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13 Freiraum fiir iibermorgen
Das transformative Potenzial spielerischen Visionierens

Annette Voigt, David Rothfuss & Jasmin Jassin

Coronapandemie und offentlicher Freiraum

Schitzungsweise die Halfte der Weltbevolkerung war im Frithjahr 2020
aufgefordert oder gezwungen, zu Hause zu bleiben und Kontakte zu ande-
ren Menschen radikal zu vermindern, um einer Ansteckung mit Covid-19 zu
entgehen. Die alltigliche Nutzung 6ffentlicher urbaner Freiriume war in einem
Ausmaf} eingeschriankt, wie es zuvor undenkbar schien, zum Beispiel durch Sper-
rungen von Sport- und Spielplitzen, Ausgangssperren und Mindestabstandsregelungen
Bisher wurden 6ffentliche Freiriume in der Regel ohne pandemische Erwigungen als , Erho-
lungs-, Freizeit- und Bewegungsriume* konzipiert (Hartz 2018: 720):,Sie bieten Orte der Begegnung
und der Kommunikation. Sie er6ffnen Spielriume und Experimentierfelder* (ebd.). Begegnung und
gemeinsames Spiel standen nun aber weniger fir ein positives, lebendiges urbanes Miteinander,
sondern fiir gesundheitliche Bedrohung (Miinderlein 2021: 64) und behérdliche Reglementierung.
Jedoch nahmen Freiriume gerade in dieser Krise als Flucht- und Sehnsuchtsorte eine gesellschaft-
lich wichtige Rolle ein. Denn vor allem in den Stidten wurde das Leben erschreckend dystopisch:
bedroht, isolierend, riumlich begrenzt, stark reglementiert und kontrolliert. Offentlichkeit und So-
ziales verlagerten sich zeitweise nahezu vollstindig in Innenriume oder (halb-)6ffentliche digitale
Riume (Rothfuss 2021), sodass in den Innenstidten geradezu apokalyptische Leere herrschte. Kon-
trar zu plétzlich dysfunktionalen Fulginger:innenzonen und stidtischen Plitzen wurden andere,
- zumeist griine - Riume wie Parks teils so stark frequentiert, dass sie zu Orten potenzierten Infek-
tionsrisikos umgedeutet und in ihrer Zuginglichkeit und Nutzbarkeit beschrankt wurden. Durch
diese Einschrinkungen und den Wunsch nach sicherer Distanz wurden Freiraumnutzungen aus-
geweitet oder geindert (z.B. Picknicken auf dem Friedhof, Einrichtung temporirer Spielstrafien).
Die Pandemie forderte und bedingte also ein radikales Umdenken von Freiriumen, ihrer Gestaltung,
Nutzung und Aneignung (Gehl 2020; Null/Smith 2020, Hennecke/Miinderlein 2021). Wir nahmen
diese Zisur zum Anlass, danach zu fragen, welche Zukunftsvisionen Menschen von Freiriumen in
der Stadt haben. Dazu starteten wir einen call-to-creative-action, das Spielraum-Xperiment, um Men-
schen dazu anzuregen, utopische Ideen von Frei- und Spielriumen zu entwickeln. Dabei sollten phy-
sische, finanzielle oder rechtliche Limitationen explizit aufler Acht gelassen werden, um freie und
radikale Visionen zu erméglichen. Im Folgenden stellen wir den Hintergrund und die Durchfithrung
der Aktion dar und gehen auf die transformativ-emanzipatorischen Potenziale einiger Freiraum-
visionen ein.

Das transformativ-emanzipatorische Potenzial des Utopischen

Welche kreativen und kritischen Potenziale werden frei, wenn Menschen dazu motiviert werden,
Freiraumvisionen zu entwerfen?
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Die Demokratisierung der Zukunft

