche? Das POWER-Mapping, das von jeder
Gruppe zu erstellen war, sollte den Handlungs- und Einflussbereich auf
die lokale Landschaft, externe FEinflussfaktoren, Zukunftschancen sowie
Konflikte und Bedrohungen des ,landscape player® zeigen. Weiterhin
sollte eine Vision der ,,perfekten Landschaft® fiir den eigenen ,landscape
player entworfen werden, die als Verhandlungsmasse in die folgende
Challenge einzubringen war. Um die Identifikation mit der Rolle zu er-
hohen und dichte Informationen zu bekommen, wurden ,,stakeholder
talks" in den Gewidchshdusern arrangiert: regionale Experten der jeweili-
gen Bereiche sollten den Studierenden dabei Frage und Antwort stehen,
so dass die Studierenden ihre Entwurfsideen qualifizieren konnten. Diese
Form der vertieften Recherche sollte die Studierenden zur Klarung spe-
zifischer Bedurfnisse, Wiinsche und Konfliktpotenziale ihres ,landscape
players“ in Bezug auf die Landschaftsnutzung fithren.

Nach dem intensiven Briefing der einzelnen Mitglieder des Design-
Teams durch die jeweiligen Stakeholder sollte sich nun eine Stellvertreter-
Diskussion zwischen den Studierenden entfalten und eine gemeinsame
Landschaftsvision und Bildsprache gefunden werden. Die Ausarbeitung
so genannter ,,Tactic-Cards" sollte zu konkreten Ideen und Handlungs-
empfehlungen fiir die Stakeholder fithren, um im Ammerland kooperati-
ve Projekte fiir die Regionsentwicklung ,,anzuzetteln®.

ENTWERFERTSCHE HANDLUNG SBEREICHE:

Rollenverstindnis und paradiesische Planung '- Mein' Landscape Player
"Vertiefen'

Kollaboratorium - Zukunftsvision als gemeinsame Bildsprache
'Ausrichten Entscheiden'; "Ubersetzen Kommunizieren'

Taktisch und Praktisch - Tactic Cards als konkrete Empfehlung
'Ausrichten Entscheiden'; "Ubersetzen Kommunizieren'

Ausstellung als Realitédts-Schnittstelle — Spielergebnisse als Impuls fiir
die Ammerland-Stakeholder
"Ubersetzen Kommunizieren'
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PLAYSPEKTLVE “LANDSCAPE PLAYERS™ AND “A COMMON VISTON”

Zum Entwerfen aus Raumnutzerperspektive
Wenn, wie im Ammerland, viele Raumnutzer und Raumproduzenten mit-
einander um begrenzte Raumressourcen konkurrieren, sind Nutzungskon-
flikte vorprogrammiert. Eine gemeinsame Raumvision zu erarbeiten klingt
da wie utopische Zukunftsmusik.

Umso wichtiger erschien es uns als Konzeptionsteam, dass die Studieren-
den durch die Stakeholdertalks in die Lage versetzt werden, Anspriiche,
Wiinsche, Herausforderungen und Bediirfnisse der einzelnen ,landscape
player im Kern zu verstehen, zu artikulieren und bildhaft auszudriicken.
Das Austauschen und Auseinandersetzen mit Experten als Primdrquelle
des eigenen Verstehensprozesses bildete den Kern der Summerschool, da
es den Studierenden reale Bedingungen, Fachwissen und Positionen ver-
mittelte. Auf dieses ,.Vorspiel aufbauend konnten die Studierenden dann
als Vertreter ihres ,,Landscape Players“ eine multidimensionale Vision des
Ammerlandes verhandeln.

Da es sich nicht per se um die eigene Meinung, sondern um die Position der
eingenommenen Rolle handelte, konnte mit Fachwissen, jedoch offen und
kreativ verhandelt werden, wie gemeinsame Strategien fiir das Ammerland
aussehen konnten. Auch das Festlegen auf eine Bildsprache beforderte die
Verhandlungen einer gemeinsamen Landschaftsvision und der rdumlichen
Strategieentwicklung.

Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

Fiir die Grundbedingungen ,,Flichendruck® und ,,Nutzungskonkurrenzen
galt es, ein geeignetes Entwurfsformat zu finden, dass einerseits Raum-
anspriiche wichtiger ,,landscape player® klirt und andererseits eine Ver-
mittlerfunktion im Entwurfsprozess einer gemeinsamen Raumvision iiber-
nimmt. Als Idealtyp diente uns der ,Dazwischenagent® zur Orientierung
bei der Aufgabenkonzeption. Die Regeln wurden dementsprechend fixiert:
Zundchst -durch vertiefte Beschdftigung- Identifikation mit den Stakehol-
dern schaffen und ihre Rolle einnehmen, dann mit anderen kooperieren, um
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konkrete gemeinsame Handlungsstrategien und eine Gesamtentwicklungs-
richtung zu erreichen. Den eigentlichen Hohepunkt dieser Entwurfsetappe
stellte die finale Ausstellung in den Gewdchshdusern dar. Hier vermittel-
ten die Studierenden den realen regionalen Raumgestaltern (Torfabbauer,
Umweltbeauftragtem, Biirgermeistern, Regionalmanager, etc.) neben ihren
Ammerland-Visionen ganz konkrete Taktiken: umsetzbare Kooperations-
projekte, die sie mit ihren vermeintlichen Gegenspielern anvisieren konnten.

Im Falle der EMILA Summerschool wurden die spielerischen idealen Tool-
typen ,,Ordnungskomplize, ,Als-ob-Modell“ und ,Dazwischen-Agent®
als Strukturierungs- und Entwurfshilfe fiir das gesamte Prozessdesign als
Muster produktiv. Die Aufgabenformulierung wurde fiir uns, meiner An-
sicht nach, dadurch erheblich erleichtert. Nach der ,,Problemdefinition” des
Ammerlandes (grofSrdumige Raumkonkurrenzen) konnten wir Regeln zur
Bewiiltigung der Entwurfsaufgaben definieren, die letztlich dazu fiihrten,
dass von ,,Ortsfremden” in kurzer Zeit (1 Woche) praktikable und koopera-
tive Entwicklungsideen fiir ein zukiinftiges Ammerland formuliert werden
konnten.

Team: Jane Heidemann, Kim Kool, Mary MacCall, Xiang Li, Miao Kou
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Landschaftsvision des "Zusammerlandes’
als Grundlage fiir einen kollaborativen Rau-
mentwicklungsprozess

_» laﬂd



Die Tactic-Cards weisen Kooperationsprojekte
tit werden kann

LEADING STAKEHOLDER !

RATION. Wi

“Develop A Accocilion e "
e Fhn.. Br S0wbk (Gioe Yok, . )
By Reving the Tty ( dops frecrs)

DESCRIPTToN OF PROjJeCT / ActiviTy

“ROUP NUMBER. :

bayses A N

URSERIES -
THig WhY The 7 gEsipues” (oulD Be Use
Tor eneryy PRODICTION oF YAKING (1

S(pTTop OF PROjECT / ActiviTy-

* NUMBER- :

aus, durch die das "Zusammerland’ Reali-

Mission: Agrotourism
Leading stakeholder: Tourism manager
In cooperation with: Farmer

Develop an association for Agrotourism
in the farms. By schedule (Guided visits,
etc.), by renting the frams (days/weeks)

Leading stakeh.: Regional manager/Mayor
In cooperation with: Nurseries

To help the production of biogas and de-
crease the area needed for this, the idea
is to use the , leftovers" of the gardening
task in houses and nurseries. This way
the ,residues” could be used for energy
production or making crops.
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WALK TN A
SPIRIT OF PLAY

logn il
ngn 0t

BETTRAG ZUM INTERNATIONALEN SYMPOSTUM
“LETS WALKURBAN LANDSCAPES.
NEW PATHWAYS IN DESIGN RESEARCH,

1.-3. SEPTEMBER 2015 TN HANNOVER

Spieldesigner: Christiane Kania
Quelle und weiterfiihrende Informationen:

http://www.urbanelandschaften.de/
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PLAYING

