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l.  Wprowadzenie

Niniejszy raport przedstawia analize potencjatu kulturotwdérczego mtodziezy oraz mtodych dorostych w
Wagrowcu, opartg na danych zebranych w ramach realizacji projektu diagnozy spotecznej. Dziatania
podjeto z przekonania o koniecznosci wtgczenia gtosu mtodego pokolenia w ksztattowanie lokalnej oferty
oraz przestrzeni publicznej. Diagnoza ta opiera sie na czterech fundamentalnych filarach: inkluzywnosci,
partnerstwie, partycypacji oraz ko-kreacji (wspéttworzeniu) dziatan przez samych uczestnikdw. Gtéwnym
celem procesu byto przeksztatcenie tradycyjnej roli instytucji kultury w ,otwarte centrum
wspoéttworzenia”, ktére nie tylko dostarcza gotowg oferte, ale przede wszystkim stucha, uczy sie i dziata
wspolnie z mtodymi mieszkanncami, budujac ich lokalng sprawczosé.

W celu zidentyfikowania realnych potrzeb, barier oraz zasobdw, proces diagnostyczny zostat precyzyjnie
podzielony na dwie grupy wiekowe, co pozwolito na uchwycenie unikalnej specyfiki kazdego z tych

etapow wkraczania w dorostosc:

1. Miodziez w wieku 13-18 lat — na etapie pogtebionej analizy jakosciowej grupa ta zostata
dodatkowo rozbita na podgrupy 13-15 lat oraz 16-18 lat, aby dostrzec rdznice w potrzebach
réwiesniczych, poczuciu prywatnosci i podejsciu do samodzielnosci.

2. Mtodzi dorodli w wieku 19-23 lata — studenci, osoby rozpoczynajgce prace lub poszukujace
swojego statego miejsca w strukturze spoteczno-gospodarczej miasta.

ll. Metodologia i cele szczegotowe dziatan diagnostycznych

Proces badawczy skfadat sie z komponentu ilosciowego (dedykowane e-ankiety) oraz dziatan
jakosciowych w formie aktywnych, wigczajgcych warsztatow.

Warto wyraznie zaznaczy¢, ze cate badanie miato charakter eksploracyjny (rozpoznawczy).
Gtéwnym celem byto zmapowanie trenddéw, zasygnalizowanie zjawisk oraz zidentyfikowanie
kierunkdw rozwoju oferty, a nie sformutowanie kategorycznych, reprezentatywnych w sensie
statystycznym prawidtowosci dla catej populacji mtodych mieszkaricow Wagrowca. Takie
podejscie metodologiczne pozwala na elastyczne i wrazliwe podejscie do zebranego materiatu.



1. Diagnoza ilosciowa: Kwestionariusze ankietowe

Ankiety zostaty zaprojektowane w taki sposdb, aby poprzez zneutralizowany, pozbawiony

oceniania jezyk dotrze¢ do autentycznych postaw mtodych ludzi. Pytania zostaty utozone w

dedykowane Sciezki dostosowane do wieku respondentéw i miaty na celu:

Zbadanie wizerunku instytucji i barier wejscia: Sprawdzenie, czy Dom Kultury jest
postrzegany jako ,przestrzen dla nas”, czy jedynie jako budynek mijany w drodze do
szkoty (pytania o wizerunek i social proof w grupie 13-18 lat).

Mapowanie nawykow i stylu zycia: Diagnoza tego, jak mtodzi realnie spedzajg czas po
lekcjach i odpoczywajg (np. przestrzen domowa, internet, miejsca publiczne na
zewnatrz), bez wartosciowania ich wyborow.

Badanie tozsamosci w kulturze i sprawczosci: Identyfikacja, czy mtodziez woli
wystepowaé w bezpiecznej roli konsumenta/odbiorcy szukajgcego relaksu, czy posiada
ambicje ,Twércy” (che¢ pokazywania swoich pasji) lub ,Hakera” (che¢ organizowania
akcji zmieniajgcych miasto).

Identyfikacje potrzeb przestrzennych i czasowych: W przypadku grupy 19-23 lata pytania
koncentrowaty sie wokdét deficytu tzw. ,Trzeciego Miejsca” (poza domem i
pracg/uczelnig), oczekiwan wobec oferty wieczornej (po godzinie 20:00) oraz barier
emocjonalnych w relacji z miastem (postrzeganie Wagrowca jako miejsca z potencjatem
vs. przestrzeni stagnacji).

Mapowanie zasobéw (Gietda Talentéw): Zebranie informacji o unikalnych
umiejetnosciach i pasjach, ktérymi mtodzi ludzie sg gotowi wymieniac sie miedzy sobg w
duchu edukacji réwiesniczej.

2. Diagnoza jakosciowa: Aktywne narzedzia warsztatowe

Surowe dane iloSciowe zostaty pogilebione poprzez realizacje nowatorskich dziatan

warsztatowych, opartych na obserwacji uczestniczgcej i rozmowie, podczas ktorych pracownicy

dokumentowali naturalne zachowania, emocje i postulaty uczestnikow.

Warsztaty ,Strefa Wolna” (zrealizowane dla grupy 13-18 lat): Podczas intensywnych,
kilkugodzinnych sesji mtodziez miata za zadanie fizycznie wybudowaé w salach Starej
Piekarni makiete miejsca, ktdérego brakuje im w miescie. Dziatania miaty pokazac
dynamike réwiesnicza w kontekscie wieku. Warsztat pozwolit zbadac¢ potrzebe
prywatnosci oraz integracji, a jego efektem byt wspdlny manifest-postulat skierowany do
instytuciji.



e Maraton Projektowy ,Wagrowiec Lab: Hackujemy Kulture” (zrealizowany dla grupy w
wieku 19-23 lata): Formufa kilkugodzinnego hackathonu w luznej, partnerskiej
atmosferze postuzyta do zbadania lokalnej sprawczosci mtodych dorostych. Praca nad
projektami i ich finatowy pitching pozwolity zmapowac talenty organizacyjne grupy 19-23
oraz dostarczyty gotowej listy mikro-projektéw realnych do wdrozenia.

3. Refleksyjnos¢ badawcza procesu jakosciowego

Eksperymentalne potgczenie w jednej przestrzeni warsztatowej (i w tym samym czasie) dwéch
grup: 13-15 lat oraz 16-18 lat wykazato radykalne réznice w dynamice wtadzy réowiesniczej, co
stanowi cenny wynik sam w sobie. Z punktu widzenia refleksyjnosci badacza nalezy jednak
otwarcie przyzna¢, ze obecnos$¢ grupy starszej, silniejszej i bardziej ekspresyjnej zdominowata
przestrzen (widoczne to byto m.in. poprzez samodzielne przesuwanie tasm wyznaczajgcych
strefy czy ignorowanie elementéw budowanych przez mtodszych uczestnikow).

W efekcie proces badawczy dla grupy 13-15 lat zostat momentami zmarginalizowany, a zebrane
dane o ich potrzebach mogg by¢ znieksztatcone przez stres réwiesniczy oraz autorytet starszych
kolegdow. Na przyszto$¢ rekomenduje sie catkowite rozdzielenie sesji warsztatowych dla
miodziezy w wieku 13-15 lat oraz 16-18 lat, aby zapewni¢ petng autonomie ekspresji i
psychiczny komfort mtodszej grupy.

4. Szerszy kontekst spoteczno-kulturowy

Badanie zostato mocno osadzone w nurcie animacji kultury oraz socjologii zaangazowanej, w
ktérej proces tworzenia kultury nie jest jednostronnym, paternalistycznym przekazem z
instytucji do odbiorcy. Jest to ciggly proces negocjacji znaczen i budowania partnerstwa.
Przeprowadzona w Wagrowcu diagnoza nie miata na celu jedynie stworzenia statycznej listy
zyczen mtodego pokolenia. Jej nadrzednym zadaniem byto — zgodnie z duchem programu Dom
Kultury+ — stworzenie bezpiecznych warunkéw do spotecznego uruchomienia potencjatu
mtodych. Poprzez oddanie im decyzyjnosci w trakcie warsztatow oraz wstuchanie sie w ich gtos
w ankietach, wykonano pierwszy, fundamentalny krok w kierunku budowania w Wagrowcu
trwatej, mtodziezowej wspdtodpowiedzialnosci za lokalng kulture.



lll. Badanie kwestionariuszowe

Wprowadzenie

Szczegdtowq analize potencjatu kulturotwdrczego mtodego pokolenia mieszkancéw Wagrowca
zrealizowano z wykorzystaniem badania ilosciowego, opartego na dedykowanych
kwestionariuszach ankietowych dystrybuowanych za posrednictwem platformy Tally. Narzedzie
to pozwolito na zebranie danych dotyczacych codziennych zainteresowan, preferowanych form
spedzania wolnego czasu oraz barier w dostepie do kultury i infrastruktury miejskiej. Co
kluczowe dla rzetelnosci catej diagnozy, analize danych przeprowadzono z uwzglednieniem
Scistego podziatu na grupy wiekowe (mtodziez szkolng 13—18 lat oraz mtodych dorostych 19-23
lata). Umozliwito to precyzyjng identyfikacje specyficznych dla danego wieku wzorcéw, trendow
oraz zrdéznicowanych oczekiwan wobec miasta i instytucji.

1. 1 Analiza demograficzna

Struktura wiekowa uczestnikow badania

W badaniu ilosciowym zebrano tgcznie 170 unikalnych kwestionariuszy. Struktura odpowiedzi w
podziale na konkretne grupy przedstawia sie nastepujgco:

e Grupa 13-18 lat (mtodziez szkolna): to najliczniejszy segment, liczgcy 118 osob (69,41%
ogotu badanych). Faktyczna wielkosc¢ tej proby daje silny, reprezentacyjny mandat do
redefiniowania dotychczasowej oferty popotudniowej dla tej konkretnej grupy wiekowej.

e Grupa 19-23 lata (mtodzi dorosli): stanowi dopetnienie proby w liczbie 52 oséb
(30,59%).

Z punktu widzenia metodologii socjologicznej nalezy wyraznie podkresli¢, ze préba N=52 dla
mtodych dorostych jest zbyt mata, by wyciggac z niej kategoryczne wnioski ilosciowe dla catego
Wagrowca lub traktowaé¢ wyniki jako niepodwazalny pewnik statystyczny. Z tego wzgledu gtos



tej grupy traktujemy jako silny, diagnostyczny sygnat trendu oraz reprezentacje opinii
najbardziej aktywnej, zaangazowanej czesci mtodych dorostych w miescie.

19-23
30,6%

13-18
69,4%

Fakt, ze blisko 70% bazy stanowig uczniowie szkét ponadpodstawowych, daje niezwykle silny,
reprezentatywny mandat do redefiniowania dotychczasowe] oferty popotudniowej. Gtos 118
nastolatkdw wprost wskazuje, ze ich dominujaca potrzebg po lekcjach jest ,,odpoczynek, muzyka
i spokdj” w przyjaznym klimacie, a niekoniecznie uczestnictwo w sztywno ustrukturyzowanych,
tradycyjnych sekcjach zainteresowan.

Cho¢ liczebnie mniejsza (52 osoby), grupa w wieku 19-23 - wnosi do diagnozy zupetnie nowg,
kluczowg perspektywe analityczng. Sg to osoby u progu samodzielnosci (studenci, mtodzi
pracownicy), ktérych potrzeby drastycznie réznig sie od potrzeb nastolatkéow. To ich wskazania
budujag w raporcie silny postulat stworzenia w miescie tzw. ,Trzeciego Miejsca” oraz
zorganizowania bezpiecznej, otwartej przestrzeni dostepnej w godzinach wieczornych (po
20:00).

Wyrazny podziat na te dwie grupy pokazuje, ze nie mozna traktowac ,,mtodziezy” jako jednego,
spojnego monolitu. Skuteczna polityka kulturalna Wagrowca musi opieraé sie na dwodch
rownolegtych torach: elastycznej przestrzeni relaksu i pasji dla oséb niepetnoletnich w ciggu
dnia oraz autonomicznego, wieczornego punktu spotkan dla mtodych dorostych.



