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Voorwoord

Systemisch ontwerpen heeft een snelle groei doorgemaakt. Na
de eerdere golven van gebruikersgericht ontwerpen, ervarings-
gericht ontwerpen, dienstenontwerp (aka user-centered design,
experience-centered design, service design) vormt zich een
nieuwe focus op het aanpakken van grotere problemen, met
meerdere componenten en belangen, belanghebbenden en
actoren, en de rol die ontwerpen hierin kan spelen. Ik heb met
veel plezier het Expertisenetwerk Systemisch Co-design zien
groeien als een 'gemeenschap (aka community) die weten-
schappelijke kennis met praktijk verbindt.

Het aspect van samen dingen doen was me als eerste duidelijk
- 'saamhorigheid en enthousiasme voor design en sociale
impact spatten er van af. Wat er precies allemaal kon gebeuren
bleef me een tijdje nog onduidelijk. Daarom suggereerde ik bij
een eerdere bijeenkomst om een ankerpunt (aka boundary
object) te maken, iets samen te maken (aka co-design) dat de
inhoud van de samenwerking handen en voeten geeft. Dat de
abstracte theorie, modellen, en templates verbindt met het
echte werk: met de laarzen in de modder.
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Het geeft veel plezier dat zo'n gedeeld werk er nu ligt. Met rijke
ervaringen, en een gedeelde taal. Concrete projecten kunnen
functioneren als de kapstok waar ieder zijn eigen lens (aka per-
spective, discipline) aan kan ophangen, waardoor de kansen
groter worden dat we samen dingen maken. Kennisproducten
om bruggen te slaan.

ESC & Praktijk wordt te water gelaten op de ESC conferentie
met als thema ‘Unboxed’ (aka uitgepakt), wat prima aansluit. In
creativiteit zoekt men vaak om ‘out of the box’ te denken, maar
om te handelen moet je niet alleen buiten de box stappen, maar
de box openen, en de inhoud en de buitenwereld verbinden.
Zoals in de beroemde ontworpen ‘unpacking experiences’ van
Apple, waarbij de gebruiker en de Iphone door een ritueel in
contact gebracht worden en een band kunnen krijgen.

Ik reken er op dat dit boek zo zal kunnen bijdragen aan de
verbinding. Samen verder. Dat lijkt me goed voor Systemisch
Co-Design, en voor de praktijk.

Pieter Jan Stappers,

ESC expert raad

Hoogleraar Design Technieken
aan de TU Delft
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Introductie

Het Expertisenetwerk Systemisch Co-design (ESC) is in
2022 opgericht als een SPRONG-groep met financie-
ring van Regieorgaan SIA. SPRONG staat voor Stimule-
ren van Praktijkgerichte ONderzoeksGroepen, waarbij
hogescholen onderling meer verbinding met elkaar
maken. ESC verbindt vier hogescholen: penvoerder
Hogeschool Inholland, De Haagse Hogeschool, Hoge-
school Rotterdam en Hogeschool Utrecht.

ESC is een trans-disciplinair onderzoeksnetwerk dat
samenwerkt met verschillende praktijkpartners, waar-
onder ontwerpbureaus, gemeentelijke instellingen,
publieke organisaties, universiteiten en platforms
zoals Publieke ONTwerp praktijk (PONT) en de Dutch
Design Foundation (DDF). Gezamenlijk leren we over
en pakken we complexe maatschappelijke vraagstuk-
ken aan vanuit verschillende disciplines die allemaal
verwant zijn aan systemische en co-design benade-
ringen.

Als SPRONG-groep streeft ESC ernaar een duur-
zaam, hogeschooloverstijgende onderzoeksgroep en
infrastructuur te zijn, waarin docenten, onderzoekers
en praktijkprofessionals nauw samenwerken aan een
gedeelde Dynamische Leer Agenda. Deze samen-
werking versterkt niet alleen de kennisontwikkeling
en professionalisering over Systemisch Co-Design,
maar stimuleert ook het ontstaan van nieuwe onder-
zoeksvoorstellen en subsidieaanvragen, waardoor de
impact en reikwijdte van Systemisch Co-Design (SCD)
als aanpak binnen zowel de academische wereld als
de samenleving wordt vergroot.

ESC raakt alle onderdelen van de driehoek onderwijs,
onderzoek en praktijk. Het netwerk zet zich in voor
de ontwikkeling van kennis en kennisproducten die
helpen bij het navigeren en vormgeven van transities
naar een gezonde, digitaal veilige en duurzame maat-
schappij.
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Het netwerk is nog maar net gestart aan zijn grote
ontdekkingsreis. Een groeiende beweging wil samen-
werken om te leren met complexiteit en systeemver-
andering om te gaan. We koesteren de relaties die
we tot nu toe hebben opgebouwd en uitgebouwd.

Dit boek is dan ook niet alleen een middel om kennis
te delen, maar ook een eerbetoon aan de mensen die
daarbij betrokken zijn. Het geeft een podium aan de
creatieve praktijkpartners die ons vergezellen en ons
helpen om de SCD-uitdagingen beter te begrijpen en
kansen te zien die voor ons liggen.

De ESC Dynamische Leer Agenda omvat:
e SCD in mij

® SCD met anderen

e SCD in systemen

* SCD en tijd

ESC

De programmalijn elementen van het Expertisenet-
werk Systemisch Co-design (ESC) zijn herkenbaar
aan de speelse knipoog in de eerste drie letters in de
naamgeving: ESCapades, ESCalatoren, ESConferen-
ties, ESCuela, ESCollabs en ESCalls.

De ESCall

Ons werk is geworteld in leren door, in en van het
netwerk. In het doen van onderzoek als een vorm van
leren en begrijpen - niet op afstand, maar ingebed in
echte uitdagingen in de praktijk en in samenwerking.
De creatieve praktijkpartners en hun diepgaande be-
trokkenheid zijn hierin van essentieel belang.

We ontwikkelen het ESC-netwerk door samenwerking
met creatieve partners te beschouwen als een door-
lopend co-designtraject. De SCD-aanpak is daar-
mee niet alleen een aanpak voor maatschappelijke
uitdagingen, maar ook voor het ESC-netwerk zelf.
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Deze structurele betrokkenheid zorgt voor weder-
zijdse uitwisseling en kennisontwikkeling, cruciaal om
samen door de complexiteit van transities te navige-
ren. Samen bouwen we zo aan het vermogen tot sys-
temische verandering en het versnellen van transities.

De ESCall is ontstaan vanuit de behoefte om de ex-
pertise en ervaring van ontwerpbureaus binnen ons
netwerk beter te benutten. Via de ESCall, een open
oproep aan onze creatieve partners om tijd te nemen
om te reflecteren op een kennisproduct uit hun prak-
tijk dat kansrijk is om door te ontwikkelen, nodigden
we deze partners uit om hun praktijk verder te verdie-
pen. Onze partners die deelnamen aan de ESCall ma-
ken deel uit van de ontwerppraktijk en ondersteunen
publieke en private organisaties met creatieve, strate-
gische en co-design projecten. De vraag was om hun
kennisproducten zé vorm te geven dat deze ook bui-
ten hun oorspronkelijke context toepasbaar zijn, en
daarmee bijdragen aan een breder SCD-repertoire.

Na de oproep op onze ESConferentie in mei 2024
en op onze website kreeg een geselecteerde groep
creatieve partners tijd en middelen om hun kennispro-
duct en aanpak verder te verdiepen en te bespreken
met de onderzoekers in het netwerk. Gedurende
deze periode kwamen zij driemaal - voor, tijdens en
na de Dutch Design Week in oktober 2024 - samen
met ESC-onderzoekers, die als coaches meedachten,
vragen stelden en relevante theoretische inzichten
aanreikten. Hun stemmen komen terug in de hoofd-
stukken.

Lees meer over de ESCall via
www.systemischcodesign.nl/
activiteiten/escall-voor-
escreatieve-partners

Kennisproducten in Co-design:

het overbruggen van grenzen

Ontwerpers, hogescholen en universiteiten ontwikke-
len kennisproducten zoals toolkits, canvassen en kaar-
tensets om kennis toegankelijk en deelbaar te maken.
Deze producten helpen niet alleen om geleerde ken-
nis uit een specifiek project over te dragen, maar ook
om perspectieven tussen verschillende werelden te
overbruggen en professionals daarbij te ondersteu-
nen. Dit boek richt zich op de Systemisch Co-Design
praktijk. Het laat zien welke SCD-kennisproducten
daar al zijn ontwikkeld en hoe ze kunnen bijdragen
aan transities als deze kennis op bredere schaal wordt
gedeeld en voor meerdere contexten toepasbaar
wordkt.

Kennisproducten, zoals gedefinieerd door Koen
van Turnhout et al. (2023), ontsluiten kennis op een
manier die bruikbaar is voor de gebruiker. In tegen-
stelling tot tastbare producten - bekend terrein voor
ontwerpers, zoals een telefoon of een auto - is kennis
minder concreet en wordt vaak pas herkend wanneer
deze in de praktijk wordt toegepast. Kennis ontstaat
niet alleen individueel, maar juist ook in interactie met
anderen, bijvoorbeeld binnen onderwijs of professio-
nele netwerken.

Een kennisproduct maakt kennis tastbaar en over-
draagbaar zonder directe betrokkenheid van de oor-
spronkelijke makers. Dit vergroot de schaalbaarheid
van leren: niet alleen projectdeelnemers profiteren,
maar ook anderen buiten het project. Kennis is daar-
bij geen vaststaand iets dat eenvoudig wordt overge-
dragen, maar ontstaat in gebruik, binnen de sociale
context van de praktijk. De vraag is niet zozeer welke
kennis we kunnen overdragen, maar hoe we professi-
onals kunnen ondersteunen in hun eigen kenniswerk.
Binnen co-design spelen verschillende gemeen-
schappen een rol, elk met hun eigen achtergrond,
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werkwijzen en leervoorkeuren (Smeenk et al., 2024).
Kennisproducten helpen deze verschillen te over-
bruggen, in een proces dat ‘boundary crossing’ wordt
genoemd (Akkerman & Bakker, 2011).

De grenzen tussen groepen, silo’'s of domeinen kun-
nen kennisdeling bemoeilijken, en kennisproduc-
ten fungeren dan als ‘boundary objects’ (Star, 1989;
Stompff & Smulder, 2015) of ‘convivial tools’ (Sanders
& Stappers 2012) die leren over deze grenzen heen
faciliteren. Het zijn speelse, confronterende of tech-
nologische interactievormen die duurzame relaties
tussen mensen en grotere systemen bevorderen en
bredere maatschappelijke betrokkenheid mogelijk
maken.

Kennis ontstaat
niet alleen
individueel,

maar juist ook

in interactie met
anderen.
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De driehoek praktijk-onderzoek-onderwijs

Deze publicatie is het eerste deel van een trilogie -
praktijk-onderzoek-onderwijs - waarin op het leren
van het ESC-netwerk van de afgelopen jaren (2022-
2025) wordt gereflecteerd. Dit eerste boek gaat in
op de ontwerppraktijk, vanuit de ESCall met met
onze creatieve partners. Het tweede boek gaat in
op onderwijs (ESCuela). Het derde boek gaat in op
onderzoeksprojecten (ESCollabs & ESConferenties).
Elke publicatie heeft als doel om het begrip en de
toepassing van Systemisch Co-Design als aanpak
binnen verschillende transities te verdiepen.

De zeven hoofdstukken die nu volgen laten de stem-
men horen van onze creatieve partners en van de
ESC-onderzoekers, op een informele en verhalende
toon die past bij de samenwerkingsgeest van ons
leernetwerk. Aan de hand van hun kennisproducten
vertellen onze creatieve partners hoe zij in de praktijk
maatschappelijke vraagstukken benaderen, in syste-
mische dynamieken navigeren en mogelijkheden tot
transformatie verkennen. Ze werken daarbij op ver-
schillende systemische niveaus: van individu via team-
en gemeenschapsdynamiek, tot spanningen binnen
grote organisaties, tot (het gebrek aan) interactie met
en tussen burgers in de samenleving.

De hoofstukken zijn verdeeld over drie delen die aan-
sluiten bij onze Dynamische Leer Agenda: 'SCD in
mij’, 'SCD met anderen en 'SCD in systemen’. Elk deel
sluit af met een reflectie op het geleerde uit de ESCall
en hoe dat de ontdekkingsreis naar theoretische en
praktische kaders om met complexiteit en systeem-
verandering om te gaan verder brengt. ®

Praktijk

Praktijk
professionals

ESCall
Praktijk

Praktijk
vragen

Strategie
begeleiding

Leernetwerk

Trainingen

Individuele Master

lectoraten Afstuderen

ESCon + ESCollab
Onderzoek

ESCuela
Onderwijs

Koploper- Docent-

lectoraten

Lectoraten
onderzoekers

Onderzoek Onderwijs
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1.Reflectie

Zelfreflectie in een
speelse leeromgeving:
The Trip

Creatieve partner: lJsfontein

Al ruim 25 jaar zet het team van ontwerpbureau
lUsfontein zich in om iedereen speels te laten leren.
lJsfontein ontwerpt en ontwikkelt spelend (digitaal)
leren vanuit de overtuiging dat mensen van nature
nieuwsgierig en intrinsiek gemotiveerd zijn om zich-
zelf te ontwikkelen. Denk aan een serious game of
gamificationtraject voor de training van personeel,
interactieve belevenissen voor musea of een cross-
platform digitale methode voor het basisonderwijs.

