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Tato prirucka poskytuje praktické usmernenia, aktivity a Sablony na podporu
vedenia workshopov o obehovom hospodarstve, kde sa mladi I'udia ucia o
obehovom hospodarstve a navrhuja komunitné projekty, ktoré uved(i jeho
principy do praxe.

Tieto usmernenia st navrhnuté tak, aby podporili pracovnikov s mladezou pri
vedeni workshopov, ktoré umoznia mladym ludom (najmenej 20) pochopit
obehové hospodarstvo, preskamat, ako sa wuplatiuje v ich Zivotoch a
komunitach, a navrhnat projekty, ktoré tieto principy uvedt do praxe.
Workshopy spajaja tedriu s praxou: mladi ludia sa najprv naucia klacové
koncepty, potom experimentuju prostrednictvom interaktivhych aktivit a
nakoniec uplatnuji svoje vedomosti pri navrhovani vlastnych komunitnych
projektov.

Workshopy sa uskutocnia na Slovensku, v Grécku, Bulharsku a Slovinsku.
Odportcame vSak pouzivat tieto pokyny pri tvorbe workshopov pre komunitné
projekty kdekolvek v Europe.

Tento pristup je zaloZzeny na neformalnom vzdelavani, zaZzitkovom uceni a
dizajnovom mysleni. Workshopy su participativhe, hravé a praktickeé.
Mladeznicky pracovnik nie je prednasSajaci, ale facilitator, ktory vytvara
bezpeCny a inSpirativny priestor, povzbudzuje k tcCasti a vedie skupinu cez
reflexiu a konanie.

Spolufinancované Eurépskou tniou v ramci projektu Erasmus+ Zmluva o grante 2024-1-SK02-KA220-
YOU-000248572 Integracia obehového hospodarstva, zdroje a vzdelavanie pre hospodarsku udrzatel'nost

Financované Eurdpskou tiniou. Vyjadrené nazory a stanoviska st v§ak vyhradne nazormi autora (autorov) a
nemusia nevyhnutne odrazat nazory Eurdpskej tnie alebo Vykonnej agenttry pre vzdelavanie a kultaru
(EACEA). Ani Eurépska tnia, ani EACEA za ne nenest zodpovednost.
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Metodika komunitnych projektov stavia na troch doplnkovych pilieroch:
zazitkovom uceni, participativnom dizajne a rozvoji komunitnych projektov.
Tieto principy vedti pracovnikov s mladezou cez Struktirovany, ale flexibilny
proces, ktory umozZnuje mladym ludom postupne prejst od ucCenia sa o
obehovom hospodarstve k navrhovaniu lokalne ukoristenych rieSeni.

Na podporu tohto procesu kazdy workshop sleduje progresivny oblik. Uéastnici
najprv preskimaja klucové myslienky koncepcne, potom preskamaji priklady z
realneho Zivota a nakoniec tieto poznatky premenia na projektové napady, ktoré
reaguji na potreby ich vlastnych komunit. Tento pristup zabezpecuje, Ze ucenie
nezostane teoretické, ale stane sa zakladom pre praktické inovacie.

Workshopy maja konzistentnt Struktaru, ktora umoziuje facilitatorom zamerat
sa na jedineéné potreby a dynamiku ich skupiny. Uvod pomaha ucastnikom
prepojit nové vedomosti s ich existujicim chapanim, zatial ¢o hlavna aktivita
poskytuje priestor na skimanie, kreativitu a rieSenie problémov v skupine. Faza
reflexie je v metodikach neformalneho vzdelavania nevyhnutna: premiena
skisenosti na vhlad tym, Ze povzbudzuje GcCastnikov, aby si uvedomili, o sa
naucili, ako sa to naucili a preco je to dolezité. Faza aplikacie ich postva dalej
tym, Ze ich vyzyva, aby si predstavili, ako tieto myslienky mo6Zu formovat
skutocny komunitny projekt. Celkovo vytvorime 15 workshopov (3 na partnera,
medzi 5 partnermi) a vytvorime 5 komunitnych projektov. Do nich sa zapoji
najmenej 20 mladych l'udji, ktori budt realizovat svoje projekty.

Silnym metodologickym prvkom v komunitnych projektoch zameranych na
obehové hospodarstvo je integracia vizualnych nastrojov, ako st platna, mapy
empatie, mySlienkové mapy a kruhové diagramy. Tieto nastroje pomahaja
mladym Iudom externalizovat svoje napady, analyzovat systémy a robit
informovanejsie rozhodnutia. Podporuja tiez r6zne Styly wucenia, c¢im
zabezpecuju, ze workshopy zostant inkluzivhe a pristupné pre vsSetkych
ucastnikov.

Na podporu facilitatorov sa v pokynoch kladie déraz na predvidatelnost a jasnost
priebehu workshopov, pricom sa zaroven nechava priestor na improvizaciu.
Kazda aktivita je navrhnuta tak, aby si pracovnici s mladezou mohli prisposobit
nacasovanie, velkost skupiny a zlozitost. Tato flexibilna Struktara umoziuje, aby
workshopy fungovali rovnako dobre pre 15-ro¢nych z vidieckych oblasti, 22-
rocnych vysokoskolskych studentov alebo tGcastnikov s nedostatkom prilezitosti.



Inkluzivnost zostava Gstrednym metodologickym principom. Workshopy podporuja
rozne sposoby vyjadrovania myslienok: kreslenie, pisanie, hovorenie, vystupovanie
alebo vytvaranie rychlych prototypov. V pripade potreby mo6zu facilitatori upravit
tempo, pontknut tichsie priestory, vizualne prelozit pokyny alebo rozdelit Gllohy na
mensSie kroky. To podporuje Ucastnikov so zdravotnym postihnutim,
neurodivergentni mladez alebo kohokolvek, kto by mohol mat 0Zitok z vicSe;
Struktury.

Dalsia vrstva metodiky zahffia prepojenie nasej sttaZe so §ir$imi vystupmi projektu.
Priklady z videohry CycleQuest (WP2) moZno pouZit na predstavenie vyziev alebo
rieSeni zalozenych na logike obehového hospodarstva. Koncepty a aktivity z
uc¢ebnych osnov (WP3) mozu objasnit terminolégiu alebo prehibit porozumenie.
Tymto spdésobom komunitné projekty funguja ako prakticky most medzi uCenim a
praxou.

