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Digitale Lernlabore
Urban Data Lab und Civic Data Lab der Stadt Oldenburg

" ExWoSt

Das Projekt des Forschungsprogramms ,Experimenteller Wohnungs- und Stadtebau (ExWoSt) “ wurde vom Bundes-
institut flir Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Auftrag des Bundesministeriums fiir Wohnen, Stadtentwicklung
und Bauwesen (BMWSB) durchgefiihrt.
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Einleitung:
Herausforderungen und
Aufgabenprogramm







Abschlussbericht ,Smart City
Oldenburg” (Kurzfassung)

Eine zukunftsfihige, nachhaltige und in-
tegrierte Stadtentwicklung, die Antwor-
ten auf vielfiltige Herausforderungen wie
Klimaschutz, Klimaanpassung, neue Tech-
nologien oder demographischen Wandel
gibt, wird nur dann erreicht werden kon-
nen, wenn Biirgerinnen und Biirger ganz
aktiv in Planung und Gestaltung von Pro-
jekten eingebunden werden. Vor diesem
Hintergrund sind auch die zahlreichen Ini-
tiativen, Studien und Leitfiden zu sehen,
die sich explizit mit den Voraussetzungen
und Herausforderungen unterschiedlicher
Beteiligungsformate  auseinandersetzen.
Spétestens mit Beginn der Corona-Pande-
mie gewinnen dabei vor allem digitale For-
mate an Bedeutung. Zum Teil ersetzen sie
klassische, analoge Formate, oder aber sie
bilden eine sinnvolle Ergdnzung. Wichtige
Voraussetzung fiir digitale Formate und fiir
die Nutzung der vielfiltigen neuen Daten-
quellen sind, neben einer entsprechenden
technischen Ausstattung mit Endgeriten
und Zugangsmoglichkeiten zum Internet,
die entsprechenden digitalen Kompeten-
zen der potenziell Interessierten.

Die vielfiltigen Chancen, aber auch Ri-
siken der Digitalisierung im stddtischen
Entwicklungskontext hat das BBSR zusam-
men mit dem BMUB bereits 2017 in seiner
»Smart City Charta“ dargelegt. Dokumen-
tiert werden in der Charta anwendungs-
und praxisorientierte Vorschldge fiir die
Forschung, fiir Pilotprojekte und fiir die
unmittelbare Entwicklung neuer digita-
ler Dienste fiir den Einsatz innerhalb der
Kommunalverwaltung, aber auch fiir ihre
Kooperation mit den Akteurinnen und
Akteuren der Zivilgesellschaft vor Ort.

Oldenburg als ideales Testfeld

Im Rahmen des ExWoSt-Programms ,,Di-
gitale Lernlabore® realisiert die Stadt Ol-
denburg eines der geforderten Pilotpro-
jekte. Entwickelt, umgesetzt und getestet
wurden verschiedene digitale Formate und
Instrumente. Die wéhrend der Projekt-

laufzeit gesammelten Erfahrungen sind
einerseits fiir die Weiterentwicklung der
Formate im konkreten lokalen Kontext
niitzlich, andererseits konnen sie aber auch
fitr andere Stadte und Kommunen von be-
sonderem Interesse sein: Welche Formate
sind im jeweiligen Beteiligungszusammen-
hang angemessen? Welche Voraussetzun-
gen miissen erfiillt werden? Welche hem-
menden Faktoren sind zu beriicksichtigen
und fiir welche Herausforderungen besteht
weiterer Forschungsbedarf?

Gerade im Hinblick auf die Ubertragbar-
keit der Ergebnisse ist es jedoch zunichst
wichtig, noch einmal die spezifischen Aus-
gangsbedingungen der Stadt Oldenburg
zu skizzieren. Die Stadt hat bereits aktiv
die Entwicklung der ,,Smart City Charta“
mitbegleitet und zusammen mit Partnern
aus Wirtschaft und Wissenschaft eine ei-
gene ,Smart City Strategie unter dem
Leitprinzip ,,Der Mensch im Mittelpunkt®
(Stadt Oldenburg 2017) erarbeitet. Die Be-
teiligung an Forschungsvorhaben und die
Umsetzung von Pilotprojekten sind Be-
standteile dieser Handlungsstrategie.

Mit rund 170.000 Einwohnerinnen und
Einwohnern ist Oldenburg das Oberzent-
rum im Nordwesten Niedersachsens und
hat sich als zentrales Dienstleistungs- und
Wissenschaftszentrum etabliert. Die Stadt
zahlt in Niedersachsen zu den Gebietskor-
perschaften, die noch ein Bevolkerungs-
wachstum aufweisen. Mit einer weiteren
- wenn auch leicht abgeschwiéchten — Be-
volkerungszunahme ist zu rechnen. Mit
Zunahme der Einwohnerzahlen und der
positiven wirtschaftlichen Entwicklung
geht ein hoher Siedlungsdruck einher. So
stofit beispielsweise die hohe Wohnungs-
neubaunachfrage auf ein begrenzt nutzba-
res Flichenangebot. Die Stadt hat daher in
ihren verschiedenen Stadtentwicklungs-
konzepten besonders die Strategie des ver-
dichteten Bauens priorisiert.


https://www.oldenburg.de/fileadmin/oldenburg/Benutzer/PDF/011/Kurzfassung_Abschlussbericht_Smart_City_Oldenburg_V5.1short_OW.pdf

Herausforderungen einer wachsen-
den Stadt

Dieses Konzept der kompakten Stadt ist
jedoch gleichzeitig mit einem hohen Grad
an Versiegelung verbunden. Die Auswei-
sung neuer Baugebiete auf bisher primir
landwirtschaftlich genutzten Flichen und
die Nachverdichtung im Bestand schafft
mehr Wohnraum, fithrt aber auch zu mehr
Verkehr, einem Riickgang naturnaher Fli-
chen und dem Verlust an Biodiversitit.
Daraus resultiert auch eine hohere Anfil-
ligkeit an die Folgen des Klimawandels,
beispielsweise bei Starkregenereignissen.
Die Nutzungskonkurrenz um die knappe
Ressource Fliche und das verdichtete Bau-
en haben bereits in der Vergangenheit zu
einer Zunahme von Nachbarschaftskon-
flikten gefiihrt, wenn etwa bestehende bau-
liche und Sozialstrukturen beeintrachtigt
wurden. Auf der anderen Seite ist es jedoch
unstrittig, dass die Sicherung der Lebens-
und Umweltqualitat ein zentraler Stand-
ortfaktor fiir eine Stadt ist. Gerade dann,
wenn sie sich als Akteur fiir hochwertige
Dienstleistungen und fiir Forschungs- und
Entwicklungseinrichtungen  positioniert
und damit langfristig auf den Zuzug von
hochqualifizierten ~Arbeitskriften ange-
wiesen ist.

Aktuell zeigen sich diese Interessenskon-
flikte auch in Teilen der stiadtischen Zivil-
gesellschaft gegen ganz konkrete Neubau-
und Verkehrsinfrastrukturprojekte. Dies
reicht von einer grundsitzlichen Ableh-
nung bis hin zu dem wachsenden Interesse
der Biirgerinnen und Biirger, konkreter in
die Ausgestaltung der Planungen einge-
bunden zu werden.

Die Stadt Oldenburg hat viele Anregungen
aufgegriffen und neue angestofien. Aktivi-
titen unterstiitzt sie vor allem im Rahmen
ihrer Smart City Strategie. Die Etablierung
einer Stabsstelle Digitalisierung oder auch
die Schaffung einer Beteiligungsplattform
stehen hier als Beispiele. Neue Impulse

in diese Richtung sind auch als Folge der
Entscheidung zu erwarten, die Stadt Ol-
denburg bis 2035 klimaneutral zu machen.
Die Entwicklung und Umsetzung etwa von
Klimaschutz- und Klimaanpassungsmaf3-
nahmen erfordert eine starkere und akti-
vere Beteiligung der Zivilgesellschaft. De-
ren Interesse an aktiver Partizipation stof3t
dabei auch auf eine grofle Bereitschaft der
Kommunalverwaltung, sich neuen Beteili-
gungsformaten gegeniiber zu 6ffnen.

Die Nachfrage nach solchen Formaten und
steigender kommunaler Handlungsdruck
diirfte auch mit der Situation in vielen
anderen mittelgroflen deutschen Stadten
vergleichbar sein. Im vorliegenden Bericht
werden im Kapitel 2 zundchst die beiden
Projektbausteine Civic Data Lab (CDL)
und Urban Data Lab (UDL) dargestellt.
Die im Rahmen des CDL eingesetzten For-
mate werden im Anhang des Berichts noch
einmal zusammenfassend als Leitfaden
beschrieben. Kapitel 3 geht auf die konkre-
ten Erfahrungen bei der Entwicklung und
Umsetzung der Formate ein und benennt
fordernde und hemmende Faktoren. Dar-
auf aufbauend skizziert Kapitel 4 die ,les-
sons learned”: Was kann man aus den Er-
fahrungen lernen und was kann auf andere
Stadte und Kommunen iibertragen wer-
den? Das Kapitel 5 fasst kurz zusammen
und benennt zukiinftigen Forschungs- und
Handlungsbedarf.



Civic Data und Urban Data Lab:
die Projektbausteine







Abbildung 1:
Logo Civic Data Lab;
Quelle: Stadt Oldenburg

.Digitale Lernlabore”, das ExXWoSt-Projekt
der Stadt Oldenburg, setzt sich aus den
Laboren,Civic Data Lab (CDL)” und ,Ur-
ban Data Lab (UDL)” zusammen. Haupt-
ziel des Projektes war es, BUrgerinnen
und Biirger so zu befdhigen, dass sie sich
noch aktiver in Prozesse der Stadtpla-
nung und allgemeiner in die Gestaltung
eines gesellschaftlichen Miteinanders
einbringen kénnen.

Die Aktivitaten im Rahmen des Civic
Data Labs richteten sich an verschiedene
Bevolkerungsgruppen (Schiilerinnen
und Schiiler, Studierende, Seniorinnen
und Senioren, Quartiersbewohnende,
etc.) der Stadt. Es ging darum, sie Uber
unterschiedliche Formate zu beteiligen,
mit ihnen gemeinsam Fragestellungen
zu bearbeiten, neue Anwendungen im
Smart City Kontext zu entwickeln und

MY

CIVIC DATA LAB

- soweit moglich — auch zu erproben.
Wahrend das Teilprojekt Civic Data Lab
vor allem darauf abzielte, digitale Kom-
petenzen der Blirgerinnen und Birger
zu starken (vgl. Lexa 2021) , wurde im
Rahmen des Urban Data Lab ,Stadtebau-
liche Leitplane 3D" ein ganz spezielles
Instrument entwickelt. Es soll interes-
sierten Bewohnerinnen und Bewohnern,
aber auch auswartigen Besucherinnen
und Besuchern ermdglichen, geplante
Bauvorhaben - vielleicht in mehreren
Varianten - am Umsetzungsort virtuell
zu betrachten. Ein solch interaktiver
Ansatz geht damit deutlich iber das
hinaus, was bisher im stadtebaulichen
Kontext als digitale Blirgerbeteiligung
praktiziert wird.



2.1 Civic Data Lab

Das Teilprojekt CDL startete zundchst mit
einer umfangreichen Recherche zu mog-
lichen Formaten und der Identifizierung
von insgesamt vier Bausteinen fiir die Um-
setzung. Bei der Auswahl wurden mehrere
Kriterien zugrunde gelegt: Die Formate
sollten bisher in der Stadtverwaltung nicht
zur Anwendung gekommen sein, sie soll-
ten wihrend der Projektlaufzeit realisier-
bar sein und unterschiedliche Zielgruppen
adressieren. Zudem sollte mindestens ein
Format gewihlt werden, das in besonderer
Weise geeignet ist, jiingere und dltere Men-
schen zusammenzubringen.

Die urspriinglichen Planungen, die im
Civic Data Lab vorgesehenen Bausteine
gemeinsam mit den Biirgerinnen und Biir-
gern zu erarbeiten und das gesamte Projekt
durch ein vielfiltiges Rahmenprogramm
zu begleiten, mussten coronabedingt auf-
gegeben bzw. den verdnderten Bedingun-
gen angepasst werden. Ein Grofdteil der
Veranstaltungen konnte daher nur digital
durchgefiihrt werden.