'Playful-Design-Equipment fiir den Walk in A Spirit of Play

365



KONTEXT UND INHALT

Im September 2015 richtete das Forschungs-, Lehr- und Praxisnetz-
werk STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN mit Unterstiitzung
der Volkswagenstiftung im Schloss Herrenhausen in Hannover das
dreitigige internationale Symposium LET’'S WALK URBAN LAND-
SCAPES aus, das sich neuen Forschungswegen im Landschaftsent-
werfen widmete. 150 eingeladene Géste aus Forschung, Lehre und
Praxis der Landschaftsarchitektur, der Kunst und raumplanenden
Disziplinen versammelten sich zu einem experimentellen Konfe-
renzformat. An Tag 1 wurden die Teilnehmenden durch Vortrage
und fiinf verschiedene Methoden- Workshops mit der Arbeitsweise
des STUDIOS, dem Themengebiet ,,Urbane Landschaften® und dem
Wandern als Methode des grofiraumigen Landschaftsentwerfens
vertraut gemacht. Am zweiten der drei Veranstaltungstage wurden
alle 150 Teilnehmenden durch methodisch unterschiedliche Wan-
derungen aktiv in die Erkundung Hannovers urbaner Landschaften
einbezogen. Anschlieflend wurden sie dazu eingeladen, ihre Entde-
ckungen und Erkenntnisse in einem kollektiven ,meshwork® darzu-
stellen. Nach bestimmten Regeln wurden hier die Beobachtungen in
»Produkte” tibersetzt, die ggf. im Kontext zueinander gelesen werden
konnten. So sollten Raumideen fiir Hannovers” urbane Landschaf-
ten ausgedriickt werden. Der dritte Tag wurde der Reflektion der
»meshwork“-Ergebnisse aus unterschiedlichen disziplindren Positi-
onen gewidmet.

Ziel des Symposiums war es, den Teilnehmenden methodische
Werkzeuge des Landschaftsentwerfens zu vermitteln, die sie aktiv im
Wandern durch Hannovers” urbane Landschaften anwenden und so
zu neuen Fragestellungen und Entwurfsidee gelangen konnten.

Das Spielen stellte dabei einen von fiinf methodischen Zugingen
dar. Neben vier anderen Workshops (STORYTELLING, MOVING,
BEGINNING UND WANDERN) vermittelte der PLAYING-Work-
shop in Kiirze den in dieser Arbeit dargelegten Pfad der Entwurfs-
forschung. Zudem wurde den Workshopteilnehmenden das Konzept
SWALK IN A SPIRIT OF PLAY “ mit Wanderregeln und spezifischem
Material angeboten.
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Das erlaubte den Teilnehmenden, sich wihrend ihrer Wanderungen an
Tag 2 im spielerischen Entwerfen zu tiben. Uber das Erstellen und Kom-
binieren von fiinf verschiedenen Listen konnten die Wandernden in ei-
nen kreativen Verstehens- und Entwurfsprozess und somit in die Ideen-
produktion fiir Hannovers urbane Landschaften eintauchen.

Eine erste Orientierung und Inspiration ,;wo die Reise hingehen® konnte
lieferte der im Workshop durchgefiihrte Faltspielklassiker ,,Cadavre ex-
quis® bei dem sich die Teilnehmenden durch zufillig aufeinander folgen-
de Richtungsanweisungen eine (un-)mogliche Wanderroute erspielten.

ERTARL-EBENE

Was sind die Zutaten eines Raumgeschehens (Seggern)? Und wie verbin-
den sich diese Zutaten zu einer Idee von Landschaft? Um diesen Fragen
spielerisch auf die Spur zu kommen, hatten die Wandernden durch den
WALK IN A SPIRIT OF PLAY die Moglichkeiten unterschiedliche Listen
die Moglichkeit, Landschaft konstituierende Aspekte aufzugreifen und
anschlieflend zu einem ,crosslink® zu kombinieren. Dieser konnte text-
lich oder bildlich von eine realistische oder utopische Situation erzdhlen
- einer Idee von oder fiir Hannovers” urbaner Landschaften.

SPIELRAUMFORMAT:

WALK IN A SPIRIT OF PLAY - Eine Wanderanleitung fiir s Listenma-
chen und Neuordnen urbaner Landschaften

REGELN

Every workshop has its own walking-equipment. In your green bag you
find:

1 special walking manual, 5 lists, 1 list-mix-sheet, 1 map of Hanover, 1
small snack for lunch, 1 conference ticket for transport, 1 tistra-Linien-
plan, 2 pencils, 1 pad of paper and your Letswalk-Programme.
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There are some general rules for the walks:

You can use your “listra conference ticket”

Leave your hotel and take the public transport (“Stadtbahn”) to one of the
following starting points:

o Anderten (it is the terminus of Line 5)

o Garbsen (it is the terminus of Line 4)

o Stocken (it is the terminus of Line 5)

¢ Roderbruch (it is the terminus of Line 4)

o Laatzen (it is the terminus of Line 1)

o Langenhagen (it is the terminus of Line 1)

The inner-city transport hub is “Krépke”. You can reach this station from
most of the hotels easily on foot. From Krépke you have access to all re-
levant lines. Once you have arrived at one of the termini, start your walk
following these guiding rules:

Please start walking as soon as you arrive at your STARTING POINT.

You can use your ,Cadavre Exquis-Intructions” from the workshop as an
inspiration to find your way, but:

Please note you should be back at Herrenhausen Palace at 3:00 p.m.

Engage either with WALKING PRINCIPLE A (Walk from one starting
point to the next starting point) or WALKING PRINCIPLE B
(Circle around your starting point)

Now, let’s come to our special PLAYING rules:

Version A: While walking please make lists for the following categories:
»Places to wonder*

»Somebody who has the finger in the pie®

»Image-changing-action®

»Disaster victims“

»Lightening ahead®

It is up to you to interpret these categories.

The lists may include simple enumerations of perceived phenomena, as well
as detailed descriptions, sketches or

diagrams.

There should be one item on every list at least.
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Version B: If you feel like refusing version A, you can think about self-
defined lists. In this case, you can use the backside of the prepared
lists.

At the end of your walk you will either arrive at the terminus you started
your walk or at one of the other ones mentioned above.

Tram line 4 and 5 will take you directly to Herrenhausen Palace (tram
stop: Herrenhauser Giérten). If you enter the Stadtbahn in Laatzen or
Langenhagen you have to change trains at Kropke.

Use your time at the Stadtbahn to design an ,,urban-landscape-cross-
link*:

Please use the listmix-sheet: Put your lists from your walk next to each
other. Take your time to check your lists again.

Choose a crosslink (list A: item X; list B: item Y,...).

This can be a rational decision or a random choice.

Please create —with the help of your crosslink- a realistic or utopic situa-
tion which shows your idea of/for Hanover ‘s urban landscape. Sketch it!
Think of a question that might arise and integrate it into your sketch.

Please try to be at Herrenhausen Palace no later than 3:00 p.m.
Your lists and the crosslink-design may be used as preparation for the
pop-up-meshwork at the Festsaal.

MITSPTELER:

30 zufillig zusammengewiirfelte internationale Teilnehmende des
Symposiums ,,LET’S WALK URBAN LANDSCAPES *




SPIELMOTLVE UND ERWARTETE EFFEKTE:

Vorspiel ,,Cadavre Exquis®:

Durch das Faltspiel —jede/r schreibt einen Satz, faltet das Blatt, so dass
das Geschriebene nicht mehr zu sehen ist und gibt den Zettel an den Sitz-
nachbarn weiter- entstand ein 'halb ernstgemeinter' Routenplaner, den
die Workshop-Teilnehmenden auf ihrer Wanderung als Orientierung
nutzen konnten, aber nicht mussten. Vielmehr war das Spiel als lockern-
der und einstimmender Auftakt zur Wanderung gedacht und sollte den
Aspekt betonen, dem Zufall ruhig eine Chance als Richtungsgeber ein-
zuraumen.

