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1. SKROT KLUCZOWYCH INFORMACJI = NA CZYM POLEGA | DO
KOGO SKIEROWANA JEST INNOWACIJA?

Innowacja ,,BUNJA - KRAINA MOZLIWOSCI. Placemaking challenge dla dzieci
i mtodziezy”

ma na celu przeciwdziatanie spotecznemu wykluczeniu dzieci z zycia miasta
poprzez aktywne zaangazowanie ich w procesy miastotwdrcze oraz umozliwie-
nie petnej partycypacji w ksztattowaniu przestrzeni publicznej. Obecna sytuacja
skutkuje wykluczeniem dzieci z tych procesdw, ignorowaniem ich perspektywy
i potrzeb w projektach strategicznych oraz podejmowanych decyzjach dotycza-
cych miasta. W rezultacie dzieci nie majg wtasciwych mozliwosci doswiadczania
miasta w zgodzie ze swoimi potrzebami, co prowadzi do wielu negatywnych
konsekwencji, takich jak brak odpowiednich miejsc zabaw, ograniczony dostep
do przestrzeni rekreacyjnych i edukacyjnych, a takze niekorzystny wptyw na
zdrowie i rozwdj dzieci.

Innowacja dostarcza gotowe narzedzie partycypacyjne dla dzieci — gre
placemakingowg ,,BUNJA-kraina mozliwosci”, ktéra umozliwia im aktywny
udziat
w procesach miastotwdrczych. Innowacja buduje most miedzy réznymi jezy-
kami — jezykiem dorostych i jezykiem dzieci, aby zapewni¢ dzieciom mozliwos¢
autentycznego wyrazania swoich opinii i pomystow dotyczgcych ksztattowania
przestrzeni publicznej oraz sprawié, by miasta byty bardziej dostepne i atrak-
cyjne dla dzieci.

Na gre ,BUNJA-kraina mozliwosci” sktada sie Instrukcja do rozgrywki oraz
ponizsze karty w danej liczbie egzemplarzy:

e Karty Mistrza Gry (14),

e Karty Misji (51),

e Karty Babushek (51),

e Karty Plemion (3),

e Karty Imion (18),

Formuta gry pomaga dzieciom zaprojektowac przyjazng dla nich przestrzen
miejskg z uwzglednieniem szans i mozliwosci, ale tez implikowanych przez
rézne czynniki ograniczen.

Innowacja ,,BUNJA - KRAINA MOZLIWOSCI. 5
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2. HISTORIA POWSTANIA INNOWACIJI

a. Jaka potrzeba przyswiecata powstaniu innowacji?
,Dzieci i ryby gtosu nie majg” — to jedno z najgorszych powiedzen, jakie funkcjo-
nuje w jezyku polskim. Psychologowie podkreslajg jego druzgocacy wptyw na
psychike mtodego cztowieka i jego poczucie wtasnej wartosci. Pamietajcie
wiec, by nigdy nie uzywac przy najmtodszych tego porzekadta. Wciaz jednak
istniejg obszary, w ktérych dzieci faktycznie nie majg gtosu, choc jak najbardziej
ten gtos miec¢ powinny. | tak np. przy planowaniu zagospodarowania miejskiej
przestrzeni zdanie najmtodszych mieszkaricéw miasta jest catkowicie pomijane.
A przeciez to oni sg gtdwnymi uzytkownikami placéw zabaw i innych rodzinnych
przestrzeni wypoczynku. Mimo to, nie konsultuje sie z nimi ich potozenia czy
specyfiki.
W Polsce wcigz powstajg nowe osiedla. Buduje sie coraz wiecej nowych
blokéw. Odpowiedzialni deweloperzy uwzgledniaja w swoich projektach
przestrzenie stuzgce wypoczynkowi mieszkarncéw, w tym dzieci. Ale czy konsul-
tujg z nimi, jak majg wyglagdac? Co powinny zawieraé? Czy miejscy lub gminni
radni przed akceptacjg planu zagospodarowania przestrzennego uwzgledniajg
gtos najmtodszych mieszkaiicow miasta? Czy tych najmtodszych ktos w ogéle o
ten gtos pyta?

Niestety — nie.

