e

"’!‘

Play.Plan. '{/
| Buchenberg

. 3

Play.Plan.Buchenberg
Jugend entwirft Spiel(t)raume

Dokumentation der Zukunftswerkstatt
am 09. November 24

Auftraggeberin
Stadt Erfurt, Amt fur Stadtentwicklung und Stadtplanung,

Abteilung Stadterneuerung



Impressum

Herausgeberin:

Stadt Erfurt

Amt fur Stadtentwicklung und Stadtplanung
Abteilung Stadterneuerung

99092 Erfurt

www.erfurt.de

Stand: November 2024

Erstellt durch:

Zebralog GmbH

Oranienburger StralRe 87/89, HH
10178 Berlin

Leanie Simon
simon@zebralog.de

Alle Fotos im Dokument © Oliver Gentzcke, Stadt Erfurt, Amt fur
Stadtentwicklung und Stadtplanung sowie © Leanie Simon, Zebra-
log GmbH

Play.Plan.

Buchenberg



Inhalt

1

2

3

Uberblick zur Veranstaltung
Ein Tag voller Ideen: Ablauf und Impressionen

Ideensteckbriefe - Ergebnisse der Zukunftswerkstatt

Play.Plan.

| Buchenberg

15



Play.Plan.

Buchenberg

1 Uberblick zur Veranstaltung

1.1 Allgemeine Informationen

Veranstaltungsort
Albert-Schweitzer-Kinderdorf Thuringen e.V., Unter dem Berge 6, 99097 Erfurt

Zielgruppe
Kinder und Jugendliche im Alter von 9 bis 18 Jahren

Teilnehmendenzahl
28 Kinder und Jugendliche, davon 27 Jungen und 1 Madchen

Altersstufen der Teilnehmenden:

Alter Teilnehmende
8 bis 9 Jahre 8
10 bis 12 Jahre 9
13 bis 15 Jahre 11
16 bis 18 Jahre 0

Wohnorte der Teilnehmenden in Erfurt

Nohnorte der Teilnehmenden e
jer Zukunftswerkstatt am 9.
\November 2024

AO i 2 km

Quelle: Stadt Erfurt, Amt fur Stadtentwicklung und Stadtplanung
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Durchfiihrung und Moderation
e Leanie Simon fuhrte als Projektleiterin von Zebralog durch die Veranstaltung

e Josef-Heinrich Bogatzki, bekannt als TheJoCraft, unterstutzte als Minecraft-Experte
und moderierte gemeinsam mit Leanie Simon.

Die Zukunftswerkstatt wurde in enger Zusammenarbeit mit dem Garten- und Fried-
hofsamt und dem Amt fur Stadtentwicklung und Stadtplanung der Stadt Erfurt
durchgefihrt, wodurch wertvolle fachliche Impulse eingebracht wurden.

Vertreter*innen der Stadt Erfurt

e Jakob Kratzsch, Oliver Gentzcke, Paulina Schitz (Amt fur Stadtentwicklung und
Stadtplanung, Abteilung Stadterneuerung)

e Wenke Ehrt (Presse- und Offentlichkeitsarbeit)
e Henry Thomas und Katja Greskamp (Garten- und Friedhofsamt)

e Kati Langenberger (Quartiersmanagement Erfurt Stdost)

Technische Betreuung

e Josef-Heinrich Bogatzki (TheJoCraft) und Sarah Grimm unterstitzten bei techni-
schen Fragen und gewahrleisteten einen reibungslosen Ablauf.

1.2 Kontext und Ziel der Veranstaltung

Play.Plan.Buchenberg ist ein zentraler Bestandteil des Modellvorhabens Erfurt Sidost
und zielt darauf ab, neue Wege in der Kinder- und Jugendbeteiligung zu erproben. Die Zu-
kunftswerkstatt bot jungen Stadtbewohner*innen die Moglichkeit, ihre Lebenswelten aktiv
zu gestalten und sich in die Planung einer Mehrgenerationen-Spiel- und Freizeitflaiche am
Buchenberg einzubringen. Das Vorhaben verknupft die virtuelle Minecraft-Welt mit realen
Planungsprozessen. Dabei werden die jungen Teilnehmenden als Expert*innen ihrer Le-
benswelt betrachtet, deren Perspektiven und Ideen wertgeschatzt und berucksichtigt wer-
den. Der Dialog mit Stadt- und Freiraumplanerinnen war ein wesentlicher Bestandteil der
Veranstaltung und schuf eine Plattform fur die kreative und gleichzeitig fachlich fundierte
Auseinandersetzung mit der geplanten Flache. Ein Ziel der Beteiligung ist es, die Ideen und
Entwurfe der Jugendlichen in die reale Planung einflie3en zu lassen, um eine Spiel- und
Freizeitflache zu schaffen, die den Bedurfnissen zukunftiger Nutzer*innen entspricht.

1.3 Allgemeine Beobachtungen

Die Zukunftswerkstatt Play.Plan.Buchenberg fand am 9. November 2024 in Erfurt statt
und bot 28 Jugendlichen im Alter von 9 bis 18 Jahren die Mdglichkeit, ihre Ideen fur eine
Mehrgenerationen-Spiel- und Freizeitflache im Wohngebiet Buchenberg zu entwickeln. Die
Veranstaltung war gepragt von einer hohen Motivation der Teilnehmenden, die sich aktiv
mit den gestellten Aufgaben auseinandersetzten. Besonders auffallig war die Vielfalt der
Ideen, die von klassischen Spielgeraten Uber innovative Treffpunkte bis hin zu nachhaltigen
Konzepten reichten.
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Der Einsatz des Computerspiels Minecraft als Planungswerkzeug wurde von den Kindern
und Jugendlichen (Kuj) durchweg positiv aufgenommen. Es ermoglichte eine spielerische
Heranfihrung an stadtebauliche und freiraumplanerische Themen und knUpfte unmittel-
bar an die Lebenswelten der Kinder und Jugendlichen an. Die eigens fur das Vorhaben mo-
dellierte Minecraft-Welt, die den realen Ort als Beteiligungsgegenstand detailgetreu abbil-
dete, sowie der reibungslos funktionierende Server boten eine ideale Grundlage, damit
junge Stadtbewohner*innen ihre Ideen kreativ zwei Wochen lang umsetzen konnten.

Eine kritische Beobachtung betrifft die Geschlechterverteilung unter den Teilnehmenden:
Unter den 28 Kindern und Jugendlichen waren 27 Jungen und nur ein Madchen. Trotz ge-
zielter Bemuhungen, auch Madchen fur das Projekt zu gewinnen - etwa durch das Angebot
von Minecraft-Expertise durch eine weibliche Minecraft-Expertin wahrend der Veranstal-
tung - wurde dieses Angebot nur von einer Person, der weiblichen Teilnehmerin, ange-
nommen. Obwohl die Unterstutzung gut funktionierte und das Madchen erfolgreich in das
Projekt eingebunden wurde, zeigt dies, dass trotz niederschwelliger Angebote weitere An-
strengungen erforderlich sind, um Madchen und junge Frauen fur solche planerischen Be-
teiligungsprojekte zu begeistern und eine ausgewogenere Teilnehmendenstruktur zu errei-
chen.

Der YouTuber und Influencer TheJoCraft spielte eine zentrale Rolle bei der stadtweiten Akti-
vierung und Ansprache der Zielgruppe. Durch seine aktive Beteiligung an der Zukunfts-
werkstatt und eine entsprechende Bewerbung des Projekts im Vorfeld, gelang es, eine
breite Aufmerksamkeit fur das Vorhaben in Erfurt zu erzeugen und die Teilnahmebereit-
schaft der Kinder und Jugendlichen deutlich zu steigern.

