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1. Czym jest innowacja
i jaki problem rozwigzuje?

Czym jest rozwigzanie?

~Bunja - kraina mozliwosci. Placemaking challenge dla dzieci i
mtodziezy” to dydaktyczna gra w formie karcia-no-narracyjne;j
przeznaczona dla dzieci i mtodziezy w wieku 10-15 lat, ktéra
angazuje uczestnikéw do ksztattowania przestrzeni pu-blicznej.
Dzieci diagnozujg potencjat danego miejsca, opracowujg pomysty
na mikrointerwencje, a nastepnie realizujg je w terenie. Caty
proces jest prowadzony przez dorostego Mistrza Gry. Mozna jej
uzywaé w dwoch celach: po pierwsze, jako budowanie
sprawczosci wsrdéd najmtodszych poprzez wdrazanie mikrozmian
w otoczeniu, a po drugie, jako czesS¢ wiekszego procesu partycy-
pacyjnego lub konsultacji spotecznych.

Na jaki problem odpowiada?

Innowacja odpowiada na problem wykluczenia dzieci z proceséw
miastotworczych, co prowadzi do ignorowania ich potrzeb w pla-
nowaniu przestrzennym (JST) oraz ostabia poczucie sprawczosci
najmtodszych mieszkancow.
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Do kogo jest kierowana?

29

Dzieci i mlodziez Rodzice dzieci Mtlodzi lokalni
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Jakie sa najwazniejsze funkcje?

* Zaangazowanie dzieci w procesy partycypacyjne umozliwiajgce
wigczenie ich w ksztattowanie przestrzeni publiczne,;.

* Przeprowadzanie prostych mikrointerwencji z namacalnymi
efektami w przestrzeni.

* Wprowadzanie prostych zmian w otoczeniu z uwzglednieniem
kontekstu ekologicznego.

* Narzedzie edukacji projektowej pozwalajgce uczniom rozwijaé
umiejetnos¢ wspotpracy, wzmacniajgce ich kreatywnos$¢ oraz
budujgce poczucie wptywu na lokalng przestrzen i odpowie-
dzialnosci za nia.

* Integracja i nabywanie umiejetnosci wspétpracy przez dzieci
o zréznicowanych kompetencjach spotecznych i mozliwosciach
poznawczych (np. neuroatypowe, z niepetnosprawnosciami,

z mniejszosci narodowych).

Jak dziata innowacja?

Innowacja dziata w oparciu o cykl trzech spotkan animatora

z dzie¢mi i mtodziezg. Podczas pierwszego spotkania dochodzi do
zawigzania grupy, diagnozy wyznaczonego terenu oraz wygene-
rowania pierwszych pomystéw na mikrointerwencje. Drugie spo-
tkanie przeznaczone jest na weryfikacje zaproponowanych roz-
wigzanh oraz wspélne opracowanie planu wdrozenia. Na ostatnim
spotkaniu zebrany zesp6t ma za zadanie wspdlnymi sitami zreali-
zowac mikrointerwencje. Wszystkie powyzsze dziatania ubrane sg
w forme gry karciano-narracyjnej pt. ,Bunja - kraina mozliwosci.
Placemaking challenge dla dzieci i mtodziezy”. Cata rozgrywka
odbywa sie w ramach 3 wymienionych wyzej spo-tkan.

Instytucja wdrazajaca innowacje

Wybiera miejsce, ktérego bedzie dotyczyc¢ projektowanie mikroin-
terwencji, nawigzuje wspoétprace z wiascicielem terenu lub osobg
nim zarzgdzajgca. Rekrutuje animatoréw, ktérzy bedg odpowie-
dzialni za przeprowadzenie gry. Dba o kwestie formalne zwigzane
z wyrazeniem zgody na uczestnictwo dzieci w grze oraz groma-
dzenie danych. Zaprasza osobe zarzadzajgcg terenem na drugie
spotkanie. Wspiera implementacje mikrointerwencji na dalszym
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etapie. W ramach realizacji grantu dysponuje sSrodkami pozwala-
jacymi na sfinansowanie mikrointerwencji, jednak po zakonczeniu
programu jej rolg jest ustalenie odpowiedzialnosci finansowej za
wdrozenie pomystu. Monitoruje stopien realizacji mikrointerwen-
cji oraz jej pézniejszy cyklu zycia.

Wiasciciel lub zarzadca przestrzeni

Podmiot publiczny lub prywatny, ktéry prawnie odpowiada za
teren, na ktérym odbywajg sie interwencje (np. dyrektor szko-
ty, Swietlicy, prywatny deweloper). Wyraza zgode na realizacje
gry oraz deklaruje gotowos$¢ do wdrozenia stworzonych pomy-
stéw. Jego zgoda oraz cheé¢ wprowadzenia zmian jest niezbedna
do przeprowadzania dziatan. Uczestniczy w drugim spotkaniu

na ktérym zapoznaje sie z pomystami dzieci i mtodziezy

i razem z nimi wybiera rozwigzanie, ktore zostanie wdrozone.
Moze dysponowac Srodkami finansowymi na realizacje mikroin-
terwencji. Otrzymuje podsumowanie pomystéw wygenerowanych
przez dzieci podczas gry konsultacyjnej, dzieki czemu po zakohi-
czeniu dziatan w ramach innowacji moze uzupetnia¢ swoje plany
rozwojowe.

Rodzice i opiekunowie

Moga petnic role posrednikéw w rekrutacji dzieci i mtodzie-

zy. Wyrazajg zgode na udziat mtodych odbiorcéw w grze. Mogag
uczestniczy¢ w drugim spotkaniu, na ktéorym zapoznajg sie

z wypracowanymi przez dzieci i mtodziez propozycjami dziatan.
Moga brac czynny udziat w trzecim spotkaniu, na ktérym wdraza-
na jest mikrointerwencja, np. poprzez dostarczenie narzedzi, czy
realng prace wraz z grupa.

Animator — Mistrz Gry

Osoba dorosta (np. edukator, nauczyciel, pracownik NGO, pra-
cownik instytucji wdrazajgcej) prowadzgca gre i cate wyzwanie.
Zajmuje sie rekrutacjg dzieci - uczestnikéw oraz dorostych wo-
lontariuszy (do roli Babushek), a takze dotarciem do rodzicéw
badz opiekundw dzieci. Organizuje trzy spotkania, podczas kté-
rych bezposrednio prowadzi uczestnikéw przez kolejne zadania

i nadzoruje caty proces. Dba o wysokg jakos¢ efektédw pracy dzieci
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i mtodziezy, tworzy przyjazng atmosfere wspoétpracy i komunika-
cji, wspiera ich w przygotowaniu prezentacji dla Witasciciela/Za-
rzadcy przestrzeni. Przygotowuje listy materiatéw i narzedzi nie-
zbednych do wykonania mikrointerwencji, ktore za ktérych zakup
odpowiada koordynator projektu. Po zakohczeniu cyklu spotkah
przygotowuje podsumowanie w formie krétkiego raportu i doku-
mentacji fotograficznej, co pozwoli instytucji wdrazajgcej wykazac
pozytywny wptyw innowacji.

Wolontariusze — Plemienne Babushki

Osoby doroste, np. rodzice dzieci albo pracownicy instytucji
wdrazajgcej, ktére uczestniczg we wszystkich trzech spotkaniach,
wpierajg dzieci, pomagajg im zrozumie zadania i motywujg do
pracy. Do przeprowadzenia gry potrzebne sg trzy osoby doroste -
kazda z nich opiekuje sie jedng z trzech grup, na ktére podzielone
sg dzieci (jednym z trzech plemion).