Ziele des Civic Data Lab waren es, die di-
gitalen Kompetenzen der Oldenburger Zi-
vilgesellschaft zu festigen und nachhaltig
zu erweitern und die dafiir eingesetzten
Formate auf ihre Tauglichkeit fiir eine Biir-
gerbeteiligung zu evaluieren. Die wihrend
der Projektlaufzeit umgesetzten Bausteine
waren:

m gemeinsam mit Biirgerinnen und Biir-
gern entwickelte digitale Schnitzeljag-
den mit der App Actionbound durch
Oldenburg

m zwei Hackathons, einer davon online or-
ganisiert, der andere in Prasenz durch-
gefithrt

m der Aufbau eines IT-Lotsen-Netzwerks
und

m die gemeinsam mit dem Stadtmuseum
Oldenburg entwickelte und umgesetzte
AR-App zu den historischen Gérten der
Francksen-Villen, die Teile des Stadt-
museums bilden.



Abbildung 2:
Actionbound-App
Foto: Stadt Oldenburg

Hilfreiche Informationen

finden sich etwa unter:

Materialien Schnitzeljagd mit

dem Smartphone

Schnitzeljagd,Oldenburg -
erlebte Stadtgeschichte(n)”
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2.1.1  Actionbound als Basistool
Actionbound ist ein sogenanntes ,,Serious
Game*, bei dem die Nutzenden beispiels-
weise eigene digitale Schatzsuchen oder
interaktive Guides erstellen und diese mit
ausgewihlten Gruppen oder der Offent-
lichkeit teilen. Die App versucht, aktuel-
le — vor allen von Jugendlichen genutzte
- zeitgemifle digitale Technologien mit
klassischen padagogischen Methoden zu
verbinden. Der Fokus auf spielerische Ele-
mente soll das Lernen begiinstigen und
die Motivation steigern. Dieses Tool findet
mittlerweile breite Anwendung und wird
vor allem im padagogischen Bereich oder
im Kultursektor eingesetzt.

Mit Hilfe der App wurde von einem gene-
rationeniibergreifenden Team aus ehren-
amtlichen Biirgerinnen und Biirgern eine

digitale Schnitzeljagd durch die Olden-
burger Innenstadt entwickelt. Dabei soll-
ten sich die Spielerinnen und Spieler, aber
auch die Entwicklerinnen und Entwickler
mit Veranderungen des Stadtbilds und mit
erlebter Stadtgeschichte auseinandersetzen
und spielerisch an das Thema Stadtpla-
nung herangefithrt werden. Inhalte und
die didaktische Umsetzung wurden im
Team erarbeitet und unmittelbar vor Ort
von den Beteiligten getestet. Die Schnitzel-
jagd setzte sich mit erlebten Geschichten
von ,frither und heute sowie dem ver-
dnderten Bild der Innenstadt auseinander
und setzte dabei ganz bewusst auf Zeitzeu-
genberichte von lebenden Personen. So
konnten auch die sehr humorvollen und
emotionalen Aspekte der Narrative noch
besser im Kontext der Stadtentwicklung
vermittelt werden.

Digitale Lernlabore


https://de.actionbound.com/resources
https://www.digital-kompass.de/materialien/actionbound-schnitzeljagd-mit-dem-smartphone
https://de.actionbound.com/bound/OldenburgGeschichteErleben

Actionbound bietet im Rahmen der
Schnitzeljagden verschiedene Werkzeuge
an, z.B. Text- und Spracheingabe, Kame-
ra, Multiple Choice oder Schatzfragen und
ermoglicht den Teilnehmern somit relativ
niedrigschwelliges Feedback. Die Nutzung
von mobilen Daten wéihrend der Schnitzel-
jagd ist grundsétzlich moglich, aber keine
Voraussetzung, da die fiir das Spiel erfor-
derlichen Informationen im Vorfeld her-
untergeladen werden konnen.

Gemeinsam mit beiden Kooperationspart-
nern, der Innovativen Hochschule Jade Ol-
denburg (IHJO) und dem Okumenischen

BN T 465 @0%48

@0UIZ =
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¥ Tee
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Abbildung 3:
Screenshots Actionbound; Fotos: Stadt Oldenburg

{

Zentrum Oldenburg e.V. (OZO e.V.), wur-
den zwei weitere digitale Schnitzeljagden
entwickelt. Die Schnitzeljagd ,,Notlandung
der RV Discovery* besteht aus drei Stran-
gen und vermittelt Schiilerinnen und Schii-
lern, angekniipft an Orte der Stadt, Wissen
aus den Themenbereichen Geschichte, Na-
turwissenschaften und Gesellschaftslehre.
Die Schnitzeljagd ,(D)eine OldenBowl®
zum Thema Nachhaltigkeit und fairem
Handel in Oldenburg konzentrierte sich
auf die Moglichkeiten des nachhaltigen
Konsums.
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https://de.actionbound.com/bound/NotlandungderRVDiscovery-1
https://de.actionbound.com/bound/NotlandungderRVDiscovery-2
https://de.actionbound.com/bound/NotlandungderRVDiscovery-3
https://de.actionbound.com/bound/Oldenbowl

Abbildung 4:
Veranstaltungsfoto Museum; Foto: Stadt Oldenburg

Abbildung 5:
Screenshot;
Foto: Stadt Oldenburg
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2.1.2 IT-Lotsen

Wihrend der Projektlaufzeit war der Auf-
bau eines Netzwerks von IT-Lotsen ge-
plant. Diese sollten vor allem élteren Be-
wohnerinnen und Bewohnern bei der Nut-
zung digitaler Technologien unterstiitzen,
um ihnen die Teilhabe an den digitalen
Angeboten zu ermoglichen. Der Aufbau
dieses Netzwerks verzogerte sich pande-
miebedingt erheblich. Alternativ wurde
daher das Veranstaltungsformat ,, Digitaler
Kaffeeplausch mit analogem Kuchen® zu
verschiedenen Themen vor allem aus dem
kulturellen Kontext entwickelt. In diesem
Rahmen wurden wiahrend eines Jahres 20
Veranstaltungen mit rund 535 Teilneh-
menden durchgefiihrt. Jeder Veranstaltung
war ein sogenannter Techniktest-Termin
vorgeschaltet, bei dem Interessierte die
nétigen Kompetenzen zum Umgang mit
der Technik in sicherer und ruhiger Atmo-
sphire erlernen konnten. AufSerdem wur-
de ein Leitfaden zur Verfiigung gestellt.

Die Schulung der IT-Lotsen folgt zum
Projektende in Kooperation mit der Volks-
hochschule Oldenburg. Geplant ist, die so
ausgebildeten ehrenamtlichen Lotsinnen
und Lotsen an geeignete zentrale und de-
zentrale Senioreneinrichtungen in der
Stadt zu vermitteln.

Digitale Lernlabore



2.1.3 Hackathon

Als Hackathon bezeichnet man eine Veran-
staltung, in der niitzliche und kreative Soft-
oder Hardwareprodukte in kollaborativer
Weise, also zusammen, entwickelt werden.
Es werden dabei grundsitzliche Losungen
fiir bestimmte, oft gemeinsam definierte
Probleme gesucht. Die Teilnehmenden an
einem Hackathon kommen in der Regel
aus sehr unterschiedlichen Bereichen und
Handlungsfeldern und bearbeiten die Pro-
jekte in funktionsiibergreifenden Teams.

»Wie wollen wir in 2030
zusammenleben?”

Im Rahmen des Civic Data Labs wurden e

zwei Hackathons durchgefiihrt: Einmal ey, CIVIC DATA LAB
digital basierend auf der Design-Thin- o’ H ABK ATH“N
king-Methode und einmal in Prasenz mit
agilem Arbeiten nach der Scrum-Metho-
de. Beide dauerten jeweils 48 Stunden und
fanden am Wochenende statt. Rund 90
Biirgerinnen und Biirger nahmen insge-
samt daran und an den im Vorfeld ange- -
botenen Kennenlerntreffen und Vorberei- BT W o ﬂ, {"{_E-:-;:m;
tungsworkshops teil. & sl

Pl -

3. BIS 5. SEPTEMBER 2021

. . HACKATHON. KREATIVITAET-TRIFFT-TECHMNIK.DE
Unter der zentralen Leitfrage ,Wie wollen

wir in 2030 zusammenleben?“ standen in  Abbildung 6:

beiden Formaten mehrheitlich spezielle  Plakat Hackathon; Foto: S. Muszytowski/L. Semenkova
Fragen der Stadtentwicklung und der po-
tenzielle Beitrag digitaler Services im Mit-
telpunkt.

Abbildung 7:
Hackathon; Foto: Kreativitat trifft Technik e.V.

Civic Data und Urban Data Lab: die Projektbausteine 17
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Abbildung 8:

2.14 App,SMO - Garten neu
gesehen”

Die vom Civic Data Lab in Zusammen-
arbeit mit dem Stadtmuseum Oldenburg
entwickelte Augmented Reality (AR) App
»SMO - Garten neu gesehen setzt den
Schwerpunkt auf das Erlebbarmachen des
historischen Stadtbildes von Oldenburg.
Dabei werden die historischen Gérten der
Francksen-Villen (Ausstellungsrdume ei-
nes Grofdteils der historischen Sammlung
des Oldenburger Stadtmuseums) mithilfe
von AR-Technologie unterwegs und zu-
hause mit dem eigenen Smartphone er-
lebbar. Da das Museum aktuell neu gebaut
wird und zu den Villen fiir mehrere Jahre
kein Zugang besteht, nehmen digitale An-
gebote des Stadtmuseums einen wichtigen
Stellenwert ein.

Wandel erlebbar machen

Die App zeigt aber auch stadtplanerische
Anderungen auf und macht historische
Entwicklungen nachvollziehbar. Am frii-
heren Ort der Géirten beispielsweise ver-
lauft heute eine vierspurige Strafle. Um das
Museum herum und entlang dieser Strafle
kénnen sich Interessierte nun architekto-
nische und landschaftsgirtnerische Ele-
mente der Gérten und historische Fotogra-
fien tiber die heutige Strale und Gehwege
projizieren lassen.

Bei den Nutzenden kann so ein Bewusst-
sein fiir stadtebauliche Veranderungen ge-
schaffen und auch entsprechende digitale
Kompetenzen geférdert werden, die den
Einsatz derartiger AR-Technologien bei
Biirgerbeteiligungsverfahren  erleichtern
kann.

Screenshots der AR-App;
Fotos: Stadt Oldenburg

Digitale Lernlabore



Abbildung 9:
AR-App im Einsatz;
Foto: Stadt Oldenburg

W GBE A owh i Taliom cie T =) EEE ]
THssnLm

4  Ein Pavillon als Schlusspunkt

Meu gesehen - Theodor
Francksens Garten

Es war einmal ein grofer Garten... Wo
heute die vierspurge Strafle Am
Stadtmuseurn den Verkehr zwischen

- AR ERLEBMIG STARTEN Lappan-Kreuzung und Plardemarkt lenkt,
et ein Oldenbueger Blurger vor mahr als
Ein Pavillon als Schlusapunkt 100 Jahren einen groBen Garten anlegen.

Theodor Francksan {1875-1914) hatte sich
VOTQEncmmen, ein privates kunst- und
f 0 3 kulturgeschichtiches hMuseum
- o _' ke b einzurichten, Dafur kaufte er zu seinem
ERernhaus 1908 das nebenan liegende

b= prd e e vamel risbbedo dlie D s ek

Abbildung 10:
Screenshots AR-App; Foto: Worldiety GmbH

Civic Data und Urban Data Lab: die Projektbausteine 19



2.2 Urban Data Lab

2.2.1 Einige Vorbemerkungen

Die Aktivitdten im Rahmen des Civic Data
Labs waren darauf ausgerichtet, die digi-
talen Kompetenzen der Biirgerinnen und
Biirger insgesamt zu verbessern und damit
auch die Perspektiven einer Biirgerbetei-
ligung. Das Urban Data Lab setzt nun auf
die Entwicklung eines digitalen Tools, das
gerade im Kontext der Partizipation an der
Stadtentwicklung neue Standards setzen
kann.

Die in der Bauleitplanung tradierten For-
men stidtebaulicher Entwiirfe/Leitpldne
wurden hinterfragt und durch eine zeit-
gemifle 3D-Visualisierung ergdnzt, um
primir jiingere Zielgruppen zu erreichen,
die bislang in Beteiligungsprozessen kaum
présent sind. Dabei konnte auf Vorarbeiten
und Losungen aus dem Einsatz von Geoin-
formationssystemen und eines 3D-Stadt-
modells aufgebaut werden.