Adam Chylinski postanowit to zmienié, a zainspirowata go do tego m.in.
podrdz po Australii, ale tez fakt, ze sam zostat tatg. Sam opowiada o tym
nastepujgco:

,Kiedy zostatem ojcem prawie 4 lata temu zaczeto uderza¢ mnie to, jak
bardzo miasto nie wspodfgra z potrzebami dzieci. Paradoksalnie, im moja cérka
stawata sie wieksza i bardziej samodzielna, tym wiecej problemoéw stawato
przed nig i przed nami, rodzicami. To juz nie sg czasy, kiedy dziecko moze
swobodnie biega¢ po podwdrku. Ruch samochodowy jest gigantyczny, a same
pojazdy rosng w zastraszajgcym tempie (SUVy). Zmienit sie tez styl spedzania
czasu w miescie. Na trzepaku nie ma juz dzieci, wiec trudniej o wartosciowe
relacje w grupie réwiesniczej. Miasta sg za duze, wszedzie jest za daleko,
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schody sg za wysokie,
a ptoty ciggng sie w nieskoriczonosé. Te problemy mozna by mnozy¢ w nieskon-
czonos¢. W efekcie dzieci s zagubione, przestraszone i samotne. Jak jednak
rozwigzac tak kompleksowy problem prostymi metodami? Odpowiedz jest tak
nieoczywista, jak banalnie prosta. Trzeba przekaza¢ dzieciom gtos. Pozwoli¢ im
zmieni¢ miasto po swojemu. Zostawic¢ im swobode decydowania i dziatania.
Oczywiscie, od tej mysli do realnego pomystu na innowacje trzeba byto
przejsc jeszcze bardzo dtugg droge. Na szczescie towarzyszyto mi wiele zyczli-
wych oséb. Wspdlnie odsiewalismy pomysty, ktory wydawaty sie przekombino-
wane, zbyt rozbudowane albo zwyczajnie mato atrakcyjne dla dzieci. Lista
stopniowo sie zawezata, az do momentu, kiedy pojawita sie pozycja tak prosta
i adekwatna, ze nie sposdb byto nie zainwestowac w nig czasu i energii. Bunja
wyrosta na przekonaniu, ze narzedzie partycypacji dzieci powinno by¢ wcigga-
jace, ciekawe i intuicyjne, ale tez ze powinno dawac niemal natychmiastowe
rezultaty. Mam nadzieje, ze tak tez bedg odbieraty jg dzieci.”

b. Jak przebiegaty prace nad opracowaniem innowacji?
Innowacja odpowiada na takie problemy, jak:
e Brak poczucia wptywu dzieci na przestrzen,
e Brak poczucia odpowiedzialnosci dzieci za przestrzen.

Badania ankietowe prowadzone przed rozgrywka testowg pokazaty, ze tylko
13 sposrod 25 przebadanych dzieci (tj. 52%) czuto, ze ma wptyw na bliskie
miejsce. Jednoczes$nie tylko 4/25 przebadanych dzieci (16%) czuto sie odpowie-
dzialnych za bliskie miejsce.

Innowacja doprowadzita do ok. 30% wzrost w tym obszarze. Po przeprowa-
dzeniu rozgrywki 20/23 przebadanych dzieci (87%) czuje, ze ma wptyw na
bliskie miejsce (wzrost o 35% - $srednio u 8,4/24 dzieci nastgpit wzrost w tym
obszarze). Natomiast 11/23 przebadanych dzieci (48%) czuje sie teraz odpowie-
dzialnych za bliskie miejsce (wzrost o0 32% - $rednio u 7,7/24 dzieci nastgpit
wzrost w tym obszarze).
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c. Jak wygladato testowanie innowac;ji?
Testowanie rozwigzania przebiegato w 3 etapach:

1. Analiza kart do gry oraz instrukcji przez potencjalnych uzytkownikéw -

osoby urzednicze zajmujgce sie partycypacjg spoteczng (3 osoby),

2. Test gry w miejscu nr 1 - w szkole (16 dzieci, 3 osoby doroste),

3. Test gry w miejscu nr 2 - w Swietlicy sSrodowiskowej (9 dzieci, 3 osoby

doroste).

Dzieci biorgce udziat w testowaniu miaty od 7 do 13 lat. Posréd nich znalazty
sie dzieci niepetnosprawne (niedostuch, niepetnosprawnos¢ intelektualna
i ruchowa w stopniu umiarkowanym), neuroatypowe (ADHD, spektrum auty-
zmu), z rodzin dysfunkcyjnych, a takze dzieci z Ukrainy.

