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Abstract: GeoDesign is a set of techniques and technologies allowing to combine geographic
analysis with the design process. It has an interdisciplinary character and is used to create
projects of both natural and socio-cultural nature, on the basis of which it is possible to make
the most rational decisions. As part of creating a sustainable Campus of the 600th Anniversary
of the Jagiellonian University Revival, and at the same time in response to the prevailing
trends in planning space for education and communicating the values of higher education,
a concept of creating a geodesign laboratory will be presented. It is designed for the commu-
nity of the Institute of Geography and Spatial Management of the Jagiellonian University
in Krakéw, and, more broadly, for the Faculty of Geography and Geology of our University.
Scientific research confirms the effectiveness of space organized so as to stimulate creativity,
encourage teamwork, and give an opportunity to apply methods in the field of geodesign,
design thinking and learning by doing. Creating space for design activities is a noticeable
trend at modern universities. The publication presents several examples of spaces with
a similar function from Poland and abroad. The last part of the article presents a proposal
of the appearance and functioning of the designed space for creative work.
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Zarys tresci: GeoDesign to zestaw technik i technologii, ktére pozwalaja na potaczenie analiz
geograficznych z procesem projektowania. Ma on charakter interdyscyplinarny i stuzy do
tworzenia projektéw zaréwno o charakterze przyrodniczym, jak i spoteczno-kulturowym, na
bazie ktérych mozliwe jest podejmowanie jak najbardziej racjonalnych decyzji. W ramach
tworzenia zréwnowazonego kampusu, a jednoczesnie w odpowiedzi na panujace trendy
w planowaniu przestrzeni do edukacji i komunikowania wartosci szkolnictwa wyzszego, zosta-
nie zaprezentowana koncepcja utworzenia laboratorium geodesignu. Jest ono projektowane na
potrzeby spotecznosci Instytutu Geogratii i Gospodarki Przestrzennej Uniwersytetu Jagiellori-
skiego i szerzej — Wydziatu Geografii i Geologii naszej Uczelni. Badania naukowe potwierdzajg
efektywnos¢ przestrzeni zorganizowanej tak, aby pobudzata kreatywnos¢, zache¢cata do pracy
zespotowej, dawata mozliwosé zastosowania metod z zakresu geodesign, design thinking i learn-
ing by doing. 'Iworzenie przestrzeni do dzialai projektowych jest zauwazalnym trendem na
wspétezesnych uniwersytetach. W publikacji zaprezentowano kilka przyktadéw przestrzeni
o podobnej funkcji z Polski i z zagranicy. W ostatniej cz¢sci artykutu przedstawiono propozycje
wygladu i sposobu funkcjonowania projektowanej przestrzeni do pracy kreatywnej.

Stowa kluczowe: geodesign, myslenie projektowe, uczenie si¢ poprzez dziatanie, kreatywne
myslenie

Wprowadzenie

Jedno z pytani pojawiajacych si¢ regularnie w dyskusjach dotyczacych edukacji
brzmi: na ile obowigzujacy system edukacyjny jest w stanie przygotowac jego
uczestniké6w do wyzwan wspétczesnosci? Wybrzmiewa ono jeszcze wyrazniej, gdy
poprzedzone jest stwierdzeniem: ,,Swiat zmieni si¢ w ciggu kilku nadchodzacych
dekad bardziej, niz zmienit si¢ w ciggu stuleci” (Skalska 2018). Robinson (2016)
w swojej ksigzce Oblicza umystu. Uczqc sig kreatywnosci zwraca uwage na rozbieznosé
pomig¢dzy praktykowanym w wielu krajach systemem ksztalcenia a gwattownie
rosngcg zlozonoscig otaczajgcej nas rzeczywistosci gospodarczej. Wskazuje on na
badania przeprowadzone w 2010 r. przez IBM Institute for Business Value, mi¢dzy
innymi wsréd lideréw §wiata biznesu, ktérzy w przewazajacej wickszosci sg zgodni co
do tego, ze jedyng zdolnoscig, ktéra pozwoli organizacjom poradzi¢ sobie z tg ztozo-
noscia, jest kreatywnosé. Kreatywnosc definiowana jest przez Robinsona jako proces
opracowywania oryginalnych pomystéw, ktére posiadajg wartosé. Bycie kreatywnym
wigze si¢ z zachodzeniem Kilku proceséw, ktére przeplatajg si¢ ze sobg. f.gczy je
to, ze we wszystkich procesach kreatywnych przesuwamy granice tego, co znane,
i szukamy nowych mozliwosci (Robinson 2016). Réwniez informacje gospodarcze
podkreslajace rosngce znaczenie przemysléw kreatywnych w tworzeniu wartosci
ckonomicznej potwierdzajg znaczenie kreatywnosci dla tworzenia innowacji. Stad
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powstaje pytanie, na ile obowigzujacy system ksztatlcenia mégtby wspieraé urucho-
mienie ogromnych pokladéw kreatywnosci, jakie posiada kazdy cztowiek.

Warto zwrécié takze uwagge na badania nad procesami uczenia si¢. Sagan wskazuje,
ze ,czysty krytycyzm, pozbawiony twérczych impulséw, intuicji i poszukiwar nowych
wzorc6w jest skazany na jalowosé i upadek. Aby skutecznie rozwigzywaé skompli-
kowane problemy w zmieniajgcych si¢ okolicznosciach, niezbe¢dna jest wspétpraca
obu pétkul mézgowych”. (Robinson 2016, s. 143). Zwraca tym samym uwagg, z¢
bycie kreatywnym nie jest procesem wytgcznie intelektualnym. Kreatywnos¢ czer-
pie ze wszystkich obszaréw ludzkiej swiadomosci — uczud, intuicji, wyobrazni, jak
tez wiedzy oraz umiejgtnosci praktycznych. Kreatywnosé jest rezultatem interakcji
pomi¢dzy sferg emocjonalng a intelektualna, jak réwniez pomi¢dzy réznymi ideami
i punktami widzenia, dlatego zwykle w wigkszym stopniu zalezy od wspétpracy niz
indywidualnych wysitkéw. Kreatywnos¢ nie polega wylgcznie na opracowywaniu
nowych pomystéw, lecz opiera si¢ réwniez na rozwijaniu pierwotnych koncepcji,
konfrontowaniu ich z rzeczywistoscig i udoskonalaniu, a nicjednokrotnie takze
odrzucaniu na rzecz innych rozwigzan (Robinson 2016).