Deelname ESCall
De deelname aan ESCall gaf IJsfontein de gelegen-
heid om het concept voor een online game voor

hbo-studenten verder te ontwikkelen.

lUsfontein is netwerkpartner sinds 2022
www.ijsfontein.nl

R
1jsfontein
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Het kennisproduct: ‘The Trip’

Hoe kun je studenten helpen om zichzelf beter te
leren kennen en tegelijkertijd te werken aan hun
professionele ontwikkeling? The Trip is een leerom-
geving die via gamification studenten op een toegan-
kelijke manier uitdaagt tot zelfreflectie.

Achtergrond

De basis voor het kennisproduct ligt in trainingen en
opdrachten rond zelfreflectie vanuit het lectoraat
Authentiek Leiderschap van Jurg Thélke aan Hoge-
school Inholland. In samenwerking met het team van
IJsfontein ontstond de vertaling naar een speelse
leeromgeving. Het doel is om studenten meer zelfin-
zicht te geven, zodat ze betere keuzes kunnen maken
over hun toekomst, zowel persoonlijk als professio-
neel. De game voert studenten door een verhaallijn
van een wereldreis, waarin ze opdrachten uitvoeren
die reflecteren op thema'’s zoals persoonlijke waar-
den, interacties en toekomstvisie.

Interview

Guido Stompff (lector Design Thinking aan Hoge-
school Inholland) en Lenny van Onselen (onderzoeker
bij het lectoraat Co-design aan Hogeschool Utrecht)
gaan in gesprek met Martijn Mesman (Hogeschool
Inholland) en Jan Willem Huisman (eigenaar van IJs-
fontein).

De kracht van Co-design

Hoe heeft jullie samenwerking bijgedragen aan het
kennisproduct The Trip? Jan Willem: “Martijn zat echt
midden in het team. Zijn betrokkenheid zorgde
ervoor dat we zijn kennis en visie volledig konden
benutten. Dit was geen traditionele opdrachtge-
ver-opdrachtnemer relatie, maar een partnerschap
waarin we samen leerden.”
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De game biedt een veilige
omgeving voor zelfreflectie.

De game hebben jullie getest met studenten en jullie
hebben input opgehaald in interviews en focusgroe-
pen. Wat heeft dat gebracht? Martijn: “Het is heel
belangrijk dat de game aansluit op de belevingswe-
reld van de hbo-studenten. Dit vond ik spannend,
maar gelukkig hebben we positieve geluiden gehoord.
Studenten gaven aan dat de thematiek aanspreekt. Ze
vinden de vormgeving leuk, 'het is speels, maar je
wordt nietin de zeik genomen’, zei een van de studen-
ten. De eerste groep die met het kennisproduct gaat
werken bestaat uit zo'n 270 studenten. Zij krijgen
eerst de gelegenheid om langzaam te wennen aan
zelfreflectie en worden daarna aangemoedigd om
grotere stappen te maken. The Trip is een wereldreis.
In de wereldreis komen de studenten problemen
tegen die ze zelf ook tegen kunnen komen op school.”
Jan Willem vult aan: "Het reizen spreekt hen aan, en
de speelse aanpak verlaagt de weerstand om met
moeilijke vragen aan de slag te gaan.” Hebben jullie
een voorbeeld? “Zeker. Neem onderstaande vraag:
‘Na lang twijfelen heb je besloten een tussenjaar te
nemen. Je hebt net kennis gemaakt met je reisadvi-
seur. Ben jij iemand die van tevoren alvast zoveel
mogelijk wil weten, of juist niet? Waar kies je voor?’

A) comfortabel  B)uitdagend  C) avontuurlijk

De docent vraagt hierop door en bespreekt waarom
de student een bepaalde keuze maakt. Daarnaast
maken de studenten een paspoort aan, waarop ook
staat wie ze willen meenemen op hun reis. In de trai-
ning gaat de docent hier verder op in. Verderop in de
reis belanden de studenten in een situatie waarin
nogal resoluut wordt opgedragen om ineens alle
bagage uit te pakken. Hoe voelt dat?

De game staat niet op zichzelf. Het betreft een hybride
leertraject. The Trip wordt als middel ingezet om het
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gesprek met studenten op gang te brengen op het
gebied van persoonlijke en professionele ontwikke-
ling. In trainingen en persoonlijke gesprekken kan
dieper ingegaan worden op de thema’s die in de
game aan bod komen.”

Ervaringen tijdens de Dutch Design Week

Tijdens de Dutch Design Week in oktober 2024 kreeg
het hele ESC-netwerk de kans om de game te ervaren.
Wat hebben jullie daar opgehaald? Jan Willem: "Dat
bracht nieuwe ideeén voor toepassingen, bijvoor-
beeld om The Trip als hulpmiddel voor reflectie in te
zetten voor studenten bij de overstap van hbo naar wo
of van mbo naar hbo. Verder gaven lectoren van het
ESC-netwerk de suggestie om de game elk schooljaar
te herhalen en gaandeweg meer interactieve elemen-
ten toe te voegen. Op die manier kun je de ontwikke-
ling bij studenten volgen en studenten gaan dan van
‘zelf leren’ richting 'leren met anderen’. Martijn: “We
kregen ook input om het kennisproduct nog meer sys-
temische zeggingskracht te geven. De game geeft nu
ruimte voor verschillende thema'’s, zoals Fight-Flight-
Freeze, Mindfulness en Onzekerheid.

Het systeem reflecteert terug

Een uniek aspect van The Trip is dat de game studen-
ten uitdaagt om hun rol binnen een groter geheel te
begrijpen. Kun je ons eens meenemen in een van de
scenario’s? Martijn: “Een student moet kiezen bij welke
groep mensen hij gaat zitten in een herberg na een
dag wandelen in Patagonié. De groepen verschillen
sterk van elkaar. De keuze zegt iets over de eigen waar-
den en voorkeuren van de student. Vervolgens reflec-
teren we in de training op deze keuzes en hoe die zich
verhouden tot het persoonlijke en professionele leven
van de studenten. Hierop aansluitend krijgen de stu-
denten dan een ‘systemische’ opdracht, waarbij hen
gevraagd wordt een tafelopstelling te maken met

mensen die hen het meest gevormd hebben. De uit-
daging bij het reflecteren met studenten zit ook in het
verschil in interesse die studenten hebben in per-
soonlijke ontwikkeling. Zo wil de een meer de diepte
in, terwijl de ander juist meer op de oppervlakte blijft.”
Jan Willem: "Wij stellen ook reflectievragen aan ons
team. En ook al resoneert het niet direct bij een deel-
nemer, het is denk ik hoe dan ook goed dat er reflec-
tievragen worden gesteld. Daarmee wordt toch iets
aangezet wat anders blijft slapen.”

Blended leren en toekomstplannen

Wat zijn jullie toekomstplannen? Martijn: “De kracht
van The Trip ligt in de combinatie van leren in de
game en in de klas. De game biedt een veilige omge-
ving voor zelfreflectie, terwijl de trainingen dieper
ingaan op de thema'’s en studenten leren om hun
inzichten te delen met anderen.” Jan Willem: “Maar
de ambitie reikt verder dan dat, want dit kan natuurlijk
in meerdere contexten worden toegepast. Het moet
dan alleen wel eerst werkbaar worden gemaakt.”

Martijn: “Zo'n nieuwe context ontstaat bijvoorbeeld
als de ESC-lectoren meer collectieve activiteiten van
studenten koppelen aan de game. Gamification is erg
interessant in contexten van Systemisch Co-Design.
Het is nu nog vrij lineair opgezet, maar er is meer
drama mogelijk. Daarin liggen kansen voor dooront-
wikkeling.” Jan Willem: “Ik geloof zeker dat we verder
kunnen. Hoe kunnen we nog meer uit dat blended
systeem halen en die beleving naadloos laten overlo-
pen? Daar ligt een hele vette uitdaging.”

Samenvatting

The Trip biedt een innovatieve aanpak om studenten
te begeleiden in hun persoonlijke en professionele
ontwikkeling. Door een speelse en toegankelijke leer-

omgeving te combineren met diepgaande reflectie,
slaat de game een brug tussen zelfinzicht en actie. De
samenwerking tussen Martijn en het team van IJsfon-
tein en het werken met studenten getuigt van de
meerwaarde van co-design. De co-design aanpak
zorgde voor korte feedbackloops en een product dat
door iteratie sterker is geworden. ®

LEERPUNTEN

Kennisproduct: The Trip
Kennisvorm: Vragen
Uitingsvorm: Game

Dynamische Leer Agenda:

* SCD in mij 8
e SCD met anderen )

Theoretische inbedding:
Gebaseerd op werk van Jirg Thélke (2021).

Ontwikkelingsproces:
Van Praktijk naar Design naar Praktijk.

Vervolgstappen:

* Verstevigen theoretische inbedding met
kennis uit de psychologie.

Rol in de ESCuela, de onderwijspoot van
het ESC-netwerk.

Het is interessant om jongeren via
gamification te laten zien dat reflectie leuk
en relevant kan zijn en hoe je interactief kan
leren om te gaan met dilemma's.

29



2.Rechtvaardigheid

Reflecteren op
(on)bewuste keuzes:
‘Niet ons’

Creatieve partner: Design Innovation Group

De Design Innovation Group (DIG) is een ontwerp-
bureau met circa twintig ontwerpers. De klantgroep
bestaat uit (semi-)overheden zoals de gemeente
Rotterdam en Ministerie van Infrastructuur en Water-
staat (I1&W). De projecten en processen die het bureau
vormgeetft zijn gericht op maatschappijverbetering en
inclusie, denk aan ‘een nieuw frame voor de ouderen-
toekomst’ en ‘afvalscheiding en hergebruik'.

Deelname ESCall

De oorsprong van ‘Niet ons' ligt in het project Recht-
vaardige Drinkwaterlandschappen, waarvoor DIG
financiering ontving van de Van Eesteren-Fluck & Van
Lohuizen Stichting. Tijdens dit project testte zij metho-
dieken om beleidsmedewerkers te laten werken met
rechtvaardigheidsprincipes, zoals activistische gele
bordjes. Deze aanpak slaagde erin mensen echt aan
het denken te zetten. Voor de ESCall heeft DIG deze
methoden verder uitgewerkt tot het kennisproduct
‘Niet ons’. DIG ontwikkelt hiermee een product dat
geschikt is voor meerdere transitiedomeinen, zoals
de energie- eiwit- of grondstoffentransities.

De Design Innovation Group (DIG) is netwerkpartner
sinds 2022 www.designinnovationgroup.nl

DES\GN
INNOVATION
GROWP
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Het kennisproduct: ‘Niet ons’

Rechtvaardigheid is een thema dat vaak aanwezig is,
maar zelden expliciet wordt gemaakt in beleidsvor-
ming. 'Niet ons’is een bewustwordings- en gespreksin-
strument dat is ontworpen om professionals te laten
reflecteren op de (on)bewuste keuzes die zij maken in
beleid en uitvoering.

Achtergrond

Het idee komt uit de koker van Hugo Schuitemaker,
sociaal ontwerper bij DIG: “Transities zijn zo ingrijpend
dat technocratische optimalisatie niet vanzelfsprekend
eerlijk meer is volgens de oude normen. De komende
jaren moeten we een heel nieuw watersysteem in
Nederland ontwikkelen. Technisch gezien zal dat wel
goedkomen, Nederlanders zijn goed in waterbeheer,
maar waar we nog niet zo goed in zijn is om meteen
ook rechtvaardigheid in te weven. Daaraan willen wij
bijdragen met dit kennisproduct. We zetten daarbij
niet in op gesprekken over wat rechtvaardigheid is,
maar geven handvatten om het in de praktijk te leren
ente bespreken aan de hand van al bestaande praktijk-
voorbeelden.”

Interview

Tomasz Jaskiewicz (lector Civic Prototyping, Hoge-
school Rotterdam) gaat in gesprek met Marieke Riet-
bergen (oprichter Design Innovation Group) en Mila
van Reis (ontwerper Design Innovation Group).

Ongemak voelbaar maken

Wat beoogt jullie kennisproduct? Marieke: “We mer-
ken dat deelnemers aan transitietrajecten nauwelijks
nadenken over verdelingsprincipes of deze explicite-
ren. Gesprekken over rechtvaardigheid zijn hierdoor
onbeholpen, een handelingsperspectief blijft achter-
wege. Ons kennisproduct richt zich op de vraag wie
wordt uitgesloten en waarom. Termen als ‘wij’ en ‘ons’
worden vaak gebruikt zonder te specificeren wie daar
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Ons kennisproduct richt zich
op de vraag wie wordt
uitgesloten en waarom.

precies mee wordt bedoeld. Wij maken dat expliciet
en daarmee brengen we ongemakkelijke maar nood-
zakelijke gesprekken op gang.”

Wanneer de deelnemers zich hebben aangemeld om
mee te doen, doet DIG een interventie die bestaat uit
drie stappen:

-

. Identificeren: Door een beleidsstuk te analyseren
met 'CTRL+F" worden termen zoals ‘wij’ en ‘ons’
geidentificeerd.

2. Doorvoelen: Deelnemers verplaatsen zich (letter-
lijk, fysiek) in de positie van de ‘wij’ en de 'niet-wij’,
binnen of buiten een cirkel, om het perspectief en
de gevoelens van buitensluiting te ervaren.