WALK IN A SPIRIT OF PLAY...oder “Die Kunst Listen zu erstellen”
(Francois Jullien):

Ziel dieser spielerischen Entwurfsiibung war es, die Wandernden
durch ,Listen” auf inspirierende Aspekte der urbanen Landschaft auf-
merksam zu machen, ohne mit den Listen-Uberschriften zu »katego-
risch“ zu werden, so dass ein grofler Interpretationsspielraum existier-
te. Als eine Art thematische ,,Entschichtung® sollte dieser Schritt dazu
beitragen, die mannigfaltigen Raumeindriicke auf der Wanderung
individuell zu ordnen und textlich oder bildhaft oder textlich-bildhaft
auszudriicken. Als eine ,ordentliche“ kleine Sammlung sollten die
Listen einen Pool an Phinomenen der hannoverschen Stadtlandschaft
darstellen.

CROSSLINK-Kreation:

Direkt im Anschluss an die Wanderung und die Erstellung der Be-
obachtungslisten sollte auf dem ,,listmix-sheet“ ein CROSSLINK als
Verbindung zwischen den Listen entworfen werden. Diese Querver-
bindung sollte je mindestens einen Posten aus jeder Liste enthalten.
Die Kombination konnte aus Griinden der Vernunft gewéhlt werden
oder per Zufall geschehen und zu einer realistischen oder utopischen
Raumidee zusammengefiihrt werden. Diese wiederum konnte als kre-
ative Grundlage fiir den ,,meshwork“-Beitrag weiter transformiert
werden.

anschlieflendes MESHWORK-Wagnis:

Die Gesamtkonzeption des Symposiums sah es vor, dass im Anschluss
an die methodischen Wanderungen im Festsaal des Schlosses ein ,,mesh-
work® entstehen sollte.
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Nach bestimmten Regeln und vorgegebenem Material (Pappkartons,
schwarze Stifte, grofiformatige Plakate als Collage-Material) sollte in
Einzelarbeit oder Gemeinschaftsproduktionen eine Raumidee in ein
»Produkt® ibersetzt werden. Anschlieflend sollten interdisziplinire ,,Re-
flection-Teams“ die ,,meshwork“-Ergebnisse diskutieren und aus ihrer
Perspektive interpretieren.

ENTWERFERTSCHE HANDLUNGSBEREICHE:

Landschaft in Listen - eine ,,ordentliche“ Suchbewegung.
('Suchen Wahrnehmen Erkunden'); 'Ordnen Interpretieren’

Querdenken - Neukombinierte Raumideen fiir Hannovers  urbane
Landschaften.

'Ausrichten Entscheiden'; 'Vertiefen'; '"Modifizieren'

Weiterspielen — ,,meshwork® als Austauschraum.
"Transformieren'; 'Ubersetzen Kommunizieren'

Listmix-Matrix eines Wanderers




PLAYSPEKTIVE "WALK TN A SPTRIT OF PLAY"

Zur List mit der Liste und der Crosslink-Kombination:

Das Wandern fiir das grofSrdumige Landschaftsentwerfen nutzen - und
das alles im Geiste des Spielens!? Diese Herausforderung galt es zu kna-
cken bei der Konzeption eines methodenspezifischen ,WALKING-GUIDE"
und eines darauf abgestimmten Equipments fiir das ,LET'S WALK UR-
BAN LANDSCAPES“-Symposium. Im PLAYING- Workshop wollte ich die
Teilnehmenden mit meiner Entwurfsforschung vertraut machen und die
spielerischen TOOLTYPEN als taktisch sinnvolle Entwurfshilfen vorstel-
len. Die daran anschliefSende Wanderung sollte eine praktische Einiibung
und Nutzung der TOOLTYPEN darstellen. Es war mir wichtig, dass dieses
Eintibungs-Angebot halbwegs zwanglos daherkommt, denn ich wollte nicht
in die Falle tappen, die Teilnehmenden durch zu viele Restriktionen zu ,Ver-
suchskaninchen zu degradieren. Inspiriert durch das Buch ,Die Kunst Lis-
ten zu erstellen” von Francois Jullien beschloss ich, Listen unterschiedlicher
Kategorien anzufertigen. Dabei stellte ich mir vor, dass eine Kombination
phédnomenaler Beobachtungen von Orten, Akteuren, Handlungen, Aus-
wirkungen und Entwicklungsrichtungen produktiv fiir den Ordnungs- und
Verstehensprozess urbaner Landschaften sein konnte.

Die Listen unter diese Begrifflichkeiten zu stellen, erschien mir allerdings als
viel zu ,eng langweilig und eindimensional. Ich musste also Begriffe ent-
werfen, die die genannten Aspekte zwar einschlossen, aber auch Spielraum
fiir weitreichende Assoziationen und Interpretationen zuliefSen.

Ich betitelte die Listen schliefSlich ,Places to wonder®, ,,Somebody who
has the finger in the pie; ,Image-changing-action’, ,Disaster victims“ und
»Lightening ahead®. In einem zweiten spielerischen Entwurfsschritt, dem
“Listen-Mix” sollte dann iiber eine zufillige oder rationale Entscheidung
eine Querverbindung gewdihlt werden, die eine Richtung gebende Raumidee
konstituiert. In einem Pretest im Juni, den ich mit circa 100 Studierenden
der Bauhaus Universitit Weimar durchfiihrte, wurde die Methodik fiir
Weimarer urbane Landschaften erprobt.

Nach gelungener Durchfiihrung in Weimar erstellte ich fiir das Symposium
vom 1.-3. September 30 Sets d fiinf Listen. Damit schickte ich dann 30 Teil-
nehmende am zweiten Tag der Veranstaltung nach einem vorbereitenden
Methoden-Workshop auf Wanderschaft durch Hannover. Sie kamen zuriick
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mit vielen Eindriicken, verpackt in gut gefiillten Listen. Ebenfalls im Ge-
pck: teils krude, teils sehr pointierte Raumideen von oder fiir Hannovers
Stadtlandschaft. Manche hatten sich auch eigene Listen-Kategorien aus-
gedacht, eine ganz eigene methodische Herangehensweise ,durchgezogen®
oder mit meinem Angebot kombiniert. Einige hatten auch den Cadavre-
Exquis-Routenplaner als ,,Wegweiser genutzt. Viele erzihlten spontan von
ihren Entdeckungen und der ,erfolgreichen Anwendung der Methode als
Zugang zu der ihnen bis dato unbekannten Landschaft. Viele, aber nicht
alle, nutzten ihre Listen bzw. ihren ,Listen-Mix“ bei der Erstellung ihres
»meshwork“-Beitrages.

Zum anschlieflenden Meshwork-Versuch:

Unsere Intention bei der Idee des ,,meshwork® war es, experimentell zu er-
proben, ob im Laufe des ,meshwork“-Machens so etwas wie ein kollektiver
Ordnungsprozess stattfinden wiirde, ob zukunftsfihige Raumthemen zu
Tage treten wiirden, ob gar eine gemeinsame Raumidee als Synthese der
»Produkte® aufscheinen konnte.

Der Festsaal des Herrenhduser Schlosses verwandelte sich in eine wimmeln-
de Werkstatt. Das vorbereitete Setting schien einer ,kreativen Ladehem-
mung“ entgegenzuwirken.

Es war beeindruckend zu sehen, wie motiviert und ziigig alle loslegten.
Immer wieder tauchten auch ,, Zwischenprodukte aus den Methodenwork-
shops aus (wie z.B. die Listen aus dem PLAYING-Workshops).

Am dritten Tag des Symposiums wurden die ,,meshwork“-Ergebnisse dann
durch interdisziplinire 2er-Teams reflektiert und interpretiert. Fiir die
»Reflection-Teams® war die Herausforderung sehr grofS, die ,,meshwork-
Produkte ohne eine lingere Vorlaufzeit zu deuten und einzuordnen.