Nakoniec, pocas workshopov, pracovnici s mladezou dokumentuji pokrok
pomocou jednoduchych Sablon: prezencnych harkov, poznamok z pozorovani,
fotografii a kratkych reflexii. Tieto prispievaja k lokalnemu hodnoteniu vplyvu aj k
zavere¢nému procesu podavania sprav o komunitnych projektoch. Tato metdda
zabezpecuje transparentnost, porovnatelnost medzi partnermi a jasny zaznam o
dosiahnutych Gspechoch. V registracnom formulari uvedieme, ¢i existuju nejaké
fyzické postihnutia, ktoré by si vyzadovali catering, a preto bude vybrané vhodné
miesto konania. Taktiez budeme kontaktovat organizacie, ktoré pracuja s l'udmi
so zdravotnym postihnutim, a rezervujeme pre tychto tc¢astnikov minimalne 2
miesta.

»,R0zne mysle, rozne
metody, rovnaka
prileZitost na rast.*

»-Neuéime jednym

sposobom - .
vytvarame mnoho "~
sposobov ucenia.”




oS Workshop 1: Understanding the Circular

Economy

An introduction to linear vs circular systems

Tento prvy workshop jednoduchym a patavym spésobom zoznami tcastnikov so
zakladnymi konceptmi obehového hospodarstva. Cielom je pomdct mladym
ludom pochopit rozdiel medzi tradicnym modelom ,vezmi-vyrob-zahod“ a
obehovymi systémami, ktoré udrziavaju produkty a materialy v prevadzke co
najdlhsie.

MladeZnicki pracovnici zac¢inaju kratkou rozcvickou, v ktorej tCastnici nakreslia
alebo napiSu prvé slovo, ktoré im pride na mysel, ked pocuju ,cirkularne
hospodarstvo®. To pomaha odhalit existujice asociacie a nastavuje uvolneny,
kreativny ton pre stretnutie. Aktivita tieZ podporuje otvorenost, diskusiu a
uznanie roznych perspektiv, ktoré st uz v skupine pritomné.

Lektor potom predstavi linearnu ekonomiku pomocou jednoduchej vizualne;
ukazky, ktora vysvetluje tok od tazby prirodnych zdrojov k vyrobe, vyuzivaniu,
likvidacii a odpadu. Nasleduje diskusia o tom, preCo je tento systém
problematicky, so zameranim na odpad, znecistenie, vyCerpavanie zdrojov a
kratku zZivotnost produktov. Pracovnici s mladeZou sa vyzyvaji, aby pouzivali
ikony a diagramy uvedené na snimkach, aby bolo vysvetlenie zrozumitelné.



,Co ak sa ni¢, ¢o
pouzivame, nikdy

nestane odpadom?*

Dalej je predstavena obehova ekonomika ako alternativny model, ktory eliminuje
odpad, cirkuluje produkty a materialy a regeneruje prirodu. Tato ¢ast zdoraznuje
environmentalne, ekonomické a socialne vyhody, pricom vZzdy prepaja s
kazdodennym zivotom. Pracovnici s mladeZou moZu pouZit zjednoduSeny
motyli diagram na znazornenie toho, ako biologické a technické materialy
cirkuluja v rbéznych cykloch (opitovné pouzitie, oprava, recyklacia,
prepracovanie).

Ucastnici potom pracujt v malych skupinidch na zmapovani vyvoja znameho
produktu (napr. telefonu, tricka, flase) v ramci linearneho aj kruhového
modelu. Zivotny cyklus nakreslia na papier pomocou $ipok, symbolov alebo
Sablon zobrazenych na snimkach. Skupiny porovnaji svoje dve mapy a
identifikuja, ¢o sa zmeni, ked sa produkt stane stcastou kruhového systému.
Tato aktivita umoznuje t¢astnikom aplikovat abstraktné koncepty na skuto¢né
predmety, ktoré pouZivaji denne, ¢im sa kruhovitost stava konkrétnou a
zrozumitelnou.

Po prezentacii svojich map sa Gcastnici zapoja do reflexného kola, v ktorom sa
zamyslia nad tym, ¢o ich prekvapilo, kde uz vo svojom okoli vidia cirkularne
myslienky a aké vyzvy existuji lokalne. Tieto reflexné otazky pomahaju
ucastnikom prepojit obsah workshopu s ich kazdodennymi skiisenostami a zacat
premyslat o prileZitostiach na zmenu vo svojich komunitach.

Tento workshop polozi zaklady pre dalSie dve stretnutia a pripravi Gi¢astnikov na
skimanie obehovych praktik v kazdodennom Zivote a mestach a neskor na
navrhovanie rieSeni pre malé komunity. Workshop bude mat prieskumny,
podporny a participativny charakter, ¢im sa zabezpeci dostupnost pre mladych
ludi s roznym zazemim a $tylmi ucenia.

Priklady videa:
e https: /www.youtube.com /watch?v=lhMooyLGWkc
e https: /www.youtube.com /watch?v=cbmIMCTobVc C

e https: /www.youtube.com /watch?v=helXdS7Gs7c



https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc
https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc
https://www.youtube.com/watch?v=cbm1MCTobVc
https://www.youtube.com/watch?v=cbm1MCTobVc
https://www.youtube.com/watch?v=heIXdS7Gs7c
https://www.youtube.com/watch?v=heIXdS7Gs7c

& Workshop 2

Circular Practices in

How our homes, neighbourhoods, and cities can become more
circular

Druhy workshop pomaha ucastnikom prejst od zakladného porozumenia k
praktickému pozorovaniu. Zatial ¢o workshop 1 predstavuje principy obehového
hospodarstva, tato Cast skiima, ako sa tieto principy uz prejavuji v kazdodennom
zivote, Stvrtiach a mestach. Cielom je pomdct mladym ludom rozpoznat
obehové hospodarstvo okolo seba a rozvijat bystrejSi pohlad na prileZitosti,
vyzvy a potencialne intervencie vo vlastnych komunitach.

