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DISKURSMASCHINE 

Die Diskursmaschine ist ein Partizipationsinstrument zur Herausarbeitung von 
Projektideen, die in Projektpatenschaften weitergetragen werden sollen: Ver-
antwortung der handlungsfähigen Akteure im Raum.

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

Mit der »Diskursmaschine« ist ein Werkzeug für die Bestandsentwicklung erar-
beitet worden, das jenseits etablierter Planungsformate, hochbaulicher Projekt-
entwicklung und städtebaulicher Masterpläne 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.



DISKURSMASCHINE
Spielaufbau

DISKURSMASCHINE
Spielequipment



Teil B: Ideen- und Projektwerkstatt 

Einsatz der Interventionskarten: 

Erklärung/ Verständnis der Karten: Vorschläge für Interventionen, die die Entwicklung der Wissens-
stadt im Bestand fördern und mit denen die intendierten Raumwirkungen erzielt werden können.

Aufgabe an die Teilnehmenden:
Projektideen sammeln, erfinden, entwerfen: Wo könnte welche Intervention verortet sein, stattfin-
den? Wo sind Aktionsräume? 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 handlungsfähigen Akteur
können die Projektideen zugeordnet werden?
Welche Kooperationsmöglichkeiten gibt es?

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

Ebene 3: Entwicklungsmodus festlegen

Erläuterung 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 Würfel 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 könnten die Projekte entwickelt werden? Wer nimmt dies federführend in die Hand? Wel-
che Möglichkeiten der Unterstützung könnte es geben? Woher kommt Geld?
Die Projektinitiator*innen füllen 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 übermittelt? Wer beteiligt sich? Gibt es 
erste weitere Termine, Workshops, Jour Fixe? Wer übernimmt welche Aufgabe?
Kontakte austauschen.

DISKURSMASCHINE
Spielanleitung

Vorbereitung: 

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

1-2 Moderierende

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

Die Stadtgrundkarte muss evtl. erneuert und angepasst werden, je nach Thema und Fokusraum.
Aufbau der Diskursmaschine erfolgt gemäß Anleitung. Es wird ein Tisch der Größe ca. 1,70mx1,70m 
benötigt. 

Spieldauer: 2-3 Arbeitsphasen (Analysewerkstatt, Ideen- und Projektwerkstatt) à 60-90 Minuten

Teil A: Analysewerkstatt

Ebene 1: Grundlagen

Erklärung/Verständnis der Stadtgrundkarte.
Erklärung/Verständnis der Synthesekarten der »intendierten Raumwirkungen« (Ergebnis der Studie 
für die Entwicklung Bergheims als Wissens(transfer)stadt).

Erklärung/Verständnis der Lebens- und Wissenswelten im Fokusraum. 
Aufbau des Spiels, Verteilung der farbigen »Wissensfiguren«.

Fragen und Aufgabe an die Teilnehmenden: 
Entspricht das Bild der Wahrnehmung der Lebens-und Wissenswelten? Was macht die Aufstellung 
sichtbar?
Anpassen und Ergänzen der Figuren (im gesamten oder in bestimmten Bereichen des Fokusraums).
Wo hätten wir gerne Veränderungen?
Wo gibt es Potentiale? Wo sollen sich Lebens- und Wissenswelten (weiter)entwickeln?

Festhalten der Ergebnisse durch Fotos und Notizen.

Ebene 2: Akteure und Entwicklungslogiken

Erklärung/Verständnis der Entwicklungslogiken

Aufgabe an die Teilnehmenden:
Herausstellen und Verorten der handlungsfähigen Akteure und ihrer Möglichkeiten:
Wer ist handlungsfähig? Wer kann gestalten? Was kann wer tun?

Namentliche Beschriftung und Aufstellung der Akteursfiguren auf der Stadtgrundkarte.

Frage und Aufgabe an die Teilnehmenden:
Welche Akteure können welchen Entwicklungslogiken zugeordnet werden?
Aufstellen der Akteure nach Entwicklungslogik auf der zweiten Ebene (evtl. je eine zweite Figur be-
schriften).

Festhalten der Ergebnisse durch Fotos und Notizen.