Fiir mein Empfinden wurde das ,,Austauschpotenzial® des ,meshwork*
Formates nicht ausgenutzt, denn neben den ,,Experten kamen kaum ande-
re Teilnehmende zu Wort. Die individuellen Beobachtungen wihrend der
Wanderungen, die subjektiven Erfahrungen der angebotenen Entwurfme-
thoden kamen dabei zu kurz, dabei waren sie der grundlegende Erkennt-
nisschatz des Symposiums. Wahrscheinlich hitte es mehr Zeit gebraucht,
um die Austauschsituation so zu strukturieren, dass einerseits mehr Raum
fiir personliche ,,Landschaftsberichte® gewdihrleistet gewesen wire, und an-
dererseits die ,Reflection-Teams® mehr Vorbereitungszeit fiir ihre Interpre-
tationen gehabt hiitten.
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Zur Tooltyp-Einordnung und Gesamterfahrung des spielerischen Ent-
werfens:

Ich habe den WALK IN A SPIRIT OF PLAY methodisch so strukturiert,
dass er die Erfahrung und den Mehrwert von zwei spielerischen idealen
Tooltypen praktisch vermitteln sollte. Die Listen dienten dabei als ORD-
NUNGSKOMPLIZE, um den subjektiven Ordnungs- und Verstehenspro-
zess der Wandernden zu befordern und mit der Komplexitdit von Hanno-
vers urbanen Landschaften einen kreativen Umgang zu finden.

Das ,listmix-sheet wiederum war ein darauf aufbauendes spielerisches
Werkzeugangebot fiir die Ideenproduktion im Sinne des Tooltyps IDE-
ENSCHLEUDER. Hier lag der Fokus des Entwurfsprozesses darauf, eine
(zufdllige oder aktive) richtungsgebende Entscheidung zu treffen, wie das
bisher Wahrgenommene zu einer oder mehreren Landschaftsvorstellungen
verbunden und ausgedriickt werden kann. Dabei spielte es erstmal keine
Rolle, ob diese Ideen realistischen oder utopischen Charakter besafen. Das
Neukombinieren und Modifizieren der gewonnenen Wander-Eindriicke
fungierte auch als Vorbereitung fiir den ndchsten Entwurfsschritt - den
»meshwork“-Beitrag.

»meshwork“-Beitrige aus dem PLAYING-Team




Das ,,meshwork hatte meiner Ansicht nach im Kern die Prozessfunktion
des ,DAZWISCHENAGENTEN® Es sollte als Austauschsituation dazu
einladen, seine Raumeindriicke nach bestimmten Regeln auszudriicken,
um anschlieffend iiber Unterschiede, Gemeinsamkeiten, Themenschwer-
punkte und besondere Orte zu diskutieren und Erkenntnisse zu vermit-
teln. Ein tatsdchlicher Austausch von Wander-Erkenntnissen kam beim
»meshwork“-Machen zustande. Die Reflection-Team-Dialoge erschienen
mir aber als Format insgesamt zu statisch, um dem Anspruch gerecht zu
werden, alle Teilnehmenden zum aktiven Austausch zu bewegen.

Kollektives ,,meshwork“-Machen nach den Wanderungen
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Zusammenfassende Reflektion

In diesem abschlieflenden Kapitel soll noch einmal zusammenfassend
dargestellt werden, wie das Spielerische als integrativer Bestandteil des
Entwerfens zu Ideenfindung und Erkenntnisgewinnung im Feld des
Landschaftsentwerfens theoretisch eingeordnet und in der Entwurfspra-
xis produktiv werden kann. Hierzu werden die drei Leitfragen dieses
Dissertationsvorhabens beantwortet und ein kurzer Ausblick auf weiter-
fithrende Forschungsfelder gegeben.
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Drei Forschungsfragen - drei Antwortversuche

1 Theorie: Was hat Spielen mit Entwerfen zu tun?

Die Beschiftigung mit theoretischen Grundlagen des Spielens und Ent-
werfens haben gezeigt, dass es verwandtschaftliche Beziehungen zuein-
ander gibt. Diese kommen auf unterschiedlichen Ebenen zum Tragen
und sollen hier noch einmal abschliefiend skizziert werden.

In Teil I dieses Dissertationsvorhabens wurde tiber die Skizzierung des
Forschungsfeldes der urbanen Landschaften, sowie der Handlungs- und
Erkenntnisweise des Entwerfens anhand unterschiedlicher spiel- und
entwurfstheoretischer Ansitze der grobe Spielraum dieser Arbeit ab-
gesteckt. Dabei wurde insbesondere auf das Entwurfsverstindnis des
STUDIO URBANE LANDSCHAFTEN als Orientierungsrahmen hinge-
wiesen. Ein Entwerfen im Sinne des Spirit of Play reiht sich hier expli-
zit ein. So betont es z.B. eine enge Verbindung, bzw. Verwicklung vom
Entwerfenden und dem Raumgeschehen als wichtige Voraussetzung fiir
das Verstehen urbaner Landschaften. Das unmittelbare Erleben von um-
gebendem Raum und das Involviertsein kann dabei korperlich und/oder
mental erfolgen. Der Blick zuriick und in die Zukunft wird dabei bertick-
sichtigt. Dabei werden (Alltags-)Erfahrung und Intuition sowie deren
Stimulierung fiir einen gelingenden Entwurfsprozess eine entscheidende
Rolle zugeordnet. Auch der akteursorientierte Ansatz des STUDIO, der
u.a. verkniipfende und austauschorientierte Alltags- und Kulturprak-
tiken in den Fokus nimmt (u.a. Dissertationen zum 'Erzdhlen’ von Anke
Schmidt, zum 'Wandern' von Henrik Schultz und zum Thema 'Kartogra-
phie im Landschaftsentwerfen' von Sigrun Langner), bildete fiir diese Ar-
beit einen Anker.

Das Dissertationsvorhaben 'Vom Spielen und Entwerfen' stiitzt sich auf
das oben genannte Entwurfsverstindnis und entwickelt es in Bezug auf
die Stimulanz von Entwurfskreativitit und aktivierender Teilhabe
durch den Fokus auf das Spielerische im Entwerfen einen entscheiden-
den Schritt weiter. Es betont den Aspekt des ,,Probehandelns und des
wVorbereitens“ und kalkuliert das Risiko des Scheiterns als wichtigen Er-
kenntnisschritt ausdriicklich ein, ohne dass dadurch Hemmung entsteht.
»Das ist immer auch ein Abenteuer, denn Spiele haben eines zu eigen:
Der Ausgang steht nicht fest, sondern man geht ein Risiko ein und hat es
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mit dem Zufall und der Wahrscheinlichkeit zu tun. Beide ermoglichen
freies Handeln und Entscheiden” (Rotzer 2013: 34).

Durch den Modus des Spielerischen nimmt der Entwerfende von vorn-
herein eine ,lustvolle” und neugierige Haltung zu urbanen Landschaften
und ihrer Unprognostizierbarkeit ein. Der spielerische Zugang kennt also
eher Herausforderungen als Probleme.

Vorldufig passend!

Sowohl das Spielen als auch das Entwerfen zielen im Kern auf eine best-
mogliche kontextuelle ,,Passung® ab. Verdndern sich die Bedingungen
wihrend des Entwurfs- bzw. des Spielprozesses, gilt es den Vorschlag im
Sinne einer ,vorlaufigen“ Losung wieder zu iiberarbeiten und anzupas-
sen. In Bezug auf sich stetig im Wandel befindliche urbane Landschaften,
erscheint das als passendes Vorgehen. Quasi-tibend werden mdogliche
Zukinfte vorgedacht und auf unterschiedliche Weisen zum Ausdruck
gebracht Es entstehen ,,Ziel- und Transformationswissen“ in Form von
Zeichnungen, Bildern, Modellen, Performance, etc.

Uberverniinftig geordnet!

Beim Spielen und Entwerfen werden gleichermafen ,,blof3e Scheingeset-
ze“ aufgestellt, die der Handelnde aus seinen Erfahrungswissen, Ratio und
Intuition ableitet. Im Modus des ,,So-tun-als-ob“ wird die neue Ordnung
angewendet und zunéchst ohne ,reale Konsequenzen durchgespielt,
welche moglichen Zukiinfte sich aus diesen ,,Behauptungen® entwickeln
konnten. Durch diese Fiktion werden entwurfs- oder spielhandlungsre-
levanter Aspekte explizit gemacht. Spiel- und Entwurfsregeln (von aufSen
gesetzte Beschrankungen und/oder selbst entdeckte ,Gesetze®) bieten da-
bei einerseits Handlungsorientierung mit Bezug zur Realitat. Gleichzeitig
grenzen sie die Betatigung im Scheinhaften aber auch gegen die Realitit
ab.

Dazwischen schwingend!