Wysoka responsywnosc i zaangazowanie w dialog

Analiza struktury odpowiedzi pokazuje, ze badanie nie zostato przez mtodziez potraktowane
wyltacznie jako powierzchowny test do bezrefleksyjnego , przeklikania”. Realng podmiotowosc i
potrzebe wypowiedzi wida¢ w zachowaniu 32 respondentow (blisko 19% catej préby), ktérzy w
pytaniach zamknietych celowo rezygnowali z gotowych, przygotowanych przez badaczy kafeterii
na rzecz opcji ,Inne”. Mtodzi ludzie wykorzystywali te pola, aby doprecyzowa¢ swoje unikalne
nawyki, wskaza¢ konkretne lokalizacje w Wagrowcu (np. Park 600-lecia, OSiR, lJezioro
Durowskie) czy tez zasygnalizowaé palgce problemy infrastrukturalne, jak w przypadku
szczegotowych, krytycznych uwag dotyczacych ztego stanu technicznego i niebezpieczeristwa
zwigzanego z uzytkowaniem lokalnego skateparku.

Dodatkowo, korcowe sekcje kwestionariusza, skonstruowane jako pytania otwarte (Gietda
Talentéw oraz Inspiracje), spotkaty sie z niemal stuprocentowg responsywnoscig. Mimo ze
wymagaty one wysitku sformutowania wtasnej wypowiedzi pisemnej, respondenci masowo (w
ponad 95% przypadkéw) wpisywali autorskie, nierzadko bardzo osobiste i wartosciowe opisy
swoich mikro-kompetencji (np. che¢ réwiesniczej nauki gry na instrumentach, korepetycje,
znajomosc realizacji dzwieku czy ceramiki), dostarczajgc instytucji gotowej mapy potencjatu do
przysztych dziatan ko-kreacyjnych.

1.2 Jak odpowiadali na pytania reprezentanci grupy w wieku 13-18:

Pytanie 1:,,Gdy myslisz 0 Domu Kultury, widzisz...”

To pytanie miato na celu zbadanie pierwszych, intuicyjnych skojarzen mtodziezy z instytucjg
kultury, bez sugerowania negatywnych odpowiedzi.

Konkretne zajecia i pasje: 54 wskazania

Budynek, ktory mijasz w drodze do szkoty: 36 wskazan
Miejsce, ktére ma swoje tajemnice: 17 wskazan

Inne:

% Kino (8 wskazan),
< Wystawy (1 wskazanie),



< Zajecia i filmy (1 wskazanie),
« Teatr (1 wskazanie).

1. Gdy myslisz o Domu Kultury, widzisz... (Mtodziez 13-18 lat, N=118)

e

Konkretne zajecia i pasje 45.8% (54 os.)

Budynek, ktéry mijasz w drodze do szkoty [ 30,59 (36 os.)

Miejsce, ktore ma swoje tajemnice_ 14.4% (17 os.)

B Konkretne zajecia i pasje

mmm Budynek, ktory mijasz w drodze do szkoty
]

|

Inne (Kino, teatr, wystawy) - 9.3% (11 os.) Miejsce, ktdre ma swoje tajemnice
— Inne (Kino, teatr, wystawy)
I T T T T T
0 10 20 30 40 50

Udziat procentowy (%)

Pytanie 2: ,Czy w Twojej paczce znajomych ktos wpada czasem do Domu Kultury?”

Pytanie to badato tzw. social proof (spoteczny dowdd stusznosci). ChcieliSmy dowiedzie¢ sie, czy
odwiedzanie tej instytucji jest w rowiesniczym S$rodowisku nastolatkdw uznawane za co$
naturalnego i ,,cool”, czy wrecz przeciwnie.

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Préba: N=118)
e Raczej tylko na wieksze wydarzenia: 57 wskazan

e To nie jest nasz kierunek: 38 wskazan
e Tak, sporo oséb tam zaglada: 23 wskazania
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2. Czy w Twojej paczce znajomych ktos wpada czasem do Domu Kultury?
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Raczej tylko na wieksze wydarzenia - 48.3% (57 os.)

Tak, sporo 0séb tam zaglada - 19.5% (23 os.) [ Raczej tylko na wigksze wydarzenia
B To nie jest nasz kierunek
e = Tok,5poro os6b tam zaglada
0 10 20 30 40 50 60

Udziat procentowy (%)

Pytanie 3: ,Gdzie najczesciej spotykasz sie ze znajomymi w wolnym czasie?”

Celem tego pytania byto zmapowanie naturalnej geografii spotecznej mtodziezy w wieku 13-18
lat. Chcielismy dowiedzie¢ sie, gdzie fizycznie (lub wirtualnie) bije serce zycia towarzyskiego
miodych mieszkarncow Wagrowca, w jakich przestrzeniach czuja sie najbardziej swobodnie i czy
dominuje u nich spedzanie czasu w $wiecie realnym, czy cyfrowym.

Liczba wskazan poszczegolnych odpowiedzi (Proba: N=118)

Rozktad gtoséw na podstawowe opcje zamkniete oraz zsumowang kategorie ,,Inne” wyglada
nastepujaco:

W ulubionym miejscu na zewnatrz: 66,95% (79 wskazan)

U kogos w domu: 16,95% (20 wskazan)

W internecie (np. wspdlne granie): 7,63% (9 wskazan)

Inne (autorskie dopiski respondentéw): 8,47% (10 wskazan)

Analiza pola ,,Inne” — co doktadnie dopisata mtodziez?



Zamiast wybra¢ standardowe odpowiedzi, 10 oséb zdecydowato sie na reczne wpisanie
konkretnych lokalizacji w Wagrowcu. Po usunieciu powtdrzen, oto petna, autentyczna lista ich
unikalnych odpowiedzi (z zachowaniem pisowni oryginalnej):

2

«+ Skatepark (2 wskazania)

< Skate park, park 600 lecia

< Jezioro Durowskie i osir

% Osir lub jezioro

«» Osir na dworze, gdziekolwiek

% Chodzimy po catym Wagrowcu

< Na boisku

% Na ulicy

% Nie mam znajomych (1 smutny, ale wazny diagnostycznie gtos w kontekscie
inkluzywnosci)
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3. Gdzie najczesciej spotykasz sie ze znajomymi w wolnym czasie?
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Inne (skatepark, park, boisko itp.)

W internecie (np. wspdlne granie) U kogos$ w domu

W ulubionym miejscu na zewnatrz

Pytanie 4: ,Iwoj idealny czas po lekcjach to...”

Pytanie to miato na celu zdiagnozowanie dominujacych potrzeb mtodziezy szkolnej w zakresie
regeneracji po zajeciach lekcyjnych. Chcielismy dowiedzie¢ sie, jaki styl spedzania czasu wolnego
jest dla nich najbardziej pozgdany (czy dominuje potrzeba wyciszenia, aktywnosci fizycznej, czy
tez tworczej ekspresji), bez narzucania dorostych ocen czy wartosciowania ich wyboréw. Ta
informacja jest kluczowa dla okreslenia, jaki "vibe" (klimat) powinien panowaé¢ w
projektowanych dla nich dziataniach instytucjonalnych.

Liczba wskazan poszczegoéinych odpowiedzi (Préoba: N=118)

Rozktad gtoséw (wartosci procentowe odzwierciedlajg udziat w tej konkretnej grupie wiekowej)
prezentuje sie nastepujgco:
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Spokdj, muzyka i odpoczynek: 51,69% (61 wskazan)
Akcja, sport i ruch: 28,81% (34 wskazania)
Tworzenie czegos$ swojego: 10,17% (12 wskazan)

Inne (autorskie dopiski respondentéw): 9,32% (11 wskazan)

Analiza pola ,,Inne” — co doktadnie dopisata mtodziez?

W przypadku tego pytania, 11 oséb zdecydowato sie odrzuci¢ podstawowe odpowiedzi i recznie

opisac swoj idealny czas po lekcjach. Oto petna, autentyczna lista ich dopiskéw (z zachowaniem
pisowni oryginalnej):

Spanie (2 wskazania)

Muzyka i sport

Jezdzenie rowerem, granie

JeZdzi¢ na skateparku

Wychodzenie na dwor i korzystanie z skateparku

Pitka nozna

Szachy

Wychodzenie

A,B,C (wskazanie na potgczenie wszystkich trzech podstawowych opcji)
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4. Twoj idealny czas po lekcjach to...
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Tworzenie czegos swojego

Inne (np. spanie, skatepark, szachy)

Akcja, sportiruch

Spokdj, muzyka i odpoczynek

Pytanie 5: ,Gdybys miat/a wptyw na to, co sie tu dzieje, w jakiej roli czujesz sie najlepiej?”

To pytanie miato na celu zbadanie poczucia sprawczosci i preferowanego poziomu zaangazowania
mtodziezy w dziatania lokalne i kulturalne. Chcieli$my sprawdzi¢, czy badani wolg przyjmowac bezpieczna
pozycje konsumenta (odbiorcy gotowych tresci), czy przejawiajg cechy liderow, realizatoréow wtasnych
pasji (,Tworcy”) lub aktywistéw chcgcych modyfikowaé zastang przestrzen miejska (,Hakerzy”). Diagnoza
ta bezposrednio wspiera programowe filary partycypacji i ko-kreacji.

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Préba: N=118)

Rozktad gtoséw w mtodszej grupie wiekowej uktada sie nastepujgco:

o Odbiorca: Szukam klimatu i odpoczynku: 54,24% (64 wskazania)
e Twdrca: Robie swoje rzeczy i mam gdzie je pokazaé: 30,51% (36 wskazan)
e Haker: Organizuje akcje i zmieniam miasto: 12,71% (15 wskazan)
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e Inne (autorskie dopiski / brak zdania): 2,54% (3 wskazania)

5. Gdybys miat/a wptyw na to, co sie tu dzieje,
w jakiej roli czujesz sie najlepiej?
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Haker: Organizuje akcje...

Inne (brak zdania / dopiski)

Twdrca: Robie swoje rzeczy...

)dbiorca: Szukam klimatu i odpoczynku

Pytanie 6: ,Co sprawitoby, ze ta okolica bytaby jeszcze ciekawsza?”

Celem tego pytania byto zbadanie konkretnych oczekiwan i postulatéow mtodziezy szkolnej
wobec zmian w ich najblizszym otoczeniu. Chcielismy zweryfikowaé, czy mtodzi ludzie wykazujg
wieksze zapotrzebowanie na wydarzenia i oferte programowg (podejscie eventowe), czy raczej
na infrastrukture sprzyjajaca spotkaniom réwiesniczym lub rozwijaniu niszowych zainteresowan.
Wynik ten wprost podpowiada kierunek inwestycji w zasoby instytucji.

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Proba: N=118)

Gtosy respondentéw roztozyty sie w sposéb bardzo zrbwnowazony:

e Woydarzenia, o ktérych méwitoby miasto: 35,59% (42 wskazania)
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Wiecej miejsc do siedzenia i rozmoéw: 31,36% (37 wskazan)
Lepiej wyposazone punkty do pasji: 27,12% (32 wskazania)
Inne (autorskie dopiski respondentéw): 5,93% (7 wskazan)

Analiza pola ,,Inne” — co doktadnie dopisata mtodziez?

W przypadku tego pytania 7 osdb zdecydowato sie na wpisanie wtasnych postulatow miejskich.
S3 to niezwykle konkretne i cenne z punktu widzenia diagnozy gtosy (zachowano oryginalng
pisownie):

<
<
<
<
p3

0
%

Lepszy skate park obecny jest zniszczony i niebezpieczny przez uszkodzone rampy
Lepszy skatepark

Bump park, i rozne nowe miejsca

Wiecej wydarzen i koncertow oraz wiecej klubow sportowych np. w koszykdwke
Wiecej wydarzen np koncert Lady Pank oraz plaza wggrowiecka

Miejsce na imprezy dla mtodych ludzi, miejsca na spotkania ze znajomymi

6. Co sprawitoby, ze ta okolica bytaby jeszcze ciekawsza?
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Lepiej wyposazone punkty do pasji

Inne (skatepark, park, boisko itp.)

darzenia, o ktérych mowitoby miasto

Wiecej miejsc do siedzenia i rozm
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Pytanie 11: ,Gdyby lokalne kino byto portalem do innej rzeczywistosci, to jakiej?”

Pytanie miato na celu zbadanie ukrytych oczekiwan mtodziezy wobec pozgdanego formatu i
atmosfery lokalnego kina miejskiego. Poprzez zastosowanie metafory ,portalu do innegj
rzeczywistosci” chcieliSmy uciec od schematycznych odpowiedzi i sprawdzié, czy mtodzi ludzie
szukaja w kinie wytgcznie masowej rozrywki i przestrzeni spotecznej (popcorn, luzny klimat,
maratony kinowe), czy tez oczekujg od instytucji funkcji bardziej ambitnej (kino niszowe,
dyskusyjne) lub platformy do prezentacji wtasnej twdrczosci.