Die Mischung aus kreativen Impulsen, Teamarbeit und der Méglichkeit, direkt mit Fachleu-
ten aus der Stadtentwicklung und dem Garten- und Friedhofsamt zu sprechen, trug dazu
bei, dass die jungen Stadtbewohner*innen sich ernst genommen fihlten und zum Ende
der Veranstaltung ihre Ideen selbstwirksam prasentierten.

Die technische Betreuung durch das Minecraft-Team, das den Server wahrend der Zu-
kunftswerkstatt und wahrend des gesamten Beteiligungsvorhabens gehostet und suppor-
tet hat, war ein weiterer Erfolgsfaktor. Diese Unterstitzung ermaoglichte es jungen Stadtbe-
wohner#*innen, sich auch ohne Vorkenntnisse wahrend des Beteiligungszeitraumes aktiv
einzubringen.

1.4 Die Zukunftswerkstatt im Beteiligungsvorhaben

Die Zukunftswerkstatt war ein Hohepunkt innerhalb des gesamten Beteiligungsvorhabens
Play.Plan.Buchenberg. Eingebettet in ein mehrstufiges Konzept, wurde die Zukunftswerk-
statt durch verschiedene Elemente crossmedial erganzt:

1. AktivierungsmaBnahmen: Die Ansprache der Zielgruppe erfolgte crossmedial -
durch Flyer, Social Media, die Projektwebseite der Stadt Erfurt (www.erfurt.de/mi-
necraft-buchenberg) und (aufsuchende) Offentlichkeitsarbeit, um maéglichst viele
Kinder und Jugendliche in Erfurt fir die Beteiligung zu gewinnen.

2. Instruction- und Short-Video: Ein motivierendes Einstiegsvideo, in dem der Bau-
auftrag von TheJoCraft erklart und die Minecraft-Welt sowie die Gestaltungsmog-
lichkeiten vorgestellt wurden, diente als zentraler Einstiegspunkt, um die Ziel-
gruppe zu aktivieren und den Beteiligungsprozess greifbar zu machen. Erganzend
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wurde ein Short-Video fur den Instagram-Kanal der Stadt Erfurt erstellt, das als
Teaser diente. Dieses erreichte Uber 50.000 Zugriffe und sorgte fur zusatzliche Auf-
merksamkeit und Reichweite.

3. Meetups auf Discord: Zwei digitale Meetups im Anschluss an die Zukunftswerk-
statt am 13. und 20. November 2024 boten den Teilnehmenden die Moglichkeit,
sich mit anderen auszutauschen, ihre Entwurfe zu prasentieren und direkt Feed-
back von Fachleuten aus der Stadt-und Freiraumplanung zu erhalten.

4, Reslimee-Video: Ein abschlieBendes Video fasst den gesamten Prozess zusammen
und wurdigte die Arbeit und Kreativitat der Jugendlichen.

Die Zukunftswerkstatt stellte einen zentralen Ort des gemeinsamen Arbeitens dar. Durch
die enge Verzahnung der verschiedenen Elemente entstand ein ganzheitlicher Prozess, der
jungen Erfurter*innen einerseits Flexibilitat und andererseits eine klare Struktur und pro-
fessionelle Unterstltzung bot.

v -
TheJoCraft *

\nstruction Video
2b 2510.2024

Mit dabei:
der YouTuber

i wirf
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Abbildung: Vorderseite Flyer-Plakat (Download Flyer)
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1.5 Technische Ausstattung

Die technische Infrastruktur war ein wesentlicher Baustein fur den Erfolg der Zukunfts-
werkstatt:

Minecraft-Welt: Die detailgetreue Nachbildung der Flache im Wohngebiet Buchenberg in
der Minecraft-Welt diente als Grundlage fur die Entwurfe. Diese virtuelle Umgebung er-
moglichte es den Teilnehmenden, sich realitdtsnah mit der Flache auseinanderzusetzen.

Server-Hosting: Der Server, der wahrend
des gesamten Beteiligungszeitraums zur
Verfugung stand, wurde professionell geh-
ostet und betreut. Die technische Betreu-
ung durch das Minecraft-Team gewahrleis-
tete eine reibungslose Nutzung.

Aktivitaten auf dem Minecraft-Server

Wahren der Beteiligung waren insgesamt 107 ver-
Bluemap-Integration: Die Minecraft-Welt schiedene Spieler*innen auf dem Server aktiv,
wurde mithilfe von Bluemap, einer Open- wovon 86 Spieler ein eigenes Grundstiick (Plot)
Source-Software zur 3D-Visualisierung von belegten. Auf 13 dieser Plots arbeiteten mindes-

e g :
Minecraft-Welten, visualisiert, sodass alle tens zwel Sp,'der INNEN geMeInsam. Inigesamt

. .. C . wurden beeindruckende 19.686.440 Blocke ge-
Entwurfe 6ffentlich Uber einen Browser

setzt und 16.835.727 Blécke davon wieder abge-

elfkundet. werden If('jnnen: Bluemé Erfurt. baut. Zusatzlich wurden 2.245 Chat-Nachrichten
Dies erleichterte die Dokumentation und auf dem Server ausgetauscht, was die lebhafte
Nachbetrachtung des Projekts. Kommunikation zwischen den Teilnehmenden

Hardware und Software: Insgesamt stan- unterstreicht (Stand 21. November 2024).

den bei der Zukunftswerkstatt 30 Compu-

terarbeitsplatze zur Verfugung. Fur diese

wurden von Spawnpoint, einem Erfurter

Institut fur Spiel- und Medienkultur, 20

Laptops mit vorinstallierter Minecraft-Lizenz pro Rechner kostenfrei zur Verfigung gestellt
- inklusive personalisierter Installation und Verifizierung der aktuellen Java Edition. Diese
Ausstattung ermdoglichte es Teilnehmenden auch ohne eigene Gerate, sich aktiv zu beteili-
gen. Acht Teilnehmende haben ihren eigenen Laptop mitgebracht, so konnten alle Teilneh-
menden wahrend der Werkstatt an einem eigenen Gerat arbeiten.

Netzwerk/WLAN: Das WLAN vor Ort konnte auf Grund der Anforderungen nicht genutzt
werden. Mit Hilfe von zwei 5G Routern (ein Router wurde bis zur Mittagszeit noch organi-
siert und von Spawnpoint kurzfristig zur Verfluigung gestellt) konnte fur die Dauer der Ver-
anstaltung ein eigenes Netzwerk in den Raumlichkeiten aufgebaut werden.