Das Entwerfen und das Spielen konnen als ,,Bewegungen des Dazwi-
schen charakterisiert werden. Sie sind sozusagen ,Synthesizer® und
koénnen da zum Einsatz kommen, wo einzelne Wahrheiten und ,,zuver-
lassiges Systemwissen als Problemlosung an Grenzen stoflen. Das Da-
zwischen ldsst sich in beiden Féllen auf zwei Ebenen beziehen: Die ers-
te Ebene beschreibt den mentalen Zustand des Ausfithrenden, also das
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Pendeln zwischen Ungewissheit und Sicherheit, Langeweile und Angst.
Im Idealbereich zwischen diesen Extremen kann sich flow-Erleben ein-
stellen, welches die Intuition, Kreativitit und Produktivitit stimuliert.
Die zweite Ebene beschreibt den vermittelnden Charakter des Spielens
und des Entwerfens als 'Briickenbauer', zwischen Disziplinen, Positionen,
Personen, wie in den Kapiteln 'Entwerfen als Zwischenschaft' und 'Spie-
len als Zwischenschaft' verdeutlicht wurde.

Als Handlungs- und Erkenntnisweisen sind sie in der Lage zwischen Wis-
sensproduktion und Wissensanwendung zu transzendieren und sowohl
abstraktes als auch sinnlich-konkretes Wissen zu erzeugen. Spielen und
Entwerfen sind darin getibt, tastend und bastelnd den situativen Kontext
und personliches Erfahrungswissen mit einzubeziehen. Kontextuali-
tat, Transdisziplinaritit und Anwendungsbezug (Modus 2-Wissenspro-
duktion) sind dem Spielen und Entwerfen immanent. Sie sind in ihrem
Repertoire darauf ausgerichtet, 'Ziel- und Transformationswissen' iiber
gewtinschte oder mogliche Zukiinfte zu generieren und in tibertragbare
Regeln, Rahmen oder Mustersprachen und Passungen im Sinne der Wis-
sensproduktion im Modus 3 zu iibersetzen.

Durch das Anwenden spielerisch-entwerferischer Strategien kann Hand-
lungsfahigkeit auch in uniibersichtlichen und unvorhersehbaren Situati-
onen oder Problemlagen erzeugt werden- im Sinne einer vorbereitenden
neuen Ordnung, Ideenreichtum, modellhaftem Probehandeln, Kommu-
nikation und/oder situativ-flexibler Direkteingriffe.

Uberproduktiv wirkend!

Das Spielen kann als ,,iiberproduktiv® bezeichnet werden (Adamowsky
2005: 16t.), wobei gleiches auch fiir das Entwerfen gilt. Damit ist gemeint,
dass schon wihrend des 'Machens' spontan aufscheinende Erkenntnisse
unmittelbar in Prozessverlauf (abstraktes Wissen) und Ausdrucksweise
(sinnlich-konkretes Wissen) einbezogen werden konnen (ebd.). Entwer-
fen und Spielen sind potenziell iiberproduktive Verstehensvorgénge: Be-
reits durch das Nachzeichnen, Nachahmen, Abbilden von etwas, wird das
'Neue' vorgebildet. Findet das Verstandene in Form von Zeichnungen,
Interventionen, Modellen einen dsthetischen Ausdruck, besteht die Mog-
lichkeit zum ,,distanzierten Orientieren” (Kauke 1992:16 in Bezugnahme
auf Gustav Bally), so dass Betrachtung, Ausrichtung, Beurteilung und ggf.
perspektivische Mutmaflungen zum 'Entwurfsgegenstand' erfolgen kon-
nen.
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Ahnlich verlaufend!

Wie der Abschnitt Prozessduett’ gezeigt hat, finden sich eindeutig ver-
gleichbare 'Handlungsbereiche' beim Vorgang des Spielens und des Ent-
werfens. Beides sind iterative Erkenntnisprozesse, das heift, Entwurfs-
bzw. Spielpassungen, werden nicht unbedingt linear, sondern vielmehr
immer wieder riickblickend, priifend, vorausschauend gesucht. Der Ent-
werfende/Spielende bewegt sich also pendelnd zwischen den Handlungs-
bereichen. Die grobe Einteilung in [Suchen Erkunden Wahrnehmen],
[Ordnen Interpretieren], [Ausrichten Entscheiden'], [Vertiefen],
[Modifizieren], [Transformieren] und [Ubersetzen Kommunizieren]
hilft, die Prozesse und ihre Erkenntnis- und Handlungsschritte besser zu
verstehen und bereitet damit auch die Betrachtung von spielerischen Pro-
jekten in der Praxis des Landschaftsentwerfens vor.

Das Spielen zeichnet sich also im Verhiltnis zur Handlungs- und Er-
kenntnisweise des Entwerfens durch eine grofie Merkmals- und Prozess-
Kohirenz aus. Dies wurde im Kapitel 'Spielen trifft Entwerfen' durch
das Arrangements von 'Rendezvous' Spieltheoretikern und Entwurfs-
forschern besonders deutlich und fithrte zu der Definition eines 'Playful
Design":

Das 'Playful Design' beschreibt einen ergebnisoffenen, im Prinzip end-
losen Prozess der Erkenntnissteigerung, welcher durch eine innere und
duflere Ordnung (Regeln) gepriigt ist. Innerhalb dieser Ordnungsmus-
ter kann sich grofitmogliche Denk- und Handlungsfreiheit entfalten.
Im engagierten Zustand eines iiberverniinftigen 'So-tun-als-ob’ bietet
das 'Playful Design’ eine Moglichkeit zum distanzierten Orientieren
mit gleichzeitigem Bezug zur handfesten Wirklichkeit. Dabei umfasst es
sowohl den Vollzug einer Titigkeit und Erkenntnisweise, als auch den
daraus resultierenden Ausdruck.

'Playful Design' hat das gesteigerte Vermiogen den Entwerfenden in den
Zustand des flow-Erlebens zwischen 'sicher Gekonntem' und Nichtkon-
nen zu versetzen. Als Briickenbauer zwischen unterschiedlichen Pers-
pektiven dient es dem Austausch und der Vermittlung.

Das 'Playful Design’ hat einen modellhaften Charakter: Es kann so-
wohl simulieren, wie etwas funktioniert, wie etwas werden soll als
auch, wie etwas werden kinnte. Dabei hat es das gesteigerte Potenzial
Unbekanntes, Ungewisses, Uniibersichtliches und Ungeordnetes als in-
trinisische Motivation fiir kreative Leistung zu nutzen. Eigene und iiber-
tragene Erfahrungen sowie Intuition und Zufall werden einbezogen, um
zukunftsgerichtete kontext- und anwendungsorientierte Passungen zu
entwerfen.
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Die Merkmals- und Prozessentsprechung vom Spielen und Entwerfen
lddt dazu ein, die Entwurfskreativitdt im Sinne von Erfindungsgabe,Vor-
stellungsvermogen und Engagement an entscheidenden Punkten explizit
durch gezieltes spielerisches Intervenieren zu gestalteten, zu triggern und
zu steigern. Das widerum fiithrt zu Uberwindung von Routinen und alt-
bewihrten Rezepten und kann Innovation hervorbringen.

Das Konzept des 'Playful Design' beinhaltet zwei Hauptpfade der Be-
trachtung. Das 'Entwerfen als Spiel' beschreibt in erster Linie die 'Or-
ganisation eines Rahmens' fiir einen phantasiebefordernden Entwurfs-
verlauf im Sinne von 'Game' . Durch eine explizite Strukturierung von
Entwurfsschritten durch von 'auflen’ vorgegebene Regeln kann der Ent-
wurfsprozess als Spiel definiert, beschrieben und kritisiert werden. Im
besten Fall eroftnet dieser erste Pfad einen idealen Handlungsraum fiir
den zweiten Pfad: Das'Entwerfen aus der Playspektive'.

Das 'Entwerfen aus der Playspektive' beschreibt ein performatives Ver-
stindnis des 'Playful Design' im Sinne von 'Play”: ein direkt -ins- Ge-
schehen-eintauchendes Entwerfen, dessen Basis eine subjektiv-ex-
plorative Herangehensweise ist, die auf Erfahrung, Ratio und Intuition
griindet. Unterschiedliche Akteursperspektiven werden zu einer zentra-
len Erkenntnisquelle und betonen damit das ,,Hineinversetzen® in unter-
schiedliche Positionen innerhalb von Landschaft.