Drei Phasen des Urban Data Lab

In Phase 1 des Urban Data Lab wurden
Wege aufgezeigt, wie ein stidtebaulicher
Leitplan von der zweiten in die dritte Di-
mension Uberfithrt werden kann. Grundla-
ge dafiir war ein ,,Baukasten® mit standar-
disierten Gebdudemodellen, der mit der
Bauleitplanung entwickelt wurde. Ergéin-
zend wurde ein Pilotfilm mit Hilfe einer
Echtzeit-Rendering-Software produziert.

Die 2. Phase war geprdgt von der Ent-
wicklung einer dynamischen, interaktiven
Version, die dann in der 3. Phase um ein
App-basiertes Modell in responsivem De-
sign erginzt wurde. In der interaktiven Va-
riante (Phase 2) konnte sich alle Nutzenden
selbststandig und unbeeinflusst ,,bewegen®

Der entscheidende Unterschied zu bisher
angewandten Verfahren war, dass mithil-
fe der dritten Dimension die Mdglichkeit
perspektivischer Variationen und eine
interaktive Partizipation in der Bauleit-
planung angeboten wurden. Diese Be-
teiligung kann bei Bedarf mobil erfolgen
(»wihrend der Biirgerversammlung®) und
lasst auf Wunsch mithilfe der Augmen-
ted Reality (Phase 3) sogar einen direkten
Vergleich zwischen einem Status quo und
einer zukiinftigen Planung zu. In der ab-
schliefenden Arbeitsphase wurde mit der
Fertigstellung der AR-App (,,GIS40OL-AR®)
und der Umsetzung in einem Pilotprojekt
begonnen.



2.2.2 Realisierte IT-L6sungen

In Phase 1 wurde zunichst der bestehen-
de Leitplan aus der CAD-Welt in Sket-
chUp Pro konvertiert und standardisierte
Hausmodelle anhand von 2D-Skizzen aus
der Bauleitplanung erstellt. Es entstanden
knapp 20 verschiedene, leicht stilisierte

Haustypen, die derzeit im Stadtgebiet hiu- % ﬁ %

fig anzutreffen sind (s. Abbildung 11).

Abbildung 11: Hausertypen
Leitplankonvertierung CAD-Welt in
SketchUp Pro; Grafik: Stadt Oldenburg

SketchUp-Modell
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Abbildung 12:
SketchUp-Modell auf Luftbild; Foto: Stadt Oldenburg

Abbildung 13:

Lumion-Szenerie; Foto: Stadt Oldenburg

In der Folge wurde ein 3D-Modell in
SketchUp Pro in verschiedenen Varianten
erstellt. Fiir eine ansprechende Visualisie-
rung wurden die erzeugten Daten in das
Tool Lumion 10 geladen - eine 3D-Rend-
ering-Software, die sehr realistische Dar-
stellungen erstellter Planungen erméglicht.

k|

-

In dieser Phase agierten Fachleute aus den
Bereichen GIS und Bauleitplanung Hand
in Hand. So griindet sich das 3D-Modell
auf einer Spielewelttechnologie in Verbin-
dung mit Daten aus dem stddtischen Fach-
dienst Geoinformation und Statistik. Diese
Daten wurden mit einschldgig bekannten
Tools wie Trimble Business Center und
SketchUp Pro verarbeitet und aufbereitet.

Anschlieflend wurden diese Volumenkor-
per in ein Echt-3D-Modell iiberfithrt. So
entsteht eine dynamische, interaktive Ver-
sion, in der sich Nutzerinnen und Nutzer
selbststindig bewegen konnen und bereits
in der Planungsphase ,,durch das neue Ge-
biet gehen® konnen. Fiir diesen Arbeits-
schritt wurde der virtuelle Server ArcGIS
Enterprise 10.7 der Firma ESRI beschafft
und eingesetzt.



Diese Plattform ermdoglicht:

m die Erstellung von professionellen Kar-
ten und Apps,

m das Erstellen eines sicheren GIS-Cont-
ent-Management-Systems,

m das Verwalten von raumlichen Daten
auf Datenbankebene, und

m die Freigabe von Daten, Karten, Apps
und Werkzeuge fiir alle Gerite, zu jeder
Zeit und von iiberall zuganglich.

Das System auf der Basis von Windows
Server 2016 Datacenter, einem 64-Bit-Be-
triebssystem und einem 16 GB Hauptspei-
cher erméglicht es, eine interaktiv nutzba-
re 3D-Grafik online bereitzustellen.

Der ArcGIS Server-Computer bedient die
Anfragen, die an die Web-Services iiber-
mittelt werden. Er zeichnet Karten, nutzt
Werkzeuge und fiihrt Datenabfragen sowie
andere Service-Aktionen durch. Das Arc-
GIS Enterprise-Portal ist eine Komponente
von ArcGIS Enterprise, die Freigaben von
Karten, Szenen, Apps und anderen geogra-
phischen Informationen ermdéglicht.

ArcGIS Data Store ist eine Anwendung zur
Konfiguration der Datenspeicherung fiir
einen Hosting-Server. Die Konfiguration
der einzelnen Komponenten wurde hier
auf die Anforderungen der bestehenden
stadtischen IT-Infrastruktur abgestimmt.
Da diese Technologie nicht nur im ge-
schiitzten Intranet der Stadtverwaltung
zur Verfiigung gestellt werden, sondern
aus dem WorldWideWeb erreichbar sein
sollte, wurde das Portal mit Hilfe eines
Reverseproxyservers realisiert. Die fiir die
Umsetzung erforderlichen personellen
Ressourcen und technischen Kompeten-
zen waren bei der stadtischen IT (Experten
fir Netzwerke, IT-Sicherheit, Betriebssys-
teme) und des GIS-Teams (Einbindung in
die GIS-Architektur, Verbindung mit den
vorhandenen Komponenten) bereits vor-
handen.

Abbildung 14:
3D-Objekt-Feature-Layer; Foto: Stadt Oldenburg

Abbildung 15:
3D Scene; Foto: Stadt Oldenburg

Abbildung 16:
3D-Webapplikation; Foto: Stadt Oldenburg



In Phase 3 des Teilprojekts entstand eine
App fiir Smartphone oder Tablet, die, auf
Basis von Augmented Reality, sogar einen
direkten Vor-Ort-Vergleich zwischen dem
Status quo und einer geplanten Entwick-
lung visualisieren kann. Mit diesem Tool
haben Nutzerinnen und Nutzer nicht nur
die Moglichkeit, sich ein geplantes Bauvor-
haben anzuschauen, sondern kénnen auch
dessen konkrete rdaumliche Verortung und
die Auswirkungen auf das bauliche Umfeld
nachvollziehen.

Die App wurde so konfiguriert, dass sie un-
ter den Betriebssystemen iOS Vers. 11 und
hoher, iPadOS Vers. 13 und hoher sowie
unter Android Vers. 8 und hoher ablaufta-
hig ist. Altere Betriebssysteme haben in der
Regel keine native Unterstiitzung von Aug-
mented Reality, was eine spezifische und in
der Regel sehr kostenintensive Anpassung
der App notwendig gemacht hatte. In der
Beschrankung auf Betriebssysteme ab iOS
11 wurde kein grundsitzliches Problem
gesehen, da nach Informationen von Apple
der aktuelle Marktanteil &lterer Versionen
bei lediglich rd. 6 Prozent liegt. Vergleich-
bares gilt auch fiir das Betriebssystem
Android. Das Betriebssystem Harmony

N SIADT OLDiABURGE -

Prinzipdarstellung der AR-App; Foto: Stadt Oldenburg

OS wurde bewusst nicht bedient, da man
davon ausgeht, dass der Marktanteil dieses
Systems in Deutschland erst sehr langsam
ansteigen wird. Weil Gerite mit weniger
als 64 GB Speicherkapazitit woméglich
iiberfordert werden wiirden, war es eine
zentrale Anforderung bei der Entwicklung
der App, moglichst wenig Speicherplatz zu
beanspruchen.

An den Arbeiten in dieser finalen Phase
war ein externes Unternehmen beteiligt,
das im Rahmen einer Ausschreibung den
Zuschlag erhielt. Hier wurde die AR-App
programmiert und in den einschligigen
App-Stores bereitgestellt. Fiir die notwen-
digen Updates, die sowohl betriebssystem-
induziert, als auch durch neue Anforde-
rungen erforderlich sein konnten, wurde
ein Wartungsvertrag abgeschlossen. So will
man gewahrleisten, dass die App in den
ersten Jahren aktuell gehalten und gegebe-
nenfalls angepasst werden kann.

Neben der App wurde ein Contentma-
nagementsystem entwickelt (siehe auch
Abbildung 18), um die Inhalte der App
zu organisieren. Dadurch konnen aktuelle
Vorhaben schnell und unkompliziert in die
App integriert werden.

Klimaanpassungsstrategien mit CATCH
Das entwickelte 3D-Stadtmodell hat bereits
pilothaft Anwendung gefunden im Projekt
CATCH (water sensitive cities: the Answer
to Challenges of extreme weather events),
einem Forschungsprojekt im Rahmen ei-
nes Interreg-Vb-Forschungsvorhabens, an
dem die Stadt Oldenburg mit mehreren
mittelgroflen Stidten aus anderen Nord-
see-Anrainerstaaten beteiligt ist. CATCH
befasst sich mit Klimaanpassungsstrategi-
en in mittelgroflen Stddten. Gemeinsame
Grundlage des Forschungsvorhabens bil-
det dabei das Konzept der wassersensiblen
Stadt, d. h. einer Stadt, die sich an die Fol-
gen des Klimawandels anpasst, in einem
stetigen Prozess weiterentwickelt und sich
durch eine multifunktionale Infrastruk-
tur auszeichnet (vgl. Wong/Rogers/Brown
2020).



Grundlage dafiir bilden die Schaffung
neuer Wasserwege, Retentionsfliachen,
multifunktional nutzbare Sportanlagen
und Parks, oder Griindicher, auf denen
nach Starkregenereignissen Wasser zwi-
schengespeichert werden kann. Dabei
geht es immer um die Suche nach ange-
passten Losungen. Die Stadt Oldenburg
wurde in den letzten Jahren immer wie-
der mit Starkregenereignissen konfron-
tiert, die zu Uberflutungen von wichtigen
Verkehrsknotenpunkten fithrten. Der fiir
die Stadtentwdsserung zustindige Olden-
burgisch-Ostfriesische Wasserverband ist
einer der Partner des europdischen Ver-
bundvorhabens und hat bereits zahlreiche
Klimaanpassungsinitiativen — angestoflen.
Fiir die Stadt Oldenburg liegen zudem ein
Griinflichenkataster und eine Starkre-
gengefahrenkarte vor, mit denen wichtige
Grundlagen fiir die kiinftige Stadtentwick-
lung geschaffen wurden (vgl. Wittschieben
2020).

Die Umsetzung einer wassersensiblen
Stadt ist ein komplexer Prozess, in dem
vorhandene Losungen hinterfragt und
angepasst werden miissten. Kurz- bis mit-
telfristig wird es daher immer wieder zu

Bauredhabe i
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Abbildung 18:
,Einbau” des Testobjekts an der korrekten Stelle und in der richtigen Gré3e;
Quelle: worldiety GmbH, Oldenburg)

Uberschwemmungsszenarien ~ kommen.
Als eine kurzfristig umsetzbare, zielge-
richtete Mafinahme wurde im Rahmen des
CATCH-Projektes ein intelligentes Ver-
kehrsfithrungssystem entwickelt, das bei
Uberflutungen gefihrdeter Bereiche den
Verkehr automatisch umlenkt (vgl. Tie-
mann/Janzen 2020).

Hierfiir ist das zitierte 3D-Stadtmodell
eingesetzt worden, um die intelligente Ver-
kehrsfiihrung in einem realistischen Um-
feld filmisch zu erkldren und zu dokumen-
tieren. Damit bildet das 3D-Stadtmodell
einen Beitrag zur Partizipation in einem
sehr sensiblen Bereich des stidtischen Le-
bens. Die intelligente Verkehrsfiihrung 16st
jedoch nicht das ursichliche Problem des
Hochwasserereignisses.