Technische Unterstiitzung: Bei der Zukunftswerkstatt vor Ort standen sowohl auf dem
Minecraft- als auch auf dem Discord-Server und wahrend der Meetups technische An-
sprechpartner*innen bereit, um Grundsttcke (Plots) zu verteilen, bei Problemen zu helfen
und auch Neulingen den Einstieg in Minecraft zu erleichtern.
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2 Ein Tag voller Ideen: Ablauf und Im-
pressionen

2.1 Veranstaltungsablauf der Zukunftswerkstatt

Samstag, 9. November 2024, 9 bis 17 Uhr

Zeit ‘Tagesordnungspunkt

Erlauterung

Warm-up! 9:00 | Mini-Challenge an der FI&- | Treffen an der Spiel- und Freizeitflache mit
che TheJoCraft (freiwillig)
Ankommen 9:30 | Anmeldung Ankommen im Veranstaltungsraum
Zukunftswerkstatt: 10 bis 17 Uhr
Start 10:00 | BegrufBung und Kennenler- | BegrufRung im Stuhlkreis, Kennenlernspiele
nen (Methode: ,Alle die...” und Soziometrische
Aufstellung
Inspiration 10:30 | Auftakt Gesprach mit Fachplaner*innen und The-
JoCraft
Entwurf 10:50 | Thematischer Einstieg & Inputvortrag durch das Gartenamt. Ent-
Entwurfsarbeit wurfsarbeit und Skizzieren von Ideen
Minecraft 11:45 | Spielphase Teambildung und Spielphase Minecraft
(Einzel- und Gruppenarbeit am PC). Umset-
zung von ldeen mit Minecraft-Support
Pause (45 Minuten) - mit Gruppenfoto
Minecraft 13:30 | Spielphase Spielphase Minecraft (Einzel- und Gruppen-
arbeit am PC). Umsetzung von Ideen mit
Minecraft-Support
Prasentation | 15:15 | Vorbereitung der Prasenta- | Unterstltzung und Prasentationscoaching
tion
Pause (15 Minuten)
Show Time & | 16:00 | Prasentation Vorstellung der Projektideen durch die Kin-
Abschluss der und Jugendlichen

1. Warm-up! Treffen an der Spiel- und Freizeitflache (09:00 - 09:30 Uhr)

e Beschreibung: Der freiwillige Treffpunkt an der Flache mit TheJoCraft wurde an die
Teilnehmer*innen vor der Veranstaltung kommuniziert und sehr gut angenommen
- mehr als die Halfte der Teilnehmenden nutzte die Gelegenheit. Die zentrale Lage
der Flache direkt neben der Haltestelle dirfte, neben der Prasenz von TheJoCraft,
dazu beigetragen haben, dass so viele Teilnehmer*innen freiwillig gekommen sind.
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e Ziel: Die Teilnehmenden sollten die reale Flache kennenlernen, die sie spater in Mi-
necraft bebauen.

e Aktivitaten:

o BegruRung durch TheJoCraft und Verteilung von Skizzen-Heften mit Auto-
grammkarte.

o EinfUhrung in die Mini-Challenge ,Finde besondere Orte auf der Flache!":
= den schattigsten Platz
= den besten Platz fUr ein Spielgerat

= einen Platz fur einen maéglichen Treffpunkt).

2. BegruBBung und Kennenlernen (09:30 - 10:30 Uhr)
¢ Inhalt:
o Anmeldung und offizielle Begrufung der Teilnehmenden
o Vorstellung des Projekts, der Agenda und organisatorische Hinweise
o Einfuhrung in den Bauauftrag und Ablauf des Tages
¢ Moderation: Leanie Simon (Zebralog) und Josef-Heinrich Bogatzki (TheJoCraft).

e Aktivitat: Stuhlkreis, soziometrische Aufstellung sowie Durchfihrung des Spiels
LAlle die, die Grine Schuhe anhaben”, um die Teilnehmenden aufzulockern und
kennenzulernen.

3. Auftaktgesprach - Besprechung mit Fachplaner*innen (10:30 - 10:50 Uhr)

e Ziel: Erster Austausch zwischen den Teilnehmer*innen und den Fachplaner*innen
zu wichtigen Aspekten der Planung von Spiel- und Freizeitflachen.

e Themen und Fragen:
o Was macht eine gute Spiel- und Freizeitflache aus?
o Wie grol3 ist ein Minecraft-Blog in der realen Welt?

o Wie hoch ist eine Minecraft-Rutsche in der realen Welt - und ist sie dann
noch sicher?

o Wie kdnnen Nachhaltigkeit und Umweltschutz berucksichtigt werden?
o Wie werden die Minecraft-Entwurfe in die Realitat Ubertragen?

e Moderation: TheJoCraft und Leanie Simon.

4. Input durch das Gartenamt und thematischer Einstieg (10:50 - 11:45 Uhr)
¢ Inhalt:

o Fachliche Einfuhrung durch das Gartenamt: Grundlagen der Freiraumpla-
nung und Beispiele umgesetzter Projekte

10
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o Ubergang zur Entwurfsphase: Die Teilnehmenden skizzieren erste Ideen fiir
die Flache auf Papier

¢ Materialien: Entwurfspapier, Stifte, Grundrissplane der Flache.

5. Spielphasen - Arbeiten in Minecraft (11:45 - 15:15 Uhr)
¢ Einzelarbeit und Teambildung (Gruppen von 2 bis 3 Teilnehmenden)

e Spielphasen:

o Erste Spielphase (11:45 - 12:45 Uhr): Umsetzung der Papierentwurfe in Mi-
necraft

o Nach der Pause zweite Spielphase (13:30 - 15:15 Uhr): Vertiefung und Wei-
terentwicklung der Entwurfe. Durchfuhrung eines Kahoot-Wettbewerbs, zur
Auflockerung und Abfrage aulRergewohnlicher Minecraft-Kenntnisse

e Support: Unterstutzung durch TheJoCraft und das Minecraft-Support-Team

e Technische Ausstattung: 20 PCs vor Ort, zusatzlich mitgebrachter Gerate der Ku)

6. Vorbereitung der Prasentation (15:15 - 15:45 Uhr)
¢ Inhalt:
o Vorbereitung auf die Kurzprasentationen (2-3 Minuten pro Entwurf)
o Nutzung eines Prasentations-Guides zur Strukturierung der Prasentationen
o Unterstitzung bei der Erstellung der Prasentation
o Erstellung von Screenshots der Minecraft-Entwurfe

e Materialien: Fragezettel, Screenshots fur die digitale Prasentation

7. Prasentation und Abschluss (16:00 - 17:00 Uhr)

e Inhalt:

o Prasentation der Minecraft-Entwurfe durch die Teilnehmenden in jeweils
zwei bis drei Minuten vor Publikum, um die Hauptmerkmale ihrer Ideen
herauszustellen (s. unten Ideensteckbriefe)

o Feedback durch das Plenum, die Fachleute aus der Stadt- und Freiraumpla-
nung sowie TheJoCraft

o Gemeinsamer Abschluss mit Ausblick auf die weitere Planung und Umset-
zung der Ideen

¢ Moderation: Josef-Heinrich Bogatzki (TheJoCraft)

e Technik: Beamer und Flug durch die Minecraft-Welt an Hand von Screens zur Visu-
alisierung der Ideen und Entwurfe

"
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Play.Plan.Buchenberg Play.Plan.
Dein Tag als Freiraumplaner*in! Buchenberg

9:00 Uhr = Warm-up (freiwillig)
Treffpunkt an der Spiel- und Freizeitflache mit TheJoCraft - hol dir erste Eindriicke
und schau dir an, was du in Minecraft gestalten kannst! (30 Minuten)

Tretipunkt
9:30 Uhr - Ankommen und Start i
Check-in und Ankommen: Zeit, um sich zu orientieren und
alle kennenzulernen! (30 Minuten)

@ Albert-Schweitzer-Kinderdorf Thiringen eV,
Unter dem Berge 6, 99097 Erfurt

10:00 Uhr = Let's get started!
BegruBung und Kennenlernen: Wer ist dabei und was
erwartet dich heute? (30 Minuten)

10:30 Uhr = Inspiration holen
Austausch mit den Profis: Fachplaner*innen und TheJoCraft erkléren,
worauf es ankommt - lass dich inspirieren! (20 Minuten)

10:50 Uhr - Deine Ideen auf Papier
Skizzieren und Entwerfen: Jetzt wird's kreativ - bring deine Ideen fir
die Freizeitfliche aufs Papier (55 Minuten)

11:45 Uhr = Minecraft-Time!
Zeit zu bauen: Ab in die Erfurt-Welt! Einzel- oder Gruppenarbeit, deine Wahl -
mit Minecraft-Support (60 Minuten)

