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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 številne izzive, vendar so (bili) poleg starejših najbolj prizadeti mladi,
ki so se znašli v obdobju osamosvajanja, ko so vrstniki in druženje zelo
pomembni. Prav tako je pandemija močno vplivala na njihovo telesno in
duševno zdravje. Raziskave kažejo, da se je med mladimi, starimi od 13
do 16 let, povečala telesna nedejavnost zaradi številnih zaprtosti družbe,
šolanja na domu, spodbujanja mladih k večurni vsakodnevni uporabi
digitalne tehnologije itd., kar je povzročilo največji upad telesne
pripravljenosti in debelosti, kar jih je bilo v Sloveniji opaziti, odkar se ti
parametri med mladimi spremljajo. Najbolj se je poslabšalo stanje med
mladimi, ki so bili prej nadpovprečno telesno dejavni. Upadanje telesne
zmogljivosti vpliva tudi na duševno počutje, kar je razvidno tako v Estoniji
kot v Sloveniji. Evropski parlament pa je v dokumentu "Vpliv Covid-19 na
mlade in šport" poudaril vpliv pandemije na mlade in njihovo zdravje ter
pomen ponovne oživitve področja mladih in športa. Številni drugi projekti
so obravnavali vidik duševnega zdravja mladih, cilj našega projekta pa je
bil spodbujati reševanje izziva telesne nedejavnosti, ki posledično
pozitivno vpliva tudi na duševno počutje.

UVOD 
PREDSTAVITEV PROJEKTA City Play(ground)
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Vizija projekta je bila ustvariti privlačne javne prostore z elementi igrifikacije in tako
spodbuditi večjo telesno aktivnost mladih v lokalnem okolju. 

Naši cilji projekta so:
Zmanjšati vpliv pandemije na telesno in duševno počutje mladih. 1.
Dvigniti raven oblikovanja in uporabe mladim prijaznih javnih prostorov z mladimi
in za mlade. 

2.

Ta dva cilja sta povezana z dvema prednostnima nalogama na področju mladine, in
sicer smo si s tem projektom prizadevali povečati kakovost, inovativnost in
prepoznavnost mladinskega dela tako v lokalnem okolju vseh partnerjev kot tudi
širše, v regijah in na nacionalni ravni. Inovativnost vidimo zlasti v uvedbi igrifikacije, s
katero smo želili povečati privlačnost javnega prostora z mladimi in za mlade ter jih
tako spodbuditi k večji dnevni telesni aktivnosti. Druga prednostna naloga, ki smo jo
obravnavali, je bila spodbujanje aktivnega državljanstva, saj so mladi aktivno
sodelovali pri izvajanju tega projekta v lokalnem okolju, prevzeli pobudo za ureditev
privlačnega javnega prostora za povečanje telesne dejavnosti med svojimi vrstniki in
sodelovali pri izvajanju.    

Naši načrtovani rezultati so bili vzpostavitev 40 gamificiranih javnih prostorov za
mlade za spodbujanje aktivnega življenjskega sloga v Hrastniku v Sloveniji in Talinu
v Estoniji ter ta priročnik 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 vključeni v dva vidika tega projekta. Aktivno so
sodelovali pri izvajanju procesa igrifikacije svojega okolja - iskanju in oblikovanju
"svojih" privlačnih javnih prostorov, kjer se bodo lahko družili s svojimi vrstniki in bili
vsak dan telesno aktivni (oblikovali smo skupino 15 mladih/partnerja, ki so bili
aktivno vključeni v projekt v vsakem lokalnem okolju, v Hrastniku in Talinu). Ti so
tudi končni uporabniki igrificiranih javnih prostorov v obeh mestih. 