(G ezhibe Abocel

GIS40L-AR

Abbildung 19:
Icon der App;
Foto: Stadt Oldenburg

- s ‘

[ —

a5 oorbe Mool

i Oy
; .*:._ Opienaler Beshachiundgspunkd
b i e ol Oldenburg ' . ; i Py
¢ s e u i oo
i & o 11}
Abbildung 19: Abbildung 20: Abbildung 21:

Startbildschirm der App;
Foto: Stadt Oldenburg

Suche Uber Karte; Foto: Stadt Oldenburg;

Karte: Google maps

Start der Einzelanwendung;
Foto: Stadt Oldenburg



Bauvorhaben

Name/Bezeichnung
Baubeginn
Fertigstellung
Beschreibung

Adresse

besteht aus einem
oder mehreren

Gebédude

3D-Modell

Name/Bezeichnung
Beschreibung
Adresse

Position

Datei

reprasentiert

durch ein Marker Position 1

Marker Position 2

Extern

Durch Anwendung unterstiitzt

3D-Modell wird erstellt

Bauvorhaben wird
angekiindigt p

(___________
(.........._.

Jlnformationen werden in ]

[ Markerposition wird ]

ermittelt

’l das System eingepflegt J

Admin Informationen werden
ermittelt
: Um wie viele Vorhaben
Vorhabgn m handelt es sich? Worum geht Wann wird
Umkreis von : 5 baut?
Vorhaben in xkm? es! gebaut!
meiner Stadt? m\ o
@ o —
] o —
\ auf einer Karte in einer Liste
Wer bin
ich?
Ich interessiere mich fiir . . s Ich verschaffe mir einen Ich mgchte Naheres Uber
Ich installiere mir die App Uberblick ein bestimmtes
Bauvorhaben erfahren
User w E ;
Vorhaben in
meiner Nihe? Vorhaben im Ichméchte  Ich mochte
Umfangvon...? suchen filtern.
Wonach?
Aktuelle
Vorhaben?
Abbildung 22:

Ablaufdiagramm bei neuen Vorhaben; Quelle: worldiety GmbH, Oldenburg



Extern App Durch Anwendung unterstiitzt

(.._._.._._..
(............

3D-Modell wird ggf. Marker werden vor Ort App-Darstellung wird Modell wird fir App
angepasst installiert geprift freigeschaltet

Ich projiziere das
Ich scanne den Geb&ude durch mein Ich halte das Bild in
Referenzmarker Kamerabild auf die einem Screenshot fest
Zielflache
Ich begebe mich zu Ich begebe mich an den

einem Gebiet Referenzpunkt

Wie komme ich
dahin?

Wie komme ich
dahin?




Projektergebnisse und
Handlungsempfehlungen







3 Die Umfragen wurden von
der wissenschaftlichen
Begleitung durchgefiihrt
und ausgewertet. Ein
Auszug der Ergebnisse ist

im Anhang zu finden.

Bei der konkreten Umsetzung der
geplanten Bausteine des Forderpro-
jektes sind vielfaltige Erfahrungen von
der Stadtverwaltung gemacht worden,
die auch fiir eigene Folgeprojekte von
Interesse sind. So lassen sich aus der
Perspektive der Stadtverwaltung sowohl
Erfolgsfaktoren benennen, als auch
spezifische Herausforderungen, die eine
Realisierung der verschiedenen Formate
zumindest erschweren. Nattrlich stand
die Projektausfiihrung im Zeichen pan-
demiebedingter Restriktionen: Viele ge-
plante Prasenzveranstaltungen und auch
hybride Formate aus der Kombination
von digitalen und analogen Formaten
konnten entweder nicht oder nur sehr
eingeschrankt umgesetzt werden. Auf
der anderen Seite sind diese Pandemie-
folgen aber auch als Chance begriffen
worden. Mit Blick auf die Entwicklung di-
gitaler Formate haben sich neue Impulse
ergeben, gleichzeitig kann man auch
davon ausgehen, dass zahlreiche erfolg-
reich erprobte digitale Lésungen und
Anwendungsfelder auch in der Post-Co-
rona-Phase Bestand haben. Im Folgen-
den werden Erfahrungen aus der Projek-
tarbeit benannt. Die Stadt Oldenburg hat
daraus Schlussfolgerungen gezogen, die
auch fiir andere Kommunen Anregungen
geben kdnnen, aber immer kontextbezo-
gen Uberprift werden mussen.

3.1 Civic Data Lab

Ubergeordnetes Ziel des Oldenburger Ci-
vic Data Labs war der Aufbau digitaler
Kompetenzen. Wichtige Voraussetzung
dafiir ist zunichst die gezielte Ansprache
der Adressaten. Allein die Bereitstellung
von Weiterbildungsformaten und digitalen
Services wird nicht ausreichen, Biirgerin-
nen und Biirger sollten vielmehr in ihrem
ganz konkreten Lebensumfeld angespro-
chen werden. Ihre Kompetenzforderung
muss sich an konkreten Praxisbeispielen
orientieren.

Ausgangslage -

Man beginnt nicht bei null

In der Regel wird, wie in Oldenburg, auf
bereits vorhandenes Know-how aufgebaut
werden konnen. Die sondierenden On-
line-Umfragen® im Rahmen des Projektes
deuteten an, dass die meisten Biirgerinnen
und Biirger digitale Services im Alltag nut-
zen - sei es fiir die Kommunikation, zum
Einkaufen, beim Zahlungsverkehr oder
im Freizeitbereich. Defizite gibt es jedoch
bei der Anwendung dieser Grundkennt-
nisse und Kompetenzen im Kontext der
Beteiligungsformate, wo diese Erfahrun-
gen genutzt werden miissen, um sich aktiv
einzubringen. Weitere vertiefende Daten
miissten erhoben werden.

Vorbereitung - Netzwerke gut nutzen
Fir die inhaltlich-konzeptionelle Vorbe-
reitung, die Organisation und die Durch-
fithrung digitaler Formate ist nach der
Erfahrung im CDL ein betrachtlicher
Zeitaufwand auf Seiten der Veranstalter
einzukalkulieren. Zwar wird sich dieser
Aufwand im Laufe der Zeit iiber Lernef-
fekte reduzieren lassen, dennoch ist ge-
rade dieser Ressourcenaspekt mit zu be-
riicksichtigen, wenn eine Verstetigung der
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Diagramm ,Haufigkeit der Nutzung digitaler Services"4; Quelle: ARSU GmbH o(\\‘o

Angebote angestrebt wird. Hier bietet sich
aus der Projekterfahrung immer eine enge
Abstimmung mit etablierten Bildungsan-
bietern wie etwa den Volkshochschulen
vor Ort an. Daneben gibt es in der Regel
zahlreiche Vereine und Organisationen
der Zivilgesellschaft, die direkt angespro-
chen werden kénnen, um konkrete An-
gebote fiir jhre Mitglieder und dber ihr
Netzwerk bereitzustellen. Dies erfordert
jedoch eine entsprechende Beratung und
Unterstiitzung, da man nicht davon ausge-
hen kann, dass sie selbst iiber die Kennt-
nisse und Erfahrungen mit der Umsetzung
digitaler Losungen verfiigen. Eine Mog-
lichkeit fiir die Umsetzung ist die gezielte
Schulung von stddtischen Mitarbeitenden
als Multiplikatoren oder die Schulung von
Ausbildern, die mit den Vereinen oder Or-
ganisationen direkt zusammenarbeiten.
Auch hier sollte auf etablierte Institutio-
nen wie die ortlichen Volkshochschulen
zuriickgegriffen werden. Die im Rahmen
des Projektes von der Oldenburger Stadt-

verwaltung gesammelten Erfahrungen mit
der Schulung ehrenamtlicher IT-Losungen
stehen hier beispielhaft.

Um Synergien zu nutzen und Doppel-
strukturen zu vermeiden, sollten Koope-
rationen mit Orten der Inklusion und des
lebenslangen Lernens angestrebt werden.
Im Zuge des Projektes fand beispielsweise
ein enger Austausch mit dem anséssigen
Landesmuseum Natur und Mensch statt,
in dem es u.a. um die Moglichkeiten barri-
erearmer, digitaler Museumsbesuche ging,
und um das Potenzial, bestehende Ange-
bote des Museums in digitale Formate zu
iibersetzen. Solche Orte, an denen es um
die inhaltliche und didaktische Gestaltung
der Formate geht, sollten nicht nur in die
Konzeptphase eingebunden werden. Viel-
mehr sollten sie in den Prozess der konti-
nuierlichen Evaluation eingebettet werden.
so lasst sich die Adaption besonders geeig-
neter Formate férdern.

4 Die Umfrage wurde von
der wissenschaftlichen
Begleitung mit Teilneh-
menden des digitalen
Kaffeeplausches durch-
gefihrt (n = 40).

Die Altersstruktur setzte
sich wie folgt zusammen:
76-85:
65-75:
55-64:
35-54:
k.A.

2 Personen,
14 Personen,
13 Personen,
9 Personen,

2 Personen.



5 Eswurden Veranstaltun-
gen mit den Schiilerin-
nen und Schilern aus
den Berufsbildenden
Schulen, Kooperativen
Gesamtschulen und dem
Landesbildungszentrum
fur Horgeschadigte Olden-
burg durchgefiihrt.

Nicht erst in Folge der Corona-Pandemie
ist die Zahl der Institutionen und Organi-
sationen grofler geworden, die mit digita-
len Formaten versuchen, ihre Zielgruppen
zu erreichen und entsprechende Angebote
zu entwickeln. Eine Stelle oder eine inter-
disziplindre Arbeitsgruppe, die hier eine
koordinierende Funktion einnimmt, kann
nach Einschitzung der Stadt Oldenburg
sinnvoll sein. So kénnen iiber die Vernet-
zung von Akteuren der Informationsaus-
tausch insgesamt intensiviert und ziel-
gruppenorientierte Angebote entwickeln
werden.

Gerade mit Blick auf die Entwicklung neuer
Formate, die Evaluation und die Aufberei-
tung der Ergebnisse kann auch die Zusam-
menarbeit mit den anséssigen Hochschu-
len sinnvoll sein. Im Oldenburger Projekt
konnte u.a. auf gemeinsam getragene
Transferinstitutionen beider regionalen
Hochschulen zuriickgegriffen werden. Zu-
sammen mit der Innovativen Hochschule
und dem sogenannten ,Schlauen Haus®
sind mehrere Formate entwickelt worden.

Wenn auch im Rahmen des Projekts in Ol-
denburg bereits etablierte Kooperationen
verstetigt und mit Leben gefiillt werden
konnten, bleibt kritisch festzuhalten, dass
es sich bei zahlreichen Kooperationen um
Organisationen handelt, die nach unserer
Einschitzung einem bestimmten biirger-
lichen Milieu zuzuordnen sind. Institutio-
nen wie Bildungseinrichtungen’, Stadtmu-
seum, Innovative Hochschule, Hackspace
oder ein ,,Schlaues Haus“ werden vermut-
lich einen Teil der Bevolkerung nicht er-
reichen bzw. unbekannt sein. Daran diirfte
zundchst auch eine Digitalisierung der Ser-
vices wenig dndern. Im Vordergrund wird
daher immer auch die Frage stehen, wie
sich moglichst viele Bevolkerungsgruppen
durch entsprechende Initiativen erreichen
lassen bzw. welche weiteren Organisatio-
nen sich in eine Digitalisierungsstrategie
einbinden lassen.

Erreichbarkeit -

Einstiegsangebote schaffen

Gute Erfahrungen hat die Stadtverwaltung
Oldenburg im Projekt mit den sogenann-
ten Technikcheck-Sprechstunden gemacht.
Hier werden die benétigten Kompetenzen
fiir die Teilnahme an kommunalen Partizi-
pationsprozessen gezielt gefordert. Zudem
sind sie gut dafiir geeignet, bei den Teil-
nehmenden mégliche Befiirchtungen im
Umgang mit den fiir sie oft neuen Techni-
ken zu beseitigen.

Um bestimmte Bevodlkerungsgruppen zu
erreichen, sollten zumindest zu Beginn
eines Programms eher niedrigschwellige,
zielgruppenspezifische Angebote entwi-
ckelt werden. Besonderes Augenmerk ist
dabei auf die Nutzung weitverbreiteter
Technik zu legen, die intuitiv zu bedie-
nen ist. Die Teilnehmendenbefragung im
Projekt zeigte aber auch, dass fehlende
Endgerdte oder eine fehlende oder un-
zureichende Internetverbindung beim
Teilnehmendenkreis selten eine Barriere
darstellten. Zu beriicksichtigen ist dabei
jedoch die Struktur der Teilnehmenden.
Im konkreten Fall war das Bildungsniveau
tiberdurchschnittlich hoch und der tber-
wiegende Teil der Befragten gab an, digita-
le Angebote und Services auch regelmiflig
im Alltag zu nutzen (vgl. Abb. 22), so dass
man von einer guten technischen Ausstat-
tung ausgehen kann.