Workshop sa zac¢ina kratkou rozcvickou s nazvom ,Moj cirkularny den‘
Ucastnici sa zamyslia nad svojim typickym dfiom - od rannych rutin cez $kolu,
cestovanie a volny ¢as - a identifikuji jeden moment, v ktorom uz cirkularnu
etiku praktizuji, ako napriklad oprava niecoho namiesto kipy nového,
pouzivanie opakovane pouzitelnej flase, zdielanie veci alebo vyber obleCenia z
druhej ruky. Tato aktivita jemne prenesie castnikov do reflexivneho zmyslania a
zaloZi diskusiu na Zivej skasenosti. MladeZnicki pracovnici m6Zu viest rozcvicku
pontkanim malych nametov alebo prikladov, ¢im zabezpecia, aby vSetci ticastnici
mohli prispiet bez ohladu na predchadzajace znalosti.


https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc

Nasledne lektor predstavi koncept obehového mesta pomocou jasnych vizualov z
prezentacie. Kruhové mesto je vysvetlené ako miesto, kde s1 systémy prepracované
tak, aby materialy zostali v prevadzke, aby sa znizil odpad a znecistenie a priroda sa
mohla regenerovat. Doraz sa kladie na spolupracu: obcania, podniky a miestne
samospravy zohravaja tlohu pri zvySovani obehovosti miest. Jednoduché priklady
pomahaju udrziavat dostupnost — napriklad systémy zdielanej mobility, komunitné
zahrady, opravarenské priestory, centra opitovného pouzitia a efektivne systémy
triedenia odpadu.

Workshop sa potom zaobera tym, preco st mesta ddlezité, priCom pracovnici s
mladeZou povedu kratky prispevok o vyuzivani zdrojov, produkcii odpadu,
dopravnych systémoch, projektovani budov a verejnych sluzbach. Tato Ccast
zdoraziiuje, Ze mesta, hoci st naro¢né na zdroje, ponakaji aj niektoré z najlepsich
prilezitosti na obehova transforméaciu prostrednictvom urbanistického planovania,
politiky, infrastrukttry a iniciativ vedenych komunitou. U¢astnici st povzbudzovani,
aby tieto poznatky prepojili s miestnymi prikladmi zo svojho vlastného prostredia.

Lektor potom predstavi kazdodenné obehové postupy s pouzitim konkrétnych
prikladov, ako je oprava elektroniky, pouZivanie dopifacich stanic, varenie zo
zvySkov jedla, nakupovanie z druhej ruky a zdielanie nastrojov prostrednictvom
komunitnych kniZnic. Nasledne Gcastnici preskiimajii obehové postupy na Grovni
komunity vratane opravarenskych kaviarni, centier pre opidtovné pouZitie a
upcyklaciu, kompostovacich centier, iniciativ na redistribtciu potravin a systémov
zdielania. Realne priklady z eur6épskych miest - vratane obehovej stratégie
Amsterdamu, inovacii v oblasti vyroby energie z odpadu v Kodani a pristupu
mestskej tazby v Leuvene - pomahaji Gc¢astnikom vnimat obehovost ako aktivne
hnutie, nielen ako teoreticka myslienku.

Ustrednou aktivitou tohto workshopu je Kruhova mapa mesta. Ulastnici sa rozdelia
do malych skupin a nakreslia jednoducht mapu svojho okolia, na ktorej vyznacia:
e Linearne Skvrny v cervenej farbe - miesta s prevahou odpadu, jednorazovych
predmetov, rychlej spotreby alebo neefektivnych systémov
e Zelené kruhové body - miesta, kde uz existuju postupy opitovného pouZitia,
opravy, zdielania, dopifiania, recyklacie alebo regeneracie

Osrednja
knjiZnica Cell
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https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc

Toto mapovacie cvicenie povzbudzuje tcastnikov, aby sa kriticky pozreli na svoje
okolie a identifikovali medzery, prilezitosti a oblasti so silnym potencialom na
zlepSenie. V druhej Casti aktivity skupiny spolo¢ne vymyslia jeden napad pre
kazdy cerveny ,linearny“ bod, ktory by mohol oblast urobit kruhovejSou. Tieto
napady st malé, praktické a realistické, ¢im podporujia budici prechod na
Workshop 3.

Skupiny sa potom v kratkej diskusii podelia o svoje mapy a napady. Pracovnici s
mladeZou pouZzivaju vodiace otazky z prezentacie na ulahCenie hlbSej reflexie:
Ktoré oblasti maji najvicsi cirkularny potencial? S ktorymi napadmi sa zda byt
lahké zacat? Ktoré napady skupinu najviac nadchynaja? To umoziiuje G¢astnikom
rozpoznat kolektivne vzorce, spolo¢né vyzvy a spolo¢né priority.

Workshop sa uzavrie reflexivhym blokom zameranym na osobnt prax, miestne
prilezitosti a inSpiracie z prikladov cirkularneho hospodarstva v mestach.
Ucastnici zvazuji, aky maly cirkularny zvyk by mohli vyskasat sami a aka malt
zmenu by si mohli predstavit pre svoju Skolu, mladeZnicke centrum alebo
susedstvo. To ich pripravi na 3. workshop, kde vyuZiji nastroje dizajnového
myslenia na premenu vybranych napadov na mini projekty vedené mladeZou.

Druhy workshop posiliiuje praktické povedomie a predstavuje systémovy pohlad
na obehové hospodarstvo. Vytvara most medzi porozumenim a navrhovanim,
¢im zabezpecuje, Ze GCastnici sa budu citit dobre usadeni a sebavedomi pri vyvoji
projektu v dalSom workshope.

Uéastnici budd schopni kriticky
analyzovat svoje miestne
prostredie, identifikovat
prilezitosti na zlepSenia v oblasti
obehového hospodarstva a
generovat malé, praktické
napady na zmenu.

10


https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc

iy GREEN
SN —ew £NERGY

= Wi A
—l i b |

Circular
iy
ta

Workshop 3: Designing Circular Solutions

Using design thinking to turn ideas into real mini-projects N
¥ ldeas

Treti workshop prevedie ucCastnikov od pozorovania obehovych praktik k
aktivnemu navrhovaniu vlastnych obehovych rieseni. Na zaklade poznatkov
ziskanych v workshope 1 a mapovania okolia z workshopu 2 tato sekcia
predstavuje dizajnové myslenie ako kreativny, pre mladez priatelsky pristup k
rozvoju malych, praktickych a na pouzivatela zameranych komunitnych projektov.