Celem publikacji jest zaprezentowanie podbudowy teoretycznej i wizji praktycz-
nej koncepcji laboratorium, w ktérym zastosowanie znajdg nowoczesne metody
projektowe (myslenie projektowe, uczenie si¢ poprzez dziatanie, kreatywne mysle-
nie), stuzgce komunikacji i wizualizacji przestrzeni w celu wspomagania procesu
podejmowania decyzji przestrzennych i planowania przestrzennego (geodesign).

Myslenie projektowe (design thinking) jako proces ksztalcenia
zorientowanego na studenta (Student Centered Learning)

Badania Deweya, Piageta i Wygotskiego, prowadzone nad sposobami uczenia
si¢ mlodych ludzi, dowodza, ze uczenie si¢ jest procesem spolecznym i opartym na
doswiadczeniu. Najlepszym sposobem przygotowania mtodych ludzi do funkcjono-
wania w spoteczeristwie jest srodowisko klasowe, w ktérym uczniowie i uczennice
mogliby nauczy¢ si¢ myslec krytycznie i rozwigzywacé rzeczywiste problemy (Crumly
iin. 2014).

Ponadto, warto zauwazy¢, ze obowigzujace curopejskie standardy i wytyczne
w zakresie zapewniania jakosci ksztalcenia w EHEA (The European Higher Educa-
tion Area) obejmujg kilka zasad dotyczgcych nauczania i oceniania skoncentrowanego
na uczniach i powaznie podchodzg do studentéw jako aktywnych uczestnik6w wias-
nego uczenia si¢, ktérzy rozwijaja takie umiejgtnosci jak: rozwigzywanie probleméw,
krytyczne myslenie i refleksyjne wnioskowanie. Wskazujg mi¢dzy innymi, ze ,,[insty-
tucje] powinny zapewnic realizacj¢ programéw w sposéb, ktdry zacheca uczniéw do
wzigcia czynnej roli w tworzeniu procesu uczenia si¢” (Brown-Wright 2011).
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Uczenie si¢ zorientowane na ucznia (Student Centered Learning — SCL.) to zmiana
podejscia do nabywania wiedzy wraz z przemianami srodowiska edukacyjnego, kt6-
rego celem jest zwigkszenie autonomii i umiejetnosci krytycznej analizy informacji
opartej na refleksyjnym selekcjonowaniu danych (Klemenci¢ 2019). Koncepcje SCL
mozna stresci¢ w kilku punktach:

— bazowanie na uczeniu si¢ aktywnym, a nie pasywnym;

— nacisk na nauke¢ myslenia krytycznego i analitycznego, a takze na ocenianie
i projektowanie;

— zwigkszona odpowiedzialnos¢ i dociekliwos¢ ze strony ucznia;

— zwigkszona autonomia ucznia;

— refleksyjne podejscie do procesu uczenia si¢ i nauczania ze strony zaréwno ucznia,
jak i nauczyciela.

Waznymi elementami ksztalcenia SCL, oprécz wsparcia dydaktycznego i tworzenia
clastycznych Sciezek ksztalcenia, sa:

— aktywne przestrzenie do nauki i nowoczesna infrastruktura edukacyjna (tech-
nologiczna), w tym tzw. aktywne klasy edukacyjne i laboratoria, ze wsparciem
technologii cyfrowej;

— powigzania edukacyjne spotecznosci (partnerstwa mi¢dzyinstytucjonalne z organi-
zacjami o funkcjach badawczych oraz przedsi¢gbiorstwami i firmami branzowymi);

— partnerstwo z cztonkami spolecznosci lokalne;j.

W ramach instytucji szkolnictwa wyzszego jednym z rozwigzani edukacyjnych,
umozliwiajgcych interakcje pomiedzy wieloma spolecznosciami edukacyjnymi,
naukowymi i biznesowymi, sg spotkania (zajgcia, kursy, treningi, szkolenia, seminaria,
¢wiczenia, konwersatoria, coachingi) oparte na mysleniu projektowym, tzw. design
thinking. Wprowadzenie myslenia projektowego jako efektywnej metody ksztalcenia
studentek i studentéw wymaga przemian w edukacji w zakresie: strategii i programu
nauczania, Srodowiska uczenia si¢ (przestrzeni pracowni), dostgpu do narzedzi
i aplikacji. Cechami myslenia projektowego sg: humanizm, wspétpraca, optymizm,
ochoczosé (zdecydowanie, energicznosc).

Efekty myslenia projektowego pokazuje rycina 1. Kazdy projekt zaczyna si¢ od
refleksji i odczytania ludzkich potrzeb, uczy empatii i rozumienia motywacji, kt6-
rymi kierujg si¢ ludzie. Wspétpraca ma swéj poczatek we wzajemnym poszanowaniu
odmiennosci i uczy zharmonizowanego wspdétdziatania. Pokazuje, iz porozumienie
i synergiczne dziatania przynoszg wigcej bardziej zr6znicowanych pomystéw na
rozwigzanie zadari postawionych przed zespotem. Mysleniu projektowemu winno
towarzyszy¢ przeswiadczenie i ufnosé, ze jestesmy zdolni wywotaé i przeprowadzié
pozadane zmiany, niezaleznie od réznych ograniczen, np. budzetowych, czasowych,
organizacyjnych, formalnych. Energia i zaangazowanie w pracg¢ powodujg jednoczes-
nie powstanie przestrzeni na ewentualng porazke, po ktérej informacja zwrotna jest
czynnikiem motywujgcym do dalszej aktywnosci. Determinacja i odwaga pozwalajg
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na wysnuwanie wnioskéw z popetnionych bt¢déw oraz ponowne podjgcie ryzyka
projektowania i dalszych dziatan.

