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Na start!

Kazdego dnia przemierzacie swojg miejscowos¢, idgc do szkoty lub pracy, zatatwiajgc rézne sprawy,
spedzajac czas z rodzing i znajomymi. Czasem pewnie nachodzi Was mys|, ze niektére rzeczy w Waszym
otoczeniu dobrze bytoby zmieni¢ - uprzatng¢ park i urzadzi¢ w nim plac zabaw dla maluchéw, a moze
zamienic¢ szare fasady budynkéw w lokalne dzieta sztuki? Przechodzac obok zabytku o bogatej historii,
zatujecie, ze tak mato oséb miato szanse jg poznac.

A gdyby to zmienic?

Za pomocg tej publikacji pragniemy pokaza¢ Wam, ze mozecie wptywac¢ na to, jak wyglada okolica,
w ktérej mieszkacie, pracujecie i odpoczywacie. Co wiecej, to WY mozecie wigczy¢ w takie dziatania mto-
dych ludzi i pokazac im, ze aktywne uczestnictwo jest lepsze od biernosci. Dlatego proponujemy Wam
przeprowadzenie jednego z trzech projektéw:

1. Poznanie zasobow regionu i integracja spotecznosci lokalnej:

~Rozegraj okolice".

2. Funkcjonalnos¢ i bezpieczenstwo przestrzeni publicznej: , Lokalni Architekci”.
3. Sztuka miejska: ,,Z(a)maluj na lokalnie”.

Kazde z proponowanych przez nas dziatar omawiamy krok po kroku, przechodzgc z Wami przez kolejne
etapy. Jednak pamietajcie - to tylko nasza propozycja. Mozecie jg dowolnie modyfikowac i zmieniac!

Integralng czescig publikacji sg zeszyty ze zbiorem ¢wiczen, kart pracy i materiatéw do wyciecia, ktore
majg Wam pomoc w realizacji jednego z wybranych przez Was tematow. Wybierajcie najciekawsze ¢wi-
czenia i zadania, mieszajcie je i zmieniajcie, by jak najlepiej pasowaty do grupy, w ktorej pracujecie.

Powodzenial!

"

Zespot ,Mtodego Obywatela
Agnieszka Jarmut
Judyta Zietkowska







Monika Czapka

POZNANIE ZASOBOW REGIONU I INTEGRACJA SPOLECZNOSCI LOKALNEJ

ROZEGRAJ OKOLICE -
TwoJA MIEJSCOWOSC PLANSZA DO GRY

Gra nie tylko miejska, czyli co?

Gra miejska powszechnie uznawana jest za nowg forme rozrywki traktujgca przestrzen miej-
skg jako plansze do gry. Mozna wrecz zaryzykowac stwierdzenie, ze gibwnym bohaterem
prowadzonej w ten sposdb rozgrywki staje sie miasto. Zabieg ten wymaga od uczestniczek
i uczestnikow takich gier nieco innego spojrzenia na przestrzen, w ktorej na co dzien funkcjo-
nujg. Miejsca, budynki, ulice, zaréwno te, ktére wydajg im sie dobrze znane, jak i te, ktorych
wczesniej nie kojarzyli, stajg sie zrodtem informacji, jakie nalezy zdoby¢. Sami uczestnicy zas
stajg sie zywymi pionkami, ktére poruszajg sie po planszy miasta.

e

o

Jak wiekszos¢ rozgrywek, takze i gra miejska ma zazwyczaj swoj cel,
scenariusz, zasady, zadania, odbiorcow oraz miejsce, w ktérym sie
odbywa. Ksztatt tych elementéw zalezy w gtéwnej mierze od wyob-
razni i pomystowosci tworcoéw danej gry, a takze celu, jaki chcg oni
0siggnac.

Najprostszy schemat gry miejskiej jest nastepujacy: uczestnicy
i uczestniczki spotykajg sie o konkretnej godzinie w wyznaczonym
wczesniej miejscu, gdzie otrzymujg informacje o celu i przebiegu gry,
a nastepnie wyruszajg w miasto na poszukiwanie kolejnych wskazé-
wek, ktére pomogg im siegna¢ po zwyciestwo. Odnajdywanie ko-
lejnych wytycznych wigze sie czesto z koniecznoscig pokonania




jakichs przeszkdd - zazwyczaj wykonania zadan, ktére doprowadzajg graczy do miejsca
konczacego gre.

Oczywiscie nazwa ,gra miejska” nie warunkuje tego, ze tylko miasto moze stac sie prze-
strzenig do organizacji tego typu rozgrywki. Tak naprawde zaréwno mate miasteczko, jak
i wieS mozemy zamieni¢ w plansze do gry. Musimy sie tylko do tego wczesniej odpowiednio
przygotowac i odpowiedziec sobie na kilka pytan, ktére zostang postawione w dalszej czesci
niniejszego tekstu.

Zaplanuj i zorganizuj to sama!*
Krok 1: cel jest najwazniejszy

Przed rozpoczeciem pracy nad stworzeniem gry miejskiej powinnismy zadac sobie zasadnicze
pytanie: po co chcemy jg zrealizowac? Jaki cel planujemy osiggnac¢? Czy chcielibysSmy zwery-
fikowac wsrod jej uczestniczek i uczestnikow wiedze na konkretny temat? A jesli tak, to na
jaki? A moze chcemy im przekazac jakas wiedze? A moze nasza gra ma petnic¢ funkcje czysto
rozrywkowe? Jesli odpowiemy sobie na te przyktadowe pytania i wybierzemy jeden gtowny cel,
chcemy osiggnac¢ poprzez organizacje rozgrywki, znacznie utatwi nam to przygotowanie histo-
rii, wokot ktorej bedzie sie koncentrowac scenariusz naszej gry.

Krok 2: adresaci gry sa wazni

W dalszej kolejnosci powinnismy sie zastanowi¢, do kogo
chcemy skierowac naszg gre. Kim bedg jej uczestnicy? Oso-
by w podobnym czy w zréznicowanym wieku? Czy gra be-
dzie zamknieta, tzn. przeznaczona dla znanej nam, z gory
okreslonej grupy odbiorcédw (np. uczennice i uczniowie), czy
tez otwarta dla wszystkich chetnych uczestnikéw (np. dla
mieszkancow danej miejscowosci)? Czy cel, ktéry chcemy
0siggna¢, jest dobrze dobrany do adresatow gry? Pamietaj-
my, ze istotne jest, aby wszyscy uczestnicy i uczestniczki
mieli rowne szanse na wykonanie poszczegélnych zadan

* Dlaczego ,sama"? Patrz: wewnetrzna strona oktadki




i zwyciestwo, dlatego tez warto scharakteryzowac idealnego gracza. Dodatkowo na tym etapie
dobrze jest zastanowic sie, ile 0séb chcemy zaprosi¢ do naszej gry oraz iluosobowe druzyny
bedg oni i one tworzy¢. Najczesciej w grach miejskich druzyny sktadajg sie z minimum dwéch
i z maksimum pieciu 0s6b, optymalna liczba to trzy-cztery osoby w druzynie.

Krok 3: trudna sztuka wyboru tematu

Gdy mamy juz cel i adresatdéw gry, mozemy zastanowic sie nad
tematem stanowigcym motyw przewodni dla naszej historii
i scenariusza, nad ktérym bedziemy pracowac na dalszym eta-
pie. W tym momencie warto sie zastanowi¢, co wiemy o miej-
scowosci, w ktorej chcemy zorganizowacd rozgrywke. Czy znamy
ciekawe fakty historyczne jej dotyczace? Moze znajdujg sie
w niej interesujgce lub tajemnicze zabytki, ktore warto poznac?
Jakie miejsca sg wazne dla lokalnej spotecznosci? Czy istniejg
legendy nawigzujgce do naszej miejscowosci? Czy znajdujg sie
tu pomniki przyrody albo ciekawe okazy flory lub fauny? Czy
z miejscowoscig byli lub sg zwigzani interesujacy ludzie lub zna-
ne postacie historyczne? Sprobujmy odpowiedzie¢ sobie na te
pytania, jesli mamy z tym problemy, zastanowmy sie, kto mog-
tby nam w tym pomaoc (np. najstarsza mieszkanka, bibliotekarz,
historyczka, archiwista).

Zastanowmy sie tez, w jaki sposdb wykorzystamy poszczegdlne
tematy w naszej grze, np. epizody z zycia znanej osoby mogg
stanowi¢ gotowg podwaline pod scenariusz, a oparcie fabuty
o historie zabytkéw i ciekawych miejsc pomoze nam w stwo-
rzeniu alternatywnego sposobu zwiedzania naszej miejscowo-
$ci. Pamietajmy, ze nie liczy sie tu ilos¢, tylko jakos¢, dlatego dla
spojnosci i atrakcyjnosci gry lepiej bedzie, jesli wybierzemy jeden temat i na nim sie skupimy.
Zbyt wiele watkdw sprawi, ze fabuta stanie sie dla uczestnikow i uczestniczek niejasna i zagma-
twana, co moze doprowadzi¢ do tego, ze nie osiggniemy zamierzonego przez nas celu.