Dzieci i mlodziez (10-15 lat)

Sg uczestnikami gry. W jej trakcie diagnozujg przestrzen i opra-
cowujg pomysty na lokalne interwencje przestrzenne oraz wdra-
zajg mikroinwestycje. W trakcie gry grupa dzieci biorgcych w niej
udziat (ok. 15 osd6b) jest dzielona na trzy plemiona. Ich zadaniem
jest odbudowanie swojej krainy - Bunji. Bunja - basniowa kraina
z gry - reprezentuje realng przestrzen poddawang interwencji.
Podczas spotkan dzieci i mtodziez podgzajg za zasadami gry prze-
kazywanymi przez Animatora i w ten sposob diagnozujg prze-
strzen, tworzg pomysty na mikrointerwencje, a na koncu - wpro-
wadzajg je w zycie.
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Jak wyglada przebieg gry?

Gra to zestaw gotowych, cyfrowych produktéw (dostepnych w for-
macie print-and-play PDF), ktére pozwalajg na szybkie i intuicyjne
wdrozenie. Na gre ,Bunja - kraina mozliwosci” sktadaja sie:
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1. Instrukcja
Podrecznik dla uzytkownikéw opisujgcy szczegdétowo wszystkie
etapy wyzwania, wraz ze wskazéwkami do samej gry. Instrukcja
jest przystepna i intuicyjna, co utatwia prace prowadzgcym.

2. Zestawy kart dla uczestnikéw w danej liczbie
egzemplarzy:

« Karty Mistrza Gry (14),
« Karty Misji (51),

« Karty Babushek (51),

« Karty Plemion (3),

« Karty Imion (18).

Czesc¢ kart zawiera historie, wprowadzenia, zadania integracyjne, kt6-
re usprawniajg przebieg procesu. Inne (np. Karty Plemion/Karty Mi-
sji) taczg narracje z kartami pracy, zawierajgc konkretne zadania dla
poszczegdlnych grup uczestnikéw.

Gra jest realizowana podczas trzech spotkan. Na pierwszym spotka-
niu uczestnicy poznajg kontekst gry, trafiajg do jednego z trzech ple-
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mion i wykonujg ¢wiczenia w plenerze, aby lepiej zrozumieé wybrany
teren. Nastepnie w sali tworzg pomysty na zmiany w przestrzeni,
analizujg swoje zasoby i dzielg sie zadaniami, korzystajgc z Kart Misji
i Kart Babushek.

Drugie spotkanie rowniez rozpoczyna sie w terenie, gdzie dzieci wery-
fikujg swoje pomysty i odkrywajg potencjaty miejsca, aby upewnic sie,
ze ich projekty sg mozliwe do wykonania. Potem w sali dopracowuja
plany, tworzg strategie dziatan oraz ustalajg, jak ich inicjatywy beda
funkcjonowad po zakohczeniu gry.

Trzecie spotkanie to juz w catosci praca plenerowa, podczas ktdrej
uczestnicy realizujg swoje projekty, np. moga sadzic¢ rosliny, porzad-
kowacd teren lub malowac i naprawiac rézne elementy w przestrzeni.

W grze bierze udziat 9-15 dzieci w wieku 10-15 lat, podzielonych na
trzy plemiona liczgce po 3-5 oséb. Kazdemu plemieniu towarzyszy
dorosta Babushka, ktéra wspiera dzieci, pomaga im rozumiec zadania
i motywuje do pracy.

Nad catoscig czuwa niezalezny Mistrz Gry, ktéry prowadzi wszyst-

kie etapy, czyta karty, wyjasnia zasady i pilnuje ptynnego przebiegu
wyzwania. £gcznie w rozgrywce uczestniczy wiec 12-19 oséb. Kazde

z trzech plemion ma wtasny cel: Zielone Walenie ulepszajg nature

i infrastrukture btekitno-zielong, Swidrujgce Oka dbajg o estetyke

i porzadek, a Ogniste Bumerangi organizujg dziatania integruja-

ce mieszkancow. Gra jest zaprojektowana tak, aby dzieci uczyty sie
wspotpracy, krytycznego myslenia, tworzenia planéw i realnego wpty-
wu na przestrzen, korzystajgc z prostych narzedzi i kreatywnych za-
dan.
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Nauczycielka i nastolatki spacerujg po ogrodzie botanicznym
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Dlaczego to dziata?

+ Dopasowanie formy rozmowy z dzie¢mi i mtodziezg do ich
mozliwosci poznawczych oraz zainteresowan, dzieki wprowa-
dzeniu zabawy oraz gry, ktéra jest dopasowana jezykowo do
swoich odbiorcéw.

+ Skupienie sie na poszukiwaniu rozwigzanh prostych do wdroze-
nia oraz niewymagajgcych duzych inwestycji.

* Pozwolenie uczestnikom gry na szybkie zobaczenie efektow
swoich wnioskdw oraz zwiekszanie poczucia wtasnego wptywu
na otoczenie (w badaniach i testach autoréw innowacji wyniki
pokazaty wzrost poczucia wptywu o 35%, odpowiedzialnosci
0 32%).

* Wzmacnianie uwaznosci na swoje otoczenie oraz na poszuki-
wanie elementdw, ktére warto w nim zmienié, aby byto atrak-
cyjniejsze i bardziej dostosowane do potrzeb. Ponadto ksztat-
cenie postaw skoncentrowanych na poszukiwanie rozwigzan
oraz sprawne wdrazanie ich i testowanie.

+ Tworzenie okazji do budowania szerszej spotecznosci w ra-
mach projektu rewitalizacji przestrzeni; dzieki zaangazowaniu
dzieci w proces konsultacyjno-planistyczny mozliwe jest nawia-
zanie relacji pomiedzy ich rodzicami oraz innymi zainteresowa-
nymi osobami, a Zarzadcg Przestrzeni.

+ Tworzenie okazji do rozmowy pomiedzy zarzgdcg przestrzeni
i jej mtodymi uzytkownikami.

*  Wzmocnienie empatii zarzgdcow przestrzeni wzgledem po-
trzeb najmtodszych, dzieki czemu zwieksza sie takze prawdo-
podobienstwo wdrozenia zaproponowanych rozwigzan.

* Wzmocnienie postaw obywatelskich wsréd najmtodszych oraz
nauka praktycznego wymiaru demokracji, dzieki wtgczaniu
dzieci i mtodziezy w procesy decyzyjne.
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Jak mozna

zorganizowaé gre w praktyce?

Mozliwosci organizacji gry jest wiele i, przede wszystkim, warto
dostosowywac jg do aktualnych potrzeb. Ponizej przedstawio-
no przyktadowe propozycje, od ktérych mozna rozpoczgc prace
z dzie¢mi i mtodzieza.

Szkoly: Lekcja partycypacji w otoczeniu szkoty

Gra realizowana na terenie szkoty.

Zaproszenie do uczestnictwa nauczycieli oraz uczniéw.
Wykorzystanie gry do zmiany terenu szkolnego czy pobliskiego
podwadrka.

Cykl 3 spotkan w ramach zaje¢ dodatkowych lub godziny wycho-
wawcze;.

Prowadzenie 1-2 gier w semestrze, ktére prowadzg do wdroze-
nia mikrointerwencji; cykle sg w konkretnych i powtarzalnych
okresach w kalendarzu, np. pierwszy tydzien pazdziernika.

Gra moze stac sie takze elementem zapraszajgcym nowe roczni-
ki do wspottworzenia przestrzeni wtasnej szkoty.

W sytuacji duzego zainteresowania mozliwe jest stworzenie
wielu grup réwnolegtych oraz zrobienie konkursu na najlepsza
wdrozong zmiane, co pozwoli zaangazowac szerszg spotecznos,
niz wytgcznie osoby biorgce udziat w grze.

Animacja spofeczno-kulturalna: Wyzwanie sasiedzkie

Gra organizowana np. przez wydziaty rewitalizacji, polityki spo-
tecznej lub przez lokalne organizacje chcace zawigza¢ spotecz-
nos¢ wokot swoich instytucji.

Przeprowadzenie gry w celu wdrozenia mikrointerwencji na
wskazanym terenie, w ramach punktowego dziatania i drobnej
poprawy estetyki wskazanej przestrzeni.

Zaproszenie do uczestnictwa dzieci z okolicznych organizacji,
np. Swietlic Srodowiskowych, klubéw mtodziezowych, instytucji
kultury czy lokalnych NGO.