W celu pozyskania wiarygodnych i autentycznych danych, w trakcie testowa-
nia wykorzystano koncepcje metodyczng mixed-methods, tgczgc metody
jakosciowe (wywiady grupowe) z metodami ilosciowymi (ankiety). Stosowano
sie takze do zasady triangulacji (danych, badacza, metod). Uzyto nastepujace
narzedzia:

1. Kreatywna ankieta dla dzieci (pre) - w sumie 25 udzielonych odpowiedzi:

e Poczucie sprawczosci i wptywu na przestrzen,

e Poczucie odpowiedzialnosci za przestrzen.

2. Kreatywna ankieta dla dzieci (post 1) - w sumie 23 udzielone odpowiedzi:

e Poczucie sprawczosci i wptywu na przestrzen / zmiana,

e Poczucie odpowiedzialnosci za przestrzen / zmiana.

3. Kreatywna ankieta dla dzieci (post 2) - w sumie 23 udzielone odpowiedzi:

e Ocena zmian, ktore zostaty wprowadzone,

e Subiektywna ocena udziatu dzieci w wyzwaniu,

e Dodatkowo: ocena gry (zrozumiata, przystepna, wciggajaca, atrakcyjna).
4. Karta obserwacji wyzwania - obserwacja prowadzona dwukrotnie, w

sumie przez 6 dni:

e Entuzjazm dzieci podczas rozgrywki,

e Zaangazowanie dzieci w rozgrywke,

e Liczba wprowadzonych interwencji,

e Dodatkowo: poziom trudnosci rozgrywki, stabe i mocne strony, propozy-

cje zmian.
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5. Scenariusz wywiadu zogniskowanego (FGI) dla uzytkownikdw, ktérzy zapo-
znali sie z narzedziem - w badaniu wzieto udziat w sumie 3 uzytkownikow:
e Ocena instrukcji (czytelno$é, atrakcyjnosé, tatwosé w obstudze - tez
wersja do druku),
e Ocena wyzwania (czy odpowiada na potrzeby, czy jest uzyteczne),
e Dodatkowo: ocena gry (zrozumiata, przystepna, wciggajgca, atrakcyjna).
6. Scenariusz wywiadu zogniskowane (FGI) dla dorostych biorgcych udziat
w wyzwaniu - w badaniu wzieto udziat w sumie 5 uzytkownikéw:
e Stabe i mocne punkty rozgrywki (co sie sprawdzito, co sie nie spraw-
dzito),
e Jakie zmiany warto wprowadzi¢, jakie poprawki,
e Poziom trudnosci samej rozgrywki,
e Warstwa narracyjna,
e tatwosc korzystania z instrukcji i poziom trudnosci korzystania z narze-
dzia,
¢ Emocje, odczucia, poziom zaangazowania
e Obserwacje na temat zachowan i odczué dzieci.

d. Jakie wnioski wyniknety z testowania? Czy miaty one wptyw na
finalny ksztatt innowac;ji?
Testowanie odbywato sie w kilku etapach. Na pierwszym z nich z grg zapoznaty
sie przedstawicielki urzedu miasta odpowiedzialne za aktywnosci partycypa-
cyjne, ktore przeczytaty instrukcje do gry i zapoznaty sie z kartami. Urzedniczki
przyznaty, ze z catg pewnoscia skorzystajg z gry w przysztosci i ze jest to narze-
dzie, ktére zdecydowanie utatwi ich prace. Innowacja odpowiada na ich
potrzeby i jest uzyteczna.

Przedstawicielki magistratu bardzo pozytywnie wypowiedziaty sie rdwniez
o warstwie wizualnej i narracyjnej (tekstowej gry). Co ciekawe, jedna z nich
uznata gre za ,brzydkg i groteskowg (tez tekstowo), ale wtasnie dlatego dziata-
jaca, bo wybijajaca z rytmu i dajaca sie zapamietac”. Wedtug niej skuteczna gra
taka wtasnie powinna by¢. Podczas wywiadu pojawity sie tez takie okreslenia
jak ,swietna”, ,to jest genialne”, ,dla mnie to jest rewelacyjne”. Urzedniczki
przyznaty, ze nie znajg zadnych podobnych narzedzi umozliwiajgcych partycypa-
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cje dzieci i ze zdecydowanie ,,Bunja...” ma szanse wypetni¢ luke na rynku.
zauwazyty réwniez potencjat do rozwiniecia gry w przysztosci. Wedtug nich
mozna by stworzy¢ karty, ktére zaznajamiatyby starszg mtodziez z mechani-
zmami dziatania miasta i podpowiadaty jak wprowadzac zmiany w przestrzeni
publicznej na wiekszg skale w oparciu o dostepne narzedzia miejskiej demokra-
cji.

