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Kiedy tworzymy przestrzenie dla mtodych
osob, czesto zastanawiamy sie: jak sprawic,
zeby rzeczywiscie ich uzywali? Jak
dowiedziec sie, czego potrzebuja? Jak ich
zaangazowac w tworzenie miejsca dla
siebie? W tym tekscie przedstawiam
praktyczne narzedzie — metode design
thinking (myslenia projektowego) — ktore
pomoze Wam wspolnie z mtodzieza
stworzyc¢ przestrzen odpowiadajacy jej
potrzebom.
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Od czego zaczac?

Zanim przejdziemy do konkretnych krokow
metody, warto zastanowic¢ sie nad kilkoma
pytaniami:

e Czy jestesmy gotowi stucha¢ mtodziezy i brac
pod uwage jej pomysty?

e Czy mamy czas i mozliwosci, zeby wtaczyc¢
mtodziez w projektowanie?

e Czy nasza instytucja wspiera takie dziatania?

e Czy jestesmy gotowi podzieli¢ sie z dzie¢mi
czescig swojej odpowiedzialnosci?

e Czy jestesmy gotowi pozwoli¢ dzieciom
uczestniczy¢ w procesie podejmowania
decyzji?

Nie ma ztych odpowiedzi — wazne, zeby szczerze
oceni¢ swoje mozliwosci i dostosowac do nich
poziom zaangazowania mtodziezy. Po wiecej
pytan zajrzycie do ,,Drogi partycypacji” Harry’ego
Shier’a.
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Przed poczatkiem dziatan dobrze zastanowic sie,
w jakich obszarach chcecie wdrazac¢ partycypacje
w instytucji. Warto pamietac, ze nie kazdy
pomyst bedzie mozliwy do realizacji — z réznych
wzgleddw: braku zasobow, kompetencji,
otwartosci. Nawet jesli od poczatku bedziecie
napotykac na jakies przeszkody, nie zrazajcie sie!
Lepsze sa projekty skromniejsze, ale
konsekwentnie realizowane niz duze i bardzo
ambitne, bez kontynuacji.
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Design thinking — co to takiego?

Design thinking (DT) to metoda, ktora pomoze
Wam krok po kroku stworzy¢ przestrzen
z mtodzieza i dla mtodziezy.

*

Jej gtowne zalety wymieniamy ponizej:

e skupienie na prawdziwych potrzebach
uzytkownikow;

e mozliwosc¢ testowania pomystow przed
zainwestowaniem duzych srodkow;

e wtaczanie roznych osob w proces
projektowania;

e potaczenie swobody narzedzi z
precyzyjnymi etapami.
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Przyktady wykorzystania design thinking
w pracy z mtodzieza

Gottingen Osterode am Harz, Niemcy:

W tym regionie badacze i regionalni
menedzerowie zastosowali DT, aby wtaczyc¢
nastolatkow w projektowanie urbanistyczne.
Zauwazono, ze mtodzi ludzie sg czesto
wykluczani z planowania miejskiego, a inicjatywa
miata na celu aktywne zaangazowanie ich oraz
uwzglednienie ich zyczen i pomystow. Takie
podejscie skutecznie zmotywowato mtodziez do
uczestnictwa w projektowaniu miejskim,
prowadzac do bardziej inkluzywnych przestrzeni
publicznych.

The Mix, San Francisco, USA: Mix to inspirowana
nastolatkami przestrzen, w ktorej Rada Doradcza
Mtodziezy) biblioteki aktywnie uczestniczyta w jej
planowaniu, programowaniu i promowaniu. Co
istotne, wktad nastolatkow byt uwzgledniany

w podejmowaniu decyzji podczas finalizowania
projektu. Rezultatem jest kolorowe i petne
energii miejsce, intensywnie uzytkowane,
poniewaz spetnia potrzeby spotecznosci
okreslone przez aktywnych uzytkownikow —

w tym przypadku nastolatkow.
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TTM, Wise Terrac, Australia: Organizacja Town
Team Movement wspotpracowata z rdzennymi
mieszkancami w celu stworzenia iteracyjnego,
wspolnego procesu, majacego na celu
wspottworzenie metamorfozy osiedla Wise
Terrace w South Hedland w Australii Zachodniej.
Dzieki otwarciu projektu na mtodziez

i uproszczeniu dziatan, byli w stanie potaczyc
wspotprace z edukowaniem w temacie
ulepszania przestrzeni.