Der Diskurs zur Zukunft der Stddte ist meist an den gegenwirtigen Rahmenbedingungen fiir die
Stadtentwicklung yon morgen‘ und an heute notwendig erscheinenden und realisierbaren Maf3nah-
men orientiert. Aufgrund dieser Pfadabhingigkeit wird jedoch erschwert, den Blick auf das ,Uber-
morgen' zu richten, in dem Herausforderungen entstehen konnen, die heute noch nicht absehbar
sind (vgl. BBSR 2019). Entsprechend werden fiir Probleme kaum Loésungswege gefunden, die ein-
geschlagene Pfade verlassen oder die herrschenden Machtverhiltnisse und die eurozentrische Per-
spektive auf Transformation und Nachhaltigkeit iiberwinden. Demgegeniiber verweisen zahlreiche
Autor:innen auf das transformative und kritische Potenzial gesellschaftlicher Utopien: Diese stellen
in ihrer weitreichenden Abgrenzung von der Gegenwart nicht nur bestehende Rahmenbedingungen
und Ziele infrage, sondern verlassen den Raum des derzeit Moglichen oder Machbaren, um Alter-
nativen aufzuzeigen. Viele der heute dominierenden, technischen Visionen sind als weitreichende
Allmachtsanspriiche lesbar. Ihre anvisierten Transformationen des Raums sind kapitalistisch moti-
viert, z.B. durch eine digitale Parallelrealitit (Metaverse, Mark Zuckerberg) oder einen global sicht-
baren Eingriff in den Nachthimmel (Starlink, Elon Musk) — transformieren. Daher ist eine Demokra-
tisierung von Zukunftsvisionen fundamental wichtig — besonders hinsichtlich der Fragen, wer diese
entwickelt und worauf sie abzielen.

Utopien sind nicht nur Ziel, sondern auch emanzipatorisches Mittel: Alan Shapiro (2016) sieht das
Potenzial radikaler Visionen darin, dass die ihnen immanente Befreiung von ,Schranken’ (z.B. durch
gesetzliche Rahmen oder Grenzen der technischen Machbarkeit) freies, kreatives Denken ermég-
licht - vor allem, wenn man ,selbst‘ Utopien entwickelt (Bremer/Kuhnhenne 2017a: 8 f.; Harten 2010).
Utopien sind ,gedankliche soziale Erfahrungsriume* (Rammler 2014: 16). Wahrend ihrer Entwick-
lung kénnen den Visionierenden persénliche Ziele, Angste, Priorititen und Ideale bewusst werden,
und im giinstigsten Fall entsteht die Motivation, sich an gesellschaftlicher Verinderung zu beteiligen
(Fernando et al. 2018; Harten 2010). In dieser Hinsicht kann die Utopie als Leitbild fir die Ausrich-
tung von Entscheidungen und Handlungen dienen. Auch der Zukunftsforscher Robert Jungk (Jungk/
Miillert 1987) begreift das Visionieren als Antrieb fiir die Entwicklung von Ideen wiinschenswerter
Zukinfte, die das Potenzial besitzen, die Realitit zu verindern. Fiir umfassende politische Eman-
zipation und Partizipation sei notwendig, die Vorstellungskraft und Fantasie von Biirger:innen zu
fordern und das utopische Denken zu demokratisieren (ebd.; vgl. die Beitrige in Bremer/Kuhn-
henne 2017b).

Die gesellschaftspolitische Dimension von Freiraum

In den rdumlichen Planungswissenschaften und der Kulturgeographie wird Raum als

Ausdruck ckonomischer und kultureller Produktions- sowie sozialer Aneignungspro-

zesse begriffen, die durch gesellschaftliche Machtverhaltnisse beeinflusst sind und

tiber die auch soziale In- und Exklusion geregelt werden (vgl. Lefebvre 1977 und das

Konzept der imaginativen Geographie; Said 1978). Offentliche Freiriume sind nicht nur materiell-phy-
sische, sondern insbesondere soziale und kulturelle Phinomene. Ihre Gestaltung und die in ihnen
geltenden Regeln geben vor, von wem und wie diese Réume zu nutzen sind. In Gestaltungen und
Nutzungen manifestieren sich Dominanzen wie zum Beispiel die des Autoverkehrs in den stidti-
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schen Riumen oder des Fuf3ballspielens auf Parkwiesen. Sowohl Verbote als auch hostile design’ ver-
hindern bestimmte Nutzungen von Orten und exkludieren so Menschen. Vorstellungen iiber Frei-
raume und ihre Nutzung lassen sich daraufhin untersuchen, inwieweit sie bestehende Hegemonien
widerspiegeln. Wenn diese Vorstellungen aber radikal utopisch sein diirfen, ermoglichen sie eine
spielerische Offenheit und ein Aufbrechen von herrschenden Machtverhiltnissen. Freiraumvisio-
nen konnen so Ausdruck alternativer gesellschaftspolitischer Ideale des Zusammenlebens und der
Raumnutzung sein.