Potencjalne uzytkowniczki wypowiedziaty sie tez na temat instrukcji. Zade-
klarowaty, ze po jej przeczytaniu z tatwoscig zorganizowatyby cate przedsiewzie-
cie. Instrukcja wydata im sie bardzo prosta, przystepna i intuicyjna. Zwrdcity
uwage na pewne niedociggniecia redakcyjne i korektorskie, ktére zostaty od
razu poprawione. Zauwazyty, ze instrukcja bytaby bardziej przystepna, gdyby
zawieratfa wiecej grafik, co réwniez zostato wprowadzone.

Kolejne dwa etapy to juz dziatania w terenie. Dwie grupy dzieci przeszty
przez cate wyzwanie od poczatku do konca. W efekcie Gdynia wzbogacita sie o
6 ciekawych eksperymentéw przestrzennych. Po kazdej rundzie rozgrywki gra
byta zmieniana zgodnie ze wskazoéwkami uczestnikéw. Dzieci potraktowane
zostaty jak profesjonalni testerzy gier. Wszystkie ich uwagi byty na biezgco
wprowadzane, a prototyp zmienit sie nie do poznania, sprowadzajac sie do
postulatu: mniej, prosciej, przystepniej.

e. Sylwetki tworcow innowacji

Adam Chylinski jest designerem i badaczem
miejskim, cztonkiem EcoAvengersow. Jak
sam pisze o sobie:

,Dorastatem w matym cohousingu w
= poftnocno-wschodniej Polsce. ByliSmy czyms
wiecej niz tylko sgsiadami — bylismy prawie
| jak rodzina. To doswiadczenie uczynito mnie

iy kompasem. Od tego czasu, gdziekolwiek
|| mieszkatem, szukatem takiego poczucia
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wspdlnoty. Ktéregos dnia po prostu przestatem czekac, az cos sie wydarzy i
zatozytem The Placemaker, marke, ktora umozliwia lokalnym spotecznosciom
rozwdj i budowanie znaczqcych relacji poprzez tworzenie wartosciowych miejsc.
Jestem placemakerem certyfikowanym przez Placemaking.Education prowa-
dzona przez Town Team Movement (Australia) we wspdtpracy z PlacemakingX
(USA). Wykorzystuje swojqg wiedze badawczq i szerokie doswiadczenie zawo-
dowe, aby tworzy¢ miejsca, ktdre ludzie kochajq - mojg misjq jest ponowne
tgczenie ludzi ze sobg poprzez ponowne potgczenie ich z miejscami. Prowadze
innowacje spoteczne, korzystajqc z niezawodnych i aktualnych metod, takich jak
design thinking. Swiadcze ustugi doradcze, lokalne przywddztwo, dziatania
partycypacyjne, badania spotecznosciowe, a takze ustugi edukacyjne i pisarskie.
Wspieramy wtadze lokalne, osiedla, deweloperdow, wtascicieli, tereny komer-
cyjne, inwestordw, przedsiebiorcow i organizacje trzeciego sektora. Naszym
celem jest tworzenie wspaniatych miejsc, w ktorych ludzie sq szczesliwi.”

Paulina Kwiatkowska-Chylinska

- autorka grafiki do gry ,,Bunja...”.
Graficzka,edukatorka, badaczka.
Prowadzi procesy coachingowo-dorad-
cze z artystami

i podmiotami sektora kreatywnego.
Jest wspotautorkg innowacji spotecznej
“Widzialnik Artystki” i autorkq oprawy
wizualnej workbooka zwiekszajgcego
widzialnos¢ mfodych artystek na rynku
pracy. Jej misjq jest integracja swiata sztuki i biznesu.

Innowacja ,,BUNJA - KRAINA MOZLIWOSCI.
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3. JAK WDROZYC TE INNOWACIJE?

a. Kto moze korzystac z innowac;ji?

Odbiorcami innowacji sg dzieci i mtodziez w wieku 10-15 lat, czyli okoto klasy
4-8 szkoty podstawowej. Grupa zostata zawezona ze wzgledu na potrzebe
rozwinietych umiejetnosci czytania, analizy, abstrakcyjnego myslenia, ktorymi
dysponuja dzieci w tym przedziale wiekowym. Sg one w stanie aktywnie
uczestniczyc

w zyciu spotecznym i nabiera¢ miastotwdrczych kompetencji.