Mladinski delavci/strokovnjaki, ki delajo z mladimi: Mladinski delavci sodelujočih
partnerjev so vodili ta proces, ga dokumentirali in pripravili ta priročnik o tem, kako
lahko tak projekt izvajajo različni strokovnjaki, ki delajo z mladimi (mladinski delavci,
učitelji, ravnatelji, športni delavci itd.) v vsaki lokalni skupnosti. Končni uporabniki
tega priročnika so mladinski delavci ali strokovnjaki, ki delajo z mladimi na
evropskem območju.
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Projekt "City Play(ground)" je bil sofinanciran v okviru programa Erasmus+. Program
EU Erasmus+ podpira izobraževanje, usposabljanje, mladinske in športne
dejavnosti. Projekt "City Play(ground)" se je odzval na posledice pandemije in je bil
namenjen ustvarjanju privlačnih javnih prostorov s pomočjo igrifikacije ter
spodbujanju večje telesne udeležbe med mladimi v njihovem lokalnem okolju. Z
vključevanjem načel in možnosti financiranja, ki jih ponuja program Erasmus+, smo
si s projektom prizadevali zmanjšati vpliv pandemije na telesno in duševno počutje
mladih ter izboljšati oblikovanje in uporabo mladim prijaznih javnih prostorov. Z
inovacijami, aktivnim državljanstvom in večjo prepoznavnostjo mladinskega dela je
bil projekt City Play(ground) usklajen s prednostnimi nalogami programa Erasmus+,
saj je spodbujal osebni in družbeni razvoj mladih, hkrati pa jim omogočal, da aktivno
oblikujejo svoji skupnosti.
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PREDSTAVITEV PARTNERJEV
KRC HRASTNIK

Javni zavod za kulturo, šport, mladino in turizem Hrastnik je, kot pove že njegovo ime,
glavni akter pri organizaciji kulturnih, športnih, mladinskih in turističnih dogodkov v občini
Hrastnik.
Poleg organizacije prireditev in festivalov (Rdeči revirji, Kamerat - festival delavskega
filma, Hrastniška pot) upravlja dva kulturna centra, dve športni dvorani, pokrito zimsko
kopališče, atletski stadion, mladinski center, muzej in druge večnamenske objekte.

Mladinski center Hrastnik kot del KRC pomaga mladim pri vključevanju v družbo z
različnimi oblikami participacije, pri aktivnem sodelovanju v javnih zadevah na lokalni
ravni, pri usposabljanju za aktivno državljanstvo in pri izvajanju dejavnosti civilne družbe.
Cilj našega programa je aktivno vključevanje mladih, ki želijo svoj prosti čas preživeti v
neformalnem učenju, in sicer z organizacijo različnih kulturnih, umetniških in športnih
dogodkov ter delavnic. Mladinski center Hrastnik je ključni akter in most med mladimi in
lokalno skupnostjo z namenom vzpostaviti dolgoročno sistematsko podporno okolje za
razvoj mladinske politike in s tem zagotoviti pogoje za uspešno vključevanje mladih v
posamezne dele življenja lokalne skupnosti, predvsem pa spodbujati mlade k čim
hitrejšemu osamosvajanju in spodbujati njihovo aktivno družbeno participacijo. Glavna
področja delovanja so osredotočena na participacijo mladih, izobraževanje, zaposlovanje,
stanovanja, mobilnost, mladinsko organiziranje in informiranje mladih.

Mladinski center Hrastnik redno izvaja naslednje dejavnosti:

obvešča mlade o različnih priložnostih na (med)nacionalni ravni,
predstavlja mlade posameznike z vizijo, ki so lahko vzor drugim,
organizira ustvarjalne počitniške delavnice za otroke,
organizira predavanja in delavnice o zdravem življenju duševnem zdravju, kariernih
možnostih, potovanjih, športu, pogovorne večere, likovne delavnice, šiviljske
delavnice, glasbo, fotografijo itd,
organizira koncerte za mlade in mlade po srcu,
izvaja socialne kampanje (točke izmenjave knjig, ptičje hišice) in se povezuje z drugimi
organizacijami (npr. branje pravljic na svetovni dan knjige),
(so)organizira lokalne festivale - Rdeči revirji, otroški festival Hrastkov dan, festival
delavskega filma Kamerat, Trail run, festival Hi za mlade, gastronomski festival
Funšterc,
zaposleni se redno udeležujejo usposabljanj in delavnic, na katerih krepijo svoje
kompetence na področju mladine, mladinskega dela, mladinske politike in
mednarodnega udejstvovanja.
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ACTIVE
Mladinski klub Active je mladinska organizacija, ki je nastala s pomočjo Mladinskega centra
Vihasoo, ki že od leta 1994 deluje na področju mladine v Talinu v Estoniji. (www.vihasoo.ee)