Lockwood (2010) przedstawia design thinking jako proces innowacyjny, skoncentro-
wany na czlowieku, ktadgcy nacisk na obserwacje (rozpoznanie jego potrzeb), wspét-
pracg, szybkie uczenie si¢, wizualizacj¢ pomysitéw, bltyskawiczne prototypowanie
koncepcji z towarzyszacg mu réwnoczesng analizg biznesows. Autor ten wskazuje, ze
podstawowymi metodami w mysleniu projektowym sg: wspélpraca, konfrontowanie
réznorodnych punktéw widzenia i myslenie integracyjne.

Bracia Kelly, prekursorzy design thinking, przekonuja, ze wszyscy ludzie majg do
zaoferowania obserwacje i oryginalne rozwigzania (Kelly, Kelly 2015). Przedstawiajg
ja jako metod¢ ,,wymyslania pomystéw” (Camacho 2016). Autorzy, twérey firmy
projektowej IDEO i The Hasso Plattner Institute of Design w Stanford znanej jako
d.school, wykazuja, ze kreatywnos¢ to stan umystu, sposéb myslenia i zaangazowane
podejscie do szukania nowych rozwigzan. Ksztalcenie inspirowane ideg design think-
ing w interdyscyplinarnym osrodku projektowym pozwala studentom z réznych

Wyzwala rados¢

Wzmacnia | ' Pobudza
wspotprace K ﬂ zaangazowanie
Efekty myslenia
projektowego

- ' Zrywa ze
Rozwija kreatywnos¢ .
schematami

Uczy na
realnych zadaniach

Ryc. 1. Efekty pracy z zastosowaniem myslenia projektowego
Fig. 1. Effects of work with the use of the design thinking method
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specjalizacji realizowad projekty dla organizaciji, instytucji, firm, fundacji czy spotecz-
nosci lokalnych (Kelly, Kelly 2015). Design thinking jest wigec metodg praktykowang
od kilkudziesi¢ciu lat. Definiuje si¢ ja rozmaicie — jako podejscie, sposéb myslenia,
strategi¢, w ktérej proponowanie nowych rozwigzan zostaje poprzedzone wnikli-
wym rozpoznaniem i dobrg znajomoscig potrzeb uzytkownikéw. To metodologia
uniwersalna i intencjonalna, a dzi¢gki usystematyzowanym etapom organizacyjnym
skutecznie taczy pomyst z praktycznym efektem koricowym. Ten spos6b postgpo-
wania jest praktykowany w najlepszych szkotach projektowych i biznesowych na
catym swiecie (Kelly, Kelly 2015).

Proces myslenia projektowego sktada si¢ z pigciu podstawowych etapéw:
(1) odkrywania; (2) definiowania wyzwania (potrzeb); (3) tworzenia rozwigzania;
(4) prototypowania; (5) testowania i planowania wdrozenia. Kazdy z nich wymaga
odpowiedzi na pytania: Dla kogo projektujemy? Po co to robimy? Co w zwigzku
z tym proponujemy? Jak to wyglada? Czy dziata? Czy jest mozliwe do wdrozenia?
(Michalska-Dominiak, Grocholiriski 2019).

Etap 1: Odkrywanie problemu (spos6b dzialania — empatia)

Celem pierwszego kroku jest rozpoznanie problemu. Mozna to zrobi¢ za pomocg
wywiadéw, ktére dajg wyobrazenie o tym, na czym ludziom naprawde zalezy. Musimy
wcezud si¢ w ich sytuacje.

Etap 2: Definiowanie problemu

Analizujac wywiady oraz zebrane materiaty, nalezy zidentyfikowaé rzeczywiste
potrzeby, ktére ludzie usitujg zaspokoi¢ za pomocy réznych dzialar. Jednym ze
sposobdéw na to jest podkreslenie czasownikéw lub czynnosci, o ktérych wspominali
ludzie, méwigce o swoich problemach.

Etap 3: Tworzenie rozwigzania

Zespot winien si¢ skupi¢ na opisie problemu i wymysleniu pomystéw, ktére go
rozwigzujg. Nie chodzi o to, aby uzyskac idealne rozwigzanie, ale raczej wymysli¢
wiele mozliwosci. Kazdg ide¢ nalezy zwizualizowad graficznie i pokazac¢ osobom,
ktérym pomagamy, aby uzyskac¢ ich opinie.

Etap 4: Prototypowanie

Zespot powinien poswigé czas na zastanowienie si¢ nad tym, czego nauczyt si¢
podczas rozméw na temat zaproponowanych rozwigzan. Cztonkowie grupy powinni
skonfrontowa¢ istniejgce narze¢dzia, srodki czy ustugi z nowymi pomystami. Jezeli
zespdt oceni, ze rozwigzanie pasuje do rzeczywistego zycia ludzi, to przechodzi do
etapu tworzenia prototypu mozliwego do przetestowania.
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Etap 5: Testowanie i planowanie wdrozenia

Zespdlt testuje swéj prototyp z rzeczywistymi uzytkownikami i zbiera opinie. Nastgp-
nie wraca do tworzenia rozwigzania lub prototypowania dzigki zebranym uwagom
i komentarzom. Proces ten powtarza si¢ az do uzyskania prototypu, ktéry dziata
i rozwigzuje prawdziwy problem.

Podstawowe oblicza geodesignu

Geodesign to ponadczasowa idea scalajgca rézne koncepcje zarzadzania przestrzenia,

lezace u podstaw pracy planistéw, architektéw, urbanistéw i geograféw (Artz 2010).