3. Resumeren: Aan/met de groep reflecteren op wat
deze interventie gebracht heeft.

Mila: "Het fysieke aspect, zoals letterlijk buiten een
cirkel staan om de 'niet-wij’ te belichamen, maakt het
ongemak (persoonlijk) voelbaar. Dat ongemak helpt
mensen om dieper na te denken over rechtvaardig-
heid.” Marieke vult aan: “We hebben het kennispro-
duct met name ontwikkeld voor beleidscontexten,
maar we kunnen ons ook voorstellen dat de oefenin-
gen goed aansluiten bij de ontwerpsector, waar ook
vaak wordt ontworpen voor verschillende mensen.”

Hoe zorg je ervoor dat het ongemak niet averechts
werkt, maar juist constructieve gesprekken oplevert?
Mila: “Daarbij is de balans tussen emotie en reflectie
cruciaal. Ons kennisproduct is het meest effectief in
een workshopsetting, begeleid door iemand met
kennis van rechtvaardigheid. In een sessie kun je col-
lectief het ‘invoelen’ doen en reflecteren. Of je kunt
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rechtvaardigheidsprincipes opstellen, bijvoorbeeld
op gele bordjes zoals die bij het project Rechtvaar-
dige Drinkwaterlandschappen zijn gebruikt. We raden
begeleiders aan om zelf minstens één keer ervaring
op te doen met het kennisproduct, zodat de begelei-
der de essentie zelf doorvoelt.”

Testen in de praktijk

‘Niet ons’ is getest in verschillende contexten. Jullie
noemden zojuist al het project Rechtvaardige Drink-
waterlandschappen, waar onder andere Vitens, Delta-
res en Unie van waterschappen aan deelnamen. Ook
is er getest in de Topsector Energie. Wat halen jullie
uit die tests? Marieke: "De tests laten zien dat er een
verschuiving in mindset bij deelnemers ontstaat zodra
zij zich bewust worden van hun onbewuste ‘niet wij’.
Bij een sessie over drinkwaterbeheer vroegen we wie
er recht heeft op water. De antwoorden varieerden
van boeren tot toekomstige generaties en zelfs bos-
sen. Dit soort discussies helpen om rechtvaardigheid
te herdefiniéren en beleid inclusiever te maken.”

Een deel van het kennisproduct is als canvas gepre-
senteerd en getest tijdens de Dutch Design Week in
2024 met het ESC-netwerk. Hoe ging dat? Marieke:
"Bij deze test zijn we bewust begonnen met een vraag
uit het canvas: waar maak jij je boos om in je werk of
projecten? Vanuit deze emotie kun je makkelijk bij
ervaringen met onrechtvaardigheid komen.

We leerden ook dat het relevant kan zijn om het can-
vas te vertalen van individueel gebruik naar collectief
gebruik in groep. Praten over rechtvaardigheid is in
zichzelf heel systemisch en het is vervolgens belang-
rijk dat er gezamenlijk vervolgstappen gezet kunnen
worden. Wat blijft werken in alle situaties, is om door
de lens te kijken van ‘niet wij’; dat maakt veel los.”

Toekomstperspectief

Mooi om te zien hoe jullie door te testen in de praktijk
- in combinatie met deskresearch en benchmarks -
het kennisproduct verder hebben ontwikkeld. Het
resultaat is een nieuwe, verbeterde versie van het
canvas. Dit kennisproduct over het praktisch maken
van rechtvaardigheid past goed binnen Systemisch
Co-Design.

Kunnen we rechtvaardigheid, of wij en ons, ‘co-desig-
nen? Wat betekent dat in verschillend contexten?
Welke mogelijkheden zien jullie voor de verdere ont-
wikkeling van het kennisproduct? Mila: “Niet ons’
heeft al positieve resultaten opgeleverd. We willen
het kennisproduct nu toegankelijker gaan maken, bij-
voorbeeld minder talig en technisch, zodat het breder
inzetbaar wordt.”

Marieke ziet ook kansen in het opleiden van ambassa-
deurs binnen organisaties: “Als mensen het product
eenmaal hebben ervaren, kunnen ze anderen inspire-
ren en de impact verder vergroten. Uiteindelijk willen
we dat rechtvaardigheid een vanzelfsprekend onder-
deel wordt van beleidsvorming.”

Samenvatting

‘Niet ons' is een krachtig kennisproduct dat professio-
nals helpt om ongemakkelijke maar noodzakelijke
gesprekken over rechtvaardigheid te voeren. Door
een combinatie van reflectie, emotie en analyse
brengt het bewustwording teweeg en stimuleert het
inclusiever denken. ®

LEERPUNTEN

Kennisproduct: ‘Niet ons’
Kennisvorm: Vragen
Uitingsvorm: Canvas

Dynamische Leer Agenda:
® SCDin mij

® SCD met anderen é
e SCD in systemen

Theoretische inbedding:

De theoretische basis van het kennisproduct
omvat rechtvaardigheidstheorieén van John
Rawls en het rechtvaardigheidsraamwerk van
Van Uffelen et al. (2024), waarin door de lens
van diverse vormen van rechtvaardigheid -
zoals distributieve, procedurele, erkennende
en herstellende rechtvaardigheid - items als
kennis, onderwerpen, tijdschaal, geografische
schaal en principes worden ingevuld.

Ontwikkelproces: van theorie naar design en
praktijk

Vervolgstappen:

e Verstevigen theoretische inbedding met
filosofie en mensenrechten.

® Rechtvaardigheid is een onderwerp dat zel-
den geadresseerd wordt. Het kennispro-
duct ‘Niet ons' nodigt uit tot reflectie en
geeft inzicht, bewustwording en stof voor
discussie in de afwegingen die worden
gemaakt.
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Reflectie Deel 1: SCD in mij

The Trip en ‘Niet ons’ laten zien dat het gebruik van een
kernconcept uit Systemisch Co Design (SCD), zoals reflectie,
professionals kan helpen hun intenties te verscherpen.
Zelfkennis, het omarmen van onzekerheid en het ontwikkelen
van vertrouwen in het navigeren in het onbekende zijn hierin
essentieel. Inzicht in je eigen handelingsvermogen en capaci-
teiten is cruciaal om systeemverandering te begrijpen en te
beinvloeden.

Jan Willem van lJsfontein verkende samen met Martijn Mesman
van Hogeschool Inholland persoonlijke groei op een tastbare
en interactieve manier via gaming. Door specifieke paden in
het spel te volgen, kan de speler zich vrijer verhouden tot vra-
gen over zichzelf. Dit stimuleert reflectie en helpt de speler
om lineair denken te vermijden, onbekende mogelijkheden te
verkennen en risico’s op een bewuste, maar minder bedrei-
gende manier te nemen. Gezien de vele onzekerheden en
mogelijkheden binnen de SCD-aanpak is het tastbaar maken
van deze dynamieken de eerste stap in het proces van trans-
formatie.

De Design Innovation group (DIG) heeft het thema rechtvaar-
digheid onderzocht, voortbouwend op eerder werk rond
waterbeheer en de energietransitie. Voor deze ESCall nodig-
den zij mensen uit om te reflecteren op wat als eerlijk en
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oneerlijk voelt, en vanuit wiens perspectief dat wordt beke-
ken. Deze reflectieve benadering binnen de SCD-aanpak helpt
om een breed en abstract begrip als ‘rechtvaardigheid’ dich-
terbij te brengen. Door het te koppelen aan persoonlijke erva-
ringen en verschillende betekenissen te overwegen via
embodied cognition, wordt het begrip concreter en beter
invoelbaar. ¢

We onderzoeken
hoe kennis ontstaat
in de praktijk:
door te doen,
te reflecteren en
relaties aan
te gaan.
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3.Synergie

Balans in de elementen:
kaartspel ‘Elementen
van Synergie’

Creatieve partner: Being a Designer

Being a Designer is het ontwerpbureau van Ruth
Delfgaauw en André Weenink in Nieuwekerk aan
den Wssel. Het bureau werkt vanuit de overtuiging
dat uiteindelijk iedereen ontwerper is: door de keu-
zes die je maakt, voor jezelf of voor je organisatie,
bepaal je het verloop van de toekomst. Being a
Designer boort het creatieve vermogen van groepen
bewoners, collega’s en anderen aan en creéert letter-
lijk ruimte om samen betere ideeén te ontwikkelen.
Op die manier werkt het bureau aan een toekomst
die de moeite waard is.

Deelname ESCall

Met het budget en de ondersteuning vanuit ESCall
kreeg Being a Designer de mogelijkheid om een
kaartspel te ontwerpen dat deelnemers van
co-design initiatieven laat reflecteren op hun
proces.

Being a Designer is netwerkpartner sinds 2022
www.beingadesigner.com

BEING A4
DESIGNER
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Het kennisproduct: ‘Elementen van synergie’

Het kaartspel ‘Elementen van synergie’ bevordert indi-
viduele en gezamenlijke groei en verbetert samenwer-
king en resultaten. Het spel wordt gespeeld met een
set van vijftig kaarten, waarop vragen staan die teams
helpen gericht te reflecteren.

Achtergrond

Being a Designer heeft al verschillende kaartensets
ontwikkeld en toegepast in co-design processen bij
klanten. Daarmee is er veel kennis in huis. Maar de
vorm voor een spel lag nog helemaal open. Doel van
het te ontwikkelen spel is bevorderen dat deelnemers
beter reflecteren op zowel hun individuele proces als
op het groepsproces tijdens de samenwerking. Vaak is
er in co-design projecten veel aandacht voor het toe-
werken naar een eindresultaat, al dan niet vooraf
gedefinieerd. Momenten om stil te staan en te kijken
naar het proces voelen vaak als ‘afremmen’ of ‘'moei-
lijk" en worden dan overgeslagen, zeker als de resulta-
ten tegenvallen. En dat terwijl er juist daar veel te leren
is als het niet goed gaat, ook over het (grotere) sys-
teem waarvoor en waarbinnen ontworpen wordt.

Interview

Lector Authentiek Leiderschap Jirg Thélke (Hoge-
school Inholland) en onderzoeker Justien Marseille
(Hogeschool Rotterdam) gaan in gesprek met André
Weenink (Being a Designer).

Vormen van intelligentie

Intelligentie wordt vaak begrepen als een statisch con-
cept: je wordt geboren met een specifieke grootte of
hoeveelheid en dat is het dan, zoals de maat van je
voeten. De visie van Being a Designer is anders. Waarin
zit het verschil? André: "Wij geloven dat mensen meer-
dere niveaus van intelligentie tot hun beschikking heb-
ben en afhankelijk van hoe deze zijn afgestemd binnen
zichzelf en tussen individuen, kan intelligentie groeien
en ontstaat creatieve intelligentie.”
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Wij geloven dat mensen

meerdere niveaus van intelligentie

tot hun beschikking hebben.

Welke niveaus van intelligentie zijn er? “We onder-
scheiden vijf vormen van intelligentie die aanwezig of
‘wakker’ moeten zijn om co-design projecten succes-
vol uit te voeren. Ze bouwen op elkaar voort en kun-
nen daarom worden beschreven als niveaus van
intelligentie. Het idee is dat creatieve intelligentie kan
ontstaan als er op onderliggende lagen voldoende
intelligentie in synergie aanwezig is.”

De vijf vormen van intelligentie:

Actie-intelligentie: Praktisch werken en handen uit
de mouwen steken.

Emotionele intelligentie: Het herkennen en
bespreken van gevoelens binnen het team.
Intellectuele intelligentie: Strategieén formuleren

en helder denken.

Sociale intelligentie: Interactie en relaties binnen
de groep.

Creatieve intelligentie: Innovatie en het verkennen
van nieuwe ideeén.

Reflectie

Jullie kennisproduct draait om reflectie. Kun je dat uit-
leggen? “Veel samenwerkingsverbanden bieden wei-
nig ruimte om écht stil te staan bij voortgang en
resultaten, vooral als de uitkomsten niet helemaal
'joepie-de-poepie’ zijn. Juist daar valt veel te leren.
Intelligentie wordt vaak gereduceerd tot |Q, maar wij
zien het als een samenspel van lagen. Als je die in
balans brengt, ontstaat er harmonie binnen een team.
Het canvas en kaartspel dat we hebben ontwikkeld
nodigt deelnemers aan co-design trajecten uit om te
reflecteren. Als uitgangspunt hiervoor nemen we het
idee dat creatieve samenwerkingen beter verlopen
wanneer de intelligentie van ieder groepslid op elkaar
wordt afgestemd, net als een muziekinstrument.”
"Het spel is gebaseerd op hetidee datinzicht in eigen
en collectieve intelligentie op verschillende niveaus
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essentieel is voor co-design. Het streven is dat het
kaartspel toegepast kan worden binnen alle co-de-
sign trajecten die gericht zijn op systemische veran-
dering. Een belangrijk onderdeel is dan ook het leren
over het grotere systeem door te leren van het kleine
(groep, individu) en andersom. De kaartenset wordt
bij voorkeur op verschillende sleutelmomenten in het
proces gebruikt tijdens een sessie met het team. De
bedoeling is om eventuele disbalansen in de samen-
werking te herkennen en te herstellen.”