Liczba wskazan poszczegolnych odpowiedzi (Proba: N=118)

Gtosy nastolatkdw roztozyty sie w nastepujgcy sposob:

Maratony hitéw i luzna atmosfera: 58,47% (69 wskazan)
Niszowe filmy i dyskusje: 32,20% (38 wskazan)
Miejsce na moje wiasne filmy: 7,63% (9 wskazan)

Inne (autorskie dopiski / brak zdania): 1,69% (2 wskazania)

11. Gdyby lokalne kino byto portalem do innej rzeczywistosci, to jakiej?
(Mtodziez 13-18 lat, N=118)

Miejsce na moje wtasne filmy

Niszowe filmy i dyskusje
Inne (brak zdania / dopiski)

Maratony hitow i luzna atmosfera
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Pytanie 12: \W czym czujesz sie dobrze? Przy czym najchetniej spedzasz czas??”

Intencja tego pytania bylo dotarcie do autentycznego, nienarzuconego krajobrazu
zainteresowan i mocnych stron mtodziezy szkolnej (13—18 lat). Kluczowym elementem byto tu
zidentyfikowanie tzw. potencjatu samopomocowego i rowiesniczego — sprawdzenie, w jakich
obszarach mtodzi ludzie czujg sie na tyle pewnie, by mdc dzieli¢ sie swojg wiedzg lub pasja z
innymi. To gotowa mapa potencjalnych lideréw két zainteresowan, klubéw dyskusyjnych czy
wolontariatu rowiesniczego.

Liczba wskazan i struktura procentowa (Préba: N=118)
Rozktad skonsolidowanych obszaréw tematycznych wyglgda nastepujgco:

® Muzyka, sztuka i szeroko pojeta tworczosc: 22,9% (27 wskazan) — (Gra na
instrumentach, Spiew, taniec, teatr, szycie, szydetkowanie, ceramika, fotografia,
tworzenie social mediow/Rolek)

® Sport, skatepark i aktywnos¢ ruchowa: 15,3% (18 wskazan) — (Jazda na hulajnogach
wyczynowych, deskorolka, rowery bmx, pitka nozna, siatkéwka, koszykéwka, sitownia,
bieganie)

e Inne pasje domowe oraz relacje: 13,6% (16 wskazan) — (Gry komputerowe/gaming,
czytanie ksigzek, gra w szachy, nauka jezykow obcych, spotkania towarzyskie,
psychologia)

e Trudnos$¢ w okresleniu/Brak jednoznacznej odpowiedzi: 48,3% (57 wskazan)

GLOSY MLODZIEZY (13-18 LAT) — PELNY ZAPIS Z PYTANIA 12

W czym czujesz sie dobrze? Przy czym najchetniej spedzasz czas? Czego mogtbys nauczyc
innych?”

1. Muzyka, koncerty, diwiek i taniec (Gotowi liderzy muzyczni)

1. Fajnie bytoby zatozy¢ jakie$ zajecia muzyczne, gram na gitarze, odkad skonczytam 5 lat i
fajnie bytoby mie¢ jakie$ miejsce typu kétko muzyczne.

2. W grze na gitarze, mogtabym nauczy¢ ludzi podstawowych akorddw :) Czuje sie catkiem
dobra w graniu.

3. Mysle, ze w chemii, grze na gitarze, matematyce, jakichs takich problemach zyciowych.

4. Mogtabym pomdc z matematyka, angielskim lub gitara.
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Realizacja dZzwieku.

Wyrazam siebie poprzez muzyke.

Muzyka, koncerty wykonawcéw: Skolim, Bedoes i Mata.

Tworzenie muzyki prawdopodobnie i co$ zwigzanego z musicalem, nie wiem.
Tworzenie muzyki.

. Szyje, tancze, tworze rdzne rzeczy, pisze teksty piosenek.

. W nauce tanca.

. Szydetkowaé, tanczyé, spiewaé, rysowanie, sport, nauka szkolna.
. Lubie koncerty.

. Na koncertach.

. Koncerty.

. Koncerty, muzyka.

. Stucham muzyki.

. Filmy, muzyka.

2. Sporty miejskie i plener (BMX, skatepark, rolki, sitownia)

19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

27.
28.
29.
30.

31

Jezdze na rowerze typu bmx w miare dobrze mi to wychodzi. Jezeli kto$ tez by chciat
wejs¢ w taka pasje, to chetnie pomoge

Jazda na desce na skateparku, ktory jest zbudowany pod hulajnogi i jest niebezpieczny.
W hulajnodze wyczynowej i pitce reczne;.

Manual na hulajnodze.

Jezdzenie na hulajnodze.

Deskorolka.

Deskorolka.

Pitka nozna. Wynikéw ostatnio nie notuje jakichs wybitnych, ale z mojg weng i innymi
mozna pomaoc.

Koszykowka.

Sitownia.

Jazda rowerem.

Jazda na tyzwach.

. Sport.

3. Pasje artystyczne, manualne i nowe media

32.

33.

Czuje sie dobrze w tworzeniu kontentu, mogtabym pomadc w tworzeniu réznych Rolek, w
tworzeniu réznych ciekawych rzeczy, ktére mogtyby zacheci¢ mtodszych, jak i tych
starszych do czestszego przybycia do MDK.

W tworzeniu tresci do social-medidw.



34.

35.
36.
37.
38.
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Lubie fotografowac rézne rzeczy i mysle, ze jestem na tyle dobry, ze datbym rade kogos
nauczyc.

Na co dzien wyrazam siebie zdolnosciami artystycznymi oraz wyrdzniajgcym sie stylem.
Czuje sie dobrze w sporcie i w zajeciach artystycznych.

W ceramice.

Najlepiej czuje sie w szydetkowaniu.

4. Umyst, biznes, edukacja i pasje ,,stolikowe”

39.

40.

41.

42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

Jestem szachistg z przecietnym doswiadczeniem, na ten moment ksztatce moich
znajomych, ktorzy dopiero co wchodzg w ten Swiat.

Czuje sie dobrze w bieganiu, organizowaniu swoich celéw i poznawaniu swiata biznesu.
Najchetniej spedzam czas na treningach biegowych, rozwijaniu wiedzy o
przedsiebiorczosci, tworzeniu wtasnych pomystéw na zarabianie oraz graniu na
keyboardzie. Lubie takze planowac przysztos¢ i stawia¢ sobie ambitne cele. Mdgtbym
poméc innym w budowaniu systematycznosci, wytrwatosci i organizacji czasu. Mdégtbym
réwniez podzieli¢ sie wiedzg o podstawach biznesu internetowego dla mtodych osdb,
motywacji do dziatania oraz bieganiu i przygotowaniu do regularnych treningéw. Potrafie
konsekwentnie realizowac swoje cele i zachecac innych do pracy nad soba.

Najchetniej spedzam czas na nauce, udzielam korepetycji z przedmiotéw, w ktérych
jestem dobra (angielski, historia). Rdwniez jako cze$¢ samorozwoju nauczam innych gry
na pianinie za symboliczng ,,dyszke”.

Mysle, ze bym pomagt z historii lub matmy.

O dobrych fabutach w grach, ksigzkach itd.

Gry komputerowe.

Granie w gry, stuchanie muzyki.

Gry.

Graniu.

Najchetniej spedzam czas przy ksigzce.

W uczeniu sie jezykdw obcych.

Jezyki obce.

D&D (Dungeons & Dragons).

5. Relacje, emocje i rozwodj osobisty

52.
53.
54.

Jak nie przejmowac sie zdaniem innych i zeby robi¢ to, co sie kocha.

Wiedza o sobie, zdrowiu psychicznym mezczyzn, rozwdj fizyczny mezczyzn.

Czy jestem w czyms na tyle dobra? Nie wiem w sumie. W sensie fajnie bytoby ogdlnie
podyskutowac¢ o np. psychicznych, fizjologicznych albo réwniez fizycznych sprawach.
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Lubie czytac¢ ksigzki, wiec moze np. o gatunku, jakim czytam, bym mogta powiedzie¢ co$
o tym.

55. Empatia.

56. Entuzjazm.

57. Wszystko, kazdemu staram sie z czyms$ pomoc.

58. Rozmowa.

59. Przy znajomych, lubie spedza¢ z nimi mito czas, pamietaj: przy dobrych osobach nie
jestes samotny! ;)

60. Przyjaciele.

61. Przy przyjaciotach.

62. Przy koledze.

63. Ze znajomymi na dworze.

64. Z przyjaciotmi na boisku na ulicy Jezyka.

65. Na dworze.

6. Inne unikalne zainteresowania i postulaty miejskie

66. Chetnie moge nauczy¢ kogos gotowac lub piec.

67. Najchetniej spedzam czas ze zwierzetami.

68. Motoryzacja.

69. Najchetniej spedzam czas nad jeziorem Durowskim. Brakuje juz plazy oraz wiecej
sprzetu, ktdry mozna wypozyczyé, np. kajaki, skutery wodne czy motordwki.

70. Najchetniej spedzam czas nad wodg, brakuje plazy oraz motorowek na wypozyczenie.

71. Powiekszy¢ skatepark dla mtodziezy i dzieci.

Pytanie 13: ,Inspiracja na dzis...”

To pytanie miato charakter ,czystego wglagdu” w aktualny krajobraz kulturowy, w ktérym
zanurzeni sg nastolatkowie z Wagrowca. Intencjg byto zmapowanie ich naturalnych punktéow
odniesienia — artystow, utwordéw, filmoéw i zjawisk internetowych, ktérymi zyjg na co dzien, bez
cenzury i narzuconych przez dorostych ram. Dla programatorow instytucji to bezcenna baza
wiedzy o estetyce, jezyku i kodach kulturowych wspétczesnych nastolatkdw.

Struktura i rozktad odpowiedzi (Préba: N=118)
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Wopisy mtodziezy bardzo wyraznie podzielity sie na dwa potezne nurty oraz tradycyjng grupe
odpowiedzi rozproszonych:

e Muzyka (utwory, artysci, konkretne zespoty): 55,9% (66 wskazan)
e Filmy, seriale i popkultura ekranowa: 22,9% (27 wskazan)
e Inne / Brak zdania / Slang internetowy: 21,2% (25 wskazan)

Przyjrzenie sie konkretnym wpisom daje fascynujacy i bardzo zréznicowany obraz pokoleniowy
(zachowano pisownia oryginalng):

e Swiat Muzyki (55,9%): Dominuje polski i zagraniczny rap oraz muzyka popularna.
Pojawiajg sie absolutne ikony wspodtczesnej sceny hip-hopowej (Taco Hemingway —
»Ratunku”, Bedoes, Szpaku — , Fanlove”, Chivas — , Kiedy nie ma cie”, Rusina, Waima). Co
ciekawe, obok nich mifodziez wpisuje klasyke Swiatowego formatu (Michael Jackson,
Metallica, Sabaton — ,Uprising”) oraz polskie legendy rocka (Lady Pank) czy muzyke
taneczng (Skolim — ,,Temperatura”).

e Swiat Ekranu (22,9%): Nastolatkowie inspirujg sie kinem niszowym i kultowym
(,Requiem dla snu”, ,Truman Show”, , Nieznosna lekkos¢ bytu”), wielkimi franczyzami
popkulturowymi (Marvel, Iron Man, Piraci z Karaibow, Wtadca Pierscieni, Harry Potter i
Wieziern Azkabanu) oraz popularnymi serialami (,Pamietniki wampirow”, ,Garnitury”,
,Stranger Things”). Pojawia sie tez polskie kino klasyczne (,Kiler”, ,Jak rozpetatem drugq
wojne swiatowq”) oraz produkcje mtodziezowe (,Pieprzy¢ Mickiewicza”).

e Swiat Algorytmu i Slangu (21,2%): Ta sekcja idealnie obrazuje estetyke TikToka i
YouTube'a. Mtfodziez wpisuje trendy i zjawiska sieciowe, takie jak ,Backrooms” (znany
internetowy creepypasta/uniwersum horroru), ,hot girl summer”, ,,Phonk” (gatunek
muzyki z TikToka) czy abstrakcyjne ciagi liter i haset réwiesniczych.
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13. Inspiracja na dzis...
(Mtodziez 13-18 lat, N=118 - Kategoryzacja tekstowych odpowiedzi otwartych)

55.9% (66 os.)

50

%)

Udziat procentowy (%

40

30

22.9% (27 os.) 21.2% (25 0s.)