Innowacja ,,BUNJA — kraina mozliwosci” przeznaczona jest dla réznorodnych
uzytkownikow, takich jak komaorki samorzadu terytorialnego (jednostki budze-
towe, referaty, wydziaty) zajmujgce sie partycypacja i wigczaniem mieszkancéw
W procesy miastotwadrcze, organizacje pozarzagdowe zwigzane z przestrzenig
publiczng oraz wsparciem dzieci i rodzin, organizacje zajmujgce sie partycypacja
i lokalng demokracjg, szkoty, instytucje, w ktérych spedzajg czas dzieci i mto-
dziez (biblioteki, Swietlice sSrodowiskowe, centra sgsiedzkie, kluby mtodziezowe
itd.), architekci i urbanisci prowadzgcy partycypacyjne procesy transformacji
przestrzeni, podmioty prywatne (deweloperzy, inwestorzy, wspdlnoty mieszka-
niowe) zmieniajgce przestrzen oraz nieformalni liderzy spoteczni i aktywisci
dziatajacy na rzecz spotecznosci lokalnych.

b. Co nalezy mie¢, by wdrozy¢ innowacje?

Innowacja jest stosunkowo niskokosztowa i nie wymaga wysokich naktadéw
finansowych. Jej gtdwny koszt stanowi cena wydruku kart do gry, ktére powinny
by¢ wydrukowane na papierze o grubosci 350 g/m2, co obecnie daje koszt

(w zaleznosci od drukarni) rzedu 180-350 zt za komplet kart.

Dodatkowy koszt korzystania z innowacji moga stanowi¢ koszty artykutéw
biurowych (takich jak otéwki, dtugopisy, flamastry, kredki, kartki do pisania na
brudno), ale te sg zazwyczaj na stanie instytucji organizujgcej gre ,,BUNJA — kra-
ina mozliwosci”.

Przygotowujgc rozgrywke gry warto tez pomysleé o przygotowaniu jakichs$
zdrowych przekasek i napojow.
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Fot. Przyktadowe karty gry ,BUNJA — kraina mozliwosci”

c. Skad wiemy, ze innowacja dziata?
Efekty innowacji dystrybuowane sg na kilku poziomach. Na tym pierwszym,
najbardziej namacalnym, tych efektéw nie da sie nie dostrzec. Dzieci bowiem
faktycznie zakasujg rekawy i zmieniajg swojg okolice. Te zmiany sg obserwo-
walne. Mozna ich dotkngé, pomacac, wejsc¢ z nimi w dialog, a takze zaobserwo-
wac zaangazowanie dzieci, zabawe podczas rozgrywki, fun, jaki z tego wszyst-
kiego maja.

Podczas testowania gry ,BUNJA — kraina mozliwosci” wszyscy uczestnicy
przyznali, ze sie Swietnie bawili.

Dorosli uznali innowacje za uzyteczng, potrzebng i wyjatkowa na rynku
narzedzi partycypacyjnych, a takze za atrakcyjna, czytelng i tatwa w obstudze.

Dzieci przyznaty grze ocene 4,7 w skali szkolnej. 87% dzieci uznato gre za
zrozumiatg i przystepna. 74% stwierdzito, ze poziom trudnosci jest adekwatny
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do ich mozliwosci. 70% mtodych ludzi okreslito jg jako wciggajacg i atrakcyjna,
a 83% uznato karty do gry za bardzo tadne.

Az 75% dzieci ocenito pozytywnie zmiany w przestrzeni, ktére nastgpity
dzieki rozgrywce, a 83% mtodych uczestnikéw testowania uznato swoj udziat w
niej jako pozytywne doswiadczenie.

Innowacja pozwolita takze zwiekszy¢ poczucie wptywu dzieci na przestrzen
(wzrost 0 35%) oraz poczucie odpowiedzialnosci za nig (wzrost o0 32%).

Innowacja byta testowana w dwdch miejscach w Gdyni: wZSO nr 6iw
Spocie Mtodorosli. Uczestnicy rozgrywki z tych placéwek na pewng postuzg
wsparciem kazdemu, kto bedzie chciat zainicjowaé gre w swoim miescie.

d. Na co nalezy uwazac¢ wdrazajac innowacje?