Meine technische Ausstattung war fiir die Veranstaltung ausreichend. (n=40)

0% 10 % 20 % 30% 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

B Stimmestarkzu B Stimmezu M Stimme nichtzu

Abbildung 24:

Diagramm ,Meine technische Ausstattung war fiir die Veranstaltung ausreichend:; Quelle: ARSU GmbH

Was ist lhr hochster Bildungsabschluss? Ordnen Sie sich bitte einer Gruppe zu. (n=40)

(Fach-)Abitur (allgemeine oder
fachgebundene Hochschulreife)
10%

Ausbildung
5%

keine Angabe
8%

Mittlerer Schulabschluss
(Realschulabschluss und
vergleichbare Schulabschlisse)

Studium/Promotion 13%
63 %
Sonstiges
3%
Abbildung 25:

Diagramm ,Was ist Ihr hochster Bildungsabschluss?“; Quelle: ARSU GmbH
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6 Weitere Informationen
zu Personengruppen
mit geringen digitalen

Kompetenzen

Teilhabe - Formate fiir die Zielgruppe
anpassen

Um eine Ausgrenzung bestimmter Bevol-
kerungsgruppen oder Teilnehmenden® zu
vermeiden, die nicht iiber die entsprechen-
de digitale Ausstattung verfiigen, sind ver-
schiedene Optionen zu priifen. So kdnnten
etwa iiber die Kooperation mit bestimmten
Vereinen Endgerite zur Verfiigung gestellt
werden, die dann ggf. mit eigenen SIM-
Karten zum Betrieb zu bestiicken sind.

Jenseits technischer Barrieren ergibt sich
als eine besondere Herausforderung, be-
stimmte Bevolkerungsgruppen wie etwa
dltere Menschen mit Migrationshinter-
grund mit gezielten Angeboten zu er-
reichen, um hier digitale Kompetenzen
aufzubauen. Hier spielen zum Beispiel
Sprachbarrieren eine zentrale Rolle. In-
wiefern kulturelle Unterschiede hier zum
Tragen kommen, miisste erforscht werden.
Um diese Gruppen zu erreichen, werden
spezifische Angebote zu entwickeln sein,
die auf die besonderen Lebensumwelten
der Teilnehmenden mit Migrationshin-
tergrund zugeschnitten sind. Das kénnen
Angebote aus dem Bereich sozialer Dienst-
leistungen sein, aber auch Formate, die es
ermoglichen, ihre ganz spezifischen Inter-
essen und Bediirfnisse in die Entwicklung
ihres Stadtteils oder Quartiers einzubrin-
gen. Auch in der Stadt Oldenburg gibt es
Stadtviertel, die als sozial- und bildungs-
benachteiligt gelten. Zum Teil als Ergebnis
von ,Soziale Stadt“-Projekten haben sich
in einigen Vierteln auch Arbeitsgruppen
und ,,Runde Tische“ etabliert, die sich mit
diversen Themen der Quartiersentwick-
lung befassen. Es sind solche Einrichtun-
gen, die gerade mit Blick auf Kompetenz-
vermittlung und erste Ansprache wichtige
Multiplikator-Funktionen  iibernehmen
konnen.

Um die Teilnahmebereitschaft grundsitz-
lich zu erhohen, haben sich aus Sicht der
Stadtverwaltung digitale Formate mit in-
haltlich relevanten Angeboten bewihrt.
Das sind Formate, die iiber die iiblichen,
im Alltag genutzten Dienste hinausgehen.
Beispiele aus dem Projekt sind etwa die
Nutzung der App Actionbound oder der
Einsatz von Videokonferenzplattformen
wie GoToMeeting fiir interaktive, virtu-
elle Veranstaltungen (mit vorgeschalteten
Technikeinfithrungsveranstaltungen und
einfachen Nutzungsanleitungen). Die Nut-
zung digitaler Tools zur Terminfindung
oder den Einsatz von Anwendungen wie
Mentimeter, TEDMe oder Slido zur parti-
zipativen Entscheidungsfindung innerhalb
von virtuellen Arbeitsgruppen wurde als
bereichernd empfunden.

Gerade um altere Menschen einzubinden,
wurden in Oldenburg eher niedigschwelli-
ge Angebote eingesetzt, die helfen sollten,
bestehende Vorbehalte im Umgang mit
neuen Technologien zu nehmen und so ein
Umfeld zu schaffen, in dem man sich si-
cher fiithlt. Kennenlerntreffen, Techniktests
etc. haben sich hier als hilfreiche Formate
erwiesen. In einer entspannten Umgebung
ohne Druck kénnen Teilnehmende neue
Techniken ausprobieren. Langfristig sollte
jedoch seitens der Verwaltung die Koope-
ration mit Einrichtungen und Organisati-
onen gestirkt werden, die aufgrund ihrer
dezentralen Struktur Angebote vor Ort
in den Stadtteilen iibernehmen kdnnen.
Im konkreten Projekt sind entsprechende
Kontakte unter anderem mit Senioren-
stiitzpunkten, Stadtteilvereinen und Re-
paircafés aufgenommen worden.


https://de.rescue.org/report/digitale-kompetenzen-fuer-alle

Zusammenfassung

Basierend auf den Erfahrungen mit den
realisierten Formaten in Oldenburg lassen
sich aus der Sicht der Stadtverwaltung zu-
sammenfassend einige wichtige Faktoren
ableiten, die die erfolgreiche Durchfiih-
rung begiinstigt haben:

m Die angestoflenen Initiativen miissen
intensiv begleitet werden.

m Die Angebote miissen konzeptionell
umfassend vorbereitet werden, wobei je
nach thematischem Schwerpunkt und
anvisierter Zielgruppe unterschiedliche
Formate gepriift werden miissen. Dies
kann auch zu dem Ergebnis fithren, dass
unter bestimmten Bedingungen digitale
Formate nicht zielfithrend sind.

m Es muss eine grundsitzliche Bereit-
schaft auch aller involvierten Kooperati-
onspartner vorhanden sein, sich neuen
digitalen Formaten zu 6ffnen und neue
Wege der Kommunikation zu betreten.

m Es bedarf des Engagements einer Viel-
zahl von Biirgerinnen und Biirgern und
ihre Bereitschaft, diese neuen Formate
auszuprobieren und kritisch zu beglei-
ten.

Es sind bei der Gestaltung und der Orga-
nisation der verschiedenen Formate zur
Stirkung digitaler Kompetenzen jedoch
verschiedene Herausforderungen zu be-
riicksichtigen. Es gestaltete sich im Projekt
oft als schwierig, moglichst alle Bevol-
kerungsgruppen zu erreichen, d.h. nicht
vorrangig nur die Biirgerinnen und Biirger
mit einem hohen Bildungsstand, die tech-
nikaffin sind und aufgrund ihrer persénli-
chen Lebensumstdnde haufig auch zeitlich
flexibel. Innerhalb einer Stadt gibt es im-
mer mehr Angebote an digitalen Services
und digitalen Beteiligungsformaten. Hau-
fig aber mangelt es auf den Seiten der Biir-
gerinnen und Biirger an Kenntnissen {iber

diese ,digitale Landschaft, was wiederum
dazu fiihren kann, dass es nur wenig An-
reize gibt, die eigenen digitalen Kompeten-
zen zu verbessern.

Ein grundsitzliches Interesse und entspre-
chende digitale Kompetenzen vorausge-
setzt, konnen wichtige Potenziale biirger-
lichen Engagements nicht genutzt werden,
wenn Haushalte nicht Giber die entspre-
chende technische Ausstattung oder Netz-
zugang verfiigen. Es bedarf nach unserer
Erfahrung auf jeden Fall verstirkter Be-
mithungen, um einen barrierefreien Zu-
gang fiir Personen mit Seh- oder Horein-
schrankungen zu gewidhrleisten und vor
allem Bevélkerungsgruppen etwa aus den
eher sozial- und bildungsbenachteiligten
Quartieren einer Stadt zu erreichen. Dies
ist nicht nur eine Frage der technischen
Ausstattung, sondern in erster Linie eine
Herausforderung fiir die Art und Weise,
wie digitale Kompetenzen vor Ort vermit-
telt werden.

Die Entwicklung und Bereitstellung digita-
ler Formate wird allein aber nicht ausrei-
chend sein, wenn man die Schaffung digi-
taler Kompetenzen nicht als Selbstzweck
versteht, sondern als eine wichtige Voraus-
setzung dafiir, dass sich Biirgerinnen und
Biirger mit ihrer Stadt, ihrem Quartier und
ihrem sozialen Umfeld auseinandersetzen
und sich auch aktiv einbringen kénnen.
Erforderlich dafiir ist ein umfassenderes
Beteiligungskonzept auf der kommuna-
len Ebene, in dem dann auch die digita-
len Formate ihren Platz haben. Dies setzt
dann auch eine intensivere Abstimmung
der verschiedenen Institutionen, Fachab-
teilungen und Projektgruppen innerhalb
der Stadtverwaltung voraus. Angesichts
der vielfiltigen Anforderungen, denen
sich Stadt- und Kommunalverwaltungen
gegenwirtig gegeniibersehen, sollte der
damit verbundene Aufwand an Zeit und
personellen Ressourcen nicht unterschatzt
werden.



3.2 Urban Data Lab

Ausgangspunkt aller Arbeiten im Urban
Data Lab war die grundsatzliche Frage:
Wie kann man Biirgerinnen und Biirger
aktiver in Beteiligungsprozesse im Kontext
von Stadtentwicklungsvorhaben einbinden
und welche Instrumente konnten hier zur
Anwendung kommen? Obwohl das wach-
sende Interesse — gerade bei jiingeren Be-
volkerungsgruppen — an Stadtentwicklung,
Sicherung der Umwelt und an Klimapo-
litik offenkundig ist, liegt das geschitzte
Durchschnittsalter in Biirgerversammlun-
gen zu grofSeren Bauvorhaben bzw. Bau-
leitpldnen gegenwartig relativ hoch. Jiin-
gere Alterskohorten scheinen hier deutlich
unterreprasentiert zu sein.

Vor diesem Hintergrund besteht die be-
rechtigte Hoffnung, mit dem Einsatz
zeitgemdfler digitaler Anwendungen die
jungere Stadtbevolkerung an Fragen der
Stadtentwicklung heranzufithren und so
dazu beizutragen, dass nicht allein die In-
teressen alterer Zielgruppen wahrgenom-
men werden.

Das Urban Data Lab Projekt war erfolg-
reich: Mit der Entwicklung der erforder-
lichen IT-Infrastruktur und der entspre-
chenden Software ist Neuland betreten
worden. Dies war jedoch mit hohem per-
sonellen und auch zeitlichen Aufwand bei
der Programmerstellung und der Identifi-
zierung und Aufbereitung der erforderli-
chen Eingangsdaten verbunden.

Die Funktionsfihigkeit der Tools ist tiber-
priift und gewihrleistet. Angesichts des
hohen Zeitaufwandes und der zusatzlichen
coronabedingten Restriktionen konnten
sie wiahrend der Projektlaufzeit nicht mehr
in realen Planungsfillen eingesetzt und
mit der Bevolkerung erprobt werden. Die
zustindigen Amter und Abteilungen der
Stadtverwaltungen sehen hier jedoch pers-
pektivisch ein breites Anwendungsfeld fiir
Neubauvorhaben und vor allem fiir kon-
trovers diskutierte Projekte im Bestand.

Abzuwarten bleibt, ob es mit Hilfe dieser
digitalen Tools méglich wird, weitere, bis-
her oft unterreprisentierte, Akteurinnen
und Akteure zu gewinnen - und ob sich
damit auch Beteiligungsverfahren effizien-
ter gestalten lassen.

Im Rahmen des Projektes lag der Schwer-
punkt auf der Entwicklung von digitalen
Tools, die fiir die Bauleitplanung nutzbar
gemacht werden konnen. Deren Spiel-
rdume werden mitbestimmt durch den
Rechtsrahmen fiir die Offentlichkeitsbetei-
ligung in der Planungspraxis (s. S. 37). Hier
sind aktuell einige Anderungen erfolgt, die
moglicherweise auch in der Post-Coro-
na-Phase Bestand haben.