20

10

Muzyka Filmy, seriale Inne / Brak zdania
(utwory, artysci, zespoty) i popkultura ekranowa (slang, pojedyncze znaki, 'nwm')

Wykres kolumnowy jednoznacznie pokazuje, ze muzyka jest absolutnym i najwazniejszym
nosnikiem tozsamosci dla ponad potowy nastolatkdw w miescie. To wokdt muzyki, koncertow i
luznego klimatu najtatwiej budowaé z nimi relacje. Co czwarty badany mocno inspiruje sie
opowiesciami wizualnymi (filmy/seriale), co stanowi sSwietne uzasadnienie dla sukcesu
formatow typu mtodziezowe maratony filmowe (o ktérych wspominali w pytaniu 11).

1.3 Jak odpowiadali na pytania reprezentanci grupy w wieku 13-18:

Pytanie 7: ,Wagrowiec z Twojej perspektywy to obecnie miejsce...”

Celem tego pytania byto zdiagnozowanie lokalnego patriotyzmu, poczucia perspektyw oraz
ogolnego nastroju panujgcego wsrod miodych dorostych wchodzgcych na rynek pracy lub
rozpoczynajgcych studia. ChcieliSmy sprawdzi¢, czy miasto jest dla nich jedynie sypialnig i
,miejscem wypoczynkowym”, z ktérego chcg uciekaé, czy tez dostrzegajg w nim przestrzen do
rozwoju i lokowania swoich zyciowych planéw.

2. Liczba wskazan poszczegélnych odpowiedzi (Proba: N=52)

Wyniki iloSciowe przynoszg bardzo optymistyczny i ciekawy rozktad gtoséw:

e Z potencjatem, ktéry warto odkry¢: 63,46% (33 wskazania)
e Petne spokoju i stabilizacji: 15,38% (8 wskazan)
e W ktérym bywam rzadziej niz bym chciat/a: 9,62% (5 wskazan)
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e Inne (autorskie, krytyczne dopiski): 11,54% (6 wskazan)

Zdecydowana wiekszo$¢ starszej mtodziezy (ponad 63%) widzi w Wagrowcu ukryty potencjat, a
kolejne 15% ceni miasto za spokdj. Jednak co dziesigty badany wprost deklaruje poczucie
odrzucenia i brak perspektyw.

7. Wagrowiec z Twojej perspektywy to obecnie miejsce...
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52)

Inne (krytyczne dopiski o braku perspektyw)

W ktérym bywam rzadziej niz bym chciat/a
9.6%

Petne spokoju i stabilizacji

7 potencjatem, ktory warto odkryc¢

Pytanie 8: ,Czego szukasz w ofercie kultury dla osob w Twoim wieku?”

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Préba: N=52):

Oczekiwania starszej mtodziezy wobec instytucji kultury sg bardzo wyraznie zarysowane:

® Przestrzeni do spotkan po godzinach: 65,38% (34 wskazania)
o Wspottworzenia wtasnych projektow: 17,31% (9 wskazan)
® Rozwoju konkretnych skilli: 11,54% (6 wskazan)
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e Inne (autorskie dopiski respondentéw): 5,77% (3 wskazania)

Analiza pola , Inne” — co dokfadnie dopisata starsza grupa?

W tym pytaniu 3 osoby zdecydowaty sie na wtasne, bardzo konkretne sformutowania. Pokazujg
one pewne zniecierpliwienie lub precyzuja, kogo ich zdaniem brakuje w obecnej ofercie
miejskiej (pisownia oryginalna):

® Juz niczego. Pobliskie miejscowosci zapewniajq dosy¢ wrazern (klasyczny sygnat
,odptywu” kulturowego do innych osrodkéw)

® Rozwoju konkretnych skili? Chyba umiejetnosci. Szukam czegos co mozZe zainteresowac
ludzi innych a nie emerytéow i "alternatywki" (wyrazny postulat ofertowy)

o Klubow

8. Czego szukasz w ofercie kultury dla oséb w Twoim wieku?
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52)

Rozwoju konkretnych skilli

Inne (autorskie dopiski
¢ pisk) Wspottworzenia wtasnych projektow

Przestrzeni do spotkan po godzinach
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Pytanie 9: ,Trzecie Miejsce (poza domem i pracg/uczelnig) powinno przede wszystkim...”

1. Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Préba: N=52)

Koncepcja socjologicznego ,Trzeciego Miejsca” (przestrzeni neutralnej, stuzgcej budowaniu
wiezi) w oczekiwaniach starszej mtodziezy definiowana jest nastepujgco:

By¢ otwarte w godzinach wieczornych: 59,62% (31 wskazan)
Zapewnia¢ komfort (np. Wi-Fi, kawa, prad): 23,08% (12 wskazan)
Gwarantowac¢ swobode i brak grafiku: 15,38% (8 wskazan)

Inne (autorskie dopiski respondentéw): 1,92% (1 wskazanie)
% dostarczac rozrywki (imprezy tematyczne)

9. Trzecie Miejsce (poza domem i pracg/uczelnig) powinno przede wszystkim...
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52)

Gwarantowac swobode i brak grafiku

ne (imprezy tematyczne itp.)
Zapewniac¢ komfort (Wi-Fi, kawa, prad

By¢ otwarte w godzinach wieczornych



Pytanie 10: ,Co sprawitoby, ze oferta miasta bytaby atrakcyjna takze wieczorem (np. po
20:00)?”

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Proba: N=52)

Oczekiwania mfodych dorostych wzgledem oferty wieczornej w Wagrowcu rozktadaja sie
nastepujgco:

Bezpieczna, otwarta przestrzen bez rezerwacji: 40,38% (21 wskazan)
Integracja (planszéwki, nocne kino): 30,77% (16 wskazan)
Spotkania z ludZzmi o podobnych pasjach: 21,15% (11 wskazan)

Inne (wtasne dopiski respondentéw): 7,69% (4 wskazania)

% Miejsce z muzykq gdzie mozna posiedziec¢ i pogadac ze znajomymi (nawet na
otwartym terenie)

< Mozliwos¢ artystycznego spedzania np. Podczas wieczorow karaoke w gronie
przyjaciot i innych
< Klub

25



26

10. Co sprawitoby, ze oferta miasta bytaby atrakcyjna takze wieczorem (np. po 20:00)?
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52)

Spotkania z ludzmi o podobnych pasjach
Inne (klub, karaoke, postulaty itp.)

7.7%

Integracja (planszéwki, nocne kinc

pieczna, otwarta przestrzen bez rezerwacji

Pytanie 11:,Gdyby lokalne kino byto portalem do innej rzeczywistosci, to jakiej?”

Liczba wskazan poszczegdlnych odpowiedzi (Préba: N=52)

Rozktad gtoséw w starszej grupie prezentuje sie nastepujgco:

Maratony hitéw i luzna atmosfera: 71,15% (37 wskazan)
Miejsce na moje wiasne filmy: 13,46% (7 wskazan)

Niszowe filmy i dyskusje: 11,54% (6 wskazan)

Inne (autorskie dopiski respondentow): 3,85% (2 wskazania)
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11. Gdyby lokalne kino byto portalem do innej rzeczywistosci, to jakiej?
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52)

Niszowe filmy i dyskusje

Miejsce na moje wtasne filmy

Inne (autorskie dopiski)

Maratony hitow i luzna atmosfera

Pytanie 12: \W czym czujesz sie dobrze? Przy czym najchetniej spedzasz czas??”

Identyfikacja dojrzatego kapitatu i potencjatu samopomocowego wchodzgcych w dorostosc
mieszkancow Wagrowca. Chcielismy sprawdzié¢, jakie konkretne, gotowe kompetencje
(artystyczne, cyfrowe, spoteczne) ta grupa mogtaby wnies¢ do Domu Kultury na zasadach
partnerskiej ko-kreacji.

Liczba wskazan i struktura procentowa (Préba: N=52)

Po przeanalizowaniu 52 wypowiedzi, struktura obszaréw kompetencyjnych mtodych dorostych
wyglada nastepujgco:
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Sztuka, rzemiosto i twérczos¢ cyfrowa/analogowa: 25,00% (13 wskazan)

(Muzyka, grafika komputerowa, montaz wideo, malarstwo, rzezba, pisanie tekstow,
taniec, wiolonczela)

Psychologia, relacje ludzkie i samopomoc: 17,31% (9 wskazan)

(Zdrowie psychiczne, wsparcie w natogach, pierwsza pomoc, uwazine stuchanie,
podnoszenie na duchu, organizacja zespotu)

Sport, plener, podrdze i rozrywka wieczorna: 17,31% (9 wskazan

(Bieganie, skatepark, imprezy plenerowe i klubowe, gdrskie wyprawy, motoryzacja)

Brak sprecyzowanych pasji/puste wpisy: 40,38% (21 wskazan)

PELNA LISTA WYPOWIEDZI GRUPY 19-23 LATA

Obszar A: Psychologia, wsparcie i relacje

1.

2.
3.
4

L N

Wsparciu z natogami.

Pisanie, malarstwo, zdrowie psychiczne.

W sprawach zwigzanych z muzyka, ale i psychologia.

Najchetniej spedzam czas z bliskimi oraz przy muzyce. Dobrze czuje sie w rozmowach z
ludZzmi i potrafie ich wystucha¢. Mogtabym pomdc innym w organizacji pracy, nauce
nowych obowigzkéw oraz pracy w zespole.

W podnoszeniu na duchu.

Pierwsza pomoc.

Pomaganie.

Bieganie, rozmowy.

Jestem o0sobg kreatywng i szybko potrafie analizowaé¢ rdzine sytuacje z rozinej
perspektywy.

Obszar B: Sztuka, design i nowe media

10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

Najbardziej lubie czyta¢ ksigzki i projektowac grafiki. Mogtabym uczyé innych podstaw
montazu i grafiki.

Gry komputerowe, grafika komputerowa, muzyka, pisanie tekstow.

Sztuka (malowanie, rzezba itd.).

Trudno powiedzie¢. W malarstwie troche.

Majsterkowanie, hodowla warzyw i owocow w skali mikro, gra na wiolonczeli.
Scrapbooking.

Salsa, fotografia, gorskie wyprawy i kontent.

Zdolna manualnie.

Manualne rzeczy i wyjscia ze znajomymi.

Taniec.

Odwagi (w wyrazaniu siebie artystycznie).

Dobrego gustu muzycznego...
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23.
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Przy dobrej muzyce.
Muzyka.

Obszar C: Animacja, eventy i rozrywka

24.
25.
26.

27.
28.
29.
30.

Animacje dla dzieci, dni rodzinne, ale wieczory dla dorostych — koncerty, festiwale.
Organizacja imprez w plenerze.

Kino dla pan, $wiadoma kobieta i wiecej imprez plenerowych z mozliwoscig stoisk.
Warsztaty dla dzieci i dorostych.

Stuchanie muzyki i jazda autem.

Na imprezach.

Impreza.

Emocje, marketing.

Obszar D: Sport, rekreacja i natura

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

Czuje sie dobrze w sprawach muzycznych, ale tez mojg pasjg jest sport.
Naucza¢ zdrowego odzywiania, sportow.

Sport — bieganie, gierki.

Muzyka, kino, sport.

Skatepark.

Opieka nad zwierzetami, muzyka.

Wies i agroturystyka.

Zielarstwo w formie niekonwencjonalnej i ulotnej niczym chmurka na niebie.
Przy odpoczynku z rodzing.

Pytanie 13: ,Inspiracja na dzis”

Identyfikacje aktualnych kodéw kulturowych, gustow i punktéw odniesienia osdb wkraczajgcych

w dorostos¢. Celem byto wytapanie réznic estetycznych w stosunku do mtodszych nastolatkow,

co pozwala precyzyjniej profilowac jezyk promocji oraz estetyke wydarzen dla tej wymagajacej

grupy.

