r Kurze Zusammenfassung der Praxis
"Map Your Flat" ist eine Online-Adaption des "Map Me Happy"-Ansatzes, der

WOH N U NG den Teilnehmern helfen soll, Gber ihre Sinne nachzudenken und Bereiche in ihrer

Wohnung zu kartieren, in denen sie positive Gefiihle erleben. Die Ubung ermutigt

KARTOGRAPHIEREN die Teilnehmer, Orte zu identifizieren, die ein Gefuhl des Wohlbefindens, an-
genehme Geruche, angenehme Klange und visuell ansprechende Aspekte her-
vorrufen. Durch diese Aktivitat konnen die Teilnehmer eine mentale Karte ihrer
Umgebung erstellen und ein besseres Verstandnis fur die Orte entwickeln, die zu
ihrem allgemeinen Wohlbefinden beitragen.

Ziel der Praxis
Den Teilnehmern helfen, Uberihre Sinne nachzudenken und Bereiche in ihrem Zu-
hause zu kartographieren.

Zielgruppe
Die Ubung richtet sich an Trainer und Gemeindemitarbeiter, kann aber in jeder
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Einstellungen der Methode

Der "MAXICO digital guide for co-creation” wurde im Rahmen Die Methode wurde als Instrument fur Online-Sitzungen entwickelt.

des Erasmus+ Projekts KA210-ADU "MAXICO - Maps of

Experiences for thriving Communities" (Akronym MAXICO) :
(Projekt Nr. KA210-ADU-239BA%64) entwickelt und ist unter Da'uer‘der PI"'a?(IS . . . . . . .
Creative Commons lizenziert. Zeit, die bendtigt wird, um die Ideen der Teilnehmer in die Plattform zu integrieren.

Vorbereitung
1-2 Stunden



Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Diese Methode wurde wahrend der Pandemie in einigen Online-Schulungen eing-
esetzt. An diesen Sitzungen nahmen etwa 50 Personen teil. Der Moderator sollte
vorzugsweise ein interaktives Whiteboard-Tool wie Miro, Padlet, Prezi oder ahnli-
che Plattformen verwenden. Die Aufgabe des Moderators ist es, einen reprasen-
tativen Grundriss einer typischen Wohnung (siehe bereitgestelltes Foto) zu erstel-
len und die darzustellenden Sinne farblich zu markieren. Klebezettel oder Post-its
sollten in den entsprechenden Farben vorbereitet werden. Sobald alle Teilnehmer
online sind, sollte der Moderator zunachst das Konzept des Sinnesmappings er-
lautern und den Grundriss vorstellen. Nachdem alle Fragen und Bedenken geklart
wurden, sollten die Teilnehmerlnnen inre Computer verlassen und sich 15 Minuten
Zeit nehmen, um ihre eigene Wohnung zu erkunden und die verschiedenen Sinne,
die sie wahrnehmen, zu kartieren. Die einzelnen Sinnespunkte sollten dann ge-
meinsam auf dem Online-Grundriss platziert werden. Sobald alle Teilnehmer ihre
Punkte "kartiert" haben, sollte der Moderatorden Teilnehmern 5 Minuten Zeit geb-
en, alle Klebezettel zu studieren und dann eine kurze Feedbackrunde einleiten.
Die Teilnehmer sollten daruber diskutieren, wie und warum sie ihre spezifischen
Punkte auf der Karte ausgewahlt haben. Nach ca. 5 Minuten Diskussion sollten
die Teilnehmer ihre Uberlegungen auf Zettel schreiben und dabei folgende Fra-
gen beantworten: 1. Warum maogen sie diesen Ort? 2. Wie oft besuchen sie ihn? 3.
Fazit: Wie sehen Sie den Ort nach der Kartierung? Hat sich etwas verandert oder
gibt es etwas, das Sie gerne andern wirden? Nach 10 Minuten sollte der Modera-
tor die Post-its durchsehen und den Teilnehmern Zeit geben, ihre Gedanken und
Erkenntnisse auszutauschen. In den Schlussbemerkungen sollte betont werden,
dass das Ziel der Ubung darin besteht, eine mentale Karte oder eine subjektive
Wahrnehmung des Interaktionsbereichs einer Person zu erstellen.

Erwartetes Ergebnis

Das erwartete Ergebnis der "Map Your Flat"-Ubung ist eine Sammlung von Karten
der einzelnen Teilnehmer, auf denen die Bereiche in ihrer Wohnung markiert sind,
in denen sie positive sensorische Reize erleben. Im Idealfall sollten die Ergebnisse
visuell dargestellt werden, entweder durch eine interaktive Online-Plattform oder
durch zusammengestellte Bilder, die einen einfachen Vergleich und eine einfache
Analyse ermoglichen.Um Relevanz und Effektivitat
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zu gewahrleisten, sollten die Karten klar die spezifischen Orte in der Wohnung der
Teilnehmer aufzeigen, die zu ihrem Wohlbefinden beitragen. Die Karten konnen
Symbole, Farben oder andere visuelle Hinweise verwenden, um verschiedene Sin-
neseindrlcke wie Komfort, angenehme Gerlche, angenehme Gerausche und vi-
suell ansprechende Aspekte darzustellen.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode

- Ermutigen Sie die Teilnehmenden, die Gebiete auf ihren Karten genau zu mark-
ieren.
Klare Anweisungen und Anleitungen zur Interpretation und Darstellung der
verschiedenen Sinne geben.
Schaffen Sie eine sichere und integrative Umgebung, in der sich die Teilneh-
menden wohl fihlen, wenn sie ihre Erfahrungen austauschen.
Ermutigen Sie die Teilnehmer, Uber die Bedeutung jedes markierten Bereichs
nachzudenken und zu erklaren, warum er zu ihnrem Wohlbefinden beitragt.