Beide Pfade sind im besten Fall eng miteinander verschlungen.

Die Anwendungsbeispiele eines 'Playful Design' bemiihen sich, diesen
Anspruch zu erfilllen (siehe Tooltypentests in Teil III). Hier wurden
Entwurfsetappen von auflen durch Regeln spielartig strukturiert und
gleichzeitig darauf geachtet, dass ein ins-Geschehen-eintauchendes und
akteursorientiertes Entwerfen stimuliert wird.

‘Playful Design' als erfinderische, tastende, sich-engagierende Bewegung,
bei der durch 'Probehandeln’ neues, vorldufiges Wissen produziert, zu-
sammengebastelt, anwendet und weitergespielt wird, verstirkt dabei
die entwurfsimmanenten Aspekte: das sich wiederholende, durch prin-
zipielle Endlosigkeit geprégte, tastende Vorgehen, das So-tun-als-ob,
das Modellhafte, das Uberverniinftige, das Vermittelnd-Pendelnde, das
Regelgeleitete, das engagierte Teilhaben (flow) bei gleichzeitiger Wirk-
lichkeits-Distanz, oder die Gleichzeitigkeit von praktischem Vollzug und
poetischem Ausdruck.
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Der Spirit of Play kann da besonders wirksam werden, wo Ungewissheit
und/oder Offenheit in Bezug auf Ausgangslagen, die eigentliche Aufga-
benstellung und Zielvorstellungen vorherrschen. Hier kann ein 'Playful
Design' zum Erfinden von entwurfsrelevanten Fragen, Akteurskonstel-
lationen und innovativen Passungen beitragen, sofern es disziplinres,
zuverldssiges Wissenbereiche, vorhandene Recherche-Ergebnisse und
kontextuelle Zwiange beriicksichtigt und Verbindungen zu 'objektiv-rati-
onalen' Erkenntnissen berticksichtigt.

In Bezug auf komplexe Herausforderungen und die Un-Zustande urba-
ner Landschaften kann sich durch die gezielte Anwendung eines 'Playful
Designs' ein gesteigertes Potenzial entfalten,

1. komplexe Fragestellungen urbaner Landschaften erkundend zu er-
fassen, beschreibbar und damit auch verhandelbar zu machen und
eine vieldimensionale Losungsfindung zu ermoglichen.

2. auch gegensitzliche Raumentwicklungen, globale und lokale Ein-
flisse und Perspektiven miteinander in Berithrung zu bringen.

3. einen Austauschraum zwischen den Entwurfs-Beteiligten und der
urbanen Landschaften aufzuspannen und eine zugeneigte Sicht der
Entwurfsbeteiligten auf urbane Landschaften zu schaffen.

4. vielfiltige Ausdrucksweisen fiir neue Lesarten und Ideen urbaner
Landschaften zu generieren, damit unterschiedlichste Nutzer und
Raumakteure zur aktiven Teilhabe am Raumgeschehen und der
Raumproduktion gelockt werden.

5. vorbereitend und situativ anwendbar zu sein.
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2 Strategie: Welche produktiven Wirkungsweisen kann Spielen im
(Landschafts-)Entwerfen entwickeln?

Uber ausgewihlte Beispiele aus der Entwurfs- und Planungspraxis, einen
kleinen Seitenblick in den Bereich der Kunst und drei Experteninterviews
wurde neben der Formatvielfalt sichtbar, welche Effekte spielerische Stra-
tegien im urbanen Landschaftsentwerfen erzielen kénnen.
Wenn Spielen als entwurfsmethodischer Kniff eingesetzt wird, geschieht
das haufig, um als iibergeordnetes Ziel eine aktive Teilhabe von Raum-
nutzern und Raumproduzenten zu erreichen und zu beférdern. Diese
Schwerpunktsetzung ist vor allem der engen und offensichtlichen Ver-
bindung zwischen dem Spielerischen und Kollaborativen geschuldet,
die viele Planungsprojekte mit Beteiligungsanspruch fiir sich nutzbar
machen mochten. Fiir die Entfaltung von (individueller) Entwurfs-
kreativitit kann das Spielerische aber gleichermaflen in weiteren 'ent-
werferischen Handlungsbereichen' wirksam werden, wie die Projekt-
auswahl belegt.
Durch die ausgewihlten Praxisbeispiele lassen sich fiinf oftmals nicht
scharf voneinander abgrenzbare entwerferische Motive definieren, die
durch ein 'Playful Design' stimuliert und/oder intensiviert werden sollen:
o der schopferische, also ideengenerierende Effekt, den das Spieleri-
sche liefern kann, um Neues in die Welt zu bringen
o der simulierende Charakter des Spielens im Modus des ,,So-tun-als-
ob®, um iiber Modelle Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft urba-
ner Landschaften zu verstehen und miteinander in Verbindung zu
bringen
o das vermittelnde Moment des Spielens, um mit unterschiedlichen
Raumproduzenten und Raumnutzern kollaborative oder kooperati-
ve Entwurfspassungen fiir urbane Landschaften zu entwerfen
o die Raum-transformierende Wirkungsweise spielerischer Handlun-
gen, um verborgene Potenziale des Raumgeschehens zutage zu for-
dern und somit Entwicklungsrichtungen direkt vor Ort aufzuzeigen
« die ordnende, regelnde und rahmende Eigenschaft des Spielens, um
ein balancierendes Geriist fiir Handlungsfreiheit und Kreativitit in
Bezug auf die Gestaltung urbaner Landschaften zu schaffen
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Durch die Beschiftigung mit Merkmalen und der Prozessgestalt vom
Spielen und Entwerfen wurde deutlich, wo spielerische Dynamiken sich
aufgrund ihrer Ahnlichkeit als Prozessbeforderer in das Entwerfen sinn-
fallig einbauen lassen. Die Dissertation hat in Korrespondenz mit Ha-
gedorns Modell der Spielhandlung entwerferische Handlungsbereiche
abgeleitet. In diesen Handlungsbereichen kann Entwurfskreativitat und
flow-Erfahrung mit Hilfe eines 'Playful Design' durch die Betonung von
spielerischen Merkmalen (Ergebnisoffenheit, Wiederholung/Ubung,
Improvisation/Vorldufigkeit, Modellhaftigkeit, Ubervernunft, So-tun-
als-ob, Dazwischen sein, Involviert sein, Simultanitit von Vollzug und
poetischem Ausdruck) getriggert werden. Durch die Good-Practice-Re-
cherche zeigten sich fiir die entwerferischen Handlungsbereiche spezifi-
sche Spielziele:

Entwerferischer Handlungsbereich 'Suchen Erkunden Wahrnehmen'
Ursprung: motivierte, neugierige Haltung des 'Spirit of Play’

Entwerferischer Handlungsbereich 'Ordnen Interpretieren’
Strategisches Spielziel: subjektiven Strukturierungs-/Verstehensprozess in
Gang bringen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Ausrichten Entscheiden'
Strategisches Spielziel: Leitidee finden/wdhlen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Vertiefen'
Strategisches Spielziel: (sich) vertiefen

Entwerferischer Handlungsbereich 'Modifizieren'
Strategisches Spielziel: konkrete Umsetzungsideen testen, weiterentwickeln,
verdndern

Entwerferischer Handlungsbereich "Transformieren'
Strategisches Spielziel: dem Raum durch eine gezielte Intervention (realer
Eingriff) eine Entwicklungsrichtung geben

Entwerferischer Handlungsbereich ‘Ubersetzen Kommunizieren'

Strategisches Spielziel: entspannten Dialog anregen, Vermittlung von Ge-
gensdtzlichem, Spannung, Konflikthaftem und/oder ,,Spielergebnissen®
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Durch die vorgeschlagene Gruppierung von entwerferischem Hand-
lungsbereich und strategischem Spielziel war es nun méglich, jeweils ide-
ale Eigenschaften von Tooltypen fiir ein 'Playful Design' zu formulieren,
mit dessen Hilfe das angestrebte Spielziel erreicht werden kann.