Workshop zacina kratkym Gvodom do procesu dizajnového myslenia s pouzitim
zjednodusSeného Stvorkrokového modelu prezentovaného na snimkach: Vcitit sa
— Definovat — Vytvorit napad — Prototyp — (Testovat). Pracovnici s mladeZou
zdoraznuja, Ze dizajnové myslenie je iterativny, prakticky proces a zamerany na
ludi. Jeho cielom nie je vytvarat dokonalé rieSenia, ale pomoct mladym ludom
preskiimat napady, pochopit skuto¢né potreby a rozvijat realistické projekty,
ktoré mozu casom testovat a prispdsobovat.

Zahrievacia aktivita ,Pre koho navrhujeme?“ vedie GcCastnikov k zamysleniu sa
nad konkrétnymi jednotlivcami alebo skupinami, ktoré by mohli mat prospech z
obehového riesenia vo svojej komunite. To pomaha zaloZit workshop na realnych
skasenostiach a povzbudzuje ucastnikov, aby =zvazili rozmanitost potrieb
pritomnych v ich kazdodennom prostredi. Priklady zo slajdov - Studenti, ktori
Celia plytvaniu potravinami v Skole, susedia, ktori potrebuji moznosti opravy,
alebo cyklisti, ktori sa vyrovnavaji s problémami mobility - pomahaja t¢astnikom
zacat konkrétne premyslat.
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https://www.youtube.com/watch?v=lhMooyLGWkc

Ucastnici potom pouZiji zjednodusent: mapu empatie na analyzu potrieb, motivaci,
frustracii a perspektiv svojho vybraného pouZivatela alebo skupiny. Sabléna mapy
empatie (Vidiet - Poctvat - Mysliet a citit - Povedz a robit - Bolesti - Zisky)
pomaha pracovnikom s mladeZou viest timy k tomu, aby sa pozerali za hranice
predpokladov a hlbSie si predstavovali skGsenosti svojich pouzivatelov. Skupiny
mapu vypiiiajii spolo¢ne pomocou kratkych poznamok, kresieb alebo symbolov.
Tento krok zabezpeluje, Ze neskorSie napady sG zakotvené v skuto¢nom
porozumenti, a nie v abstraktnych konceptoch.

Po dokonceni mapy empatie facilititor pomdze skupinam prelozit ich poznatky do
jasného a cieleného vyjadrenia problému pomocou ramca ,Ako by sme mohli..”
Tato Struktira umoznuje t¢astnikom definovat vyzvy sposobom, ktory je otvoreny,
uskutocnitelny a priamo prepojeny s principmi obehového hospodarstva. Priklady
na snimkach - ako napriklad zniZovanie plytvania potravinami v $kolskych jedaliiach
alebo pomoc susedom s opravou malych spotrebicov - modeluja, ako formulovat
konkrétnu a podlozent dizajnérsku vyzvu.

Po definovani problému skupiny prechadzaji do fazy tvorby napadov a bez
posudzovania generuji ¢o najviac napadov. Pracovnici s mladezou pripominaja
Gcastnikom pravidla brainstormingu: zamerajte sa na kvantitu, budte vizualni,
stavajte na napadoch inych a rieSenia udrziavajte malé a lokalne. Principy
obehového hospodarstva, ako je opdtovné pouZitie, oprava, zdielanie a zniZovanie
odpadu, st zaclenené do podnetov na tvorbu napadov. ,Mini in§pirativna tabul'a“
na snimkach poskytuje konkrétne priklady - dopiiiacie stanice, opravarenské kutiky,
kompostovacie centra, dni vymeny oblecenia, kniznice veci - ktoré pomahaju
stimulovat kreativitu a rozsirovat predstavu tcastnikov o tom, ¢o je mozné.

Ked sa vygeneruje Siroka Skala napadov, skupiny pouziji maticu dopadu vs.
uskutocénitelnosti na vyhodnotenie svojich mozZnosti a vyber jedného napadu na
dalsi rozvoj. Pracovnici s mladeZou vedu Gcastnikov, aby sa zamerali na napady,
ktoré spadaji do kategorie ,Vysoky dopad / Vysoka uskutoénitelnost” - rieSenia,
ktoré st zmysluplné, ale zaroven realistické v ramci projektu vedeného mladezou.
Tento krok je nevyhnutny na zabezpelenie toho, aby sa napady posunuli od
predstavivosti k praktickej aplikacii.

Selecting the Best Idea (Impact x Feasibility)

High Impact / High High Impact / Low
Feasibility Feasibility
Choose from here! These ideas make =
- Greal ideas thal are oo big for your
a real difference and can be done project scope right now.
‘©  within your youth project scope. o0 big for cumment resour
8 1 of both worlds
£ L | t / High
= Low Impact / Low ow Impact / Hig
Feasibility Feasibility

Small ideas with limited impact that Easy ideas that are worth doing but

won't make a big difference
) Good but not essental
Feasibility

Activity Instructions
Look at your ideas from the brainstorming activity. Plot them on the matrix above. Pick one idea that is both impactful

and doable within your youth project
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Vybrana myslienka sa potom sformuje do jednoduchého, Struktarovaného
Projektového platna, ktoré zahfna problém, cielova skupinu, aktivity, zdroje,
partnerov, rizika a oCakavany dopad. Tento nastroj pomaha skupinam preloZit
koncep¢éntt myslienku do uceleného miniprojektu, ktory je mozZzné realizovat
lokalne. Pracovnici s mladezou pomahaji G¢astnikom udrziavat popisy struc¢né,
zamerane a lahko zrozumitelné. Platno sa stava zakladom pre maly cirkularny
komunitny projekt, ktory bude kazda skupina rozvijat.