DONTs der Methode:
Vermeiden Sie Urteile oder vorgefasste Meinungen daruber, was als positive
Sinneserfahrung zu betrachten ist.
Raten Sie den Teilnehmern davon ab, die Karten der anderen zu vergleichen
oder zu kritisieren, da die Ubung fir jeden subjektiv und personlich ist.

Ethische Uberlegungen:

Vertraulichkeit:

Respektieren Sie die Privatsphare der Teilnehmenden und stellen Sie sicher, dass
ihre personlichen Informationen oder identifizierenden Details vertraulich behan-
delt werden.

Informierte Zustimmung:

Holen Sie die informierte Zustimmung der Teilnehmer ein, bevor Sie mit der Ubung
beginnen, und stellen Sie sicher, dass sie den Zweck, die moglichen Ergebnisse
und die damit verbundenen Risiken verstehen.



Sensibilitat fur Vielfalt:
Anerkennen und respektieren Sie die unterschiedlichen kulturellen, religiosen und
personlichen Hintergrinde, die die Sinneswahrnehmungen der Teilnehmenden
beeinflussen konnen.

Anonymitat:

Wenn Sie die Ergebnisse der Offentlichkeit zuganglich machen, stellen Sie sicher,
dass die ldentitat der Teilnehmenden geschutzt ist und ihre Karten anonym oder
pseudonymisiert dargestellt werden.

Emotionales Wohlbefinden:

Erkennen Sie, dass die Ubung personliche Gefiihle und Erfahrungen hervorrufen
kann. Es ist wichtig, dass ethische Uberlegungen und das Wohlbefinden der Teil-
nehmendenwihrend der gesamten Ubungim Vordergrund stehen, um ein sicheres
und respektvolles Umfeld fur die Erforschung und den Ausdruck zu schaffen.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinschaften bringt

Die Teilnehmer werden sich ihrer eigenen Umgebung bewusst. Sie verstehen, wie
bestimmte Dinge in ihrem Alltag ihre Sinne und damit ihr Wohlbefinden anregen.
Nach der Kartierung konnen die Menschen daruber nachdenken, wie sie das Wohl-
befinden in ihrer Umgebung verbessern kdnnen. In einer Online-Umgebung hilft
die Methode, ein Gefuhl fur den Ort zu entwickeln und Menschen online mitein-
ander zu verbinden, wahrend sie eine hybride Offline-Ubung durchfihren.

Anpassung/Anwendung der Methode

Die Methode kann als Placation, Partnerschaft oder Burgerkontrolle durchgefuhrt
werden. Bei Placement und Partnerschaft kdnnen die Moderatoren die Erarbeit-
ung von Losungen Ubernehmen. Die Starke der Methode kommt jedoch zum Tra-
gen, wenn die Kartierung von den Burgern/Teilnehmern selbst initiiert und dann
mit den Moderatoren geteilt wird. In diesem Fall besteht die Rolle des Moderators
eher darin, die durchgeflihrten MaBBnahmen zu Uberprifen und zu kommentieren.



Credits, Referenzen und Ressourcen
https://miro.com/app/board/o0?J IfsvNaw=/?moveToWid-
get=3074457352108860162&cot=14

"Map me happy" Projekt FB Seite - https:/www.facebook.com/profile.
php?id=100080580520645

Mehr Uber die "Map me happy" Praxis als Community Mapping Praxis -
https:/www.motasdesign.com/map-me-happy-a-community-mapping-project/
Community Mapping - verschiedene Beispiele: Ein Leitfaden zum Community
Asset Mapping fir Gemeindegruppen und lokale Organisationen - https://ucanr.
edu/sites/CA4-HA/files/206668.pdf

Community Mapping Toolkit -
https://www.valeofglamorgan.gov.uk/Documents/Working/Regeneration/
Rural%20Regeneration/community-mapping/community-mapping-book-
let-web-english.pdf

Community Mapping Leitfaden -
https://www.hse.ie/eng/services/list/4/disability/reconnect/community-mapping.

pdf

Place Game (Werkzeug, um die eigene Straf3e oder den eigenen Platz besser zu
verstehen und seine Qualitaten zu erfassen) - https://placemaking-europe.eu/
tool/place-game-manual/
https://placemaking-europe.eu/wp-content/uploads/2022/11/PE_Toolbox_-
PlaceGame-2018.pdf
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