12:45 Uhr: Mittagspause (45 Minuten)

13:30 Uhr = Weiter geht's im Minecraft-Universum
Bauen und Umsetzen: Bring deine Ideen weiter zum Leben - und denk daran, dass dein
Entwurf bald Realitat werden kdnnte! Mit Minecraft-Support (105 Minuten)

15:15 Uhr = Mach dich bereit fiir deine Prasentation
Vorbereitung deiner Prasentation: Was hast du gebaut? Ein Fragezettel hilft dir,
deine Ideen kurz und knackig zu prasentieren (30 Minuten)

15:45 Uhr - Kurze Pause (15 Minuten)

16:00 Uhr - Show time!
Vorstellung der Ergebnisse: Zeigt, was ihr draufhabt! Eure Ideen haben die Chance, in der
realen Welt umgesetzt zu werden. Feedback und gemeinsamer Abschluss im Plenum (60 Minuten)

Effyr.t.

e zebralog

itadwrvatieg

Abbildung: Jugendgerechte Ansprache bei der Agenda der Zukunftswerkstatt
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Prasentations-Guide: Zeigt uns Euren Spiel(t)raum!

Nutzt diese Checkliste, um eure Ideen kurz und spannend vorzustellen. Ihr habt 2 bis 3 Mi-
nuten Zeit. Wahrend der Prasentation fliegen wir gemeinsam durch die Minecraft-Welt
und sehen uns eure Entwirfe Gber den Beamer an. Wahlt 3 bis 5 Fragen aus, um eure
wichtigsten Ideen kurz zu erklaren!

1. Was macht deinen/euren Entwurf besonders?
(Was ist das Besondere oder Interessante an deiner ldee?)

2. Gibt es ein Thema oder Motto fiir deine Flache?
(Hast du einen bestimmten Stil oder ein Motto, das dich inspiriert hat?)

3. Welche Elemente sind dir/euch am wichtigsten?
(Nenne die wichtigsten Spielgerate, Sitzplatze oder Treffpunkte.)

4. Was macht deine Flache fiir dich und deine Freunde spannend?
(Wo wurdet ihr Zeit verbringen? Was kénnt ihr dort unternehmen?)

5. Was machst du selbst gern auf einer Freizeitflache?
(Wie zeigt sich das in deinem Entwurf?)

6. Wie konnen Kinder, Jugendliche und Erwachsene die Flache nutzen?
(Welche Bereiche oder Aktivitaten sind fur alle Generationen geeignet?)

7. Wie sorgt dein Entwurf dafiir, dass sich jeder wohlfuhit?
(Denk an Sitzgelegenheiten, Riickzugsorte oder Treffpunkte.)

8. Wie hast du Umweltschutz und Nachhaltigkeit eingebunden?
(Schattenplatze, Badume, Pflanzen - was macht deine Flache umweltfreundlich?)

9. Wie wird die Flache zu einem sicheren Ort fiir alle?
(Denk an Sicherheitsmalnahmen wie Zdune, Beleuchtung oder spezielle Platzierun-
gen.)

10. Gibt es etwas auf deiner Flache, das sonst nirgends zu finden ist?

(Was fehlt auf anderen Spiel- und Freizeitflachen, was du hier einbringen méch-
test?)

11. Sonstiges
(Gibt es noch etwas Wichtiges tber deine Flache zu sagen?)

Abbildung: Der Prasentations-Guide unterstutzt die Teilnehmenden bei der Vorbereitung ihrer Prasentation.

Play.Plan.

Buchenberg
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2.2 Impressionen aus der Zukunftswerkstatt

Abbildung: Von links oben nach rechts unten: Freiwilliges Treffen am Morgen an der Flache im Wohngebiet Bu-
chenberg und Ausflihrung der Mini-Challenge. Kennenlernspiel im Stuhlkreis. TheJoCraft wahrend der Spielphase.
Entwurfsarbeit und Bauphase. Gruppenbild und Bauphase am Nachmittag.

14
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3 ldeensteckbriefe - Ergebnisse der
Zukunftswerkstatt

Die Dokumentation fasst die wesentlichen Ergebnisse der Zukunftswerkstatt in Form
von ldeensteckbriefen zusammen. Die Steckbriefe orientieren sich an den Prasentationen
der Teilnehmenden der Zukunftswerkstatt und bieten einen Einblick in die Vielfalt der in
Minecraft erarbeiteten Ideen. Erganzend dazu werden von den Freiraumplaner*innen wei-
tere Entwurfsideen berucksichtigt, die unabhadngig von der Zukunftswerkstatt in der Minec-
raft-Welt von jungen Stadtbewohner*innen erstellt wurden.

Die Ideensteckbriefe bilden eine wichtige Grundlage fur die weitere Planung der Spiel- und
Freizeitflache am Buchenberg. Sie stellen sicher, dass die Vorschlage der Teilnehmenden
sichtbar gemacht werden und dass Ideen in die reale Gestaltung der Flache einflie3en kdn-
nen.

Hinweis: Einige Teilnehmende haben ihre Ideen auf ihren Plots in Minecraft nach der Zu-
kunftswerkstatt weiterentwickelt. Die hier abgebildeten Ergebnisse zeigen den Stand zum
Zeitpunkt der Prasentation wahrend der Zukunftswerkstatt am 9. November 2024.

Es ist auRBerdem zu beachten, dass nachfolgend ausschlieB3lich die Ideen und Entwurfe dar-
gestellt werden, die von den Teilnehmenden der Zukunftswerkstatt erarbeitet wurden.
Nicht enthalten sind die zahlreichen weiteren Entwurfe, die im Verlauf des Beteiligungszeit-
raums auf der Erfurter Minecraft-Welt entstanden sind und teilweise in den digitalen
Meetups am 13. und 20. November 2024 besprochen wurden. Diese zusatzlichen Entwurfe
werden separat von den zustandigen Fachbereichen dokumentiert und ausgewertet. Fur
einen Einblick in die Minecraft-Welt und die dort entstandenen Ideen kann der Bluemap-
Link genutzt werden.

Aufbau eines Ideensteckbriefs:

Uberschrift: Name des Entwurfs (falls vom Teilnehmenden benannt) oder eine pragnante
Bezeichnung.

Teilnehmerdaten: Name und/oder Pseudonym des/der Erstellenden; Alter

Screenshots aus Minecraft: Mindestens zwei Bilder, die die Flache aus unterschiedlichen
Perspektiven zeigen.

Kurze Beschreibung der Idee (3-4 Satze): Was ist die zentrale Idee oder das Motto? Wel-
che besonderen Elemente wurden gestaltet? Wie wird die Flache genutzt?

Hauptmerkmale (Stichpunkte): Hauptfunktionen: Spiel, Treffpunkt, Erholung. Nachhaltig-
keit: Schattenplatze, Begrinung, Materialien

Besondere Ideen oder Details: z.B. originelle Spielgerate, innovative Nutzungskonzepte,
Okologische MalBnahmen
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1. Flugzeug/Flughafen

Hannes |RepHanolix (13 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf steht unter dem Motto , Flugzeug/Flughafen” und
vereint verschiedene Elemente, die auf das Motto abgestimmt
sind.

Im Zentrum des Konzepts steht eine Flugzeug-Kletterstruktur,
erganzt durch eine Start- und Landebahn.

Hauptmerkmale:

Spiel- und Kletterbereich: Flugzeug-Kletterstruktur, die
zentraler Bestandteil des Entwurfs ist.

Trampoline: Integrierte Spielelemente fUr Bewegung.
Grillplatz: Bereich zur gemeinsamen Nutzung durch alle
Generationen.