Sukces innowacji wymaga petnego zaangazowania lokalnych spotecznosci,

w tym dzieci, mtodziezy, dorostych i instytucji, ktdre wspottworzg przestrzen
publiczng. Otwartos¢ na réznorodne perspektywy i wspdlne dziatanie jest
kluczowe dla efektywnej partycypacji. Ponadto osoby odpowiedzialne za
prowadzenie gry powinny posiada¢ odpowiednie kompetencje, w tym umiejet-
nosci komunikacyjne, mediacyjne i empatie. Prowadzacy powinni umie¢
dostosowad sie do réznorodnych grup uczestnikdéw i zachecaé ich do aktywnego
udziatu.

W koricu — niezbedna jest tez zgoda wtascicieli przestrzeni, w ktérych mogtyby
by¢ dokonywane zmiany w ramach prowadzonego procesu placemakingowego.
Najwiekszym wyzwaniem jest poprowadzenie plemion przez dorostych w

taki sposdb, zeby caty podtrzymywac pozytywne wibracje i zaraza¢ mtodych
ludzi energig zmiany. Zaréwno Mistrz Gry jak i Babushki petnig kluczowa role w
procesie, a ich postawa ma gigantyczny wptyw na sukces druzyn.

Podczas testowania obserwowano przypadki spadku nastroju Babushek
(koniec roku szkolnego, ogrom pracy nauczycielek) i negatywne skutki dla
mtodych osdb. Rozwigzaniem mogtoby by¢ stworzenie krétkiego video pilotazo-
wego (nawet w formie prostej animacji szkoleniowej), ktdre skupitoby sie nie
tylko na zaznajomieniu dorostych z zasadami gry, ale takze zbudowato w nich
odpowiednig postawe i uzmystowito wptyw ich emocji na zaangazowanie
dzieci.
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Wyzwaniem moze byc tez rotacja dzieci. Podczas drugiego testu zmieniata
sie liczba uczestnikow, niektdére dzieci znikaty, a inne dochodzity. Odbito sie to
niekorzystnie na dynamice procesu, na postawie samych dzieci oraz na efek-
tach koricowych.

Po testach uznano ponadto, ze rozgrywka powinna by¢ przeprowadzana
w miejscach, ktére odpowiadajg prawnie za teren, na ktérym odbywajg sie
interwencje. Instrukcja zostata dopasowana do takich wtasnie podmiotéw. Zbyt
duzym wyzwaniem logistycznym bytoby bowiem staranie sie o stosowne
pozwolenia. Rozwlekanie procesu i komplikowanie go w taki sposéb, mogtoby
odbic¢ sie negatywnie na zaangazowaniu dzieci.

Uzytkownicy innowacji powinni rowniez zwraca¢ uwage na:

¢ Dostosowanie grupy wiekowej — narzedzie jest dostosowane przede
wszystkim do potrzeb dzieci i mtodziezy w wieku 10-15 lat i uwzglednia
réznice w ich umiejetnosciach, potrzebach i zainteresowaniach. Z
testow wynika, ze obecnos¢ w grze dzieci ponizej 10 roku zycia nie
wptywa negatywnie na przebieg rozgrywki przy zatozeniu, ze wiekszos$¢
stanowig dzieci z docelowej grupy.

e Zapewnienie wsparcia dla uzytkownikédw — innowacja zawiera instrukcje
dla mistrza gry. Nalezy zapoznac sie z nig doktadnie przed rozgrywka,
poniewaz gra/wyzwanie placemakingowe jest rozbudowanym pomy-
stem zawierajgcym réznorodne struktury — grupy (plemiona), karty
misji, narzedzia do refleksji nad praktycznym dziataniem. Uzytkownicy
muszg by¢ przygotowani, by korzystac z narzedzia w sposéb efektywny.
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4. EFEKTYWNOSC INNOWACII

a. Do jakich zmian spotecznych przyczynia sie innowacja?
Dzieci uczestniczgce w testowaniu zostaty na koniec poproszone o zapropono-
wanie konkretnych zmian w rozgrywce.

e Grupa, ktéra testowata gre jako pierwsza, zwrdcita przede wszystkim
uwage na zbyt duzg ilos¢ tabel i zadan (zostato to zmienione, wszystkie
tabele zlikwidowano, a zadania uproszczono i zmniejszono ich liczbe),

e Grupa, ktéra testowata gre jako druga, zwrdcita przede wszystkim uwage
na nietrafione imiona plemienne (w tym celu w ostatecznej wersji gry
zaproponowano okienko na samodzielne wpisanie imienia).