}.3czy ona elementy ekologii, kulturoznawstwa, nauk politycznych, spotecznych, sro-

dowiskowych i technicznych, w tym geoinformatycznych. Wigze si¢ z projektowaniem

przestrzeni w aspekcie tworzenia nowych rozwigzai majacych poprawic jej jakosé,

a ktére uwzgledniajg aktualne potrzeby spoleczne (McElvaney 2012a). Bierze si¢ w niej

réwniez pod uwage sposéb funkcjonowania komponentéw przestrzeni geograficznej

i zaleznosci, jakie mig¢dzy nimi zachodzag, a takze pozwala ona modelowaé przysztosé,

tworzy¢ rézne jej scenariusze poprzez analiz¢ przesziosci i terazniejszosci (Fisher 2008,

McElvaney 2012a, 2012b). Geodesign jest wigc metodg projektowania, planowania

i wizualizacji, zestawem narze¢dzi, uwzgledniajgcym szerokg game rozwigzan technolo-

gicznych w catym procesie tworzenia projektu, tacznie z elementem partycypacji spo-

tecznej. Wedtug Flaxmana (2010) ,,(...) to rozwéj Systeméw Informacji Geograficznej

w kierunku lepszego wsparcia rozwigzari innowacyjnych. Geodesign podkresla

pomocng rolg, jakg pelni interaktywnosé i geowizualizacja przy sktadaniu planéw,

projektéw i w badaniu zmian” (ttum. autoréw). Innymi stowy geodesign to projek-
towanie przestrzeni geograficznej w aspekcie jej ksztaltowania lub modyfikowania,

w celu zarzadzania ztozonymi grupami danych i wspomagania procesu decyzyjnego.

Szerszy przeglad koncepciji i definicji mozna znalez¢ m.in. w publikacji Luciin. (2016).
Za najwazniejsze aspekty geodesignu za Steinitzem (2008) mozna uznacé:

— skale przestrzenng — metody i rozwigzania w malej skali niekoniecznie sprawdzaja
si¢ w duzej, a ponadto w skali najwigkszej stosuje si¢ podejscie strategiczne,
w $redniej — taktyczne, a w najmniejszej — szczegétowe;

— wiceloplaszczyznowos¢ — spotecznosé lokalna, GIS, projektowanie przestrzenne,
wspoétpraca i partycypacja, informatyka, nowoczesne technologie (ryc. 2);

— wizualizacj¢ — przy planowaniu kierunkéw rozwoju i wariantowym rozpatrywaniu
lokalizacji obiektéw (2D — np. mapy topograficzne, plany, ortofotomapy; 3D —
np. modele terenu, obrazy rzeczywistosci rozszerzonej);

— komunikacj¢ — wykorzystuje si¢ w niej geoportale, media spolecznosciowe, spo-
tkania, a takze narz¢dzia geoinformatyczne — crowdsourcing i Geograficzne Systemy
Informacyjne w Partycypacji Spotecznej (PPGIS).

Nowatorstwo geodesignu polega przede wszystkim na polgczeniu wymienio-
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Ryec. 2. Miejsce geodesignu wsréd innych dyscyplin i dziedzin

Fig. 2. Place of geodesign in science

Zrddfo: na podstawie: http://civicanalytics.com/geodesign-the-next-step-in-data-driven-decision-making-
for-community-planning/

Source: based on: htep://civicanalytics.com/geodesign-the-next-step-in-data-driven-decision-making-for-

community-planning/

nych aspektéw w jedng metodg, w ktérej stosuje si¢ cyfrowe dane przestrzenne
do przetwarzania, komunikowania i wizualizacji nowych rozwigzai na potrzeby
rozwoju spolecznego. Warto tu podkresli¢ czynnik spoteczny, tworzenie dla ludzi
i w odpowiedzi na ich realne potrzeby.

Geodesign bardzo silnie wigze si¢ z metoda design thinking. Obie bazuja na potrzebie
poznania i zrozumienia proceséw zachodzgcych w r6znych miejscach na naszej plane-
cie, wspomagania komunikacji spotecznej, a tym samym wspierajg proces decyzyjny.
W obu przypadkach zaktada si¢ potrzeb¢ poszukiwania rozwigzan odpowiadajacych
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na rzeczywistg potrzebe. Uznaje si¢ przy tym koniecznosé edukacji, a nast¢pnie jej
wdrozenia na potrzebe wprowadzenia zmian w mysl idei rozwoju zréwnowazonego.
Zaczynajac od wizji wykreowania lepszego zycia, a koriczgc na naprawieniu btedéw
wynikajacych z silnego wpltywu czlowieka na srodowisko (antropopresji), nalezy
zastosowad inne, nowe metody myslenia i dziatania. Myslenie projektowe i geodesign
idealnie odpowiadajg na te potrzeby, gdyz, jak powiedzial Einstein, nie mozemy
rozwigza¢ probleméw, myslac tak samo jak wéwczas, gdy je tworzylismy. A stowami
Darwina mozna jeszcze wzmocnié to stwierdzenie, gdyz nie najsilniejszy przetrwa,
lecz ten, ktéry najlepicj reaguje na zmiany (tzw. umiejetnosé krytycznego myslenia).

Organizacja przestrzeni pod katem pracy twoérczej

Rozumiejac istote i przebieg proces6w kreatywnych, mozna zach¢caé do podejmo-
wania dziatari z nimi zwigzanych i wspiera¢ je, m.in. poprzez wlasciwg organizacije
przestrzeni. W literaturze dotyczacej kreatywnosci znajdujemy na to potwierdzenie
m.in. w argumencie, ze wlasciwa organizacja przestrzeni pod katem zapewnienia
dobrego samopoczucia (well-being) sprzyja pracy twdrczej (space direct behaviour)
(Kristensen 2004). Poszukiwanie najlepszej organizacji komplikuje fakt, ze proces
pracy kreatywnej jest zlozony z podproceséw o innym charakterze pracy i wymaga-
niach. Chcac zatem wspieraé caly proces pracy kreatywnej, nalezaloby wykreowaé
kilka przestrzeni (miejsc) o odmiennych cechach, a w przypadku organizacji jednej
przestrzeni — ukierunkowacd facylitacj¢ na konkretny element procesu. Przeprowa-
dzone badania wskazujg, ze wlasciwa organizacja przestrzeni jest istotna zaréwno
w tych fazach procesu, w ktérych konieczna jest praca koncepcyjna (rola przestrzeni
respektujgcej prywatnosé), jak i wéwcezas, gdy wazna jest wspétpraca zespotowa
(przestrzeri umozliwiajaca ruch, interakcje, zachecajaca do zabawy, petna koloréw,
tworzgca wrazenie wypelnienia).

