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PREDSTAVITEV PROJEKTA CITY PLAY(GROUND)

Projekt "City Play(ground)" je nastal leta 2022 kot odgovor na posledice
pandemije na mlade, stare od 13 do 16 let. Pandemija nas vse je postavila
pred Stevilne izzive, vendar so (bili) poleg starejSih najbolj prizadeti mladi,
ki so se znasli v obdobju osamosvajanja, ko so vrstniki in druzenje zelo
pomembni. Prav tako je pandemija mocno vplivala na njihovo telesno in
duSevno zdravje. Raziskave kazejo, da se je med mladimi, starimi od 13
do 16 let, povecala telesna nedejavnost zaradi Stevilnih zaprtosti druzbe,
Solanja na domu, spodbujanja mladih k vecurni vsakodnevni uporabi
digitalne tehnologije itd., kar je povzroCilo najvecCji upad telesne
pripravljenosti in debelosti, kar jih je bilo v Sloveniji opaziti, odkar se ti
parametri med mladimi spremljajo. Najbolj se je poslabSalo stanje med
mladimi, ki so bili prej nadpovprecno telesno dejavni. Upadanje telesne
zmogljivosti vpliva tudi na duSevno pocutje, kar je razvidno tako v Estoniji
kot v Sloveniji. Evropski parlament pa je v dokumentu "Vpliv Covid-19 na
mlade in Sport" poudaril vpliv pandemije na mlade in njihovo zdravje ter
pomen ponovne ozivitve podroja mladih in 3porta. Stevilni drugi projekti
so obravnavali vidik duSevnega zdravja mladih, cilj naSega projekta pa je
bil spodbujati reSevanje izziva telesne nedejavnosti, ki posledicho
pozitivno vpliva tudi na dusevno pocutje.




Vizija projekta je bila ustvariti privlaCne javne prostore z elementi igrifikacije in tako
spodbuditi vecjo telesno aktivnost mladih v lokalnem okolju.

Nasi cilji projekta so:
1.Zmanjsati vpliv pandemije na telesno in dusSevno pocutje mladih.
2.Dvigniti raven oblikovanja in uporabe mladim prijaznih javnih prostorov z mladimi
in za mlade.

Ta dva cilja sta povezana z dvema prednostnima nalogama na podrocCju mladine, in
sicer smo si s tem projektom prizadevali povecCati kakovost, inovativnost in
prepoznavnost mladinskega dela tako v lokalnem okolju vseh partnerjev kot tudi
SirSe, v regijah in na nacionalni ravni. Inovativnost vidimo zlasti v uvedbi igrifikacije, s
katero smo zelili povecati privlacnost javnega prostora z mladimi in za mlade ter jih
tako spodbuditi k vecCji dnevni telesni aktivnosti. Druga prednostna naloga, ki smo jo
obravnavali, je bila spodbujanje aktivhega drzavljanstva, saj so miadi aktivho
sodelovali pri izvajanju tega projekta v lokalnem okolju, prevzeli pobudo za ureditev
privlaCnega javnega prostora za povecanje telesne dejavnosti med svojimi vrstniki in
sodelovali pri izvajanju.

Nasi nacrtovani rezultati so bili vzpostavitev 40 gamificiranih javnih prostorov za
mlade za spodbujanje aktivnega zivljenjskega sloga v Hrastniku v Sloveniji in Talinu
v Estoniji ter ta prirocnik za mladinske delavce o tem, kako uporabiti elemente
igrifikacije v javnem prostoru z mladimi in za mlade v njihovi lokalni skupnosti.

Glavni ciljni skupini sta bili:

Mladi (13-16 let): Mladi so bili vkljuCeni v dva vidika tega projekta. Aktivno so
sodelovali pri izvajanju procesa igrifikacije svojega okolja - iskanju in oblikovanju
"svojih" privlacnih javnih prostorov, kjer se bodo lahko druzili s svojimi vrstniki in bili
vsak dan telesno aktivni (oblikovali smo skupino 15 mladih/partnerja, ki so bili
aktivno vkljuCeni v projekt v vsakem lokalnem okolju, v Hrastniku in Talinu). Ti so
tudi koncCni uporabniki igrificiranih javnih prostorov v obeh mestih.

Mladinski delavci/strokovnjaki, ki delajo z mladimi: Mladinski delavci sodelujoCih
partnerjev so vodili ta proces, ga dokumentirali in pripravili ta priroCnik o tem, kako
lahko tak projekt izvajajo razlicni strokovnjaki, ki delajo z mladimi (mladinski delavci,
ucitelji, ravnatelji, Sportni delavci itd.) v vsaki lokalni skupnosti. Koncni uporabniki
tega priroCnika so mladinski delavci ali strokovnjaki, ki delajo z mladimi na
evropskem obmocju.




Projekt "City Play(ground)" je bil sofinanciran v okviru programa Erasmus+. Program
EU Erasmus+ podpira izobrazevanje, usposabljanje, mladinske in Sportne
dejavnosti. Projekt "City Play(ground)" se je odzval na posledice pandemije in je bil
namenjen ustvarjanju privlacnih javnih prostorov s pomocjo igrifikacije ter
spodbujanju vecCje telesne udelezbe med mladimi v njihovem lokalnem okolju. Z
vkljuCevanjem nacel in moznosti financiranja, ki jih ponuja program Erasmus+, smo
si s projektom prizadevali zmanjSati vpliv pandemije na telesno in duSevno pocutje
mladih ter izboljSati oblikovanje in uporabo mladim prijaznih javnih prostorov. Z
inovacijami, aktivnim drzavljanstvom in vecjo prepoznavnostjo mladinskega dela je
bil projekt City Play(ground) usklajen s prednostnimi nalogami programa Erasmus+,
saj je spodbujal osebni in druzbeni razvoj mladih, hkrati pa jim omogocal, da aktivno
oblikujejo svoji skupnosti.




PREDSTAVITEV PARTNERJEV

KRC HRASTNIK

Javni zavod za kulturo, Sport, mladino in turizem Hrastnik je, kot pove Ze njegovo ime,
glavni akter pri organizaciji kulturnih, Sportnih, mladinskih in turisticnih dogodkov v obcini
Hrastnik.

Poleg organizacije prireditev in festivalov (Rdeci revirji, Kamerat - festival delavskega
filma, HrastniSka pot) upravlja dva kulturna centra, dve Sportni dvorani, pokrito zimsko
kopalisCe, atletski stadion, mladinski center, muzej in druge veCnamenske objekte.

Mladinski center Hrastnik kot del KRC pomaga mladim pri vkljuCevanju v druzbo z
razlicnimi oblikami participacije, pri aktivnem sodelovanju v javnih zadevah na lokalni
ravni, pri usposabljanju za aktivno drzavljanstvo in pri izvajanju dejavnosti civilne druzbe.
Cilj naSega programa je aktivho vkljuCevanje mladih, ki zelijo svoj prosti Cas preziveti v
neformalnem ucenju, in sicer z organizacijo razlicnih kulturnih, umetniskih in Sportnih
dogodkov ter delavnic. Mladinski center Hrastnik je kljuCni akter in most med mladimi in
lokalno skupnostjo z nhamenom vzpostaviti dolgoroCno sistematsko podporno okolje za
razvoj mladinske politike in s tem zagotoviti pogoje za uspeSno vkljuCevanje mladih v
posamezne dele Zzivljenja lokalne skupnosti, predvsem pa spodbujati mlade k Cim
hitrejSemu osamosvajanju in spodbujati njihovo aktivno druzbeno participacijo. Glavna
podroCja delovanja so osredotoCena na participacijo mladih, izobrazevanje, zaposlovanje,
stanovanja, mobilnost, mladinsko organiziranje in informiranje mladih.

Mladinski center Hrastnik redno izvaja naslednje dejavnosti:

obveSCa mlade o razlicnih priloznostih na (med)nacionalni ravni,

predstavlja mlade posameznike z vizijo, ki so lahko vzor drugim,

organizira ustvarjalne pocitniske delavnice za otroke,

organizira predavanja in delavnice o zdravem zivljenju duSevnem zdravju, kariernih

moznostih, potovanjih, Sportu, pogovorne vecere, likovne delavnice, Siviljske

delavnice, glasbo, fotografijo itd,

e organizira koncerte za mlade in mlade po srcu,

e izvaja socialne kampanje (toCke izmenjave knjig, pticje hiSice) in se povezuje z drugimi
organizacijami (npr. branje pravljic na svetovni dan knjige),

e (so)organizira lokalne festivale - Rdeci revirji, otroski festival Hrastkov dan, festival
delavskega filma Kamerat, Trail run, festival Hi za mlade, gastronomski festival
Funsterc,

e zaposleni se redno udelezujejo usposabljanj in delavnic, na katerih krepijo svoje

kompetence na podroCju mladine, mladinskega dela, mladinske politike in

mednarodnega udejstvovanja.
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https://krc-hrastnik.si/
https://mch.si/
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

ACTIVE

Mladinski klub Active je mladinska organizacija, ki je nastala s pomocjo Mladinskega centra
Vihasoo, ki Ze od leta 1994 deluje na podrocju mladine v Talinu v Estoniji. (www.vihasoo.ee)

Active vkljuCuje mlade od 11. leta starosti dalje in ponuja razliCne dejavnosti za samorazvo.
Naloga organizacije je spodbujanje neformalnega izobrazevanja in vkljuCevanje miadih v
razlicne druzbene dejavnosti na lokalni in mednarodni ravni.
Glavne dejavnosti ali teme, v katere se mladi uCinkovito vkljuCujejo:
« mladinska kultura (gledalisce, glasba, ples in umetnost),
« delavnice in zabavne prireditve za mlade (flash mob, forumsko gledaliSCe, zongliranje ali
razlicne vrste iger),
« mediji in komunikacija - medkulturno ucenje prek mednarodnih projektov, zlasti s podporo
programa Erasmus+ (mladinske pobude, mladinske izmenjave, teCaji usposabljanja) in
evropske solidarnostne enote (prostovoljski projekti).

Dejavnosti pogosto potekajo v sodelovanju z obcinami ali kulturnimi, socialnimi in
prostovoljskimi organizacijami. Svoje aktivnosti izvajajo s podporo lokalnih in mednarodnih
skladov, za izvedbo razlicnih dogodkov, zabavnih prireditev, mladinskih forumov, seminarjev
In usposabljan;.

Mladinski klub Active je akreditiran, kar nam omogoca organizacijo projektov ESE v okviru
programa Evropska solidarnostna enota.

Podrocja delovanja:
 projekti,
e prostovoljstvo,
« neformalno ucenje, dogodki, mladinski forumi, seminariji, delavnice,
- tabori,
« mladinski trg dela.

Cilji programa Active:
« Povecati iniciativnost in podjetnost mladih.
Povecati zaposljivost in izboljSati karierne moznosti.
VKljuciti mlade v lokalne in mednarodne projekte.
Podpirati strpnost in kriticno razmisljanje med mladimi.
Podpirati sodelovanje na podroCju mladinskega dela v Evropi in zunaj nje ter v lastni
drzavi, mestu in regiji.
« Omogociti sodelovanje med mladimi iz razliCnih drzav.
« Zagotoviti razlicne dejavnosti za mlade glede na njihove interese in potrebe.

Aktivni cilji:
« Podpirati mladinsko pobudo (pomoc pri procesu od ideje do uresnicitve).
« Povecati samopodobo in samospostovanje mladih.
 Vkljuciti mlade v aktivni del programov Erasmus+ in Evropska solidarnostna enota ter
drugih lokalnih in mednarodnih skladov za mlade in mladinske delavce.



https://clubactive.eu/
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

ASPIRA

Aspira je bila ustanovljena marca 2020 in deluje na lokalni (Trbovlje), regionalni (Zasavje)
in mednarodni ravni. Zelijo si soustvarjati svet, v katerem se nihée ne boji izraziti svojega
mnenja, svet, v katerem zivijo ljudje, ki radi raziskujejo, se ne bojijo sprememb in rasti,
sprejemajo druge, iSCejo kompromise in pozitivnho soustvarjajo okolje, v katerem Zzivijo.
Vrednote inStituta so drznost, ustvarjalnost, pobuda, razmislek in svoboda. Zavod ima od
februarja 2023 tri stalno zaposlene za polni delovni Cas.