Ucastnici potom vytvoria prototyp s nizkou vernostou, aby si vizualizovali, ako
by ich napad fungoval v praxi. Prototypy m6Zu mat mnoho foriem, ako s nacrty,
podrobné navody na pouzitie, plagaty, ukazky hrania roli alebo jednoduché
karténové modely. Pracovnici s mladezou zdoOraziuju, Ze cielom nie je
dokonalost, ale prieskum - prototypovanie pomaha odhalit potencidlne vyzvy,
objasnit, ako by pouZivatelia s napadom interagovali, a pripravit sa na
konsStruktivhu spitnt viazbu. Tento krok je obzvlas§t GCinny pre mladSich
Gcastnikov a Studentov s neverbalnym prejavom, pretoze podporuje prakticka
kreativitu.

Workshop sa uzatvara jednominatovymi skupinovymi prezentaciami, v ktorych
kazdy tim predstavi svoj problém, cirkularnu mySlienku, zamys$lanych
pouzivatelov, fungovanie rieSenia a jednu predvidatelna vyzvu. Tieto kratke
prezentacie podporuji komunikacné zrucnosti a pomahaji pracovnikom s
mladeZou posudit, kde modZe byt potrebna dodato¢na podpora. Ucastnici sa
nakoniec zamyslia nad tym, ¢o sa naucili, nad najslubnejSimi napadmi a nad tym,
aké dalSie kroky by chceli vo svojich komunitach podniknt.

Workshop ¢. 3 wuzatvara vzdelavaciu cestu a pripravuje Gcastnikov na
nadchadzajicu implementacnt fazu/prototypovanie. Na konci tohto stretnutia
majt mladi I'udia definovant cirkularnu vyzvu, realizovatelny napad, projektové
platno a pociatocny prototyp — Co tvori zaklad pre mini-projekty cirkularneho

hospodarstva vedené mladezou, ktoré sa realizuja v dalSej faze pracovného
° (] (] [ ] [ ] o O
balika.

Udastnici sa nauéia, ako
premenit napady na
realizovatelné projekty a
preskumat ich prostrednictvolr
prototypovania a prezentacie.
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WORKSHOP 4

Prototyping, Research and
Validation

Strengthening ideas before pitching and selection

Part of a four-workshop training cycle on
circular economy and youth-led community projects

— Understanding the Circular Economy = Circular Practices in Everyday L = Designing Circular Solutions

Workshop 4 predstavuje prechod od vyvoja napadov k pripravenosti projektu.
Zatial ¢o predchadzajuce workshopy pomahali Gc¢astnikom pochopit principy
obehového hospodarstva, identifikovat lokalne vyzvy a navrhovat pociatocné
rieSenia, tento seminar sa zameriava na testovanie, overovanie a posiliiovanie
projektovych napadov predtym, ako st predloZené na vyber.

Hlavnym cielom workshopu 4 je pomoct mladym ludom prejst od myslenia
zalozeného na predpokladoch k rozhodovaniu zalozenému na ddkazoch.
Ucastnici st povzbudzovani, aby sa zamysleli nad tym, ¢i ich napady zodpovedaji
skuto¢nym potrebam, ¢i st zrozumitelné pre ostatnych a ¢i mdZu realisticky
fungovat v praxi. Workshop predstavuje testovanie a validaciu ako pozitivne a
kreativne procesy, ktoré pomahaju zlepSovat napady, a nie ako hodnotenie
uspechu alebo netspechu.

Workshop sa zacina skimanim, preco je validacia dolezita. Lektori vysvetluja, Ze
mnohé slubné napady maja problémy nie preto, Ze by im chybala kreativita, ale
preto, Ze neboli testované so skuto¢nymi ludmi. Ucastnici sa zamyslaji nad
rozdielom medzi tym, Ze povedia ,myslime si, Ze je to dobry napad“ a Ze mozu
povedat ,tento napad sme otestovali a poucili sme sa zo spitnej vizby“ Tato
kratka diskusia nastavuje zmySlanie pre experimentovanie, otvorenost a ucenie.
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Ucastnici sa potom zoznamia s jednoduchymi a pristupnymi vyskumnymi
metodami vhodnymi pre projekty vedené mladeZou. Patria sem kratke prieskumy,
rychle rozhovory a zakladné pozorovanie. Doéraz sa kladie na zhromazdovanie
poznatkov od rovesnikov, ¢lenov komunity alebo potencialnych pouzivatelov v
znamom prostredi, ako st Skoly, mladeznicke centra, susedstva alebo online
priestory. Facilitatori zdoraznuja, Ze nejde o akademicky vyskum, ale o prakticky
sposob pochopenia perspektiv, potrieb a spravania, ktoré moézu ovplyvnit lepsi
navrh projektu.

Po tGvode do vyskumu ucastnici preskimajii nizkonakladové prototypovanie.
Prototyp je prezentovany ako akékolvek jednoduché znazornenie napadu, na
ktoré moézu ostatni reagovat. Méze ist o naclrty, plagaty, scenare hrania roli,
podrobné navody na pouzivanie, simulované prispevky na socialnych sietach
alebo zakladné digitalne vizualy. Cielom je, aby boli napady hmatatelné a
otvoreneé spatnej vazbe bez toho, aby boli potrebné technické zrucnosti alebo
finan¢né zdroje.

Digitalne nastroje a nastroje umelej inteligencie st predstavené ako volitelna
podpora pre vizualizaciu, tvorbu prieskumov alebo prezentaciu napadov.
Ucastnici st povzbudzovani, aby si vybrali nastroje, s ktorymi sa citia pohodine, a
facilitatori zdoraziuju, Ze digitalne rieSenia nie st povinné. DOraz zostava na
dostupnost, kreativitu a informovany vyber.

Po vytvoreni prototypov Ucastnici zhromazduja spatna vazbu od kolegov,
mentorov alebo Clenov svojej cielovej skupiny. Zamyslaja sa nad tym, €o je jasné,
¢o spdsobuje zmétok, ¢o funguje dobre a ¢o by sa dalo zlepSit. Na zaklade tychto
vstupov timy spresniuju svoje napady, upravujt svoj pristup a zabezpecuja, aby
principy obehového hospodarstva zostali istrednym prvkom riesenia.