W odniesieniu do ksztalcenia akademickiego wartosé ksztalcenia opartego na
rozwigzywaniu problemdéw, umiejetnosci krytycznego myslenia i kreatywnosci
zyskuje coraz wigcej zwolennik6éw. Jankowska i Atley (2008) wskazuja, ze w Wielkiej
Brytanii utworzono 74 tzw. C-spaces (Creative Spaces) w ramach Center for Excel-
lence in Teaching and Learning, w odpowiedzi na inicjatyw¢ krajowg finansowang
przez Higher Education Funding Council for England. W centrach tych przestrzen
organizowana byta wedlug koncepcji trzech funkcji: S-space (Social Learning Space) —
projektowanych, aby zapewnié przestrzeri do nieformalnych spotkan i relaksacji;
F-space (Formal Space) — projektowanych, by zapewnié przestrzeri prezentacji
i konferencji, posiadajacych wyposazenie techniczne wspomagajace procesy uczenia
sig; C-space (Creative Space) — zaprojektowanych do pracy kreatywnej, wyposazonych
w udogodnienia wspierajgce proces tworczy. Badania przeprowadzone przez autoréw
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wskazujg na pozytywny odbiér C-spaces przez uzytkownikéw w zakresie mi¢dzy
innymi atmosfery do pracy, wygody, odmiennosci, nowoczesnosci, a takze funkcjonal-
nosci i réznorodnosci zastosowari. Autorzy wskazuja, ze zorganizowana przestrzen do
pracy kreatywnej zmienia nie tylko schemat organizacji przestrzeni ze zorientowanej
na nauczyciela na zorientowang na zespdt, lecz takze rol¢ nauczyciela na bardziej
partycypacyjna, facilitujaca, czyli wspierajacg (role facilitatora), a nickiedy réwniez
wspotuczestnika proceséw ksztalcenia. Autorzy zwracajg uwage na wazng rolg ele-
mentéw wyposazenia (np. sciany umozliwiajacej pisanie), ktére dajg jednoczesnie
mozliwos¢ zabawy czy nieformalnego zaangazowania, niezb¢dnych do kreatywnego
myslenia, umiejgtnosci rozwigzywania probleméw i tworzenia innowacji.

Badania przeprowadzone wsréd studentéw na temat przestrzeni kampusu w Anhalt
University of Applied Sciences in Dessau (‘Thoring i in. 2012) pozwolity autorom
na wyréznienie typéw przestrzeni, w ktérych realizowane sg procesy kreatywne:

1. Przestrzen odosobnienia (So/itary Space) — pozwala na rozmyslania i medytacje
w cichej atmosferze.

2. Przestrzeni zespotu (Team Space) — to kreatywna przestrze, ktéra zacheca do pracy
w zespole, komunikowania si¢ i wymiany pomystéw. Zapewnia atmosferg zabawy,
interakcji, dyskusji.

3. Przestrzeni majsterkowania (7inker Space) — to kreatywna przestrzeni, ktéra pozwala
na cksperymentowanie, wykonywanie préb, tworzenie konstrukeji.

4. Przestrzen prezentacji (Presentation Space) — to kreatywna przestrzeni, gdzie mozna
by¢ odbiorcg lub nadawcg informacji wymienianej z grupa, a takze prezentowaé
fizyczne wytwory pracy. Zazwyczaj przestrzen ta nie pozwala na pracg zespotowa,
umozliwia jednak przekazywanie i otrzymywanie informacji zwrotne;j.

5. Przestrzen przejsciowa (Transition Space) — to przestrzeni nieprzeznaczona bez-
posrednio na pracg kreatywng, ktéra jednak moze mie¢ na nig istotny wpltyw
poprzez stwarzanie okazji do nieformalnych i przypadkowych spotkar, wspélnego
wypoczynku itp.

Autorzy badani wyr6zniajg pi¢é funkcji, ktére powinny petnié przestrzenie kre-
atywne, aby spelniaé swoje zadanie:

1. Gromadzenia wiedzy.

2. Dostarczania komunikatu kulturowego/spotecznego.

3. Demonstracji procesu tworzenia.

4. Tworzenia relacji.

5. Stymulacji i uwalniania energii kreatywnej.

Na gruncie psychologii srodowiskowej, architektury, a takze nauk o zarzadza-
niu powstaly publikacje odnoszgce si¢ do zagadnienia wptywu cech fizycznych
przestrzeni na pobudzanie kreatywnosci i przebieg proceséw tworzenia innowacji.
Zwraca si¢ w nich uwage¢ m.in. na rol¢ mozliwosci personalizacji przestrzeni, czyli
elastycznego dostosowywania nie tylko ustawienia elementéw wyposazenia, ale takze
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m.in. wysokosci krzeset i stotéw, umiejscowienia sprz¢tu (np. ekranéw), rodzaju
oswictlenia (Sayiner 2015). Wskazuje si¢ takze na korzystne oddziatywanie koloréw,
Swiatta dziennego oraz elementéw naturalnych, np. roslin (jako czg¢sci wyposazenia
lub poprzez integracj¢ z otoczeniem) (Bagheri, Nouri 2016; Rattner2017).