Tischtennisplatte: Platz fur sportliche Aktivitaten.
Aussichtsturm: Bestandteil des thematischen Mottos.
Teich: Erganzt die Flache mit einem gestalterischen und
nutzbaren Element.

Bepflanzung und Infrastruktur: Blumen, Banke und Mull-
eimer fur eine praktische und ansprechende Gestaltung.

Play.Plan.
Buchenberg

Besondere Ideen oder Details:

Die Flache ist so gestaltet, dass sowohl Spiel- und Bewegungs-
moglichkeiten als auch Bereiche fur Ruhe und Begegnung
geschaffen werden.

Der Entwurf integriert Gestaltungselemente, die auf das ge-
wahlte Motto ,Flugzeug/Flughafen’ abgestimmt sind, und ver-
bindet diese mit multifunktionalen Nutzungsbereichen.



2. Lebendiger Treffpunkt mit Café

M EVASELR

Luca (1 4Jahre) Buchenberg
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Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:
Der Entwurf integriert verschiedene Funktionen fur Erholung, * Pavillon mit Café-Funktion: Eine zentrale Anlaufstelle fur Integration eines Schattenplatzes in Form eines Uberdachten
Spiel und Gemeinschaft in einem begrunten, urbanen Raum. das Quartier, das gastronomische Angebote einbezieht. Bereichs.

* Rot-gelber Unterstand: Schattenspender und optisch auf-
Ein zentraler roter Pavillon bietet einen Treffpunkt mit Café- falliger Ersatz fir den Baum, der entfernt wurde. Der Pavillon adressiert die Lucke an gastronomischen Angebo-
Charakter und schafft durch seine Architektur einen visuellen * Spielgerate: Eine Vielfalt an Spielmoglichkeiten, darunter ten im Quartier und fordert soziale Begegnungen.
Akzent. Der rot-gelbe Unterstand dient als Schattenplatz und eine Tischtennisplatte und ein Trampolin.
Ersatz fur einen gefallten Baum, um den Bedurfnissen nach * Grine Umgebung: Eine durchdachte Bepflanzung integ- Spielerische und sportliche Angebote schaffen vielseitige Nut-
Erholung und Schutz Rechnung zu tragen. Umgeben wird der riert die Flache harmonisch in die Umgebung. zungsmaoglichkeiten fur verschiedene Zielgruppen.

Bereich von zahlreichen Spielmdglichkeiten und Aufenthalts-
flachen, die sozialen Austausch férdern.



3. Freizeithaus und Labyrinth

Desmond (14 Jahre) und Niklas (15 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Dieser Entwurf legt den Fokus auf ein multifunktionales Haus
als zentralen Treffpunkt fur alle Altersgruppen. Es bietet viel-
seitige Nutzungsmadglichkeiten sowohl innen als auch aul3en:
Spielen (,Zocken”), Arbeiten, Lesen, Chillen und gemeinschaft-
liche Aktivitaten. Das Gebaude ist mit Solarpanels ausgestat-
tet, um eine umweltfreundliche Stromversorgung zu gewahr-
leisten.

Erganzend zum Gebdude gibt es mehrere AulRenbereiche,
darunter ein Labyrinth, einen Minipool, eine Tischtennisplatte
sowie Sitz- und Entspannungsflachen.

Hauptmerkmale:

Multifunktionales Haus: Innenbereich mit Elektrizitat fur
digitales Spielen und Co-Working Place.

Labyrinth: Als spielerisches Element in der Anlage integriert.

Wasserelemente: Ein kleiner Pool zur AbkUhlung und ein
Wasserspender.

Tischtennisplatte: Wunsch nach sportlicher Aktivitat.
Energieversorgung: Solarpanels fur eine nachhaltige Ener-
giequelle.

Snackautomat: Versorgung mit kleinen Snacks fur Besu-
cher*innen.

Lesebereich: Sitzmdglichkeiten fur ruhiges Lesen und Ent-
spannen

M EVASELR
Buchenberg

Besondere Ideen oder Details:

Die Kombination von Aktivitaten fur unterschiedliche Alters-
gruppen, von digitalem Spielen bis hin zu ruhigem Lesen,
unterstreicht den integrativen Ansatz.

Ein Labyrinth als interaktives Element bietet spielerischen
Spal3 fur Kinder und Jugendliche.

Fokus auf Nachhaltigkeit durch den Einsatz von Solartechno-
logie.

Der Entwurf berucksichtigt auch die Bereitstellung von Ab-
kuhlungsmoglichkeiten (Pool) und Snacks (Automat), was die
Aufenthaltsqualitat erhéhen soll.



4. Grine Oase mit ,,Hamsterrad”

Frederick (13 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf kombiniert vielseitige Spiel- und Bewegungs-
moglichkeiten mit grol3zugigen Grunflachen. Ein innovatives
Highlight ist ein Hamsterrad, das fur Spal3 und Bewegung
sorgt. Erganzt wird die Flache durch Picknickmaoglichkeiten
und schattige Ruckzugsorte, die einladend fur alle Altersgrup-
pen gestaltet sind. Die harmonische Anordnung der Elemente
schafft eine freundliche und entspannende Atmosphare.

Hauptmerkmale:

Hamsterrad: Bewegungsforderndes und einzigartiges
Spielelement.

Picknickbereiche: Banke und Tische, ideal fur Gemein-
schaft und Pausen.

Griine Flachen: Grof3zugige Rasenflachen und schattige
Baume fur Naturerlebnisse.

Spielbereich fiir Kinder: Ein Sandspielplatz mit Sitzmog-
lichkeiten fur Eltern.

Play.Plan.
Buchenberg

Besondere Ideen oder Details:

Das Hamsterrad ist eine seltene Attraktion, die gleichzeitig Be-
wegung und Spal3 fordert.

Der Picknickbereich unter den Baumen schafft eine einladen-
de Atmosphare fur gemeinsames Verweilen.

Die grof3ziigigen Grunflachen ermdglichen Freiraum fur kreati-
ve Spiele oder einfach Entspannung im Grunen.



5. Natur pur: Holz und Freiraum far eine grune Oase

Play.Plan.

Clemens (10 Jahre) Buchenberg
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Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Der Entwurf zeichnet sich durch seine Einfachheit und Natur- * Materialwahl: Verwendung von Holz fir alle Kon:struk- Die Bauwerke sind bewusst klein und schlicht gehalten, um
lichkeit aus. Es wurde darauf geachtet, die Flache groRtenteils tionen, was die 6kologische Ausrichtung und die Asthetik die Natur in den Vordergrund zu stellen.

griin zu belassen, um ein einladendes, naturnahes Umfeld zu unterstatzt.

schaffen. Die wenigen bebauten Elemente bestehen aus Holz, * Minimalistische Gestaltung: Der Fokus liegt auf groBBen, Die ausgewahlten Holzelemente sind nachhaltig und passen
um eine warme und angenehme Atmosphére zu férdern, die freien Granflachen, die Raum fur Aktivitaten und Erholung harmonisch in das Gesamtbild der Umgebung.

sich im Sommer nicht so stark aufheizt. bieten.

Es wurde ein Augenmerk darauf gelegt, dass die Flache viel-
seitig nutzbar bleibt, sowohl fur sportliche Aktivitaten als auch
fUr entspanntes Verweilen.



6. Achterbahn und Torschusswand

Theo (13 Jahre) und Emil (11 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf kombiniert Spal3, Bewegung und Kreativitat. Im
Zentrum steht eine Achterbahn, die auf kreative Weise in die
Flache integriert wurde.