Vizija: Moc strasti za spreminjanje sveta kjer koli in kadar koli.
Poslanstvo zavoda je posameznikom ponuditi okolje, v katerem lahko razvijajo svojo
strast.

Delujejo na podrocjih (neformalnega) izobrazevanja, raCunalniStva, programiranja in
umetnosti, v skladu s strategijo zavoda pa se bomo kratkoroCno v regiji pozicionirali kot
organizacija, ki vodi posvetovalne procese med razlicnimi skupinami ljudi in spodbuja
aktivno sodelovanje v lokalnem okolju in SirSe. Do zdaj so izvedli razlicnhe delavnice na
lokalni in regionalni ravni za spodbujanje rasti posameznika, vodijo proces razvoja
organizacijskih strategij za razlicne organizacije, izvedli so razliche dialoge mladih z
odloCevalci o lokalnem razvoju, ustvarjalnosti, kulturne delavnice in dogodke ter razlicne
kampanje o temah, ki se jim zdijo pomembne. Odkar so aktivni, so kot prijavitelji in
partnerji sodelovali v veC projektin E+ na podrocju izobrazevanja, mladine in izobrazevanja
odraslih, iSCejo pa tudi priloZznosti zunaj razpisov EU. Pri vseh svojih dejavnostih, projektih
in akcijah so zavezani vrednotam EU in jim sledijo, pri Cemer jim je pomembno, da to
obcutijo njihovi zaposleni, prostovoljci, uporabniki in obiskovalci njihovih dejavnosti.
Podpirajo raznolikost, svobodo in pravico do izobrazevanja za vsakogar.

Njihove ciljne skupine so:
o Strokovnjaki, ki delajo na podroCju mladine, ucitelji, vzgojitelji, psihologi, racunalniski
strokovnjaki, umetniki, filmarji itd.
Mladi (stari od 13 do 30 let).
Zenske (stare 18 let in veg).
Otroci (stari od 5 do 12 let).
SploSna javnost.



https://aspira.si/en/home/
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

IZZIVI MLADIH PO PANDEMIJI

Po pandemiji se mladi sooCajo s Stevilnimi izzivi, ki vplivajo na razlicne vidike njihovih
zivljenj. Ti izzivi so posledica sprememb, ki jih je povzroCila in prinesla pandemija. V
nadaljevanju so predstavljeni nekateri kljuCni izzivi, s katerimi se soocajo mladi v obdobju
po pandemiji:

Motnje v izobraZevanju:

Zaradi podaljSanega zaprtja Sol in prehoda na spletno uCenje so nastale ucne vrzeli in
mladi pa imajo slabSe dosezke v izobrazevanju. Mladi se soocCajo z izzivi, kako nadoknaditi
zamujeno vsebino in se prilagoditi novim ucnim modelom. Digitalni razkorak je povecal
tudi neenakosti v izobrazevanju, saj nekateri niso imeli urejenega dostopa do potrebne
tehnologije in virov.

Negotova prihodnost:

Pandemija je ustvarila ozraCje negotovosti, zlasti glede prihodnjih priloznosti in poklicnih
moznosti. Mladi so (lahko) zaskrbljeni in negotovi glede svoje akademske in poklicne poti.
Trenutne razmere na trgu so sicer ugodne, vendar se Ze kazejo znaki ponovnega
ohlajanja in krize, ki lahko prinese nove izzive pri zaposlovanju mladih.

TezZave z duSevnim zdravjem:

Vpliv pandemije na duSevno zdravje je bil velik. Mladi so zaradi socialne izolacije, motenj v
rutini in strahu pred virusom obcutili povecano stopnjo stresa, tesnobe, depresije in
osamljenosti. Dostop do storitev za dusevno zdravje in podpore je omejen, kar te izzive e
poslabsa.

Socialni in ¢ustveni razvoj:

Omejitve druzabnih stikov med zaporami so ovirale socialni in Custveni razvoj mladih.
Zamudili so pomembne mejnike, kot so diplome, maturantski plesi in druzabna sreCanja.
Odsotnost osebnih stikov in sistemov vrstniSke podpore je povzroCil obCutek izolacije,
osamljenosti in nepovezanosti.

Ekonomske tezave:

Pandemija je mocCno vplivala na gospodarstvo, kar je povzroCilo financne tezave za
Stevilne posameznike in druzine. Mladi, ki so v tem Casu vstopali na trg dela, so se ujeli v
nihanja krize. To lahko upocCasni njihovo financno neodvisnost in ovira njihovo zmoznost
doseganja osebnih in poklicnih ciljev.

Zdravje in dobro pocutje:

Zapore in omejitve so zmoatile rutino telesne dejavnosti, kar je privedlo do sedeCega nacina
zivljenja in posledicno morebitnih zdravstvenih tezav, kot sta debelost in slabsa telesna
pripravljenost. Mladi bodo tezko ponovno vzpostavili zdrave navade ter bodo potrebovali
podporo in vire, da bodo imeli priloznost za dvig svojega telesnega pocutja.

Druzbene neenakosti:

Pandemija je razkrila in poveCala druzbene neenakosti. Mladi iz prikrajSanih okolij,
vkljucno z mladimi iz druzin z nizkimi dohodki, marginaliziranih skupnosti ali z omejenim
dostopom do tehnologije, se sooCajo z dodatnimi izzivi pri dostopu do izobrazevanja,
zdravstvenega varstva in drugih osnovnih storitev.



Digitalna preobremenjenost in spletna varnost:

Zaradi vse vecCje odvisnosti od digitalne tehnologije pri izobrazevanju, delu in druzabnih
stikih je priSlo do prekomernega Casa pred zaslonom in digitalne utrujenosti. Mladi se
lahko sooCajo tudi s tveganji spletne (ne)varnosti, kot so spletho ustrahovanje,
nadlegovanje in krSitve zasebnosti, zato potrebujejo usmerjanje in podporo za varno
krmarjenje po digitalnem okolju.

Drzavljanska angaZiranost in politi€na udelezba:

Pandemija je vplivala na sposobnost mladih, da se vkljuCijo v drzavljanske dejavnosti in
politicno participacijo. Omejitve javnih zborovanj in omejene moznosti za osebni aktivizem
so vplivale na njihovo sposobnost izrazanja skrbi in prispevanja k druzbenim
spremembam.

Podnebne spremembe in skrb za okolje:

Pandemija je poudarila medsebojno povezanost med javnim zdraviem in okoljskimi
vpraSanji. Mladi so vse bolj zaskrbljeni zaradi podnebnih sprememb in okoljske trajnosti.
Lahko se soocajo z izzivi, kako dejavno prispevati k reSevanju teh globalnih izzivov.




ZAKAJ JE LAHKO UVEDBA IGRIFIKACIJE V JAVNE

PROSTORE POZITIVEN NACIN ZA SPODBUJANJE
MLADIH IN DRUGIH K GIBANJU NA PROSTEM?

Za reSevanje teh izzivov je potreben vecCplasten pristop, ki vkljuCuje odloCevalce, izobrazevalne
ustanove, skupnosti in podporne mreze. Zagotavljanje dostopnih storitev za duSevno zdravje,
spodbujanje digitalne pismenosti in spletne varnosti, vlaganje v izobrazevanje in poklicno
usposabljanje, ustvarjanje zaposlitvenih moznosti ter spodbujanje podpornih okolij, ki dajejo
prednost dobremu pocutju, je bistveno za pomo¢ mladim pri krmarjenju in premagovanju izzivov,
s katerimi se sooCajo v postpandemicni dobi.

Uvedba igrifikacije v javne prostore ima lahko Stevilne pozitivne uCinke na spodbujanje mladih in
drugih k gibanju na prostem. Tukaj je nekaj razlogov za to:

Vecja motivacija:

Igrifikacijacija vkljuCuje uporabo igralnih elementov, kot so nagrade, toCke, dosezki in
tekmovanja. To ustvarja motivacijo in spodbuja ljudi, da se vkljuCijo v dejavnosti na prostem.
Mladi, ki so dovzetni za izzive in dosezke, bodo tako bolj verjetno aktivho sodelovali pri igri in
vadbi.

Vecdja privlaénost:

Zaradi igrifikacije postanejo javni prostori bolj zanimivi in privlaCni za mlade in druge deleznike.
Tehnologija, kot so mobilne aplikacije ali interaktivni zasloni, ustvarja igralne izkusnje, ki
pritegnejo pozornost in spodbujajo ljudi k sodelovanju. S tem se poveca verjetnost, da bodo ljudje
prezivljali Cas na prostem in ne v zaprtih prostorih.

Sodelovanje in druZenje:

Igre spodbujajo sodelovanije in interakcijo med ljudmi. Skupne igralne izkuSnje na javnih prostorih
spodbujajo druzenje, komunikacijo in sodelovanje med generacijami. To krepi druzbene vezi in
ustvarja obCutek pripadnosti skupnosti.

Zdravje in dobro pocutje:

Vadba na prostem ima Stevilne koristi za zdravje in dobro pocCutje. Igra spodbuja ljudi k telesni
aktivnosti, saj so igralne dejavnosti obiCajno povezane z vadbo, tekmovanjem ali reSevanjem
problemov. Redna telesna dejavnost pomaga izboljSati telesno pripravljenost, zmanjsati tveganje
za bolezni ter izboljSati razpolozenje in duSevno zdravje.

Ustvarjanje navad:

Igrifikacija lahko pomaga ustvariti pozitivne navade in vzorce vedenja. Sistem nagrad in dosezkov
spodbuja redno udelezbo pri dejavnostin na prostem, kar lahko privede do bolj trajnostnih
sprememb zivljenjskega sloga. Za mlade, ki se zgodaj navadijo na redno gibanje na prostem, je
bolj verjetno, da bodo aktivni zivljenjski slog ohranili tudi v odrasli dobi.

Uvajanje iger v javne prostore je zato inovativen pristop k spodbujanju mladih, da postanejo
ali ostanejo aktivni.
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lzvajanje igrifikacije v javnih prostorih je dinamiCen pristop k vkljuCevanju ljudi in spodbujanju
aktivne udelezbe. Ta inovativni koncept ima zaCetke v drugi polovici 20. stoletja in se je od takrat
razvil v_.moCno orodje za krepitev druzbenih interakcij, telesne dejavnosti in sodelovanja v
skupnosti. V nadaljevanju sledimo zgodovini uvajanja igrifikacije v javne prostore ter njenim
zaCetkom in pomembnim mejnikom.

60. leta prejSnjega stoletja - zaCetki igrifikacije:

Prve zametke igranja iger v javnih prostorih lahko zasledimo ze v 60. letih prejSnjega stoletja, ko
so urbanisti in oblikovalci zaCeli eksperimentirati z interaktivnimi instalacijami. Eden od pionirskih
primerov je bila "glasbena ograja" v Torontu v Kanadi, kjer so lahko peSci z dotikanjem doloCenih
ploS¢ na ograji ustvarjali glasbene note, s ¢imer so hojo dejansko spremenili v igrivo in zanimivo

izkusnjo.

80. leta prejSnjega stoletja - pojav video iger:

Osemdeseta leta prejSnjega stoletja so bila prelomna z razmahom
videoiger. V tem obdobju so bile priljubljene arkadne igre in domace
konzole, kot sta Atari in Nintendo. Takrat se je uveljavila ideja o zdruzitvi

elementov iger s fizicnimi prostori, kar je privedlo do prvih poskusov
interaktivnih javnih postavitev, ki so odrazale delovanje videoiger.