De vijf elementen

In de kaartenset zijn de lagen van intelligentie gekop-
peld aan de vijf elementen aarde, water, lucht, vuur en
ruimte. Waarom deze koppeling? “"Het helpt om weg
te blijven van het theoretische gedeelte en een
gevoelslaag toe te voegen. Zo gaat het element aarde
over hoe geaard je bent. Hoe concreet en doortas-
tend zijn je acties? Hoe goed kun je waarnemen wat
er gebeurt? Water gaat over (onder)stromen van emo-
ties. Lucht over helder denken. Vuur over de warmte
binnen een samenwerking. En ruimte over ‘out of the
box’ denken. Het werkende principe is dat intelligen-
tie vergroot wordt door nieuwsgierigheid. Door vra-
gen te stellen, in dit geval over de verschillende lagen
van intelligentie, kan worden doorgedrongen in de
totale dynamiek van de samenwerking.”

Testen in de praktijk

Het spel is zo opgezet dat de deelnemers individueel
de vragen kiezen die zij willen bespreken met de
groep. Waarom heb je voor die opzet gekozen? "Het
is interessant om te zien welke vragen gekozen wor-
den en welke niet. Dat zegt iets over waar de groep
staat en wat er speelt. Sommige groepen zijn bijvoor-
beeld vooral bezig met concrete actie en nemen wei-
nig tijd of ruimte voor creativiteit of een goede
probleemstelling of strategie. Andere groepen - bij-

voorbeeld veel beleidsbepalers - zijn juist veel bezig
met concepten en minder met actie.”

Testsessies met docenten, onderzoekers en bezoe-
kers aan de Dutch Design Week hebben je geholpen
bij het verbeteren van de kaartenset en het maken van
keuzes. Hoe is dat gegaan? "We hebben bijvoorbeeld
verschillende uitingsvormen verkend, van spellen tot
tarot. Ook hebben we verschillende visuele stijlen uit-
geprobeerd. Daaruit is het idee voortgekomen om de
vijf elementen centraal te zetten. Naarmate we verder
kwamen, verbeterde de formulering van de vragen,
maakten we de achterkant van de kaarten simpeler en
de beeldtaal minder abstract. Wat we ook ontdekten,
is dat een korte meditatie bij de start van een sessie
goed werkt: het brengt de groep in een ontvankelijke
staat en zorgt ervoor dat gesprekken meer diepgang
krijgen. Verder hebben we gemerkt dat het belangrijk
is om een facilitator bij de sessie te hebben die het
proces begeleidt en helpt te bewegen tussen visuali-
satie en het gesprek.”

Lichtheid in moeilijke gesprekken

Zit er een aspect in de kaartenset ‘Elementen van
synergie’ die je wil uitlichten? “Een belangrijk aspect
van de kaartenset is de balans tussen speelsheid en
diepgang. Hoe voeg je lichtheid toe aan moeilijke
gesprekken? De balans is belangrijk: het proces moet
waardevol blijven, maar ook luchtig genoeg om men-
sen uit te nodigen open te zijn."

Samenvatting

De kaartenset ‘Elementen van synergie’ biedt teams
een praktische en doordachte manier om samen te
reflecteren en beter samen te werken. Door lagen van
intelligentie en elementen zoals aarde en water te
integreren, maakt de kaartenset abstracte begrippen
toegankelijk en toepasbaar. ®

LEERPUNTEN

Kennisproduct: Elementen van synergie
Kennisvorm: Vragen
Uitingsvorm: Kaartspel

Dynamische Leer Agenda:

e SCD in mij

® SCD met anderen é
® SCD in systemen

Theoretische inbedding:

De kaartenset is ontwikkeld met de vijf intelli-
gentieniveaus in gedachten zoals omschre-
ven in het boek ‘Innovating with Labs 3.0" van
Anja Overdiek en Ju Laclau Massaglia (2024).

Ontwikkelproces:
Van Theorie naar Praktijk, en andersom.

Vervolgstappen:

® Verstevigen theoretische inbedding met

kennis uit psychologie en groepsdynamica.

Verspreiden, testen en verbeteren van het

kennisproduct voor gebruik in andere con-

texten.

* Toevoegen van nieuwe elementen aan het
kennisproduct, zoals aanvullende visualisa-
ties of interactieve hulpmiddelen.

.
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4.Wederkerigheid

Onderzoek moeheid
aanpakken: ‘Participeren?
Liever niet!’

Creatieve partner: New Future Lab

New Future Lab is opgericht in 2019 en sindsdien
uitgegroeid tot een ondernemend ecosysteem
waar vanuit gelijkwaardigheid gebouwd wordt aan

gemeenschapsgevoel en maatschappelijke innovatie.

Met een vast team van ongeveer 15 mensen en een
netwerk van meer dan 200 toekomstmakers in regio
Delft bijten ze zich vast in vele maatschappelijke
vraagstukken. Van digitale inclusie tot circulariteit of
het realiseren van buurthuizen van de toekomst.

Deelname aan ESCall

New Future Lab merkte in haar projecten dat bewo-
ners bevraagd worden zonder dat ze daar zelf wat
aan hebben. Mensen raken onderzoek moe. Als team
hanteren ze richtlijnen om wederkerigheid te bewa-
ken. De ESCall maakte het mogelijk om deze impli-
ciete kennis in een kennisproduct te vatten waarin
wederkerigheid tussen onderzoekers en bewoners
centraal staat.

New Future Lab is netwerkpartner sinds 2024
www.newfuturelab.nl

new

g
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Het kennisproduct: een kaartenset die je bewust
maakt van onbalans

Het kennisproduct “Participeren? Liever niet!” maakt
bespreekbaar hoe onderzoeksmethoden mensen
(onbewust) weg kunnen jagen. Het zorgt ervoor dat ont-
werpers, onderzoekers en beleidsmakers zich bewust
worden van de oorzaken van uitsluiting en onderzoek
moeheid. Het kennisproduct biedt een nieuw perspec-
tief voor het duurzaam betrekken van bewoners of erva-
ringsdeskundigen in co-design processen.

Achtergrond

Afgelopen jaren heeft New Future Lab veel samenge-
werkt met bewoners en ervaringsdeskundigen. Deze
contacten vormden de basis om richtlijnen te ontwikke-
len die helpen om positieve, wederkerige en duurzame
relaties op te bouwen.

Interview

ESC-voorzitter en lector Societal Impact Design Wina
Smeenk (Hogeschool Inholland) en onderzoeker Youetta
Visser (Hogeschool Inholland en De Haagse Hoge-
school) gaan in gesprek met Kristel Thieme (New Future
Lab).

Handvatten voor duurzame samenwerking

Waar komt jouw - haast activistische - inzet voor onder-
zoeksdeelnemers vandaan? Kristel: “Co-design proces-
sen stellen de mens centraal. Mensen worden bevraagd,
maar toch is er (te) weinig aandacht voor de ervaring
van de deelnemers aan het onderzoeks- en ontwerptra-
ject zelf. Wat maakt deelname voor hen prettig en suc-
cesvol? Samen met jullie, en vanuit een systemische
blik, wil ik handvatten ontwikkelen voor het duurzaam
betrekken van burgers in maatschappelijke vraagstuk-
ken. Het is belangrijk om de wederkerigheid in het pro-
ces heel bewust aan de voorkant te ontwerpen. Dan
kom je tot een heel andere relatie met betrokkenen.”




New Future Lab, Kriste] Thieme H

Duurzaam samenwerken met gebruikers
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User Research
Context

Canas

Het is belangrijk om de weder-

kerigheid in het proces heel bewust

aan de voorkant te ontwerpen.

De ervaring van deelnemers aan onderzoek
Co-design heeft als doel om een oplossing optimaal te
laten aansluiten bij de behoeften van betrokkenen. Er
zijn talloze methoden en procedures om te empathise-
ren met mensen in een problematische situatie, ideeén
op te halen en samen te testen of deze geschikt zijn.
Wat valt jou daarin op? “De focus ligt vaak op de kwali-
teit of kwantiteit van de opgehaalde input en het reali-
seren van een optimale ervaring voor de mensen die te
maken krijgen met de oplossing die wordt gezocht.
Maar hoe zit het met de ervaring van deelnemers aan
het ontwerponderzoeksproces? De deelnemer belandt
snel in de rol van onderzoeksobject. Onderzoekers en
ontwerpers komen vaak vooral iets halen en zelden iets
brengen. Het principe van wederkerigheid krijgt bij-
voorbeeld de vorm van een cadeaubon, als er tber-
haupt al iets aanwezig is. We ervaren dat de behoeften
van deelnemers aan het onderzoeksproces vaak onvol-
doende worden besproken en nageleefd.”

Hoe merk je dat? "Ik zie in projecten dat mensen die we
willen betrekken regelmatig terughoudend zijn om
deel te nemen. Ze zijn al vaak bevraagd, maar voelen
zich niet gehoord. Voor individuele onderzoekers, ont-
werpers of organisaties blijven de negatieve ervaringen
van een deelnemer aan een co-design proces vaak
onzichtbaar. De optelsom van negatieve ervaringen kan
leiden tot onderzoek moeheid. Met groeiende belang-
stelling voor Systemisch Co-Design ligt daar een risico.
Wiat als niemand straks meer mee wil doen?”

Richtlijnen voor wederkerigheid

Hoe ben je vanuit jullie praktijkervaring tot een ken-
nisproduct gekomen? “Afgelopen jaren hebben we
veel samengewerkt met ervaringsdeskundigen. Vanuit
dit contact hebben we richtlijnen ontwikkeld om posi-
tieve, wederkerige en duurzame relaties op te bouwen.
Deze kennis werd informeel overgedragen. Nu transfor-
meren we die naar een kennisproduct, uiteraard in

nauwe samenwerking ontwikkeld met betrokken men-
sen. We ontwierpen eerst een canvas dat helpt om een
betere onderzoekservaring te ontwerpen voor deelne-
mers aan co-design trajecten. Later werd dat een kaar-
tenset waarin we speculatieve vragen stellen.”

Feedback ophalen op de Dutch Design Week

Op de Dutch Design Week heb je het canvas voorge-
legd. Wij waren erbij en ook lectoren Guido Stompff en
Tomasz Jaskiewicz en vele anderen uit het ESC-netwerk.
Wat was de waarde van hun reacties? “Ze vroegen zich
af wie het canvas invult? Zijn dat de onderzoekers zelf,
die zich daardoor bewust worden van de behoeften van
bewoners, of vullen ze dit samen met bewoners in?
Andere opmerkingen gingen over de taal, die als moei-
lijk werd ervaren. We merkten dat zo'n nieuwe manier
van denken voor velen moeilijk was om concrete din-
gen op te schrijven in het canvas. Veel mensen waren
zich Uberhaupt nog niet bewust dat er een onbalans in
de relatie met ‘gebruikers’ bestond. Toen we met voor-
beelden kwamen, werd het voor hen duidelijker. Na
verschillende iteraties van het canvas te hebben
gemaakt kozen we toch voor een kaartenset als uitings-
vorm. Daarin gebruiken we de voorbeelden. Die geven
mensen houvast om het belang van wederkerigheid te
vertalen naar hun eigen situatie. Wat ook geholpen
heeft, was om het narratief van het spel om te draaien:
van nadenken over hoe je ervoor zorgt dat mensen mee
willen doen, naar hoe je ervoor zorgt dat mensen afha-
ken. Toen viel in het kennisproductontwerp opeens
alles op zijn plek. Veel kaarten die mensen nu spelen als
reden om af te haken, omschrijven namelijk precies hoe
het in de praktijk gaat. Het spel maakt pijnlijk duidelijk
waar het mis gaat. Mensen worden bewust onbe-
kwaam.”

Voorbeeldproject over digitale inclusie

De methodiek is gebaseerd op projecten uit jouw prak-
tijk. Wil je er een uitlichten? “Voor een project over digi-
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tale inclusie waren we jarenlang in contact met
‘digistarters’. Een digistarter is iemand die startend is in
de digitale wereld. Samen met hen wilden we wekelijks
testen. Maar zij zijn niet digitaal vaardig, dus digitale
producten testen is niet per se iets wat zij heel leuk vin-
den. Daar worden ze onzeker van. De uitwisseling is
hierdoor niet direct gelijkwaardig of plezierig voor de
tester. Nu organiseren we al bijna vier jaar inloopspreek-
uren in de wijk, waar mensen eerst hun eigen vragen
over technologie mogen stellen. Daar helpen we hen
vervolgens bij. Als er tijd en energie over is, dan vragen
we of ze ons ook verder willen helpen. Door de ervaring
van de participant vanaf de start mee te ontwerpen in
het proces, ontstaat een gelijkwaardige relatie. Een bij-
vangst van die inloopspreekuren is dat we veel beter
weten waar de mensen tegenaan lopen.”

Wat doe je nog meer om een duurzame relatie te berei-
ken? "Ik ben heel bewust aan het geven en bouw zo met
een aantal mensen een veel duurzamere relatie op. In
de toekomst wil ik deze mensen bij projecten betrek-
ken, ik wil dat ze gaan meedoen.”