W wymyslaniu i przeprowadzaniu gier miejskich warto postawi¢ na prace w grupie, tworzgc
zespot organizacyjny. Pamietajmy o wyborze koordynatora lub koordynatorki catego przed-
siewziecia, podziale zadan w grupie i o tym, zeby przy jego dokonywaniu wzig¢ pod uwage
indywidualne predyspozycje i umiejetnosci cztonkin i cztonkéw zespotu. Bedziemy potrzebowac
zaréwno 0s0b, ktore wezmg udziat w przygotowywaniu scenariusza, opracujg zasady, podejma
sie przeprowadzenia gry (bedg wcielac sie w postacie w niej wystepujace), jak tez zajmujgcych sie
wsparciem technicznym (jesli np. bedg wykorzystywane rekwizyty). Istotne jest, aby caty zespét
zostat zapoznany z tematem, na ktérym oparta jest gra. Spiszmy wszystkie zadania do wykona-

nia (wraz z odpowiedzialnymi za
nie osobami) oraz wyznaczmy
terminy ich realizacji.

Mamy juz kilka elementéw waz-
nych do przygotowania rozgryw-
ki, mozemy wiec w grupie odpo-
wiedzialnej za wymyslenie fabuty
naszej gry przeprowadzi¢ burze
mozgow, podczas ktorej wybie-
rzemy watki i postacie, jakie sie
W niej pojawiag. Fabuta gry moze
by¢ oparta o lokalng legende,
historie (np. znanych mieszkan-
cow lub konkretnych zabytkow),
motyw z filmu, ksigzki albo jakis
watek uniwersalny, np. uratowa-
nie miejscowosci przed wymy-
Slonym zagrozeniem, poszuki-

Przyktad

Cel: zapoznanie uczestnikow
gry (ucznidw i uczennic szkoty
ONO) podstawowej) z historig ich
miejscowosci na podstawie le-
® gendy o Biatej Damie (Kornik).

Temat gry miejskiej: legenda
o Biatej Damie.

Fabuta: rozgrywa sie wokot
odnalezionego w tajemni-
czych okolicznosciach listu

Teofili z Dziatyriskich (Biata

Dama) do jej syna Feliksa.

W liscie znajdujg sie wska-
z6wki do odnalezienia ukrytego przez nig skarbu.
Po drodze uczestnicy i uczestniczki muszg rozwigzac
zagadki zwigzane z dziatalnoscig gospodarczg i arty-
stycznagTeofili z Dziatynskich.



wania zaginionego skarbu lub osoby czy tez rozwigzanie zagadki detektywistycznej. Wymyslenie
konkretnej historii sprawi, ze nasza gra stanie sie atrakcyjniejsza dla jej uczestnikow i uczestniczek
i nie bedzie bezsensowng bieganing po naszej miejscowosci.

Krok 6: sztuka pisania scenariusza i ustalania zasad

Scenariusz gry to niezwykle istotny element, warto, aby byt atrakcyjny dla uczestniczek i uczest-
nikdw gry i rzeczywiscie nawigzywat do motywu, tematu i celu, ktére wybraliSmy. Scenariusz
powinien by¢ doktadnym opisem historii i watkéw wystepujacych w grze. Zarzyjmy w nim tak-
ze precyzyjng charakterystyke postaci, ktére wystepujg w grze, oraz zadan, ktére bedg musieli
rozwigzac jej uczestnicy. Na tym etapie zastanéwmy sie tez, w jaki sposéb mozemy przygoto-
wac poszczegolne punkty w grze, aby wprowadzaty uczestniczki i uczestnikdw w jej Swiat (np.
poprzez rekwizyty, przebrania, specyficzne zachowanie postaci).

Oproécz scenariusza gry waznym elementem rozgrywki sg jej zasady. Musi-
my tu sobie odpowiedzie¢ m.in. na nastepujace pytania: co druzyny muszg
zrobi¢, zeby zwyciezy¢? Czy mamy jedng osobe wygrywajacg, czy kilka punk-
towanych miejsc? lle jest czasu na wykonanie zadan? W jaki sposdb nagra-
dzamy dobrze rozwigzane zadanie i kto decyduje o jego poprawnosci? Po
jakim terenie majg poruszac sie uczestnicy i uczestniczki? Jak dtugo ma
trwac gra? Pamietajmy, ze zasady powinny by¢ sprecyzowane tak, zeby
uczestnicy nie mieli probleméw z ich interpretacjg. Warto je spisac¢, wydru-
kowac i na poczatku gry wreczyc¢ kazdej z druzyn.

Krok 7: czego potrzebujemy do realizacji gry

Teraz mozemy zastanowic sie, jakich konkretnych materiatow bedziemy potrzebowali zaréw-
no my (organizatorzy), jak i druzyny do prawidtowego przebiegu rozgrywki. Co powinni otrzy-
mac uczestnicy i uczestniczki gry na jej poczatku (np. koperty z regulaminem, mapki, zagadki
z zaszyfrowanymi lokalizacjami, karty gry, co$ do pisania)? Jakich rekwizytow potrzebujemy?
Jakich przebran? Skad je mozemy wzig¢? A moze zrobimy je sami? Jesli tak, to jakich materia-
tow potrzebujemy? Kto nam moze ewentualnie pomoc? Czy bedg nagrody w grze? A jesli tak,



to jakie i czy mozemy uzyskac¢ w tym zakresie jakie$ wsparcie? Czy potrzebujemy zgody na wy-
korzystanie danego miejsca w grze? A jesli tak, to od kogo? Czego druzyny beda potrzebowac
do wykonania poszczegélnych zadan?

Krok 8: testujemy

Zanim zaprosimy do naszej rozgrywki osoby z zewnatrz, warto jest
zorganizowac grupe, ktoéra przetestuje naszg gre. Pozwoli nam to
okresli¢ np. czy rzeczywiscie jej przejscie zajmuje tyle czasu, ile zakta-
dali$my, oraz sprawdzi¢, czy nie pojawiajg sie jakie$ problemy, kto-
rych wczesniej nie przewidzielismy.

GRA MUe[ikk

Krok 9: promocja - wazna rzecz

Warto promowac nasze dziatania, dlatego przygotujmy krotka infor-
macje prasowg na temat gry i rozeslijmy jg do lokalnych mediow,
umies¢my w internecie, na portalach spotecznosciowych, przygotuj-
my tez i rozwieSmy plakaty. Zastanéwmy sie, w jaki sposdb chcemy rekrutowac uczestnikéw
i uczestniczki: e-mailami, formularzem internetowym, telefonicznie? A moze bardziej kreatyw-
nie: poprzez flash moba na rynku, ktéry bedzie zachecat do dotgczenia do gry?

Krok 10: bawmy sie dobrze i uczmy przy tym!

Jesli przeszliSmy wszystkie poprzednie kroki, to mozemy
startowac z grg i podziwiac¢ efekty naszej dotychczasowe]
pracy. Zaaranzujmy wczesniej miejsce, w ktérym bedg
przebywac organizatorzy i do ktérego bedzie mozna zgto-
si¢ sie w razie problemow. Spotkajmy sie minimum na go-

dzine przed rozpoczeciem rozgrywki, abysmy na spokoj-
@ nie mogli przygotowa¢ poszczegdlne punkty gry, przeli-

czy¢ materiaty, ktore otrzymajg uczestnicy oraz osoby




odpowiedzialne za swoje stanowiska. Pamietajmy, ze kto$ z nas musi gre rozpoczg¢, czyli po-
wita¢ zebranych uczestnikow i uczestniczki, wprowadzi¢ ich w tematyke i fabute, przedstawic
regulamin oraz powiedzie¢, gdzie i na jakich zasadach odbedzie sie finat. Zadbajmy o to, aby
podczas catej rozgrywki jedna osoba z zespotu organizacyjnego byta mobilna i sprawdzata, czy
na poszczegodlnych etapach naszej gry wszystko jest w porzadku i cata rozgrywka przebiega
prawidtowo. Miejmy tez Swiadomos¢, ze zawsze co$ moze sie nie udac i ze nie jest to powdd
do paniki, tylko nauka na przysztosc.

W przypadku niepetnoletnich uczestnikédw pamietajmy o zebraniu zgdd od rodzicéw na udziat
ich dzieci w grze. Jesli planujemy robi¢ podczas rozgrywki zdjecia lub kreci¢ materiat filmowy,
zadbajmy o to, aby zebrac od uczestnikéw i uczestniczek pisemne o$wiadczenia ze zgodg na
wykorzystanie wizerunku, ktére odpowiednio wczesniej przygotujmy i wydrukujmy.

Krok 11: ewaluacja, ewaluacja i jeszcze raz ewaluacja!