90. leta prejSnjega stoletja - digitalna in fizi€na fuzija:

V devetdesetih letih prejSnjega stoletja je priSlo do velikega tehnoloSkega
preskoka, ki je omogoCil celovitejSe povezovanje digitalnih in fizinih
elementov. Projekti, kot je "Sonic Forest" v newyorSkem Centralnem parku, so
zdruzevali senzorje in zvoke, da bi javnhe prostore spremenili v zanimive
sluSne pokrajine. Te interaktivne instalacije so postavile temelje za bolj
zapletene in privlacne igralne izkusnje.

V zaCetku 21. stoletja - pionirski projekti:

Z razvojem tehnologije se je uveljavil koncept igrifikacije v javnih prostorih. Zaceli so se
pojavljati pomembni projekti, kot je Volkswagnova "Teorija zabave", katere cilj je bil
spremeniti vedenje ljudi z zabavnimi in igri podobnimi posegi. Eden najbolj znanih poskusov
je bil projekt "Klavirske stopnice" na postaji podzemne zeleznice v Stockholmu, ki je
spodbujal ljudi, da namesto po tekoCih stopnicah hodijo po navadnih stopnicah, saj je vsak
korak spremenil v klavirsko tipko.
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Prva leta 21. stoletja - Tehnoloski napredek:

V zacCetku novega tisoCletja je priSlo do velikega porasta tehnoloskih
inovacij, ki so omogocile bolj izpopolnjene igralne izkusnje. Mobilne
aplikacije, razsSirjena resniCnost in interaktivni zasloni so postali
sestavni del igrificiranih javnih prostorov. Projekti, kot je "StreetPong"
v NemcCiji, so prehode za peSce spremenili v igro ping-ponga, ki je
spodbujala sodelovanje in socialno interakcijo med CakajoCimi peSci.

Leto 2010 - Integracija:

V letu 2010 so se nacela igrifikacije na Siroko uveljavila v razlicnih druzbenih vidikih, vklju¢no
z javnimi prostori. Mesta po vsem svetu so zacela vkljuCevati elemente, podobne igram, da
bi spodbujala telesno dejavnost, raziskovanje kulture in povezovanje skupnosti. Pobuda
"Beat the Street" je na primer celotha mesta spremenila v igralne table in ljudi spodbudila, da
hodijo, teCejo ali kolesarijo do doloCenih lokacij, da bi dosegli toCke.

Sedanjost in prihodnost - globalni vpliv:

Danes se igrifikacija v javnih prostorih Se naprej razvija s tehnoloskim napredkom, podatkovno
analitiko in oblikovanjem uporabniSke izkuSnje. Pametna mesta uporabljajo elemente iger za
reSevanje urbanih izzivov, spodbujanje trajnostnega prometa in izboljSanje dobrega pocutja
drzavljanov. Ker se koncept vse bolj uveljavlja v urbanisticChem nacrtovanju in oblikovanju, je
igrifikacija pripravljena oblikovati, kako bodo ljudje v prihodnosti sodelovali z mesti in jih doZivljali.

Zgodovina igrifikacije v javnih prostorih odraza zanimivo pot eksperimentiranja, inovacij in
vkljuéevanja. Od skromnih zacetkov v obliki interaktivnih instalacij do danasnjih
prefinjenih pobud za pametna mesta se je igrifikacija razvila v mo¢no orodje za ustvarjanje
zivahnih, zanimivih in interaktivnih mestnih okolij, ki ljudi spodbujajo k raziskovanju,
povezovanju in igranju.

NEKAJ PRIMEROV DOBRIH PRAKS PO SVETU

Te pobude prikazujejo razlicne nac€ine uporabe igrifikacije v javnih prostorih, ki spodbujajo
telesno dejavnost, okoljsko ozaveScenost, sodelovanje skupnosti in raziskovanje mest.
Vsak primer kaze, kako lahko ustvarjalni pristopi k igrifikaciji u€inkovito motivirajo ljudi, da
na inovativen in vznemirljiv na€in sodelujejo s svojim okoljem.

Predstavljamo nekaj primerov uspesnih pobud za igrifikacijo v javnih prostorih po vsem svetu:

Piano Stairs - Stockholm, Svedska:
Preobrazba stopniS€a podzemne Zeleznice v velikansko klavirsko klaviaturo, da bi ljudi spodbudili
k uporabi navadnih stopnic namesto tekocCih stopnic.
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https://www.beatthestreet.me/
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

Beat the Street - razli€ne lokacije v ZdruZzenem kraljestvu:
Celotna mesta se spremenijo v igro, v kateri prebivalci s hojo, kolesarjenjem ali tekom do dolocenih
lokacij pridobivajo tocCke.

GreenWalk - Portugalska:

Spodbujanje hoje in raziskovanja s spreminjanjem mestnih ulic v igralno plosco, kjer igralci sledijo
zeleni Crti in odkrivajo skrite kotiCke.
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Mestna igra Odpor v Haagu - Haag, Nizozemska:

V igri z razSirjeno resni¢nostjo igralci sodelujejo z virtualnimi liki ter med raziskovanjem mesta
odkrivajo zgodbe in izzive.

StreetPong - Nemcija:
Na prometnih prehodih za peSce je bila na ulici prikazana igra ping-ponga, ki je CakajoCim peScem
omogocila, da se med Cakanjem na spremembo luci vkljucijo v zabavno in interaktivno igro.
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https://www.youtube.com/watch?v=Yy6fstvKnyQ

Glasbene gugalnice in klopi - Kanada in ZDA:

Gugalnice in klopi v parku so spremenili v glasbila. Ljudje so lahko sedeli na njih in igrali glasbo
tako, da so se dotikali razlicnih delov klopi.

Arcade The Bottle Bank - Velika Britanija:

V Veliki Britaniji je recikliranje plastenk postalo igra, v kateri lahko uporabniki z metanjem plastenk v
ustrezne zabojnike zbirajo tocke.

Ti primeri kaZejo, kako je mogoce igrifikacijo ustvarjalno vklju€iti v
mestna okolja in tako vsakodnevne dejavnosti narediti bolj zanimive in
prijetne za ljudi vseh starosti.
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PAMETNA MESTA SO NASA PRIHODNOST

Koncept pametnih mest velja za pomemben del naSe prihodnosti. Ker Stevilo mestnega
prebivalstva Se naprej narasSCa, tehnoloSki napredek pa se pospesSuje, sta razvoj in izvajanje
pametnih mest vse pomembnejSa. Cilj pametnih mest je ustvariti ucCinkovitejSa, trajnostna in
prijetnejSa mestna okolja z uporabo tehnologije in reSitev, ki temeljijo na podatkih.

Pametna mesta lahko reSujejo Stevilne urbane izzive, od prometnih zastojev in onesnazevanja do
porabe energije in upravljanja virov. Z vkljuCevanjem tehnologij, kot so internet stvari (IoT),
umetna inteligenca (Al) in podatkovna analitika, lahko pametna mesta izboljSajo kakovost
zivljenja prebivalcev, izboljSajo infrastrukturo in spodbujajo gospodarsko rast.

Ceprav koncept pametnih mest veliko obeta, pa je treba opozoriti, da je preoblikovanje obstojecih
mest v pametna mesta zapleten in dolgoroCen proces. Zahteva sodelovanje med odloCevalci,
javnim in zasebnim sektorjem, zainteresiranimi skupnostmi in tehnoloSkimi strokovnjaki. Poleg
tega so eticni vidiki, zasebnost podatkov in vklju€enost klju¢ni dejavniki, ki jim je treba pri razvoju
in izvajanju pobud za pametna mesta nameniti veliko pozornosti.

Na sploSno so pametna mesta vznemirljiva vizija za prihodnost zivljenja v mestih, vendar bo
njihova uresnicitev odvisna od razlicnih dejavnikov, vkljucno s tehnoloSkim napredkom, politi¢nimi
odlocCitvami ter aktivnim sodelovanjem drzavljanov ter drugih zainteresiranih.

Za pametna mesta prihodnosti je znacilno vkljuCevanje tehnologije, odloCanja na podlagi
podatkov in inovativnih reSitev za ustvarjanje ucinkovitejSih, trajnostnih in za Zzivljenje primernih
mestnih okolij. Ta mesta izkoriS€ajo digitalni napredek za izboljSanje kakovosti Zivljenja
prebivalcev, izboljSanje infrastrukture in reSevanje perecCih urbanih izzivov. Spodaj si lahko
preberete, kaj pomenijo pametna mesta prihodnosti:

Vklju€evanje tehnologije:

Pametna mesta uporabljajo najsodobnejSe tehnologije, kot so internet
stvari (loT), umetna inteligenca, analiza velikih koli¢in podatkov in
senzorji, za povezovanje razliCnih elementov mestnega Zzivljenja, od
prometnih sistemov in komunalnih storitev do javnih storitev in
infrastrukture.

Sprejemanje odlocitev na podlagi podatkov:

Obsezno zbiranje in analiza podatkov pametnim mestom omogocCata
sprejemanje informiranih odlocCitev, ki izboljSujejo dodeljevanje virov,
optimizirajo storitve ter napovedujejo in blazijo morebitne tezave.
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Prihodnja pametna mesta dajejo prednost trajnosti z vklju€evanjem
obnovljivin virov energije, ucCinkovitim ravnanjem z odpadki, okolju
prijaznimi moznostmi prevoza in zelenimi gradbenimi praksami. To
zmanjSuje vpliv na okolje in varCuje z viri.

IzboljSana mobilnost:

Pametna mesta se osredotoCajo na inteligentne prometne sisteme, ki
ponujajo upravljanje prometa v realnem ¢asu, optimiziran javni prevoz in
pametne parkirne resitve ter spodbujajo uporabo elektricnih in avtonomnih
vozil.

Javne storitve, vkljuéno z zdravstvenim varstvom, izobrazevanjem in
ukrepanjem v nujnih primerih, so racionalizirane in izboljSane s pomocjo
tehnoloskih resSitev. To zagotavlja pravoCasno in ucinkovito izvajanje
storitev.

Vklju€evanje drzavljanov:

Pametna mesta spodbujajo sodelovanje drzavljanov prek digitalnih
platform, ki prebivalcem omogocCajo posredovanje povratnih informacij,
dostop do informacij in sodelovanje v procesih odloCanja.

Odpornost mest:

Prihodnja mesta dajejo prednost odpornosti na naravne nesrece,
podnebne spremembe in druge izzive. Napredni sistemi spremljanja in
opozarjanja omogocajo hiter odziv na izredne razmere.

Cilj pametnih mest je izboljSati sploSno dobro pocutje prebivalcev. To
vkljuCuje dostop do Cistega zraka in vode, zelenih povrSin, kulturnih
vsebin in priloznosti za socialno interakcijo.

Digitalna vklju€enost:

PraviCen dostop do tehnologije in digitalnih storitev je kljuCni poudarek,
saj zagotavlja, da lahko vsi prebivalci izkoristijo prednosti pametnega
mesta.

Pametna mesta spodbujajo gospodarski razvoj s privabljanjem
tehnoloSkih inovacij, spodbujanjem podjetniStva in ustvarjanjem delovnih
mest v novih sektorjih, kot so podatkovna analitika, umetna inteligenca in
Cista energija.
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Sodelovanje in partnerstva:

UspeSna pametna mesta poudarjajo sodelovanje med odloCevalci,
zasebnim sektorjem, akademsko sfero in skupnostjo. Partnerstva
spodbujajo inovacije in prinasajo raznoliko strokovno znanje za reSevanje
mestnih izzivov.

Zagotavljanje prihodnosti:

Pametna mesta so zasnovana tako, da jih je mogoCe razSiriti in
prilagoditi. Lahko se razvijajo s tehnoloskim napredkom in spreminjajoCo
se urbano dinamiko.

Zasebnost in varnost:

Zaradi vse vecje izmenjave podatkov in povezljivosti sta ohranjanje
zanesljivih ukrepov kibernetske varnosti in spoStovanje zasebnosti
drzavljanov kljucni prednostni nalogi.