08

Jak to dziata w praktyce?
Przewodnik krok po kroku

01 Etap empatii: poznaj i zrozum.

W tym etapie najwazniejsze jest wstuchanie sie
w potrzeby mtodziezy i zrozumienie, jak korzysta
Z przestrzeni.

Co robi¢? Podpowiadamy:

rozmawiajcie z mtodzieza o ich wymarzonych
miejscach;

obserwujcie, gdzie i jak spedza czas;

pytajcie o trudnosci, jakie napotyka w
obecnych przestrzeniach.

Przyktadowe narzedzia:

spacery badawcze po okolicy z
aparatem/telefonem;

wywiady z mtodymi przy uzyciu zdjec ich
ulubionych miejsc;

»,dzien z zycia” — dokumentowanie przez
mtodziez miejsca, w ktorych spedza czas;
mapa emocji — zaznaczanie na planie
instytucji miejsc, ktére wywotuja pozytywne i
negatywne odczucia.
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02 Etap definiowania: nazwij wyzwanie.

To moment, w ktorym dobrze jest uporzadkowac
zebrane informacje i okresli¢ potrzebne zmiany.

Co robi¢? Podpowiadamy:
e razem z mtodzieza przeanalizujcie zebrane
materiaty;
e szukajcie powtarzajacych sie tematow i
potrzeb;
e sformutujcie konkretne wyzwanie projektowe.

Przyktadowe narzedzia:

e mapa potrzeb - grupowanie podobnych
pomystow;

o wypetnienie formularza: ,,Jak mozemy...” (np.
~Jak mozemy stworzy¢ miejsce, gdzie
mtodziez moze sie uczyc¢ i odpoczywac?”);

e top 3 wyzwan — wspolne wybranie
najwazniejszych spraw do rozwigzania.
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03 Etap generowania pomystow:
wymyslaj rozwigzania.

Moment na kreatywnosci — wszystkie pomysty sa
mile widziane!

Co robi¢c? Podpowiadamy:
e Oorganizujcie burze mozgow;
e zachecajcie do dzielenia sie nawet najbardzie]
szalonymi pomystami;
e tgczcie rozne propozycje w nowe rozwigzania.

Przyktadowe narzedzia:

e rysowanie wymarzonej przestrzeni;

e metoda ,,najgorszy pomyst”: rozpoczecie od
jednoznacznie ztego pomystu, a nastepnie
przeksztatcanie go w cos$ uzytecznego;

e tworzenie kolazy z magazynow, pokazujacych
idealng przestrzen.
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04 Etap prototypowania: stworz prototyp.

Czas przekuc¢ pomysty w cos namacalnego, co
mozna przetestowac.

Co robi¢? Podpowiadamy:
e tworzcie proste makiety z dostepnych
materiatow;
e testujcie rozne uktady mebli;
e eksperymentujcie z roznymi rozwigzaniami.

Przyktadowe narzedzia:
e tworzenie makiet z kartondéw i materiatow
recyklingowych;
e przestawianie mebli w istniejacej przestrzeni;
e rysowanie wizualizacji na kartkach papieru;
e wykorzystywanie tymczasowych oznaczen i
dekoraciji.
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05 Etap testowania: sprawdz, co dziata.

To moment na przetestowanie rozwigzan
i zebranie opinii.

Co robi¢? Podpowiadamy:
e zaproscie rozne osoby do przetestowania
prototypow;
e zbierajcie szczere opinie;
e obserwujcie, jak ludzie korzystajg z
przestrzeni.