Workshop sa uzatvara podporou ucastnikov pri priprave ich napadov na
prezentaciu a vyber. Timy objasfiuji problém, ktory rieSia, aké dokazy
zhromazdili, ako sa ich rieSenie zlepSilo testovanim a aky vplyv chct dosiahnut.
Na konci 4. workshopu maja tGcCastnici robustnejsi, realistickejSi a dobre
formulovany koncept projektu, pripraveny na odoslanie na hodnotenie.

Workshop 4 dopifia vzdelavaciu cestu k usmerneniam tym, %e zabezpecuje, aby
napady na projekty vedené mladeZou boli zaloZené na skutoCnych potrebach,
formované spatnou vazbou a rozvijané s istotou. Poskytuje pevny most medzi
uCenim a implementaciou a podporuje mladych ludi pri predkladani navrhov,
ktoré odrazaju kreativitu aj zodpovednost.
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Tento dokument je viac nez len suborom usmerneni pre workshop - je to cesta
pre mladych l'udi, aby objavili svoj hlas, svoju kreativitu a svoju silu formovat svet
okolo seba. Prostrednictvom Strukttrovanej, no flexibilnej vzdelavacej cesty veda
pracovnici s mladezou wcastnikov od pochopenia zakladov obehového
hospodarstva aZz po aktivne pretvaranie svojich komunit prostrednictvom
praktickych rieSeni vedenych mladymi ludmi.

Kombinaciou praktickych aktivit, reflexie a dizajnového myslenia vytvaraju
workshopy priestor, kde mézu rast napady, zdielat perspektivy a vazit si rozne
sposoby myslenia. Mladi ludia sa nielen ucia o udrZatelnosti - skiimajt, ako ich
vlastné ¢iny, volby a napady moézu prispiet k zmysluplnej zmene v ich
kazdodennom prostredi.

Cielom tychto workshopov je inSpirovat k zmene myslenia: od pasivnych
pozorovatelov k aktivhym tvorcom zmien. Tym, Ze mladym Iudom poskytuje
nastroje, priestor a podporu na vyjadrenie svojich myslienok a ich overenie v
realnom Zivote, tento pristup pomaha vychovavat generaciu, ktora sa neboji klast
otazky, tvorit a viest.

Ucastnikov dorazne povzbudzujeme, aby sa podelili o svoju cestu, napady a
komunitné projekty so §ir§im publikom. Prezentacia vaSej prace nielen in$piruje
ostatnych, ale tiez zddraznuje vplyv, ktory moéZzu mat mladi I'udia pri budovani
cirkularnejSich komunit.

Oznacte nas a starite sa st¢astou hnutia:
W Instagram: @circlesproject2024
[l Facebook: https: //www.facebook.com /projectcircles

Nech su vase
napady
viditelné.
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	Pokyny
	pre
	Workshopy
	pre pracovníkov s mládežou  od pracovníkov s
	mládežou
	Predslov
	Táto príručka poskytuje praktické usmernenia, aktivity a šablóny na podporu vedenia workshopov o obehovom hospodárstve, kde sa mladí ľudia učia o obehovom hospodárstve a navrhujú komunitné projekty, ktoré uvedú jeho princípy do praxe.
	Tieto usmernenia sú navrhnuté tak, aby podporili pracovníkov s mládežou pri vedení workshopov, ktoré umožnia mladým ľuďom (najmenej 20) pochopiť obehové hospodárstvo, preskúmať, ako sa uplatňuje v ich životoch a komunitách, a navrhnúť projekty, ktoré tieto princípy uvedú do praxe. Workshopy spájajú teóriu s praxou: mladí ľudia sa najprv naučia kľúčové koncepty, potom experimentujú prostredníctvom interaktívnych aktivít a nakoniec uplatňujú svoje vedomosti pri navrhovaní vlastných komunitných projektov.
	Workshopy sa uskutočnia na Slovensku, v Grécku, Bulharsku a Slovinsku. Odporúčame však používať tieto pokyny pri tvorbe workshopov pre komunitné projekty kdekoľvek v Európe.
	Tento prístup je založený na neformálnom vzdelávaní, zážitkovom učení a dizajnovom myslení. Workshopy sú participatívne, hravé a praktické. Mládežnícky pracovník nie je prednášajúci, ale facilitátor, ktorý vytvára bezpečný a inšpiratívny priestor, povzbudzuje k účasti a vedie skupinu cez reflexiu a konanie.