Ohranjanje kulture:
Pametna mesta poleg tehnologije cenijo tudi kulturno dedis¢ino,
spodbujajo umetnost in tradicijo ter ohranjajo zgodovinske znamenitosti.

Celostno urbanistiéno nac€rtovanje:

Prihodnja pametna mesta uporabljajo celostne pristope urbanisticnega
nacrtovanja, ki upostevajo medsebojno povezanost razlicnih sistemov in
dajejo prednost dolgorocCni trajnosti.

6606000

Bistvo pametnih mest prihodnosti je ustvariti harmoniéno mesanico
tehnologije, trajnosti, vklju€enosti in kakovosti Zivljenja ter zagotoviti,
da mestna okolja ostanejo Zivahna, ucinkovita in prilagodljiva glede
na nenehno spreminjajocCe se izzive in priloZnosti.
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Izvajanje igrifikacije v javnih prostorih v mladinskem, izobrazevalnem in Sportnem sektorju
ponuja Stevilne koristi in pozitivne rezultate:

o Vkljucevanje in sodelovanje: Igrifikacija pritegne pozornost in spodbuja aktivho
sodelovanje. Z uvedbo elementov, podobnih igri, v javne prostore se mladi, u€enci in Sportni
navdusenci lazje vkljuCijo v dejavnosti, zaradi Cesar so ti sektorji bolj privlacni in interaktivni.

. V izobrazevanju lahko igrifikacija naredi ucenje bolj zanimivo in prijetno.
IzobraZzevalno vsebino lahko spremeni v interaktivne izzive, kvize ali lov na zaklad, kar
izboljSa razumevanje in ohranjanje znanja.

. Igrifikacija spodbuja telesno aktivnost, kar se popolnoma
ujema s cilji Sportnega sektorja. Vadbo lahko spremeni v zabavno igro, ki ljudi motivira za
vecCjo aktivnost in posledi¢no boljSe zdravje.

. Pri teh dejavnostih gre pogosto za reSevanje problemov, sprejemanje
odloCitev in strateSko razmisljanje. V mladinskem in izobrazevalnem sektorju lahko to vodi k
razvoju kljucnih spretnosti v igrivem in varnem okolju.

. Igrifikacija spodbuja socialne stike in timsko delo. Vecigralske igre in
izzivi spodbujajo sodelovanje, komunikacijo in povezovanje med udelezenci.

« Sprememba vedenja: Igrifikacija lahko pozitivno vpliva na vedenje oz. navade. Z
nagrajevanjem Zelenih dejanj ali dosezkov lahko mlade spodbudi k bolj zdravim navadam,
odli¢nosti pri Studiju ali vedji aktivnosti.

e Ustvarjalnost in inovativhost: |Igrifikacija spodbuja ustvarjalno razmisljanje. V
izobrazevalnem kontekstu lahko ucence spodbudi, da razmisljajo izven okvirjev, najdejo
inovativne reSitve in raziskujejo nove perspektive.

. Javni prostori, opremljeni z igrami, lahko ustvarijo obCutek skupnosti.
Skupne dejavnosti in izzivi zdruzujejo ljudi, ustvarjajo povezave in obCutek pripadnosti.

. Dobro zasnovana igrifikacija je lahko namenjena razlicnim sposobnostim in
interesom. To je kljuCnega pomena za mladinske, izobrazevalne in Sportne dejavnosti, saj
vkljuCujejo ljudi z razliCnimi ravnmi znanja in motivacije.

. Tekmovalni in nagradni vidiki igrifikacije spodbujajo motivacijo in
vztrajnost. V izobrazevanju to lahko vodi k boljSi ucni uspesnosti, v Sportu pa k boljSim
rezultatom treninga in uspesnosti.

. Igrifikacija pogosto vkljuCuje digitalne platforme, ki omogocajo
zbiranje podatkov. Te podatke je mogoCe analizirati in tako pridobiti vpogled v vedenje
udelezencev, njihove preference in napredek, kar pripomore k oblikovanju prihodnjih strategij.

e Zabava in uZivanje: Konec koncev, igrifikacija dodaja javnim prostorom element zabave in

uzitka. Ta pozitivha izkuSnja lahko povecCa vkljuCenost, zaradi Cesar postanejo mladinski,
izobrazevalni in Sportni sektorji bolj zivahni in dinamicni.
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Projekt najlazje zaCnete tako, da vanj vkljuCite mlade, ki so ze del vaSe organizacije.
Mlade lahko v projekt vkljuCite tako, da jim ponudite priloznost in prostor, da so njihove
ideje sliSane in upoStevane ter, e je mogocCe, da sodelujejo tudi pri njegovi izvedbi. Ce
bodo mladi del procesa od zacCetka, bodo prevzeli odgovornost za projekt in tako bo
prostor, ki ga (so)ustvarjajo, postal tudi njihov, raje ga bodo uporabljali in bolje skrbeli
zanj, da bi ga ohranili (manj vandalizma).

Casovni okvir od ideje do izvedbe ne sme biti predlog. Nas predlog je, da tak3ni projekti
trajajo najvec tri mesece, saj boste tako lazje ohranili osredoto¢enost in motivacijo mladih.
SreCanja naj bodo redna (npr. tedenska), vsakiC pa je treba zagotoviti, da so mladi
naredili korak naprej h konCnemu rezultatu.

Skupina, s katero izvajate takSen projekt, je lahko majhna, od treh ljudi naprej. Velikost
skupine je odvisna tudi od obmocja, na katerem zelite izvesti igrifikacijo, in mentorjev, ki
so na voljo za delo s skupino. Za vodenje skupine predlagamo, da v njej sodeluje najvec
20 mladih oz. za razred mladih.

NajboljSi naCin, da prepriCate nadrejene, je, da mladi pripravijo predlog in ga predstavijo
vodstvu organizacije. Pomembno je, da pripravijo dober nacrt za predstavitev, preucijo
ideje in predstavijo strosSke, ki bodo nastali, da bo projekt izveden. UpoStevajte, da ne
Stejete le opreme (npr. barve) za projekt, temvec tudi zascitno opremo, CiSCenje, prigrizke
in pijaco za dneve, ko boste delali, morda plakate za predstavitev itd.

19


https://www.beatthestreet.me/

KAKO IZVAJATI IGRIFIKACIJO V JAVNEM PROSTORU V

MLADINSKEM, IZOBRAZEVALNEM IN SPORTNEM
SEKTORJU

Izvajanje igrifikacije v javnih prostorih v mladinskem, izobrazevalnem in Sportnem sektorju
mora vkljuCevati premisljen in sistematiCen pristop. Postopek lahko razdelimo na tri faze:
pripravo, izvajanje in zakljuCno fazo. V nadaljevanju je predstaviljen izCrpen vodnik za
vsako posamezno fazo:

« Opredelitev ciljev: Jasno opredelite svoje cilje za uvedbo igrifikacije. Ali zelite spodbuditi
telesno dejavnost, izboljSati uCenje ali spodbuditi timsko delo? Razumevanje vasih ciljev bo
usmerjalo celoten proces.

« Analiza obcCinstva: Preucite demografske podatke, interese in preference ciljne skupine
(mladi, u€enci, Sportni navdusenci). Prilagodite svoj pristop k igrifikaciji tako, da bo ustrezal
njihovim potrebam in motivaciji.

» lIzberite igralno metodo: Izberite metodo igre in elemente, ki ustrezajo vasSim ciljem in
obCinstvu. Razmislite o toCkah, znaCkah, lestvicah, izzivih in nagradah, ki lahko motivirajo
udelezence.

« Tehnologija in platforme: DolocCite tehnoloSka orodja, ki jih boste morda potrebovali. Al
boste uporabili mobilne aplikacije, QR kode, razSirjeno resnicnost ali fizicne postavitve?
PrepriCajte se, da je izbrana tehnologija dostopna in uporabniku prijazna.

« Ustvarjanje vsebine: Razvijte privlatno in ustrezno vsebino, ki v igro brez tezav vkljuci
izobrazevalne ali fizicne dejavnosti. Vsebino uskladite s cilji u¢nega nacrta ali cilji telesne
pripravljenosti.

o Partnerstva: Sodelujte z lokalnimi Solami, Sportnimi klubi ali mladinskimi organizacijami oz.
organizacijami za delo z mladimi, da spodbudite udelezbo in zagotovite SirSi doseg.
Predlagamo tudi, da lokalne Sole, Sportni klubi ali mladinske organizacije te ideje prenesejo v
svoje okolje (na primer na igris¢a) ali v lokalno skupnost v sodelovanju z lokalnimi oblastmi.

o PreizkuSanje in ponavljanje: Testiranje igranega koncepta z majhno skupino. Zberite
povratne informacije, ugotovite, kje so tezave in izboljSajte delovanje na podlagi povratnih
informacij uporabnikov.
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2. IZVEDBENA FAZA:

« Ureditev in postavitev: Fizicna postavitev igralnih elementov na izbranih javnih prostorih.
Poskrbite za pravilno postavitev, varnost, vidnost in dostopnost.

Navodila za uporabo: Zagotovite jasna navodila za sodelovanje. Ne glede na to, ali gre za
skeniranje QR kod, prenos aplikacije ali interakcijo s fiziCnimi postavitvami, morajo uporabniki
razumeti, kako sodelovati.

Promocija in ozaveS€anje: lzvedite promocijsko kampanjo za ozaveSCanje. Uporabite
druzbene medije, lokalne dogodke in vabljenje od ust do ust, da pritegnete udelezence.

Spremljanje in podpora: Spremljajte sodelovanje uporabnikov in takoj odpravite morebitne
tehniCne ali logistiCne tezave. Udelezencem, ki potrebujejo pomoc, zagotovite podporo ali
telefonsko Stevilko za pomoc.

Zbiranje povratnih informacij: Neprestano zbirajte povratne informacije od udelezencev.
Uporabite ankete ali preglede aplikacij, da bi razumeli, kaj deluje dobro in kaj je mogoce
izboljSati.

3. ZAKLJUCNA FAZA:

o Analiza podatkov: Analizirajte zbrane podatke, da ocenite ucinek igrifikacije. Preverite
stopnjo udelezbe, vedenje uporabnikov, ucne rezultate (Ce je primerno) in/ali stopnjo telesne
dejavnosti.

» Priznajte dosezke: Praznujte dosezke udeleZzencev. NajuspesSnejSe nagradite z nagradami,
certifikati ali javnim priznanjem, da spodbudite stalno sodelovanje.

 lzboljSanje in razSiritev: Uporabite izsledke, pridoblijena z analizo podatkov in povratnimi
informacijami udeleZencev za izpopolnitev elementov igrifikacije. Razmislite o razSiritvi na
druge lokacije ali vkljuCitvi novih izzivov.

« Dolgoroéna trajnost: Nacrtujte dolgoro¢no trajnost pobude za igrifikacijo. Zagotovite redne
posodobitve, svezo vsebino in stalno vzdrzevanje, da bodo udelezenci Se naprej sodelovali.
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« Dokumentiranje: Dokumentirajte celoten proces, vkljucno s cilji, izvedbenimi koraki, izzivi in
dosezenimi rezultati. Ta dokumentacija bo dragocena za nadaljnjo promocijo ali izmenjavo
dobrih praks.

« Delitev uspeha: Delite uspeh in vpliv igrifikacije z zainteresiranimi stranmi, partnerji in
skupnostjo ter odloCevalci. Poudarite pozitivne rezultate, pridobljene izkusnje in koristi.