Whioski z ankiet znajdujg potwierdzenie takze w analizie prowadzonej przez
obserwatoréw podczas obu rozgrywek. Analizujac karty obserwacji, mozna
stwierdzi¢, ze dzieci entuzjastycznie i z zaangazowaniem realizowaty wyzwanie.
Obserwatorzy zauwazyli, ze sredni entuzjazm dzieci w skali dziesieciostopnio-
wej plasowat sie na poziomie 7/10, a zaangazowanie na poziomie 8/10. Warto
zauwazy¢, ze entuzjazm i zaangazowanie wzrosty podczas drugiej rozgrywki,
czyli po wprowadzeniu pierwszej serii zmian.

b. Co sadz3 osoby, ktdre skorzystaty z tej innowac;ji?

Dzieci bardzo pozytywnie ocenity rozgrywke, jej efekty, jak i swéj udziat w nie;j .
Srednio 20/23 przebadanych dzieci (87%) uznato gre za zrozumiatg i przystepna.
17/23 dzieci (74%) uznato, ze poziom trudnosci jest adekwatny do ich mozliwo-
$ci. Srednio 16/23 dzieci (70%) uznato ,Bunye...” za wciagajaca i atrakcyjna.
19/23 dzieci (83%) uznato karty do gry za bardzo tadne.

Dzieci wystawity grze ogdlng ocene 4,7 w skali szkolnej (4,0 podczas pierw-
szego testu i 5,4 podczas drugiego testu - po poprawkach - co pokazuje, ze
zmiany poszty w dobrym kierunku).

75% dzieci ocenito pozytywnie zmiany w przestrzeni, ktére nastgpity dzieki
rozgrywce, a swoj udziat w rozgrywce jako pozytywne doswiadczenie uznato
Srednio 19/23 dzieci (83%). Zdecydowana wiekszo$¢ dzieci przyznata, ze czuta
sie podczas rozgrywki bardzo dobrze i ze dobrze sie bawita.
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c. Przyktady historii uzytkownikow innowacji i zmian, jakich dzieki
niej doswiadczyli
Dzieci zostaty poproszone takze o opisanie rozgrywki przy pomocy prostych
hashtagdéw. Oto niektore z ich skojarzen:

e Cool,

e Gitowa,

¢ Fajnie byto,

e Fajne pomysty,

e Praca w grupie,

e Kreatywnos¢,

e Dom,

e Frajda,

e Troche roboty,

e Opftacasie,

e Super zabawa,

e Zmiany,

e Wociggajaca,

e Ciekawa,

e |Impreza.

W procesie testowania innowacji powstato 6 ciekawych projektow:

1. taka kwietna (wraz z poidetkiem dla ptakéw, domkiem dla owadow
i ,pomnikiem” zaby),

2. Zielony ptot (wykorzystanie nieuzywanych palet jako donic dla kilkuna-
stu roslin),

3. Mini piknik (przekaski i muzyka),

4. Drugie zycie chwastow (pielenie chwastéw i robienie lemoniady z tych,
ktére nadajg sie do spozycia, sprzatanie catego terenu),

5. Malowanie donic (przy uzyciu nietypowych, kreatywnych metod, jak
namaczanie ggbki w farbie, czy ombre),

6. Wielka impreza (kacik fryzjerski, zabawy sportowe, studio plastyczne,
muzyka, przekaski, budowanie bazy z kocow).
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d. Przyjaciele innowacji — gdzie innowacja juz dziata lub gdzie
uzyskasz wsparcie w jej wprowadzeniu?

Miasta i gminy moga wykorzystywac narzedzia do zaangazowania dzieci

i mtodziezy w procesy planowania i ksztattowania przestrzeni publicznej.
Szkoty i placowki edukacyjne mogg wykorzystac gre jako narzedzie do
edukacji ucznidw na temat partycypacji spotecznej, odpowiedzialnosci
za przestrzen publiczng oraz roli, jakg mogg odegra¢ w ksztattowaniu
swojego otoczenia.

Organizacje dziatajgce na rzecz przestrzeni publicznej, partycypacji
spotecznej czy wsparcia dzieci i mtodziezy mogg wykorzystac gre do
angazowania swoich beneficjentéow w dziatania.

Deweloperzy, inwestorzy, architekci i urbanisci moga wykorzysta¢ gre
jako narzedzie do zbierania informacji i pomystéw od dzieci i mtodziezy
na temat projektowania swoich inwestycji.

Miejsca zwigzane z kulturg i rekreacjg, biblioteki, Swietlice Srodowi-
skowe, centra sgsiedzkie, kluby mtodziezowe mogg uzy¢ gry placemakin-
gowej jako formy aktywizacji dzieci i mtodziezy w dziatanie na rzecz
swojego lokalnego srodowiska.