Das Potenzial des Spiels

Wir formulierten unsere Aufforderung, eine Zukunftsvision von Freiriumen in der Stadt zu ent-
wickeln, als Spielraum-Xperiment. Spiel ist fiir uns als kulturerzeugende und -tradierende Praktik
(Huizinga 2004 [1939]) relevant: Spiele konstituieren sich aus der Akzeptanz systemischer Regeln,
die es ermdglichen, sich auszuprobieren und Situationen konsequenzvermindert — ,nur im Spiel*
- zu erleben. Dem Spiel kann auch revolutionires Potenzial zugesprochen werden, weil hier durch
Neu- und Umkodierung von Phanomenen potenzielle Zukiinfte erprobt werden kénnen (Beil/Freyer-
muth/Schmidt 2019): Wie wiirden wir Raum nutzen, wenn sein Boden Lava wire oder es kein Grund-
eigentum gibe? Eine Vision von einem Raum /zum Spielen/ die Antizipation seiner Architektur und
Ausstattung sowie der eigenen potenziellen Handlungen in diesem Raum. Dadurch miissen auch
die Regeln dieser Welt konstruiert werden, was eine vertiefende Exploration und ein ,gedankliches
Weiterspinnen‘ dieser Zukunftsvisionen ermoglicht.

Die Entwicklung von raumbezogenen Visionen

Verschiedene empirische Methoden zur Formulierung und Visualisierung von Raumvorstel-
lungen werden mit raumplanerischem, partizipatorischem und transformativem Interesse
genutzt. Mental Mapping erfasst die subjektiven Vorstellungen, die Menschen von ihrer (gegen-
wartigen oder fritheren) sozialrdumlichen Umwelt haben (Behnken/Zinnecker 2010). Die nar-
rativen Landkarten erméglichen nicht nur Erkenntnisse fiir die Forschenden, sondern vor allem
fur die Teilnehmenden, insofern sie Mittel zur Ordnung, Reflexion und grafischen Darstellung des
eigenen Wissens sowie zur Formulierung von Prioritaten, Qualititen und Defiziten sind.? Partizi-
pative Planung hingegen blickt auf die Zukunft, artikuliert meist konkrete Wiinsche und fokussiert
auf realisierbare Gestaltungen fiir bestimmte Riume. Doch welcher Ansatz erlaubt es, raumbezogene
Zukunftsvisionen — seien sie auf einen existierenden Ort bezogen oder nicht, realisierbar oder fantas-
tisch, utopisch oder dystopisch — zu entwickeln und zu erforschen? Utopische Visionen zu entwickeln
ist ein kiinstlerisch-kreativer Akt, der nicht Beschrankungen wie Plausibilitit, Widerspruchsfreiheit
oder Realisierbarkeit unterliegen soll.? Visionen konzentrieren sich auf das, was gewollt, ausprobiert,
spielerisch ent- und vielleicht wieder verworfen wird. Dem artistic research zufolge evozieren kiinst-

1 Hostile oder defensive architecture bezeichnet Gestaltungen offentlicher Raume, die Aktivitdten marginalisierter Gruppen
verhindern, wie beispielsweise Bénke, die nicht zum Schlafen benutzt werden kdnnen (siehe https://hostiledesign.org/).

2 Aktivist:innen nutzen Mapping als Medium der Visualisierung von Machtstrukturen und sozialen Missstdnden sowie zum poli-
tischen und dsthetischen Widerstand. Siehe zum Beispiel die Arbeiten des mapping action collective (https://mappingaction.
org) und des kollektiv orangotango (https://orangotango.infa).

3 Visionen und Utopien unterscheiden sich daher von wissenschaftlichen Zukunftsbildern wie z.B. Szenarien, Vorhersagen
oder den Zukunftshildern der Initiative Scientists for Future (https://de.scientists4future.org/zukunftsbilder/).
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lerische Praktiken Reflexion und neue Ideen (Borgdorff 2009) — auch bei Menschen, die sich selbst
nicht als Kiinstler:innen begreifen.