Der entwerferische Handlungsbereich 'Suchen Erkunden Wahrnehmen'
ist durch eine noch ungerichtete, durch 'augenblickliche Achtsamkeit'
und 'verwertungsfreie’ Wahrnehmung geprégt. Hierfiir wurde (dement-
sprechend) keine Werkzeuganforderung formuliert. Jedoch: die neugie-
rige, ergebnisoffene Haltung im Sinne des 'Spirit of Play’ bildet hier die
Voraussetzung fiir die Geschehenserfassung. Gerade bei ganzlich unkla-
ren Entwurfsbedinungen spielt dieser erste, potenziell zugeneigte, moti-
viert-offene Blick eine entscheidende Rolle.

Fiir den entwerferischen Handlungsbereich 'Ordnen Interpretieren’ wére
es ideal, Entwurfswerkzeuge nutzen zu kénnen, die strukturierenden, re-
gelnden Charakter haben und motivierend, schopferisch (iiberverniint-
tig, innovativ) wirken.

Die entwerferischen Handlungsbereiche 'Ausrichten Entscheiden’,
'Vertiefen' und 'Modifizieren' bediirfen idealerweise immersiv-involvie-
renden, quasi-experimentellen (So-tun-als-ob, Simulation) und Varian-
ten-generierenden Werkzeugen, um das Erreichen der dementsprechen-
den Spielziele zu befordern.

Im entwerferischen Handlungsbereich "Transformieren' kann jenen
Werkzeugen eine ideale Wirkung zugeschrieben werden, die zum Um-
nutzen anstiften und durch deren Einsatz der Raum situativ verandert
wird. (Gleichzeitigkeit von praktischem Vollzug und poetischem Aus-
druck.)

Der entwerferische Handlungsbereich 'Ubersetzen Kommunizieren'
kann idealerweise mit Werkzeugen ,,bespielt” werden, die verbindende
und vermittelnde Effekte haben und so zum Erreichen des strategischen
Spielziels beitragen.
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Diese Idealtypenbildung hatte fiir den Progress dieses Promotionspro-
jektes zum einen den Zweck, reale Charakteristika von Spielen fiir den
Bereich des Entwerfens zu abstrahieren, zu verstehen und tibertragbar
zu machen. Als produktive Konstruktionshilfe mit hinreichend offener
Handlungsorientierung (Profilrahmen) wurden sie zum Schliisselele-
ment und Trigger-Instrument fiir die Gestaltung von Einsatzmomenten
eines 'Playful Design' fiir verzwickte Entwurfsprobleme.

3 Taktik: Wie kann Spielen zum Werkzeug fiir die Entwurfspraxis wer-
den?

Die als Idealtypen formulierten "Tooltypen' konnten als offene -und den-
noch Richtung gebende- Konstruktionshilfe fiir das Prozessdesign und
das Erreichen von strategischen Entwurfszielen produktiv genutzt wer-
den, wie die Tooltypen-Tests in Teil III des Dissertationsvorhabens ver-
deutlicht haben. Insofern war dieser methodischer Trick erfolgreich: Die
Tooltypen liefern flexible, aber dennoch Orientierung gebende 'Muster'
fir bestimmte 'entwerferische Handlungsbereiche'. Damit wird produk-
tiv der Unmoglichkeit begegnet, immer giiltige Regeln, bzw. Rezepte zu
formulieren, die bei kontextualisierten, verzwickten und damit spezifi-
schen Entwurfsproblemen wenig Aussicht auf Erfolg hétten.

Der Erkenntnisschritt hat gezeigt, dass der entwerferische Handlungs-
bereich 'Ordnen Interpretieren' sinnvoll iiber die Tooltypen ,,Ordnungs-
komplize* (Hauptmotiv: Regelhaftigkeit) und ,Ideenschleuder (spie-
lerisches Hauptmotiv: Innovation, Ubervernunft) bespielt wurden. Das
Aufbauen einer Entwurfsordnung bzw. der entdeckten, inneren Regeln
des Raumgeschehens' erfolgt dabei iiber bestimmte Wahrnehmungsfilter
und die Interpretation von raumlich Gegebenem, durch vielfiltige Neu-
kombination von Elementen des Geschehens-Repertoires. Es entsteht ein
Ideen-Pool von Moglichkeiten, aus denen im Entwurfsprogress Passun-
gen ausgewihlt, vertieft und modifiziert werden konnen.

In den entwerferischen Handlungsbereichen 'Ausrichten Entscheiden’,
"Vertiefen' und 'Modifizieren' kann tiber die spieltypische Eigenschaft des
»Als-ob-Simulators“ (spielerisches Hauptmotiv: So-tun-als-ob, Simulati-
on) modelliert werden, was ggf. geschieht, wenn Entwurfsentscheidun-
gen probehalber angewendet werden.
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Strategisches Ziel kann es aber auch sein, nicht im Modell, sondern direkt
vor Ort punktuelle Eingriffe vorzunehmen und damit im Sinne des ent-
werferischen Handlungsbereichs '"Transformieren' einen (temporaren)
Wandelprozess anzustoflen, wie es mit dem Einsatz des ,Raumschrau-
bers“ angestrebt wird (spielerisches Hauptmotiv: Performativitat und po-
etischer Ausdruck.).

In Phasen, in denen Entwurfswissen, Entscheidungen, Positionen und
Perspektiven ausgetauscht, Konflikte verdeutlicht und geklart, Kolla-
borationen initiiert werden sollen, kann der Tooltyp des ,Dazwischen-
Agenten” mit dem vermittelnden ,,Zwischenschafts“-Potenzial des Spie-
lens dem Entwurfsprozess den entscheidenden Kick geben (Hauptmotiv:
Vermittlung. Verbindung, Dazwischen).

Die idealen Tooltypen als entwerferische Mustersprache und der Toolty-
pentest (als konkrete Anwendung) konnten deutlich machen, wie tiber
spielerische Impulse Prozessorientierung gegeben werden kann und Ent-
wurfskreativitt, Innovation und Engagement im Sinne eines 'Playful De-
sign' stimuliert und intensiviert werden konnen.
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Ausblick

Dieses Promotionsprojekt hat die Potenziale eines 'Playful Design' er-
forscht. Dabei wurde die Verwandtschaft der Erkenntnis- und Hand-
lungsweisen Spielen und Entwerfen sowie der Einsatz von spielerischen
Strategien in den raumentwerfenden Disziplinen und kiinstlerischer Pra-
xis anhand von Steckbriefen und Experteninterviews reflektiert.

Die Frage, wie Spielen fiir die Entwurfspraxis produktiv werden kann,
wurde tiber den Entwurf und die praktische Anwendung von fiinf Tool-
typen beantwortet.

Ankniipfungspunkte fiir weiteren Forschungsbedarf in Bezug auf ein
"Playful Design' ergeben sich aus Sicht der Autorin besonders auf zwei
Feldern:

Feld 1: Ubertragbares Entwurfswissen: Empirische Sozialforschung
mit dem Spirit of Play

Martin Prominski forderte in seinem Vortrag auf dem Symposium ,,Let s
walk urban landscapes. New pathways in design research” eine Entwurfs-
forschung, die eben diese beiden Modi kombiniert:

»The big question is: How can we integrate the design process into the re-
search? This is done by the (...) approach that is called ‘research through
design’. If you read all these design theory books, it comes out, from my
perspective, there are very few examples how this happens. There is a
lot to do to include more the design process into the research process.
Very few PhDs are really doing ‘research through design’. (...) I would
argue that we should combine those categories. ‘research about design’
and ‘research through design’ should be closely linked together. I cannot
imagine research only with ‘research through design’. Usually the design
project itself tents to be specific and does not produce transferible know-
ledge.