Realizacja gry w celu wzmocnienia postaw obywatelskich oraz
budowania poczucia zaangazowania we witasng gmine.

wiecej na nastepnej stronie ¥
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Moze stuzy¢ do wzmochnienia istniejgcej spotecznosci, np.
poprzez wspdlne zadbanie o teren wokaét instytucji, a takze
tworzenia relacji - nie tylko miedzy mieszkancami, ale takze
pomiedzy poszczegdlnymi jednostkami publicznymi czy tez
prywatnymi firmami

Architektura i urbanistyka: Konsultacje spoteczne

Gra jest jedng z metod kreatywnych konsultacji spotecznych,
ktéra skupia sie na zebraniu perspektywy najmtodszych oraz
pozwala pozyskiwac¢ dane w wiekszym projekcie przestrzen-
nym.

Gra moze by¢ organizowana przez Wydziaty Planowania Prze-
strzennego albo Wydziaty Realizacji Inwestycji na wczesnym
etapie powstawania nowego planu zagospodarowania prze-
strzennego lub rewitalizacji terenu.

Zebranie ,miekkich” danych i pomystéw, ktére uzupetnig kon-
cepcje.

Zaproszenie do uczestnictwa dzieci, ktére uzytkujg dany teren,
lub mogg stac sie przysztymi uzytkownikami.
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2. Jakie jednostki moga
wdraza¢ innowacje?

W ramach grantow innowacje mogg by¢ wdrazane przez Jednostki
Samorzadu Terytorialnego oraz ich jednostki organizacyjne.
Jednak innowacje mogg by¢ takze wdrazane poza grantem

w ramach wtasnych zasobéw. W takim przypadku nie ma
ograniczen i istnieje mozliwos¢ samodzielnego, bezkosztowego
wykorzystania dostepnych materiatow (do pobrania pod adresem:
https://innowacjespoleczne.pl/innowacja/bunja/). Dodatkowo
wytoniono takze mozliwych part-neréw lokalnych, ktérzy moga
stanowic istotne wsparcie podczas wdrazania innowacji.

Jednostki Samorzadu Terytorialnego (JST)
i jednostki organizacyjne JST

1. Wydzialy planowania przestrzennego
Poszukujgce nowych metod badawczych i zaangazowania spotecz-
nosci w przygotowaniu MPZP i innych dokumentdéw planistycz-
nych.

2. Wydzialy rewitalizacji i spraw spotecznych
Poszukujgce narzedzi do wigczania mieszkancéw do procesow
rewitalizacyjnych i budowania spotecznosci wokot zmiany.

3. Wydzialy oswiaty
Chcace zwiekszyc¢ atrakcyjnos¢ przestrzeni edukacyjnych przy
zachowaniu niskich kosztéw wdrazania zmian lub poszukujace
nowych narzedzi edukacyjnych budujgcych postawe obywatelska
i poczucie sprawczosci.

4. Wydzialy kultury
Poszukujgce nowych rodzajéw animacji spotecznosci, ktére po-
zwolg na jej wspétdziatanie oraz dbanie o wspélne dobro.

wiecej na nastepnej stronie ¥
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Wydziaty inwestycji

Poszukujgce nowych metod angazowania spotecznosci, w tym naj-
mtodszych uczestnikéw przestrzeni, w przygotowanie miejskich
inwestycji.

Szkoly i placéwki edukacyjne

Chcace zwiekszy¢ atrakcyjnosé wiasnych przestrzeni przy zacho-

waniu niskich kosztéw wdrazania zmian lub poszukujgce nowych
narzedzi edukacyjnych budujgcych postawe obywatelskg i poczu-
cie sprawczosci. Ponadto chcgce wykorzystac gre jako narzedzie

do edukacji uczniéw na temat partycypacji spotecznej i odpowie-
dzialnosci za przestrzen publiczng.

Domy kultury i biblioteki publiczne

Poszukujgce sposob6w na zaangazowanie swoich spotecznosci
w dziatania instytucji oraz zwiekszenie atrakcyjnosci przestrzeni
wsrod mtodszych odbiorcéw kultury.

Potencjalni partnerzy lokalni

1.

Organizacje pozarzadowe

Organizacje dziatajgce na rzecz przestrzeni publicznej, partycypa-
cji spotecznej, demokracji oraz wsparcia dzieci i mtodziezy i chca-
ce wykorzystac gre do angazowania swoich odbiorcéw w dziata-
nia.

Towarzystwa Budownictwa Spotecznego, deweloperzy,
spotdzielnie mieszkaniowe

Architekci i urbanisci chcgcy wykorzystac gre jako narzedzie do
zbierania informacji i pomystéw od dzieci i mtodziezy na temat
projektowania swoich inwestycji.

Biblioteki, swietlice srodowiskowe, centra sasiedzkie,
kluby mtodziezowe

Chcace uzy¢ gry jako formy aktywizacji dzieci i mtodziezy w dziata-
nie na rzecz swojego lokalnego sSrodowiska.

Lokalni przedsiebiorcy — sklepy oraz skfady
budowlane i ogrodnicze

Chcacy przekaza¢ w ramach wspoétpracy barterowej materiaty bu-
dowlane i ogrodnicze do wdrozenia mikrointerwencji.
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3. Do jakich odbiorcow
jest kierowana innowacja?

Jednym z istotniejszych zadan podczas wdrazania innowacji
jest precyzyjne okreslenie grupy odbiorcéw. Pozwala to na
lepsze zarzadzanie wdrozeniem i realizacjg zadan, a takze
bardziej precyzyjne dziatania komunikacyjne i rekrutacyjne.

Dzieci i mfodziez (10-15 lat)

+ Uczniowie placowek edukacyjnych lub podopieczni miejskich
instytucji.

+ Posiadajg umiejetnosci czytania, analizy i abstrakcyjnego my-
$lenia.

* Nie uswiadamiajg sobie swojego wptywu na przestrzen oraz
nie zawsze czujg sie za nig odpowiedzialni.

* Ich gtos jest stabo styszalny w procesach miastotwdrczych, co
prowadzi do spotecznego wykluczenia.

Rodzice dzieci

* Rodzice i opiekunowie poszukujacy twérczych i praktycznych
form spedzania czasu dla swoich pociech, ktére bedg rozwijaty
ich kreatywnos$¢ i zdolnosci manualne.

* Zalezy im na tym, aby ich dzieci byty wystuchane.

* Mogg chcie¢ zaangazowac sie w gre w roli Babushki lub we
wdrazanie mikrointerwencji.

* S3 zainteresowani efektami prac swoich dzieci.
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Mtlodzi lokalni aktywisci (np. Mtodziezowe Rady Miasta,
Grupy harcerskie)

* Formalne i nieformalne grupy mtodziezy, ktére sg juz zaanga-
zowane w zycie lokalne lub wykazujg wysokg motywacje do
dziatania na rzecz spotecznosci (np. cztonkowie Mtodziezowych
Rad Miasta lub Gminy, liderzy két naukowych, harcerze, akty-
wisci z klubéw mtodziezowych czy centréw sgsiedzkich).

* Poszukujg konkretnych i skutecznych narzedzi do inicjowania
realnych zmian w swoim otoczeniu, czesto w ramach swoich
statutowych dziatan.

+ Szukajg sposobdéw na to, aby ich gtos byt styszalny przez doro-
stych decydentdéw (np. JST).

+ Poszukujg inicjatyw, w ktére moga sie zaangazowacd oraz ktoére
pozwolg im na realne poczucie wptywu i dumy z osigganych
efektéw.
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4. Na czym polega wyjatkowos¢
tego rozwigzania?

Uzupetnienie luki

w procesach

partycypacyjnych

Nowe podejscie
do wlaczania dzieci
w decydowanie

o przestrzeni

Budowanie

kompetencji dzieci

Wysokojakosciowe

whioski

Uniwersalnosé

wdrozenia oraz

pozniejszego

utrzymania

Warto mie¢ Swiadomos¢, na czym polega wyjgtkowosc tego roz-
wigzania, i dbac o to, aby te aspekty nie umknety w ggszczu zadan
i terminow.