Struktura i rozktad odpowiedzi (Préba: N=52)

Wpisy mtodych dorostych roztozyty sie w sposéb bardzo zréwnowazony:
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® Muzyka (utwory, wykonawcy, projekty): 40,38% (21 wskazan)
e Inne / Wpisy rozproszone (slang, refleksje): 30,77% (16 wskazai)
e Filmy, seriale i literatura: 28,85% (15 wskazan)

3. Anatomia inspiracji starszej grupy — czym zyjg mtodzi dorosli?

Gdy spojrzymy na konkretne, unikalne wpisy z bazy, zauwazymy wyrazng ewolucje dojrzatosci i
szerokosci horyzontéw w stosunku do nastolatkéw (pisownia oryginalna):

e Swiat Muzyki (40,4%): Obok wspdétczesnego rapu i popu (Gibbs — , Ty masz”, Szaran —
»Maty krol”, Borys LBD, Ariana Grande, Dawid Podsiadto) pojawiajg sie bardzo Swiadome
wybory niszowe i autorskie (Ralph Kaminski — ,,2009”, Jesse Ware, Sheryl Lee Ralph),
muzyka elektroniczna (Lena Raine) oraz silna tesknota za nostalgig, klasyky i retro
(,,Muzyka retro - Ekwador Manieczki”, ,Nareszcie meskie granie”, California Love).

e Swiat Filmu i Literatury (28,8%): Tutaj wida¢ gigantyczny skok dojrzatosci kinowe;.
Mtodzi dorosli inspirujg sie kinem autorskim, dramatami, sci-fi i klasyka psychologiczng
(Interstellar, Kod Da Vinci, Batman 2022, Dracula, Cztery wesela i pogrzeb, 8 kobiet,
Beautiful Boy, Pojutrze, Naznaczony).

e Swiat Refleksji (30,8%): W tej kategorii — obok tradycyjnych kropek — pojawiaja sie

dojrzate, poetyckie frazy rowiesnicze (,Wartos¢ sentymentalna”, , Bursztynowe koraliki”,
»Sloviansky styl”).

13. Inspiracja na dzis...
(Mtodzi dorosli 19-23 lata, N=52 - Kategoryzacja tekstowych odpowiedzi otwartych)

25

40.4% (21 os.)

20

30.8% (16 os.)

28.8% (15 os.)

Liczba wskazan (osoby)

w

0
Muzyka Filmy, seriale i literatura Inne / Wpisy rozproszone
(utwory, wykonawcy, projekty) (kino kultowe, dramaty, sci-fi) (slang, refleksje, brak zdania)
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l1l. 4. Zintegrowana analiza danych ilosciowych - WNIOSKI

1. Analiza korelacji i réznic w potrzebach grup 13-18 lat oraz 19-23 lata

Zestawienie wynikow ankietowych obydwu grup wiekowych pozwala przesledzi¢ wyraing
ewolucje potrzeb mtodego mieszkarica Wagrowca — od poszukiwania odreagowania w wieku
nastoletnim, po konkretne oczekiwania przestrzenne i towarzyskie wchodzgcych w dorostosc
studentéw i pracownikdw.

2. Przebodzcowanie a ewolucja Swiadomosci wasnych zasobow

Dane z pytania otwartego o mocne strony i pasje (Pytanie 12) w potgczeniu z pytaniami o czas
wolny (Pytania 4 i 5) rysujg bardzo wazny obraz kondycji psychicznej badanych:

® Pokolenie zmeczone (13-18 lat): Prawie potowa najmtodszych (48,3%) nie jest w stanie
nazwac zadnej swojej unikalnej cechy ani pasji, wpisujagc masowo ,nie wiem” lub ,w
niczym”. Wynik ten scisle wigze sie z ich dgzeniem do izolacji i spokoju po szkole —51,7%
marzy wyltgcznie o ,spokoju, muzyce i odpoczynku”, a 54,2% szuka w kulturze roli
biernego odbiorcy, ktory chce po prostu ztapaé oddech i poczu¢ klimat. W tym wieku
kultura ma przede wszystkim funkcje terapeutyczng i dekompresyjna.

e Krystalizacja tozsamosci (19-23 lata): U mtodych dorostych wskaznik bezradnosci w
okreslaniu siebie spada do 40,4%. Starsza grupa wyraznie czesciej potrafi wyartykutowac
konkretne zasoby (np. projektowanie graficzne, montaz, marketing czy umiejetnosc¢
stuchania innych). Ich tozsamos¢ jest juz bardziej zdefiniowana, a co za tym idzie —
maleje u nich potrzeba ucieczki w absolutny, bierny ,swiety spokdj”.

3. Zmiana geografii spotkan: z wolnego pleneru do zamknigetego wnetrza

Analiza pytan przestrzennych (Pytania 1, 3, 8 i 9) pokazuje radykalng zmiane w tym, gdzie i jak
mtodziez chce spedzad czas wolny w zaleznosci od wieku:

e Kultura podwdrkowa (13-18 lat): Nastolatkowie zyja na zewnatrz — 66,9% deklaruje
spotkania w przestrzeniach plenerowych, a sam budynek Domu Kultury jest dla 30,5% z
nich jedynie neutralnym obiektem mijanym po drodze. Ich postulaty dotyczg gtdwnie
poprawy warunkéw miejskich (tawki, miejsca do siedzenia — 31,4% oraz bezpieczny
skatepark).

e Kultura kawiarniano-towarzyska (19-23 lata): Wchodzac w dorosto$é, miodzi ludzie
przenosza sie z pleneru do wnetrz. Az 65,4% miodych dorostych w ofercie miejskiej
szuka przede wszystkim ,,przestrzeni do spotkan po godzinach”, a 23,1% wprost definiuje
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to miejsce jako komfortowy punkt z Wi-Fi, kawg i pragdem, gdzie mozna swobodnie
usigsc.

4, Bariera czasu i dostepnosci

To obszar, w ktorym grupa starsza wysyta do miasta najsilniejszy komunikat i w ktérym
najwyrazniej widac rozjazd z grupa mtodsza:

e Mtodziez szkolna (13—-18) konsumuje czas wolny bezposrednio po lekcjach, w ciggu dnia.
Z kolei dla mtodych dorostych (19—-23) dzien konczy sie o wiele pdzniej z racji studiow lub
pracy.

® Az59,6% mtodych dorostych deklaruje, ze idealna przestrzen miejska musi funkcjonowaé
w godzinach wieczornych, a 40,4% uwaza, ze najwiekszg atrakcjg po godzinie 20:00
bytaby , bezpieczna, otwarta przestrzen bez rezerwacji”. Ta grupa wprost sygnalizuje, ze
miasto wieczorem zamiera, co zmusza ich do szukania rozrywki w okolicznych, wiekszych
miejscowosciach.

5. Ewolucja gustow i oczekiwan popkulturowych -Dualizm potrzeb kulturalnych

Poréwnanie pytan o kino (Pytanie 11) i codzienne inspiracje (Pytanie 13) pokazuje niezwykle
ciekawe zjawisko, ktére mozna zdefiniowa¢ jako dualizm potrzeb kulturalnych u mtodych
dorostych (19-23 lata):

e Deklarowane inspiracje i przestrzen prywatna: W pytaniu o codzienne inspiracje
(Pytanie 13) u starszej grupy zauwazalny jest wyrazny skok dojrzatosci kinowej. Mtodzi
dorosli w swoich osobistych wyborach wskazujg na ambitne kino autorskie, dramaty
psychologiczne oraz klasyke (filmy takie jak Beautiful Boy czy 8 kobiet). Swiadczy to o
wysokich kompetencjach kulturowych i konsumpcji wymagajgcych tresci w przestrzeni
prywatnej.

® Oczekiwania wobec instytucji lokalnej: Gdy jednak przenosimy punkt ciezkosci na
oczekiwania wzgledem lokalnego kina miejskiego (Pytanie 11), az 71,15% mtodych
dorostych wybiera ,maratony hitow i luzng atmosfere”, podczas gdy kino niszowe i
dyskusje interesujg zaledwie 11,54% z nich.

Whnioskowanie nie powinno zatem sztucznie faczy¢é tych dwodch porzadkéw. Mamy tu do
czynienia z naturalnym rozjazdem: mtodzi dorosli w domu lub w internecie poszukuja gtebokich
przezy¢ artystycznych, lecz od instytucji lokalnej oczekujg przede wszystkim funkcji
integracyjno-rozrywkowej. Chcg przyjs¢ do kina po to, by spedzi¢ czas ze znajomymi,
zrelaksowac¢ sie po pracy lub studiach w niezobowigzujgcej atmosferze. W zwigzku z tym
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rekomendacje programowe nie powinny forsowa¢ w MDK czystego kina niszowego. Skuteczna
oferta musi odpowiadac na ten dualizm.

PODSUMOWANIE POWIAZAN:

Dane ilosciowe pokazujg logiczny cigg: nastolatek w Wagrowcu spedza czas na dworze, stucha
rapu, czuje sie zmeczony i szuka w kulturze wyciszenia oraz bezpiecznego schronienia. Ten sam
nastolatek kilka lat pdzniej (jako mtody dorosty) zaczyna juz precyzyjniej dostrzegaé swoje
talenty, ale ulica przestaje mu wystarcza¢ — zaczyna szukaé zamknietego miejsca spotkan,
kawiarnianego komfortu oraz oferty dostepnej péZznym wieczorem, ktérej obecnie w miescie nie
znajduje.
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IV. DIAGNOZA JAKOSCIOWA (DZIALANIA W TERENIE)

1. Wprowadzenie metodologiczne do badan jakosciowych

Uzyskanie peftnego, wielowymiarowego obrazu potrzeb i potencjatu mtodziezy w Wagrowcu
wymagato uzupetnienia twardych danych ilosciowych o pogtebione procesy jakosciowe. Samo
zliczanie procentowych wskazan w ankietach nie pozwala bowiem w petni dotkng¢ sfery
emocjonalnej, ukrytych barier réwiesniczych oraz specyfiki jezyka, jakim postugujg sie
nastolatkowie.

W ramach diagnozy postawiono na metodologie badan w dziataniu (action research) oraz
pedagogike empatii przestrzennej. Zamiast tradycyjnych, stresujgcych dla mtodziezy wywiadéw
kwestionariuszowych, zastosowano techniki partycypacyjne: warsztaty
architektoniczno-przestrzenne, projektowanie w skali 1:1, elementy pracy zinowej oraz metode
»wywiadu przy okazji”. Pozwolito to na naturalne wtopienie sie badaczy w tkanke réwiesniczg,
zminimalizowanie dystansu na linii dorosty-nastolatek oraz pozyskanie autentycznych,
nieskazonych oficjalnym tonem wypowiedzi i reakcji.

2. Opis dziatania: Warsztat przestrzenno-tworczy ,Strefa Wolna”

2.1. Metryczka wydarzenia

e Data realizacji: 02.06.2026r.
Miejsce: Budynek Starej Piekarni w Wagrowcu (przestrzen nieformalna, uzyczona na cel
badawczy)
Grupa badawcza: Mtodziez szkolna w wieku 13—-18 lat (grupa liczaca ok. 40 oséb)
Czas trwania: 4 godziny zegarowe
Gtowny cel diagnostyczny: Badanie potrzeb przestrzennych i estetycznych mtodziezy,
identyfikacja deficytow w zakresie poczucia bezpieczenstwa w miescie oraz mapowanie
ich sprawczosci i dynamiki relacji wewnatrz- i miedzygrupowych.

2.2. Zatozenia przestrzenne i klimat (Niski prog wejscia)

Kluczowym elementem metodologicznym byt Swiadomy wybdr miejsca. Surowy, klimatyczny i
pozbawiony instytucjonalnego zadecia budynek Starej Piekarni odcigt mtodziez od skojarzen ze
szkotg czy urzedem.
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Co niezwykle istotne z punktu widzenia psychologicznego bezpieczeristwa, podjeto celowg
decyzje o catkowite] rezygnacji z tradycyjnego dokumentowania warsztatdow za pomocg
reportazu fotograficznego (rezygnacja ze zdje¢ portretowych i wizerunkowych uczestnikow).
Swiadomoé¢ bycia obserwowanym przez obiektyw aparatu mogtaby drastycznie ostabié
spontaniczng kreatywnos¢ mtodziezy, nasili¢ lek przed oceng i usztywni¢ ich zachowania.
Zamiast tego skupiono sie wytgcznie na rejestrowaniu materialnych efektéw ich pracy oraz
anonimowych zapiskdw $ciennych, co pozwolito badanym w petni swobodnie i bez skrepowania
zamanifestowad swoje naturalne potrzeby.

2.3. Przebieg dziatania krok po kroku

Etap I: Inicjacja i Kontrakt (20 minut)

Warsztat rozpoczat sie od swobodnego wejscia w przestrzei. Pracownicy Domu Kultury zawarli z
uczestnikami kontrakt oparty na hasle przewodnim: ,Budujemy dzis Strefe Wolng — miejsce,
ktorego wam w miescie brakuje. Wy decydujecie, jakie zasady tu panujg”. Badacze jasno
zadeklarowali, ze nie bedg oceniac ani narzucac rozwigzan, lecz bedg pracowac ramie w ramie z
miodziezg, rozmawiajac z nimi o ich wyborach w sposéb catkowicie naturalny podczas wspdlnej
pracy (zasada ,,wywiadu przy okazji”).