Active vključuje mlade od 11. leta starosti dalje in ponuja različne dejavnosti za samorazvoj.
Naloga organizacije je spodbujanje neformalnega izobraževanja in vključevanje mladih v
različne družbene dejavnosti na lokalni in mednarodni ravni.
Glavne dejavnosti ali teme, v katere se mladi učinkovito vključujejo: 

mladinska kultura (gledališče, glasba, ples in umetnost), 
delavnice in zabavne prireditve za mlade (flash mob, forumsko gledališče, žongliranje ali
različne vrste iger), 
mediji in komunikacija - medkulturno učenje prek mednarodnih projektov, zlasti s podporo
programa Erasmus+ (mladinske pobude, mladinske izmenjave, tečaji usposabljanja) in
evropske solidarnostne enote (prostovoljski projekti). 

Dejavnosti pogosto potekajo v sodelovanju z občinami ali kulturnimi, socialnimi in
prostovoljskimi organizacijami. Svoje aktivnosti izvajajo s podporo lokalnih in mednarodnih
skladov, za izvedbo različnih dogodkov, zabavnih prireditev, mladinskih forumov, seminarjev
in usposabljanj.

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

Področja delovanja:
projekti,
prostovoljstvo,
neformalno učenje, dogodki, mladinski forumi, seminarji, delavnice,
tabori,
mladinski trg dela.

Cilji programa Active:
Povečati iniciativnost in podjetnost mladih.
Povečati zaposljivost in izboljšati karierne možnosti.
Vključiti mlade v lokalne in mednarodne projekte.
Podpirati strpnost in kritično razmišljanje med mladimi.
Podpirati sodelovanje na področju mladinskega dela v Evropi in zunaj nje ter v lastni
državi, mestu in regiji.
Omogočiti sodelovanje med mladimi iz različnih držav.
Zagotoviti različne dejavnosti za mlade glede na njihove interese in potrebe.

Aktivni cilji:
Podpirati mladinsko pobudo (pomoč pri procesu od ideje do uresničitve).
Povečati samopodobo in samospoštovanje mladih.
Vključiti mlade v aktivni del programov Erasmus+ in Evropska solidarnostna enota ter
drugih lokalnih in mednarodnih skladov za mlade in mladinske delavce.
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ASPIRA

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

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

Delujejo na področjih (neformalnega) izobraževanja, računalništva, programiranja in
umetnosti, v skladu s strategijo zavoda pa se bomo kratkoročno v regiji pozicionirali kot
organizacija, ki vodi posvetovalne procese med različnimi skupinami ljudi in spodbuja
aktivno sodelovanje v lokalnem okolju in širše.  Do zdaj so izvedli različne delavnice na
lokalni in regionalni ravni za spodbujanje rasti posameznika, vodijo proces razvoja
organizacijskih strategij za različne organizacije, izvedli so različne dialoge mladih z
odločevalci o lokalnem razvoju, ustvarjalnosti, kulturne delavnice in dogodke ter različne
kampanje o temah, ki se jim zdijo pomembne. Odkar so aktivni, so kot prijavitelji in
partnerji sodelovali v več projektih E+ na področju izobraževanja, mladine in izobraževanja
odraslih, iščejo pa tudi priložnosti zunaj razpisov EU. Pri vseh svojih dejavnostih, projektih
in akcijah so zavezani vrednotam EU in jim sledijo, pri čemer jim je pomembno, da to
občutijo njihovi zaposleni, prostovoljci, uporabniki in obiskovalci njihovih dejavnosti.
Podpirajo raznolikost, svobodo in pravico do izobraževanja za vsakogar.

Njihove ciljne skupine so:
Strokovnjaki, ki delajo na področju mladine, učitelji, vzgojitelji, psihologi, računalniški
strokovnjaki, umetniki, filmarji itd.
Mladi (stari od 13 do 30 let).
Ženske (stare 18 let in več).
Otroci (stari od 5 do 12 let).
Splošna javnost.
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Po pandemiji se mladi soočajo s številnimi izzivi, ki vplivajo na različne vidike njihovih
življenj. Ti izzivi so posledica sprememb, ki jih je povzročila in prinesla pandemija. V
nadaljevanju so predstavljeni nekateri ključni izzivi, s katerimi se soočajo mladi v obdobju
po pandemiji:

Motnje v izobraževanju: 
Zaradi podaljšanega zaprtja šol in prehoda na spletno učenje so nastale učne vrzeli in
mladi pa imajo slabše dosežke v izobraževanju. Mladi se soočajo z izzivi, kako nadoknaditi
zamujeno vsebino in se prilagoditi novim učnim modelom. Digitalni razkorak je povečal
tudi neenakosti v izobraževanju, saj nekateri niso imeli urejenega dostopa do potrebne
tehnologije in virov.