Przeprowadzane procesy partycypacyjne bedg mogty obejmowac
petng grupe uzytkownikdéw, w tym takze dzieci i mtodziez, a nie
wytacznie ich rodzicéw.

Rozwigzanie daje samorzgdowi bezposredni kontakt z dzie¢mi,
ktére zazwyczaj pomijane sg w procesach planistycznych i rewi-
talizacyjnych. Zabawa, jako narzedzie do dyskusji o przestrzeni,
pobudza kreatywnos¢, sprzyja swobodniejszemu wyrazaniu opinii
i buduje most miedzy jezykiem dzieci i dorostych.

Bunja taczy funkcje edukacyjno-badawczg z praktyczna, dzieki
Cczemu uczestnicy gry pozostajg z realng wartoscig. Gra umozliwia
dzieciom rozwijanie swoich umiejetnosci, a przede wszystkim na-
uke kreatywnego rozwigzywania problemow i pracy zespotowej.
Moze by¢ takze wyjgtkowym uzupetnieniem formalnej edukacji.

Innowacja traktuje dziecko jako petnoprawnego uzytkownika
przestrzeni i pozwala na badanie realnych potrzeb mtodych ludzi,
jednoczesnie dostarczajgc cennych danych projektantom i plani-
stom.

Gra ma niemal nieograniczone mozliwosci powielania przez sze-
rokie grono podmiotéw, jest intuicyjna i tatwa do wykorzystania
przez rozne podmioty (od samorzaddéw po mate NGO) oraz cechu-
je sie niskimi kosztami realizacji procesu partycypacyjnego.
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5. Co mozecie zyskaé
wdrazajac innowacje?

Wsparcie

w diagnozie

Tworzenie bazy
pomystow

na zmiany

Poprawa jakosci
planowania

przestrzennego

Wizerunek
nowoczesnego

samorzadu

Wdrozona innowacja moze stuzy¢ rozwigzaniu konkretnego
problemu danego samorzadu, ale takze wpisywac sie w szereg in-
nych zadan i celéw. Ponizej znajdujg sie korzysci dla samorzagdéw
wdrazajacych.

Dzieki grze instytucje wdrazajgce mogg odcigzy¢ swoje procesy
organizacyjne z diagnozy elementéw przestrzeni wymagajgcych
interwencji. Prozaiczne trudnos$ci w przestrzeni sg czesto niewi-
doczne przez osoby nieuzywajgce jej na co dzienh, a wiec skutecz-
nos¢ diagnozy wykonanej samodzielnie przez urzednika moze by¢
nizsza w poréwnaniu z diagnozg wykonang przy uzyciu gry.

Instytucje wdrazajgce mogg wykorzystac gre do generowania po-
mystow na uatrakcyjnienie przestrzeni, przy jednoczesnym bada-
niu zapotrzebowania na nie. Pomysty tatwe do wdrozenia moga
uzyskiwac wysoki priorytet, a bardziej ztozone mogg stanowié
wktad do wiekszych planéw inwestycyjnych.

Gra moze stuzy¢ jako narzedzie badawcze do diagnozowania
rzeczywistych potrzeb dzieci i mtodziezy wzgledem przestrzeni,
dostarczajgc cennych danych Wydziatom Planowania. Pozyskane
dane mogga tez stuzy¢ jako wytyczne dla deweloperow lub archi-
tektdw w przetargach czy zapytaniach ofertowych. Dzieki temu
przestrzenie publiczne bedg lepiej dopasowane do potrzeb ich
finalnych odbiorcow.

Wdrazajgc tego typu rozwigzanie, samorzad buduje wizerunek in-
stytucji, ktéra odpowiada na realne potrzeby mieszkahcow i sto-
suje najlepsze praktyki w zakresie partycypacji.
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6. Dlaczego Wasi odbiorcy beds
zainteresowani innowacja?

Podczas rekrutacji odbiorcéw do projektu wazne jest, aby mowic
do nich jezykiem ich korzysci. Dzieki temu bedg w stanie zrozu-
miec, czego mogg sie spodziewad po uczestnictwie, i zobaczy¢, jak
wptynie to na ich zycie.

Ponizej znajdziesz gtdwne korzysci, ktdre mozesz przywotad, pozy-
skujgc rézne grupy odbiorcéw dla wdrazanej innowacji.

Dzieci i mlodziez (w wieku 10-15 lat)

Majg mozliwos¢ wziecia udziatu w nowej zabawie.

Zyskuja realne poczucie wptywu i odpowiedzialnosci za oto-
czenie, poniewaz ich pomysty sg wdrazane ,tu i teraz” poprzez
mikrointerwencje.

Uczg sie rozwigzywania probleméw i wspotdecydowania

w atrakcyjnej formie gry.

Czynnie uczestniczg we wdrazaniu wtasnych pomystow.

Rodzice dzieci

Otrzymujg mozliwos¢ zapisania dziecka na twdrcze zajecia roz-
wijajgce jego kreatywnos¢.

Zyskuja posredni wptyw na to, jak ksztattowana jest okolica,

w ktérej zyjg i spedzaja czas.

Majg mozliwos$¢ zaangazowania sie w realizacje mikrointerwen-
cji, nawigzania relacji z innymi rodzicami oraz spedzenia czasu

na twdrczym, wartosciowym przedsiewzieciu.
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Mtlodzi lokalni aktywisci

* Mogg uczestniczy¢ w procesach miastotwdrczych inicjowanych
przez miasto.

* Zapoznajg sie z nowym narzedziem pracy ze spotecznoscia,
ktére moga pdzniej zaadaptowad na potrzeby wtasnych dzia-
tan.

* Uczg sie realizowad dziatania zgodnie z procesem projektowym
(diagnoza problemoéw, kreacja, wdrozenie), dzieki czemu zdo-
bywajg kompetencje do skutecznejszej dziatalnosci.

* Mogga pochwali¢ sie realnymi dziataniami na rzecz gminy.



02

Instrukcja
wdrozenia
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1. Na czym bedzie

polegato wdrozenie?

Innowacja zostata podzielona na 5 etapéw. Dodatkowo
wytonione zostaty dziatania, ktére powinny zosta¢ zrealizowane
w trakcie realizacji grantu (etapy 1 2). Etapy 3 i 4 pozwalajg
rozwija¢ innowacje, jednak nie sg wymagane do rozliczenia
grantu.

Przed napisaniem wniosku o grant

Rozpoznanie (2-4 miesigce)

Okreslenie, w jakich czeSciach miasta gra moze postuzy¢ do celéow
badawczych i planistycznych. Uzyskanie zgody administratoréw
terenu na przeprowadzenie mikrointerwencji.

Realizacja grantu

Przygotowanie (1-3 miesiace)

Przygotowanie materiatoéw i narzedzi niezbednych do przeprowa-
dzenia gry. Przeszkolenie os6b prowadzacych gre. Ustalenie har-
monogramu i logistyki wydarzen.

Uruchomienie (1-7 miesiecy)
Przeprowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem gry Bunja. Zrealizowa-
nie mikrointerwencji w przestrzeni publiczne,;.

Rozwdéj rozwiazania po rozliczeniu grantu

Monitoring (min. 2 miesigce)
Ocena skutecznosci dziatan i satysfakcji uczestnikéw. Wprowa-
dzenie korekt w planie dziatania.

Upowszechnianie (min. 2 miesigce)
Rozszerzenie dziatan na nowe obszary i grupy odbiorcéw. Utrwa-
lenie efektéw i budowanie dtugofalowej wspotpracy.



27 Edukacja i rozwéj dzieci i mlodziezy

2. Jakich zasobow
potrzebujecie do wdrozenia?

Do wdrozenia bedziesz potrzebowad r6znego rodzaju zasobdéw,
ktore zostaty podzielone na kilka kategorii.

Zasoby ludzkie porzadkujg, jakie role sg potrzebne do przeprowa-
dzenia rozwigzania, i prawdopodobnie bedg wymagaty stworzenia
nowych stanowisk pracy.