Etap Il: Komplementarne Projektowanie i Inzynieria Przestrzeni (ok. 130 minut)

Witasciwa cze$é badawcza polegata na podziale uczestnikdéw na dwie podgrupy, ktére pracowaty
symultanicznie w jednej wielkiej sali, zmuszajgc mtodziez do ciggtej negocjacji granic:

1. Starsza podgrupa (16-18 lat) odpowiadata za Architekture Spoteczng: Ich zadaniem
byto wyznaczenie konkretnych stref funkcjonalnych (np. chillout, strefa pracy, gtosna
strefa muzyczna) za pomocg tasmy malarskiej bezposrednio na posadzce w skali 1:1.
Réwnolegle to starsi nastolatkowie definiowali sztywne lub elastyczne reguty rzgdzace
danym terytorium (np. zakaz wchodzenia w butach, strefa gtosnej rozmowy).

2. Mtodsza podgrupa (13-15 lat) odpowiadata za Inzynierie Przestrzeni: Ich zadaniem
byto fizyczne wypetnienie ram nakreslonych przez starszych kolegéw. Uzywajac
kartondw, budowali prowizoryczng architekture i meble — kanapy, parawany
odgradzajgce widocznos¢ czy mini-sceny, nadajgc przestrzeni tréjwymiarowy charakter.

W tym czasie moderatorzy petnili role aktywnych obserwatoréw i cichych diagnostéw. Sledzili,
czy mtodziez intuicyjnie dazy do izolacji (budowanie zamknietych, wysokich bokséw z kartonéw
dajacych prywatnosc), czy do integracji (otwarte uktady mebli). Zadajac pytania wplecione w
proces tworczy, zbierali surowy materiat do diagnozy, jednoczesnie notujgc dynamike napiec i
wspotpracy na styku réznych grup wiekowych.
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Etap lll: Manifest Wizualny i Debata ,,Zin na scianie” (40 minut)

Ostatnia faza dziatania polegata na totalnej personalizacji stworzonej struktury. Uczestnicy,
wykorzystujgc techniki warsztatu zinowego, naniesli na kartony i $ciany hasta, manifesty oraz
symbole wyrazajgce ich aktualny stan emocjonalny.

Zwienczeniem byta moderowana dyskusja wokdt gotowej, wspdlnej instalacji. Badacze postawili
miodziez przed kluczowymi pytaniami ewaluacyjnymi: ,,Czy to miejsce jest 'dla Was', czy 'dla
nich'?”, ,Czy trzynastolatek czuje sie komfortowo, funkcjonujgc ramie w ramie z
osiemnastolatkiem?” oraz ,,Jak nazwalibyscie te przestrzen?”.

2.4. Wyniki badania

A) Jak uczestnicy podzielili strefy?

Analiza przestrzenna wyklejenn tasmami pokazata, ze mtodziez dokonata bardzo wyraznego i
agresywnego podziatu surowej sali na autonomiczne terytoria:

1. Strefa Dynamiczno-Rozrywkowa (Klubowa): Ulokowana w centralnej i najlepiej
oswietlonej czesci sali. Wydzielona jako przestrzen gtosna, zorientowana wokdt muzyki i
interakcji ruchowej.

2. Strefy Integracji - Znalazty sie tu Strefy Chillout, Strefa Gastronomiczna (z ekspresem do
kawy, lodéwka i mikrofaléwka), Strefa Gier z bilardem i stotem do tenisa stotowego.

3. Strefa Zamknietych Mikrostref (Azyle): Wyklejone tasmami mniejsze prostokaty w
katach i przy S$cianach. Miaty one charakter enklaw prywatnosci, gdzie granice
terytorium byty traktowane bardzo rygorystycznie: Strefa Wyciszenia, Strefa Ksigzkowa,
Strefa Pasji (w tygodniu rozwijanie zainteresowan, w weekend w tej przestrzeni
dyskoteka).

B) Czym wypetnili strefy?

Mfodziez zamanifestowata swoje potrzeby poprzez bardzo konkretne, tekturowe i rysunkowe
ekwiwalenty prawdziwych mebli i sprzetéw:

e Sprzet rozrywkowo-eskapistyczny: Tréjwymiarowy stét bilardowy z tektury i zielonego
sukna wraz z kijami. To kluczowy akcesorium ,tamacza lodow”.

e Infrastruktura relaksu: Wyklejone i narysowane pufy oraz kanapy w uktadzie twarzg w
twarz

e Atrybuty tozsamosci kulturowej: Makieta profesjonalnej DJ'ki, gtosniki przy drzwiach.
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e Elementy domowosci i intymnosci: Prace plastyczne symbolizujagce jedzenie (pizza
pepperoni — bar z napojami oraz tekturowe, symboliczne zastony w oknach.

Strefa Dynamiczno-Rozrywkowa (Klubowa) - stanowisko DJ-a

Strefa Integracyjna- Strefa Gier




Strefa Integracyjna - Gastronomiczna

Strefa Wyciszenia - Strefa Chillout, Strefa Pasji

38
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C) Dynamika relacji grupowych, przywodztwo i konflikty terytorialne

Podziat uczestnikow na dwie grupy wiekowe (mtodsi 13—15 lat oraz starsi 16—18 lat) pozwolit na
zaobserwowanie gtebokich, naturalnych proceséw spotecznych i barier komunikacyjnych:

e Naturalne bariery wiekowe i procesy grupowe: Wspdlna praca uwypuklita wyrazny
dystans rozwojowy pomiedzy dwiema podgrupami wiekowymi. Starsza mtodziez (16—18
lat) wykazywata tendencje do przejmowania roli dominujgcej w procesach decyzyjnych,
co momentami ograniczato przestrzen do ekspresji mtodszych uczestnikéw (13—15 lat) i
prowadzito do jednostronnego definiowania ksztattu stref. W trakcie warsztatu widoczna
byta trudno$s¢ w wypracowaniu kompromisu przestrzennego — grupa starsza
samodzielnie korygowata za pomocg tasm granice terytorium, nie uwzgledniajgc w petni
mebli i sprzetéw wybudowanych wczesniej przez miodszg grupe. Sytuacje te dobrze
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ilustruje bezposredni, cho¢ niefortunny komunikat liderki starszej grupy, ktéra
argumentowata prymat ich decyzji wyzszymi kompetencjami projektowymi i przewaga
wieku.

® Rozjazd potrzeb i definicji czasu: W procesie negocjacji ujawnita sie biologiczna i
kulturowa bariera wieku. Dla grupy 13-15 lat rekreacja i czas wolny koncza sie
drastycznie wczesniej (jeden z chtopcéw zadeklarowat wprost: ,,po 23:00 sie Spi”). Z kolei
dla grupy 16—-18 lat godzina 23:00 to moment, w ktérym dopiero rozpoczyna sie wyjscie
ze znajomymi i zycie towarzyskie.

e Kreatywnos¢ vs. Schematy: Obserwacja wykazata, ze podgrupy posiadaty zupetnie inne
zasoby. Mtodsi wykazali sie znacznie wiekszg kreatywnoscig, dbatoscig o detale i
wrazliwoscig estetyczng. Starsi z kolei dominowali w mysleniu schematycznym,
technicznym i sprawnej organizacji makiet. Co ciekawe, jednostki mtodsze, ktdre
kompetencyjnie aspirowaty do grupy starszej, zostaty przez nig odrzucone.

e Starcie modeli przywddztwa: W obydwu grupach naturalnie wytonili sie silni liderzy. W
grupie starszej dominowato przywddztwo autorytarne i zadaniowe — co cze$¢ dziewczat
przyjeta z ulga, cieszac sie z jasnych instrukcji. W grupie mtodszej liderka stawiata na
podmiotowos¢ i relacje, przez co odrzucenie jej pomystéw przez starszych wywotato w
tej podgrupie gteboka frustracje i poczucie zmarginalizowania.

Whiosek:

»Miodziez” w Waqgrowcu nie jest monolitem. Proba potqczenia grupy 13-15 i 16-18 lat w
jednym, otwartym pomieszczeniu bez wyraznego strefowania funkcjonalnego i czasowego
doprowadzi do natychmiastowej dominacji starszych i wyparcia mtodszych. Te grupy nie
potrafig wspdlistnie¢ bez zewnetrznej platformy komunikacji oraz obecnosci dorostego
animatora-mediatora, ktory bedzie aktywnie pilnowat parytetu gtosu i bronit podmiotowosci
mtodszych nastolatkow.

D) Manifest $cienny (,,Zin na Scianie”) jako narzedzie bezcenzuralnej ekspresji
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Trzeci etap warsztatu przenidst diagnoze na ptaszczyzne wolnej ekspresji tekstowo-graficzne;.
Oddanie miodziezy surowych kafelkéw Starej Piekarni w celu stworzenia wspdlnego kolazu
pozwolito oming¢ blokady psychiczne i ujawnito trzy kluczowe kwestie:

e Petna autentycznosé: Uzywanie przez uczestnikbw mtodziezowego slangu (np.
,Sigmatyczna pralka kolegi”) na arkuszach ewaluacyjnych udowadnia, ze brak aparatow
fotograficznych i oceniania zapewnit im 100% poczucia bezpieczenstwa. Mtodziez
odrzucita jezyk ,,szkolny” na rzecz wtasnego.

e Artykulacja potrzeb tabu: Na scianach pojawity sie postulaty dotyczgce m.in. ,strefy dla
palgcych” oraz ,,ochrony reagujqcej na bojki i picie do nieprzytomnosci”. To jasny sygnat:
mtodziez nie chce udawaé, ze te problemy nie istniejg. Oczekuje od instytucji
bezpiecznego, kontrolowanego przez dorostych azylu, ale bez opresyjnej, policyjnej
inwigilacji.

e Test intencji dorostych: Dwukrotnie podkreslone przez mtodziez hasto ,Ciekawe co z
tego wyjdzie :)” to rzucenie wyzwania instytucji. Uczestnicy potraktowali warsztat jako
umowe spoteczng — otworzyli sie i teraz sprawdzajg, czy dorosli traktujg ich powaznie,
czy konsultacje byty jedynie urzedniczg formalnoscisa.
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3. Opis dziatania: Maraton Projektowy ,Wagrowiec Lab: Hackujemy Kulture”

3.1. Metodologia i zatozenia

Do diagnozy mtodych dorostych (19-23 lata) wykorzystano hackathon spoteczno-kulturalny
(sprint projektowy) — metode polegajgcag na intensywnej, zespotowej pracy nad rozwigzaniem

konkretnego problemu.

e Miejsce i przestrzen: Dziatanie zrealizowano dzied po warsztatach dla mfodszych

nastolatkdw, wykorzystujgc te samg, surowg i nieformalng przestrzen Starej Piekarni w
Wagrowcu. Sala zostata zaaranzowana elastycznie (pufy, stoliki kawowe, stanowiska
warsztatowe).

Ochrona komfortu (Brak zdjec): Podobnie jak w przypadku mtodszej grupy, catkowicie
zrezygnowano z wykonywania zdje¢ wizerunkowych i portretowych uczestnikéw. Decyzja
ta miafa na celu petne rozluznienie mtodych dorostych i wyeliminowanie ,spiecia” czy
pozy pod publiczke, co zapewnito maksymalng autentycznos$¢ procesu projektowego.
Moderacja: Warsztat poprowadzit mtody psycholog. Dzieki swietnym kompetencjom
interpersonalnym i bliskosci wiekowej natychmiast skrécit dystans, budujgc atmosfere
partnerskiego, eksperckiego dialogu.

3.2. Metryczka wydarzenia

Grupa badawcza: Mtodzi dorosli (19-23 lata, studenci i osoby pracujgce), ok. 20 osdéb.
Czas trwania: 6 godzin zegarowych.

Materiaty: Arkusze papieru, post-ity, markery, klocki LEGO, plastelina, czasopisma (kolaz)
oraz pizza.

Cel diagnostyczny: Mapowanie kompetencji zawodowych starszej mtodziezy, badanie ich
tozsamosci lokalnej oraz pozyskanie konkretnych rozwigzan na ozywienie miasta.

3.3. Struktura procesu (5 etapow)

1.

Integracja (45 min): Networking przy pizzy, prezentacja nieszablonowych projektow z
kraju. Cel: Przetamanie bariery wstydu.

Challenge (30 min): Ogtoszenie problemu gtéwnego: ,Jak sprawié, by w Wgqgrowcu
chciato sie zosta¢ po godzinie 20:00?”. Cel: Identyfikacja najgtebszych miejskich
deficytow.