	OBSAH
	„Učenie sa začína v momente, keď sa prestanete snažiť robiť to „správne“.“
	Metodika komunitných projektov stavia na troch doplnkových pilieroch: zážitkovom učení, participatívnom dizajne a rozvoji komunitných projektov. Tieto princípy vedú pracovníkov s mládežou cez štruktúrovaný, ale flexibilný proces, ktorý umožňuje mladým ľuďom postupne prejsť od učenia sa o obehovom hospodárstve k navrhovaniu lokálne ukoristených riešení.
	Na podporu tohto procesu každý workshop sleduje progresívny oblúk. Účastníci najprv preskúmajú kľúčové myšlienky koncepčne, potom preskúmajú príklady z reálneho života a nakoniec tieto poznatky premenia na projektové nápady, ktoré reagujú na potreby ich vlastných komunít. Tento prístup zabezpečuje, že učenie nezostane teoretické, ale stane sa základom pre praktické inovácie.
	Workshopy majú konzistentnú štruktúru, ktorá umožňuje facilitátorom zamerať sa na jedinečné potreby a dynamiku ich skupiny. Úvod pomáha účastníkom prepojiť nové vedomosti s ich existujúcim chápaním, zatiaľ čo hlavná aktivita poskytuje priestor na skúmanie, kreativitu a riešenie problémov v skupine. Fáza reflexie je v metodikách neformálneho vzdelávania nevyhnutná: premieňa skúsenosti na vhľad tým, že povzbudzuje účastníkov, aby si uvedomili, čo sa naučili, ako sa to naučili a prečo je to dôležité. Fáza aplikácie ich posúva ďalej tým, že ich vyzýva, aby si predstavili, ako tieto myšlienky môžu formovať skutočný komunitný projekt. Celkovo vytvoríme 15 workshopov (3 na partnera, medzi 5 partnermi) a vytvoríme 5 komunitných projektov. Do nich sa zapojí najmenej 20 mladých ľudí, ktorí budú realizovať svoje projekty.
	Silným metodologickým prvkom v komunitných projektoch zameraných na obehové hospodárstvo je integrácia vizuálnych nástrojov, ako sú plátna, mapy empatie, myšlienkové mapy a kruhové diagramy. Tieto nástroje pomáhajú mladým ľuďom externalizovať svoje nápady, analyzovať systémy a robiť informovanejšie rozhodnutia. Podporujú tiež rôzne štýly učenia, čím zabezpečujú, že workshopy zostanú inkluzívne a prístupné pre všetkých účastníkov.
	Na podporu facilitátorov sa v pokynoch kladie dôraz na predvídateľnosť a jasnosť priebehu workshopov, pričom sa zároveň necháva priestor na improvizáciu. Každá aktivita je navrhnutá tak, aby si pracovníci s mládežou mohli prispôsobiť načasovanie, veľkosť skupiny a zložitosť. Táto flexibilná štruktúra umožňuje, aby workshopy fungovali rovnako dobre pre 15-ročných z vidieckych oblastí, 22-ročných vysokoškolských študentov alebo účastníkov s nedostatkom príležitostí.
	Inkluzívnosť zostáva ústredným metodologickým princípom. Workshopy podporujú rôzne spôsoby vyjadrovania myšlienok: kreslenie, písanie, hovorenie, vystupovanie alebo vytváranie rýchlych prototypov. V prípade potreby môžu facilitátori upraviť tempo, ponúknuť tichšie priestory, vizuálne preložiť pokyny alebo rozdeliť úlohy na menšie kroky. To podporuje účastníkov so zdravotným postihnutím, neurodivergentnú mládež alebo kohokoľvek, kto by mohol mať úžitok z väčšej štruktúry.
	Ďalšia vrstva metodiky zahŕňa prepojenie našej súťaže so širšími výstupmi projektu. Príklady z videohry CycleQuest (WP2) možno použiť na predstavenie výziev alebo riešení založených na logike obehového hospodárstva. Koncepty a aktivity z učebných osnov (WP3) môžu objasniť terminológiu alebo prehĺbiť porozumenie. Týmto spôsobom komunitné projekty fungujú ako praktický most medzi učením a praxou.
	Nakoniec, počas workshopov, pracovníci s mládežou dokumentujú pokrok pomocou jednoduchých šablón: prezenčných hárkov, poznámok z pozorovaní, fotografií a krátkych reflexií. Tieto prispievajú k lokálnemu hodnoteniu vplyvu aj k záverečnému procesu podávania správ o komunitných projektoch. Táto metóda zabezpečuje transparentnosť, porovnateľnosť medzi partnermi a jasný záznam o dosiahnutých úspechoch. V registračnom formulári uvedieme, či existujú nejaké fyzické postihnutia, ktoré by si vyžadovali catering, a preto bude vybrané vhodné miesto konania. Taktiež budeme kontaktovať organizácie, ktoré pracujú s ľuďmi so zdravotným postihnutím, a rezervujeme pre týchto účastníkov minimálne 2 miesta.