Zasoby organizacyjne wyznaczajg liste dziatan, o ktdre nalezy za-
dba¢ w ramach wtasnej organizacji.

Zasoby informacyjne porzadkuja, o jakiego rodzaju informacje
warto zadba¢ podczas realizacji innowacji.

Zasoby przestrzenne wskazujg na to, jakiego rodzaju przestrzen
bedzie konieczna do wdrozenia innowacji.

Zasoby ludzkie

* animatorzy — np. nauczyciele, edukatorzy, animatorzy spo-
teczno-kulturalni, badacze, socjolodzy, organizatorzy spotecz-
nosciowi; rekrutacja mtodych uczestnikéw gry, prowadzenie
gry z dzie¢mi w réoznych lokalizacjach, gromadzenie dokumen-
tacji fotograficznej z wydarzen, raportowanie wnioskéw, nad-
zorowanie prac przy wdrazaniu mikrointerwencji

* trener — odpowiedzialny za szkolenie animatordéw z zasad
gry, sposobow realizacji spotkan oraz pracy z dzieémi i mio-
dziezg, a takze sposobdéw przeprowadzania mikrointerwencji
(opcjonalne)

* specjalista ds. rekrutacji — prowadzenie akcji rekrutacyjnej
pozwalajgcej na pozyskanie uczestnikdéw do gry oraz informo-
wanie o zasadach nowego mechanizmu wigczania dzieci i mto-
dziezy w decyzje miejskie
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Zasoby organizacyjne

* koordynator projektu — zarzadzanie catoscig wdroze-
nia, wspoétpraca z partnerami i animatorami, przeprowa-
dzenie rekrutacji animatordw (jesli instytucja nie posia-
da ich we wiasnych zasobach), organizacja szkolenia dla
animatorow, staty kontakt z osobami zaangazowanymi
w realizacje i obstuge innowacji, dbatos¢ o sprawy formalno-
-prawne, rozliczenie grantu oraz wsparcie organizacyjno-zaku-
powe we wdrozeniu mikrointerwencji wypracowanych przez
dzieci i mtodziez

* obstuga ksiegowa — rozliczenie projektu grantowego

* obstuga prawna — zadbanie o wymogi formalne oraz BHP,
opracowanie umowy z podwykonawcami oraz partnerami,
wsparcie wdrozenia mikrointerwencji z prawnej perspektywy

* obstuga graficzna — opracowanie materiatéw wizualnych
wspierajgcych rekrutacje uczestnikow

* obstuga fotograficzna — dokumentacja gier oraz mikrointer-
wencji (opcjonalne)

Zasoby informacyjne

* baza instytucji skupiajgcych dzieci i mtodziez w gminie

* baza obszaréw wymagajgcych interwencji w gminie

+ lista obszaréw rewitalizowanych w gminie

+ lista planowanych inwestycji przestrzennych

* baza deweloperdow planujgcych lub prowadzgcych inwestycje
w gminie

+ zgody rodzicéw lub opiekunéw prawnych na udziat dzieci i wy-
korzystanie wizerunku

* wzory materiatdw promocyjnych i informacyjnych (plakaty,
ulotki, grafiki online)

* narzedzia do monitoringu (formularze, kwestionariusze)

+ zgody administratora lub witasciciela terenu (jesli nie jest to
teren gminy)
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Zasoby przesirzenne

udostepniony przez Zarzadce lub Wtasciciela teren, na ktérym
przebiega¢ bedzie bedzie plenerowa czes¢ gry oraz realizowa-
na bedzie mikrointerwencja.

sala potrzebna do pracy z Kartami Misji podczas pierwszego

i drugiego spotkania. W sali powinny znajdowac sie 4 stano-
wiska pracy (dla Mistrza Gry i dla 3 plemion) wyposazone np.
w pufy lub miekkie dywany oraz materiaty biurowe (dtugopisy,
otéwki, kredki, flamastry i kartki do pisania na brudno). Warto
zapewnic¢ rowniez przestrzeh na podanie drobnego poczestun-
ku.

w przypadku gdy wdrazanie mikrointerwencji wymagac be-
dzie przeprowadzenia specjalistycznych prac, nalezy zapewnié
przestrzen, gdzie bedzie mozliwe bezpieczne ich wykonanie,
np. dociecie drewna, zbicie doniczek.
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3. Jak przeprowadzic
wdrozenie krok po kroku?

Ponizej znajduje sie szczegdtowy opis propozycji dziatan, ktére
warto zrealizowa¢, aby skutecznie wdrozy¢ innowacje. Niektore

z nich sg opcjonalne (na kolorowym tle), a wiec takie, ktére zwiek-
szajg jakos¢ innowacji, jednak pominiecie ich nie wptynie nega-
tywnie na wdrozenie rozwigzania.

Przed napisaniem wniosku o grant

Etap O Rozpoznanie

1.

Wybierz operatora w JST
Wskaz, jaka jednostka bedzie odpowiedzialna za wdrozenie.

Zrob mape podmiotéow i obszaréw w gminie

Znajdz instytucje, ktore dziatajg w Twoim samorzgadzie, i zréb
mape sktadajgcg sie z tych, ktére majg kontakt z dzie¢mi i mto-
dziezg (10-15 lat) oraz takich, ktére majg wptyw na ksztattowanie
przestrzeni. Postaraj sie uwzglednic instytucje o réznym profilu,
tak aby sprawdzi¢ korzysci z wdrozenia innowacji w réznych sfe-
rach funkcjonowania samorzgdu. Wylistuj takze inwestycje infra-
strukturalne, ktére sg jeszcze na etapie koncepcyjnym, a Bunja
mogtaby petni¢ w nich role badawcza. Mozesz przejrzec¢ takze,
gdzie tworzone sg gminne obszary rewitalizacji lub gdzie prowa-
dzone sg prace nad planem miejscowym, a Bunja mogtaby stac
sie narzedziem do wspétpracy ze spotecznoscia.

Chcesz wiecej? (opcjonalnie)

Skala dziatania z wykorzystaniem gry moze by¢ r6zna, w zalezno-
$ci od aktualnych potrzeb Twojej gminy. Proponowane jest zro-

bienie szerokiej akcji, w ktérej gra jest wprowadzona w mozliwie
wszystkich planach inwestycyjnych i dziataniach konsultacyjnych,

wiecej na nastepnej stronie ¥
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tak aby nowo powstate przestrzenie uwzgledniaty potrzeby naj-
mitodszych. Mozesz wprowadzic to jako standard w kolejnych
inwestycjach lub wymaganie dla przysztych projektéw. Pomysl

i sprawdz, jakie projekty, w ktérych Bunja mogtaby znalez¢ zasto-
sowanie, planowane sg w przysztym roku w Twoim samorzgdzie.

Okresl, jakie zasoby posiadasz
Sprawdz liste zasobdw dla tej innowacji i okresl, ktérymi dysponu-
jesz, a ktére musisz pozyskac.

Wyznacz koordynatora projektu

Wyznacz podmiot wiodgcy, a w nim koordynatora, ktéry bedzie
nadzorowat przebieg wdrozenia innowacji, a takze dbat o prze-
ptyw informacji i wymiane wiedzy. Miej na uwadze, ze koszt ko-
ordynacji jest kosztem niekwalifikowalnym. Jesli nie uda Ci sie
znalez¢ koordynatora wsréd oséb pracujgcych w samorzadzie,
zaplanuj rekrutacje zewnetrzng. Uwzglednij to w przygotowywa-
nym budzecie (Srodki wtasne).

Sprawdz dostepnych animatoréw

W wybranych instytucjach zidentyfikuj osoby, ktére bedg petnity
role animatoréw (np. nauczyciele, animatorzy spoteczno-kultu-
ralni) oraz sprawdz ich gotowos$¢ do podjecia sie realizacji zadan
w ramach innowacji. W instytucjach, w ktérych nie bedzie dostep-
nego animatora, zaplanuj rekrutacje animatoréw, ktérzy moga
dotaczyc jako zewnatrzne wsparcie. Poréwnaj potencjalng liczbe
animatorow, ktérych jestes w stanie pozyskac, z liczbg gier, ktére
chcesz zorganizowad, i sprawdz, czy jest ona wystarczajgca. Te
pozycje nalezy ujg¢ w budzecie grantu.