Ethiek

Speelt ethiek een rol bij de manier waarop je werkt aan
duurzame relaties? “Ja, want het gaat om hoe je met
mensen omgaat. Natuurlijk hebben anderen al eerder
de onderzoek moeheid geagendeerd, dat is niet nieuw.
Wij ontwikkelen een laagdrempelige aanpak om
wederkerigheid bespreekbaar te maken. En we bren-
gen het een niveau dieper, door de vraag te stellen: wat
kom je brengen als ontwerponderzoeker wat voor
bewoners van waarde kan zijn? In een wederkerige rela-
tie kom je ook toe aan de vraag: wat zijn de wensen van
bewoners bij deelname aan jouw project? Zijn ze onze-
ker of ze wel genoeg antwoorden weten, missen ze
feedback, of willen ze bijvoorbeeld meer informatie
over wat er gebeurd is met hun input? Eigenlijk vraagt
zelden iemand dat aan ze.”
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Toekomstperspectief

Heb je ideeén voor de verdere ontwikkeling van de
kaartenset en handleiding? “We willen laten zien waar
het wel goed gaat en hoe ontwerponderzoekers het
daar aanpakken. We willen de kaartenset graag breed
delen en ook trainingen gaan geven aan onderzoekers
en beleidsmakers. Daarin wil ik graag ervaringsverhalen
van bewoners betrekken.”

Vanuit onderzoeksperspectief zien we potentieel in het
verbinden van dit gedachtegoed aan ESC. Het zou bij-
voorbeeld interessant zijn om de kaartenset en hand-
leiding verder te integreren in hybride leeromgevingen
en in samenwerkingen met verschillende sectoren. De
aanpak draagt bij aan een paradigma-shift die van
belang is. Hoe zie jij dat? "Ik vind onze samenwerking in
deze ESCall heel belangrijk, want het geeft ons de
ruimte om onze kennis en ervaring voor het voetlicht te
brengen en verder te ontwikkelen. We krijgen via jullie
nog steeds input over literatuur. Onderzoekers en prak-
tijk spraken hiervoor eigenlijk heel weinig met elkaar. Ik
denk dat de praktijk ook veel onderzoek doet en dat dat
nog te weinig wordt erkend of benoemd.”

Samenvatting

De kaartenset en handleiding bieden een innovatieve
aanpak om mensen duurzaam en wederkerig te betrek-
ken bij ontwerp- en onderzoeksprocessen. De aanpak
is gericht op evenwicht in geven en nemen, met als uit-
gangspunt: eerst geven, dan pas nemen. Zo ontstaat
een vorm van rechtvaardigheid, namelijk in de relatie.
Het draagt bij aan het verminderen van onderzoek
moeheid en versterkt de relatie tussen onderzoekers,
ontwerpers en deelnemers. Dit kennisproduct heeft
het potentieel om een sleutelrol te spelen in het verbin-
den van betrokkenen bij Systemische Co-design pro-
cessen.

LEERPUNTEN

Kennisproduct: Participeren? Liever niet!
Kennisvorm: Vragen
Uitingsvorm: Kaartenset en handleiding

Dynamische Leer Agenda:
® SCD in mij

* SCD met anderen é e F '::.-?:
e SCD in systemen e ~N
Theoretische inbedding:
Participatief actieonderzoek is aanpalend
i De kaa.rtgnseF en
handleiding bieden
Ontwikkelproces: . ti
Van Praktijk naar Ontwerp een innovatieve
aanpak om mensen
Vervolgstappen: .
® Verstevigen theoretische inbedding met duurzaam en Wederkerlg
kennis van participatief actieonderzoek, te betrekken b|J
burgerparticipatie en ethiek.
® Van canvas naar kaartenset. Ontwerp en onderzoek
processen.
De aanpak is gericht
op evenwicht in geven
en nemen, met als
uitgangspunt: eerst
geven, dan pas nemen.
N J
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5.Polarisatie

De stem van
'Het stille midden’

Creatieve partners: TheRevolution, Fundamentals

Academy en Erwin Elling

TheRevolution is een social designbureau in Den
Haag. Het bureau werkt met een ontwerpende aan-
pak aan maatschappelijke opgaven en zet in op beter
contact met (vaak moeilijk bereikbare) groepen.
www.therevolution.nl

Fundamentals Academy is een ontwerpbureau uit
Utrecht en draagt de slogan: ‘Empowering professio-
nals through creativity’. Het bureau begeleidt studen-
ten, teams en organisaties in creatieve leertrajecten.
www.wearefundamentals.com

Erwin Elling is een adviseur en procesbegeleider
en richt op creatieve strategische samenwerking.
Hij coacht professionals en teams, en treedt hij op
als programmamanager bij ontwikkeltrajecten.
www.erwinelling.nl

Deelname ESCall

Het kennisproduct ‘Het stille midden’ is ontstaan door
de eigen werkwijze goed te analyseren, aan te vullen
met deskresearch en samen te experimenteren.

Met het ESCall-budget is de impliciete werkwijze
expliciet gemaakt.

Allen netwerkpartners sinds 2022

Erwin
FUNDAMENTALS Elling.

theRevolution
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Het kennisproduct: ‘Het stille midden’

Het kennisproduct ‘Het stille midden’ bestaat uit
ontwerpprincipes en helptontwerpers of procesbege-
leiders om, als ze een gepolariseerde situatie als
Systemisch Co-designer binnenstappen, te komen tot
een goede werkende aanpak waarin ook het stille
midden een stem krijgt.

De ontwerptechnieken richten zich op:

1. Het vinden van de stem: het stille midden.

2. Het toevoegen van de stem van het stille midden
aan het gepolariseerde gesprek.

3. Het co-creéren van oplossingen en oplossingsrich-
tingen.

Achtergrond

De coalitie van TheRevolution, Fundamentals Aca-
demy en Erwin Elling Strategie & Advies wil de stem
van het stille midden versterken. Ze gebruiken ont-
werpkracht om ruimte te maken voor 'wij en zij, 'niet
wij en niet zij’ en voor 'ik weet het niet. Samen met de
ESC-onderzoekers ontwikkelen ze een serie ontwerp-
technieken om het stille midden te identificeren, een
(veilige) dialoog aan te laten gaan metanderen en hen
een constructieve bijdrage te laten leveren op weg
naar mogelijke oplossingen.

Interview

Anja Overdiek (lector Cybersocial Design, Hogeschool
Rotterdam) gaat samen met onderzoeker Celina White-
head (Haagse Hogeschool) in gesprek met Boudewijn
Bugter (theRevolution), Jens Gijbels (Fundamentals
Academy) en Erwin Elling (Erwin Elling Strategie &
Advies).

De kracht van de coalitie

Welke krachten bundelen jullie? Erwin: “Ik ben geinte-
resseerd in hoe mensen Uberhaupt samenwerken en
wat er onder en boven water gebeurt. In organisaties
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We willen de stem van het
stille midden versterken.

waar ik werk kijk ik waar conflicten en polarisatie ont-
staan. Ik ben fan van dialoogvoering en hoe je dat op
een goede manier doet. De principes van dialoogvoe-
ring heb ik ook meegebracht naar dit project.” Boude-
wijn: “Voor dit project heb ik de casus van Vrije
Universiteit Amsterdam ingebracht. Mijn collega
Susan de Vries is daar een van de trekkers van
geweest.” Jens: “lk ben er om creatieve professionals
te helpen bij alle uitdagingen die zij tegenkomen. Ik
ondersteun hen - zowel in het onderwijs als in werk-
omgevingen - bij het pakken van hun rol. Daarbij zijn
veiligheid en vertrouwen belangrijk. Als je daar eerst
aan werkt, zullen deelnemers veel meer uiten en ope-
ner praten.”

Wil je dieper ingaan op dat verband tussen veiligheid
en polarisatie? Jens: “Gepolariseerde gesprekken ont-
staan vaak doordat mensen zich onveilig voelen, als je
bijvoorbeeld niet bij een van de twee gepolariseerde
kanten hoort. Veiligheid en kwetsbaarheid willen wij
agenderen en ontwikkelen en kijken hoe dat kan lei-
den tot een omgeving waarbinnen je wél een gesprek
kan voeren in een situatie waarin dat steeds moeilijker
aan het worden is. Wat vraagt dat van je als professio-

nal en als ontwerper, die steeds meer ook facilitator
is?"

Een handleiding voor ontwerpers en facilitators

Hoe helpt jullie kennisproduct ontwerpers en facilita-
tors? Erwin: “Het stille midden’ is in eerste instantie
een handleiding voor ontwerpers en facilitators die
gevraagd worden in processen waar polarisatie speelt.
Het stelt hen in staat gerichter gesprekken en interven-
ties te ontwerpen. Daarbij onderscheiden we drie
stappen: de juiste mensen betrekken, een veilige
ruimte creéren en nadenken over hoe je impact maakt.
De aanpak is contextafhankelijk en verschilt dus per
situatie. De eerste stap zet je met deze principes. Op
de website die we maken staan de principes en een
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aantal voorbeelden. Om abstractie te voorkomen is de
combinatie met voorbeelden belangrijk. Ze laten zien
dat de aanpak veel rijker is dan alleen maar: ‘Denk aan
de omgeving'. We geven per stap een handleiding en
per werkingsprincipe voorbeelden. We vullen de web-
site steeds aan met nieuwe casuistiek.”

Theorie

Er zijn veel theorieén over co-design en polarisatie,
zoals ‘deep democracy’. Als design-researcher ben ik
benieuwd in hoeverre jullie theorie nodig hebben. Of
werken jullie vooral vanuit praktijkkennis? Erwin:
"Beide zijn belangrijk: praktijkkennis en theoretische
onderbouwing. Ik werk met deep democracy, dialoog
en systemisch werk. We hebben ons gebaseerd op het
werk van Bart Brandsma van de WUR, over polarisatie
(2016). Ik vind het leuk om verder na te denken over
de theorie, samen met design-researchers, lectoren,
onderzoekers en andere partners binnen ESC. Zo heb-
ben wij ook onze gezamenlijke ervaring in dit project
samengebracht.”

Het betrekken van de juiste mensen

Bij Systemisch Co-Design is het belangrijk precies te
zijn in de mensen die je gaat betrekken: welke criteria
gebruik je om mensen te selecteren? Erwin: “We wer-
ken metde drie rollen uitde theorie van Bart Brandsma.
In gepolariseerde situaties heb je aan beide kanten
pushers die proberen om de polarisatie te versterken.
In het midden heb je mensen die het helemaal niks
interesseert of die het nog niet zeker weten. Zij voelen
wel de polarisatie, want daar zitten ze in.

We richten ons op de mensen die onzeker zijn of die
zich nog niet uitspreken, met het doel om dat midden
juist te versterken. Zij moeten zich kunnen uiten, vanuit
de eigen positie en op een open manier, dat is het
onderliggende idee. Het kan ook dat posities veran-
deren of dat - en dat is de hoop - iemands perspectief

op de ander verandert.” Boudewijn vult aan: “Bij de
Vrije Universiteit Amsterdam (VU) waren we op zoek
naar de mensen die in het midden zitten. Op dat
moment was er twintig meter verderop een sit-in van
docenten en studenten met spandoeken om de VU te
bewegen zich terug te trekken uit elke samenwerking
met Israélische partijen. Dat is dus juist niet de uitge-
sproken groep die wij zoeken, maar wel de groep
waar het stille midden zich toe heeft te verhouden. Dat
was een perfecte illustratie.”

Principes voor het ontwikkelen van SCD-kennis-

producten voor polariserende contexten

1. We verkennen het landschap waarin we werken.

2. We zijn precies over de mensen die we willen
betrekken.

3. We bepalen vragen die zich richten op onderlig-
gende thema’s en verlangens.

4. We zoeken een vragensteller/gesprekspartner die
als medemens aanwezig kan zijn.

5. We maken echt contact, soms met humor, soms met
een cadeau, soms met alleen aandacht.

6. We helpen mensen om het vraagstuk met nuance te
onderzoeken, ook in zichzelf.

7. We brengen na elke interventie uitkomsten in beeld

[

We voegen een verdiepende ronde toe of ronden
het project af en dragen het eigenaarschap over.

Testen en bijstellen

Jullie hebben het kennisproduct getest bij de VU in
een project rond identiteit, contact en polarisering.
Wat heeft de test gebracht? Boudewijn: “Het heeft
geleid tot veranderingen in de lijst van principes. We
verkenden bijvoorbeeld het landschap waarin we wer-
ken: het eerste principe. Dat had aanvankelijk niet zo'n
grote plek. Maar de VU vond het heel belangrijk dat
wij precies wisten wat daar allemaal speelt, want dan
pas zouden we begrijpen in wat voor gespannen situ-
atie we stapten.”

"We hebben ook geleerd dat de relatie van studenten
met de VU vaak sterk verbonden is met hun studie,
faculteit en culturele identiteit. Dit maakt de gesprek-
ken divers, maar ook gevoelig. We hebben ook gezien
dat er een grote behoefte is aan openheid en transpa-
rantie vanuit de VU, maar dat studenten en medewer-
kers soms niet weten hoe ze hierover in gesprek
kunnen gaan. Zoals een student aangaf: ‘Eenrichtings-
verkeer: de VU weet veel van mij, maar ik weet niet
zoveel van de VU! Dit bevestigde het belang van het
faciliteren van een toegankelijke en veilige dialoog.”

Het stellen van de juiste vragen

Jullie besteden veel aandacht aan het opstellen van
de vragen: het derde principe. Hoe pakken jullie dat
aan? Erwin: “We richten ons daarbij op onderliggende
thema'’s en verlangens. We gaan niet vragen: ‘Wat vind
jij van de VU in relatie tot Israél of tot Gaza? Maar we
vragen naar een onderliggend thema. Bijvoorbeeld:
‘Hoe is jouw relatie met de VU?' Dan heb je eeningang
voor een gesprek. Dan heb je het contact en kun je
vragen: 'Hoe zat het eigenlijk met die protesten? Vond
je daar iets van? Heeft dat invloed op hoe jij kijkt naar
jouw rol hier binnen de VU?" Het goed faciliteren van
het gesprek is van belang voor een toegankelijke en
veilige dialoog.”