Negotova prihodnost:
Pandemija je ustvarila ozračje negotovosti, zlasti glede prihodnjih priložnosti in poklicnih
možnosti. Mladi so (lahko) zaskrbljeni in negotovi glede svoje akademske in poklicne poti.
Trenutne razmere na trgu so sicer ugodne, vendar se že kažejo znaki ponovnega
ohlajanja in krize, ki lahko prinese nove izzive pri zaposlovanju mladih. 

Težave z duševnim zdravjem:
Vpliv pandemije na duševno zdravje je bil velik. Mladi so zaradi socialne izolacije, motenj v
rutini in strahu pred virusom občutili povečano stopnjo stresa, tesnobe, depresije in
osamljenosti. Dostop do storitev za duševno zdravje in podpore je omejen, kar te izzive še
poslabša.

Socialni in čustveni razvoj: 
Omejitve družabnih stikov med zaporami so ovirale socialni in čustveni razvoj mladih.
Zamudili so pomembne mejnike, kot so diplome, maturantski plesi in družabna srečanja.
Odsotnost osebnih stikov in sistemov vrstniške podpore je povzročil občutek izolacije,
osamljenosti in nepovezanosti.

Ekonomske težave:
Pandemija je močno vplivala na gospodarstvo, kar je povzročilo finančne težave za
številne posameznike in družine. Mladi, ki so v tem času vstopali na trg dela, so se ujeli v
nihanja krize. To lahko upočasni njihovo finančno neodvisnost in ovira njihovo zmožnost
doseganja osebnih in poklicnih ciljev.

Zdravje in dobro počutje: 
Zapore in omejitve so zmotile rutino telesne dejavnosti, kar je privedlo do sedečega načina
življenja in posledično morebitnih zdravstvenih težav, kot sta debelost in slabša telesna
pripravljenost. Mladi bodo težko ponovno vzpostavili zdrave navade ter bodo potrebovali
podporo in vire, da bodo imeli priložnost za dvig svojega telesnega počutja. 

Družbene neenakosti: 
Pandemija je razkrila in povečala družbene neenakosti. Mladi iz prikrajšanih okolij,
vključno z mladimi iz družin z nizkimi dohodki, marginaliziranih skupnosti ali z omejenim
dostopom do tehnologije, se soočajo z dodatnimi izzivi pri dostopu do izobraževanja,
zdravstvenega varstva in drugih osnovnih storitev.

Izzivi mladIH po pandemiji
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Digitalna preobremenjenost in spletna varnost:
Zaradi vse večje odvisnosti od digitalne tehnologije pri izobraževanju, delu in družabnih
stikih je prišlo do prekomernega časa pred zaslonom in digitalne utrujenosti. Mladi se
lahko soočajo tudi s tveganji spletne (ne)varnosti, kot so spletno ustrahovanje,
nadlegovanje in kršitve zasebnosti, zato potrebujejo usmerjanje in podporo za varno
krmarjenje po digitalnem okolju.

Državljanska angažiranost in politična udeležba:
Pandemija je vplivala na sposobnost mladih, da se vključijo v državljanske dejavnosti in
politično participacijo. Omejitve javnih zborovanj in omejene možnosti za osebni aktivizem
so vplivale na njihovo sposobnost izražanja skrbi in prispevanja k družbenim
spremembam.

Podnebne spremembe in skrb za okolje: 
Pandemija je poudarila medsebojno povezanost med javnim zdravjem in okoljskimi
vprašanji. Mladi so vse bolj zaskrbljeni zaradi podnebnih sprememb in okoljske trajnosti.
Lahko se soočajo z izzivi, kako dejavno prispevati k reševanju teh globalnih izzivov.
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Uvedba igrifikacije v javne prostore ima lahko številne pozitivne učinke na spodbujanje mladih in
drugih k gibanju na prostem. Tukaj je nekaj razlogov za to:

Večja motivacija: 
Igrifikacijacija vključuje uporabo igralnih elementov, kot so nagrade, točke, dosežki in
tekmovanja. To ustvarja motivacijo in spodbuja ljudi, da se vključijo v dejavnosti na prostem.
Mladi, ki so dovzetni za izzive in dosežke, bodo tako bolj verjetno aktivno sodelovali pri igri in
vadbi.