Sprawdz, kio moze byé parinerem

Zrdb liste partneréw z ktérymi bedziesz rozmawiaé o wspotpracy.
Nawigz wspétprace z partnerami, ustal ich zakres zaangazowania,
zbierz informacje o ich oczekiwaniach oraz dowiedz sie, czy inno-
wacja moze byc realizowana na ich terenie. Dzieki temu mozliwe

bedzie wdrozenie innowacji w réznych lokalizacjach.

wiecej na nastepnej stronie ¥



32

Edukacja i rozwéj dzieci i mlodziezy

7.

Uzyskaj wstepne zgody administratora

Sprawdz, na jakich terenach mozesz realizowa¢ mikrointerwen-
cje, i do kogo te tereny naleza. Najtatwiej bedzie je realizowac na
dziatkach gminnych, ale mogg by¢ to rowniez tereny spétdziel-
ni mieszkaniowych lub prywatnych firm, jesli te wyraza zgode.
Porozmawiaj o ich gotowosci do wspétpracy juz na tym etapie.
Pozwoli to okresli¢ szczegbty wdrozenia, np. ile mikrointerwen-
cji jest mozliwych do wdrozenia przez gmine i na jakiej liczbie
terendw. To pozwoli zaplanowad takze potencjalng liczbe dzieci

i mtodziezy, jakg nalezy zaprosi¢ do projektu.

Zweryfikuj zaangazowanie sponsoréw w uruchomienie
innowacji

Porozmawiaj z lokalnymi (i nie tylko) firmami budowlanymi,
ogrodniczymi, na ile sg w stanie wesprzec¢ Twoj pomyst, tak aby
jak najefektywniej wykorzysta¢ grant. By¢ moze zechcg par-
tycypowad w kosztach realizacji mikrointerwencji tworzonych
przez dzieci.
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Realizacja grantu

Etap 01 Przygotowanie

1.

Pozyskaj zgode administratora terenu na dziatanie
Uzyskaj na pisSmie zgody wtascicieli i administratoréow terendw,
na ktérych bedag odbywaty sie wdrozenia (jesli takie zgody beda
potrzebne). Zgody pozyskuje koordynator i informuje o nich ani-
matoréw. Wybdr lokalizacji zacznij od takich, gdzie kontakt z wta-
Scicielem i administratorem jest najtatwiejszy, moze byc to np.
Zaktad Zieleni Miejskiej lub wybrane szkoty.

Zrekrutuj animatoréw

Zadbaj o to, aby stworzyc¢ zespo6t merytoryczny, ktéry bedzie reali-
zowat innowacje w terenie. Mogg to by¢ osoby z Twojej organiza-
cji, a jesli nie masz takich mozliwosci, mozesz zrekrutowa¢ nowe
osoby do roli animatordow (dotyczy to sytuacji, w ktérych nie ma
mozliwosci zrealizowania gry i innowacji wtasnymi zasobami).

Pobierz i wydrukuj materialy potrzebne do gry

Wazne, zeby materiaty zostaty wydrukowane w wysokiej jakosci.
Karty do gry powinny by¢ wydrukowane na papierze o grubosci
min. 350 g/m2. Stworz takze wytyczne do sprawozdan z przebiegu
gry, jakie chcesz uzyska¢ od animatordw (np. mapy z oznacze-
niami, listy pomystow, wyzwania itd.). Podczas szkolenia przekaz
je animatorom ze wszystkich instytucji, ktére bedg braty udziat

w przedsiewzieciu.

Przygotuj i przeprowadz szkolenie dla animatoréw
Rozwaz, czy masz w zespole osobe, ktéra mogtaby przeprowa-
dzi¢ szkolenie dla animatoréw, ktérzy jako Mistrzowie Gry beda
prowadzi¢ rozgrywke. Jesli nie, zle¢ to zadanie osobie z zewnatrz.
Moze to by¢ autor gry lub inna osoba specjalizujgca sie w warsz-
tatowej pracy z dzie¢mi. Jezeli masz takg mozliwos$¢, postaraj sie
by w szkoleniu wzieli udziat réwniez wolontariusze (Babushki), po-

wiecej na nastepnej stronie ¥
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niewaz warto, aby znali istote gry, w ktérej wezmg udziat. Zadbaj
o materiaty szkoleniowe, komfortowg sale i wyzywienie (opcjonal-
nie).

Ustal wysokos$é srodkéw na jedna mikrointerwencje
Wskaz konkretng kwote, w ramach ktérej dana mikrointerwencja
ma zostac wdrozona, co pozwoli na lepsze planowanie dziatan

i unikniecie p6zniejszych niejasnosci lub nieporozumien.

Nalezy przy tym pamieta¢, ze interwencje majg byc¢ z zatozenia
niskokosztowe (a docelowo nawet bezkosztowe). Wyposazenie
uczestnikéw gry w niewielki budzet ma im jedynie utatwié
zapewnienie niezbednych materiatéw do przeprowadzenia
interwencji, a nie catkowicie zastgpi¢ samodzielne dziatanie
oparte na wykorzystaniu dostepnych zasobéw, utrwalajace
wytgcznie konsumpcyjng mechanike dziatania. Prawdziwym
wyzwaniem jest wykonanie pracy, wtozenie wysitku

i uruchomienie odpowiednich kontaktow w celu zbudowania
pozytywnego rezultatu, co daje o wiele wiekszy efekt edukacyjny.

Zaplanuj harmonogram

Stworz z animatorami plan dziatah z uwzglednieniem konkret-
nych miejsc, termindw i potrzebnych materiatéw. Pamietaj, by

o terminach spotkah (przede wszystkim drugiego i trzeciego

w ramach kazdej gry) poinformowac i zaprosi¢ dodatkowe osoby,
ktére moga wzig¢ w nich udziat, czyli przede wszystkim admini-
stratoréw/zarzgdcédw obszardw podlegajgcych interwencji.

Przeprowadz rekrutacje uczestnikéw gry

Okresl kanaty dotarcia do uczestnikéw gry, zaréwno bezposred-
nie (skierowane wprost do dzieci i ich rodzicéw), jak i posrednie
(przez organizacje, ktére skupiajg te grupy, np. szkoty jezykowe,
kluby sportowe). Przeprowadz okoto miesieczng rekrutacje, ktéra
pozwoli rodzicom z wyprzedzeniem zaplanowac czas na uczest-
nictwo dzieci w grze. Mozesz w tej kwestii skorzysta¢ z pomocy
specjalisty ds.rekrutacji.
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Realizacja grantu

Etap 02 Uruchomienie

1.

Stwoérz spotecznosé animatoréw

BadZ w kontakcie z animatorami, z ktérymi bedziesz na biezgco
omawiat postepy w realizacji gier. Do wygodnej komunikacji mogag
by¢ pomocne grupy w social mediach lub na komunikatorach,
gdzie animatorzy beda dzieli¢ sie doswiadczeniami i spostrzeze-
niami. Reaguj na wyzwania, dbaj o wymiane wiedzy miedzy ani-
matorami.

Przeprowadz pierwsza rozgrywke na wybranym terenie
Wybierz miejsce, w ktérym przeprowadzisz gre po raz pierwszy.
Przy tej okazji sprawdzisz, jak radzi sobie animator i jak przebie-ga
rozgrywka oraz projektowanie rozwigzanh. Podczas weryfikacji
pomystéw i podejmowania decyzji o wyborze wdrazanego roz-
wigzania (na drugim spotkaniu) uwzglednijcie kwestie pdzniej-
szego utrzymania mikrointerwencji. Zastanowcie sie, kto moze by¢
odpowiedzialny za utrzymanie zmian w przestrzeni, jesli takie
zostang wdrozone (np. utrzymanie nasadzen, matej architektury,
domkow dla owadow itp.).