	Príklad workshopu 1: Pochopenie obehového hospodárstva
	„Čo ak sa nič, čo používame, nikdy nestane odpadom?“
	Príklady videa:
	Príklad workshopu 2: Cirkulárne postupy v každodennom živote a mestách
	Následne lektor predstaví koncept obehového mesta pomocou jasných vizuálov z prezentácie. Kruhové mesto je vysvetlené ako miesto, kde sú systémy prepracované tak, aby materiály zostali v prevádzke, aby sa znížil odpad a znečistenie a príroda sa mohla regenerovať. Dôraz sa kladie na spoluprácu: občania, podniky a miestne samosprávy zohrávajú úlohu pri zvyšovaní obehovosti miest. Jednoduché príklady pomáhajú udržiavať dostupnosť – napríklad systémy zdieľanej mobility, komunitné záhrady, opravárenské priestory, centrá opätovného použitia a efektívne systémy triedenia odpadu.
	Workshop sa potom zaoberá tým, prečo sú mestá dôležité, pričom pracovníci s mládežou povedú krátky príspevok o využívaní zdrojov, produkcii odpadu, dopravných systémoch, projektovaní budov a verejných službách. Táto časť zdôrazňuje, že mestá, hoci sú náročné na zdroje, ponúkajú aj niektoré z najlepších príležitostí na obehovú transformáciu prostredníctvom urbanistického plánovania, politiky, infraštruktúry a iniciatív vedených komunitou. Účastníci sú povzbudzovaní, aby tieto poznatky prepojili s miestnymi príkladmi zo svojho vlastného prostredia.
	Lektor potom predstaví každodenné obehové postupy s použitím konkrétnych príkladov, ako je oprava elektroniky, používanie dopĺňacích staníc, varenie zo zvyškov jedla, nakupovanie z druhej ruky a zdieľanie nástrojov prostredníctvom komunitných knižníc. Následne účastníci preskúmajú obehové postupy na úrovni komunity vrátane opravárenských kaviarní, centier pre opätovné použitie a upcykláciu, kompostovacích centier, iniciatív na redistribúciu potravín a systémov zdieľania. Reálne príklady z európskych miest – vrátane obehovej stratégie Amsterdamu, inovácií v oblasti výroby energie z odpadu v Kodani a prístupu mestskej ťažby v Leuvene – pomáhajú účastníkom vnímať obehovosť ako aktívne hnutie, nielen ako teoretickú myšlienku.
	Ústrednou aktivitou tohto workshopu je Kruhová mapa mesta. Účastníci sa rozdelia do malých skupín a nakreslia jednoduchú mapu svojho okolia, na ktorej vyznačia:
	Lineárne škvrny v červenej farbe – miesta s prevahou odpadu, jednorazových predmetov, rýchlej spotreby alebo neefektívnych systémov
	Zelené kruhové body – miesta, kde už existujú postupy opätovného použitia, opravy, zdieľania, dopĺňania, recyklácie alebo regenerácie
	Účastníci budú schopní kriticky analyzovať svoje miestne prostredie, identifikovať príležitosti na zlepšenia v oblasti obehového hospodárstva a generovať malé, praktické nápady na zmenu.
	Príklad workshopu 3: Dizajnové myslenie pre obehové riešenia
	Účastníci potom použijú zjednodušenú mapu empatie na analýzu potrieb, motivácií, frustrácií a perspektív svojho vybraného používateľa alebo skupiny. Šablóna mapy empatie (Vidieť – Počúvať – Myslieť a cítiť – Povedz a robiť – Bolesti – Zisky) pomáha pracovníkom s mládežou viesť tímy k tomu, aby sa pozerali za hranice predpokladov a hlbšie si predstavovali skúsenosti svojich používateľov. Skupiny mapu vypĺňajú spoločne pomocou krátkych poznámok, kresieb alebo symbolov. Tento krok zabezpečuje, že neskoršie nápady sú zakotvené v skutočnom porozumení, a nie v abstraktných konceptoch.
	Po dokončení mapy empatie facilitátor pomôže skupinám preložiť ich poznatky do jasného a cieleného vyjadrenia problému pomocou rámca „Ako by sme mohli...“. Táto štruktúra umožňuje účastníkom definovať výzvy spôsobom, ktorý je otvorený, uskutočniteľný a priamo prepojený s princípmi obehového hospodárstva. Príklady na snímkach – ako napríklad znižovanie plytvania potravinami v školských jedálňach alebo pomoc susedom s opravou malých spotrebičov – modelujú, ako formulovať konkrétnu a podloženú dizajnérsku výzvu.
	Po definovaní problému skupiny prechádzajú do fázy tvorby nápadov a bez posudzovania generujú čo najviac nápadov. Pracovníci s mládežou pripomínajú účastníkom pravidlá brainstormingu: zamerajte sa na kvantitu, buďte vizuálni, stavajte na nápadoch iných a riešenia udržiavajte malé a lokálne. Princípy obehového hospodárstva, ako je opätovné použitie, oprava, zdieľanie a znižovanie odpadu, sú začlenené do podnetov na tvorbu nápadov. „Mini inšpiratívna tabuľa“ na snímkach poskytuje konkrétne príklady – dopĺňacie stanice, opravárenské kútiky, kompostovacie centrá, dni výmeny oblečenia, knižnice vecí – ktoré pomáhajú stimulovať kreativitu a rozširovať predstavu účastníkov o tom, čo je možné.
	Keď sa vygeneruje široká škála nápadov, skupiny použijú maticu dopadu vs. uskutočniteľnosti na vyhodnotenie svojich možností a výber jedného nápadu na ďalší rozvoj. Pracovníci s mládežou vedú účastníkov, aby sa zamerali na nápady, ktoré spadajú do kategórie „Vysoký dopad / Vysoká uskutočniteľnosť“ – riešenia, ktoré sú zmysluplné, ale zároveň realistické v rámci projektu vedeného mládežou. Tento krok je nevyhnutný na zabezpečenie toho, aby sa nápady posunuli od predstavivosti k praktickej aplikácii.
	Účastníci sa naučia, ako premeniť nápady na realizovateľné projekty a preskúmať ich prostredníctvom prototypovania a prezentácie.
	Príklad workshopu 4: Prototypovanie, výskum a validácia
	Účastníci sa potom zoznámia s jednoduchými a prístupnými výskumnými metódami vhodnými pre projekty vedené mládežou. Patria sem krátke prieskumy, rýchle rozhovory a základné pozorovanie. Dôraz sa kladie na zhromažďovanie poznatkov od rovesníkov, členov komunity alebo potenciálnych používateľov v známom prostredí, ako sú školy, mládežnícke centrá, susedstvá alebo online priestory. Facilitátori zdôrazňujú, že nejde o akademický výskum, ale o praktický spôsob pochopenia perspektív, potrieb a správania, ktoré môžu ovplyvniť lepší návrh projektu.
	Po úvode do výskumu účastníci preskúmajú nízkonákladové prototypovanie. Prototyp je prezentovaný ako akékoľvek jednoduché znázornenie nápadu, na ktoré môžu ostatní reagovať. Môže ísť o náčrty, plagáty, scenáre hrania rolí, podrobné návody na používanie, simulované príspevky na sociálnych sieťach alebo základné digitálne vizuály. Cieľom je, aby boli nápady hmatateľné a otvorené spätnej väzbe bez toho, aby boli potrebné technické zručnosti alebo finančné zdroje.
	Digitálne nástroje a nástroje umelej inteligencie sú predstavené ako voliteľná podpora pre vizualizáciu, tvorbu prieskumov alebo prezentáciu nápadov. Účastníci sú povzbudzovaní, aby si vybrali nástroje, s ktorými sa cítia pohodlne, a facilitátori zdôrazňujú, že digitálne riešenia nie sú povinné. Dôraz zostáva na dostupnosť, kreativitu a informovaný výber.
	Po vytvorení prototypov účastníci zhromažďujú spätnú väzbu od kolegov, mentorov alebo členov svojej cieľovej skupiny. Zamýšľajú sa nad tým, čo je jasné, čo spôsobuje zmätok, čo funguje dobre a čo by sa dalo zlepšiť. Na základe týchto vstupov tímy spresňujú svoje nápady, upravujú svoj prístup a zabezpečujú, aby princípy obehového hospodárstva zostali ústredným prvkom riešenia.
	Workshop sa uzatvára podporou účastníkov pri príprave ich nápadov na prezentáciu a výber. Tímy objasňujú problém, ktorý riešia, aké dôkazy zhromaždili, ako sa ich riešenie zlepšilo testovaním a aký vplyv chcú dosiahnuť. Na konci 4. workshopu majú účastníci robustnejší, realistickejší a dobre formulovaný koncept projektu, pripravený na odoslanie na hodnotenie.
	Workshop 4 dopĺňa vzdelávaciu cestu k usmerneniam tým, že zabezpečuje, aby nápady na projekty vedené mládežou boli založené na skutočných potrebách, formované spätnou väzbou a rozvíjané s istotou. Poskytuje pevný most medzi učením a implementáciou a podporuje mladých ľudí pri predkladaní návrhov, ktoré odrážajú kreativitu aj zodpovednosť.
	Záver
	Nech sú vaše nápady viditeľné.