Biirgerbeteiligung in der Bauleitplanung: der rechtliche Rahmen

Im Baugesetzbuch ist die Beteiligung der Bevolkerung in der Bauleitplanung in
§ 3 geregelt. Nach § 3 Abs. 1 BauGB hat eine Offentlichkeitsbeteiligung még-
lichst friihzeitig stattzufinden, daran schlieBt sich dann die férmliche Offentlich-
keitsbeteiligung in Form der Auslegung an, die in § 3 Abs. 2 BauGB geregelt ist.

Bei der friihzeitigen Offentlichkeitsbeteiligung haben die Biirgerinnen und Biir-
ger zu einem friihen Planungsstand die Mdglichkeit, sich tiber die allgemeinen
Ziele und Zwecke der Planung, Uiber Alternativen sowie die voraussichtlichen
Auswirkungen zu informieren und Anregungen vorzubringen.

Die Planungen miissen schon so weit vorangeschritten sein, dass eine Informa-
tion erfolgen kann und darauf aufbauend Anregungen seitens der Bevolkerung
vorgebracht werden kdnnen.

Die 6ffentliche Auslegung im Rahmen der férmlichen Offentlichkeitbeteiligung
erfolgt durch Aushang der Entwurfsplanung mit Satzungstext und Begriin-
dung, die als gesonderten Teil den Umweltbericht mitumfasst. Zu jedem
Bebauungsplan gehoren neben der zeichnerischen Festsetzung und dem
eigentlichen Bebauungsplanentwurf textliche Festsetzungen und die Begriin-
dung. Teilweise wird in einer zusatzlichen zeichnerischen Darstellung, dem
,stadtebaulichen Leitplan’, ein stadtebauliches Leitbild oder in einem ,Griin-
ordnungsplan” ein griinordnerisches Leitbild vorgestellt, um die getroffenen
Festsetzungen bildlich zu erlautern. Wenn zusatzliche Gutachten zu Teilas-
pekten der Planung vorliegen, werden auch diese ausgelegt. Die Auslegung
muss 6ffentlich bekannt gemacht werden, wahrend der Auslegungsfrist wird
den Biirgerinnen und Birgern die Moglichkeit einer Stellungnahme gegeben,
diese Abgabe kann miindlich, schriftlich, aber auch elektronisch erfolgen. Alle
Stellungnahmen werden vom Rat abgewogen und beschlossen. Das Ergebnis
ist den Burgerinnen und Biirgern mitzuteilen.

Das Baugesetzbuch sieht, was die férmliche Offentlichkeitsbeteiligung an-
belangt, bisher nur klassische Formate vor. Das gilt bspw. fiir die Form der
Bekanntmachung, die Auslegung der Unterlagen und die Einreichung der Stel-
lungnahmen. Unter den Bedingungen der pandemischen Lage mit all seinen
Zugangsbeschrankungen zu 6ffentlichen Gebdauden und der Absage von Biir-
gerversammlungen und dhnlichen Informationsveranstaltungen besteht die
Gefahr, dass die vorgeschriebenen Vorgaben der Beteiligung nicht eingehalten
werden kdnnen und damit auch Bebauungsplane oder Flachennutzungsplane
als ungliltig erklart werden kénnen (vgl. Wissenschaftliche Dienste Deutscher
Bundestag 2019).



Der Gesetzgeber hat darauf reagiert und mit dem Plansicherungsfeststellungs-
gesetz von Juli 2020 die rechtlichen Grundlagen fiir weitere Digitalisierungs-
schritte geschaffen, wobei die digitalen Formate eher erganzende Funktionen
zu den herkdmmlichen Formaten haben (vgl. Deutscher Bundestag 2020; GSK
Stockmann 2020). In den Umfragen unter kommunalen Fachleuten (vgl. Berlin
Institut fiir Partizipation 2020) werden zwar die Vorteile einer raumlichen und
teilweise auch zeitlichen Entkopplung der Beteiligung durch Digitalisierung
hervorgehoben, so stellt aber etwa das Berliner Institut fuir Partizipation fest,
dass das Potenzial bisher nurim moderaten Umfang genutzt wird (vgl. Wissen-
schaftliche Dienste Deutscher Bundestag 2018). Zum einen wird dies begriin-
det mit fehlenden digitalen Mdglichkeiten, aber auch mit der Einstellung vieler
Beteiligten, dass der unmittelbare, persénliche Diskurs die Voraussetzung fir
eine gelingende Beteiligung ist (vgl. Berlin Institut fiir Partizipation 2020). Bei
der friihzeitigen Beteiligung der Offentlichkeit in Bauleitplanung sind nach den
Festsetzungen im Baugesetzbuch keine Formate ausgeschlossen, hier beste-
hen also deutlich mehr Moglichkeiten fiir den Einsatz digitaler Formate.



Beteiligungsverfahren der Zukunft

Die im Rahmen der digitalen Lernlabore
entwickelten digitalen Tools kénnen mit
dazu beitragen, die Darstellung von Stadt-
planungsvorhaben transparenter zu gestal-
ten und die Beratung der politischen Ebene
durch die Zivilgesellschaft zu verbessern.
Die Umsetzung der Beteiligung in digita-
le Formate wire allerdings nicht zwingend
ressourcensparender: Sie konnen sehr zeit-
aufwendig in der Vorbereitung sein und
eine entsprechende technische Ausstattung
und Know-how auf allen Seiten erfordern.

Eine besondere Herausforderung, gera-
de in den Beteiligungsverfahren der Bau-
leitplanung, diirfte darin bestehen, die
planerisch-rechtlichen Sachverhalte so
aufzubereiten, dass nicht das mit der Digi-
talisierung verbundene Risiko der ,,Banali-
sierung von Themen" entsteht (Krebs/Mar-
ticke/Olie 2021: 8). Die Autorinnen und
Autoren umschreiben damit die poten-
zielle Gefahr, dass digitale Tools zu einer
Simplifizierung von sehr komplexen Fra-
gestellungen beitragen kénnen und einen
»Klick-Aktionismus®“ befordern. Digitale
Formate sollen demnach gerade die wich-
tige, direkte Interaktion von Menschen nur
unzureichend abbilden. Dariiber hinaus

sollen sie konflikttrachtige Prozesse, wozu
viele Bauvorhaben zéhlen, als vermeintlich
»kommode®“ Option begiinstigen, um einer
intensiven, direkten Auseinandersetzung
mit Kritikern aus dem Weg zu gehen.

Ob dieses von den Autorinnen und Autoren
benannte Risiko real ist, lief3e sich vermut-
lich erst in detaillierten und vergleichen-
den Auswertungen von entsprechenden
Beteiligungsverfahren nachweisen. Vor
dem Hintergrund der zunehmenden ,,Pro-
fessionalisierung® von Biirgerinitiativen,
Aktionsgruppen u. A. diirften jedoch der-
artigen Ausweichstrategien enge Grenzen
gesetzt sein.

In den zustindigen Oldenburger Fach-
diensten existieren jedenfalls bereits Uber-
legungen, die Anwendung digitaler Tools
auch auf andere Bereiche der lokalen Da-
seinsvorsorge auszuweiten.

Jenseits der Schaffung notwendiger tech-
nischer Infrastruktur oder Software-Lo-
sungen bleibt aber immer die Frage, wo die
Grenzen digitaler Beteiligung liegen und
wie das erfolgversprechende Zusammen-
spiel von virtuellen und physischen For-
maten gestaltet werden kann.



Ein Fazit aus
kommunaler Perspektive




=



Aus der Perspektive der Stadt Oldenburg
als Vorhabenstrigerin lasst sich mit Blick
auf das Projekt Digitale Lernlabore ein ers-
tes Fazit ziehen. Trotz der widrigen Um-
stinde wihrend der Laufzeit kann das Pro-
jekt als erfolgreich angesehen werden. Dies
gelang auch, weil die Corona-Pandemie
und die damit verbundenen Restriktionen
als Chance begriffen wurden. So ergaben
sich vor allem fiir die Entwicklung und
Umsetzung digitaler Instrumente neue Im-
pulse und fiir viele Menschen dieser Stadt
und Biirger eréffneten sich neue Felder di-
gitaler Beteiligung.

Die Einbindung in
Smart-City-Strategien

Am Oldenburger Beispiel zeigt sich auch,
dass die Smart-City-Strategie und die da-
mit verbundenen digitalen Vorhaben nur
dann mit Leben zu fiillen sind, wenn eine
smarte Strategie sich nicht allein auf die
Frage der Technologie beschrinkt, son-
dern das Empowerment mit in den Fokus
nimmt: Wie konnen die digitalen Kompe-
tenzen der Zivilgesellschaft gestdrkt und
sie somit befdhigt werden, die vorhande-
nen Optionen fiir eine aktive Beteiligung
an der Stadtentwicklung auch tatsdchlich
zu nutzen?

Nicht immer, nicht in allen Entschei-
dungskontexten und auch nicht fiir jede
Person werden digitale Formate sinnvoll
und zielfithrend sein. Auch tradierte, ana-
loge Formate der Partizipation werden in
der Zukunft weiterhin Bestand haben. Vor
allem bei sehr komplexen und kontrovers

debattierten Fragestellungen wird der di-
rekte, unmittelbare Austausch der Biirger
und Biirgerinnen weiterhin sinnvoll sein.
Die skeptischen Stimmen aus der Bevol-
kerung der Stadt Oldenburg, die sich ge-
gen die Behandlung von stidtebaulichen
Vorhaben in rein digital durchgefiihrten
Ausschusssitzungen des Stadtrates wand-
ten, sind nur ein Beispiel fiir dieses nach
wie vor vorhandene Interesse an analogen
Formaten.

Die konkrete Einbindung der Biirgerin-
nen und Biirger iiber digitale Formate in
kommunale Planungsprozesse muss getes-
tet werden. Das bedeutet aber auch, dass
nicht alle Formate gleichermaflen erfolg-
reich sein werden und auch ein Scheitern
einprogrammiert werden muss. Die entwi-
ckelten Urban Data Tools sind aus der Sicht
der Projektbearbeitenden aber so weit ent-
wickelt worden, dass sie nun auch in kon-
kreten Planungsfillen zur Anwendung
kommen kénnen und somit ihren Beitrag
zur Umsetzung der Smart-City-Strategie
leisten konnen.

Eine wichtige Erkenntnis aus dem Projekt
war zudem die Identifizierung der Viel-
zahl von Organisationen und Institutio-
nen, die in sehr unterschiedlicher Weise
und in sehr verschiedenen Planungs- und
Entscheidungskontexten auf digitale Lo-
sungen setzten. Eine systematische Be-
standsaufnahme dieser Initiativen schafft
wichtige Grundlagen fiir die Ermittlung
von Synergien, aber auch fiir die Identifi-
zierung von Defiziten.



Digitale Kompetenzen sind bereits
vorhanden

Biirgerinnen und Biirger verfiigen bereits
tiber digitale Kompetenzen und lernen
stindig weiter. Der Anteil derjenigen, die
sich im Alltagsleben, beim Arbeiten, beim
Einkauf, im Zahlungsverkehr oder im
Freizeitbereich im digitalen Raum bewe-
gen, wéchst kontinuierlich. Das bedeutet
jedoch nicht, dass sie im gleichen Mafle
die dort gewonnenen Kompetenzen ak-
tiv in Beteiligungsprozesse einbringen. Es
gibt bestimmte Gruppen der Stadtbevol-
kerung (z.B. Altere, Gefliichtete, Perso-
nen in sozial- und bildungsbenachteilig-
ten Quartieren etc.), die so nicht oder nur
tiber die herkommlichen Wege erreicht
werden koénnen. Die Teilnahmestruktur
der wihrend des Projektes durchgefiihrten
Formate hat dies deutlich zutage gebracht:
Die Gefahr der Verfestigung einer digita-
len Kluft, bei der bestimmte Gruppen der
Zivilgesellschaft ihre berechtigten Interes-
sen nicht oder nur unzureichend in die zu-
kiinftige Stadtentwicklung miteinbringen
konnen, ist damit durchaus real.

Die unzureichende Einbindung von Tei-
len der Stadtgesellschaft kann aber auch
okonomische Ursachen haben. Etwa, weil
es einkommensschwachen Bevolkerungs-
gruppen an der entsprechenden Ausstat-
tung mit digitaler Technik mangelt. Die
Umfragen in dem Oldenburger Projekt
konnen diese Einschétzung zwar nicht be-
stitigen, aber auch hier diirfte die Struktur
der Teilnehmenden eine Rolle spielen. Eine
kostenlose Bereitstellung digitaler Services
und die Schaffung von Zugangsmoglich-
keiten als Teil kommunaler Daseinsvorsor-
ge konnten andernfalls eine Option sein.

