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	01: 01/04/2026
	02: workshop Design Thinking by Mind- and Makerspace
	03: Innovatie, ambacht en participatie. Lokale makers betrekken bij toeristische ontsluiting.
	04: De Republiek / Mind- and Makerspace
	05: febe@republiekbrugge.be
	06: 9
	12: Tijdens de workshop doorliepen deelnemers verschillende fases van het Design Thinking-proces: begrijpen, observeren, analyseren, ideeën genereren, prototypen en testen. Via praktijkvoorbeelden, reflectievragen en groepsgesprekken werden ontwerpideeën vanuit gebruikerservaring onderzocht. Er werd gewerkt rond concrete cases en voorbeelden van bestaande informatiedragers om sterktes en beperkingen te analyseren.
	10: Deze workshop maakte deel uit van het co-creatieve traject binnen de open call ‘Verhalendragers’ voor de Brugse Kasteelbossen. Thema’s zoals Design Thinking, user experience, storytelling, erfgoedbeleving, innovatie en prototyping stonden centraal. De sessie werd georganiseerd door MaM en onderzocht hoe creatieve makers erfgoedverhalen kunnen vertalen naar gebruiksvriendelijke en betekenisvolle belevingen.
	11: De workshop had als doel deelnemers inzicht te geven in de principes van Design Thinking en hen te stimuleren om ontwerpideeën kritisch te benaderen vanuit de gebruiker. Makers werden aangemoedigd om niet enkel te focussen op esthetiek of inhoud, maar vooral op hoe bezoekers een verhalendrager ervaren en gebruiken. Daarnaast wilde de sessie deelnemers helpen om ideeën te analyseren, testen en verfijnen binnen een iteratief ontwerpproces.
	13: Vertrek vanuit de gebruiker en diens ervaring, niet enkel vanuit de inhoud die je wil overbrengen.
Ontwerp niet alleen een object, maar ook de interactie en beleving errond.
Gebruik observatie, testing en feedback om ideeën vroegtijdig bij te sturen.
Durf initiële concepten los te laten wanneer analyse aantoont dat andere oplossingen sterker werken.
Combineer erfgoedinhoud met toegankelijke en gebruiksvriendelijke ontwerpprincipes.
	17: https://mindandmakerspace.com/
https://www.westtoer.be/praktisch/verhalendragers/inspiratie
	14: De workshop werd gewaardeerd als een verrijkende aanvulling op de inspiratiewandeling. Deelnemers kregen concrete handvaten om hun eerste ideeën kritisch te evalueren en verder te ontwikkelen. De interactieve aanpak zorgde voor actieve uitwisseling tussen makers uit verschillende disciplines en stimuleerde reflectie over gebruikservaring, toegankelijkheid en innovatie binnen erfgoedontsluiting.
	15: Ontwikkeling van verhalendragers die inspelen op interactie, gebruiksgemak en publieksbeleving.
Experimenteren met alternatieven voor klassieke informatieborden en standaard QR-code-toepassingen.
Integratie van test- en feedbackmomenten binnen creatieve erfgoedtrajecten.
Verdere toepassing van Design Thinking-methodieken binnen toeristische en erfgoedprojecten.
Versterking van de link tussen ontwerp, digitale fabricatie en prototyping via samenwerking met makerspaces en creatieve ateliers.
	16: 