Mieszkancy i lokalne spoteczno$ci mogg zorganizowad gre placemakin-
gowag samodzielnie, aby wspdlnie zdecydowaé o zmianach w swoim

otoczeniu.
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5. NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

? Czym jest BUNJA
Odpowiedz: BUNJA to miejsce, w ktdrym dzieci i mtodziez mogg
wymyslaé, projektowac i realizowac swoje pomysty na zmiany w prze-
strzeni publicznej. Jest to przestrzen otwarta, kreatywna i inkluzywna.

? Skad sie wzieta nazwa BUNJA? Co oznacza
Odpowiedz: Stowo ,,BUNJA” pochodzi od nazwy pasma gorskiego Bunja
Mountains w Wielkich Gérach Wododziatowych w Australii, w potudnio-
wej czesci stanu Queensland. Znajduje sie ono 150 km od wybrzeza
Oceanu Spokojnego, miedzy miejscowosciami Kingaroy i Dalby. Srednia
wysokos$é gor to 975 m n.p.m. Najwyzszymi szczytami s Mount Kianga-
row (1135 m) i Mount Mowbullan (1101 m). Wiekszg czes$¢ pasma
zajmuje jeden z najstarszych parkéw narodowych Australii (zatozony w
1908 roku) Bunja Mountains National Park. Ma on powierzchnie 117 km.
Pasmo pokrywajg lasy deszczowe, zamieszkiwane przez 121 gatunkéw
ptakéw (w tym kilkanascie gatunkéw papug) i wielu gatunkéw ssakow,
ptazow
i gaddéw. Bunja Mountains byty przez setki lat miejscem spotkan ple-
mion Aborygendw zamieszkujgcych Queensland i Nowg Potudniowg
Walie. Gromadzili sie oni na festiwalu zwanym bonye (w jezyku Waka
Waka), na ktéorym m.in. tworzyli prawo i rozwigzywali spory. (zrédto:
Bunja Mountains — Wikipedia, wolna encyklopedia)

? Jak dziata BUNJA
Odpowiedz: BUNJA dziata w oparciu o model placemakingu, czyli
procesu wspolnego ksztattowania przestrzeni publicznej przez mieszkan-
cow. Innowacja rozpoczyna sie od przeprowadzenia badan z udziatem
dzieci
i mtodziezy, w ktérych okreslane sg ich potrzeby i oczekiwania wobec
przestrzeni publicznej. Nastepnie, na podstawie wynikdw badan, dzieci
i mtodziez opracowujg koncepcje zmian, ktére nastepnie sg realizowane.
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? Dla kogo przeznaczona jest BUNJA
Odpowiedz: BUNJA przeznaczona jest dla dzieci i mtodziezy w wieku od
6 do 18 lat. Innowacja jest otwarta dla wszystkich dzieci i mtodziezy, bez
wzgledu na ich pochodzenie, status spoteczny czy niepetnosprawnosc.

? Jakie s korzysci z uczestnictwa w BUNJA
Odpowiedz: Uczestnictwo w BUNJA daje dzieciom i mtodziezy wiele

korzysci. Innowacja pozwala dzieciom i mtodziezy:

rozwing¢ swoje kompetencje spoteczne i obywatelskie,
nauczy¢ sie wspotpracy i komunikacji,

realizowac swoje pomysty i marzenia,

poczuc sie waznymi i docenionymi.

?Jakie sg wyzwania zwigzane z BUNJA
Odpowiedz: Jednym z wyzwan zwigzanych z BUNJA jest koniecznos¢
zaangazowania dzieci i mtodziezy w caty proces ksztattowania prze-
strzeni publicznej. Dzieci i mtodziez muszg mie¢ mozliwos¢ wyrazania
swoich pomystdw i opinii, a takze brania udziatu w podejmowaniu

decyzji.

Innym wyzwaniem jest koniecznos¢ zapewnienia dostepu do BUNJA dla

wszystkich dzieci i mtodziezy, bez wzgledu na ich pochodzenie, status

spoteczny czy niepetnosprawnosé.
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6. PRODUKTY INNOWACII - MATERIALY DO POBRANIA

Karty i instrukcja gry — do samodzielnego wydrukowania produkt — Dysk Google
https://drive.google.com/drive/folders/1pwKR3bMEONA9yodR_96B89BZfY-
IxBldv
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