Erganzt wird die Gestaltung durch eine Tischtennisplatte,
einen Sandkasten und einen Bereich fur sportliche Aktivitaten,
wo es auch eine Wand zum Uben von Tore schieBen gibt.

Hauptmerkmale:

* Achterbahn: Ein auBergewdhnliches Spielelement, das
Abenteuerlust weckt und fur Begeisterung sorgt.

* Tischtennisplatte: Eine klassische Erganzung, die fur alle
Altersgruppen geeignet ist.

* Torschussbereich: Ein klar markierter Elfmeterpunkt er-
moglicht FuBball-Ubungen und kleine Wettkampfe.

* Sandkasten: Platz fur kreatives Spiel und zum Bauen von
Sandburgen.

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Die Achterbahn ist ein Alleinstellungsmerkmal dieses Entwurfs
und verbindet Bewegung mit Unterhaltung.

Das vielseitige Angebot spricht verschiedene Interessen an
und fordert soziale Interaktion.

Die Gestaltung bietet eine Balance zwischen aktiven und ruhi-
gen Spielmadglichkeiten, sodass fur jeden etwas dabei ist.



7. Seilbahn und Kletterwand =R
Banane-ProYT Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Dieser Entwurf kombiniert kreative Spiel- und Bewegungs- * Seilbahn flir dynamische Bewegungserlebnisse Die Anordnung der Elemente erméglicht eine Mischung aus

moglichkeiten mit naturnahen Elementen. Neben einer Rut- * Kletterwand flr sportliche Herausforderungen auf zwei aktivem Spiel und Entspannung.

sche und einer Kletterwand wird die Flache durch Blumen- Etagen

beete, ein Vogelhaus und eine Seilbahn bereichert. Zwei * Rutsche als klassisches Spielelement Die Integration von Blumenbeeten und einem Vogelhaus

Tischtennisplatten erganzen die Sportmdglichkeiten. Ziel ist * Blumenbeete zur Forderung der Naturverbundenheit starkt den Bezug zur Natur und bietet Lernmoglichkeiten.

es, unterschiedliche Interessen und Altersgruppen anzuspre- * Vogelhaus als dkologischer Beitrag

chen. * Zwei Tischtennisplatten fir sportliche Aktivitaten Die Kombination von modernen Spielelementen und klassi-
* Laternen fir die nachtliche Beleuchtung schen Sportangeboten schafft eine abwechslungsreiche Fl&-

che far alle Altersgruppen.



8. Mulitfunktionaler Treffpunkt fur alle Generationen

Ole (13 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf ,Multifunktionaler Treffpunkt fir alle Generatio-
nen” bietet eine harmonische Mischung aus Sport-, Spiel- und
Gemeinschaftsflachen. Ziel ist es, einen Ort zu schaffen, der
den Bedurfnissen unterschiedlicher Altersgruppen gerecht
wird und gleichzeitig Raum fur Begegnungen und Aktivitaten
in der Natur bietet.

Der Entwurf férdert durch vielfaltige Angebote eine lebendige
Atmosphare und ladt sowohl zu sportlichen als auch zu gesel-
ligen Aktivitaten ein.

Hauptmerkmale:

* Basketball- und Bolzplatz ermdglicht Ballspiele und
sportliche Betatigung.

* Ein Sandkasten und moderne Spielgerate sorgen fur
Unterhaltung und Bewegung der jungsten Besucher.

* Gemeinschaft und Entspannung: Mehrere Grillplatze mit
umliegenden Sitzmadglichkeiten schaffen einen Ort fur ge-
selliges Beisammensein. Zahlreiche Sitzbanke und Tische
sind Uber das Gelande verteilt und laden zum Verweilen
ein.

* Beleuchtung: Gut platzierte Lampen sorgen fur Sicherheit
und eine angenehme Atmosphare auch nach Einbruch der
Dunkelheit.

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Generationentbergreifender Fokus: Der Entwurf bietet Aktivi-
taten fur alle Altersgruppen - von Spielgeraten fur Kinder Uber
Sportangebote fur Jugendliche bis hin zu Ruhe- und Grillplat-
zen fur Erwachsene und Familien.

Flexibilitat: Die Nutzung der Flachen ist offen gestaltet, sodass
verschiedene Gruppen sie gleichzeitig nutzen kénnen.

Naturnahe Gestaltung: Durch die Integration von Baumen,
Grunflachen und Sitzgelegenheiten entsteht eine entspannte
und einladende Umgebung.



9. Sport- und Naturoase

Beschreibung des Entwurfs:

Dieser Entwurf legt den Schwerpunkt auf sportliche Aktivi-
taten und Naturerlebnis. Im Zentrum steht ein eingezaunter
Basketball-/Ful3ballplatz, der sichere und strukturierte Spiel-
moglichkeiten bietet. Neben sportlichen Einrichtungen ist ein
Teich integriert, der als Ruhepol dient und eine naturliche
Atmosphare schafft. Zusatzliche Elemente wie Tischtennisplat-
ten und eine Kinderrutsche mit Sicherheitsboden runden das
Konzept ab und schaffen eine vielfdltige Freizeitflache.

Hauptmerkmale:

* Kleiner FuBballplatz: Ein sicherer, eingezaunter Bereich,
der sowohl fur Mannschaftssportarten als auch fur indivi-
duelles Spiel genutzt werden kann.

* Teich: Ein zentraler, naturlicher Ort, der zur Entspannung
und als Treffpunkt dient.

* Tischtennisplatten: Forderung von sportlicher Betatigung.

* Kinderrutsche: Ausgestattet mit weichem Bodenbelag, um
die Sicherheit der Kinder zu gewahrleisten

* Sandkasten mit Holzumrandung

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Die Kombination aus aktiven und passiven Nutzungsmaglich-
keiten ermdglicht eine breite Zielgruppenansprache.

Der eingezaunte Bereich schafft Sicherheit und schutzt die
umliegenden Bereiche vor unkontrollierten Ballen.

Die Integration eines naturlichen Teiches fordert das Bewusst-
sein fur Umwelt und Nachhaltigkeit.

Die Gestaltung des Sicherheitsbodenbelags unter der Rutsche
zeigt ein hohes Mal3 an Detailgenauigkeit und Fokus auf Kin-
dersicherheit.



10. Flache mit Uhr
Matteo (13 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Enwurf zeichnet sich durch eine blihende und naturnahe
Gestaltung aus, die mit zahlreichen bunten Pflanzen und Blu-
menflachen ein attraktives und lebendiges Erscheinungsbild
schafft. Der Schwerpunkt liegt auf der Forderung der Biodi-
versitat, indem Insekten durch die bunte Vegetation angelockt
werden. Neben der grinen Gestaltung bietet der Entwurf
auch vielseitige Spiel- und Freizeitmaoglichkeiten: ein Sand-
kasten an einem schattigen Platz, Tischtennisplatten mit aus-
reichend Raum fur Rundlauf und ein zentraler Platz mit einer
symbolischen Uhr als Highlight.

Hauptmerkmale:

Blumen und Pflanzenvielfalt: Der Entwurf hebt sich
durch die intensive Bepflanzung ab, die sowohl asthetisch
als auch 6kologisch sinnvoll ist, um Insekten anzuziehen.
Spiel- und Erholungsbereiche: Ein schattiger Sandkas-
ten sowie Tischtennisplatten, die ideal fur Gruppenspie-
le wie Rundlauf geeignet sind.

Symbolischer Mittelpunkt: Eine auffallige Uhr, die als
Orientierungspunkt und gestalterisches Element dient.

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Die bluhenden Pflanzen férdern nicht nur die Artenvielfalt,
sondern sorgen auch fur ein harmonisches Ambiente.