Beteiligungskultur

Das Vorhandensein von Beteiligungsfor-
maten und digitalen Services allein macht
noch keine gute Biirgerbeteiligung aus.
Wenn sie kein Selbstzweck ist, sondern
einen wichtigen Beitrag auch zur nachhal-
tigen Stadtentwicklung leisten soll, dann
braucht es eine stadtische Beteiligungskul-
tur und -strategie, die solchen Instrumen-
ten einen Rahmen, einen Sinn und eine
Daseinsberechtigung gibt.

Mit dem Projekt Digitale Lernlabore hat
die Stadt Oldenburg einen wichtigen
Schritt in diese Richtung getan und kann
mit den Ergebnissen auch bereits vorhan-
dene Initiativen stirken: Im September
2020 hat die Stadt eine Partizipations-
plattform ,www.gemeinsam.oldenburg.de®
eingerichtet, deren Vision es ist, allen Men-
schen in Oldenburg die Méglichkeit zu ge-
ben, die Zukunft ihrer Stadt mitzugestal-
ten. Biirgerbeteiligung kann wie kaum ein
anderes Verwaltungsinstrument helfen, die
Wahrnehmung der eigenen Stadt zu ver-
bessern und aus vielen einzelnen Pfaden
einen gemeinsamen Stadtweg zu pflastern.
Deshalb ist Partizipation kein statischer
Prozess, sondern muss sich stindig an ge-
sellschaftliche Veridnderungen anpassen.
Nur so kann eine Partizipation fiir alle er-
reicht werden, von der letztendlich auch
alle profitieren.


www.gemeinsam.oldenburg.de
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Kurzkonzept:
Hackathon

Hackathons sind sowohl digital als auch analog durchgefiihrt worden. In der digitalen
Version wurde es auf Basis eines Online-Marktplatzes von Mattermost' und einer auf Big
Blue Button basierenden Videokonferenz umgesetzt. Didaktisch lag dem Hackathon die
Design-Thinking-Methode? zugrunde. Der analog organisierte Hackathon nutzte die agile
Arbeitsmethode Scrum?®.

Im Vorfeld beider Hackathons wurden verschiedene Veranstaltungen angeboten, in denen

grundlegende Fihigkeiten im Zusammenhang mit dem Konzept und den methodischen
Grundlagen vermittelt wurden.

1 https://mattermost.com
2 https://kreativitatstechniken.info/kreativitaetsframeworks/design-thinking

3 https://www.scrum.org/resources/scrum-guide

Allgemein:
m 25-35 Teilnehmende
m Dauer: bis zu 48 h (Freitagabend bis Sonntagnachmittag, mit nachtlichen Pausen)

m Teilnahme: kostenlos

Ausgangslage: Klar definierte Fragestellung: ,Welches Problem soll gelost werden?*

m Kennenlerntreffen und gezielte Kompetenzvermittlung im Vorfeld, falls nétig


https://www.scrum.org/resources/scrum-guide
https://kreativit�tstechniken.info/kreativitaetsframeworks/design-thinking
https://mattermost.com
https://mattermost.com/
https://xn--kreativittstechniken-jzb.info/kreativitaetsframeworks/design-thinking/
https://www.scrum.org/resources/scrum-guide

Format 1

Hackathon digital

Zeitrahmen

Zielgruppe

Methodik

Personal

Infrastruktur:

Catering
Branding
Ziel
Zahlen &
Fakten

Organisation

Veranstaltungsdauer: 48 h (Freitagabend bis Sonntagnachmittag)
Vorbereitungszeit: 3-6 Monate

Nachbereitung: 1-2 Monate

Personen mit sehr guten digitalen Kompetenzen, mehrheitlich hohen Bildungsab-

schliissen und guten bis sehr guten IT-Kenntnissen

Design Thinking

Projektmanagement, Moderationsteam, Organisationsteam vor Ort, Assistenz,

Expertenjury, Referierende

Datenschutzkonformes Anmelde- oder Ticketingsystem

Datenschutzkonforme Videokonferenzplattform

Serverkapazitaten

Datenschutzkonforme schriftliche kollaborative Kommunikationsplattform,
Beispiele: hedgedoc - https://hedgedoc.org/; Mattermost — https://mattermost.com/
Telefonnummer fiir Tech-Support

Geeignete Raumlichkeiten

Technik vor Ort: Laptops, Kameras, Headsets oder Konferenzspinnen, Beamer, sehr
schnelles und zuverldssiges Internet, gute Ausleuchtung des Moderationsstudios
Veranstaltungsfolien mit Tagesprogramm

Netiquette (fiir Durchsetzung des Hausrechts bei Fehlverhalten)

Datenschutzerklarung (Fotos, Screenshots, Video)

Zusammenstellung von geeigneten, haltbaren und frischen Lebensmitteln, die von

Teilnehmenden abgeholt werden kdnnen, Voucher fiir Take-away-Essen

Erstellung von geeignetem Material: Poster, Flyer, Jutetaschen, T-Shirts, Aufkleber,

Logo, zentrale Website, etc.

Enge Kollaboration zwischen interessierten Blirgerinnen und Biirgern, um Fragestel-
lung/Problem kreativ und bestmdglich zu 16sen. Einbringen von neuen Perspektiven
fur bessere Biirgerbeteiligung

Nachrangig: Forderung von digitalen Kompetenzen

Veranstaltungsdauer maximal 48 h
25-35Teilnehmende

Sach- und Honorarkosten: ca. 6.500€

Aufstellung eines Projektzeitplans

Aufstellung des Offentlichkeitsarbeitszeitplans

Anwerbung von geeignetem Personal (s.0.)

Klare Definition und Eingrenzung der Hackathonfrage

Einbindung von lokalen Fablabs und Hackspaces, falls nétig
Einrichtung der nétigen digitalen und analogen Infrastruktur (s.0.)
Beauftragung Branding/einheitliches Design

Beauftragung von Merchandise und Printmedien

Anwerbung von Fachleuten fiir Fachjury

Preise

Bereitstellung von relevanten Unterlagen (DSGVO etc.)


https://hedgedoc.org/
https://mattermost.com/

Format 2

Hackathon in Prasenz

Zeitrahmen

Infrastruktur

Zahlen &
Fakten

Organisation

Veranstaltungsdauer: 48 h (Freitagabend bis Sonntagnachmittag)
Vorbereitungszeit: 3-6 Monate
Nachbereitung: 1-2 Monate

Personen mit guten digitalen Kompetenzen, mehrheitlich hohen Bildungsabschliisse
und guten IT-Kenntnissen

Agiles Arbeiten mit der Scrum-Methode

Projektmanagement, Moderationsteam, Organisationsteam vor Ort, Assistenz

Datenschutzkonformes Anmelde- oder Ticketingsystem

Datenschutzkonforme schriftliche kollaborative Kommunikationsplattform,
Beispiel: hedgedoc - https://hedgedoc.org/

Geeignete Raumlichkeiten

Technik vor Ort: Laptops, Kameras, Headsets oder Konferenzspinnen, Beamer, sehr
schnelles und zuverlassiges Internet, gute Ausleuchtung des Moderationsstudios
Geeignete Werkzeuge fiir technische Umsetzung von Ideen

Veranstaltungsfolien mit Tagesprogramm

Datenschutzerklarung (Fotos, Screenshots, Video)

HeilBe und kalte Mahlzeiten, Snacks und Getranke fur 48 h

Erstellung von geeignetem Material: Poster, Flyer, Jutetaschen, T-Shirts, Aufkleber,
Logo, zentrale Website, etc.

Enge Kollaboration zwischen interessierten Biirgerinnen und Blirgern, um Fragestel-
lung/Problem kreativ und bestmdglich zu |6sen. Einbringen von neuen Perspektiven
flr bessere Biirgerbeteiligung

Nachrangig: Férderung von digitalen Kompetenzen

Drei Veranstaltungstage - Maximaldauer 48 h

25-35 Teilnehmende

Sach- und Honorarkosten: ca. 14.000 €

Im Vorfeld: zwei Kennlerntreffen, acht Vorbereitungstreffen, Themen: Lasercutter,
themenoffen, Robotik, Mikrocontroller, Sensoren, 3D-Druck, Léten

Aufstellung eines Projektzeitplans

Aufstellung des Offentlichkeitsarbeitszeitplans

Anwerbung von geeignetem Personal (s.0.)

Klare Definition und Eingrenzung der Hackathon-Frage
Einbindung von lokalen Fablabs und Hackspaces falls nétig
Einrichtung der nétigen digitalen und analogen Infrastruktur
Beauftragung Branding/einheitliches Design

Beauftragung von Merchandise und Printmedien



https://hedgedoc.org

Kurzkonzept:

»Digitaler Kaffeeplausch - mit analogem Kuchen”

Allgemein:

m Veranstaltungsreihe

m 25-35 Teilnehmende

m kostenlos

m Durchschnittsdauer 90 Minuten zzgl. 60 Minuten
Technikcheck fiir Newcomer am Vortag

Format Digitales Format mit interaktiven Vortragen
fiir Seniorinnen und Senioren
Themen: Kunst, Kultur und Wissenschaft
Zeitrahmen Veranstaltungsdauer: 60-90 Minuten (inklusive Fragen und Fragerunde)
zzgl. 1 h Technikcheck am Vortag
Turnus monatlich, feste Uhrzeit und Wochentag
Semestervorbereitungszeit: 2-3 Monate
Nachbereitung: ein Monat
Anwerben von Fahrradkurieren: zwei Monate
Zielgruppe Altere Birgerinnen und Biirger und andere Interessierte Seniorinnen und Senioren,
offen fiir andere Interessierte aller Altersgruppen
Methodik niedrigschwelliges Teilhabeangebot mit digitaler Kompetenzvermittlung
Personal Koordination, Organisation und Anmeldung, Moderation, Fahrradkuriere (Ausliefe-

rung), Referierende




Format

Digitales Format mit interaktiven Vortragen
flir Seniorinnen und Senioren
Themen: Kunst, Kultur und Wissenschaft

Infrastruktur

Zahlen & Fakten

Organisation

Datenschutzkonformes Anmelde- oder Ticketingsystem

Datenschutzkonforme Videokonferenzplattform, z.B. GoToMeeting, JitsiMeet oder
BigBlueButton

Geeignete Raumlichkeiten (Vortrag und Moderation)

Geeignete Technik vor Ort: Laptops, Kameras, Headsets oder Konferenzspinnen, sehr
schnelles und zuverlassiges Internet, gute Ausleuchtung des Moderationsstudios
Datenschutzerklarung (Fotos, Screenshots, Video)

Begleitmaterial

Masken und Tests fiir Kuriere im Vorfeld (Arbeitsschutz kontaktieren)

Kuchen/Kekse von regionalen Konditoreien (Bestellvorlauf 7-10 Tage)

Geeignete Einzelverpackung

Auslieferung durch ehrenamtliche Fahrradkuriere im Einzugsgebiet, per Post auf3erhalb
Kontaktlose Ubergabe

Nutzung von geeignetem Logo auf Begleitmaterial, eingangige Titel, zentrale Infor-
mationen auf stadtischen Webseiten, Auflistung in Programmbheften, etc.

Ermoglichen eines virtuellen Austausches zwischen Personen; Verringerung von
Gefiihlen der Einsamkeit; Teilhabe an Angeboten, die aktuell nicht erreichbar sind;
Ausbau digitaler Kompetenzen durch Nutzung neuer Formate

20 Veranstaltungen mit Techniktest liber elf Monate

535 Teilnehmende zwischen 7-92 Jahren

20-35 Teilnehmende pro Veranstaltung

Sach- und Honorarkosten: ca. 3.500€

Im Vorfeld: je ein Techniktest am Vortag zur gleichen Uhrzeit

Aufstellung des Offentlichkeitsarbeitszeitplans

Anwerbung von geeignetem Personal (s.0.)