Opierajgc si¢ na badaniach naukowych, ktérych wyniki zostaty opublikowane
w licznym pi$miennictwie na ten temat i cz¢gSciowo przytoczone w niniejszej
publikacji, jak réwniez na swoich przemysleniach i wieloletnim doswiadczeniu,
autorzy proponujg utworzenie takiej przestrzeni na Kampusie 600-lecia Odnowienia
Uniwersytetu Jagielloriskiego w Krakowie pod nazwg Laboratorium GeoDesignu.
Zarys koncepcji i bardziej szczegétowy wyglad laboratorium przedstawiono ponizej
na podstawie trzech przyktadéw: Uniwersytetu w Stanford, Gandawie i Politechniki
L.édzkiej.

University of Stanford

D.school na Uniwersytecie Stanforda to miejsce i koncepcja edukacyjna ukierun-
kowane na interdyscyplinarng pracg kreatywng opartg na metodyce design thinking.
Na stronie internetowej dschool.stanford.edu czytamy, ze zalozeniem szkoly jest
umozliwienie wykorzystania metod projektowych (design) tak, aby rozwijaé potencjat
kreatywny wlasciwy kazdej osobie. D.school stawia na tzw. radykalng wspétprace,
wychodzgc z zatozenia, ze rézne punkty widzenia $cierajac si¢, dajg punkt wyjscia
do rozwoju w zakresie projektowania i jego zastosowania. W praktyce koncepcja ta
oznacza tworzenie zespoléw ztozonych z uczestnikéw réznych dyscyplin, studen-
téw, praktykéw, akademikéw, z udzialem partneréw z réznych branz i obszaréw
dziatalnosci spotecznej. D.school daje szans¢ pracy przy rzeczywistych projektach
»Z zycia” — takich, ktére pozwolg studentom pracowaé nad tym, na czym im zalezy.
D.school pozwala eksperymentowaé, podejmowac ryzyko, zmierzy¢ si¢ z porazka,
aby wreszcie przyblizy¢ si¢ do rozwigzania ztozonych probleméw z zycia wzigtych.
Na stronie www.designthinking.pl mozemy znaleZ¢ nast¢pujacy opis tego miejsca:
»przestrzen, w ktérej mozna podjgé prébe przekucia pomystéw i idei do codziennej
praktyki i otaczajgcej nas rzeczywistosci. [...] D.school wyrézniajg takze bardzo
niestandardowe rozwigzania architektoniczne sprzyjajace pracy w zespotach. [...]
Szkol¢ mozna poréwnaé do wielkiego warsztatu pelnego narzedzi, gadzetéw,
materialéw szkoleniowych, ktére umozliwiajg szybkie prototypowanie, tworzenie
konstrukcji w oparciu o niespotykane rozwigzania technologiczne i szalone pomysty!
"Ten pozorny chaos i atmosfera wiecznej burzy mézgéw sprzyjaja nie tylko wymianie
mysli, kreatywnosci, ale przede wszystkim budowaniu nastroju proinnowacyjnego
opartego na maksymie #¢ is OK to fail. Twoérey d.school dzielg si¢ swojg koncepcja
i doswiadczeniami, m.in. poprzez publikacj¢ Doorley i Witthoft (2011) na temat
przygotowania przestrzeni do pracy kreatywnej. Instytucjom zamierzajagcym tworzy¢
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podobne miejsca proponujg 10 zasad, na ktérych warto budowaé (https://dschool.

stanford.edu/how-to-start-a-dschool):

1. BadZ radykalnie zorientowany na studenta — tak, aby kazdy student wnosit wlasng
indywidualnos¢ do zespotu, a praca zespotu odzwierciedlata dynamike konkretnej
grupy i byla kreowana przez jej uczestnikéw.

2. Uwzglednij Scierajgce si¢ punkty widzenia — to jeden ze sposobéw odblokowania
kreatywnosci uczestnikéw. Dlatego zespoty w d.school majg charakter interdy-
scyplinarny, aby uczestnicy wzajemnie stawiali sobie wyzwania i uczyli si¢ od
siebie, gdy zdajg sobie sprawe, ze istnicje wicle perspektyw, a w efekcie — wiele
drég do rozwigzania problemu.

3. Eksponuj, nad czym pracujesz — jedng z praktyk d.school jest pozostawianie na
widoku wszystkich prowadzonych dzialad — od notatek, schematéw po tworzone
prototypy i modele.

4. Koncentruj si¢ na tym ,,jak”, a nie na tym ,,co” — w d.school uwaga skupia si¢
na procesie, na tym jak pracujg i zachowujg si¢ uczestnicy, a nie na tym, co jest
wytwarzane. Uwaga uczgcych skoncentrowana jest zwlaszcza na metodach pracy
zespotowe;j.

5. Poszukuj swiezego spojrzenia — d.school praktykuje angazowanie absolwentéw
szkoly do prowadzenia zaje¢é i pracy zespotowej kolejnych studentéw. W ten
sposéb, powierzajgc im bardziej ztozone zadania i poszerzajac zakres odpowie-
dzialnosci, dalej buduje si¢ ich potencjat.

6. Pozwdl na dokonywanie wyboréw — d.school zostalo utworzone przez malg grupe
entuzjastéw, do ktérych dotgczali kolejni. Zajgcia w niej sg dobrowolne, choé
dostgpne dla wszystkich studentéw Stanford University.

7. Zbuduj przestrzeri do zmian — zakladajac, ze przestrzen ksztattuje zachowania
i relacje, d.school proponuje elastycznosé i mobilnos¢ przedmiotéw stanowigcych
wyposazenie przestrzeni (,wszystko na kétkach”). Uczestnicy sg zachgcani do
przeksztalcania i dostosowywania przestrzeni do potrzeb realizowanych zadani
i potrzeb zespotu.

8. Pamigtaj, ze uczenie si¢ to zaprojektowana aktywnosé — jezeli chcemy uczyé
innowacji, proces uczenia réwniez musi by¢ innowacyjny i otwarty na zmiany.
D.school nie tylko proponuje zalecenia (np. ,,ucz mniej, pozwdl na wigcej wysitku”,
»,hagradzaj zaréwno nauke, jak i wynik”, ,,innowator wyprzedza innowacjg, sta-
wia przed studentami wyzwania ktérych sam jeszcze nie rozwigzal”), ale przede
wszystkim wypracowuje konkretne techniki pracy.