Der Sandkasten ist strategisch so platziert, dass er unter
schattenspendenden Baumen liegt und somit auch an heil3en
Tagen angenehm nutzbar bleibt.

Die Tischtennisflache ist grof3zlgig gestaltet und bietet genu-
gend Raum, um auch dynamische Spiele wie Rundlauf be-
guem zu spielen.

Die Uhr und andere Dekorationselemente verleihen dem Platz
ein einladendes und gemeinschaftliches Flair.



11. Der Action-Tower mit Tunnelrutsche

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf zeichnet sich durch einen zentralen Spielturm
aus, der mit einer Tunnelrutsche und einer Feuerwehrstange
ausgestattet ist. Der Turm ist in einer offenen Flache platziert,
die viel Raum fur Bewegung und Aktivitaten bietet.

Die Gestaltung legt Wert auf Einfachheit, wahrend der Fokus
auf einem zentralen, vielseitig nutzbaren Spielelement liegt.

Hauptmerkmale:

* Spielturm bietet sowohl eine Tunnelrutsche als auch eine
Feuerwehrstange

* Weitrdumige Freiflache: Die umliegende Flache ist be-
wusst offen gehalten, um Platz fur freie Bewegungs- und
Laufspiele sowie kreative Nutzung zu ermdglichen.

* Klarheit im Design: Die Konzentration auf wenige, aber
zentrale Elemente betont die Funktionalitat und Flexibilitat
des Raumes.

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Integration einer Feuerwehrstange verleiht dem Entwurf einen
besonderen Charakter und spricht Kinder an, die Abenteuer
und Geschicklichkeitsspiele suchen.

Die geschlossene Tunnelrutsche bietet ein sicheres und span-
nendes Spielerlebnis.

Die grol3e freie Flache ermdglicht Aktivitaten wie Fangen, Ball-
spiele oder temporare Spielaktionen, wodurch der Entwurf an-
passungsfahig und dynamisch bleibt.



12. Grune Abenteuerwelt

Play.Plan.
Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Dieser Entwurf besticht durch eine grol3zligige Bepflanzung * Naturnahe Gestaltung: Zahireiche Bepflanzungen und Teich als Highlight: Der Teich bietet nicht nur eine asthetische
mit vielfaltigen Pflanzenarten und einem nattrlichen Teich. ein Teich, der die Umgebung aufwertet und eine ruhige Komponente, sondern schafft auch eine Verbindung zur Na-
Die Kombination aus Blumenwiesen, Baumen und einem Zone schafft. tur.

kleinen Wasserbereich schafft einen Raum, der sowohl fiir * Spielgerate: Ein abwechslungsreiches Kletterger(st,

Menschen als auch fir Tiere wie Insekten ansprechend ist. Die Schaukel und Trampolin fir Bewegung und SpaB. Blumenbeete und Graser: Diese sorgen flr farbliche Akzente
Wege sind organisch angelegt und fiigen sich harmonisch in * Vielfaltige Aufenthaltsbereiche: Sitzmoglichkeiten und und férdern die Biodiversitat.

das griine Gesamtbild ein. Wege durch die bepflanzte Landschaft.

Flexibilitat fur alle Altersgruppen: Die Mischung aus Spielgera-
ten und ruhigen Zonen spricht verschiedene Nutzergruppen
an.



13. Parcours-Abenteuerpark

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf ,Parcours-Abenteuerpark” kombiniert Elemente
far Sport, Spald und Bewegung mit einer sicheren und kinder-
freundlichen Gestaltung. Durch verschiedene Bereiche wie
ein Klettergerust mit Parcourselementen, eine Burg fur klei-
nere Kinder und Sportgerate wird eine vielseitige Nutzung fur
unterschiedliche Altersgruppen gewahrleistet.

Der Fokus liegt auf Abenteuer und Bewegung, ohne den Si-
cherheitsaspekt aus den Augen zu verlieren.

Hauptmerkmale:

* Parcours zum Hochangeln: Ein spannendes Kletterele-
ment, das Geschicklichkeit und Kreativitat fordert.

* Kletterwand: Ideal fur motorische Herausforderungen

* Trampolin, Basketballkorb und Fitnessméglichkeiten
far altere Kinder und Jugendliche.

* Burg fur kleine Kinder: Ein Ruckzugsort und Spielbereich
far die Jungsten.

* Drehscheibe: Ein spaldiges und bewegungsintensives
Spielelement.

* Bepflanzter Hiigel: Sicherheit und visuelle Abgrenzung zur
Schienenanlage.

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Der bepflanzte Hugel als naturliche Barriere zeigt die Integra-
tion von Umweltelementen in die Sicherheit.

Von kleinen Kindern bis zu sportbegeisterten Jugendlichen -
far jede Altersgruppe ist ein Highlight dabei. Der Parcours, die
Sportgerate und der Basketballkorb vereinen Spal3 und kor-
perliche Aktivitat in einem Konzept.

Nachhaltigkeit: Die Spielgerate sind aus Holz und harmonie-
ren mit der bepflanzten Umgebung.



14. Spiel- und Freizeitflache fur Alle.
Nico (11 Jahre) und Christian (11 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Der Entwurf zeigt eine Spiel- und Freizeitflache mit verschie-
denen Bereichen fur unterschiedliche Altersgruppen. Es gibt
mehrere Spielstationen, darunter eine kleine Bahn, ein Baum-
haus mit Rutsche, ein Klettergerust, und einen Sandkasten.

Erganzend dazu wurden Sitzgelegenheiten fur Erwachsene
mit Sonnenschirm und ein Brettspieltisch platziert. Ein Bereich
far Jugendliche, gestaltet als Ruckzugsraum zum Musik horen,
erganzt die Anlage. Ein Teich und eine kleine Ecke fur Hunde
runden das Konzept ab.

Hauptmerkmale:

* Verschiedene Spielstationen: Baumhaus, Klettergerust,
kleine Bahn, Rutsche, Sandkasten

* Riickzugsraum fir Jugendliche

» Sitzgelegenheiten mit Sonnenschirm und Brettspieltisch

* Teich als optischer und naturnaher Mittelpunkt

* Separate Hunde-Ecke

Play.Plan.
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Besondere Ideen oder Details:

Der Ruckzugsraum fur Jugendliche schafft eine separate Zone,
die ihnen Raum fur eigene Aktivitaten bietet.

Mit der Hundeecke gibt es einen ein abgegrenzter Bereich fur
Hunde, damit die Bedurfnisse von Tierbesitzerinnen bertck-
sichtigt werden.



15. Zwei Turme mit Hangebrucke TR
Oskar | Ossi.59 (10 Jahre) Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Im Zentrum des Entwurfs stehen zwei Holz-Klettertlirme, * Zwei Turme mit einer Hangebricke als zentrale Spielge- Die Verbindung der Tarme durch eine Hangebrlcke stellt ein
die durch eine Hangebrucke verbunden sind. Diese bieten rate zentrales Spielelement dar, das zum Ausschau halten, Balan-
Kindern die Méglichkeit, sich aktiv zu bewegen und ihre mo- * Gepflasterte Wege verbinden die Spiel- und Ruhezonen cieren und Entdecken einladt.

torischen Fahigkeiten zu trainieren. Der umgebende Bereich * Ein Teich mit Steineinfassung als naturbezogenes Ele-

ist durch ein Netz aus gepflasterten Wegen erschlossen, die ment Der Teich soll die Moglichkeit bieten, eine ruhige, naturnahe
sowohl zu den Spielbereichen als auch zu einem Teich filhren. * Durchgangige Griinflachen Komponente in das Konzept einzufiigen.