Po zakonhczeniu gry dobrze
byto by sie spotka¢ w zespole
organizacyjnym i podzieli¢ = Partnerzy: sklep papierniczy,
swoimi spostrzezeniami na lokalna firma

temat jej przebiegu. Warto (fundator nagrod).

wypisac sobie zaréwno to, co
sie udato, jak i to, nad czym
trzeba jeszcze popracowac,
organizujgc podobne wydarzenia w przysztosci. Mozna ro-
bi¢ np. analize SWOT z myslg o kolejnych edycjach naszej
gry. Pamietajmy, ze dobrze jest przygotowac podziekowa-
nia dla wszystkich oséb i instytucji, ktore udzielity nam
wsparcia podczas przygotowania i realizacji gry. Jesli
w trakcie rozgrywki powstata dokumentacja fotograficz-
na lub filmowa, zamies¢my jg na naszej stronie internetowej, fanpage’u na portalu spotecz-
nosciowym Facebook, rozeslijmy do naszych partnerow, przekazmy uczestniczkom i uczest-
nikom gry.

Na marginesie

Narzedzia: miejsce na spot-
kania zespotu organizacyj-
nego, materiaty plastyczne
i biurowe, mapki, karty gry,
regulamin dla druzyn, prze-
brania, rekwizyty.




WarTo SIE INSPIROWAé, CZYLI DOBRE PRAKTYKI

DOBRE, BO LOKALNE

W ramach ogdlnopolskiej akcji Ministerstwa Spraw Zagra-

— _ nicznych - ,Polska dla wszystkich” Gimnazjum im. Ksiedza
Wactawa Rabczynskiego w Wasilkowie zrealizowato gre
~ T ~ ~ miejska pt. ,Zagadka wielokulturowego Wasilkowa: quest-
—~ - ing w Wasilkowie tosiem pieczetowany, czyli powrdt do
f\/‘/"/v —~— Pprzesztosci zgrabnymi wersami pisany”. Gre przygotowali
~ dwaj nauczyciele: pan Mariusz Sokotowski (nauczyciel histo-
rii) i pan Sylwester Wo$ (nauczyciel geografii) wraz z ucznia-
mi drugiej klasy gimnazjum. Gtdwnym celem gry byto poznanie wielokulturowej historii miasta
oraz zmierzenie sie ze stereotypami i uprzedzeniami. Rozgrywka byta prowadzona metoda
questingu, czyli turystyki z zagadkami w oparciu o rymowany scenariusz umozliwiajgcy samo-
dzielne zwiedzanie okolicy. Zagadki zawarte w scenariuszu sprawdzaty znajomosc¢ historii
i wiedze na temat wielokulturowosci regionu wsrdd uczestniczek i uczestnikdw gry. Scenariusz
wzbogacony zostat o dodatkowe zadania, ktore byty przydzielane przez Agentow spotykanych
na trasie gry (uczennice i uczniéw przebranych w stroje z minionych epok). Zadania te oprocz
weryfikowania wiedzy sprawdzaty sprawnosc¢ i kreatywnos¢ zawodnikow i zawodniczek. W ich
ramach uczestnicy i uczestniczki mieli okazje m.in. poznac¢ gre w hacele, ugasi¢ miniaturowy
pozar, puszczac kaczki na wodzie, spotkac fabrykanta Oswalda Tryllinga, rabina i handlarke
z ul. Kupieckiej. Do udziatu w grze zaproszono dwu- i trzyosobowe druzyny uczennic i uczniow
gimnazjow i szkot podstawowych. Informacje o rekrutacji do gry mozna byto znalez¢ w lokal-
nych mediach (np. internetowym serwisie ,Gazety Wasilkowskiej"). Uczennice i uczniowie szkot
gimnazjalnych mogli wzig¢ udziat w grze po dostarczeniu zgody rodzicow, a mtodsi uczestnicy
i uczestniczki musieli mie¢ zapewniong opieke osoby doroste;j.

Jak do tej pory gra miata trzy odstony: pierwsza zostata zrealizowana w ramach programu ,Polska
dla wszystkich”, druga podczas Dni Wasilkowa, a trzecia podczas finatu projektu ,Podlaska multi-
koalicja". £gcznie we wszystkich trzech edycjach wzieto udziat 120 oséb, w tym nie tylko uczennice
i uczniowie gimnazjéw i szkét podstawowych, ale takze osoby doroste (podczas drugiej edycji).



Organizatorom udato sie uzyskac od rady rodzicéw (podczas pierwszej edycji) i od wtadz mia-
sta (podczas drugiej) wsparcie w postaci nagrod dla uczestniczek i uczestnikdw. Zrealizowany
zostat réwniez filmik prezentujgcy przebieg gry dostepny w serwisie YouTube.

Gra jest Swietnym przyktadem na to, jak poprzez rozrywkowg formute mozna walczyc
z uprzedzeniami i stereotypami, o czym moze Swiadczy¢ ostatnia zwrotka scenariusza:

W jednej przestrzeni, przy jednej pracy,
kilka tysiecy niczym rodacy,

mogli zy¢ razem mimo réznicy

Zydzi, Rosjanie i katolicy.

Wiec zapamietaj cel tej przygody:

.Polska dla wszystkich” to motto zgody.
Teraz z tym hastem na ustach niesionym
stan przy kapliczce z sercem natchnionym.
Tutaj sie konczy nasza rozgrywka,

to chyba byta niezta rozrywka?

Monika Czapka - na co dzien pracuje jako nauczycielka bibliotekarka w Zespole Szkét nr 12 w Lub-
linie. W swojej pracy zawodowej zajmuje sie gtownie zagadnieniami zwigzanymi z bezpieczeristwem
dzieci i mtodziezy w internecie oraz realizacjq projektéw wykorzystujgcych nowe media w dziata-
niach edukacyjnych i animacyjnych. Wiceprezeska Fundacji ,5Medium”, gdzie m.in. koordynowata
realizacje gry miejskiej ,Alicja w krainie Facebooka”. Laureatka nagrody kulturalnej Zurawie 2014
- Lubelskie Wyrdznienia Kulturalne w kategorii ,Animator kultury”.

Autorka serdecznie dziekuje Panu Mariuszowi Sokotowskiemu z Gimnazjum im. Ksiedza Wactawa
Rabczyriskiego w Wasilkowie za udostepnienie materiatdw i odpowiedzi na pytania dotyczqcegry
miejskiej ,Zagadka wielokulturowego Wasilkowa.






Piotr Skrzypczak

FUNKCJONALNOSC I BEZPIECZENSTWO PRZESTRZENI PUBLICZNEJ

LOKALNI ARCHITEKCI - ZMIEN SWOJA

OKOLICE,

Naprawmy to!

Dawno skonczyty sie czasy, kiedy stowo
.publiczne” oznaczato ,niczyje”. Coraz
czesciej ,wspdlne” znaczy ,takze moje”.
Jesli co$ jest tadne, zadbane, efektowne -
czujemy dume. To nasze miejsce!

Niestety ta zasada nie zawsze dziata
w drugg strone. Jesli widzimy zaniedba-
ng przestrzen, uszkodzony przystanek,
nieoSwietlong ulice, urzad niedostepny
dla oséb z niepetnosprawnoscig ruchowg
czy dzikie wysypisko, szukamy winnych na
zewnatrz. To mityczni ,oni” sg za to od-
powiedzialni. Czasami jest to prezydent
kraju, czasami parlament albo ogolnie
- politycy. Niekiedy narzekamy na lokal-
ne wiadze czy administratoréw terenu.
Rzadko jednak przychodzi nam do gtowy
refleksja, ze to miejsce takze jest nasze



i mozemy cos$ z tym zrobic. Rzadko tez potrafimy zauwazac dobre praktyki i by¢ z nich dumni.
Nie wychodzimy z wtasnymi pomystami na to, jak dane miejsce mozna zmienic¢ lub co mogtoby

sie na nim pojawic.

Co zatem zrobi¢, zeby przetamac ten schemat? Odpowiedz jest
prosta - wdrozy¢ tatwy, wrecz intuicyjny, sposéb gromadzenia in-
formacji o takich sytuacjach oraz sposéb reagowania na nie, ktéry
rozwigzuje problem wspdlnie z podmiotami odpowiedzialnymi,
a nie wzmacnia biernosc¢ i zniechecenie. To zadanie dla Lokalnych
Architektow!

Naszym celem jest przekierowanie energii z narzekania na dziatanie.
Zamiast opowiadag, jak to zle sie dzieje, warto informowac odpo-
wiednie podmioty zajmujgce sie danym terenem. Czesto jest tak, ze
usterka nie jest naprawiana nie dlatego, ze kto$ ma ztg wole, ale dla-
tego, ze administrator terenu o niej po prostu nie wie. Czasami tez
nie zdaje sobie sprawy z wagi problemu. Nie ma pojecia, ze sg osoby,
ktére chciatyby dane miejsce ulepszyc. | ze chetnie same witgczg sie
w takg prace.

Projekt zaktada zaangazowanie mtodziezy do krytycznego, ale takze
konstruktywnego spojrzenia na swojg najblizszg okolice. Pomdc ma
w tym mapa, np. w formie prostego internetowego narzedzia po-
zwalajgcego na sygnalizowanie wyzwan, z jakimi spotykajg sie miesz-
kancy. Uzupetnianie mapy odbywac sie moze podczas cyklicznych
spacerow badawczych. Zgromadzone dane po odpowiednim opi-
saniu trafig bezposrednio do oséb odpowiedzialnych za konkretny
teren. Po rozpoznaniu sytuacji (np. kosztow naprawy, niezbednego
czasu) nastapi proces weryfikowania danego zgtoszenia i wspo6lnego
wypracowywania rozwigzan. Sprawy, ktére uda sie naprawic, stang
sie widocznym dowodem na skutecznos¢ akcji i bedg podstawg do
reklamowania jej wsréd szerszych grup mieszkancow.