9. Znajdz réwnowage pomigdzy chaosem a kontrolg — chaos jest konieczny do prze-
kraczania kolejnych etapéw w procesach pracy kreatywnej, wazne jednak, aby nie
straci¢ z widoku intencji przyswiecajacej podejmowanym dziataniom.

10. Zwracaj uwage na dynamike zespotu — nauka wspétpracy w grupie o zréznico-
wanych pogladach, podejsciach i zapleczu stanowi duze wyzwanie.
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D.school stato si¢ wzorem do nasladowania dla innych instytucji edukacyjnych,
m.in. University of St. Gallen (www.dthsg.com), University of Koblenz-l.andau
(www.ed-school.com), Politechniki }.6dzkiej (dt4u.p.lodz.pl) oraz Politechniki
Warszawskiej (infox.pw.edu.pl).

University of Ghent

Autorki niniejszego artykulu miaty mozliwos¢ bezposrednio uczestniczy¢ w war-
sztatach projektowych ,,Master of Didactics” prowadzonych w sali design thinking
w Ghent University (Belgia). Codzienna i wiclogodzinna praca w jednym miejscu byta
mozliwa dzi¢ki zastosowaniu angazujacych metod i technik pracy w przestrzeni, ktéra
tatwo ulegata przemodelowaniu i aranzacji wedtug potrzeb uczestnikéw, co oddaje
fotografia 1. Sprz¢t i akcesoria sali dawaty mozliwos¢ dostosowania jej uktadu do zadan
wykonywanych indywidualnie, grupowo lub wspdélnie przez wszystkich uczestnik6w
spotkania. Jednoosobowe stoty, dopasowane do siebie jak puzzle, mozna bylto sktadaé
parami, czwérkami, w krgg dyskusyjny, amfiteatralnie jak na wyktadzie. Duze ekrany
wyswietlajgce obraz z komputera znajdowaly si¢ w trzech miejscach sali. Jeden bok
pracowni stanowita §ciana, b¢dgca biata, suchoscieralng tablicg, ktéra tez stanowita zna-
komite tlo do wyswietlanych obrazéw i réwnoczesnego zapisu graficznego pomystéw.
Na miejscu i do natychmiastowego wykorzystania byt sprzet komputerowy, mobilne
urzgdzenia cyfrowe, przybory graficzne, rekwizyty do pracy kreatywnej, narzgdzia
stuzgce obserwacii, flipcharty, ksigzki, czasopisma. W dwdch nieco wyizolowanych
przestrzeniach znajdowaty si¢ mate kanapy ze stotem oraz ,kawowy” kacik rekreacyjny.

Dlaczego przestrzen jest tak wazna i tak istotny jest dostgp do rozmaitych srodkéw
dydaktycznych? Przy ksztalceniu asocjacyjnym uwaga jest skupiona na prowadzgcym

Fot. 1. Przyktad urzgdzenia i wyposazenia sali do pracy z wykorzystaniem metody myslenia

projektowego w Uniwersytecie w Gandawie (Belgia) (fot. M. Pietrzak)
Photo 1. Example of the arrangement and equipment of a room for work with the use of the
design thinking method at the University of Ghent (Belgium) (photo by M. Pietrzak)



80 PracE GEOGRAFICZNE, ZESZYT 163

zajecia, ktéry przekazuje informacje. W takim przypadku wystarczy katedra
i naglosnienie. Wiedzy jednak nie da si¢ przekazaé, nalezy jg samemu zdobyd.
Podczas ksztalcenia konstruktywistycznego, gdy nauczanie skoncentrowane jest
na uczniu, to wlasnie studenci i studentki winni mie¢ mozliwosé samodzielnego
i aktywnego dochodzenia do wiedzy. Aby mogli refleksyjnie gromadzié¢ informacje,
dyskutowad, dzieli¢ si¢ opiniami, planowac i mierzy¢ si¢ z pomytkami, rozpoznawaé
swoje mocne strony i cieszy¢ si¢ wsp6lpracg, potrzebna jest przestrzed, ktérg mozna
w spos6b dynamiczny urzadzaé w zaleznosci od podejmowanego problemu.

Politechnika F.6dzka

Na bazie doswiadczeri pozyskanych ze szkolei na Uniwersytecie w Stanford
powstata koncepcja D'T'4U — Design Thinking Workspace, pracowni interdyscyplinar-
nych pomystéw o potencjale wdrozeniowym, funkcjonujacej od 2014 r. w murach
Politechniki }.6dzkiej. Fizycznie znajduje si¢ ona w budynku Wydziatu Mecha-
nicznego, ale z zatozenia stuzy catej spotecznosci akademickiej tej uczelni. Kadra na
stale zatrudniona w pracowni postawita sobie za cel natchngé kolegéw akademikéw
koniecznoscig wprowadzenia zmian w systemie edukacji akademickiej. Poprzez

Fot. 2. Przyktad urzgdzenia i wyposazenia sali D'T4U do pracy z wykorzystaniem metody

myslenia projektowego w Politechnice F.édzkiej (fot. M. Luc)
Photo 2. Example of the arrangement and equipment of a D'T4U room for work with the
use of the design thinking method at the Lodz University of Technology (photo by M. Luc)
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liczne inicjatywy przekonujg oni spotecznos¢ akademicks, by wykonywana przez
nich praca badawcza prowadzita do opracowania konkretnych rozwigzari opartych na
analizie potrzeb uzytkownika. Udowadniajg swoimi dziataniami, zZe to umiej¢tnosci
mi¢kkie, nabyte podczas ,,uczenia si¢ przez dziatanie” (learning by doing), zwickszaja
kompetencje mtodych absolwentéw. Warto przy tym zwréci¢ uwage na interdyscy-
plinarny charakter tej pracy, gdyz zesp6t sktada si¢ z 0os6b reprezentujacych rézne
wydzialy i dyscypliny naukowe.

