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@ STRATEGIEN FUR BERGHEIM

Wie viel wisst ihr voneinander? sergheim
pridgt ein buntes und vielfdltiges Gemisch ous Menschen und
MNutzungen. Domit der Stodtteil vorankommt, milssen die
Menschen aber in Kontokt kommen, miteinonder sprechen,
sich verstehen kdnnen, Dann kinnen sie gemeinsame Zisle
verfalgen - und verwirklichen.
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How much do you know about one

another? Bergheim is defined by o colorful and diverse
mixture of people ond usages. To help the district progress,
thare must be interpersonal contact and communication;
people must understand one ancother. Than they con pursue
= and realize - shared goals.

Dia dichte Stodt und die Universitit, Alltogswissen und Experten-
tum treffen hior aufeinonder, Flr dia 188 Hc:du'ncrg WU de unter-
suaht: Wie kiinnen sowohl Alltagswissen ols auch Fachkenntnis
in‘der Stedtantwicklung genutzt werden? Wos hilft Bergheim?
Dis Antwaort: Bergheim braucht starks Koalitionen und auf die
besonderen Situationen angepassie Eingriffe, die die Substanz
stirkan, das Miteinander in der Nochborschatt farderm,

Mik iner eigens entwickelten Diskursmosching” kinnon die
Menschen gemeinsom prifan, was an ainem konkreton O midg
lich und sinmvoll ist. Ein spielarischer Zugang libeckrickt die
Kluft, die zwischen Alltags- und Expertensprache besteht. Dos
Spielarloulbt os, Ober dos Bouliche hinaus auch sazialo Fragen
tu digkutiersn und herouszufinden, wo genau Verbessanings
bedarf und -potenzial bestaht.

Cirmi fiir clie Vielfalt des Stodtteils charakteristische Areale -
sofgenannie Fokusrdume - demanstrieren exemplarnsch, wis
varschiedenartig Barghoim als Teil der Wissensstodt gestéarkt
warden konn, Fir diese drel FokusrGumen sind Ansitze erarbeitet
wardan, hier stohon konkreto Vordnderungon on, Hier wird dor
spielarischen Austousch zakgen, wie dos Besondera von Bergheim
in die Zukunft fuket

Ausstelleng, Veranstaltungen und Toursn: QR Code
sconnen und mit der App zum [BA-Finale 2022 ouf
dam Loufendon blaiban!

Exhibition, events ond tours: Scon GR code and
&bay up to deate with the app for the IBA Finale 2022/
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it % hare that the dense city ond the wanersily, evarnyday
knowledge and experts come togethar, A study wos undartaken
for the [BA Heidelbarg: How can both sverydoy knowladge

and specialist experiizse be uwsed in vrbon development? Whot
halps Berghaim? The amswar: Barghaim mquires coalftions and
interventions odopted to the special sifuations thot stréngthen
itz substonce and promaote coexiztenca in tha "'I:"..Q-'ICGI-"I{TII.'-U.

with a purpose-developed “Discourse Mochine” people can

togethar assoss whot might be pozaibde ond meaningful in o spe-

cific locatian, This playful opprocoh bridges the gop bafwean

everyday longuoge and thot of experts. The gome enobles o dis-

cussion of sociol quastions over and cbove building/finvest
as well as o way to find out where the needs and patential
IMprovaent ore.

for

Three rones charocteristic for the diversity of the district (focus
spaces) pravide exomplas af the many differant ways i whiiah
Bergheim con be strengthened a5 part of the Knowledge Gy,
Approoches have been devised for these three focus oreas and
concrete changes ang pending. More, the ployful inferaction
will show what constitutes the speciol noture of Berghaim and

figay it con be moved foraand,
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DISKURSMASCHINE

Bergheim - Wissens(transfer)stadt im Bestand.
Wissen im Raum entwickeln mit der Diskursmaschine.

IBA

Heidelberg »

Die Diskursmaschine ist ein Partizipationsinstrument zur Herausarbeitung von
_ Projektideen, die in Projektpatenschaften weitergetragen werden sollen: Ver-
antwortung der handlungsfahigen Akteure im Raum.
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Mit der »Diskursmaschine« ist ein Werkzeug fir die Bestandsentwicklung erar-
beitet worden, das jenseits etablierter Planungsformate, hochbaulicher Projekt-
entwicklung und stddtebaulicher Masterpldne ansetzt. Verschiedene Arten des
Wissens und des Umgangs mit der Stadt werden spielerisch in den Dialog ge-
bracht. Stadtentwicklung wird so als ergebnisoffener Prozess organisiert, der
auf konkrete Verbesserungen zielt.
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DISKURSMASCHINE

Spielaufbau
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DISKURSMASCHINE

Spielequipment

T-Shape Wissenswelten
Erkldrungstafel

Raumgeriist des Fokusraums
Planausschnitt 1:500

=== SBynthesakarte dar
;' intendiarten Raumwirkungen

.........

gebaute Stadigrundkarta

Intendierte Raumwirkungen
ein erlauterndes Leporello
je Fokusraum

Inhalt Ebene 2: Akteure und Arenen

Projekt-Werkstatt

Arena der Entwicklungslogiken
Plattform mit Darstellung

der sechs Typen zur Verortung
der handlungsfahigen Akteure

interventionskarten
6-7 Karten je Fokusraum

Architektur & Stadtentwicklung

STUDID |STADT |REGION

Lebens- und Wissenswelten
ca. 60 Spielfiguren je Farbe

Handlungsfihige Akteure
15 schwarze Spielfiguren

Etiketten zur Benennung der
handlungsfahigen Akteure

Inhalt Ebene 3: Auf Kurs fahren!
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Orientierung der Entwicklungen
Plattform mit Darstellung
der vier Modi der Entwicklung

Nummerierte Wirfel
Verortung von Projektideen im
Raum (Ebene 1) und
Entwicklungskurs (Ebene 3)

Aufsteller
je Interventionskarte

Arbeitsblatter Projektidee
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Vorbereitung:

Ca.10-20 Teilnehmende pro Einsatz. Sie missen gezielt angefragt werden und kénnen in den Ar-
beitsphasen variieren.