Przyktadowe narzedzia:

e zorganizowanie dnia otwartego z prototypami;

e przeprowadzenie ankiety z graficzng ocena
rozwigzan (np. emotikony);

e ,gorace punkty" — obserwowanie, ktore
miejsca sg najczesciej uzywane;

o ksiega pomystow — udostepnienie zeszytu na
zapisywanie uwag i sugestii.
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Ponizej wymieniamy wskazowki do udanej
wspotpracy:

e znajdzcie sojusznikow/sojuszniczki
partycypacji — na samym poczatku znajdzcie
osoby z Waszej instytucji, ktore moga
wspierac w tworzeniu projektu;

o korzystajcie z dziatan, akcji, wiedzy osob
eksperckich i dzielcie sie dobrymi
praktykami;

e znajdzcie mtodziez w swojej instytucji lub
poza nig — zastanowcie sig, gdzie znajduja sie
osoby mtode, ktore moga razem z Wami
stworzy¢ wspolng przestrzen. Zacznijcie od
najblizszej Wam okolicy: parkow, galerii
handlowych, szkét, miejsc spotkan;

o pokazcie cel i korzysci — dla mtodziezy wazne
jest, aby angazowac sie w dziatania, ktore
maja sens i moga przyniesc im korzysci.
Warto zastanowic sie, co zyskajg dzieki
udziatowi w projektowaniu;
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o stworzcie zroznicowany zespot — w ramach
projektowania wspierajace moze byc¢
zaproszenie do wspotpracy roznych osoéb:
projektantow/tki, architektow/tki wnetrz,
lokalnych artystow/ek, badaczy/ek. Kazda z
tych osob moze przynies¢ nowa wartosc;

« stworzcie mozliwos¢ roznego poziomu
zaangazowania — u podstaw partycypacji stoi
dowolnos¢ w uczestnictwie. Postarajcie sie
stwarzac takie sytuacje projektowe, ktore
moga wymagac zarowno wiekszego (np. praca
w grupie roboczej), jak i mniejszego
zaangazowania (np. wypetnienie ankiety);

e dajcie sobie czas na kreatywnosc¢ - nie
wskakujcie od razu do etapu realizacji. Wazne
jest, zeby mie¢ czas przeznaczony na
szukanie innowacyjnego podejscia do tematu;

o badzcie refleksyjni - zauwazajcie momenty
trudniejsze oraz takie, ktore napawajg Was
radoscia. Pozwoli Wam to udoskonalac caty
proces.
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Design thinking to nie magiczna rézdzka, ale
sprawdzone narzedzie do wspolnego
projektowania. Najwazniejsze to zaczac i by¢
otwartym na proces — czasem najlepsze pomysty
rodza sie z pozornych porazek.

Powodzenia!




Tresé: Konrad Wysocki

Korekta i redakcja: Warsztat Ogarniaczki Paula Olejniczak
Identyfikacja graficzna i sktad: Mira Larysz

Autorstwo zdjec¢: Marcin Jan Nalepa

Publikacja powstata w ramach projektu ,,Wtacznik -
tworzenie przestrzeni dla mtodych warszawiakow

w miejskich instytucjach”, wspotfinansowanego przez
m.st. Warszawa.

L

projekt wspoétfinansuje
miasto stoteczne
Warszawa

Fundacja Pole Dialogu powstata w 2011 roku, aby
wspiera¢ udziat obywateli i obywatelek w zyciu
publicznym. Obecnie jest jedna z najbardziej
doswiadczonych organizacji dziatajgcych w tym
obszarze. Wspieramy dialog obywatelski i wtgczamy
ludzi do rozmdéw o waznych sprawach publicznych.
Wiecej na poledialogu.org.pl

fundacja
pole dialogu

Publikacja jest dostepna na licencji Creative Commons
Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne — Bez
utworow zaleznych 4.0 Miedzynarodowe.

Warszawa 2024


https://poledialogu.org.pl/

-

Wigcznik