Večja privlačnost: 
Zaradi igrifikacije postanejo javni prostori bolj zanimivi in privlačni za mlade in druge deležnike.
Tehnologija, kot so mobilne aplikacije ali interaktivni zasloni, ustvarja igralne izkušnje, ki
pritegnejo pozornost in spodbujajo ljudi k sodelovanju. S tem se poveča verjetnost, da bodo ljudje
preživljali čas na prostem in ne v zaprtih prostorih.

Sodelovanje in druženje:
Igre spodbujajo sodelovanje in interakcijo med ljudmi. Skupne igralne izkušnje na javnih prostorih
spodbujajo druženje, komunikacijo in sodelovanje med generacijami. To krepi družbene vezi in
ustvarja občutek pripadnosti skupnosti.

Zdravje in dobro počutje: 
Vadba na prostem ima številne koristi za zdravje in dobro počutje. Igra spodbuja ljudi k telesni
aktivnosti, saj so igralne dejavnosti običajno povezane z vadbo, tekmovanjem ali reševanjem
problemov. Redna telesna dejavnost pomaga izboljšati telesno pripravljenost, zmanjšati tveganje
za bolezni ter izboljšati razpoloženje in duševno zdravje.

Ustvarjanje navad:
Igrifikacija lahko pomaga ustvariti pozitivne navade in vzorce vedenja. Sistem nagrad in dosežkov
spodbuja redno udeležbo pri dejavnostih na prostem, kar lahko privede do bolj trajnostnih
sprememb življenjskega sloga. Za mlade, ki se zgodaj navadijo na redno gibanje na prostem, je
bolj verjetno, da bodo aktivni življenjski slog ohranili tudi v odrasli dobi.

Zakaj je lahko uvedba igrifikacije v javne
prostore pozitiven način za spodbujanje
mladih in drugih k gibanju na prostem?

Za reševanje teh izzivov je potreben večplasten pristop, ki vključuje odločevalce, izobraževalne
ustanove, skupnosti in podporne mreže. Zagotavljanje dostopnih storitev za duševno zdravje,
spodbujanje digitalne pismenosti in spletne varnosti, vlaganje v izobraževanje in poklicno
usposabljanje, ustvarjanje zaposlitvenih možnosti ter spodbujanje podpornih okolij, ki dajejo
prednost dobremu počutju, je bistveno za pomoč mladim pri krmarjenju in premagovanju izzivov,
s katerimi se soočajo v postpandemični dobi.

Uvajanje iger v javne prostore je zato inovativen pristop k spodbujanju mladih, da postanejo
ali ostanejo aktivni.
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UVAJANJE IGRIFIKACIJE

Zgodovinski razvoj igrifikacije v
javnih prostorih

Izvajanje igrifikacije v javnih prostorih je dinamičen pristop k vključevanju ljudi in spodbujanju
aktivne udeležbe. Ta inovativni koncept ima začetke v drugi polovici 20. stoletja in se je od takrat
razvil v močno orodje za krepitev družbenih interakcij, telesne dejavnosti in sodelovanja v
skupnosti. V nadaljevanju sledimo zgodovini uvajanja igrifikacije v javne prostore ter njenim
začetkom in pomembnim mejnikom.

60. leta prejšnjega stoletja - začetki igrifikacije:
Prve zametke igranja iger v javnih prostorih lahko zasledimo že v 60. letih prejšnjega stoletja, ko
so urbanisti in oblikovalci začeli eksperimentirati z interaktivnimi instalacijami. Eden od pionirskih
primerov je bila "glasbena ograja" v Torontu v Kanadi, kjer so lahko pešci z dotikanjem določenih
plošč na ograji ustvarjali glasbene note, s čimer so hojo dejansko spremenili v igrivo in zanimivo
izkušnjo.