Zaplanuj i zorganizuj to sam!
Krok 1: okreslamy cele

Przed rozpoczeciem jakichkolwiek dziatan warto przemyslec cele, jakie nam przyswiecaja. Czy
chcemy dokonac¢ konkretnej zmiany w najblizszym otoczeniu, np. wspdolnymi sitami rewita-
lizujgc opuszczony plac, czy tez chcemy uruchomi¢ dtugofalowy proces zbierania informacji
o usterkach we wspolnej przestrzeni. A moze chcemy sprawdzi¢, jak wyglada nasza okolica
pod wzgledem uzytecznosci dla jej mieszkancéw: czy przejscia dla pieszych sg oznakowane,
czy winstytucjach sg podjazdy dla niepetnosprawnych, a place zabaw dla dzieci sg bezpieczne?
By¢ moze mamy Swietny pomyst na stworzenie miejsca, w ktérym bedg mogli spedzac czas
nasi dziadkowie lub matki z dzie¢mi? A moze po prostu chcemy zarazi¢ spotecznym zaangazo-
waniem bierne dotad grupy, a pomoze nam w tym wspolny spacer?

Odpowiadajac na te pytania, warto takze przemysle¢, do kogo adresujmy dziatanie, z kim be-
dziemy pracowag, jakich mamy sojusznikéw, a jakich mozemy jeszcze pozyskac (np. wiadze,
organizacje pozarzgdowe, administracje osiedla).

W ramach analizy zasobdw dobrze jest tez okresli¢ ilos¢ czasu, jaki mamy na dane dziatanie,
przeanalizowac te kwestie nie tylko pod kgtem tygodnia, ale takze w dalszej perspektywie, tak
by przewidziec ferie, przerwy Swigteczne czy np. wazne lokalne wydarzenia.

Krok 2: tworzymy zespét

Zbierzmy zespot kilku oséb, ktére chciatyby
poprowadzi¢ projekt. Spiszmy nasze kom-
petencje. Moze kto$ jest Swietny w obstu-
dze komputera, a kto$ umie robi¢ zdjecia,
ktos z kolei dobrze pisze? Na pewno dla kaz-
dego znajdzie sie zajecie! Zastandwmy sie,
jakie zadania trzeba bedzie wykonac w rea-
lizacji projektu i czy bedziemy potrzebowac
pomocy kogos z zewnatrz.




‘1 Krok 3: wybieramy temat
i miejsce

Ale jak wybrac teren? Gtosowac?
W jaki sposob decydowac, co jest
najwazniejsze? Czy zajgc sie wszyst-
kim, czy jakims konkretnym aspek-
tem, np. przystosowaniem prze-
strzeni dla niepetnosprawnych, tere-
nami zielonymi?
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————e Merytoryczng prace nad projek-

. T ——— tem mozemy zacza¢ od zabawy.

Niech kazda osoba na kartkach

wypisze, co jg denerwuje lub czego jej brakuje we wspodlnej przestrzeni. Nastepnie kartki

przyklejmy na tablicy. Omawiajgc wyniki, mozemy grupowac zgtoszone problemy (np. infra-

struktura, zielen, komunikacja, czystos¢, bariery architektoniczne). Sprawdzmy, ktéry obszar

cieszy sie najwiekszym zainteresowaniem, w ktorym pojawia sie najwiecej problemoéw lub

moze by¢ dobrym polem do dziatania. To ¢wiczenie pomoze nam zorientowac sie, na co na-
trafimy podczas spaceru.

Potem okreslmy teren, ktorym chcemy sie zajgc (np. dzielnice, teren wokot szkoty, park, brzeg
rzeki). Lepiej wybra¢ mniejszy obszar, a potem go rozszerzac, niz nie podotac zbyt duzemu wy-
zwaniu. Wazne, zeby sprawdzi¢, do kogo ten teren nalezy (gmina, spétdzielnia mieszkaniowa,
prywatna firma). Pomoze to potem budowac dobrg wspotprace.

Krok 4: szukamy partnerow

Dobrym pomystem jest zorganizowanie spotkania z wtadzami i administratorami terenu, kto-
rym chcemy sie zajg¢. O pomoc w umaodwieniu spotkania mozna poprosi¢ zaprzyjazniong orga-
nizacje pozarzadowg albo po prostu p6js¢ do siedziby gminy i na miejscu zapyta¢, kto odpo-
wiada za kontakty z mieszkaricami. A potem umoéwic sie na spotkanie, np. w szkole.



Podczas spotkania opowiedzmy o idei projektu. Podkresimy, ze nie chodzi nam o kontrole,
ale o wspotprace. Zaznaczmy, ze kazda zaproponowana inicjatywa bedzie z nimi, tj. z wtadza-
mi, konsultowana. Warto pozna¢ ewentualne ograniczenia (np. brak srodkéw w biezgcym
roku budzetowym, niewystarczajgce kompetencje w danym zakresie itp.). Zastandwmy sie
wspolnie, co mozemy zrobi¢ sami lub wspélnie z mieszkaricami, a do czego niezbedna jest
pomoc witadz.

Podczas spotkania spiszmy dokfadnie, kto za co odpowiada ze strony wtadz (w zakresie kom-
petencji oraz terytorialnie). Moze to wygladac tak: ,Jan Kowalski, zielen, park miejski”. Dzie-
ki temu bedzie mozna w tatwy sposéb przekaza¢ konkretne zgtoszenia do wtasciwych oséb.
Ustalmy réwniez sposéb kontaktowania sie i informowania o postepach.

Krok 5: tworzymy mape

W poprawianiu wspédlnej przestrzeni
pomoze nam mapa. Mozna wykorzy-
sta¢ darmowe narzedzie internetowe,
np. Google Maps i za pomoca tego ser-
wisu stworzy¢ interaktywny plan naszej
okolicy: zaznaczac¢ konkretne obszary,
umieszczac pineski (o roznym ksztatcie
dla réznych kategorii), wstawiac linki do
tekstéw, innych stron czy filméw. Moz-
na takze dodac legende, tak by kazda
osoba w tatwy sposob zorientowata sie,
0 co w tych oznaczeniach chodzi.

—

Na takiej mapie mozemy zamieszczac zauwazone usterki i problemy lub pomysty na dziatanie
w danym miejscu, a nastepnie zaznaczad, co juz udato sie zrobic, a na co jeszcze trzeba poczekad.

Jesli nie chcemy swojej dziatalnosci przenosi¢ do internetu, mozemy wykorzysta¢ klasyczne
metody: papier, markery, pineski, zdjecia. Mapa moze powstac np. na duzej Scianie w szkole.



Krok 6: planujemy spacer

Kulminacjg dziatania moze by¢ wspolny
spacer badawczy Lokalnych Architektow.
Spacer (spacery) mozemy odby¢ we wias-
nej grupie projektowej lub zaprosic¢ innych.

Dobrze jest wspdlnie zastanowic sie, kto
moze by¢ zainteresowany dotgczeniem
do nas. Mozna to zrobi¢ metodg war-
sztatowg. Najpierw wypisac rozne grupy
mieszkancéw (np. miodziez, osoby na
emeryturze, rodzice z matymi dzie¢mi),

1

a nastepnie, w podgrupach, zastanowic sie, jak do nich dotrze¢. Przeanalizujmy, gdzie dane
grupy bywajg, co czytaja i dobierzmy odpowiednie formy dziatan (np. do mtodziezy mozna tra-
fi¢ za posrednictwem Facebooka, a do starszych za pomocg plakatéw w osiedlowym sklepie,
dobrym pomystem jest tez kontakt z ksiedzem, ktory o naszym dziataniu poinformuje podczas
ogtoszen parafialnych).

Dobierajac czas spaceru, pamie-
tajmy, zeby wybrac taka pore
tygodnia i dnia, zeby mogto
uczestniczy¢ w nim jak najwiecej
0s06b, np. sobotnie popotudnie
(chyba, ze w tym czasie w naszej
miejscowosci odbywa sie jakas
inna publiczna impreza).

Jesli mamy ochote, mozemy
stworzy¢ internetowg strone
promujgca projekt. Opiszmy za-
sady (np. to, ze jesteSmy nasta-
wieni na wspotprace), zamies-




¢my mape, wstawmy liste podmiotdw, z ktérymi wspotpracujemy, podajmy terminy spaceréw,
dyzurow oraz nasze dane kontaktowe.

Krok 7: idziemy na spacer

Podczas spaceru przywitajmy wszystkich i przedstawmy gtéwng idee. Mozemy rozdac ulotki,
zeby zadna z waznych informacji nie umkneta uczestnikom (musi sie tam znalez¢ takze adres
strony, gdzie bedzie mozna zobaczy¢ zgromadzone materiaty).