Aanwezig zijn

Het vierde principe is ‘we stellen de vraag als een
medemens die aanwezig is'. Hoe hebben jullie dat bij
VU gedaan? Boudewijn: “Vanuit de systemische hoek:
dat je daar als persoon staat. Je doet daadwerkelijk
iets binnen een gepolariseerde situatie. In dit geval
waren dat mensen van ons, omdat wij ons objectief
konden opstellen. In een eerdere opdracht voor de VU
hebben we een lid van het College van Bestuur bewust
achter een broodjestafel laten plaatsnemen, zodat hij
in informele setting het gesprek aan kon gaan met stu-
denten.”
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Het kennisproduct verder ontwikkelen

Jullie ontwikkelen het kennisproduct verder in de
praktijk, bijvoorbeeld door beeldende elementen te
gebruiken om het gesprek te beginnen, zoals de rela-
tiestatus die jullie als sticker opplakken. Erwin: “Ja, dat
hebben we ook teruggekregen van collega’s die bij-
voorbeeld puur dialooggesprekken doen. Wat ons
verraste, was hoe krachtig de metaforen en visuele
hulpmiddelen waren in het faciliteren van gesprekken
over lastige onderwerpen. Mensen die normaal
gesproken stil zouden blijven, voelden zich uitgeno-
digd om hun mening te delen. Een student zei bijvoor-
beeld: 'lk heb nog nooit nagedacht over wat ik van de
universiteit mag verlangen’. In de gesprekken werd
benadrukt dat er veel behoefte is aan betere commu-
nicatie en andere, minder traditionele, vormen van
inspraak, maar dat deze behoeften vaak pas expliciet
worden wanneer je er actief naar vraagt.”

Toepassing in andere contexten

Zijn er andere contexten waarin het kennisproduct
waarde heeft? Jens: "Het kennisproduct biedt niet
alleen kansen om dialogen te faciliteren, maar ook om
inzichten te verzamelen over de behoeften van ver-
schillende groepen. Het kan dan ook in alle contexten
worden ingezet waar geworsteld wordt met polarisa-
tie of met het betrekken van minder zichtbare groe-

"

pen.

Wat is jullie droom? “Het zou prachtig zijn als ons ken-
nisproduct het stille midden - de groep mensen die zich
vaak niet uitspreekt - een stem geeft en hen de ruimte
biedt om bij te dragen aan belangrijke gesprekken.”

Samenvatting

'Het stille midden’ kan als kennisproduct breed wor-
den ingezet in situaties waar een gevoel van afstande-
lijkheid of polarisatie bestaat. Waar bewust ruimte
gecreéerd moet worden voor dialoog en het stille
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midden, bijvoorbeeld bij organisaties die diversiteit
en inclusiviteit hoger op de agenda willen zetten.
Daarnaast is het relevant voor maatschappelijke dis-
cussies over thema'’s zoals duurzaamheid of sociale
ongelijkheid, waar nuance en dialoog nodig zijn. ®

LEERPUNTEN

Kennisproduct: Het stille midden
Kennisvorm: Principes
Uitingsvorm: Website

Dynamische Leer Agenda:
e SCD met anderen . >
® SCD in systemen S

Theoretische inbedding:

‘Het stille midden’ maakt gebruik van de drie
rollen uit de theorie van Bart Brandsma van de
WUR (2016), over polarisatie.

Ontwikkelproces:
Van Praktijk naar Theorie en weer terug

Vervolgstappen:

* Verstevigen theoretische inbedding met
psychologie, ethiek, social work, mediation,
theater.

In sommige situaties wakkert een dergelijk
kennisproduct mogelijk alleen maar felle

discussies aan.

Het kennisproduct is nog in ontwikkeling.
Een website met principes en uitleg is het
eerste product, daarna volgen andere pro-
ducten (bijvoorbeeld whitepaper, training,
workshop).
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Reflectie deel 2: SCD met anderen en in systemen

De ESCall kennisproducten over synergie, wederkerigheid en
polarisatie verdiepen zich in de relatie met anderen en de
werking van het systeem. Ze brengen de zwakke of afwezige
relaties tussen teamleden, gemeenschappen en overheden aan
het licht. Gebrek aan wederkerigheid houdt de kloof tussen
organisaties en mensen die het betreft in stand. Dit onderstreept
hoe sterk de huidige benaderingen van organisaties en gemeen-
schappen zijn, en hoe deze aangepakt moeten worden om syn-
chroniciteit en wederkerigheid te bevorderen - een aspect van
Systemisch Co-Design dat we hebben geformuleerd als ‘SCD
met anderen’.

Het zichtbaar maken van maatschappelijke spanningen en de
bewuste keuze om ermee aan de slag te gaan, staat centraal in
de mindset van Systemisch Co-Design en het samenwerken met
anderen. Interventies maken de complexiteit zichtbaar van ver-
schillen tussen afdelingen, identiteiten en relaties binnen institu-
ties. Tegelijkertijd tonen ze hoe ontwerp kan helpen om in
polariserende contexten te navigeren en ruimtes te creéren
waarin bruggen gebouwd kunnen worden zonder dat indivi-
duen hun identiteit hoeven op te geven. Het vereist niet alleen
het analyseren van de systeemdynamiek, maar ook het toepas-
sen van principes in samenwerking met anderen. De vraag blijft
hoe deze inzichten op een manier kunnen worden vertaald naar
concrete acties voor een breder publiek.
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SCD met anderen

Kristel Thieme van New Future Lab en André Weenink van Being
a Designer verkennen het onzichtbare en toch tastbare door de
onuitgesproken dynamieken in teams en ontwerpgestuurde
activiteiten te onderzoeken. Het kennisproduct voor weder-
kerigheid heeft een sterk systemisch aspect: het gaat erom dat
we deelnemers niet alleen betrekken, maar ook erkennen en
waarderen als volwaardige partners in het proces. Een ander
systemisch aspect is de gerichtheid op de relatie tussen twee
mensen. Het is van belang dat je je als onderzoeker bewust
bent dat je in een afhankelijke rol zit, dat je bewustzijn ontwik-
kelt en een andere mindset. Met kaarten en canvassen ontwik-
kelden deze creatieve partners nieuwe manieren om om te gaan
met de spanningen die inherent zijn aan de aanpak van Syste-
misch Co-Design. Ze bieden inzichten in de relaties tussen team-
leden en binnen gemeenschappen, die vaak onopgemerkt
blijven.

SCD in systemen

Boudewijn Bugter van TheRevolution, Jens Gijbels van Funda-
mentals Academy en Erwin Elling van Erwin Elling's Strategie &
Advies richten zich samen op kritische maatschappelijke issues
zoals veiligheid, kwetsbaarheid, apathie en polarisatie. Hoewel
deze spanningen breed worden erkend, is de uitdaging om ze
effectief aan te pakken. Ze zijn aanwezig in onze directe omge-
ving, zoals aan het licht is gebracht in een project rond identiteit,
contact en polarisering aan de Vrije Universiteit Amsterdam.
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6.Democratisering

Stadsrobots en systemisch
samenleven: de Robo-
Perspectives Toolkit

Creatieve partner: Cities of Things

De Cities of Things Foundation wil de kennis vergro-
ten over een (zeer nabije) toekomst waarin mensen
samenleven met intelligente objecten in een stede-
lijke omgeving. Nu Attificial Intelligence een vlucht
neemt, gecombineerd met Internet of Things, ver-
schuift het idee over wat een ‘ding’ is: van passief
object naar een (inter)actieve partner. Dingen werken
nu al steeds vaker met mensen samen in het dage-
lijkse leven. De stichting deelt haar kennis met ont-
werpers van de publieke ruimte, met beleidsmakers
stedelijke ontwikkeling en met andere belang-
hebbenden.

Deelname ESCall
Via de deelname aan de ESCall heeft Cities of Things
gewerkt aan de verdere ontwikkeling van een

platform met stadsrobots.

Cities of Things is netwerkpartner sinds 2024
www.citiesofthings.nl

e
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Het kennisproduct: ‘Robo-Perspectives Toolkit’

Hoe kunnen we nieuwe technologieén zoals stadsro-
bots gebruiken om stedelijke samenlevingen te ver-
beteren en burgers te betrekken bij de vraagstukken
van hun buurt? De 'Robo-Perspectives Toolkit" combi-
neert fysieke en digitale hulpmiddelen om burgers
actief te betrekken bij het nadenken over de impact
van stadsrobots.

Achtergrond

De Robo-Perspectives Toolkit is voortgekomen uit de
Wijkbotkit die Cities of Things eerder ontwikkelde. De
Wijkbotkit is een platform waarmee buurtbewoners
kunnen experimenteren met stadsrobots. Via het plat-
form kunnen bewoners via ‘civic prototyping’ (Jaskie-
wicz, 2022) letterlijk uitdrukken wat zij belangrijk
vinden in hun buurt.

Interview

ESC-voorzitter en lector Societal Impact Design Wina
Smeenk (Hogeschool Inholland) en onderzoeker Petra
Cremers (Hogeschool Inholland) gaan in gesprek met
Iskander Smit (Cities of Things).

Van Wijkbotkit naar Robo-Perspectives

Hoe werkt de Wijkbotkit? Iskander: "De Wijkbotkit is
bedacht als een set fysieke en digitale hulpmiddelen
die burgers helpen bij het bespreekbaar maken en
uitwisselen van perspectieven op stedelijke robots en
hun betekenis voor de stad en haar inwoners.

De Wijkbot wordt ingezet in workshops, waarin wijk-
bewoners zelf kunnen experimenteren en ontwerpen.
De zijkanten van de bot zijn bijvoorbeeld posters die
bewoners zelf kunnen invullen. Wat zou de Wijkbot
kunnen doen voor hen, in welke relatie (bijvoorbeeld
met de gemeente) kan die welke rol spelen?”
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De Bot kan met zijn ‘proto-
typing in action’ gesprekken
aanjagen en voeden.

Heb je een voorbeeld waarin hij is toegepast? “Een
mooi voorbeeld is het werk in de Afrikaanderwijk in
Rotterdam, waar bewoners samenkwamen om te
experimenteren met de Wijkbotkit. Hieruit ontstonden
waardevolle inzichten, zoals het gebruik van stadsro-
bots voor circulaire afvalverwerking. Het is wel belang-
rijk om verder te gaan dan de praktische toepassingen
en te reflecteren op de diepere systemische vragen.”

Hoe ben je van Wijkbotkit naar Robo-Perspectives
Toolkit gekomen? “De Robo-Perspectives Toolkit
bouwt voort op de ervaringen met de Wijkbotkit en
voegt nieuwe lagen toe, zoals een gestructureerde
workflow met vier stappen. Stap 1 is dilemma’s identi-
ficeren, stap 2 mogelijkheden verkennen, stap 3 inter-
acties ontwerpen en stap 4 ideeén tastbaar maken via
prototyping. Met deze stappen proberen we meer
contextuele diepgang te bieden en bewoners, maar
ook professionals, uit te dagen om verder te denken
dan de eerste laag van ideeén.”

Leren in de praktijk

Waar wordt de Robo-Perspectives Toolkit toegepast?
"Tijdens workshops, zoals bijvoorbeeld op het Society
5.0 Festival, werd de Robo-Perspectives Toolkit ingezet
om deelnemers te laten nadenken over de rol van
robots in stedelijke omgevingen.”

Wat leer je daarvan? “We zien vaak dat mensen
geneigd zijn vast te houden aan bestaande ideeén
over technologie. Met de Robo-Perspectives Toolkit
willen we deelnemers juist uit hun comfortzone halen
en nieuwe perspectieven verkennen. Een belangrijk
element van het kennisproduct is de combinatie van
fysieke en digitale middelen.

De fysieke stappen leggen we vast in een digitale
omgeving, zoals Miro, om inzichten beter te kunnen
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documenteren en itereren. Daarnaast zetten we
Al-tools in om het proces te ondersteunen, bijvoor-
beeld door robots te laten ‘spreken’ via spraakge-
stuurde Al”

Systemisch denken in stedelijke contexten

We zijn benieuwd naar de verschillende perspectie-
ven achter het kennisproduct. We herkennen het
Co-design perspectief duidelijk in jouw verhaal. Hoe
zie jij zelf het systemische perspectief tot uiting komen
in jouw kennisproduct? "Ik zie ook het belang van een
systemische benadering bij het ontwikkelen van de
Robo-Perspectives Toolkit. Het gaat wat mij betreft niet
alleen om het ontwerpen van leuke robots, maar juist
om het begrijpen van de bredere context waarin deze
technologie wordt geintroduceerd. Wie heeft welke
belangen? Wat zijn de ethische implicaties? En wat
gebeurt er als we met dit soort objecten werken die
veel meer een eigen identiteit gaan krijgen? Hoe we
mensen meekrijgen in dat abstractieniveau is een pro-
ces. Daarin kunnen we wat mij betreft nog wel wat
stappen zetten.”

Rumoer op de Dutch Design Week

Tijdens de presentatie op de Dutch Design Week in
oktober 2024 ging je in drie rondes telkens een ander
gesprek aan, bijvoorbeeld over de Bot als datavanger
voor research en de Bot als verzamelaar van dilem-
ma’s. Wat gebeurde er?