80. leta prejšnjega stoletja - pojav video iger:
Osemdeseta leta prejšnjega stoletja so bila prelomna z razmahom
videoiger. V tem obdobju so bile priljubljene arkadne igre in domače
konzole, kot sta Atari in Nintendo. Takrat se je uveljavila ideja o združitvi
elementov iger s fizičnimi prostori, kar je privedlo do prvih poskusov
interaktivnih javnih postavitev, ki so odražale delovanje videoiger.

90. leta prejšnjega stoletja - digitalna in fizična fuzija:
V devetdesetih letih prejšnjega stoletja je prišlo do velikega tehnološkega
preskoka, ki je omogočil celovitejše povezovanje digitalnih in fizičnih
elementov. Projekti, kot je "Sonic Forest" v newyorškem Centralnem parku, so
združevali senzorje in zvoke, da bi javne prostore spremenili v zanimive
slušne pokrajine. Te interaktivne instalacije so postavile temelje za bolj
zapletene in privlačne igralne izkušnje.

V začetku 21. stoletja - pionirski projekti:
Z razvojem tehnologije se je uveljavil koncept igrifikacije v javnih prostorih. Začeli 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 železnice v Stockholmu, ki je
spodbujal ljudi, da namesto po tekočih stopnicah hodijo po navadnih stopnicah, saj je vsak
korak spremenil v klavirsko tipko.
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Prva leta 21. stoletja - Tehnološki napredek:
V začetku novega tisočletja je prišlo do velikega porasta tehnoloških
inovacij, ki so omogočile bolj izpopolnjene igralne izkušnje. Mobilne
aplikacije, razširjena resničnost in interaktivni zasloni so postali
sestavni del igrificiranih javnih prostorov. Projekti, kot je "StreetPong"
v Nemčiji, so prehode za pešce spremenili v igro ping-ponga, ki je
spodbujala sodelovanje in socialno interakcijo med čakajočimi pešci.

Leto 2010 - Integracija:
V letu 2010 so se načela igrifikacije na široko uveljavila v različnih družbenih vidikih, vključno
z javnimi prostori. Mesta po vsem svetu so začela vključevati elemente, podobne igram, da
bi spodbujala telesno dejavnost, raziskovanje kulture in povezovanje skupnosti. Pobuda
"Beat the Street" je na primer celotna mesta spremenila v igralne table in ljudi spodbudila, da
hodijo, tečejo ali kolesarijo do določenih lokacij, da bi dosegli točke.

Sedanjost in prihodnost - globalni vpliv:
Danes se igrifikacija v javnih prostorih še naprej razvija s tehnološkim napredkom, podatkovno
analitiko in oblikovanjem uporabniške izkušnje. Pametna mesta uporabljajo elemente iger za
reševanje urbanih izzivov, spodbujanje trajnostnega prometa in izboljšanje dobrega počutja
državljanov. Ker se koncept vse bolj uveljavlja v urbanističnem načrtovanju in oblikovanju, je
igrifikacija pripravljena oblikovati, kako bodo ljudje v prihodnosti sodelovali z mesti in jih doživljali.

Zgodovina igrifikacije v javnih prostorih odraža zanimivo pot eksperimentiranja, inovacij in
vključevanja. Od skromnih začetkov v obliki interaktivnih instalacij do današnjih
prefinjenih pobud za pametna mesta se je igrifikacija razvila v močno orodje za ustvarjanje
živahnih, zanimivih in interaktivnih mestnih okolij, ki ljudi spodbujajo k raziskovanju,
povezovanju in igranju.

Nekaj primerov dobrih praks po svetu

Te pobude prikazujejo različne načine uporabe igrifikacije v javnih prostorih, ki spodbujajo
telesno dejavnost, okoljsko ozaveščenost, sodelovanje skupnosti in raziskovanje mest.
Vsak primer kaže, kako lahko ustvarjalni pristopi k igrifikaciji učinkovito motivirajo ljudi, da
na inovativen in vznemirljiv način sodelujejo s svojim okoljem.

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

Piano Stairs - Stockholm, Švedska:
Preobrazba stopnišča podzemne železnice v velikansko klavirsko klaviaturo, da bi ljudi spodbudili
k uporabi navadnih stopnic namesto tekočih stopnic.
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Beat the Street - različne lokacije v Združenem kraljestvu:
Celotna mesta se spremenijo v igro, v kateri prebivalci s hojo, kolesarjenjem ali tekom do določenih
lokacij pridobivajo točke.