Das Spielraum-Xperiment

Auf Basis dieser Uberlegungen entwickelten wir im Rahmen des transdiszipliniren Forschungspro-
jekts Urbane Xtopien* wahrend des Lockdowns einen Flyer, der Menschen dazu anregen sollte, eine
kinstlerische Spielraum-Utopie zu produzieren. Er forderte auf: ,Stell Dir einen 6ffentlichen Ort in
Deiner Stadt vor, einen Ort, an dem man spielen, sich bewegen oder einfach triumerisch verweilen
kann. Kiitmmere Dich nicht darum, ob Deine Idee derzeit zu realisieren ist oder nicht“. Des Weiteren
regten Fragen zu Ideen an wie beispielsweise: ,Wie sieht dieser Ort aus? [...] Welche Dinge sind da,
fir welche bietet er Platz?“ Ausgehend von der Annahme, dass ein offenes Format viele Menschen
anspricht, wurde betont, dass jede Art der Formulierung einer eigenen Vision willkommen sei — ob
als Text, gemaltes Bild, Collage oder fotografiertes Arrangement. Wir haben den Flyer sowohl iiber
personliche und berufliche Netzwerke verbreitet als auch im Hochschulkontext eingesetzt. Die Ein-
reichungen sind auf einer Website zuginglich.s

Das Spektrum der Beitrage

Wie wurden die Visionen erarbeitet? Die meisten Teilnehmer:innen arbeiteten alleine, einige ge-
meinsam mit ihren Kindern oder Partner:innen. Sie nutzten die Offenheit des Formats dazu, ihre ei-
gene Ausdrucksform zu finden: in Form von Texten, Bildern — von Tuschezeichnungen tiber schnelle
Skizzen bis hin zu fotografierten Installationen mit Lego oder Naturmaterialien — oder eines Videos
iiber einen im Computerspiel Minecraft (Mojang Studios, verdffentlicht 2011) generierten Spielraum.
Die meisten Teilnehmer:innen erstellten aber digital oder analog Collagen. Griinde hierfiir konn-
ten — neben der relativen Niedrigschwelligkeit — die Potenziale sein, die Christel Teiwes-Kiigler und
Jessica Vehse (2017) nennen: In Collagen kénnen , Aussagen in Text- und Bildsymbole tibersetzt, mit-
einander kombiniert und nebeneinander gestellt werden, daher ,kénnen inhaltliche Botschaften,
die sprachlich einer Struktur des Nacheinanders unterworfen sind, in dieser Gleichzeitigkeit wirken
und auch Widerspriichliches und Uneinheitliches nebeneinander visualisieren® (ebd.: 31). Inhaltlich
decken die Beitrage ein weites Spektrum ab. Im Folgenden nehmen wir nur einige Motive und Span-
nungsfelder in den engeren Fokus.

Einige Autor:innen haben bestimmte Orte als Ausgangspunkt genommen und verindert
(z.B. den Domplatz in Trier); andere haben unbestimmte Freiriume geschaffen, die uns
vertraut erscheinen, wie beispielsweise Spielplatz, Erlebnispark, Hof, Kletter- und Ro-
delhiigel, Wiese, Strafie oder Naschgarten. Zum Teil haben sie explizit die Nutzungs-
moglichkeiten formuliert: Der Friedhof wird zu einem Friedhof-Biicherei-Café, und die
urbane Landwirtschaft ist mit Himbeeren, Mangobiumen und Apfelsorten utopisch konkre-
tisiert. Abenteuer und Nervenkitzel jenseits von DIN-Normen und TUV-Siegel versprechen

4 Eingebunden ist das Spielraum-Xperiment in das Forschungsprojekt ,Urbane Xtopien -

Freirdume der Zukunft” (https://xtopien.org).

5 Siehe https://de.padlet.com/xtopia. Wir beziehen uns auch auf Bilder, die aus Griinden des Datenschutzes
nicht im Padlet sind.
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der Schrottspielplatz und eine Schaukel ,so hoch, dass man sich anschnallen muss“ sowie
Tunnelrutschen, Baumhiuser, begehbare Netze und Hingematten oder ein mit Regenwas-
ser gefiillter Infinitypool. Die Titigkeiten, die Menschen ausiiben, sind vielfiltig: Sie laufen,
lassen sich ziellos treiben, sitzen, lesen und trinken Kaffee; sie skaten, klettern, rutschen,
balancieren auf Slacklines oder fahren Seilrutsche, machen Yoga, tauchen unter Wasser,
fliegen im Heiflluftballon; sie girtnern, reiten, erkunden Natur und beobachten Tiere oder sie
malen, musizieren, tanzen und spielen Theater; sie tauschen Dinge und kommunizieren, repa-
rieren, diskutieren, kochen und feiern Feste. Orte fiir ,wertschitzende Selbstverteidigung” und ein
,Ubungsplatz fiir einen neuen Umgang mit Wut und Arger“ verheifien neue Erfahrungen im Biirger-
park. Nur der Wasser-Traumpark thematisiert, dass Menschen im und fiir den Traumpark arbeiten
miissen.