Zrealizuj mikrointerwencje

Podczas trzeciego spotkania, wspdlnie z dzie¢mi i mtodziezg,
wprowadz zmiany w przestrzeni (np. posadzcie kwiaty, pomalujcie
tawki). Pamietaj o wczesniejszym przygotowaniu potrzebnych ma-
teriatdw i narzedzi. Pamietaj takze o uprzatnieciu terenu i prze-
kazaniu zmian administratorowi terenu. Animatorzy powinni
uzgodnic¢ z administratorem terenu, sposéb w jaki dzieci bedg
mogty utrzymywac efekty interwencji i dbac o swoje realizacje po
zakonczeniu gry. Animatorzy powinni wykonywacd zdjecia w trakcie
wdrazania zmiany oraz dokumento-wac zrealizowane
mikrointerwencje.

wiecej na nastepnej stronie ¥
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Odbierz sprawozdanie z przeprowadzonej gry
Animatorzy opracowujg podsumowanie z przeprowadzonej gry,
w ktédrym sprawozdajg, co sie wydarzyto, spisujg kluczowe wnio-
ski, pomysty i problemy przestrzenne, jakie zostaty zidentyfiko-
wane. Zbierz wnioski i przekaz je do pozostatych animatoréw

i partneréw. Wykorzystaj je przy planowaniu kolejnych rozgrywek
i mikrointerwencji.

Realizuj kolejne gry i mikrointerwencje
Rozpocznij dziatania na kolejnych obszarach i wdrazaj nastepne
mikrointerwencje zgodnie ze wskazanym schematem.
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Rozwdj rozwigzania po rozliczeniu grantu

Etap 03 Monitoring dziatan

1.

Opracuj jasne wskazniki sukcesu

Ustal proste mierniki, ktére pozwolg ocenié, czy Bunja dziata
zgodnie z zatozeniami. Decydujgc o wskaznikach, ktére chcesz
sprawdzad, pamietaj aby przemyslec takze, w jaki sposéb be-
dziesz te dane zbierac i gromadzi¢ (mozna np. zrobi¢ standardo-
wg ankiete do wypetnienia po kazdej grze).

Przyktadowe mierniki:

* liczba uzytkownikow (lle dzieci bierze aktywny udziat w grze?),

* poziom satysfakcji, np. na podstawie ankiety dotgczonej w za-
tgcznikach (Na ile dzieci sg zadowolone z uczestnictwa w grze,
z ich rezultatéw? Czy chciatyby wzig¢ w nich udziat ponownie?
Jakie jest zadowolenie Zarzadcdw przestrzeni?),

+ liczba warsztatéw i wydarzen (lle razy wykorzystano gre w pla-
nowaniu przestrzennym w ciggu roku w stosunku do liczby
procesOw planowania inwestyc;ji?),

« wspbditpraca (lle instytucji aktywnie wspotpracuje przy wdraza-
niu gry? lle z nich wdraza jg samodzielnie?).

Pytaj uzytkownikéw o zdanie

Po spotkaniach zbieraj opinie dzieci i mtodziezy (np. poprzez
proste pytania co sie podobato, a co byto mato atrakcyjne), dzie-
ki ktérym szybko dowiesz sie, co dziata, a co wymaga poprawy

w strukturze spotkan, jak lepiej aktywizowac dzieci oraz dopraco-
wacd etapy pracy.

Ocen zrealizowane mikrointerwencje

Po przeprowadzeniu kilku gier warto podsumowac i ocenic jakos¢
zrealizowanych mikrointerwencji, np. pod katem efektéw wizual-
nych, wyjatkowos$ci danego rozwigzania, potrzebnos$¢ danej mi-
krointerwencji dla uzytkownikow przestrzeni. Warto takze przyj-
rzec sie z ktérymi partnerami wspotpraca przebiegata w ptynny
sposob oraz dopracowac rodzaje ustaleh czy komunikacji.

wiecej na nastepnej stronie ¥
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Przygotowuj raporty podsumowujace

Po zrealizowaniu kilku mikrointerwencji warto zestawic¢ ze sobg
te projekty i sprawdzic¢ co sie dzieje z danymi wdrozeniami po
projektach, a takze w ktérych instytucjach wdrozenia majg naj-
wiekszg wartosc (spoteczng i przestrzenng). Takie podsumowanie
moze by¢ podstawg do rozmow o dalszym finansowaniu mikroin-
terwencji i rozwoju miejsc.

Wprowadzaj zmiany
Po podsumowaniu i zebraniu uwag nie bdj sie wdrazac ulepszen,
zmian, sprawdza¢ nowych pomystéw.
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Rozwdj rozwigzania po rozliczeniu grantu

Etap 04 Upowszechnianie

1.

Przekazanie informacji do wydziatéow w gminie

R6zne wydziaty mogg realizowad projekty inwestycyjne, czy kon-
sultacje spoteczne, dlatego warto rozpowszechniac informacje

o posiadaniu gry i kompetencji do sprawnego jej przeprowadze-
nia. Nie zatrzymuj gry dla siebie i wyslij takg informacje do innych
wydziatéw lub instytucji, abyscie mogli wspdlnie dziata¢ na rzecz
gminy.

Utrwalaj efekty i buduj dtugofalowa wspétprace
Zorganizuj spotkania podsumowujgce z Zarzgdcami przestrzeni
oraz partnerami projektéw, aby oméwi¢ dotychczasowe osiggnie-
cia i plany na przyszto$¢. Zapewnij ciggtos¢ dziatan poprzez zapla-
nowanie kolejnych warsztatéw.

Rozszerz dziatalno$é na nowe obszary

Zidentyfikuj nowe dzielnice, szkoty, Swietlice, w ktérych innowacja
mogtaby by¢ wdrozona. Przygotuj plan dziatah na nowych obsza-
rach, uwzgledniajgc specyfike lokalnych spotecznosci. Ustal bu-
dzet na wdrazanie kolejnych mikrointerwencji. Warto tu mysleé
szerzej i rozwaza¢ mozliwosci pozyskania srodkéw z innych Zré-
det, np. kiermaszy, zbiérek, budzetu rady rodzicéw, budzetu oby-
watelskiego, itp.

Pozyskaj nowych partneréw

Zidentyfikuj potencjalnych nowych partneréw, ktérzy mogliby by¢
zainteresowani wdrozeniem innowacji. Przedstaw im rezultaty
dotychczasowych dziatan, aby zacheci¢ do wspotpracy, zapropo-
nuj im korzysci, jakie mogg odnies¢ dzieki udziatowi w projekcie
(np. poprawa wizerunku, zaangazowanie spotecznosci lokalnej).
Mozesz rozmawiac ze spétdzielniami i inwestorami prywatnymi,
w tym deweloperami.
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4. Na jakie potencjalne
ryzyka nalezy uwazac?

Kazde wdrozenie projektu niesie za sobg bariery, ktére mogg sie
pojawia¢ w trakcie prac. Ponizej znajduje sie lista barier oraz
sposoby radzenia sobie z nimi, ktére pozwolg na lepsze przygoto-

wanie sie do dziatania.

Bariera

Sposob poradzenia sobie z nig

Brak zaangazowania dzieci i mtodziezy

Stworz atrakcyjng kampanie rekrutacyjng
skierowang bezposrednio do dzieci, wyko-
rzystujgc media spotecznosciowe, plakaty
w szkotach i Swietlicach, a takze krotkie fil-
my prezentujgce gre. Jednak nie ograniczaj
sie do dzieci i docieraj takze do dorostych,
ktérzy mogg zacheci¢ dzieci.

Wspétpracuj tez z samorzgdami szkolnymi,
Mtodziezowymi Radami Miasta, harcerzami
lub lokalnymi liderami, ktérzy moga zache-
ci¢ rowiesnikow do udziatu.

Brak dotychczasowych doswiadczen
w kontaktach z grupami dzieci i mto-
dziezy

Wykorzystaj organizacje, ktére skupiajg
wokot siebie swoje spotecznosci, np. NGO,
szkoty, kota parafialne, spotecznosci sa-
siedzkie i mtodziezowe obecne w mediach
spotecznosciowych.