Zadbajmy tez o sposdb gromadzenia informacji - np. rozdajmy karty obserwacji, ktére potem
zbierzemy. W kartach powinny znalez¢ sie podstawowe informacje dotyczgce zgtaszanej sprawy:
- doktadna lokalizacja (najlepiej ze szkicem terenu),

- opis problemu,

- propozycja rozwigzania,

- kontakt do zgtaszajgcej pomyst osoby.

Pamietajmy, zeby miec ze sobg aparat i/lub kamere, by nasza mapa wzbogacona byta o doku-
mentacje fotograficzna.

Na koniec podziekujmy wszystkim za udziat i doktadnie wyjasnijmy, jakie bedg dalsze kroki
(np. zapraszajac na strone internetowg czy do szkoty, pod naszg mape, na ktorej znajdg sie
wszystkie zgtoszone pomysty).

Jesli zamierzamy powtarzac takie spacery, poinformujmy, kiedy odbedzie sie kolejny.

Krok 8: rozbudowujemy mape i... dyzurujemy

Spacer zdarza sie raz na jaki$ czas. Aby nie ogra-
nicza¢ sie jedynie do tej formy kontaktu, mozemy
zachecac ludzi o przysytania nam swoich pomystow
- warto wykorzystac gotowg juz karte obserwacji.

Poniewaz nie kazda osoba korzysta z internetu, aby
nikogo nie wyklucza¢, mozemy stworzy¢ system dy-




zuréw. Na kazdym z nich powinna by¢ osoba, ktdra po ustyszeniu problemu, zaznaczy go na
internetowej mapie. Takie dyzury moga odbywac sie w szkole, domu kultury czy siedzibie lo-
kalnej organizacji pozarzagdowej (np. raz w tygodniu, w godzinach 14:00 - 16:00).

Mozemy réwniez samodzielnie zbiera¢ kolejne zauwazone problemy i pomysty, np. podczas co-
dziennej drogi do szkoty.

Krok 9: szukamy rozwigzan

Po spacerze czeka nas sporo pracy. Wazne, zeby jak najszybciej umiesci¢ na mapie zgroma-
dzone informacje.

Nastepnie w grupie zastandwmy sie, jak mozna rozwigzac¢ dane problemy, i wybierzmy naj-
ciekawsze i nadajgce sie do zrealizowania pomysty. Pamietajmy, ze lepiej jest skupi¢ sie na
jednej, dwéch kwestiach, dzieki czemu bedziemy mogli poswieci¢ wiecej czasu na ciekawg
i wartosciowg realizacje naszego dziatania. Stworzmy harmonogram pracy dla poszczegél-
nych dziatan, np. na osi czasu.

Z tak rozpisanym planem warto zwrdci¢ sie do osoby, ktéra odpowiada za dany teren czy
temat w naszej miejscowosci. Warto spotkac sie z nig osobiscie, by oméwic¢ sposéb naprawy
jakiej$ usterki czy wprowadzenia koniecznych zmian.

Kiedy wypracujemy rozwigzanie, koniecznie poinformujmy o tym wszystkie zaangazowane
w caly proces osoby. Z pewnoscig bedzie im mito!

Krok 10: podsumowujemy

Po spacerze/cyklu spaceréw oraz wypracowaniu konkretnych pomystow na zmiane warto
zorganizowac otwarte spotkanie z wtadzami, by wspdélnie omoéwic postepy prac. Wartoscig
takich rozmoéw jest takze zrozumienie argumentow drugiej strony (np. ograniczenia finan-
sowe), ktore nie pozwalajg na szybkie usuniecie usterki. Wtedy mozna sprébowac wspdlnie
wymysli¢ jakies nieszablonowe rozwigzanie (np. wspolnymi sitami odmalowac zaniedbany
plac zabaw czy zrobi¢ publiczng zbidrke na ustawienie dodatkowej latarni). Na takie spotka-
nie warto zaprosi¢ takze mieszkancow i wspdlnie zastanowic¢ sie nad szczegdtami.



. Krok 11: naprawiamy!
Na marginesie . S . o ,
Jesli okaze sie, ze mozemy wzig¢ praktyczny udziat we

Partnerzy: lokalne wiadze,  \yprowadzaniu w zycie wypracowanego rozwigzania (np.

administratorzy terenu. w odmalowywaniu zaniedbanego placu zabaw), pamietaj-
Narzedzia: miejsce na spot- my o tym, by zaprosi¢ wszystkie osoby, ktére braty udziat
kania zespotu organizacyjne- w naszym spacerze. Takie wydarzenie mozemy tatwo prze-
g0, komputer 7 dostepem do ksztatci¢ w WESOI’y plknlk

internetu, aparat fotograficz-  powinno sta¢ sie ono swoistym $wietem naszej wspélnoty.

ny, mapa okolicy, szablony, ' Okazja do podsumowar, rozméw i wspolnej zabawy.
nalepki. U : .
Pamietajmy, ze nie zawsze uda sie wprowadzi¢ konkretne

zmiany w naszej okolicy, wartoscig jest rowniez zorganizo-

wanie otwartego spotkania, na ktéorym wspdlnie z wtadza-
mi i mieszkancami przeprowadzimy debate dotyczagcg proponowanych zmian. Moze stac sie
ona zrodtem przeksztatcen w najblizszej przysztosci.

Krok 12: oznaczamy poprawione miejsca

Jesli uda sie nam rozwigzac jakis problem - pochwalmy sie tym. Stworzmy szablon, ktory po
udanej akcji bedzie mozna odbi¢ na chodniku. Szablon najtatwiej zrobic ze starej duzej kliszy
fotograficznej (np. po przeswietleniu klatki piersiowej), wycinajgc w niej literki i symbole.

Mozna tez uzy¢ naklejek z hastem: ,Naprawione dzieki...”. Takie oznaczanie musi by¢ zgodne
z prawem - czyli warto uzyskac zgode od administratora terenu.

Wazne, zeby za kazdym razem podawac adres strony internetowej naszego projektu, by kolej-
ne osoby mogty do niego dotgczyc.



WarTo SIE INSPIROWAé, CZYLI DOBRE PRAKTYKI

MAaPA PROBLEMOW DZIELNICY SLAWIN

W ramach projektu ,LublinLab” uczniowie klasy pigtej i szostej ze Szkoty Podstawowej nr 14
w Lublinie stworzyli interaktywng mape problemow swojej dzielnicy - Stawina.

Gtéwnym celem byto poznanie historii i problemow wtasnej dzielnicy oraz préba wprowadze-

nia na jej terenie zmian.

Uczniowie pracowali w kilku grupach roboczych: fotograficz-
nej, wideo, dzwiekowej oraz dziennikarskiej. Kazda z grup kil-
kakrotnie odbywata spacer, podczas ktérego robita zdjecia,
nagrywata dzwieki miasta lub wywiady z mieszkarcami.
Uczennice i uczniowie dokumentowali m.in.: rozbite szyby,
pomazane budynki, zniszczone boisko itp. Nagrywajgc wywia-
dy, pytali o rzeczy, ktére irytujg mieszkancow i przeszkadzajg
im, oraz o ich marzenia o dzielnicy i pomysty na to, co sprawi,
ze zycie w niej bedzie przyjemniejsze.

Dodatkowo grupa dziennikarska stworzyta gazetke - jedno-
dnidwke, w ktérej umiescita wyniki przeprowadzonej sondy,
pomysty swoich rowiesnikéw i réwiesniczek na wprowadzenie
zmian w tej okolicy, a takze wywiad z radng dzielnicy. W gazet-
ce zostaty rowniez zamieszczone zwycieskie prace dzieci ogto-
szonego wczesniej konkursu pt. ,Moja wymarzona dzielnica”.

Wykonane przez siebie zdjecia, nagrania i teksty uczniowie

zamiescili na mapie utworzonej w serwisie Google Maps. Kazdy materiat zostat tam oznaczo-
ny konkretng ikonkg ze wzgledu na swoja forme (fotografia, dzwiek, tekst, wideo).



Nastepnie cata grupa zebrata sie raz jeszcze i po analizie mapy wspoélnie postanowita prze-
prowadzi¢ cztery dziatania: namalowac¢ mural na $cianie szkoty (ktéra byta szara i zniszczona),
posprzatac dzielnice z mieszkancami (odpowiedZ na dzikie wysypiska Smieci), zorganizowac
w szkole otwarty pokaz stworzonej mapy oraz spotkac sie z radng dzielnicy, by wspolnie zasta-
nowic sie nad mozliwoscig wprowadzenia zmian. Wszystkie te akcje udato sie przeprowadzic,
a efekty w postaci muralu widniejg na szkole do dzisiaj.

,Zrodto: , LublinLab”, Oérodek ,Brama Grodzka - Teatr NN”, http://latarnia.teatrnn.pl/lublinlab/minilab
(dostep: wrzesier 2014)

Piotr Skrzypczak - politolog, wspoftworca lubelskiego stowarzyszenia Homo Faber, ktdre od dzie-
sieciu lat prowadzi lokalne dziatania na rzecz praw cztowieka. Wyktadowca, trener i animator spo-
teczny. Zapalony mitosnik gorskich biegow ultra.