Andere Visionen lassen gingige Vorstellungen von (Frei-)Raum und Identitit radikal hinter sich. Sie
schaffen einen Vielraum, der immer das ist, was man gerade mochte oder braucht; oder einen Wer-will-
ich-sein-Spielplatz. Manche Teilnehmer:innen haben offenbar versucht, Riume und Identititen jenseits
physikalischer und logischer Grenzen zu denken — Motive, die wir aus dem Science-Fiction-Genre und
Computerspiel-Welten kennen (z.B. Teleportation, Authebung von Gravitation). In Future Symbiose
schwebt ein Bruchstiick der Erde in Symbiose mit Pilzen durch den Weltraum. Diese Visionen gehen
weit itber das Verstindnis von Utopie als ,rationaler Fiktion®, die zumindest prinzipiell auf ihre mogli-
che praktische Umsetzbarkeit und Gewolltheit angelegt ist (Scholderle 2012: 17), hinaus. Das Traumland
fiir alles enthilt mirchenhafte Elemente wie eine ,Klingel zum Paradies“. Auch zwei Thematisierungen
von Mobilitit schaffen fantastische Bilder: Menschen, die sich in Taucheranziigen in Kanile stiirzen, in
denen Quallen schweben, und itberdimensionale Fische, die Menschen fliegend transportieren.

Viele Visionen thematisieren ein Miteinander von Mensch und Tier in der Stadt — auch hier mal
realistisch, mal fantastisch: Pferde erméglichen klimafreundliche Erkundungstouren, Fiichse, Igel,
Waschbiren, aber auch Kingurus leben problemlos mit Menschen. Ein Steinadler nutzt die im Krea-
tiv-Spielraum aufgestellten Bilder als Ansitz. Gemeinsam ist vielen Utopien, dass die Tiere wild leben,
ihren Platz im Freiraum autonom einnehmen und die Menschen ihnen diesen gewihren.

Ein weiteres Thema ist der gemeinschaftlich selbstverwaltete und -gestaltbare Freiraum - mit
Biirgerforum, Begegnungsriumen, Bithne, Werkstitten, Gemeinschaftskiiche, Computerlab oder
einem Markt der Moglichkeiten. Im Kulturbiotop vernetzen sich Pflanzen, Tiere und Menschen zu
einem ,unkonventionellen Soziotop mit iiberlokaler Strahlkraft“, in dem Kunst und Kultur zur An-
eignung und Ausgestaltung animieren. Wenige Einreichungen lassen sich dagegen als Riickzugsuto-
pien interpretieren, so zum Beispiel der andere Raum, in dem es keinen WLAN- und Telefonempfang
gibt. Uberhaupt: Bis auf wenige Ausnahmen sind die meisten Freiriume frei von Digitalem.

Explizit auf die pandemische Vision bezieht sich nur der Domplatz in Trier (,Schaukeln als Alternative
zur Fahrt in der S-Bahn“). Nach der Arbeit bildet Glaskugeln ab, die sich, wie auch Outdoor-Arbeits-
plitze, als Moglichkeit zum physical distancing interpretieren lassen, aber auch als innovative Arbeits-
orte. Viele thematisieren jedoch (Gemeinschafts-)Aktivititen, die wihrend des Lockdowns nicht
moglich waren. Auch die Darstellung von Erdbeeren und Schampus im Lustgarten konnten fiir eine
Sehnsucht nach Gemeinschaft und Lebenslust sprechen.
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Diskussion: das transformative Potenzial der Spielraum-Visionen

Was ist das transformative Potenzial der Visionen? Fiir diese Frage ist zu beachten, dass die von
uns erreichten Personen (personliche Kontakte, Student:innen) nicht reprisentativ firr die Gesamt-
bevolkerung sind. Zudem war das Spielraum-Xperiment eine Einladung zum spielerischen Visionieren,
nicht zum Formulieren von transformativen Idealen. Viele Teilnehmer:innen scheinen zwar durch-
aus Freirdume entworfen zu haben, die ihre gesellschaftlichen Ideale abbilden. Andere haben aber
eher individualistisch geprigte Visionen entwickelt oder losgelost von Gestaltungsidealen fiir reale
Riume mit der Aufldsung von Raum, Gestalt und Individualitit gespielt, hatten dabei also keinerlei
stransformative Absichten'.