Po teh korakih lahko uspesSno uvedete igrifikacijo v javnih prostorih v
mladinskem, izobraZevalnem in Sporthem sektorju. Ne pozabite, da je vsaka
faza medsebojno povezana, nenehne povratne informacije in prilagajanje pa
so kljuénega pomena za uspesSno in uéinkovito pobudo igrifikacije.
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PREDSTAVITEV PROCESA UPORABE MLADINSKEGA
DELA PRI IGRIFIKACIJI JAVNIH PROSTOROV V
LOKALNI SKUPNOSTI Z MLADIMI IN ZA MLADE V

HRASTNIKU IN TALINU

KAKO SODELOVATI Z LOKALNO SKUPNOSTJO

NaSa vizija je bila, da so mladi od prvega dne vkljuCeni v proces ustvarjanja igralnih javnih
prostorov, da bi ob naSi mentorski podpori postali nosilci idej in njihovi izvajalci. Zato smo
pripravili javni poziv in jih povabili k sodelovanju pri tem projektu.

Se sprasujete, zakaj? Ker se tako poveca njihov obCutek pripadnosti in spoStovanja javnega
prostora, ¢e in ko ga soustvarjajo.

TALIN:

Izbrali so 30 mladih, starih od 15 do 17 let, ki so se zacCeli usposabljati na internih teCajih nase
organizacije za Studij mladinskega dela. Zbrana skupina je bila Ze prej motivirana, da nekaj
spremeni v druzbi, zato je projekt zanje postal dober izziv in jih je takoj pritegnil. Clani
iniciativne skupine so izbrali obmocja, na katerem so kasneje uredili elemente igrifikacije.
Najprej so zaceli na obmocju, ki ga sami najpogosteje obiskujejo, to pa so Sole, v katerih se
ucijo, mladinski centri, tabori, igriS5Ca in druga odprta obmocja. Drugi dejavnik je bilo
pomanjkanje igralnih elementov na tem obmocju ali njihovo slabo stanje. Nato so udeleZenci
stopili v stik z lastniki teh obmodcij: lokalnimi oblastmi, ravnatelji Sol/taborov/vricev,
zasebniki/posamezniki, ki se ukvarjajo z gospodarsko dejavnostjo, in tistimi, ki so lastniki
zemljiS€a, na katerem so si Zeleli izpeljati te vsebine.

HRASTNIK:
Mladinski center Hrastnik je objavil javni poziv za mlade in pri promociji projekta sodeloval z
lokalno osnovno Solo ter njeno podruznico. Oblikovali so skupino 17 mladih, starih od 13 do 14
let, ki so pozneje ustvarjali elemente igrifikacije v svoji lokalni skupnosti. Najprej so obiskali in
sestavili seznam javnih prostorov, ki bi jih lahko uporabili za igrifikacijo.

DELO Z MLADIMI NA LOKALNI RAVNI
(NACRT DEJAVNOSTI PO KORAKIH)

V obeh skupnostih je bilo organiziranih veC skupinskih sreCanj z udelezenci. Na teh srecanijih
so se mladi naucili:

e Kaj so igre, metode iger in kako jih izvajati?

» Razvrstitev iger.

 lIzvedli smo laboratorij za igre - kjer so udelezenci lahko igrali razlicne igre in poskusali
razumeti proces ustvarjanja svojih iger.

e Udelezenci so ustvarili svoje igre in jih igrali drug z drugim ter z drugimi mladimi, ki so
prisli v mladinski center na njihov dogodek.

e V parih so pripravili igralne dejavnosti, ki so jih nato poleti izvajali v mladinskih centrih in
na taborih.

e Ustvarili so svojo osebno zbirko iger, ki so jih pozneje uporabljali v praksi in pri delu z
mladimi.

e Pripravili so zbirko idej in lokacij za oblikovanje igralnih poligonov.

e Fantazirali so o najbolj fantasticnih idejah in jih nato poskusali priblizati resniCnosti in

izvedbi.

Izbrali so lokacije in se razdelili v mini skupine, ki so ideje pozneje izpeljale v praksi.
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ZAMISLI O JAVNIH MESTIH V MESTU, KI BI
JIH BILO MOGOCE IGRIFICIRATI

Mladi so se odlocili, da bodo upostevali obmocja, ki jih mladi najpogosteje obiskujejo, to pa
so obmocja v blizini Sol, mladinskih centrov in taborov. Najprej so se osredotoCili na tista
igriS€a, ki so nekoC ze obstajala, vendar niso v najboljSem stanju. Drugic, osredotocili so
se na obmocja, primerna za vzpostavitev novih igrisc.

RAZVOJ IDEJ ZA IGRIFIKACIJO

MoZganska nevihta je potekala v mini skupinah, kjer je vsaka skupina poskuSala pripraviti
¢im vecC idej za oblikovanje iger, nato pa so vse skupine predstavile svoje ideje in poiskale
skupne teme. Izmed vseh idej so bile izbrane najbolj zanimive in najlazje izvedljive, tako
da bi lahko v prihodnosti takSne ideje zlahka kopirali in ustvarili na razlicnih lokacijah z
minimalnimi materialnimi in finanCnimi stroski. Glavni cilj je bil ustvariti primer hitre in
preproste izvedbe iger, da bi jih lahko mladi v prihodnosti sami uporabili in ustvarili
podobna “igriS¢a” na svojih dvoriscih in v javnih prostorih, ki jih obiskujejo.

KAKO IZVESTI PROCES IGRIFIKACIJE NA RAZLICNIH
JAVNIH MESTIH V MESTU

Pri oblikovanju igriS¢ je treba upostevati Stevilne dejavnike:

Ustvarite postavitev/skico/primer igriSca.

Uskladite se z direktoratom/lastnikom obmocja/lokalnimi organi.

Naredite spisek in kupite vse potrebne materiale za izdelavo.

Dogovorite se za dan izvedbe. Zelo pomembno je, da vremenske razmere ne

ovirajo dela.

 Pripravite obmocje in material, na primer ocistite asfalt prahu in manjSih kamnov,
naredite oznake/Sablone, pripravite podlago, pripravite material zahtevane dolzine/
Sirine/visine itd.

« Obmocje med delom ogradite, Ce gre za javni prostor. Lokalne prebivalce vhaprej
opozorite na to, kaj se bo dogajalo in ob kateri uri.

« Ustvarite “igris¢e”; ko je barva suha, odstranite ograje in ostanke uporabljenih
materialov. Poskrbite za pravilno ravnanje z odpadki (barve, laki itd. spadajo med
nevarne odpadke).

Preizkusite igrisCe in se prepri¢ajte, da je varno.

MOBILNOST V HRASTNIKU IN DELAVNICA
S PROSTOROZEM

Za mlade je bila najbolj motivacijska in pomembna izkuSnja mobilnosti v
Hrastniku marca 2023, ki se je je udelezilo za 30 mladih in njihovi mentorji.
Mobilnost je trajala Stiri dni aktivhosti ter vklju€evala dva dni potovanja za
estonsko skupino.
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FAZA IZVAJANJA

Zakaj so mobilnosti kljuénega pomena v taksSnih projektih?

Ker omogocajo:

povezovanje mladih iz partnerskih drzav,

medkulturno ucenje,

krepitev razumevanja evropskih vrednot in pomena EU,
skupno razvijanje idej v okviru projekta,

izmenjavo izkuSenj med partnerji,

poglabljanje sodelovanja med partner;ji.

nove projektne zamisli itd.

Ena glavnih dejavnosti je bila delavnica druStva Prostoroz iz Ljubljane, ki zdruzuje
razlicne profile ljudi (arhitekte, krajinske arhitekte, druzboslovce in tehnike) in je
neprofitni urbanistic¢ni studio, ki povezuje ljudi z javnim prostorom in ljudi med seboj
preko prostora. Na delavnici so pokazali razlicne pristope k razumevanju ze
obstojeCega javnega prostora in k temu, kako vanj vnesti nekaj novega ter kako biti
pri tem ¢im bolj trajnosten. Delavnica je bila odliCen navdih za nadaljnje delo in
razmisljanje.

PROSTOROZ

s

Mobilnost v Hrastniku, marec 2023
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FAZA IZVAJANJA

PREDSTAVITEV IGRIFICIRANIH JAVNIH PROSTOROV V

HRASTNIKU IN TALINU V FOTOGRAFIJAH IN KRATKIH
OPISIH

Otvoritev in javna predstavitev elementov igrifikacije je v Talinu in Hrastniku
potekala septembra v okviru vecjih dogodkov (festival 1ZUM Fest v Talinu in
Hrastkov dan v Hrastniku).

V Hrastniku so vzpostavili 22 igralnih prostorov, ki na zabaven in interaktiven nacin
spodbujajo telesno aktivnost in socialno interakcijo v naSi skupnosti. Ti igrificirani
prostori so bili strateSko postavljeni v blizini Sportnega igriS€a v Sportnem parku in v
neposredni blizini otroSkega igris¢a, saj ta obmocja obi¢ajno privabljajo veliko Stevilo
mladih in drugih obCanov. Nas cilj je bil ustvariti prijeten prostor za igro in zabavo ter
hkrati spodbujati rekreacijo na prostem. Talne igre so zasnovane v privlacni
postavitvi "krozne poti", ki na vsakem koraku ponuja razliCne izzive in naloge.
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FAZA IZVAJANJA

TANCNICA

TancCnica je priljubljena igra, ki za postavitev in igranje potrebuje le kredo in majhen
predmet za metanje (npr. kamen). Igras jo lahko sam ali z drugimi.

V prvi kvadratek vrzite majhen kamen ali kak drug predmet. Ce predmet uspesno pristane v
prvem kvadratu, skoCite z eno nogo v prvi prazen kvadrat in nato v vsak naslednji prazen
kvadrat v StevilCnem zaporedju. Ne pozabite preskocCiti tistega, v katerem je vaSs
oznacevalec. V parih (2-3, 5-6, 8-9) pristanite na obeh nogah, po eno v vsakem kvadratu.
Pri Stevilki 10 pristanite z obema nogama, se obrnite in se vrnite proti zacetku. Ko ponovno
dosezete oznacCen kvadrat, vzamete predmet in dokoncajte progo. Ce konCate brez napak,
ste uspesno opravili prvo stopnjo. Pri naslednjem obratu vrzite kamen do naslednje Stevilke
in ponovite vse od zacetka.

Izvedli smo dva primera tancnice. Prvega v Sportnem parku, drugega pa v otroSkem parku.

TRI V VRSTO

Eden od igralcev je X, drugi je O. Igralci izmeni¢no
postavljajo svoje oznake na prazna polja.
Zmagovalec je igralec, ki prvi dobi tri svoje oznake
zaporedoma (navzgor, navzdol, cCez ali po
diagonali). Ko je vseh 9 kvadratov polnih, je igre
konec.
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PONOVI ZA ZDRAVJE

Vsak barvni krog prikazuje razlicne vaje. Stevilo
ponovitev te vaje je zapisano v polju ob vaji. Vaje
lahko izvajate individualno ali v skupini.

PISANE KLOPI

V sodelovanju z lokalnim obrtnikom so mladi izdelali
klopi in mizo iz palet. Pobarvali so jih v svoje
najljubSe barve in tako popestrili okolico igriS¢a.

SKOK POSKOK

Igralci morajo skakati v doloCenih krogih. V rdecih krogih
igralci skaCejo z obema nogama. V zelenih krogih morajo
igralci skakati z eno nogo. Igralci morajo koncati skakalno
pot brez napak. Ce je bila vmes storjena napaka, je se
igralec vrne na zacetek in zacne znova.
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LABIRINT RAVNOTEZJA
ZA VEC IGRALCEY

Igro lahko igrate samostojno ali veC igralcev
skupaj. Vsak igralec izbere svojo barvo in
ustrezno zaCetno obmocje, ki je oznaCeno z 2
odtisoma nog. Vsi igralci zacnejo hoditi po svoji
poti po toku, ki je enake barve kot njihovo
zaCetno obmocje. Igralci poskuSajo ohraniti
ravnoteZje, pri Cemer se njihove noge dotikajo le
barvne poti. Zmagovalec je tisti, ki prvi pride do
cilja.

LABIRINT

Igralci zaCnejo pri rumeni puscici in gredo do
modre puscice, ne da bi preCkali modre
"stene” labirinta.