Cezary Hunkiewicz

SZTUKA MIEJSKA

Z(A)MALUJ NA LOKALNIE - SZTUKA

MIEJSKA

Czym jest sztuka uliczna?

Sztuka uliczna, street art (graffiti, szablony, murale i inne) stajg sie coraz popularniejszymi zja-
wiskami, wsrdd artystek, animatordw kultury i mieszkarncow miast, w ktorych powstaja, a tak-
ze historykéw i historyczek sztuki, tworzgcych naukowe omowienia tej dziatalnosci.

Na potrzeby naszego projektu sztuke uliczng be-
dziemy okresla¢ jako spontaniczng artystyczng
dziatalnos$¢ polegajgca na traktowaniu przestrze-
ni publicznej (czyli takiej, ktdra jest ogélnodostep-
na) i jej infrastruktury (budynkéw, chodnikéw, ta-
wek itp.) jako miejsca umieszczania obrazéw i in-
nych form artystycznych.

Ponizej skupimy sie przede wszystkim na zapre-
zentowaniu pomystow realizacji pomniejszych
dziatan w przestrzeni publicznej - takich, ktére sg
mozliwe do wykonania przez kazdego, niezalez-
nie od wieku, umiejetnosci plastycznych czy Srod-
kéw finansowych.



Zaplanuj i zorganizuj to sama!
Krok 1: czy warto?

Wykorzystanie niektérych narzedzi sztuki ulicznej do nowatorskich sposobdéw animowania
czasu wolnego oraz do kreatywnych i nieszablonowych form nauki, gdzie uczestnicy zajec
nabywajg umiejetnosci z zakresu projektowania czy pracy zespotowej, jest mozliwe nie tylko
w oddolnych akcjach artystycznych, lecz takze w dziataniach instytucjonalnych.

Zanim zaczniemy organizowa¢ mtodych ludzi,
szukac sSrodkdéw czy przestrzeni, w ktorej rozpo-
czniemy prace, warto zadac sobie podstawowe
pytania: czy warto angazowac¢ mtodziez w dzia-
tania w przestrzeni publicznej? Jaki przyniesie
to pozytek? A takze: jakie moze nieS¢ ze sobg
konsekwencje? Z doswiadczenia organizatoréw
podobnych wydarzen wynika, ze zaréwno mto-
dziez, jak i dorodli, chetnie wigczajg sie we
wszelkie dziatania kreatywne - szczegélnie te,
ktére pociggajg za sobg zmiane przestrzeni
publicznej, dajg uczestnikom mozliwos¢ ksztat-
towania otoczenia, w ktorym zyjg i decydowa-
nia o nim. Ponadto uczestnicy i uczestniczki do-
skonalg tworcze myslenie i konsekwencje
G w dziataniu, wzmacniajg pewnos¢ siebie, rozwi-

jajg talenty i nabywajg nowych umiejetnosci: od
wspotpracy w grupie poczawszy, na planowa-
niu skonczywszy.

Krok 2: twércy i odbiorcy naszych dziatan sg rownie wazni!

W dalszej kolejnosci powinnismy zastanowic sie, jaki charakter ma miec projekt, kto jest jego
gldbwnym tworcg i jak przekonac innych do naszego pomystu? Czy dziatanie ma byc¢ realizowa-



ne tylko przez uczestnikow warsztatéw, czy tez przy wspotpracy z lokalng spotecznoscia. Kto
powinien opracowac projekt, a kto odpowiadac za jego realizacje? Nad powyzszymi pytaniami
warto zastanowic sie samodzielnie, biorgc rowniez pod uwage specyfike mtodziezy wigczonej
w dziatania.

Krok 3: trudna sztuka negocjacji

Zastanawiajgc sie nad tematykg naszych dziatan, musimy rozwazy¢ wszystkie plusy i minusy
wynikajgce zaréwno z charakteru miejscowosci, jak i specyfiki lokalnej spotecznosci - jej po-
trzeb oraz, nierzadko, oczekiwan (zazwyczaj sprowadzajacych sie do wyrazenia: ,chcemy, zeby
byto tadnie”, ale i: ,,nie chcemy zadnych zmian”).

Pamietajmy, ze nieprzychylne podejscie mieszkaricbw moze negatywnie wptyng¢ na morale
uczestnikow warsztatow i zniechecic ich do przysztych dziatan. Dlatego warto odpowiednio
wczesniej zaznajomi¢ mieszkancéw danej okolicy z projektem, przeprowadzic ankiety, a nawet
wspolnie go przedyskutowac czy skorygowac wedtug sugestii. Nierzadko jest to najtrudniejsza
cze$c¢ catego procesu - zwitaszcza gdy w miejscowosci, w ktérej realizujemy projekt, nigdy nic
takiego nie miato miejsca lub, co gorsza, podobne wydarzenie sie odbyto, ale efekt znacznie
odbiegat od wyobrazen i oczekiwan mieszkancow.

Przede wszystkim nalezy sie przygotowac do odpowiedzi na
pytania: ,Dlaczego chcecie cos$ takiego zrobic¢?”, ,Jak to be-
dzie wygladac¢?” i ,A co my bedziemy z tego mieli?”, a takze
umie¢ podac przyktady udanych realizacji podobnych dzia-
tan i ich pozytywnych konsekwencji (zmniejszenie liczby ak-
tow wandalizmu, dobroczynny wptyw na dzieci itp.). Nalezy
przy tym zastanowic sie nad tematykg projektu - by¢ moze
warto postawic¢ na zagadnienie bliskie lokalnej spotecznosci,
np. mural o tresci historycznej, zwigzany z wydarzeniem
istotnym dla mieszkancéw, o wymiarze edukacyjnym (np.
proekologiczny) lub estetycznym (celem moze by¢ odno-
wienie zniszczonej Sciany czy ozdobienie fragmentu elewa-
¢ji). Dobrym pomystem wydaje sie zaangazowanie w prace




zaréwno miodziezy, jaki i senioréw, gdzie osoby starsze mogg opowiedziec historie z przeszto-
$ci danej spotecznosci i wspolnie z mtodziezg przeniesc jg na sciane, np. w formie komiksu
(niewatpliwe obustronne korzysci z zacieSniania wiezi miedzypokoleniowych).

Po zakonczeniu projektu nie zapomnijmy zaprosi¢ mieszkancéw na jego oficjalne odsto-
niecie i podsumowanie. Podziekujmy za okazang pomoc, np. poprzez wspélne zdjecie na
tle gotowej pracy.

Krok 4: sztuka wyboru formy

Istnieje kilka mozliwosci zrealizowania projektu w zaleznosci od wieku uczestnikéw, liczebno-
$ci grupy, zasobow materiatowych, finansowych i innych czynnikéw.

Jednym z mozliwych dziatari moze byc¢ zaprojektowanie i wykonanie malowidta, ktére na trwa-
te zagosci w przestrzeni publicznej. Do jego wykonania potrzebny bedzie opracowany projekt,
a nastepnie materiaty, ktérymi realizujemy go na Scianie.

Jesli nie mamy materiatow i Srodkéw
finansowych na zakup farb badz zalezy
nam na dziataniach proekologicznych,
warto zastanowi¢ sie nad tzw. moss
graffiti, czyli graffiti pisanym na murze
za pomocg mchu. Co prawda efekty
nie bedg natychmiastowe, ale za to na
pewno interesujgce i samg formg pro-
mujgce ekologie.

Z kolei jesli nie chcemy czekac¢ na
pierwsze efekty moss graffiti, a zakup
farb przekracza nasze mozliwosci fi-
nansowe, pamietajmy, ze do stworze-
nia malowidet na $cianie (ale takze,
na chodniku, tawkach, schodach, roz-
postartej folii czy sciankach wybudo-




wanych z ptyt OSB) mozemy uzy¢ w zasadzie wszystkiego, co mamy pod rekg: kredy, gazet,
kolorowych sznurkéw, skrawkéw materiatu itp., a nawet mozemy ,czysci¢” fragmenty Scian
za pomocg kawatka materiatu umoczonego w wodzie z dodatkiem detergentu i w ten sposéb
tworzy¢ interesujgce obrazy (reverse graffiti).

Gdyby nie interesowat nas street art, to innym przyktadem wartosciowych dziatan z zakresu
szeroko rozumianej kultury miejskiej jest tzw. guerilla gardening, czyli partyzantka ogrodni-
cza. Sa to dziatania proekologiczne, polegajgce na wzbogacaniu przestrzeni publicznej, przede
wszystkim tej ubogiej w zielen, o nowe krzewy, kwiaty itp. Guerilla gardening jest idealng pro-
pozycjg dla os6b majsterkujgcych, gdyz w jej zakres wchodzi takze uzupetnianie przestrzeni
meblami miejskimi (np. z palet, ptyt OSB), w miejscach, gdzie ich brakuje, cho¢ bytyby przydat-
ne, np. ze wzgledu na ozywienie wiezi sasiedzkich.

To tylko niektore przyktady dziatan, ktére mozna organizowac w przestrzeni publicznej - tak
naprawde to, jakg gatgz tworczosci ulicznej wybierzemy, zalezy od nas i obranego celu, na-
szych zasobow finansowych, czasowych, a takze specyfiki grupy, z jaka wspodtpracujemy.