Brak zgody administratora terenu, na
ktorym planuje sie wykonac gre

W pierwszej kolejnosci skup sie na obsza-
rach nalezacych do gminy lub jej jedno-
stek. To pozwoli na wiekszg kontrole nad
wdrazanymi zmianami.

wiecej na nastepnej stronie ¥
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Bariera

Sposob poradzenia sobie z nig

W przypadku wspétpracy z deweloperem
czy spotdzielnig warto rozpoczg¢ wspétpra-
ce od przedstawienia korzysci dla wtasci-
ciela terenu, wyttumaczy¢, na czym polega
gra, omoéwic efekty zrealizowanych juz
mikrointerwencji (np. przy pomocy zdjec),
a co najwazniejsze pokazac, jak uzytkowni-
cy korzystajg z poprawionych przestrzeni
oraz omowi¢, w jaki sposob to podniosto
atrakcyjnos$¢ miejsca.

Brak zaangazowania w utrzymanie
zmian w przestrzeni po realizacji gry

Na etapie decyzji warto szczegétowo omo-
wi¢ koniecznos¢ pdézniejszego utrzymania
efektéw mikrointerwencji, co pozwoli unik-
ng¢ poézniejszych konfliktéw i niedopowie-
dzen z partnerami. By¢ moze w utrzyma-
nie czesci rozwigzan mozna zaangazowac
uczestnikéw gry, aby utrzymad spotecz-
nos¢, ktéra stworzyta sie podczas zabawy.
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3. Harmonogram prac

Zadanie

Etap 01 Przygotowanie

. Pozyskanie zgody administratora

terenu na dziatanie

Rekrutacja
animatorow

Pobranie i wydrukowanie materiatéw
potrzebnych do gry

Ustalenie wysokosci Srodkow
na jedng mikrointerwencje

Zaplanowanie harmonogramu

. Przeprowadzenie rekrutacji

. - szacunkowy czas etapu

. Przygotowanie i przeprowadzenie

szkolenia dla animatoréw

. - optymalny czas

- margines czasowy
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Zadanie 1123|4567 89 10/11/12

Etap 2: Uruchomienie ]
=
=
=
=

1. Stworzenie spotecznosci animatoréw

2. Przeprowadzenie pierwszej rozgrywki
w wybranej instytucji

3. Realizacja mikrointerwencji

4. Odebranie sprawozdania
z przeprowadzonej gry

5. Realizacja kolejnych gier
i mikrointerwencji | | | | |

. - szacunkowy czas etapu . - optymalny czas - margines czasowy
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6. Ramowy budzet
wdrozenia innowacji

W ramowym budzecie zawarto wytgcznie koszty kwalifikowalne
mozliwe do sfinansowania w ramach grantu. Katalog ten nie jest
zamkniety - jest wyjsciowg propozycjg wynikajacg z opisanego
powyzej planu wdrozenia. Docelowy budzet powinien zostac
dopasowany do skali wdrozenia i warunkéw organizacyjnych

w jednostce wdrazajgcej innowacje.

Budzet zostat podzielony na zakres podstawowy i poszerzony,
zawierajacy koszty opcjonalne. Do zakresu podstawowego zostaty
przyporzagdkowane koszty uznane za niezbedne do wdrozenia
innowacji. Zakres poszerzony zawiera natomiast koszty opcjonal-
ne - ocenione jako wazne, bez ktérych jednak innowacja jest
mozliwa do wdrozenia.

1. Wynagrodzenia os6b bezposrednio zaangazowanych

pozycja jednostka liczba cena od cena do koszt od koszt do
zakres podstawowy

1.1 Animatorzy

20 h na jedna

mikrointerwencje
(3 spotkania x 3 h + godzina 20 70 150 1400 3000
przygotowanie, logistyka, pracy

dokumentowanie i rapor-
towanie)

suma kosztéw podstawowych 1600 3000

zakres poszerzony (koszty opcjonalne)
1.2 Trener szkolacy ]
. L godzina

animatorow 4 150 350 600 1400
(1 szkolenie x 4 godziny) pracy
1.3 Specjalista
ds. rekrutacji miesigc 4 1450 1750 5800 7 000
0,25 etatu

suma kosztéw opcjonalnych 7 000 13 000

wiecej na nastepnej stronie
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2. Narzedzia, urzadzenia i zakupy bezposrednio zwiazane z wdrozeniem

pozycja jednostka liczba cena od cena do koszt od koszt do

zakres podstawowy

2.1 Druk instrukcji

i kart do gry komplet 1 800 1700 800 1700

2.2 Przybory do pisa-
nia i rysowania

(jeden zestaw: 20 maza- zestaw 1 80 120 80 120
kéw, 20 kredek

2.3 Papier
(blok rysunkowy A3 sztuki 1 25 40 25 40

2.4 Zakup elemen-téw
do wprowadzenia
zmiany w przestrzeni
np. sadzonki, budki dla
ptakéw, owadéw itd.

zestaw 1 500 1500 500 1500

2.5 Narzedzia ogrod-
nicze lub do majster-
kowania (3 zestawy
podstawowych narzedzi:
4xpedzel, motyczka, mto- zestaw 1 200 350 200 350
tek, kuweta malarska,
grabki podreczne; 15x
rekawiczki ogrodowe dla
dzieci

suma kosztéw podstawowych 1605 3710

wiecej na nastepnej stronie ¥
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zakres poszerzony (koszty opcjonalne)

2.16 Poczestunek na
szkoleniu (woda,
ciastka, herbata dla
jednej grupy
warsztatowej - 19 0séb x osoba 19 33 33 627 627
stawka zgodnie
z Zestawieniem
standardu i cen
rynkowych dla

programu FERS)

suma kosztéw opcjonalnych 627 627

+aczny koszt (zakres podstawowy) 3 005 6710

taczny koszt - zakres poszerzony (koszty podstawowe + opcjonalne) 10 032 15 737

Jak wspomniano na stronie 17. gre mozna z tatwos$cig wdrozy¢
poza grantem w ramach wiasnych zasobow (np. z udziatem
nauczycieli wybranej szkoty, ktérzy odpowiednio wczesniej
zapoznajg sie z instrukcjg rozgrywki). W takiej sytuacji minimalny
koszt przeprowadzenia rozgrywki to ok. 250 zt. Jest to koszt
wydruku kart do gry.
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1. Lista zatgcznikow

Wdrozenie innowacji wspierajg materiaty dodatkowe, ktére
mozna pobrac ze strony www.innowacjewsamorzadzie.pl

1. Instrukcja obstugi gry
Spis zasad gry, ktére porzadkujg dziatania i wyznaczajg ich kieru-
nek. Narzedzie pracy dla animatora.

2. Zestaw Kart
Dziewiec zestawow kart, ktére sg podstawowym elementem gry:
a. Karty Mistrza Gry
Karty Plemion
Karty Imion
Karty Misji Plemienia Zielone Walenie
Karty Misji Plemienia Swidrujgce Oko
Karty Misji Plemienia Ogniste Bunerangi
Karty Babushek Plemienia Zielone Walenie
Karty Babushek Plemienia Swidrujgce Oko
Karty Babushek Plemienia Ogniste Bumerangi

T D Q0T

3. Kreatywna ankieta dla dzieci
Ankieta pozwala w atrakcyjny dla dzieci sposéb monitorowac ich
zadowolenie z gry oraz zbiera¢ informacje zwrotne.

4. Publikacja instruktazowa ,, Bunja - Kraina Mozlwiosci. Place-
making challenge dla dzieci i mtodziezy - gra”
Publikacja zostata napisana przez autoréw innowacji i pozwala na
poznanie szerszego kontaktu gry oraz jej zatozenh.

2. Zrédta

1. Zdjecia pochodzg z serwisu Freepik, www.freepik.com.
2. lkony pochodzg z serwisu Flaticon, www.flaticon.com.


http://www.innowacjewsamorzadzie.pl
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