Erfahrungsriume

Das Feedback zur Aktion war grofitenteils positiv: Es habe Spaf3 gemacht, im Lockdown eine Frei-
raumvision zu entwickeln und darzustellen. Einige waren von ihrer eigenen Vision tiberrascht und
sahen es als Gewinn an, sich aktiv mit ihr auseinandergesetzt zu haben. Mehrere Teilnehmende sind
Freiraumplaner:innen; gerade sie genossen die Freiheit des Visionierens, ohne planerisch einschran-
kende Rahmenbedingungen beachten zu miissen. Die Annahme, dass freies, kreatives Visionieren
gedankliche Erfahrungsraume schafft und eigene Wiinsche oder Priorititen bewusst werden lasst
(Teiwes-Kiigler/Vehse 2017: 31), sehen wir bestatigt. Ob dadurch auch Verhaltensinderungen ange-
regt werden (Fernando et al. 2018; Trumann 2017; Harten 2010), muss an anderer Stelle beforscht
werden.

Freiraumkritik

Viele Visionen sind als Kritik an den herrschenden Zuschreibungen an Raum zu interpretieren:
Autos gibt es nur auf dem Schrott-Spielplatz, Straflen sind umgenutzt oder itberwuchert. Auch die
grofSe Lust an Offenheit und Vielfalt ist als Kritik an der Monofunktionalitit vieler heutiger Riume
lesbar. Einige Nutzungen hinterfragen ausgrenzende Bedeutungszuweisungen

und Verhaltenskodexe bestimmter Riume: Wieso nicht am Dom fréhlich

kreischend schaukeln, im Schrott spielen oder auf dem Friedhof Cappuc-

cino trinken?

Die Visionen hinterfragen derzeitige Werte und konstruieren zu-

gleich implizit oder explizit ,neue Regeln' des Miteinanders. Der
Kulti-Multi-Ebenen-Parcours achtet auf soziale Fairness, Energie-

autarkie, gute Erreichbarkeit und 6kologische Nachhaltigkeit.

Derandere Raum respektiert das Bediirfnis nach Ruhe von Mensch

und Tier. Der Wasser-Traumpark definiert Regeln, die Freiheiten fir

Kinder sichern: , Eltern diirfen nicht nerven, sonst miissen sie Strafe zahlen.
Auch die Biirger:innen im selbstverwalteten Biirgerpark wachen tiber die gemeinsam
aufgestellten Regeln und schiitzen den Park vor Vandalismus.

Viele Visionen formulieren den Wunsch nach Selbstverwaltung und kollektiven Gestaltungsmoglich-
keiten, mehr und anderen Formen von Austausch und Begegnungen. Hier zeigen sich Ubereinstim-
mungen mit aktuellen politischen Forderungen, dass die Stadtentwicklung von unten‘ die urbanen
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Freiriume von morgen und ihre Aneignung bestimmen soll. Dabei werden mit ,,Aneignung” Pra-
xen verstanden, die weit tiber iibliche planerische Vorgaben hinausgehen: Praxen selbstbestimmter,
alltdglicher Nutzung und gemeinschaftlichen Selbermachens sind ebenso angesprochen wie Protest
gegen Dominanzen und Deutungshoheiten.®

Auch die visionierten frei lebenden Tiere stellen unser Wertesystem infrage, da sie sich nicht an die
ihnen traditionell zugewiesenen Riume wie Schutzgebiete oder Zoos halten, sondern sich den stid-
tischen Freiraum aneignen. Hier zeigen sich Gedanken, die aktuell unter den Begriften Konvivialitit,
Multi-Spezies-Gesellschaft und More-than-Human in verschiedenen Disziplinen diskutiert werden: neue
Formen des Miteinanders von menschlichen und nicht-menschlichen Wesen, die erlauben,
Ressourcen und Riume auf respektvolle Weise miteinander zu teilen (van Dooren/Rose 2012;
Voigt et al. 2022), und die letztendlich ein radikal verindertes Mensch-Natur-Verhiltnis er-
fordern. Unsere Teilnehmer:innen scheinen Utopien von Stidten, die auch Lebensraum von
Tieren und Pflanzen sind und gemeinschaftlich genutzt und gestaltet werden, gegeniiber den im 20.
Jahrhundert stark dominierenden Technikutopien mit threm Kanon populdrer Sci-Fi-Ikonografie
zu bevorzugen — hierbei entsprechen ihre Idealvorstellungen der bevorzugten Stadtvision ,Urbane
Wildnis“ der deutschen Stadtbevolkerung (Jossin 2021). Dass die meisten Freiriume frei von Digita-
lem sind, kénnte zudem auf einen Uberdruss digitaler Kommunikation im Lockdown hindeuten (vgl.
Xiao et al. 2021).