Der Teich mit einer Einfassung aus Steinen ist ein ruhiger Kon-
trastpunkt zum aktiven Spielgeschehen.



16. Trampolinplatz mit Klettergerat TR
Cheyenne (14 Jahre) Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Der Entwurf besteht aus einer offenen Spielflache, die durch * Zwei Trampoline Besondere Ideen und Details stehen hier nicht im Fokus - die
zwei Trampoline in den Mittelpunkt gertickt wird. Die Tram- * Ein Klettergerat als zusatzliche Spielméglichkeit Starke liegt vielmehr in der klaren Struktur und dem ersten
poline sind mit einem schlichten, umrandenden Holzboden erfolgreichen Minecraft-Bauversuch der Teilnehmerin.

gestaltet. Erganzt wird die Flache durch ein Klettergerat und
einfache Zaune, die fur klare Struktur und Sicherheit sorgen.
Der Entwurf besticht durch seine funktionale Gestaltung und
zeigt die beeindruckende Leistung einer Teilnehmerin, die
zum ersten Mal in Minecraft gebaut hat.



17. Burg-Spielplatz im Minecraft-Stil
Leonhard | Lion_337 (14 Jahre) und Till | Niloloso (13 Jahre)

Play.Plan.

Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs:

Der Spielplatzentwurf orientiert sich an einem mittelalter-
lichen Burgthema und soll im Minecraft-Design umgesetzt
werden. Zentral sind zwei grofRe Burgtirme aus Steinblocken,
die mit einer langen Hangebrucke verbunden sind.

Die Umgebung des Spielplatzes ist mit Elementen gestaltet,
die typisch fur Minecraft sind, wie rechteckige Strukturen und
klare Konturen. Neben den Burgen gibt es verschiedene Spiel-
moglichkeiten wie eine Tischtennisplatte, eine Wippe und eine
Tunnelrutsche. Ein Treffpunkt mit Grill oder Feuerstelle schafft
Raum fur Gemeinschaft und Erholung.

Hauptmerkmale:

* Burgtirme und Hangebriicke: Zwei massive Turme, ver-
bunden durch eine holzerne Hangebrucke.

» Spielgerate: Lange Tunnelrutsche, die direkt von einem
der Turme fuhrt. Kletterwand an den Aul3enwanden der
Turme. Wippe mit Holzmulchboden als Sicherheitsunter-
grund. Zwei Trampoline fur aktives Spielen. Tischtennis-
platte fUr sportliche Aktivitaten.

* Treffpunkt: Ein Bereich mit Grill oder Feuerstelle fur sozia-
le Interaktion und Pausen

* Stil: Minecraft-typisches Design mit klaren Formen und
farblichen Akzenten..

Besondere Ideen oder Details:

Die Kombination von mittelalterlicher Burg und modernem
Minecraft-Stil macht den Spielplatz einzigartig.

Die Integration einer Wippe bringt eine neue Spielmdoglichkeit.
Der Bodenbelag aus Holzmulch anstelle von Beton sorgt fur
einen naturnahen und sicheren Untergrund.

Tunnelrutsche und Kletterwand an einer Minecraft-Burg sind-
weitere auffallende Details.



18. Aktivspielplatz mit Schaukel und Sportbereich Play.Blan.

Vincent (13 Jahre) Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:
Der Entwurf kombiniert klassische Spielplatz-Elemente mit * Schaukel: Ein traditionelles Spielelement, zentral positio- Der Fokus liegt auf einer Kombination aus freiem Spiel und
sportlichen Aktivitaten und ist auf eine breite Altersgruppe niert. sportlicher Aktivitat.
ausgelegt. Eine Schaukel bietet klassischen SpielspaR, wih- * Sandkasten: Kreative Spielmoglichkeit mit stabiler Umran-
rend ein Sandkasten mit Umrandung Raum fur kreative Spie- dung. Die Umrandung des Sandkastens sorgt fur klare Abgrenzung
le schafft. Ergédnzt wird der Entwurf durch einen Bereich mit * Tischtennisplatte: Sportliches Angebot fur altere Kinder und Ordnung.
einer Tischtennisplatte und einem FuRballspielplatz. und Jugendliche.

* FuBballbereich: Ein offener Bereich flr Bewegung und Der offene Aufbau erméglicht eine gute Sicht auf alle Berei-
Die Anordnung der Elemente bietet eine klare Struktur mit Teamsport. che, was die Sicherheit erhoht.

genug Platz zwischen den Bereichen, um verschiedene Aktivi-
taten gleichzeitig zu ermaglichen.



19. Inklusive Spielwelt - von Graffiti bis Rollstuhlschaukel
Nils| Kenji1945-Nils (12 Jahre)

Beschreibung des Entwurfs:

Dieser Entwurf zeichnet sich durch eine auBergewohnliche
Vielfalt und kreative Ideen aus, die auf die Bedurfnisse unter-
schiedlichster Nutzergruppen eingehen. Der Spielbereich um-
fasst Elemente, die nicht nur fur Spal3 sorgen, sondern auch
soziale Interaktion und Experimentierfreude fordern. Eine
besondere Aufmerksamkeit wurde auf inklusive Elemente wie
die Rollstuhlschaukel gelegt, wahrend Highlights wie die Graf-
fitiwand den Entwurf abrunden. Der gesamte Bereich ladt so-
wohl zum Spielen als auch zum Verweilen und Erkunden ein.

Hauptmerkmale:

* Rolistuhlschaukel, Rutsche. Trampoline und Plansch-
becken

* Wasserfall als optisches und akustisches Highlight.

* Tischtennis: FUr gemeinsames Spiel und Wettbewerb.

» Graffitiwand: Ein Ort fur Kreativitdat und Kunst.

* Blumenbeet: Ein ruhiger Ort, der Natur und Farbe in den
Raum bringt.

* Experimentier-Spielplatz: Regt die Fantasie und Entde-
ckerlust an.

Play.Plan.
Buchenberg

Besondere Ideen oder Details:

Interaktive Treppenstufen: Beim Druberlaufen erzeugen sie

|

Tone und leuchten auf, was eine spielerische Erfahrung bietet.

Brucke als verbindendes und schattenspendendes Element:
Funktionalitat und Komfort werden hier kombiniert.

Innovative Inklusion: Die Rollstuhlschaukel setzt ein starkes
Zeichen fuUr Barrierefreiheit.

Ein Picknickplatz mit Lebensmittel-Spendenbox férdert Ge-
meinschaft und Verantwortung.



20. Spiel- und Freizeitflache mit Kletterwand

Play.Plan.
Buchenberg

Beschreibung des Entwurfs: Hauptmerkmale: Besondere Ideen oder Details:

Der Entwurf stellt eine vielseitige Spielflache dar, die kompakt * Mehrpersonen-Schaukel: Eine grof3e Schaukel, die ge- Die Kletterwand Ubernimmt eine doppelte Funktion als Ab-
gestaltet ist und mehrere Nutzungsméglichkeiten fiir Kinder meinsames Spielen ermoglicht. grenzung zur Bahnstrecke und als aktives Spielelement.
und Jugendliche bietet. Eine klare Abgrenzung zur Haltestelle * Sandkasten: Ein klassischer Bereich fur jungere Kinder,

wird durch eine kreative Gestaltung mit Kletterelementen um- klar abgegrenzt und einfach gestaltet.

gesetzt, * Tischtennisplatte: Ein zentraler Ort fur Bewegung und

sportlichen Austausch.

» Basketballbereich: Geeignet fur kleine Spiele oder indivi-
duelles Training.

* Kletterwand: Diese trennt die Spielflache visuell von der
Bahnstrecke und dient gleichzeitig als abwechslungsrei-
ches Spielelement.
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