"Er ontstond bijvoorbeeld discussie over de vraag of
de Bot neutraal is of sturend. Tegelijkertijd zag je
meteen ook de dynamiek die de Bot teweegbrengt.
Deelnemers waren nieuwsgierig, wilden ermee aan de
slag, zagen allerlei mogelijkheden, bijvoorbeeld door
de Bot te koppelen aan gamification. Het riep allerlei
vragen op.

Is het bedoeld om verbeelding te faciliteren? Is
het een soort tussenpersoon tussen mensen, bijvoor-
beeld door verhalen te verzamelen over overgeble-
ven voedsel? Hoe ga je wisselwerking stimuleren? Er
ontstond al snel een levendige hoek in de zaal rond de
robot.”

Toekomstperspectief

Hoe kun je de Robo-Perspectives Toolkit verder ont-
wikkelen? “lk zie daarvoor veel mogelijkheden, bij-
voorbeeld door meer contextspecifieke toepassingen
te verkennen of nieuwe technologieén zoals Al en
design fiction te integreren. Een van de deelnemers
aan de Dutch Design Week was erg enthousiast over
de robot als instrument om dilemma'’s te verzamelen
en inzichtelijk te krijgen. De presentatie op de Dutch
Design Week is ook een moment geweest om het
onderzoek en onderwijs te koppelen aan het ken-
nisproduct.”

Samenvatting

De Bot kan met zijn ‘prototyping in action’ gesprekken
aanjagen en voeden. Sterk is dat er geen doel vooraf
is benoemd, de bewoners zelf de functie van de
Bot bepalen en ontwerpen; bewoners geven daarmee
zelf betekenis. Er is een verband met 'Het stille mid-
den’, want ook dit kennisproduct geeft bewoners een
stem. ®

LEERPUNTEN

Kennisproduct: Robo-Perspectives Toolkit
Kennisvorm: Dillema’s
Uitingsvorm: Prototype

Dynamische Leer Agenda:
® SCD met anderen o o f
e SCD in systemen L A

Theoretische inbedding:

Voor de Robo-Perspectives Toolkit is gebruikge-
maakt van de publicatie van Jaskiewicz over ‘civic
prototyping’ (Jaskiewicz, 2022), en zijn elemen-
ten gebruikt uit het TACIT-canvas zoals beschre-
ven in Envisioning and Questioning Near Future
Urban Robotics (Lupetti & Cila, 2019).

Ontwikkelproces:
Van Design naar Praktijk

Vervolgstappen:
* Verstevigen theoretische inbedding methuman
computer interaction, interactie mens-robot.
® Vragen die nog open staan: Hoe deel je de
nieuwe perspectieven op systeemverande-
ring die deze prototyping mogelijk heeft
gemaakt? Ontwikkel je een community rond
bepaalde thema'’s die met de Bot zijn aange-
zwengeld?
De toolkit verder verfijnen om technologieén
zoals stadsrobots beter te integreren in het
dagelijks leven en stedelijke samenlevingen

duurzamer en inclusiever te maken.
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/.Expressie

Ruimte geven voor
expressie: de Mechanical
Systemic Twin

Creatieve partner: Contour IDS

Contour Industrial Design Solutions (IDS) is het ont-
werpbureau van Jochem Galama. Jochem startte
zijn bureau 25 jaar geleden, als alumnus en deeltijd
docent van Industrieel Ontwerpen aan de TU Delft.
Vanuit de meer materiéle hoek van het ontwerpen
van fysieke producten richt Jochem zich de laatste
15 jaar op het combineren van design en visual thin-
king om verandering in complexe processen, dien-
sten en proposities zichtbaar en (beoor)deelbaar te
maken. Dit doet hij door de complexiteit uit te split-
sen in (sub)systemen en niveaus en hier weer de
onderlinge relaties van bloot te leggen.

Deelname ESCall

Contour IDS heeft eerder een tandwielsysteem
ontwikkeld en wilde dat breder beschikbaar maken.
De ESCall bood deze mogelijkheid. Jochem greep
de kans aan en ontwikkelde het tandwielsysteem
door tot het kennisproduct Mechanical Systemic
Twin.

Contour IDS is netwerkpartner sinds 2024
www.contour-ids.nl

Contour
Industrial
Design
Solutions
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Het kennisproduct: ‘de Mechanical Systemic Twin’
Hoe maak je complexe systemen niet alleen inzichte-
lijk en begrijpelijk, maar ook invoelbaar en esthe-
tisch? Jochem Galama ontwikkelde een innovatief
systeem van tandwielen dat het mogelijk maakt om
samen met anderen situaties binnen systemen te ver-
kennen, uit te spelen en vast te leggen.

Het kennisproduct bouwt voort op eerdere experi-
menten en eigen bouwwerken en is door de ESCall
doorontwikkeld tot het kennisproduct ‘de Mechanical
Systemic Twin’. Deelnemers kunnen het tandwielsys-
teem nu ook samen bouwen en verbanden op ver-
schillende niveaus ontdekken. De fijne mechanieken,
die al snel dreigen vast te lopen, werken als katalysa-
tor om het gesprek op gang te brengen.

Achtergrond

Het kennisproduct ‘de Mechanical Systemic Twin’ ont-
stond vanuit eerdere projecten van Contour IDS,
waaronder een reorganisatie bij KLM en een opdracht
voor het ministerie van Volksgezondheid, Welzijn en
Sport (VWS). Bij KLM visualiseerde Contour IDS hoe
werknemers hun invloed binnen een groot systeem
konden begrijpen. Dit idee is later vertaald naar een
interactief model voor VWS. Hier ontstond de meta-
foor van tandwielen, om te laten zien hoe kleine inter-
venties een systeem vast kunnen laten lopen.

Interview

Liliya Terzieva, lector Designing Value Networks
(Haagse Hogeschool) gaat in gesprek met Jochem
Galama (Contour IDS).

Een systeem van tandwielen

Het klinkt behoorlijk complex, maar gelukkig heb je
de visualisaties van het tandwielsysteem meegeno-
men. Wil je het laten zien en vertellen hoe het werkt?
Jochem: “Het tandwielsysteem bestaat uit een reeks







Het idee is om vanuit het
systemisch perspectief tot
transparante lagen te komen.

tandwielen, elk gekoppeld aan een onderdeel van
een groter geheel. Door aan een wiel te draaien, ont-
staat er beweging die zich vertaalt naar andere delen
van het systeem. Het idee is om de dynamiek binnen
complexe systemen visueel en fysiek inzichtelijk te
maken. Je ziet niet alleen hoe dingen met elkaar ver-
bonden zijn, maar voelt ook de krachten, weerstand
en balans in het systeem.”

“In dit model wil ik graag een - chaotisch - overzicht
van elkaar beinvioedende (sub)systemen onder-
gronds verbinden, om daarmee onbewuste onder-
stromen en afhankelijkheden te simuleren, en op
mechanische wijze relaties, krachten en verbindingen
te materialiseren.”

“Mijn idee hierbij is om - vanuit het systemisch per-
spectief - tot transparante lagen te komen (bijvoor-
beeld publiek-privaat-privé, of maatschappij-sociale
kring-gezin) en via verschillende tandwielstelsels tot
verschillende in- en uitgaande bewegingen te komen
om een soort ‘'value network mapping’ te simuleren.
Met behulp van hendels of stangen kun je de tand-
wielen in het mechanisme in beweging brengen.”

Tastbaarheid op de Dutch Design Week

Je was ook aanwezig op Dutch Design Week in okto-
ber 2024. Wat gebeurde daar? “Bezoekers hebben
het tandwielsysteem uitgeprobeerd. Ze draaiden aan
de wielen en voelden hoe verschillende krachten en
interacties binnen een systeem werken. Dit maakte
abstracte begrippen zoals frictie en feedback loops
concreet en tastbaar.”

Co-design en doorontwikkeling

Het tandwielsysteem heeft inmiddels meerdere itera-
ties doorgemaakt, van statische tekeningen tot inter-
actieve modellen. Wat heb je daarvan geleerd?
"Co-design, co-existence en collaboratie spelen een
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steeds belangrijkere rol in mijn werk. Ik wil het tand-
wielsysteem verder ontwikkelen door samen met
anderen te experimenteren en te onderzoeken hoe
verschillende perspectieven ervaren en geintegreerd
kunnen worden.”

Wat voor aanpassingen heb je gedaan naar aanlei-
ding van experimenten? “Recent heb ik bijvoorbeeld
een los diagnostisch bord (zie afbeelding op voor-
gaande pagina) toegevoegd, waarmee deelnemers
kunnen ervaren welk mechanisch principe - bijvoor-
beeld frictie, vertraging en versterking - past bij hoe
zij die systemische situatie ervaren. Het model helpt
mensen om niet alleen te zien, maar ook te voelen en
te ervaren waar de spanningen en kansen liggen in
een systeem. Het tandwielsysteem zie ik als een diag-
nostisch hulpmiddel dat zowel individueel als in groe-
pen helpt om systeemlagen te verkennen en samen
oplossingsrichtingen te bedenken.”

Een materiéle vertaling van het begrip Systemisch
Co-Design

En als je het naar een hoger plan tilt: hoe sluit dit aan
bij Systemisch Co-Design? “Wat dit model kan doen is
een dynamische interventie stimuleren in een co-design
situatie. Het helpt bij het vertalen van complexe
samenwerkingen - zoals bij transities en ketenvorming
- en het toekennen van relaties, verhoudingen en
krachten daarin. Daarmee krijgen deelnemers over-
zicht in het krachtenspel en de bewegingsvrijheden
die zij daarin hebben. Door te variéren met de draai-
richting en de grootte van tandwielen, en daar actoren
aan toe te kennen, modelleer je een stukje werkelijk-
heid wat kan leiden tot perspectief-uitwisseling en
inzicht in de situatie. Het model is dus een materiéle
vertaling van het begrip Systemisch Co-Design.”

Van filosofie naar systemisch denken
Je bent een echte systeemdenker. Hoe ben je daar

gekomen? “Mijn carriére begon bij productontwerp
en industrieel ontwerpen, maar ik heb altijd de
behoefte gevoeld om dieper in te gaan op de vraag-
stukken van mijn opdrachtgevers. Ik ben geinteres-
seerd in filosofie en in de bredere maatschappelijke
impact van ontwerpen. Vanuit deze interesses ben ik
uiteindelijk uitgekomen bij systeemdenken. Door de
Systemic Mechanical Twin kan ik in sessies meer de
mensen om wie het gaat een stem geven, waardoor
de uitkomsten minder mijn persoonlijke interpretatie
zijn, zoals bij een tekening.”

Toekomstplannen: meer emotie en interactie

Hoe zien jouw toekomstplannen eruit? “Mijn plannen
voor de uitbreiding van het tandwielsysteem richten
zich op het verder uitbreiden van de mogelijkheden
voor interactie en emotie. Ik wil meer experimenteren
met hoe kracht, frictie en andere gevoelens in het sys-
teem verwerkt kunnen worden. Verder denk ik erover
na hoe het gebruik van Al en storytelling zouden kun-
nen helpen om deelnemerservaringen te verrijken.
Daarnaast zijn taal en metaforen belangrijk in mijn
werk. Woorden en beelden hebben allebei hun eigen
interpretatieruimte, maar samen kunnen ze krachtige
verhalen vertellen. Hierin zie ik mogelijkheden om sys-
temen tot leven te laten komen, zodat deelnemers nog
dieper in hun dynamische context kunnen duiken.”

Samenvatting

Het tandwielsysteem van Contour IDS biedt een
unieke manier om complexe systemen te begrijpen
en te ervaren. Door visualisatie en interactie te combi-
neren, nodigt het kennisproduct de deelnemers uit
om hun eigen rol en invloed binnen een systeem te
ontdekken. Met verdere doorontwikkeling en co-
design wordt het product toepasbaar gemaakt voor
vele contexten, van zorg tot stedelijke planning. De
meerwaarde van dit kennisproduct is dat het deelne-
mers systemische frictie fysiek laat ervaren. o

LEERPUNTEN

Kennisproduct: Mechanical Systemic Twin
Kennisvorm: Causaal Netwerk
Uitingsvorm: Prototype

Dynamische Leer Agenda:
® SCD met anderen Q
® SCD in systemen o %

Theoretische inbedding:

De Mechanical Systemic Twin wil een speelse
interventie ontwikkelen om met verschillende
deelnemers in gezamenlijkheid tot een situa-
tionele constellatie of opstelling te komen
waarbij relaties, verhoudingen en invloeden
tastbaar, zichtbaar en bespreekbaar worden.
Daarmee sluit het kennisproduct zich aan bij
andere studies en theorieén over grenzen
beslechten in samenwerkingen, zoals het
werk van Jacob Buur (2022) en de methode
van LEGO Serious Play.

Ontwikkelproces: Van Praktijk naar Design
naar Praktijk

Vervolgstappen:

* Verstevigen theoretische inbedding met
transitiekunde in verband met toepassing
in transitienetwerken.

Opties voor doorontwikkeling: mensen
bouwstenen geven en zelf tandwielsyste-
men laten ontwerpen en dan individuele
bouwsels samenvoegen.

LEGO Serious Play inbedden.
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Reflectie deel 3: SCD in systemen

De ‘Robo-Perspectives Toolkit' en de ‘Mechanical Systemic
Twin’ zijn kennisproducten die ingaan op de relationele
dynamiek in de complexiteit van systemen: SCD in systemen.