Krok 5: praca w grupie to podstawa

Pamietajmy, ze przy wymyslaniu i prowadzeniu projektu war-
to postawic na prace w grupie, tworzac zespét organizacyjny.

Zacznijmy od doboru uczestnikdédw dziatania. Liczebnos¢ ze-
spotu powinna by¢ zalezna od specyfiki realizowanego pro-
jektu. Idealnie, jesli grupa liczy od trzech do szesciu 0s6b, choé
mozliwe jest przeprowadzenie dziatania w grupie liczniejsze;j.

Uczestnicy powinni by¢ w zblizonym wieku, najlepiej gdy
majg powyzej dwunastu lat, co pozwoli im samodzielnie za-
planowac i wykona¢ mural.

Pierwsze spotkanie powinno by¢ ogdlnym wprowadze-
niem w idee projektu, nakresleniem jego celu (np. upiek-
szenie przestrzeni), pokazaniem uczestnikom tzw. dobrych
praktyk, ktore mogg zostac potraktowane jako inspiracja




W przygotowaniu wtasnego projektu. Na tym spotkaniu zastanéwmy sie réwniez nad podzia-
tem zadan w zespole.

Krok 5: wybor lokalizacji i tematyki projektu

Wybor lokalizacji dziatanh moze stanowic kolejny etap projektu - nierzadko miejsce bedzie nie-
odtgcznie zwigzane z tematyka. Z uczestnikami i uczestniczkami zaje¢ nalezy odby¢ spacer po
okolicy w celu wybrania przestrzeni, w ktorej chcielibySmy realizowac projekt. Nalezy zrobic
zdjecia wytypowanych miejsc, opisac je i podac¢ doktadny adres. Po spacerze lub na kolejnym
spotkaniu mozna odby¢ dyskusje na temat wyboru idealnej lokalizacji. W tym momencie po-
winnismy sobie zadac nastepujgce pytania: jakie korzysci przyniesie zmiana tej przestrzeni,
a jakie moze nies¢ ze sobg konsekwencje negatywne? Jaki typ dziatan jest tu mozliwy do prze-
prowadzenia? Co jest potrzebne do realizacji projektu w tym miejscu (zgoda witasciciela, srod-
ki osobowe, materiatowe, finansowe i in.)? Jesli zalezy nam np. na odmalowaniu fragmentu
muru, mozemy wybierac $ciany pomazane, zniszczone, takie ktore nie budzg dobrych skoja-
rzen. tatwiej wéwczas uzyskac zgode na odmalowanie Sciany u wiasciciela obiektu.

Po wyborze miejsca, w ktorym chcemy umiesci¢ naszg prace, musimy takg zgode uzyskac.
W osiggnieciu tego celu pomocne moze by¢ pokazanie gotowego projektu muralu, jaki chce-
my namalowac. Oczywiscie nie jest to konieczne, ale moze rozwiac watpliwosci osoby, ktérg
prosimy o udostepnienie miejsca. W razie niepowodzenia - nie zrazajmy sie! Szukajmy innego,
dostosujmy do niego naszg wizje.

Wspdlnie z uczestnikami projektu nalezy ustali¢ tematyke dzia-
tania. Moze ona dotyczy¢ jakiego$ konkretnego tematu, wyda-
rzenia, postaci istotnej dla lokalnej spotecznosci (tu znéw odsy-
tamy do konsultacji z mieszkancami danej miejscowosci). Ale
rownie dobrze malowidto moze przedstawiac krajobraz, abs-
trakcyjne figury lub sam napis. Dosy¢ istotne jest, aby nie na-
rzucac jednej wizji - szczegdlnie jesli wspotpracujemy z mto-
dzieza. O wiele wiecej pozytku i radosci w trakcie realizacji przy-
nosi wspolnie opracowany projekt.




Krok 6: faza projektowa

Jesli znamy idee i cele projektu, a takze wybraliSmy lokalizacje i te-
matyke malowidta, mozemy przejs¢ do fazy projektowej. Wspdlnie
zastanowmy sie, w jaki spos6b obraz moze ukazac¢ wybrang przez
uczestnikow warsztatow tematyke, z jakich elementdéw ma sie skita-
dac. Pamietajmy réwniez o propozycjach i pomystach, ktére zebra-
lismy podczas konsultacji. Na tym etapie nalezy przemyslec¢ réw-
niez, jakich bedziemy potrzebowac¢ materiatow: czy do wykonania
malowidta bedg konieczne szablony (pomyslimy o nich, zwtaszcza
gdy w projekcie bedg czesto pojawiajgce sie elementy, np. liscie, tra-
wa, chmury, litery i in.), czy tez catos¢ obrazu zostanie wykonana
odrecznie, np. za pomocg pedzli, watkéw, fragmentow gazet, kolo-
rowych sznurkéw itp. W projekt mozna wkomponowac hasta (np.
wypowiedzi mieszkancow miejscowosci lub wazne daty z kréotkim
opisem). Jesli realizujemy projekt na starej zniszczonej Scianie, war-
to jg odpowiednio przygotowac - zdrapac starg farbe, a jesli mur
ma jakie$ powazniejsze ubytki - uzupetni¢ je. Mozna to zrobi¢ za
pomoca zaprawy murarskiej, ale takze - co jest zdecydowanie bar-
dziej ekologicznym rozwigzaniem - gling.

O ile istnieje taka mozliwos$¢, warto postarac sie o obecnos¢ osoby biegtej w sztuce ulicznej,

ktéra moze by¢ pomocna

W nauce operowania sprayem czy w wykonczeniu malowidta, z po-

mocg moze przyjs¢ rowniez lokalny artysta czy nauczyciel/nauczycielka plastyki - brak ,eksper-
ta” nie stanowi jednak przeszkody w wykonaniu obrazu.

Krok 7: zaczynamy ma

lowanie!

Do wykonania muralu i szablonéw przydadzg sie nam:

- akrylowe farby zewnetrz

ne (rézne kolory; tgcznie ok. 10 1),

- farby do graffiti w sprayu z zestawem zaworow (ok. 10 sztuk),

- nozyki do ciecia papieru,

- brystol A1 do wyciecia szablondw (10 sztuk),



- pedzle (rézna grubos¢, najlepiej po sztuce do kazdego planowego koloru, wybdr grubosci
pedzla zalezy od wielkosci powierzchni, ktérg danym kolorem chcemy zamalowac),

- watki (rézna szerokos¢, po sztuce do kazdego koloru),

- folia i tasma malarska do zabezpieczenia terenu pracy,

- gumowe rekawiczki,

- kuwety do farby,

- maski higieniczne,

- wiadra na wode,

- drabina. Uwaga

W celu sprawnego przeniesienia projektu na Sciane
mozliwe jest wykorzystanie rzutnika. W takim przypad-
ku projekt powinien by¢ przygotowany w formie pliku
graficznego, ktéry wyswietlamy na Scianie przeznaczo-
nej do pomalowania; uczestnicy zaje¢ odrysowujg ko-
lejne elementy, uzywajgc waskich pedzli. Aby projekt
byt dobrze widoczny, nalezy go wyswietli¢ po zmroku.
Wykorzystanie rzutnika moze by¢ nieco skomplikowa-
ne logistycznie, jednak oszczednos$¢ czasu oraz wier-
nos¢ w odwzorowaniu projektu na Scianie warta jest
rozwazenia tej opcji.
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Po przygotowaniu projektu muralu nalezy zastanowic sie, jakich materiatow bedziemy potrze-
bowac i w jakiej ilosci. Podstawg sg farby w odpowiedniej kolorystyce (najlepiej zewnetrzne
farby akrylowe - odporne na warunki atmosferyczne). Farby mozna kupi¢, ale czesto lokalne
podmioty angazujg sie, wspierajgc materiatowo dziatanie. Zawsze warto zapyta¢ o mozliwos¢
nieodptatnego przekazania przeterminowanych farb. Jesli zalezy nam na atrakcyjnej formule,
wszyscy powinni mie¢ mozliwos¢ malowania farbami w sprayu. Zaleznie od faktury Sciany za-
opatrzmy uczestnikdéw w pedzle i watki (z wtosiem lub gabczaste) o réznej szerokosci. Optymal-
nie zestaw powinien zawierac watki/pedzle o szerokosci: 20, 10i 5 cm. Do jednego koloru farby
powinnismy uzywac jednego watka/pedzla. W przypadku zakupu sprayow nalezy upewnic sie,



czy farby te przeznaczone sg do malowania graffiti i czy koncéwki (czyli zawory znajdujgce sie
na puszce) umozliwiajg zmniejszanie cisnienia i malowanie waska linig.

Przed wykonaniem obrazu na Scianie trzeba zabezpieczyc¢ teren: roztozyc¢ folie na ziemi i osto-
ni¢ elementy, ktére nie mogg zosta¢ pobrudzone farbg. Nastepnie powinnismy zagruntowac
Sciane na jednolity kolor stanowigcy tto malowidta. Kolejnym krokiem jest wykonanie szkicu,
czyli mozliwie doktadne przeniesienie na sciane wszystkich elementéw projektu. Pamietajmy,
aby kolor, ktéorym szkicujemy na Scianie, byt zblizony do koloru tta, tatwiej wowczas zlikwido-
wac zbedne linie.