Viele der Spielraum-Visionen sind also als Kritik an heutigen Stiddten, ihren Freirdumen und Nut-
zungsmoglichkeiten interpretierbar, und sie nehmen Aspekte einer umfassenden kulturellen und
gesellschaftspolitischen Transformation auf. Andere halten bestehende Strukturen und Denkmodel-
le aufrecht: Der Wasser-Traumpark entspricht dem Modell des Eventparks und hilt die kapitalistische
Trennung von Arbeit und Freizeit bei. Einige bewahren die Dichotomie von Stadt und Natur und
beziehen sich auf tradierte Park- und Landschaftsbilder, auf naturalistische Idyllen oder entwickeln
Riickzugsutopien, die zumindest in einigen Aspekten auf retrospektiv konstruierte, vor- oder anti-
moderne Weltbilder verweisen. Dennoch kann Visionsentwicklung unabhingig von den visionierten
Inhalten transformative Prozesse anstofien, wenn sie die Welt als gestaltbar begreiflich macht und
zur reflektierten Partizipation anregt.

Die Notwendigkeit der Reflexion

Die blof3e Beteiligung am Spielraum-Xperiment garantiert einen solch transformativen Prozess al-
lerdings nicht. Hierfiir sollte sich fiir die Teilnehmer:innen ein begleiteter Lernprozess anschliefden,
in dem sie die moglichen gesellschaftlichen Implikationen der eigenen Utopie und des dahinterlie-
genden Weltbildes, eigene Deutungsmuster gesellschaftlicher (Macht-)Verhiltnisse und Privilegien
sowie die Bereitschaft zu individuellen Beitrigen zur Transformation, einschliefdlich der Aufgabe
von Privilegien, thematisieren und reflektieren kénnen. Zusitzlich kénnte diese ,Nachbereitung'
transformative Handlungskompetenzen vermitteln und die Selbstwirksamkeit der Beteiligten er-
héhen. Mit der Anwendung der Aktion im Hochschulkontext haben wir dies — in sehr begrenzter
Hinsicht — versucht. blieb eine solche Méglichkeit verwehrt.

6 Mittels symbolisch-kiinstlerischer Aneignung fordern Reclaim the Streets und InnenStadtAktionen den offentlichen Raum
zuriick. Weitere Beispiele sind die politische und praktische Aneignung des Tempelhofer Feldes in Berlin, der Hamburger Anton-
ipark oder die Flussbad-Initiative in Berlin (Wildner/Berger 2018).
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Die Herausforderung: Menschen zum Visionieren erreichen

Die hier diskutierten Beitrige zum Spielraum-Xperiment stammen von personlich angesprochenen
Personen oder aus der Hochschullehre.” Uber Nachhaltigkeits- und Umweltbildungsnetzwerke oder
tiber Facebook konnte niemand zum Mitmachen bewegt werden. Andere digitale calls-to-creative-ac-
tions wahrend des Lockdowns waren jedoch virale Selbstliufer.* Warum stiefd unser Aufruf auf keine
Resonanz? Wir verbreiteten ihn im Januar 2021, als lingst ein grofies digitales Angebot aus Kunst und
Kultur adaptierte Formen von Kreativitit und Selbstdarstellung unter den neuen Lebensbedingun-
gen ermoglichte. Aufierdem sagten zunichst Interessierte, dass sie wegen ,Digitalmiidigkeit keine
Zeit oder Energie gefunden hitten, sich zu beteiligen. Wenngleich uns dies aufgrund der eigenen
Erfahrung nicht iiberraschte, widerspricht es doch unserer Ausgangsthese, dass Menschen gerade
unter pandemischen Bedingungen eine grofle Sehnsucht nach Frei-Raum haben und froh iiber An-
regungen zum kreativen Schaffen sein miissten. Nach einem analytischen Vergleich mit einer dhnli-
chen Aktion’ ist uns deutlich geworden, dass ein call-to-action zielgruppenspezifischer adressiert sein
und als digitale Aktion professionell betreut werden muss. Zudem motivieren Belohnungen — auch in
Form von Sichtbarkeit, Selbstdarstellung und Zuspruch in den sozialen Medien.