Iskander Smitvan City of Things en Jochem Galama van Contour
IDS onderzochten, ieder op hun eigen manier, hoe objecten
grenzen binnen de samenleving en systemen materialiseren.
Allebei maken ze de onderlinge afhankelijkheden zichtbaar,
en ook de kettingreacties die interacties tussen burgers, buur-
ten en zorgsystemen teweegbrengen. Hun werk laat zien hoe
een prototype als uitingsvorm, zoals een mechanische machine
of eenrobot,in de publieke ruimte kan fungeren als een speelse,
artistieke en esthetische brug die betrokkenheid stimuleert
tussen mensen, gemeenschappen en grotere systemen.

De Robo-Perspectives Toolkit van City of Things laat bewoners
via fysieke en digitale hulpmiddelen experimenteren met
stedelijke robots en nadenken over hun rol in de openbare
ruimte. Door zijn focus op co-design, civic prototyping en sys-
temisch denken biedt de Robo-Perspectives Toolkit niet alleen
nieuwe inzichten, maar fungeert ook als een platform voor dia-
loog en innovatie. Het is een manier om mensen te laten zien
dat ze invloed kunnen uitoefenen op de technologie die hun
leven beinvloedt.

78

De Mechanical Systemic Twin van Contour IDS ontvouwt voor
deelnemers, door middel van mechanische metaforen zoals
kracht, wrijving, co-rotatie en hefboomwerking, een tastbaar
begrip van de dynamiek van systemische samenwerking. Het
kennisproduct biedt samenwerkpartners een manier om al spe-
lend individueel en met elkaar op de bestaande en mogelijk
nieuwe dynamieken te reflecteren.

Daarmee wagen beide ontwerpbureaus zich aan systemische
vragen: hoe manifesteren grotere systeemkrachten zich, en
hoe laten de systemische implicaties - zoals de complexiteit
van mens-technologie-relaties en de bredere machtsstructuren
binnen bijvoorbeeld de zorg - zich waarnemen? Zowel de
Robo-Perspectives Toolkit als de Mechanical Systemic Twin
maken deze relationele dynamiek op een speelse, unieke en
esthetische manier tastbaar. ¢

Systemisch Co-Design
vraagt om een mindset en
cultuur waarin zelfinzicht,

oprecht contact, durf en

humor centraal staan.
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Conclusie

Dit eerste boek in de ESC trilogie richt zich op de
ontwerppraktijk in transitiecontexten. Het onder-
zoekt hoe kennis ontstaat in de praktijk door te doen,
te reflecteren en relaties aan te gaan. Via de ESCall
kregen onze partners de ruimte en tijd om een
kennisproduct verder uit te denken en te ontwikkelen.

De hoofdstukken laten zien hoe ontwerpers in de prak-
tijk Systemisch Co-Design verkennen op verschillen-
de niveaus, van individu (SCD in mij) tot samenleving
(SCD met anderen en in systemen). De kennisproduc-
ten die onze partners ontwikkelden variéren van prin-
cipes, canvassen, kaartensets tot causale netwerken,
en van gaming, meditatie tot bots en mechanische
prototypen. Ze helpen spanningen bloot te leggen,
relaties zichtbaar te maken en bieden esthetische en
participatieve manieren om met complexiteit en ver-
andering om te gaan. Zie tabel rechts.

Kennis groeit door iteratie en experiment. Spelen,
voelen en het stellen van andere vragen blijken be-
langrijke werkende principes. De deelname aan de
ESCall heeft de behoefte aan meer kennis bij de
ontwerpers aangewakkerd en zij itereren verder op
hun kennisproduct. Zo werkt New Future Lab verder
aan een kaartenset over wederkerigheid in ontwerp-
onderzoek en participatie. De effectiviteit van ken-
nisproducten hangt wel af van goede facilitatie, waar
onderwijs - het onderwerp van een tweede boek van
de ESC-trilogie - een rol in kan gaan spelen.

Op basis van onze Dynamische Leer Agenda heb-
ben we nieuwe inzichten opgedaan over Systemisch
Co-Design. Deze structuur heeft ons geholpen de
werking van de kennisproducten beter te begrijpen.
De verzamelde inzichten vormen de basis voor verde-
re verdieping en uitbreiding van het SCD-repertoire.
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De veranderende rol van de ontwerper in de praktijk
in transitiecontexten

In de ontwerppraktijk van onze creatieve partners
spelen thema’s als reflectie, rechtvaardigheid, syner-
gie, wederkerigheid, polarisatie, democratisering en
expressie een belangrijke rol. Ontwerpers activeren
systemische transities met én voor anderen. Ze richten
zich steeds meer op het vormgeven van systemische
condities die collectieve transformatie mogelijk kun-
nen maken. Daarmee evolueren ze van facilitators
naar katalysatoren van systemische verandering. Een
rol die vraagt om het verdiepen van relaties binnen
complexe sociale en ecologische systemen.

Toch blijft de praktijk ook nog zoekend in 'SCD in
systemen’. Ondanks dat ontwerpers steeds meer hun
individuele en collectieve handelingsvermogen ont-
wikkelen om bewust en doelgericht bij te dragen aan
systeemverandering, signaleren zij in de praktijk ook
uitdagingen, zoals de groeiende publieke vermoeid-
heid rondom ontwerponderzoek en participatiepro-
cessen. Dit kan wijzen op een afnemend vertrouwen
tussen burgers, individuen en overheden, wat vragen
oproept over hoe vertrouwen en wederkerigheid
hersteld kunnen worden?

Systemisch Co-Design vraagt om een mindset en cul-
tuur waarin zelfinzicht, oprecht contact, durf en humor
centraal staan. Sommige ontwerpers onderzochten
gepolariseerde opvattingen binnen organisaties, ter-
wijl anderen via interactie rechtvaardigheid tastbaar
maakten. Onze creatieve partners ontwikkelden in-
teractieve producten om systemische spanningen
inzichtelijk te maken, zowel via creatieve als participa-
tieve methoden. De verkenningen beperkten zich niet
tot menselijke interacties, maar omvatten ook relaties
tot technologie, zoals die tussen burgers en robots,
en persoonlijke groei via gaming.

SCD in tijd

Kennisproduct

Kennisvorm

Uitingsvorm

Deel 1: SCD in mij

H1.Reflectie The Trip Vragen Game
H2.Rechtvaardigheid | Niet ons Vragen Canvas
Deel 2: SCD met anderen en in systemen
. Elementen van Meditatie
H3.Synergie Synergie Vragen Kaartspel
g Participeren? Canvas
iR ETig e Liever niet! Vg -> Kaartenset
H5. Polarisatie Het stille midden Principes Website
Deel 3: SCD in systemen
H6.Democratisering | Robo-Perspectives | Dillemma's Prototype
. Mechanical Causaal
H7. Expressie Systemic Twin Netwerk ACHERI 2

SCD Kennisproducten
maken immateriéle
relaties en spanningen
zichtbaar en roepen
dialoog op,

81




ESC-lectoren en ESC-onderzoekers zien dat systemi-
sche verandering een balans vereist tussen diepgang
en toegankelijkheid - serieus genoeg om systemen te
transformeren, maar open genoeg om brede partici-
patie en interactie te stimuleren. Dit kantelpunt in de
praktijk markeert de opkomst van ontwerpers als drij-
vende krachten achter maatschappelijke verandering.

Leren binnen ESC

Leren binnen ESC gebeurt door ontwerpend han-
delen te combineren met een diepgaande dialoog,
geworteld in zelfinzicht (SCD in mij) en met aandacht
voor het groeps- en systeemniveau (SCD met ande-
ren en in systemen).

De kennisproducten van onze creatieve partners laten
zien dat SCD zich afspeelt in de modder - in echte,
gelaagde en vaak rommelige contexten waarin uit-
dagingen vragen om méér dan oppervlakkige op-
lossingsrichtingen. In deze situaties zijn ontwerpen of
kennisproducten geen eindproducten, maar uitnodi-
gingen tot interactie, reflectie en transformatie - zelfs
als dat gepaard gaat met ongemak of onzekerheid.

Sommige kennisproducten zijn al ontworpen om op
te schalen en toe te passen buiten de oorspronkelijke
context, en stimuleren bredere en meer diverse sa-
menwerking over maatschappelijke en institutionele
grenzen heen.

Andere kennisproducten werken via technologie-ge-
medieerde interacties, zoals buurtbots, die inwoners
uitnodigen om verbinding te maken met elkaar en
veranderkansen te zien. Ze verlagen de drempel tot
complexe systemen en maken onzichtbare stemmen
en dynamieken zichtbaar, en geven mensen een tast-
baar middel om zich te verhouden tot technologie.

Op deze manier krijgt prototyping een bredere rol
dan alleen testen: het verlaagt barriéres tot abstrac-
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te ideeén of processen en maakt ruimte voor expe-
riment, nabijheid en toe-eigening. De prototypes
fungeren als materiéle uitdrukkingen van systemische
vragen, die mensen helpen te reflecteren op wat er-
toe doet in hun gemeenschap. Ook spelomgevingen
dragen bij aan deze ontwikkeling. Ze ondersteunen
persoonlijke groei en leerprocessen, en moedigen
deelnemers aan om reflexiviteit te omarmen, nieuwe
mogelijkheden te verkennen en hun handelingsver-
mogen in complexe systemen te vergroten.

Daarnaast speelt abstractie een belangrijke rol. SCD
Kennisproducten maken immateriéle relaties en span-
ningen zichtbaar. Ze roepen dialoog op, stimuleren
gezamenlijke interpretatie en helpen deelnemers om
complexiteit collectief te dragen, zonder snelle ant-
woorden te verwachten.

De verschillende benaderingen laten zien dat SCD
niet gaat over het sluiten van systemen, maar over
het openen van ruimte voor transformatie - door re-
laties zichtbaar te maken, spanningen bespreekbaar
te maken, aan te gaan en permanente verandering
mogelijk te maken. Kennisproducten (Van Turnhout et
al., 2023) fungeren hierbij als boundary objects (Star,
1989; Akkerman & Bakker, 2011; Stompff & Smulders,
2015; Smeenk et al., 2024) of convivial tools (Sanders
& Stappers, 2012).

Netwerkversterking

De ESCall heeft niet alleen geleid tot nieuwe ken-
nisproducten, maar ook tot een sterkere samenwer-
king tussen onderzoekers, onderwijs en ontwerpprak-
tijken. Het ESC-netwerk functioneerde in de ESCall
als een proeftuin waar ontwerpers en onderzoekers
kennis verdiepen en expertise uitwisselen. Door de
ESCall kwamen onderzoekers en praktijkpartners op
een makkelijke manier in contact met elkaar, wat de
samenwerking binnen het netwerk versterkt.

Deelnemers van de ESCall waarderen de ruimte voor
diepere vragen, het opbouwen van echt contact, hu-
mor en een gevoel van verbondenheid. ESC maakt
een belangrijk onderscheid tussen leren via iteratie
en reflectie aangevuld met leren van theoretische
concepten. De ESCall heeft ontwerpers gestimuleerd
om verder te gaan - dieper, met meer samenwerking,
openheid en vertrouwen. We zijn trots en blij dat wij
als ESC-onderzoekers daaraan hebben mogen bijdra-
gen en daarvan hebben mogen leren.

Geleerde lessen op de thema’s van de Dynamische
Leer Agenda:

® SCD in mij laat zien hoe persoonlijke reflectie wordt
ingezet, bijvoorbeeld via gaming om identiteit,
waarden en handelingsvermogen te verkennen.
= Les geleerd: Het vergroten van intentionele
reflexiviteit in projecten en het adresseren van
individuele en collectieve handelingsruimte.

SCD met anderen focust op perspectieven, manier
van werken en relationele dynamieken in en tus-
sen leefsferen, teams, organisaties, disciplines en
domeinen, waarbij spanningen worden blootge-
legd en onderlinge wederkerigheid wordt gesti-
muleerd.

=) Les geleerd: Kennisproducten helpen syste-
mische theorieén en principes toegankelijk en toe-
pasbaar te maken zodat er beter samengewerkt
kan worden in projecten en er synergie gekoesterd
wordt.

SCD in systemen richt zich op brede maatschappe-
lijke vraagstukken zoals polarisatie en apathie, en
zet macht en ongelijkheid nog meer op de kaart.
=) Les geleerd: Het ondersteunen van de evolue-
rende rol van ontwerpers in samenwerking met
anderen. Het ter discussie stellen van macht en

ongelijkheid. Het definiéren van impact en
opschaling op een manier die voor ons represen-
tatief is, en waarin we onze gezamenlijke visie op
SCD-transities kunnen realiseren.

SCD in systemen belicht het omgaan met spannin-
gen, botsende perspectieven en onderlinge athan-
kelijkheden die in de praktijk worden ervaren.

=) Les geleerd: Het ontwikkelen van vaardighe-
den en capaciteiten voor langdurige betrokken-
heid met andere sectoren, zodat transities op een
vruchtbare manier kunnen verlopen. Esthetische
en technologische objecten maken systemische af-
hankelijkheden zichtbaar en tastbaar.

SCD entijd is terug te vinden in alle kennisproducten.
=) Les geleerd: Het verankeren van systemische

intentie op alle niveaus: van het persoonlijke tot het
organisatorische, van grassroots tot governance. ®

De ESCall
heeft geleid tot
een sterkere
samenwerking.
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