Po naszkicowaniu wszystkich elementow malowidta, zaczynamy wypetnia¢ je odpowiednimi
kolorami lub/i odbijamy szablony. Na samym koncu wykonujemy kontury. Po zakonczeniu
malowania nalezy posprzatac teren i sfotografowac efekt koncowy.

Jezeli chcemy wybrane elementy przenies¢ na $ciane za pomoca szablonu, do jego przygoto-
wania potrzebny bedzie duzy sztywny brystol lub karton. Rysujemy na nim wzér, a nastepnie
nozykiem do ciecia papieru wycinamy kontury, tak aby w papierze pozostat otwdr w ksztatcie
pozadanego wzoru. Nastepnie odbijamy (zamalowujemy) dany wzdér na wybranej przez nas
powierzchni.

Mural mozna tez namalowac¢ mchem (moss graffiti). Do przygotowania mikstury, ktérg bedzie-
my pokrywac Sciany, potrzebujemy:

- 250 ml maslanki,

- pot tyzeczki cukru,

- kilka kepek mchu,

- plastikowy pojemnik o pojemnosci przynajmniej 500 ml,

- blender,

- pedzel (grubos¢ nalezy dostosowac do formy, jakg chcemy wykonac).

Wszystkie sktadniki miksujemy razem do momentu, gdy uzyskamy kremowg konsystencje.
Przelewamy zawartos¢ z blendera do plastikowego pojemnika i... gotowe! Mozemy juz malo-
wac na scianach. Pamietajmy jednak, ze mech lubi stanowiska zacienione i wilgotne, dlatego
tez nie bedzie sie rozwija¢ w kazdym miejscu. Najlepszym rozwigzaniem jest wybranie Sciany/
muru od pétnocy.



Krok 7: promocja - wazna rzecz

Malowanie w przestrzeni publicznej cieszy sie duzym zainteresowaniem medidéw. Warto wiec
przygotowac krétkg informacje prasowg na temat naszego dziatania i rozestac jg do lokalnych
Srodkéw masowego przekazu, umiesci¢ w internecie, na portalach spotecznosciowych. Cieka-
wym pomystem jest réwniez przestanie do medioéw zdjecia ,przed” i ,po” naszym dziataniu.

Dobrym sposobem na zaprezentowanie efektu naszej pracy jest zorganizowanie oficjalnego
odstoniecia muralu i zaproszenie na nie uczestnikdw, mieszkaricow miejscowosci oraz me-
didw. Pamietajmy, ze kto$ musi powitac zebranych, opowiedzie¢, dlaczego zdecydowaliSmy sie
na takg forme dziatania, dlaczego dbanie o wspdlng przestrzen jest wazne.

.. Krok 8: ewaluacja, ewaluacja i jeszcze raz
Na marginesie ewaluacja!
Partnerzy: lokalne media, dys-
trybutorzy farb i narzedzi ma-

larskich.

Po zakonczeniu pracy warto spotkac sie w zespole or-
ganizacyjnym i podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami
na temat naszej wspdlnej pracy. Warto wypisac sobie
Narzedzia: miejsce na spotka- zarowno to, co sie udato, jak i to, nad czym trzeba
nia zespotu organizacyjnego, jeszcze popracowac podczas organizowania podob-
materiaty malarskie i plastyczne. nych inicjatyw w przysztosci. Mozemy np. poprosi¢
uczestnikow i uczestniczki o wypetnienie karty oceny
naszego dziatania.

Pamietajmy, ze warto wystosowac podziekowania do wszystkich osob i instytucji, ktore udzieli-
ty nam wsparcia podczas przygotowania i realizacji muralu. Jesli podczas pracy powstata doku-
mentacja fotograficzna lub filmowa, przekazmy jg uczestnikom, zamies¢my na naszej stronie
internetowej i fanpage’u na Facebooku (jesli powstaty), rozeslijmy tez do naszych partnerow.



WarTo SIE INSPIROWAé, CZYLI DOBRE PRAKTYKI

LusARTowska

Lubartowska to jedna z ulic w Lublinie potozona w Scistym centrum miasta. Po drugiej wojnie
Swiatowej stata sie zagtebiem mieszkan komunalnych, nierzadko pozbawionych podstawo-
wych wygod. Tu zgodnie z politykg mieszkaniowg miasta osiedlano osoby o trudniejszej sytu-
acji zyciowej i materialnej, co wywotywato wrazenie odciecia tej okolicy od miasta, cho¢ znaj-
duje sie ona na skraju Srédmieécia. W 2014 roku Fundacja Kultury Miejskiej przygotowata dla
mieszkancoéw projekt ,LubARTowska", ktéry skierowany byt przede wszystkim do najmtodszych.

Jednym z dziatan byto wspélne stworzenie muralu na nieco zapomnianym i zaniedbanym placu
zabaw. Wspolnie z dzie¢mi udato sie odnowic¢ otaczajgce go Sciany: powstaty na nich kolorowe
wzory i abstrakcyjne ksztatty. Dzieci pod opiekg dorostego zamalowaty Sciany na jednolity z6tty
kolor, a nastepnie stworzyty kontury zaplanowanych wczes$niej rysunkdéw. Nastepnie przyszta
pora na najweselszg czes¢ zadania - wypetnianie konturéw kolorami, przypominajgce nieco za-
bawe z kolorowanka. Stworzone wspolnie malowidto ozywito plac zabaw, sprawito, ze spedzanie
na nim czasu stato sie dla dzieci i okolicznych mieszkancéw przyjemniejsze i radosniejsze.

Cezary Hunkiewicz - wiceprezes Europejskiej Fundacji Kultury Miejskiej. Socjolog, nauczyciel akade-
micki, doktorant - stypendysta w Katedrze Filozofii Spotecznej KUL. Od ponad dziesieciu lat uczestniczy
W rozwoju sztuki niezaleznej. Zaangazowany w krajowe i miedzynarodowe projekty artystyczne.



PROGRAM ,,Mi10oDpY OBYWATEL”

Celem programu jest uswiadomienie
mitodym ludziom znaczenia kapitatu
spotecznego i zaangazowanie ich w jego
odkrywanie i rozwijanie. Mtodziez przy
wsparciu dorostych wyrusza w teren,
aby zbada¢ swojg okolice, a nastep-
nie zaplanowac dziatania na jej rzecz.
W ramach programu poznaje swojg
spotecznos¢ lokalng, prowadzi wywiady
z przedstawicielami lokalnych instytu-
cji, organizuje debaty z mieszkancami,
tworzy Sciezki edukacyjne po miejsco-
wosci i podejmuje wiele innych dziatan
na rzecz najblizszego otoczenia. Mtodzi
ludzie uczg sie przy tym pozyskiwac so-
jusznikéw dla swoich przedsiewziec.

Od poczatku realizacji programu ,Mtody Obywatel”
wzieto w nim udziat niemal 500 szkét gimnazjalnych
i ponadgimnazjalnych z catej Polski, ponad 4000
mtodych ludzi przeprowadzito dziatania na rzecz
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spotecznosci lokalnej; zorganizowano ponad 100
warsztatow dla 1700 mtodych ludzi.

Program ,Mtody Obywatel” 2014/2015 jest objety ho-
norowym patronatem Ministra Edukacji Narodowe;.

Program ,Mtody Obywatel” 2014/2015 jest objety pa-
tronatem medialnym Platformy Kultury prowadzonej
przez Narodowe Centrum Kultury.

www.ceo.org.pl/mlodyobywatel
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CEO jest niezalezng instytucjg edukacyjng istniejgcg
od 1994 roku. Upowszechnia wiedze, umiejetnosci
i postawy niezbedne w budowaniu spoteczenstwa
obywatelskiego. Wprowadza do szkét programy, ktére
podnoszg efektywnos¢ ksztatcenia, pomagajg mtodym
ludziom rozumiec Swiat, rozwijajg krytyczne myslenie,
wiare we wiasne mozliwosci, zachecajg do angazowa-
nia sie w zycie publiczne oraz dziatania na rzecz innych.

www.ceo.org.pl

Funpacia BGK

Misjg Fundacji BGKim. J.K. Steczkowskiego jest tworze-
nie przyjaznego i inspirujgcego otoczenia do rozwoju
dzieci i mtodziezy. Fundacja BGK realizuje programy
zaangazowania spotecznego w imieniu Banku Gospo-
darstwa Krajowego. Koncentruje swoje dziatania na
wyréwnywaniu szans edukacyjnych dzieci i mtodziezy,
budowaniu kapitatu spotecznego oraz popularyzacji
idei wolontariatu. Fundacja BGK prowadzi konkurs
grantowy ,Na dobry poczatek!” i program wolontaria-
tu pracowniczego ,Wolontariat jest super!”. Jest part-
nerem programu Stypendiow Pomostowych i progra-
mow edukacji obywatelskiej ,Mtody Obywatel” i ,,Mata
ojczyzna - wspolna sprawa”.

www.fundacjabgk.pl
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