1-2 Moderierende

Die Teilnehmenden sollten sich vorab mit der Studie »Wissen im Raum entwickeln|Studio Stadt
Region| Minchen« vertraut machen: Sie kann online auf der IBA-Homepage eingesehen oder als
PDF-Broschiire den Teilnehmenden zugesendet werden.

Die Stadtgrundkarte muss evil. erneuert und angepasst werden, je nach Thema und Fokusraum.
Aufbau der Diskursmaschine erfolgt gemaf Anleitung. Es wird ein Tisch der Gréfle ca. 1,70mx1,70m
bendtigt.

Spieldauer: 2-3 Arbeitsphasen (Analysewerkstatt, Ideen- und Projektwerkstatt) & 60-20 Minuten

Teil A: Analysewerkstatt
Ebene 1: Grundlagen

Erklarung/Verstdndnis der Stadtgrundkarte.
Erklarung/Verstdndnis der Synthesekarten der »intendierten Raumwirkungen« (Ergebnis der Studie
fUr die Entwicklung Bergheims als Wissens(transfer)stadt).

Erklarung/Verstdndnis der Lebens- und Wissenswelten im Fokusraum.
Aufbau des Spiels, Verteilung der farbigen »Wissensfigurenc.

Fragen und Aufgabe an die Teilnehmenden:

Entspricht das Bild der Wahrnehmung der Lebens-und Wissenswelten? Was macht die Aufstellung
sichtbar?

Anpassen und Ergdnzen der Figuren (im gesamten oder in bestimmten Bereichen des Fokusraums).
Wo hdtten wir gerne Verdnderungen?

Wo gibt es Potentiale? Wo sollen sich Lebens- und Wissenswelten (weiter)entwickeln?

Festhalten der Ergebnisse durch Fotos und Notizen.

Ebene 2: Akteure und Entwicklungslogiken

Erklarung/Versténdnis der Entwicklungslogiken

Aufgabe an die Teilnehmenden:

Herausstellen und Verorten der handlungsfdhigen Akteure und ihrer Méglichkeiten:

Wer ist handlungsfahig? Wer kann gestalten? Was kann wer tun?

Namentliche Beschriftung und Aufstellung der Akteursfiguren auf der Stadigrundkarte.

Frage und Aufgabe an die Teilnehmenden:

Welche Akteure kdnnen welchen Entwicklungslogiken zugeordnet werden?

Aufstellen der Akteure nach Entwicklungslogik auf der zweiten Ebene (evil. je eine zweite Figur be-

schriften).

Festhalten der Ergebnisse durch Fotos und Notizen.

Teil B: Ideen- und Projektwerkstatt
Einsatz der Interventionskarten:

Erklarung/ Verstéindnis der Karten: Vorschldge fir Interventionen, die die Entwicklung der Wissens-
stadt im Bestand férdern und mit denen die intendierten Raumwirkungen erzielt werden kénnen.

Aufgabe an die Teilnehmenden:

Projektideen sammeln, erfinden, entwerfen: Wo kénnte welche Intervention verortet sein, stattfin-
den? Wo sind Aktionsrdume? Einsatz der kleinen Aufsteller auf der Grundkarte.

Welche weiteren Ideen gibt es zur Erreichung der oben genannten und auf der Grundkarte darge-
stellten Ziele/Raumwirkungen? (Blankokarte)

Fragen an die Teilnehmenden: Welcher Entwicklungslogik bzw. welchem handlungsféhigen Akteur
kénnen die Projektideen zugeordnet werden?
Welche Kooperationsmoglichkeiten gibt es?

Festhalten der Arbeitsergebnisse: Projektideen 1-x schriftlich festhalten auf den Arbeitsbldttern »Pro-
jektidee«.

Ebene 3: Entwicklungsmodus festlegen

Erlduterung der Modi:
Bewahren oder Entwickeln
Ergebnis festlegen oder Ergebnis offenlassen

Fragen und Aufgabe an die Teilnehmenden:

In welchem Modus sollen die Interventionen entwickelt werden? Welche Form der Steuerung ist not-
wendig?

Zuordnung der Wirfel 1-x (Projektnummern) auf der Ebene 3.

Festhalten der Ergebnisse durch Fotos und Notizen.
Projektideen vertiefen und verschriftlichen:

Fragen und Aufgabe an die Teilnehmenden:

Von wem koénnten die Projekte entwickelt werden? Wer nimmt dies federfihrend in die Hand? Wel-
che Mdoglichkeiten der Unterstitzung konnte es geben? Woher kommt Geld?

Die Projektinitiator*innen fillen jeweils ein Blatt zur Projektidee aus. Dies kann entweder im Work-
shop selbst oder als »Hausaufgabe« gemacht werden, um die Projektideen schon intensiver auszu-
arbeiten.

Teil C: Vorstellung und weiteres Vorgehen

Aufgabe an die Teilnehmenden:
Vorstellung der Projekte, Diskussion, Justierung der Entwicklungsmodi.

Festlegung: Wie geht es weiter? An wen wird die Projektidee Gbermittelt? Wer beteiligt sich? Gibt es
erste weitere Termine, Workshops, Jour Fixe? Wer Gbernimmt welche Aufgabe?
Kontakte austauschen.