Auch hatten lokal verortete Adaptionen des Spielraum-Xperiments, die wir mit Praxispartner:innen
durchfithrten, wenig Wirkung: So konnten Biirger:innen in Frankfurt am Main eigene Freiraum-
utopien beim Ideenmarathon ,(T)Raum fiir die Zukunft“ einreichen, den die Alte Oper ausrief — mit
sehr geringer Beteiligung.” Auch am Frankfurter Aktionstag Post-Corona-Innenstadt luden wir zum
Visionieren ein. Aber nur wenige Frankfurter:innen entwickelten Freiraumutopien, vielmehr nah-
men sie uns als Anlaufstelle fiir aktuelle Probleme (Dominanz des Verkehrs, prekire Wohnraum-
situation etc.) wahr.

Fazit

Das Spielraum-Xperiment konfrontierte uns als Forschungsprojekt damit, dass wir einen schwer
einzuldsenden Bildungsanspruch formuliert hatten: ndmlich Menschen dafiir zu gewinnen, sich von
der Realitit und ihren Problemen loszulosen und auf ein utopisches Gedankenexperiment einzu-
lassen.

Dennoch zeigte sich an den Beitrigen, welches Potenzial darin liegt, Menschen zum Visionieren an-
zustiften: Das Visionieren als Praxis ist etwas formal Progressives und potenziell transformativ, inso-
fern man sich die Welt anders denke, als sie ist. Methodisch haben wir gezeigt, dass Menschen durch
die kreative Auseinandersetzung mit einer Aufgabe eine eigene Vision von Freiraum entwickeln und
formulieren kénnen. Diese Visionen enthalten Ideen, die sich als Kritik an den derzeitigen Freiriu-
men lesen lassen. Auch wenn sie als spielerische Visionen fernab des Anspruchs auf Realisierung
oder Eignung als gesellschaftspolitische Ideale entwickelt worden sind, sind ihnen politische Ideen
von Individualitit, Gesellschaft und Mensch-Natur-Verhiltnis inhirent. Sie hinterfragen bestehende

7 Vor allem an der FH Potsdam, siehe http://dasendederdominanz.de/.

8 Zum Beispiel #tussenkunstenquarantaine (Schmidt 2020) oder Getty Challenge (Waldorf/Stephan 2020).
9 Vgl. https://www.futurefiction-wettbewerb.de/.

10 Vgl. https://www.alteoper.de/de/programm/veranstaltung.php?id=521969387.
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Gestaltungen und in ihnen festgeschriebene Zuweisungen, wie sich Menschen — und auch Tiere - zu
verhalten haben. Sie thematisieren zudem, dass Freiriume gemeinschaftlich und prozessual ange-
eignet und gestaltet werden sollen. Jedoch sind die Inhalte der Visionen nicht per se politisch progres-
siv, sondern konnen auf bestehende gesellschaftliche, politische oder wirtschaftliche Verhaltnisse
rekurrieren, auf naturalistische Weltbilder verweisen oder die Ebene des Gesellschaftlichen ausblen-
den. Fiir weitere Untersuchungen des transformativ-emanzipatorischen Potenzials des Visionierens
wire es wichtig, die Visionen mit den Autor:innen zu reflektieren und zu diskutieren.

Kreative, kiinstlerische Zuginge zu Raum ermoglichen und f6érdern die Genese und Visualisierung
von Vorstellungen iiber alternative Lebensrealititen. Individuelle Utopien fernab jeder Realisierbar-
keit kénnen nicht Teil der Partizipation bei Planungsprozessen sein (soweit es diese iiberhaupt gibt).
Sie konnen jedoch iiberhaupt erst zur Partizipation oder zum Protest animieren und eine innere
Richtlinie fiir die Formulierung eigener Ziele und Wiinsche sein, die méglicherweise dann auch wie-
der auf das ,Morgen' iibertragen und in Planungsprozesse eingebracht werden kénnen.

Die Robert Bosch Stiftung hat die Durchfithrung des Projekts ,Urbane Xtopien — Freiriume der Zu-
kunft“ermoglicht.
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