ZRCALO

Igra za dva igralca, v kateri prvi igralec skaCe po
razlicnih barvnih krogih, drugi igralec pa mora
odraZati njegovo gibanje.

ouew ez [eljrevod

Ponavijaj za mano

29


https://www.beatthestreet.me/

FAZA IZVAJANJA

SKACI KOT ZABA

Igralci morajo skakati v doloCenih krogih. V belih krogih igralci ska¢ejo z obema nogama.
V zelenih krogih morajo igralci skakati z eno nogo. V rumenih krogih je treba poloZiti eno
roko v en krog. V tem krogu je odtis dlani. Igralci morajo koncati skakalno pot brez
napak. Ce storijo napake, se igralec vrne na Start in zacne znova.

KOLESARSKE SPODBUDE

Citat, ki mlade spodbuja k uporabi kolesa v vsakdanjem Zivljenju. Nahaja se ob parkiriScu
za kolesa pri osnovni Soli. "Zivljenje je kot voznja s kolesom. Da bi ohranil ravnotezje, se
moras premikati.”
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FAZA IZVAJANJA

Igralci skaCejo z oblaka na oblak, ki so modre in bele barve. Barvo oblaka lahko
spremenijo, Ce se ta ne dotika oblaka, na katerem so. Ko preskocijo vse oblake, lahko
dosezejo cilj, to je sonce. Kdor najhitreje doseze sonce, zmaga.

—

A==t

—

—

B

LINIJA RAVNOTEZJA ZA ENEGA IGRALCA

Igralec zaCne na zacCetku, ki je oznaCen z
modrim krogom s srcem. Na poti do konca, ki je
oznaCen z rdeCo barvo, mora obdrzati
ravnotezje.

VAJA RAVNOTEZJA

V igri morajo mladi hoditi po rdeci Crti od
izhodiS€ne toCke do konCne zvezde in
poskuSati ohraniti ravnotezje. Igra mlade
spodbuja k urjenju ravnoteznih spretnosti.
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FAZA IZVAJANJA

SRCNA POT

Srca na poti v Sportni park nam sporocajo, da z
vadbo povecujemo sréni utrip in krepimo telo.
Med srcki je motivacijski citat "Verjemi, da
zmores, in Ze si na pol poti do cilja".

SKOK V DALJINO

Mladi skaCejo v daljino in na
podlagi merila preverijo, kako
dolg je bil njihov skok.
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TEK NA 10 METROV

Igra spodbuja mlade, da so eksplozivni
in fit. Proga je dolga 10 metrov. Mladi
lahko teCejo sami ali v parih.

MOTIVACIJSKE
SPODBUDE

MAVRICNE PUSCICE

Mladi lahko na rampo zapeljejo v smeri puscic
in jo zapustijo na drugi strani. PusSCice so
opremljene s citatom "Ni pomembno, ce
pades$, pomembno je, da vstanes§".

Motivacijski citat: "Vadba je priloznost,
da preseZzete samega sebe. Izkoristite
jo!" spodbuja vadbo in zdrav nacin
Zivljenja. Je motivacija za mlade, da se
ukvarjajo s Sportom.
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FAZA IZVAJANJA

Mladi so skupaj z umetnikom
narisali Zzeleno skico na steno
na igrisCu. Umetnik je na
podlagi njihovih Zelja izdelal
grafit.

Igra Twister ni le odliCha zabava, ampak pomaga izboljSati koordinacijo in ravnotezje.
Eden od igralcev vrti kazalec na igralni plosci, ki doloCa naslednjo potezo, tj. ali bo
premaknil roko ali nogo in na katero barvo. Pomembno je, da se izognemo padcem.
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TALIN

Pri oblikovanju iger so ugotovili, na katerih mestih mladi prezivijo najveC Casa. V
Talinu so to kraji v blizini mladinskih centrov, Sol in igriS€. Uporabili so tudi dve
lokaciji zunaj mesta, kjer razlicne organizacije izvajajo poletne tabore. Tako so uredili
obmocdje v blizini tabora, ki se nahaja v majhni vasi, kjer je poleti veliko mladih,
vendar je tam malo igriSC za prostoCasne dejavnosti. Skupaj je bilo ustvarjenih 20
igralnih mest.
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RAZLICNE TANCNICE

V tej razliCici greS v kvadratu po Stevilkah, po enki moras iti na Stevilko dve, tri
1 itd. Premaknete se le, Ce je kamen na pravilni Stevilki.

2

V tej razli€ici mora vas kamen lezati tocno
na mestu/igluju s Stevilko, Sele nato se
lahko premaknete.

,Fal)“ gi;&."ﬁ“ﬂ‘\ﬁwy R
P ; \

V tej razli€ici se vrti§ v krogu in mora$ vsakic
vreCi kamen iz istega poloZaja.
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ZUNANJA DOGODIVSCINA S KACAMI IN
LESTVAMI

Opis:

Igre kacCe in lestve so prilagodili za uzivanje na prostem. Tradicionalna igralna plosca
je zamenjana z zivahno kvadratno mrezo 5x5, ki ustvarja interaktiven in zanimiv igralni
prostor.

Kako igrati:

» ZaCetek igre: Na tla polozZite veliko pisano podlogo ali nariSite mrezo s kvadratom 5x5 s
Stevilkami od 1 do 25. Poskrbite, da bo mreza dobro vidna in oznac¢ena.

« Metanje kock: Za metanje kocke uporabite veliko napihljivo kocko ali digitalno aplikacijo. Igralci
izmeni¢no mecejo kocko in premikajo svoje igralne figure po oStevil€enih kvadratih.

» Ovire in priloznosti: Uvedite elemente na prostem, ki bodo izboljSali igro. DoloCite nekatere
kvadrate kot "kacje jame", po katerih igralci zdrsnejo do kvadrata z nizjo Stevilko, druge pa kot
"skoke po lestvi", ki omogocajo bliznjice do kvadratov z visjimi Stevilkami.

« Skupinsko sodelovanje: Spodbujajte skupinsko sodelovanje, tako da igralcem omogocite
skupno nacrtovanje strategij in potez, da igra kaCe in lestve ne postane le igra nakljucja,
temvec pustolovsCina sodelovanja.

Prednosti igre:

» Raziskovanje na prostem: Igra kace in lestve spodbuja raziskovanje na prostem, ko igralci
preckajo mrezo.

« Matemati¢no udejstvovanije: Igra krepi osnovne racunske in aritmeti¢ne spretnosti, ko se igralci
premikajo po oStevilCenih kvadratih. To je prefinjen nacin, kako se lotiti matemati¢nih konceptov
v zabavnem in interaktivnem okolju.

» Stratesko razmiSljanje: Z uvedbo kacjih jam in skokov po lestvi igra spodbuja strateSko
razmiSljanje. Igralci morajo pretehtati tveganja in koristi svojih potez, kar spodbuja kriticno
razmiSljanje in odloCanje. .

« Telesna dejavnost: Kvadratni kvadrat je namenjen za igro, ki jo lahko izvajajo igralci: Ceprav
igra ni tako fizicno zahtevna kot nekatere druge igre, so udeleZenci pri njej aktivni in se gibljejo.
Je odlicna meSanica mentalne stimulacije in lahke telesne dejavnosti.

« Gradnja skupnosti: Ta igra temelji na sodelovanju, krepi obCutek skupnosti in timskega dela.
Igralci si delijo zmage in neuspehe ter tako krepijo socialne vezi.

Igro Kace in lestve so spremenili v pustolovSCino na prostem in zdruzuje izobrazevalne
elemente s fizicno aktivnostjo. To je vsestranska in zanimiva moznost za najrazlicnejSa
okolja, ki spodbuja intelektualni in socialni razvoj v prijetnem okolju na prostem.
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FAZA IZVAJANJA

ZIP LINE

Obicajni zipline, ko lahko "preletite” z enega mesta na drugo. Bodite pozorni na
starostno omejitev, otroci potrebujejo podporo odraslih.

ULICNI TWISTER: ZABAVNI TWIST NA
PROSTEM

Opis igre:

Ulicni Twister je Zivahna in zanimiva priredba klasi¢ne igre Twister, prilagojena za
uzivanje na prostem. UliCni Twister je Zivahna in zanimiva igra, prilagojena za
uzivanje na prostem. Igra ohranja osnovne elemente gibljivosti in ravnoteZzja,
vendar jih prenaSa na ulice, kar zagotavlja dinamicen in osvezujoC preobrat
tradicionalne postavitve.

Kako igrati:

» Nastavitev igre: Na tla polozite veliko barvito podlogo z mrezo Zivahnih krogov,
podobno kot na notranji podlogi Twister. PrepriCajte se, da je podloga trdno
pritrjena na tla.

« Vrtiljak: Uporabite vrtiljak ali digitalno aplikacijo, s katero lahko prikliCete
kombinacije barv in delov telesa, tako kot pri izvirni igri Twister.

- Elementi na prostem: VkljuCite naravne elemente in izkoristite zunanje okolje.
Igralci bodo morda segali po modrem krogu na travi ali se iztegovali proti
rdeCemu krogu na plocCniku.

« Skupinska dinamika: Ulicni Twister spodbuja skupinsko sodelovanje in timsko
delo. To je odlicen nacin za prebijanje ledu in krepitev obCutka tovariStva med
udelezenci.

Prednosti ulicnega Twisterja:

« Telesna aktivnost: UliCni twister je prijeten nacin telesne dejavnosti, ki spodbuja
gibljivost, ravnotezje in koordinacijo. To je odlicha moznost za tiste, ki imajo raje
vadbo na prostem kot tradicionalne dejavnosti v zaprtih prostorih.

« Socialna interakcija: Igra spodbuja socialno interakcijo in komunikacijo, s Cimer
odpravlja ovire in spodbuja obCutek skupnosti. Igralci vseh starosti se lahko
pridruzijo, zato je to vkljuujoCa in raznolika izkusnja.
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« Mentalna stimulacija: Uli¢ni twister ponuja mentalno stimulacijo, saj igralci z
vrtenjem usklajujejo barve in dele telesa ter tako krepijo kognitivhe funkcije, kot
sta hitro sprejemanje odlocitev in prostorsko zavedanje.

« Spoznavanje zunanjosti: Z igro na prostem Street Twister spodbuja udeleZence,
da cenijo in izkoris€ajo okolico. Vsak zunanji prostor spremeni v Zzivahno,
interaktivno igrisce.

« Vsestranskost: Street Twister je prilagodljiv razlicnim okoljem, zato je primeren za
skupnostne dogodke, vaje za krepitev ekipe ali priloznostna sreCanja. Njegova
vsestranskost zagotavlja, da v njem lahko uzivajo ljudje vseh starosti in ravni
telesne pripravljenosti.

Ulicni Twister ne prinasSa le veselja do klasiCne igre na prostem, temvec tudi dodatno
fizicno in socialno korist. To je inovativen naCin zdruZevanja zabave, telesne
pripravljenosti in svezega zraka, zato je odliCna izbira za razlicne priloznosti in
udelezence.
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PROGA Z OVIRAMI/OPICJA POT

Progo morate preckati z ene strani na drugo in pri tem ne stopiti na tla.

Iz preprostih
materialov lahko
izdelate preprosto
gugalnico.
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To je kot obiajna igra spomina,
vendar lahko spremenite slike, ki so
bolj priviacne za va$ kraj, dejavnosti,
ki jih izvajate. To je bilo npr. narejeno
za poletne tabore, mladi so narisali
slike, ki jim pomenijo poletni tabor. Ta
igra se lahko wuporablja tudi za
predstavitev kampa in vrednot kampa
za ljudi, ki so prisli prvic.

Ekipa mora precCkati pajkovo

y mreZo z ene strani na drugo, ne

da bi se pri tem dotaknila mreZze.
Ce se dotaknejo mreze, zacnejo
znova od zacetka.
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KAJ SMO SE NAUCILI?