Réwniez ten przyktad autorki znajg z licznie prowadzonych warsztatéw. Jak
prezentuje fotografia 2, wyposazenie pracowni jest podobne do tego opisanego
wyzej w obu uczelniach zagranicznych — w Stanford i Gandawie. Pomieszczenie
jest obszerne, zaprojektowane w sposéb umozliwiajacy bezkonfliktowg prace kilku
zespoléw jednoczesnie. Jest ono przyjazne, komfortowe, daje wiele mozliwosci
organizacji pracy z wykorzystaniem réznych mediéw i metod nauczania. Pozwala
na swobodne dostosowanie pomieszczenia do wymogéw zwigzanych ze specyfiky
podejmowanej tematyki projektu.

Koncepcja laboratorium GeoDesignu w IGiGP UJ

Koncepcja laboratorium GeoDesignu, powstajacego na terenie Instytutu Geografii
i Gospodarki Przestrzennej UJ, moze zosta¢ zrealizowana w jednym, dwéch lub
wielu pomieszczeniach, po ich adaptacji do spetniania jednej lub kilku z propono-
wanych funkcji:

1. Przestrzen kreacji — miejsce pracy zespotowej, komunikacji, generowania pomy-
stéw, dyskusji, twérczej zabawy, prezentacji pomystéw. Powinna zosta¢ wyposazona
w sposéb umozliwiajacy reorganizacije, elastyczne dostosowywanie do realizowa-
nych zadan i charakteru pracy (przesuwane i zestawiane meble, tablice, Scianki).
Powinna pozwala¢ na mobilnosé uczestnikéw, latwy dostep do materialéw i sprzetu
oraz prezentowanie i eksponowanie pracy bedacej w toku.

2. Przestrzeni poszukiwaii i refleksji — dogodne miejsce odosobnienia, przemysled
i gromadzenia informacji, sprawdzania i weryfikacji, z dost¢pem do baz danych.
Wyposazenie powinno uwzgledniaé kilka odizolowanych stanowisk do pracy
indywidualne;j.

3. Przestrzerd modelowania — miejsce praktycznego tworzenia prototypéw, mode-
lowania i wizualizacji, prezentacji modeli. Proponuje si¢ wyposazenie laborato-
rium w drukarke 3D, duzy monitor dotykowy oraz inne materiaty (plastyczne,
modelarskie, biurowe, konstruktorskie i in., w tym tablety) inspirujace m.in. do
tworzenia tréjwymiarowych modeli fizycznych wspomagajgcych projektowanie
przyrodniczych i spoleczno-kulturowych zjawisk zmieniajagcych si¢ w czasie
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i przestrzeni.

4. Przestrzenri wirtualnego laboratorium (WirlLab) — miejsce wykorzystania nowo-
czesnych technologii do komunikacji i wizualizacji. L.aboratorium powinno by¢
wyposazone w narz¢dzia do prowadzenia telekonferencji (kamery, ekrany, inter-
aktywna tablica, naglosnienie, sprz¢t elektroniczny) i zdalnej pracy projektowej
(praca w chmurze, warsztaty online, nowoczesne rozwigzania technologiczne do
pracy w wirtualnej rzeczywistosci).

5. Przestrzen wsparcia — miejsca nieformalnych spotkan i relaksu; funkcje t¢ moze
pehié kacik gastronomiczny, obszar wypoczynkowy, kafejka, hol z miejscami do
wypoczynku.

Proponowane funkcje odpowiadajg etapom pracy projektowej, dla ktérych wazne
jest zorganizowanie wlasciwej przestrzeni do dziatania. Geodesign utatwia takie
postepowanie, ale wymaga stosowania odpowiednich narzedzi do projektowania
przestrzennego i wizualizacji, a narz¢dzia te — wlasciwego zaplecza technicznego
i technologicznego, ktére moglyby znale7¢ swoje miejsce w pomieszczeniach pro-
ponowanego laboratorium. Dziatanie laboratorium umozliwitoby prace graficzng
w chmurze, wyswietlanie na ekranie, prowadzenie wideokonferencji w ramach
promowania dziatari uniwersytetu zréwnowazonego, zastosowanie metody partycy-
pacji spotecznej w edukacji oraz w inicjatywach spotecznych. Dzialania te mialyby
umozliwi¢ kreatywng dydaktyke z wykorzystaniem metody geodesignu i design
thinking, prace o charakterze szkoleniowym i warsztatowym.

Laboratorium utworzone na bazie proponowanej koncepcji postuzy do prowa-
dzenia dziatan zespolowych, pracy zespotéw badawczych, w tym interdyscyplinar-
nych. Ma ono spelnia¢ kilka funkcji jednoczesnie, stanowi¢ przestrzeri zaréwno
do nauczania projektowania przestrzennego, jak i do zespotowej pracy badawczej,
poméc w odkrywaniu, eksperymentowaniu, interpretacji. Ma inspirowad, stymu-
lowaé, pomagac tworzy¢ koncepcje nowych, lepszych projektéw przestrzennych
i wizualizacji, a stosowanie nowoczesnych technologii ma wspiera¢ caty, ztozony
proces tworczy. Dlatego powinno by¢ nie tylko funkcjonalne, ale takze estetyczne
i przyjazne.

W podsumowaniu nalezy podkreslié, ze ze wzgledu na propozycj¢ stosowania
w przedstawionym laboratorium kreatywnych metod projektowych (myslenie
projektowe, geodesign, uczenie si¢ przez dziatanie, myslenie kreatywne), wazne
jest zorganizowanie jego przestrzeni w sposéb umozliwiajgcy realizowanie wyzej
opisanych zadari poprzez funkcje, jakie ma ono spetniaé. Ponadto przestrzen ta
w miar¢ zmieniajgcych si¢ technologii informatycznych i pozyskiwania srodkéw
finansowych moze ulega¢ zmianie, unowoczesnianiu dzigki wprowadzaniu naj-
nowszych rozwigzar technologicznych, w tym do projektowania tréjwymiarowego
przestrzeni.
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