Buchung von Raumlichkeiten

Materialzusammenstellung zwei Wochen vor Veranstaltung (hier Kontakt zu Referie-
renden erforderlich); Material Bilder, ggf. Text, Bildnachweise und Logos, ggdf. Freiga-
beschleife notig

Routen planen und kommunizieren (mindestens zwei Tage vor Veranstaltung)
Kuchenverteilung und Auslieferung am Veranstaltungstag vormittags

Kunst und Kultur, Astronomie, Schokolade, Stadtentwicklung, Geschichte, Medien-
kompetenz, Theater, Geographie, Klimawandel




Kurzkonzept: Auf Achse

Format

Digitales Diskussionsformat zu gesellschaftlich relevanten
Themen mit den vier Perspektiven: Wissenschaft, Wirtschaft,
Stadt und Gesellschaft

Impulsvortrage mit digitalem World-Coffee

Zeitrahmen

Veranstaltungsdauer: 90-120 Minuten
Vorbereitungszeit: 2-3 Monate
Turnus: einmal im Quartal

Organisationsteam, Moderationsteam (extern), vier Referierende, evtl. weitere
Referierende fiir Kurzvortrage oder Leitung World-Coffee-Arbeitsgruppen,
Dokumentationsteam

Infrastruktur

Datenschutzkonformes Anmelde- oder Ticketingsystem

Datenschutzkonforme Videokonferenzplattform, z.B. GoToMeeting, JitsiMeet oder
BigBlueButton

Datenschutzkonforme Umfrageplattform

Geeignete Raumlichkeiten

Geeignete Technik vor Ort: Laptops, Kameras, Headsets oder Konferenzspinnen,
Beamer/Bildschirm, sehr schnelles und zuverladssiges Internet, gute Ausleuchtung des
Studios

Schriftliche Anleitung fiir Technik

Interessierte aller Altersgruppen
Fachleute und Einsteigende

Transparenz bei aktuellen Themen durch Ermdéglichung eines virtuellen Austausches
zwischen Zivilgesellschaft und Fachleuten aus Wissenschaft, Wirtschaft und Stadtver-
waltung

Eingangiger Titel, zentrale Website

Versuche mit kleineren Goodiebags und Aktionen (Blihwiese bei Immerbunt 1€ pro
Person)

Vier Veranstaltungen in 2021
343 Teilnehmende
Sach- und Honorarkosten: ca. 2.000 €

Aufstellung des Offentlichkeitsarbeitszeitplans
Anwerbung von geeignetem Personal (s.0.)
Programmplanung Referierende

Digitalisierung, Mobilitat, Wasserstoff, Klimaschutz, Nachhaltigkeit




Wissenschaftliche Begleitung des Projektes

Die Evaluation wurde von der wissen-
schaftlichen Begleitung (ARSU) durch-
gefihrt. Methodisch nahm man eine
Auswertung abgeschlossener Veranstal-
tungen und eine Realisierung leitfaden-
gestutzter Interviews mit unterschiedli-
chen Akteursgruppen, u.a. im Rahmen
einer Teilnahme an den Veranstaltungen,
vor. Folgende Forschungsfragen flankier-
ten die prozessbegleitende Auswertung:

Welche Methoden haben sich bewahrt
im Bereich Aufbau digitaler Kompeten-
zen von Biirgerinnen und Biirgern

Welche Erfolgsfaktoren und Hemmnis-
se treten im Bereich digitaler Inklusion
und Kompetenzbildung auf?

Ableitung von Handlungsempfehlungen
aus den erhobenen Daten

Unterstiitzung bei der Entwicklung
tibertragbarer Konzepte

Level der digitalen Kompetenzen der
Stadtbevolkerung definieren und mess-
bar machen (evtl. abhingig von Bil-
dungsgrad, Alter, Geschlecht, etc.)

Evaluation durch Umfragen, einmal di-
rekt im Anschluss an bereits durchge-
tithrte Bausteine und einmal zu einem
spateren Zeitpunkt, z. B.:

Erfahrungswerte von Teilnehmerinnen
und Teilnehmern erfassen:

- Was wurde konkret gelernt?

- Welche Erwartungen haben die Teil-

nehmenden an die Veranstaltungen?

- Welchen Einfluss hat das Gelernte auf

den Alltag der Teilnehmenden?

- Welches Wissen wird noch gewiinscht?

- Welche Anderungen wiirden das An-

gebot attraktiver machen?



Evaluationsergebnisse Digitaler Kaffeeplausch

Wie alt sind Sie? Ordnen Sie sich bitte einer Altersgruppe zu. (n=40)

keine Angabe
" 76-85 3%
5%

W 65-75
35%

Wie sind Sie auf diese Veranstaltung aufmerksam geworden? (n =40)

Social Media
Veranstaltlzjr;/gskalender 00 E-Mail/Einladung
0

5%

Burgerbrief
16 %

Zeit
?9[:/:9 Kultur Tafel
Oldenburg
/ 2%

Weil3 nicht mehr

2%
Sonstige
7%
\ keine Angabe
3%

Durch
Freundinnen und
Freunde/Bekannte

5%

Webseite der Stadt Oldenburg

10% Programm des inForums

26 %

Anhang 55



Was ist lhr hochster Bildungsabschluss? Ordnen Sie sich bitte einer Gruppe zu. (n=40)

Studium/Promotion
63 %

(Fach-)Abitur (allgemeine oder
fachgebundene Hochschulreife)
10 %

Ausbildung
5%

keine Angabe
8%

Mittlerer Schulabschluss
(Realschulabschluss und
vergleichbare Schulabschliisse)
13%

Sonstiges
3%

Das Begleitmaterial, das per Post oder Bote zugeschickt wurde, war hilfreich. (n=40)

0% 10 % 20 % 30 % 40 %

50 % 60 % 70 % 80 % 90 %

mStimmestarkzu mStimmezu = Stimme liberhaupt nicht zu
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Wie schéatzen Sie lhre Fahigkeit im Umgang mit Video-Konferenzanwendungen vor und nach der
Teilnahme an der Veranstaltung ,Digitaler Kaffeeplausch mit analogem Kuchen” ein? (n=40)

100 %
90 % 9 9
80 %
70 %
60 %
50 %
40 %
30 %
20 %

10 %

0%
Vor der Veranstaltung Nach der Veranstaltung

mDamit war ich nicht vertraut  mGrundlegend mAnwendungssicher  m Spezialisiert Fortgeschritten

Wie war lhre Haltung zu Videokonferenzen und Online-Veranstaltungen nach der Teilnahme an der
Veranstaltung, Digitaler Kaffeeplausch mit analogem Kuchen”? (n=40)

100 % 1
]
90 %
7
80 %
70 %
12
60 %
50 %
40 %
30 %
20 %
10 %
0%
Vor der Veranstaltung Nach der Veranstaltung
mzustimmend wmeherzustimmend wmneutral m=eherablehnend ablehnend

Anhang
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Evaluationsergebnisse Hackathon

Wie alt sind Sie? Ordnen Sie sich bitte einer Altersgruppe zu. (n=18)

66-75
6%

Wie sind Sie auf diese Veranstaltung aufmerksam geworden? (n=25)

Sonstiges Plakatkampagne
8% 8%

Beitrag auf Oeins
8%

Burgerbrief
16 %

Webseite der Stadt Oldenburg
' 8%

Durch Freundinnen und
Freunde/Bekannte
44 %

E-Mail / Einladung
0%

Social Media
4%

Veranstaltungskalender
0%
Zeitung
4%
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Was ist lhr hochster Bildungsabschluss? (n=18)

Promotion
6% (Fach-)Abitur (allgemeine oder

fachgebundene Hochschulreife)
17 %

Bachelor
22 %

Master
56 %

Die Teilnahme an der Technikeinfiihrung hat meine Scheu gegeniiber Technik reduziert. (n=14)

Frage 1.1f 71 % 14,3 %

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

mStimmtgenau mStimmt mStimmteher mStimmtehernicht Stimmt nicht Stimmtgar nicht =Weil nicht

Anhang 59



Ein Kennenlerntreffen im Vorfeld einer Biirgerbeteiligung finde ich sinnvoll. (n=16)

Frage 1.1h 62,5 % 25,0 % 12,5%

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

mStimmtgenau mStimmt mWeil3 nicht

Durch die Teilnahme am Hackathon werde ich haufiger an Biirgerbeteiligungen teilnehmen. (n=18)

Frage 3.1d 16,7 % 11,1% 27,8% 5,6 % 22,2 %

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

mStimmtgenau mStimmt wmStimmteher mStimmtehernicht Stimmtgar nicht mWeiB nicht
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Durch die Teilnahme am Hackathon werde ich mich in Zukunft mehr fiir den Hackspace interessieren.
(n=17)

Frage 3.1p 353 % 59% 59%

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

mStimmtgenau mStimmt mStimmteher Stimmtnicht Stimmt gar nicht

Wie schiatzen Sie lhre Fahigkeit in der Anwendung des agilen Arbeitens vor und nach Teilnahme am
Hackathon ein? (Vorher: n=20; Nachher: n=15)

100 %
10,0% 133%
90 %
80 % 13,3 %
25,0 %
70 %
60 %
50 %
40 %
30 %
20 % 40,0 %
10 % 20,0 %
0%
vor der Veranstaltung nach der Veranstaltung
m Damit bin ich nicht vertraut  mGrundlegend = Anwendungssicher Fortgeschritten Spezialisiert
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Kooperationspartner des Projektes
Agentur :ehrensache

Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg
Horst-Janssen-Museum

inForum

Innovation(s)Campus der IHJO

Jade Hochschule

Kolner Planetarium

Kreativitat trifft Technik e.V. (FabLab)
Landesmuseum Natur und Mensch

Mediavanti GmbH

0zZOe.V.

Oldenburgisches Staatstheater

Oldenburg Tourismus und Marketing GmbH
OLECe.V.

Paritatischer Wohlfahrtsverband Niedersachsen e.V.
Repair Café Oldenburg

Schlaues Haus Oldenburg gGmbH
Schokoladenmuseum Kéln

Senioren- und Pflegestiitzpunkt Niedersachsen (SPN) der Stadt Oldenburg
Stadtbibliothek Oldenburg

Stadtmuseum Oldenburg

Volkshochschule Oldenburg e.V.






www.bbsr.bund.de ISBN 978-3-98655-019-6


http://www.bbsr.bund.de

	Digitale Lernlabore
	Impressum
	Herausgeber 
	Wissenschaftliche Begleitung 
	Auftragnehmer 
	Redaktion 
	Stand 
	Gestaltung 
	Druck 
	Bestellungen 
	Bildnachweis 
	Nachdruck und Vervielfältigung 

	Digitale Lernlabore 
	Inhalt 
	1 Einleitung: Herausforderungen und Aufgabenprogramm 
	Oldenburg als ideales Testfeld 
	Herausforderungen einer wachsenden Stadt 

	2 Civic Data und Urban Data Lab: die Projektbausteine 
	2.1 Civic Data Lab 
	2.1.1 Actionbound als Basistool 
	2.1.2 IT-Lotsen 
	2.1.3 Hackathon 
	„Wie wollen wir in 2030 zusammenleben?“ 

	2.1.4 App „SMO – Garten neu gesehen“ 
	Wandel erlebbar machen 


	2.2 Urban Data Lab 
	2.2.1 Einige Vorbemerkungen 
	Drei Phasen des Urban Data Lab 

	2.2.2 Realisierte IT-Lösungen 
	Klimaanpassungsstrategien mit CATCH 



	3 Projektergebnisse und Handlungsempfehlungen 
	3.1 Civic Data Lab 
	Ausgangslage – Man beginnt nicht bei null 
	Vorbereitung – Netzwerke gut nutzen 
	Häufgkeit der Nutzung digitaler Services 
	Erreichbarkeit – Einstiegsangebote schafen 
	Meine technische Ausstattung war für die Veranstaltung ausreichend. (n = 40) 
	Was ist Ihr höchster Bildungsabschluss? Ordnen Sie sich bitte einer Gruppe zu. (n = 40) 
	Teilhabe – Formate für die Zielgruppe anpassen 
	Zusammenfassung 

	3.2 Urban Data Lab 
	Bürgerbeteiligung in der Bauleitplanung: der rechtliche Rahmen 
	Beteiligungsverfahren der Zukunft 


	4 Ein Fazit aus kommunaler Perspektive 
	Die Einbindung in Smart-City-Strategien 
	Digitale Kompetenzen sind bereits vorhanden 
	Beteiligungskultur 

	Literatur 
	Linkverzeichnis 
	Anhang 
	Kurzkonzept: Hackathon 
	Allgemein

	Kurzkonzept: „Digitaler Kafeeplausch – mit analogem Kuchen“ 
	Allgemein

	Kurzkonzept: Auf Achse 
	Wissenschaftliche Begleitung des Projektes 
	Evaluationsergebnisse Digitaler Kafeeplausch 
	Evaluationsergebnisse Hackathon
	Kooperationspartner des Projektes 