It needs a reflection phase which is well informed by the context. If these
comes together we can produce -with design knowledge- new knowledge
others can use. And this is a criteria for scientific knowledge” (Promin-
ski 01.09.2015, Vortrag, http://letswalkurbanlandscapes.urbaneland-
schaften.de/speeches_prominski.html, [transkr. von C.K.]).
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Der Entwurf und die probeweise Anwendung der idealen Tooltypen fiir
ein 'Playful Design', das auf entwurfstheoretischer Erkenntnisse griindet,
hat sich dieser 'big question' angenommen. Dabei wurde deutlich, dass
die Idealtypenbildung eine wissenschaftliche Herangehensweise ist, die
sich fiir die Entwurfsforschung nutzen 1af3t und fiir die Bildung von tiber-
tragbarem 'Design-Knowledge' gut geeignet ist.

Durch die Uberspitzung von theoretischen Sachlagen zu einem Ideal
konnen hinreichend offene (weil nicht real existente), aber dennoch Ori-
entierung gebende Profile erstellt werden.

Theoretisches Wissen kann also durch Idealtypenbildung fiir den Ent-
wurfsprozess in einer Art Muster praktisch nutzbar gemacht werden,
indem mit Blick auf spezifische Anwendungssituationen der passende
Idealtyp als Konstruktionshilfe hinzugezogen wird. Insofern kann von
einem iibertragbaren transformativen Wissen gesprochen werden.
Dieses 'sich zu eigen machen' einer klassischen wissenschaftlichen Me-
thode fiir das Forschungs- und Praxisfeld des Entwerfens liefert nur ei-
nen kleinen Beitrag bei der Beschiftigung mit der Frage, wie tibertragba-
res Entwurfswissen generiert werden kann. Es besteht hier weiterhin ein
erhohter Forschungsbedarf.

Es erscheint eine vielversprechende Zukunftsaufgabe, klassische Me-
thoden der empirischen Sozialforschung mit der Haltung eines 'Spirit
of Play' im Sinne einer ,sozialwissenschaftlich inspirierte(n) Ent-
wurfsforschung” (Seggern 2010: 230) fiir entwerferische Fragestellun-
gen zu adaptieren.

Feld 2: Kollaborative Entwurfsprozesse gestalten

Das Konzept eines 'Playful Design' erscheint im Bereich des Landschafts-
entwerfens deshalb aktuell, weil es nach Méglichkeiten sucht, mit Un-
gewissheit, Unprognostizierbarkeit und Unibersichtlichkeit urbaner
Grof3systeme, aber auch komplexen kleinrdumigeren Situationen einen
produktiven und innovativen Umgang zu finden. Dabei verfolgt es das
ibergeordnete Ziel einen akteurs- und austauschorientierten Ansatzes.
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Im Feld des partizipativen und kollaborativen Entwerfens kann ein
"Playful Design' einen wichtigen Beitrag leisten, wie die Good-Practice-
Beispiele in Teil II dieser Arbeit gezeigt haben. In den eigenen Anwen-
dungsbeispielen in Teil IIT war die Akteursorientieung neben weiteren,
die Entwurfskreativitit stimulierenden spielerischen Motiven, ein wich-
tiges Entwurfsziel.

Es wurde dabei sehr deutlich, dass kollektive Entwurfsprozesse mit vie-
len Teilnehmenden besonderen Dynamiken unterliegen. Sie bediirfen im
Sinne eines 'Entwerfen als Spiel' besonderen Settings (Ebene der Motiva-
tion)und besonderer, klarer und hinreichender Regeln fiir das kollektive
»Machen® (Ebene der Organisation). Sie brauchen auch eine transparen-
te. sichtbare ,,Spielordnung® fiir die anschlieflende Deutung der Entwurf-
sergebnisse (Ebene der Interpretation).

Durch die grundsitzliche Ergebnisoffenheit, den Vollzug eines tastenden
Probehandelns (So-tun-als-ob, Simulation), der Erfindungsgabe (Uber-
vernunft) und dem ,,player-centric-approach (Walz 2010: 22) eines Ent-
werfens aus der Playspektive, kann ein ‘Playful Design' an das Alltags-
und Kontextwissen von Raumakteuren ankniipfen.

Im Bereich des Entwerfens kollaborativer Teilhabe-Prozesse mit
Grofigruppen liegt noch ein erhéhter Forschungsbedarf, der sich
auch aus dem Anspruch der Zivilbevolkerung nach mehr Mitspra-
cherecht, Sichtbarkeit und Gestaltungsspielraum gerade in Bezug auf
Planungen zu 6ffentlichen (Frei-) Rdumen ableitet.

Ein 'Playful Design' bietet hier, in Kombination mit weiteren austausch-
orientierten Herangehensweisen des Landschaftsentwerfens, einen mog-
lichen Zugang.

Dabei muss immer ein ausbalanciertes Verhiltnis von 'robustem Wissen'
(Modus 2: kontextuell, transdisziplindr, austausch- und erfahrungsorien-
tiert) und 'zuverldssigem Wissen' (Modus 1: disziplindr, objektiv, wert-
frei) angestrebt werden.

Die Anschlussfihigkeit an vorhandene Kenntnisse, Institutionen und
Ordnungen sollte beriicksichtigt werden: Wenn allerdings der Anspruch
an Partizipation als echte Teilhabe erfiillt werden soll, braucht es Ergeb-
nisoffenheit und Austausch auf Augenhdhe.
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In der Diskussion um die "Transformative Wissenschaft'spielt das Ent-
werfen bislang eine unterbelichtete Rolle.

Dabei kann das Entwerfen, inbesondere das 'Playful Design' mit seinem
Repertoire als 'Zwischenschaft' einen wichtigen Beitrag dazu leisten, Pro-
zesse der Wissensintegration zu entwickeln, aus denen wirklich Neues
hervorgeht: ,,Es geht darum, das Wissen unterschiedlicher Disziplinen
und ihrer interdisziplindren Verkniipfung mit Akteurswissen im Hin-
blick auf konkrete Gestaltungsherausforderungen zu integrieren.

Die Gestaltung solcher transdisziplindrer Prozesse folgt eigenen Ge-
staltungsregeln und Qualitédtskriterien und kann als besonderer Wis-
senschaftsmodus verstanden werden (Schneidewind, Singer-Brodowski
2013: 47)%

Hier kann das (spielerische) Entwerfen zu ergebnisoffenen Experimenten
mit ,,Auflosungs- und Rekombinationspotential” (Jonas 2002) anregen,
die zu iibertragbarem Wissen fiihren, da es im Umgang mit ungewissen
Ausgangslagen und komplexen Akteurszusammenhangen geiibt ist. Das
im Entwerfen vorhandene Handlungsrepertoire gilt es hier, erfinderisch
zu nutzen und kontinuierlich weiterzuentwickeln.

Im Aufgabenfeld des Landschaftsentwerfens sind mannigfaltige Formen
des Wissens gefragt. Dabei hat ein ‘planmafiges’, also messbares, steuer-
bares und kontrollierbares Vorgehen seinen festen Platz. Mit der zuneh-
menden Akzeptanz von Ungewissheit, Komplexitit und einem relativen
Wahrheitsbegriff findet auch ein ludisches Denken mehr Resonanz und
Wertschétzung. ,,Ein ludischer Denker bildet nicht ab, er tastet sich auf
Grundlage bestimmter Annahmen voran. Er weiss, dass er konstruiert und
nur aufgrund der Konstrukte etwas sehen und erkennen kann — und dass
durch verschiedene ,,Brillen® oder mit anderen Werkzeugen bzw. Methoden
unterschiedliche Wirklichkeiten deutlich werden. Der ludische Entwerfer
[im Originalzitat heifSt es 'Philosoph’, C.K] ist weniger ein Ingenieur, weil
er nicht so sehr an einer einzigen Grof$baustelle interessiert ist, er ist eher
ein Bastler, kurz: er spielt und weifS, das er dies tut. Das ist keineswegs nur
leicht, wie man, voreingenommen von der tiblichen Charakterisierung des
Spiels meinen konnte“ (Rotzer 2013: 8).

Eine anspruchsvolle und reizvolle Zukunftsaufgabe wird es sein, Verbin-

dungen und 'Rendezvous' zwischem ludisch-tastendem und ingenieur-
méflig-vorausplanendem Denken einzugehen und zu gestalten.
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S.338 eigene Darstellung

S.339 Darstellung von Lisa Seiler

S.342 Darstellung von Lisa Seiler
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S.344, S.345 Darstellung von Lisa Seiler
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