Formowanie zespotéw (30 min): Organiczne tgczenie sie uczestnikow w grupy wokot
wybranych wyzwan. Cel: Sprawdzenie, jakie dziedziny najbardziej ich interesujq.
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4. Sprint projektowy (3 h): Autonomiczna praca grup nad rozwigzaniami. Psycholog i
mentorzy petnili wytgcznie role doradcow technicznych. Cel: Obserwacja umiejetnosci
planowania i kompetencji liderskich.

5. Pitching (1 h): 3-minutowe prezentacje pomystdw na scenie przed pozostatymi grupami
w walce o nagrode. Cel: Pozyskanie gotowej listy projektow do wdrozenia.

3.4 Wyniki maratonu projektowego ,Wagrowiec Lab” (Mtodzi dorosli 19-23 lata)

Analiza materiatéw warsztatowych, fiszek i projektéw pitchingowych wykazuje, ze uwaga
najstarszej badanej grupy skupita sie na krytyce systemowej miasta oraz poszukiwaniu
niezaleznosci funkcjonalne;.

3.5 Diagnoza Wagrowca w percepcji mtodych dorostych

Na podstawie kwestionariuszy i flipchartow koncepcyjnych rekonstruujemy uderzajgco spojny
obraz miasta:

e Wykluczenie ekonomiczne i brak ,Trzecich Miejsc”: Uczestnicy wprost wskazujg, ze w
miescie jest ,za mato bezptatnych miejsc integracji” oraz ,za mato tanich
atrakcji/kawiarni”. Obecna oferta komercyjna jest dla nich barierg — w miescie jest ,za
duzo DROGICH RESTAURACJI”. Jedyne miejsca spotkan to przestrzen prywatna (,dom”,
,Rossmann” lub ,McDonald”).

e Paraliz komunikacyjny i estetyzacja na pokaz: Stowami-kluczami opisujgcymi miasto sg
»REMONTY” i ,KORKI”. Mtodziez krytykuje , zty i nielogiczny uktad przebuddéw” oraz fakt,
ze przestrzen ,ma wyglgdac, a nie by¢ praktyczna”.

e Migracja rozrywkowa i marazm: Miasto po godzinie 20:00 kojarzy sie im z nudg i
betonozg, przez co mtodzi ,sq przyzwyczajeni do wiqzania sie z wyjazdami do wiekszych
miast”.

e Stosunek do starszych pokolen: Miodzi dorosli czujg sie oceniani powierzchownie
(,myslg, ze zyjemy tylko dla telefonu”). Chca, by dorosli dostrzegli ich wszechstronnosé,
odpornosc¢ na kryzysy (,duzo przezylismy”) oraz to, ze ich potencjat tkwi w nowoczesnych
technologiach i informatyce.
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3.6 Bank projektow grupy 19-23 lata

W odpowiedzi na zdiagnozowane braki, uczestnicy stworzyli i zaprezentowali projekty:

Projekt I: Centrum Rozrywki , Las Vegas” (Odpowiedz na wyzwanie ,Nocna Zmiana”)

Gtéwna idea: Stworzenie bezpiecznego, catorocznego azylu rozrywkowo-kawiarnianego
ozywiajgcego miasto w godzinach wieczornych, opartego na nowoczesnej grywalizacji.
Infrastruktura: Profesjonalny Escape Room, interaktywna podfoga z kafelkami do gry
(Pixel) oraz strefa szybkich gier barowych (stét bilardowy, cymbergaj, dart, kosz, boxer).
Model finansowy: Samodzielnie zaprojektowana ,mata restauracja/kawiarnia”
(serwujgca m.in. frytki, nuggetsy i napoje), z ktérej zyski miatyby finansowac biezgce
utrzymanie strefy, gwarantujac jej bezptatny charakter dla uzytkownikdéw.

Promocja i Cel: Kampania wizerunkowa na TikToku i Instagramie, ktérej celem jest
odciggniecie réwiesnikdw od siedzenia w domach i zaoferowanie im przestrzeni do
rozwoiju i integracji.

Projekt Il: ,,Paki — Pomoc i takocie Kazdej Istocie” (Odpowiedz na wyzwanie ,Trzecie Miejsce”)

Gtowna idea: Obywatelski projekt pro-zwierzecy, bedacy wyrazem ogromnej wrazliwosci
spotecznej i checi realizowania wolontariatu we wspotpracy z Domem Kultury.

Dziatania: Powofanie miodziezowych klubéw zainteresowan, organizacja warsztatow
artystycznych oraz cyklicznych targéw adopcyjnych wspierajacych przepetnione, lokalne
schroniska dla bezdomnych pséw i kotow.

Whiosek: Grupa 19-23 lata szuka w instytucji kultury nie tylko rozrywki, ale tez
przestrzeni do dziatan pozytecznych, opiekunczych i altruistycznych.

Projekt Ill: Festiwal Motoryzacyjny / Zlot Aut (OdpowiedZz na wyzwanie ,Wagrowiec Viral"/
JInfrastruktura”)

Giowna idea: Organizacja zlotu starych i sportowych samochoddéw w przestrzeni
miejskiej (przylegajacej do Aqua Parku), zaplanowana na rzucie makiety.

Komponenty: Potgczenie pasji motoryzacyjnej mtodych dorostych z kulturg festiwalowa
(strefa Food Truckdw, scena koncertowa, pokazy aut).

Whiosek: To odpowiedz na wczesniejszg krytyke samego Aqua Parku, gdzie miodziez
uznata sam basen za nudny, piszac: ,bardziej dla fanow motoryzacji”). Mtodzi dorosli
wolg wykorzysta¢ te przestrzen do generowania wydarzen zorientowanych wokot
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wspotczesnych, zywych pasji, co ma ogromny potencjat na stworzenie "virala" i
przyciaggniecie ludzi z innych miast.

Projekt IV: Diagnoza Wyzwan Spotecznych: Bariery w dialogu z wtadzami samorzagdowymi
(Obszar bez projektu)

Watek relacji na linii mtodziez—wtadze lokalne wyraznie wybrzmiat w dyskusjach warsztatowych
oraz na kartach ankiet (m.in. na karcie). Fakt, ze ta dyskusja nie sformalizowata sie w postaci
gotowej propozycji projektowej, stanowi jeden z najwazniejszych i najbardziej pouczajgcych
whnioskéw z catej diagnozy jakosciowe;.

e Zdiagnozowany problem - Poczucie braku sprawczosci: Mtodzi dorosli wykazujg wysoki
stopien krytycyzmu wobec dotychczasowego zarzadzania przestrzenia publiczng,
wskazujgc na ucigzliwosci komunikacyjne (,remonty, korki”) oraz przewage estetyzacji
nad funkcjonalnosciag miejskg (,ma wyglgdal, a nie byc¢ praktyczne”). Jednoczesnie
badani sygnalizujg gtebokie poczucie bariery komunikacyjnej i braku zrozumienia ze
strony starszych pokolen podejmujgcych decyzje w miescie (,starsze pokolenia mogq nie
dostrzegac¢ w nas...”).

e Dlaczego nie powstat projekt? (Deficyt narzedzi partycypacyjnych): Cho¢ uczestnicy
potrafig precyzyjnie zidentyfikowa¢ mankamenty infrastrukturalne i sformutowac swoje
racje w formie symulowanego dialogu z decydentami, ujawnita sie tu tzw. bezradnos¢
instytucjonalna. Mtodziez ma silng potrzebe i gotowos¢ do rozmowy, jednak brakuje jej
znajomosci procedur administracyjnych, formalnych narzedzi prawnych oraz wiary w to,
ze ich gtos moze realnie wptyng¢ na mechanizmy systemowe. Badani potrafig nazwac to,
co budzi ich sprzeciw, lecz nie posiadajg kompetencji do samodzielnego zaprojektowania
trwatej platformy partnerskiej wymiany mysli z urzedem.
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3.7. Gtos uczestnikow: Autentyczny kapitat pokoleniowy i konstruktywna krytyka

Waznym elementem diagnozy jakosciowej byto oddanie gtosu samym uczestnikom poprzez
technike niedokonczonych zdan oraz réwiesniczg ocene pomystéw. Ponizsze zestawienie
bezposrednich cytatéw (uzyskanych z analizy zabezpieczonych fiszek) jednoznacznie obala
stereotyp o biernosci mtodych dorostych w Wagrowcu, ukazujgc ich wysoki potencjat
relacyjny, dojrzatos¢ oraz pragmatyczne podejscie do rozwoju miasta.

.Sqdze, Zze naszq najwiekszq zaletq jest............cooveveevrunne. "
% ...otwartos¢ na nowe rzeczy”

% ...akceptowanie innosci”

% ..zaradnos¢”

LStarsze pokolenia mogq nie dostrzegac w nas......................

... Ze jak chcemy, mozemy by¢ pracowici i pomystowi”
... potencjatu i przysztosci, jaka jest w informatyce”
... ze duzo przezylismy”

o, 0, N
“‘ “‘ “‘

“Stowa opisujgce miasto:”

» W miescie jest za mato bezptatnych miejsc integracji”

~Miasto ma wyglgdac, a nie by¢ praktyczne”

L~Aqua park - fajny pomyst, ale nie wypalitby i mysle, Zze inne miejsce mogtoby wyjs¢
catkiem nieZle. Bardziej dla fandw motoryzacji, ale OK”

%% .
< o

"

%

4. Wnioski z dziatania: Diagnoza kapitatu i barier grupy 19-23 lata

Maraton projektowy wykazat u mtodych dorostych wysoki poziom swiadomosci problemdéw
miejskich, potgczony jednak z poczuciem braku realnego wptywu na decyzje samorzadu.
Uczestnicy wykazujg silng potrzebe podmiotowosci obywatelskiej, lecz barierg pozostaje deficyt
znajomosci procedur administracyjnych oraz narzedzi prawnych, co rodzi naturalne poczucie
systemowej bezradnosci.

Zestawienie ich autorskich koncepcji z wynikami rowiesniczych fiszek pozwala sformutowaé trzy

kluczowe wnioski korncowe:
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e Test wiarygodnosci instytucjonalnej wobec intencji zmiany: Mtodzi dorosli zaangazowali

sie w warsztaty z gteboka intencjg zmiany swojego otoczenia na lepsze, co symbolizuje
uniwersalne hasto spajajgce ich ankiety: ,ChcielibySmy pozostawic¢ ten swiat lepszym”.
Jednoczesnie ich dopisek ,Ciekawe co z tego wyjdzie :)” to wyrazny, rzucony dorostym
test wiarygodnosci. Jesli ich flagowe pomysty (strefa rozrywki ,Las Vegas”, impreza
motoryzacyjna czy klub wolontariatu dla zwierzat) nie zaczng by¢ realnie wdrazane, ich
poczucie alienacji oraz cynizm wobec dziatan partycypacyjnych w miescie drastycznie sie
pogtebia.

e Pragmatyczna dojrzatos¢ — wolno$é w bezpiecznych ramach: Ta grupa wykazuje sie

wysoka dojrzatoscig zyciowg i spoteczng. W postulatach dotyczacych oferty nocnej
wprost domagajg sie ,ochrony reagujgcej na bojki, narkotyki, picie do nieprzytomnosci”.
Mtodzi dorosli oczekujg wolnosci od sztywnych, szkolnych ram instytucji, ale nie chca
przestrzeni pozbawionej zasad. Oczekujg bezpiecznych, dyskretnie kontrolowanych przez
dorostych warunkdw do zabawy, rozrywki i integracji. Ta dojrzato$é widoczna jest tez w
ich autodiagnozie — wprost deklarujg, ze ich najwiekszymi zaletami sg ,integracja,
otwartos¢ na nowe rzeczy, zaradnosc¢ oraz akceptowanie innosci”.

e Gtdéd uzytecznosci publicznej zamiast fasadowosci: Analiza fiszek ujawnita gteboki

sprzeciw mitodziezy wobec komercjalizacji i powierzchownosci dziatan w Wagrowcu.
Piszgc wprost, ze ,,miasto ma wyglada¢, a nie by¢ praktyczne” oraz skarzgc sie na ,za
mato bezptatnych miejsc integracji” i nadmiar ,za drogich restauracji”, uczestnicy
zdefiniowali jasne zadania do wykonania. Odrzucajg oni wielkie, fasadowe inwestycje na
rzecz stworzenia bezptatnego, ekstremalnie praktycznego ,Trzeciego Miejsca”, ktdre da
przestrzen zaréwno dla ich pasji technologicznych i motoryzacyjnych, jak i dla zwyktego,
codziennego przebywania ze sobg bez koniecznosci ptacenia za bilet.
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[1l. 4. Zintegrowana analiza danych ilosciowych i jakosciowych -
WNIOSKI

Zestawienie wynikow ankietowych z autentycznym glosem z warsztatow i fiszek pozwala
przesledzi¢ wyrazng ewolucje potrzeb mtodego mieszkarica Wagrowca. Ponizszy podziat
obrazuje, jak deklaracje z ankiet znajdujg bezposrednie, namacalne potwierdzenie w
zachowaniach i projektach konkretnych grup wiekowych.