Med projektom so se udelezenci naucili:
« Kaj je igra: Kako ustvariti igre in igrisCa.

» Oblikovanje in inZeniring: Naucili so se, kako zasnovati in oblikovati
igriS€a z upoStevanjem varnosti, funkcionalnosti in estetike.

» Delo z materiali: Spoznali so razliche materiale, ki se uporabljajo pri
gradniji igriS¢, kako jih izbrati glede na njihovo trdnost in varnost. Naucili
so se tudi, kako ustvariti igriSCa z minimalnim porabo materiala.

o Upravljanje projektov: V okviru projekta so se naucili, da je treba
izdelati igris€a, ki sluzijo kot podlaga za igro. Vsaka skupina je razvila
svoj projekt otroSkega igrisCa, ki je vkljuCeval nacrtovanje in vodenje
projekta.

« Timsko delo: V okviru projekta so se posvetili tudi gradniji igriS¢, ki so jih
izdelovali v okviru projekta. Pri nacrtovanju in izvedbi igris€a so
udelezenci delali v svojih skupinah, v katerih so si razdelili odgovornosti
in medsebojno sodelovali.

» InZenirske spretnosti: Za izdelavo igriS¢ so bila potrebna inZenirska
znanja, kot so izraCunavanje obremenitev, stabilnosti in ojacitev.

« Ustvarjalnost in dekoracija: Ustvarjanje igriS€ je zahtevalo ustvarjalnost
ter sposobnost dela z barvami in dekorativnimi elementi.

o Skrb za naravo in vire: Pri ustvarjanju prizoriS¢ so bili, kadar je bilo
mogoce, uporabljeni okolju prijazni materiali, recikliranim materialom pa
je bilo dano novo zivljenje.

- Digitalne vescine: Posneli so fotografije in videoposnetke procesa in
otvoritvenega dogodka.
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NASVETI IN TRIKI ZA IGRIFIKACIJO

Povezovanje z lokalno skupnostjo

Pri ustvarjanju igriS¢ na obmocju obc¢in in mestnih zemljiS¢ je koristno stopiti v stik z
odloCevalci v lokalnem okolju. Saj lahko podprejo pobudo mladih in pomagajo pri
ustvarjanju platform, gradiv, pomagajo z manjSimi dodatnimi finan¢nimi prispevki, vas
povezejo s strokovnjaki ali priporocijo druge kontakte.

PovrsSine

Projekt smo vecinoma izvajali na asfaltnih povrSinah, pa tudi na travi (kjer smo ustvarili
igrala in druge 3D dejavnosti v naravi ter stensko poslikavo).

Barve
Pri naSih projektih smo uporabili dve vrsti barv, barvo v spreju za grafite in barvo za asfalt.

(E 4} TeZava pri barvah v razprsilu je, da se z njimi v navpicni legi
~— tezko dela na tla. Ce prSite vodoravno, se plin v razprsilni
ploCevinki izprazni, ostane pa v njej neuporablijena barva.
Dobra stran teh barv v razprsilu je, da se hitro susijo in so na
voljo v razlicnih barvah. Drugi izziv pri barvah v razprsilu je, da

na asfaltu precej hitro zbledijo in jih bo treba v enem letu
obnoviti ali popraviti, Ce jih Zelete Se naprej uporabljati.

v

Ti so drazji, vendar imajo daljSo Zivljenjsko dobo. Prav
tako jih je mogocCe dobiti v najrazlicnejSih odtenkih.
Tezava teh barv je, da se dolgo susijo, zato je treba
izbrati primeren letni ¢as in zavarovati prostor, da ljudje
med suSenjem ne hodijo po njih, saj bi s tem pokvarili
stvaritev. Te barve je treba po doloCenem Casu (leto, leto
in pol) tudi obnoviti, saj na dezju, snegu in soncu
zbledijo.

Casovni okvir

Casovni okvir takega projekta je lahko do 3 mesece, ¢e je igrifikacija obseZnej$a, pa
tudi dlje.

Predlagamo pozne spomladanske ali poletne mesece za izvedbo, da se barva hitreje
posusi. Zaradi vremenskih vplivov barva zbledi v dobrem letu dni, zato je pri nacrtovanju
projekta smiselno vkljuciti tudi nacrte obnove, ki naj bi se zgodila vsaj vsaki dve leti, Ce
ne vsako leto.

Velikost skupine

Predlagamo najmanj 3 mlade za manjSe projekte. Ce gre za vecgji projekt in imate na
voljo veC mentorjev, ki lahko mentorirajo veC skupin mladih, pa skupino do enega
razreda.
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Finance

Za vsak projekt so finance kljucnega pomena, ki jih lahko
uporabimo, da ga lahko izvedemo in doseZzemo Zelene
rezultate. Kje najti finan€na sredstva za izvedbo projekta, kot
je nas?

PriloZznost je v okviru programa Erasmus+, so v razli¢nih
ukrepih na podrocju mladine (npr. KAl - mladinske izmenjave
ali KA2 - mala partnerstva ali partnerstva sodelovanja) ali v
okviru evropske solidarnostne enote (solidarnostni ali
prostovoljski projekti). Priloznost za financiranje imajo tudi
mladinske organizacije v okviru Evropske mladinske fundacije
(European Youth Fundation).

Seveda se lahko obrnete tudi na druge moznosti financiranja s strani EU ali se s
predlogom obrnete na lokalno ali regionalno skupnost ter predstavite svojo zamisel,
Lahko pa se obrnete tudi na vecja podjetja in jih prosite za finanCne ali materialne
donacije.

Prepri¢ani smo, da vam bo predlog uspel, Ce boste dovolj vztrajni.

Izvedba manjSega projekta je mogoca s proracunom od 100 EUR do 500 EUR.

Kako vklju€iti igrifikacijo v vsakodnevne dejavnhosti vasSe
organizacije

« Vigre vkljuCite izobraZevalno vsebino ali ucne cilje.

o Za pouk, ki vkljuCuje elemente iger, uporabite ucilnice na prostem ali
doloCene prostore na igriScu.

« Igrifikacijske dejavnosti vkljuCite kot redni del dnevnega ali tedenskega
urnika.

« Zagotovite prilagodljivost, da jih bo mogocCe prilagoditi razlicnim starostnim
skupinam in stopnjam znanja.

« Ponudite razli¢ne igre z razlicnimi temami in cilji, da boste zadovoljili razlicne
interese.

« Igre obCasno menjajte, da bodo sveze in zanimive.

» Podeljujte tocke, znaCke ali druge spodbude, ki motivirajo k nadaljnjemu
sodelovanju.

« Uporabite elemente iger za krepitev izobrazevalnih konceptov ali spretnosti.

« Spodbujajte starejSe udelezence ali izkuSene udelezence, da prevzamejo
vodilno vlogo pri organizaciji in nadzoru dejavnosti z igricami.

« Povabite starSe, ucitelje ali Clane lokalne skupnosti, da se pridruZzijo
dejavnostim ali jih podprejo.

« Spodbujajte obCutek skupnosti z organizacijo druzinskih ali skupnostnih dni
iger.

« Uporabite tehnologijo, kot so mobilne aplikacije, QR kode ali virtualno
resnicnost, da izboljSate izkusnjo igrifikacije.

« Sodelujte z drugimi organizacijami (lokalnimi Sportnimi klubi in mladinskimi
organizacijami), da v svoje dejavnosti in dogodke vnesete elemente
igrifikacije.

« Zagotovite priloznosti za usposabljanje in strokovni razvoj pedagogov,
mladinskih delavcev in trenerjev o ucinkovitih strategijah in tehnikah
igrifikacije.

Morebitne kriti€ne tocke

Podpora vodstva organizacije.

Podpora lokalnega okolja.

Pridobivanje financ¢nih in/ali materialnih virov.

Motivacija mladih in kako jo ohraniti v ¢asu trajanja projekta.
Slabo vreme.

Vandalizem.

Uporaba po izvedbi.

Vzdrzevanje.

Obnova.


https://erasmus-plus.ec.europa.eu/%20https:/www.coe.int/en/web/european-youth-foundation
https://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo

KAKO UPORABLJATI JAVNE PROSTORE ZA
RAZLICNE DEJAVNOSTI

Uporaba javnih prostorov za razlicne dejavnosti z mladimi je zanimiva in pomembna iz veC
razlogov. Na voljo je vsem, kadarkoli in brezplacno. Predvsem pa je kljuCnega pomena, da
lahko:

Spodbujajo sodelovanje v skupnosti in socialne interakcije ter pomagajo graditi
mocne in vklju€ujoCe soseske.

Zagotavljajo varno in dostopno okolje za u€enje, igro in vadbo mladih ter tako
prispevajo k njihovemu telesnemu in duSevnemu dobremu pocutju.

Spodbujajo obCutek lastniStva in ponosa na javhe prostore ter s tem odgovorno
drzavljanstvo.

Zagotavljajo priloznosti za razvoj spretnosti in izobraZevanje, na primer z
ucilnicami na prostem in kulturnimi dogodki.

Pomagajo v boju proti teZzavam, kot sta sedeCe vedenje in socialna izoliranost, tako
da mladim ponujajo priloznost za povezovanje, raziskovanje in aktivhost v njihovih
skupnostih.

Zaradi teh razlogov delimo tudi nekaj idejligre z mladimi za uporabo javhega prostora.
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Inventar: ne
Stevilo igralcev: od 4 oseb naprej XY \) 75
PrizoriS¢e: park/polje » b, \0
Pravila:
Udelezenci izberejo enega, ki vodi igro. Ta stoji na sredini igriS€a, s hrbtom obrnjen
proti ostalim, in imenuje poljubno barvo. Igralci iSCejo, ali je ta barva na njih (na kosih
oblacil, Cevljih, lasnih sponkah, igraCah, najpogosteje pa se "uposSteva" celo barva oci
in las). Ce barvo uspesno najdejo, se je treba drZati stvari, na kateri je bila najdena
Zelena barva, in se premakniti na drugo stran. Ce se udelezenci natanéno pregledajo
in prepri¢ajo, da nimajo prave barve, vas lahko vodja igre ujame. Ce vodji to uspe,
ulovljeni postane vodja.
o Ta igra ima tako kot druge svoje trike. Udelezenci si lahko na primer pomagajo
med seboj. Ce ima torej ena oseba vet stvari primerne barve, lahko eno uporabi
sama, drugo pa prepusti prijatelju.

N



https://www.beatthestreet.me/
https://www.beatthestreet.me/

PASTI

Inventar: ne
Stevilo igralcev: od 10 oseb
PrizorisCe: park/ dvorisce
e Pravila:
Stiri vodje morajo ujeti igralce tako, da
jih z rokami drzijo v obroCu. Vsak nov
ujeti igralec se postavi v skupino k
vodjem oz. tistim, ki lovijo.
Ko je voditeljev 8, se lahko razdelijo v

dve skupini.
»

&

. W
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OPOMBE ZA MLADINSKE DELAVCE,
UCITELJE IN TRENERJE

Pri izvajanju igrifikacije v izobraZevalnih, Sportnih ali mladinskih organizacijah
morajo ucitelji, Sportni trenerji in mladinski delavci upostevati ve€ pomembnih
dejavnikov za zagotovitev uspeha in u€inkovitosti pobude, ki smo jih omenili tudi
v poglavju "Kako izvajati igrifikacijo v javhem prostoru v mladinskem,
izobrazevalnem in Sportnem sektorju". V nadaljevanju pa vam predstavljamo
kontrolni seznam, ki ga lahko upostevate:

Jasni cilji; Opredelite posebne cilje in naloge za izvajanje igrifikacije.
Dolocite, kaj zelite doseci, naj bo to vecja zavzetost, boljSi ucni rezultati,
vecja telesna dejavnost ali mocnejse timsko delo.