1. Grupa mtodsza: Nastolatkowie (13-18 lat) - Potrzeba dekompresji i azylu

W tej grupie badanie ilosciowe i jakosciowe zgodnie pokazujg silne przebodzcowanie, ucieczke
od oceniania oraz potrzebe bezpiecznego, bezptatnego wyciszenia.

< Zmeczenie szkolne a architektura intymnosci (Zastony):

> Korelacja: W ankietach prawie pofowa nastolatkdw nie potrafi nazwac swoich
pasji (wpisujgc ,,nie wiem”), a wiekszo$¢ marzy po szkole wytacznie o ,spokoju,
muzyce i odpoczynku”, szukajac w kulturze roli biernego odbiorcy.

> Dowdd z warsztatow: Ta pozorna biernos¢ moze stanowi¢ mechanizm obronny
przed oceng rowiesnikdw i dorostych. Na warsztatach nastolatkowie przetozyli
potrzebe ,swietego spokoju” na twarde zgdania przestrzenne: masowo wyklejali
na oknach hasta ,,ZAStONY” oraz postulowali montaz , lustra weneckiego”. Chca
by¢ w Domu Kultury, ale pod warunkiem, ze nikt z zewnatrz nie bedzie ich
obserwowat.

% Geografia spotkan — z pleneru do bezpiecznego wnetrza:

> Korelacja: W badaniu iloSciowym wiekszos¢ nastolatkéw deklaruje, ze czas wolny
spedza na dworze (kultura podwérkowa), a budynek Domu Kultury omijajg
neutralnie, bo brakuje w nim oferty dla nich. Ich postulaty w ankietach to prosba
o zwykte tawki do siedzenia i bezpieczny skatepark.

> Dowdd z warsztatow: Gdy dano im wolng reke, nastolatkowie natychmiast
sprobowali przenies¢ ten ,, podwdrkowy”, swobodny klimat do wnetrza Starej
Piekarni. Zamiast krzeset wyklejali na podtodze tasmami strefy na pufy, tworzyli
makiety stotéw bilardowych z kartonu oraz wielkie, hip-hopowe boomboxy z
graffiti. Pokazuje to, ze ulica jest dla nich wyborem z przymusu — gdy dostang
bezpieczne, darmowe wnetrze, chetnie sie do niego przeniosg.
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< Monokultura rapu jako jezyk tozsamosci:

> Korelacja: W ankietach ponad poftowa nastolatkdw wskazuje nowoczesny polski

rap jako swoje gtéwne paliwo tozsamosciowe i inspiracje, wykazujgc
jednoczesnie spore zainteresowanie niszowym kinem i alternatywnymi
narracjami.

> Dowdd z warsztatow: Pasja ta zdominowata estetyke ich prac sciennych.
Wizualne manifesty nastolatkdw zostaty oparte na kulturze miejskiej i
hip-hopowej. Dodatkowo na kartach pracy obok postulatéw o karaoke i DJ-ce,
rysowali postacie alternatywnych artystow. Muzyka i film sg dla nich
podstawowym narzedziem do budowania bazy pod integracje.

2. Grupa starsza: Mtodzi dorosli (19-23 lata) - Potrzeba podmiotowosci, rozrywki i
dialogu

W tej grupie korelacje pokazujg uksztattowang tozsamosé¢, ogromny gtéd wspodtdecydowania o

miescie, krytyke drozyzny oraz potrzebe zorganizowanej rozrywki wieczornej.

+ Krystalizacja tozsamosci a projekt ,Las Vegas” (Kultura kawiarniana):

> Korelacja: W ankietach wskaznik bezradnosci w okreslaniu siebie mocno spada.
Mtodzi dorosli precyzyjnie wskazujg swoje talenty (grafika, marketing,
informatyka) i masowo zgdajg zamknietej, kawiarnianej przestrzeni z Wi-Fi i
prgdem, gdzie mozna usies$¢ po godzinach pracy lub studiow.

> Dowdd z warsztatow: Ta dojrzato$¢ zaowocowata stworzeniem kompletnego
projektu Centrum Rozrywki ,Las Vegas”. Mtodzi dorosli nie chcieli po prostu
,miejsca do siedzenia” — zaprojektowali strefe nowoczesnej grywalizacji (Escape
Room, kafelki Pixel) potgczong z kawiarnig i barem przekgskowym. Co kluczowe,
sami wskazali pomyst na jej utrzymanie, w ktérym zyski z kawiarni majg
finansowa¢ darmowy dostep do gier.

«» Bariera zamierajgcego miasta a postulat bezpieczenstwa po 20:00:
> Korelacja: W ankietach wiekszo$¢ mtodych dorostych alarmuje, ze Wagrowiec po
godzinie 20:00 catkowicie zamiera, co zmusza ich do ucieczki towarzyskiej do
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wiekszych miast. Zadaja bezpiecznej, otwartej strefy wieczornej i nocnej rozrywki
(masowe maratony filmowe, luzny klimat).

> Dowdd z warsztatow: W wyzwaniu ,Nocna Zmiana” mtodzi dorosli rozpisali
konkretny podziat wieczoru (karaoke do 20:00, potem imprezy tematyczne i DJ).
Wykazali sie przy tym niesamowitym pragmatyzmem — na fiszkach wprost
zazadali ,,ochrony reagujacej na bojki, narkotyki i picie do nieprzytomnosci”. Nie
oczekujg od Domu Kultury dzikiej imprezowni, ale wolnosci w bezpiecznych,
kontrolowanych ramach.

% Krytyka fasadowosci miasta a gtéd podmiotowosci obywatelskiej:

> Korelacja: W pytaniach otwartych mtodzi dorosli ostro krytykuja miasto za
,betonoze”, korki, brak perspektyw zawodowych i nastawienie na senioréw.
Deklaruja, ze czuja sie pomijani przez wtadze przy podejmowaniu decyzji.

> Dowdd z warsztatéw: Na fiszkach uczestnicy sformutowali to krétko: ,, miasto ma
wyglgdac, a nie byc¢ praktyczne”. Narzekali na brak darmowych stref i nadmiar
,,2a drogich restauracji”. Jednoczesnie zostawili dorostym jasny manifest: ,Sqdze,
Ze naszq najwiekszq zaletq jest zaradnosc¢”, ,Starsze pokolenia mogq nie
dostrzega¢ w nas, ze jak chcemy, mozemy byc¢ pracowici”, koficzac ankiety
hastem: ,,Chcielibysmy pozostawic ten swiat lepszym”.

< Ujawniona bezradnos¢ instytucjonalna (Obszar bez projektu):

> Korelacja i Dowdd: Mimo olbrzymiej wiedzy o problemach miasta i udanej
symulacji dialogu z urzednikami na warsztatach, miodziez nie byta w stanie
stworzy¢ gotowego projektu platformy komunikacji z wtadzami. Ujawnit sie tu
kluczowy deficyt — mtodzi dorosli majg ogromny gtéd podmiotowosci, ale brakuje
im znajomosci procedur administracyjnych i narzedzi formalno-prawnych.
Wiedzg, co ich boli, ale nie wiedzg, jak zaprojektowac trwaty, urzedowy most
dialogu.



Rekomendacje do Konkursu Inicjatyw Lokalnych

Wytyczne dla projektow skierowanych do nastolatkow (13-18 lat)

Inicjatywy dla tej grupy powinny koncentrowaé sie na funkcji dekompresyjnej, rowiesniczej
integracji oraz kulturze miejskiej i alternatywnej, zapewniajac im bezpieczny azyl i ochrone
prywatnosci przed oceniajgcym wzrokiem dorostych (zastoniete okna, kameralne strefowanie).

o Kultura miejska i wizualna jako rdzen projektu: Najmtodsi jako swoje gtéwne paliwo
tozsamosciowe wskazujg nowoczesny polski rap oraz street-art. Projektami wzorcowymi
bedg tu: warsztaty produkcji muzycznej i beat-makingu, rowiesnicze bitwy freestyle’owe,
warsztaty poezji mowionej (slam poetycki) czy projektowanie i legalne tworzenie
wielkoformatowych murali/graffiti.

e Sztuka filmowa jako pretekst do odpoczynku: Odpowiedzig na potrzebe wyciszenia po
szkole powinny by¢ inicjatywy oparte na edukacji filmowej — np. mtodziezowe kluby

dyskusyjne ukierunkowane na kino niszowe, niezalezne i alternatywne narracje. Sam
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pokaz filmowy musi by¢ tu jednak potaczony z twdrczg dyskusjg, nauky recenzji lub
réwiesniczym montazem wideo.

e Kultura czasu wolnego w przestrzeni zamknietej: interdyscyplinarnosc¢ - rekomenduje
sie inicjatywy tgczace kulture spotkania z turniejami gier planszowych fantasy,
warsztatami tworzenia autorskich gier, czy wieczorami z kulturg i muzyky retro w
swobodnym formacie réwiesniczym.

Wytyczne dla projektow skierowanych do mtodych dorostych (19-23 lata)

Dziatania dla tej grupy (studenci, osoby pracujgce) muszg stawiaé¢ na podmiotowos¢, kulture
klubowo-kawiarniang oraz zaawansowang rozrywke wieczorng (po godzinie 20:00), realizowang
w bezpiecznych, moderowanych przez animatora warunkach.

e Kultura klubowa, muzyczna i performerska jako rdzen projektu: W odpowiedzi na
zamierajgce wieczorami miasto, projekty powinny ozywiac przestrzen MDK poprzez
sztuke dzwieku i performensu. Rekomenduje sie inicjatywy takie jak: warsztaty DJ-skie i
sztuki miksowania muzyki, wieczory muzyczne z otwartg sceng (open mic), amatorskie
wieczory karaoke potgczone z nauky emisji glosu, czy organizacje wieczornych,
tematycznych imprez tanecznych z elementami sztuk wizualnych i mappingu.

e Sztuka filmowa jako platforma integracji (OdpowiedZ na dualizm potrzeb): Majac na
uwadze zdiagnozowany dualizm potrzeb, projekty filmowe skierowane do grupy 19-23
lata powinny unika¢ formatdw wytgcznie elitarnych i sztywnych klubow dyskusyjnych.
Rekomenduje sie organizacje nocnych maratonéw kinowych hitéw z elementami luznej
dyskusji oraz obowigzkowym popcornem. Wydarzenie powinno miec charakter "social
eventu" — przestrzen kina musi pozwala¢ na swobodne rozmowy przed i po seansie,
taczac masowg, kinowa rozrywke o wysokiej jakosci realizacyjnej z przestrzenig do
budowania relacji rowiesniczych w swobodnym klimacie.

e Kultura motoryzacyjna jako element interdyscyplinarny (Festiwal sztuki miejskiej):
Pasja motoryzacyjna mtodych dorostych moze przybra¢ forme Multimedialnego
Festiwalu Kultury Miejskiej przy Aquaparku, gdzie zlotowi aut towarzyszg plenerowe
koncerty mtodych lub lokalnych zespotéw, wystawy fotografii reportazowej o tematyce
industrialnej, warsztaty sitodruku na koszulkach czy obecnos$¢ festiwalowych stref sztuki
kulinarnej (Food Trucki jako kultura gastronomiczna).

e Edukacja kulturalna przez wrazliwos¢ spoteczng (Interdyscyplinarne projekty
pro-zwierzece): Potrzeba wolontariatu na rzecz schronisk (projekt ,Paki”) moze zostaé
wprowadzona poprzez dziatania artystyczne. Sukces odniosg inicjatywy takie jak:
warsztaty fotografii portretowej zwierzat do celéw adopcyjnych, tworzenie rzezb i
instalacji przestrzennych z recyklingu (eko-design), projektowanie graficzne plakatéw
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spotecznych czy organizacja charytatywnych koncertéw i aukcji rekodzieta
mtodziezowego.

Nowe technologie i sztuka cyfrowa (Digital Art): Skoro mtodzi dorosli widzg swojg
przysztos¢ w informatyce, rdzeniem projektéw powinna by¢ kultura cyfrowa. Inicjatywy
powinny dotyczyé: warsztatow grafiki komputerowej, animacji 3D, projektowania
wizualnego do Escape Roomodw, sztuki tworzenia gier wideo czy cyfrowego montazu
filmowego pod nocne maratony kultowych hitéw kinowych.