Analiza ciljine skupine: Spoznajte znacilnosti, interese in preference svoje
ciline skupine. Prilagodite pristop igrifikacije, da bo skladen z njihovimi
motivi in potrebami.

Sodelovanje z lokalnimi organi (po potrebi): Ce nameravate gamifikacijo
izvajati na lokalnem obmocju, se je treba povezati z lokalnimi organi, jih
obvestiti o projektu in pridobiti potrebna dovoljenja ali soglasja za
Izvajanje.

Financni viri: Izvajanje igrifikacije v lokalnem okolju zahteva tudi nekaj
financnih sredstev (viSina sredstev je odvisna od zahtevnosti), zato je
dobro, da si jih zagotovite Se pred zaCetkom. Za sodelovanje in podporo
lahko zaprosite lokalna podjetja, lokalne oblasti ali se prijavite na lokalni,
regionalni ali mednarodni razpis za zbiranje projektnih predlogov.

Usklajenost s cilji: Poskrbite, da bodo igralne dejavnosti usklajene s
SirSimi cilji vase organizacije, pa naj gre za izobrazevalni program, sportno
vadbo ali razvoj mladih.

Integracija z vsebino: Igrificirane elemente brez tezav vkljucCite v
obstojeco vsebino ali dejavnosti. Igralne metode morajo izboljsati osnovne
cilie in ne odvracati pozornosti od njih.

Jasna navodila: Zagotovite jasna in jedrnata navodila za sodelovanje v
igri. UdeleZzenci morajo razumeti pravila, cilje in nacin pridobivanja nagrad.

Ustrezni izzivi: Oblikujte izzive, ki so primerni, vendar ne odvracilno
zapleteni ali nevarni. Zahtevnost je treba prilagoditi razlicnim ravnem
znanja in spretnosti,



https://www.beatthestreet.me/
https://www.beatthestreet.me/
https://clubactive.eu/
https://clubactive.eu/
https://www.beatthestreet.me/

Nagrade in spodbude: DoloCite pomembne nagrade ali spodbude, ki
motivirajo udelezence. Te lahko vkljucujejo toCke, znacCke, potrdila ali
materialne nagrade na podlagi dosezkov.

Povratne informacije in spremljanje napredka: VKkljucite mehanizme, s
katerimi lahko udelezenci spremljajo svoj napredek in prejemajo povratne
informacije. To pripomore k ohranjanju zavzetosti in zagotavlja obcCutek
doseZka.

Prilagodljivost: Bodite pripravljeni na prilagajanje in spreminjanje
elementov igrifikacije na podlagi povratnih informacij udeleZzencev in
spreminjajocih se okoliscin.

VkljuCevanje: Zagotoviti je treba, da je pobuda za igrifikacijo vkljuCujoCa in
dostopna vsem udelezencem, ne glede na njihove sposobnosti ali ozadje.
Pomislite tudi na udeleZzence s posebnimi potrebami.

Uravnotezenje tekmovalnosti in sodelovanja: UravnoteZite zdravo
tekmovalnost in sodelovanje. igrifikacija lahko spodbuja timsko delo in
prijatelisko tekmovalnost, vendar ne sme spodbujati negativne dinamike.

Nenehno vkljuCevanje: Z rednim posodabljanjem vsebine, izzivov in
nagrad poskrbite, da bodo igrificirane dejavnosti sveze in zanimive.

Podpora in vodenje: Udelezencem, zlasti tistim, ki niso seznanjeni z
igricarskimi koncepti ali tehnologijo, zagotovite smernice in podporo.

Eticni vidiki: Zagotovite, da so prakse igrifikacije v skladu z etiCnimi
smernicami ter spodbujajo pozitivnho vedenje in vrednote.

Zasebnost podatkov: Ce uporabljate digitalne platforme, dajte prednost
zasebnosti in varnosti podatkov. Zbirajte le potrebne podatke in
zagotovite, da so podatki udelezencev zasciteni.

Vrednotenje ucenja / refleksija: Ce se izvaja v izobraZzevalnem kontekstu,
ocenite, ali pristop igrifikacije dosega Zelene ucne rezultate. Spremljajte
izboljSave pri ohranjanju znanja in vkljucevanju.

Komunikacija: Udelezence obvescajte o prihajajoCih izzivih, posodobitvah

in rezultatih. UCinkovita komunikacija pomaga ohranjati zanimanje in
navdusenje. Ne pozabite komunicirati s SirSo javnostjo (ne le s ciljino
skupino) v lokalni skupnosti in SirSe, da bi promovirali rezultate in ucinek
igrifikacije.
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DolgorocCna trajnost: Pri nacrtovanju ne pozabite na dolgorocno trajnost
igrifikacije. Zagotovite si strategijo za stalne posodobitve in vzdrZzevanje.
Ko nacrtujete trajnost igrifikacije, nacrtujte, kdo bo zanjo skrbel v prihodnjih
mesecih in letih, koliko sredstev bo potrebnih za njeno vzdrzevanje, kako
boste poskrbeli za stalno promocijo, kako boste lahko pobudo razvijali v
prihodnosti in kako jo boste lahko v prihodnosti nadgradili.

Ocenjevanje in razmislek: Redno ocenjujte vpliv in ucinkovitost pobude.
Razmislite o tem, kaj je delovalo dobro, in o podrocjih, ki bi jih lahko
izboljsali za prihodnje izvajanje.

Zabava in uZitek: Predvsem dajte prednost zabavi in uzivanju. Igrifikacija
mora izboljsati splosno izkusnjo ter narediti dejavnosti privlacnejse in
prijetnejse.

Z upostevanjem teh vidikov lahko ucitelji, Sportni trenerji in mladinski
delavci ustvarijo celovito in u€inkovito izkuSnjo igrifikacije, ki ucinkovito
vkljuéi udeleZence ter prispeva k njihovi rasti in razvoju.
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1. Usklajenost s cilji skupnosti: Zagotovite, da so pobude za igrifikacijo
usklajene s Sirsimi cilji in prednostnimi nalogami lokalne skupnosti, naj gre
za spodbujanje telesne dejavnosti, izboljSanje izobrazevanja, spodbujanje
socialnih stikov ali izboljSanje javnih prostorov.

2. Vkljuéevanje skupnosti: VkljucCite skupnost v nacCrtovanje in
sprejemanje odlocCitev. Poiscite prispevek, povratne informacije in zamisli
prebivalcev, saj lahko njihovi pogledi oblikujejo uCinkovitejSe in ustreznejse
Strategije igrifikacije.

3. Dostopnost in vkiljuéenost: Zagotovite, da bodo igrificirane dejavnosti
dostopne in vkljuCujoCe za vse Cclane skupnosti, vkljucno z invalidi,
razlicnimi starostnimi skupinami in razlicnimi ozadlji.

4. Tehnoloska infrastruktura: Ocenite tehnolosko infrastrukturo
skupnosti. Zagotovite, da so vse digitalne komponente dostopne
prebivalcem in da je zagotovijena zanesljiva internetna povezava.

5. Financiranje in viri: Dodelite zadostne vire, vkljucno s financnimi
sredstvi, osebjem in tehnologijo, za podporo izvajanju in vzdrZevanju
pobud za igrifikacijo.

6. Trajnostni razvoj: Razvijte dolgoroCni nacrt za vzdrzevanje prizadevanj
za Igrifikacijo. UposStevajte dejavnike, kot so stalno vzdrZzevanje,
posodobitve vsebine in viri financiranja.

7. Partnerstva: Sodelujte z lokalnimi Solami, mladinskimi organizacijami,
Sportnimi Klubi in drugimi zainteresiranimi stranmi, da povecCate ucinek
pobud za igrifikacijo. Partnerstva lahko razsirijo doseg in vire.

8. Koristi za skupnost: Obvestite skupnost o Kkoristih igrifikacije in
poudarite, kako bo izboljSala kakovost Zivijenja, ustvarila priviacne
prostore, spodbujala ucenje ali spodbujala telesno dejavnost.

9. Zasebnost in varnost podatkov: Ce se uporabljajo digitalne platforme,
dajte prednost zasebnosti in varnosti podatkov. Zagotovite, da so podatki
udeleZencev zasciteni in skladni z ustreznimi predpisi.
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10. Izobraz’evanje in ozaveééanje Izobrazevanje skupnosti o konceptu
igrifikacije, njenem delovanju in morebitnih pozitivnih uCinkih. To lahko
spodbudi sodelovanje in razumevanje.

11. Matrike vrednotenja: \Vzpostavite jasne matrike za ocenjevanje uspesnosti
pobud igrifikacije. Merite dejavnike, kot so stopnja vkljucenosti, ucni rezultati
(Ce je primerno) in povratne informacije skupnosti.

12. Prilagodijivost in prilagodijivost: Ostanite odprti za prilagajanje strategif
igrifikacije na podlagi povratnih informacij skupnosti in spreminjajoCih se
okoliscin.

13. Kulturna ustreznost: UpoStevajte kulturni kontekst skupnosti. Zagotovite,
da elementi igrifikacije odmevajo z lokalnimi tradicijami, vrednotami in interesi.

14. Varnost in dobro pocutje: Varnost in dobro pocutje udeleZencev postavite
na prvo mesto. Zagotovite, da dejavnosti igrifikacije ne bodo predstavijale
fizicnih ali Custvenih tveganj.

15. Javni prostori: Pri izvajanju igrifikacije v javnih prostorih upoStevajte
oblikovanje, estetiko in uporabnost naprav. Zagotovite, da bodo izboljSale
splosno okolje.

16. Komunikacija: Obvescajte skupnost o pobudah za igrifikacijo. Redno
delite posodobitve, zgodbe o uspehu in priloZnosti za sodelovanje.

17. LastniStvo skupnosti: Spodbujajte obcutek lastniStva skupnosti nad
pobudami za igrifikacijo. Spodbujajte prebivalce, da so ponosni na projekte in
prispevajo k njihovemu uspehu.

18. Sodelovanje in uCenje: Sodelujte z drugimi skupnostmi, ki SO uspesno
izvedle igrifikacijo. UCite se iz njihovih izkusenj in prilagodite dobre prakse.

19. Kulturne spremembe: UposStevajte, da lahko Igrifikacija privede do
kulturne spremembe v nacinu, kako skupnost deluje v javnih prostorih.
Sprejmite to spremembo in podprite njene pozitivne rezultate.

20. Nenehno izboljSevanje: UpoStevajte miselnost nenehnega izboljSevanja.
Uporabljajte  povratne informacije in podatke, da scasoma izboljSate
prizadevanja za igrifikacijo.

Z upostevanjem teh dejavnikov lahko nosilci odloéanja v
lokalni skupnosti ustvarijo podporno in uéinkovito okolje za

izvajanje pobud za igrifikacijo, ki koristijo prebivalcem in
prispevajo k sploSnemu utripu skupnosti.
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POVZETEK

V tem priroCniku smo zbrali pomembne informacije in opisali proces,
ki je bil izveden z mladimi v dveh lokalnih skupnostih v dveh razliCnih
drzavah, ter prikazali dobre prakse in smeri, v katerih je mogoce ideje
Se razvijati. Priloznosti za igrifikacijo vidimo na podrocjih Sporta,
izobrazevanja in mladinskega dela, ki dopolni javni prostor, kjer se
mesSajo razliCne generacije. Z nasimi izkuSnjami in nasveti si lahko
pomagate uresniCiti podobne zgodbe v svojih skupnostin. Ne
oklevajte, povabite mlade kot aktivhe soustvarjalce svojega lokalnega
okolja in ta nalozba se vam bo vecCkratno povrnila.




PARTNERJI

KRC \ ’ zavod *
ﬂ Hrastnik /\ S Pl R /\ * QCt!IXt%slub

Sofinancira
Evropska unija

Podpora Evropske komisije pri pripravi te publikacije ne pomeni podpore vsebini, ki
odraza le staliS€a avtorjev, in Komisija ni odgovorna za kakrSno koli uporabo
informacij, ki jih ta publikacija vsebuje.
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