GreenWalk - Portugalska:
Spodbujanje hoje in raziskovanja s spreminjanjem mestnih ulic v igralno ploščo, kjer igralci sledijo
zeleni črti in odkrivajo skrite kotičke.

Dirka z odpadki (Waste race)- København, Danska:
Prebivalci Københavna tekmujejo za zanimive nagrade (npr. električno kolo) v zmanjševanju
količine odpadkov in dvigu količine recikliranih odpadkov. 
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Mestna igra Odpor v Haagu - Haag, Nizozemska:
V igri z razširjeno resničnostjo igralci sodelujejo z virtualnimi liki ter med raziskovanjem mesta
odkrivajo zgodbe in izzive.

StreetPong - Nemčija: 
Na prometnih prehodih za pešce je bila na ulici prikazana igra ping-ponga, ki je čakajočim pešcem
omogočila, da se med čakanjem na spremembo luči vključijo v zabavno in interaktivno igro.

Igriv prehod za pešce - različne lokacije:
Prehodi za pešce so preoblikovani v različne oblike, da bi bili za voznike bolj vidni. 
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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 točke.

Plešoči semafor: 
Na križišču so semafor spremenili v plesočo figuro. Pešci, ki so čakali na zeleno luč, pa so lahko
med čakanjem plesali na glasbo.

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 različnih delov klopi.

Ti primeri kažejo, kako je mogoče igrifikacijo ustvarjalno vključiti v
mestna okolja in tako vsakodnevne dejavnosti narediti bolj zanimive in
prijetne za ljudi vseh starosti.
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Pametna mesta uporabljajo najsodobnejše tehnologije, kot so internet
stvari (IoT), umetna inteligenca, analiza velikih količin podatkov in
senzorji, za povezovanje različnih elementov mestnega življenja, od
prometnih sistemov in komunalnih storitev do javnih storitev in
infrastrukture.

Pametna mesta so naša prihodnost

Koncept pametnih mest velja za pomemben del naše prihodnosti. Ker število mestnega
prebivalstva še naprej narašča, tehnološki napredek pa se pospešuje, sta razvoj in izvajanje
pametnih mest vse pomembnejša. Cilj pametnih mest je ustvariti učinkovitejša, trajnostna in
prijetnejša mestna okolja z uporabo tehnologije in rešitev, ki temeljijo na podatkih.

Pametna mesta lahko rešujejo številne urbane izzive, od prometnih zastojev in onesnaževanja do
porabe energije in upravljanja virov. Z vključevanjem tehnologij, kot so internet stvari (IoT),
umetna inteligenca (AI) in podatkovna analitika, lahko pametna mesta izboljšajo kakovost
življenja prebivalcev, izboljšajo infrastrukturo in spodbujajo gospodarsko rast.

Čeprav koncept pametnih mest veliko obeta, pa je treba opozoriti, da je preoblikovanje obstoječih
mest v pametna mesta zapleten in dolgoročen proces. Zahteva sodelovanje med odločevalci,
javnim in zasebnim sektorjem, zainteresiranimi skupnostmi in tehnološkimi strokovnjaki. Poleg
tega so etični vidiki, zasebnost podatkov in vključenost ključni dejavniki, ki jim je treba pri razvoju
in izvajanju pobud za pametna mesta nameniti veliko pozornosti.

Na splošno so pametna mesta vznemirljiva vizija za prihodnost življenja v mestih, vendar bo
njihova uresničitev odvisna od različnih dejavnikov, vključno s tehnološkim napredkom, političnimi
odločitvami ter aktivnim sodelovanjem državljanov ter drugih zainteresiranih.

Za pametna mesta prihodnosti je značilno vključevanje tehnologije, odločanja na podlagi
podatkov in inovativnih rešitev za ustvarjanje učinkovitejših, trajnostnih in za življenje primernih
mestnih okolij. Ta mesta izkoriščajo digitalni napredek za izboljšanje kakovosti življenja
prebivalcev, izboljšanje infrastrukture in reševanje perečih urbanih izzivov. Spodaj si lahko
preberete, kaj pomenijo pametna mesta prihodnosti:

Vključevanje tehnologije:

Sprejemanje odločitev na podlagi podatkov:
Obsežno zbiranje in analiza podatkov pametnim mestom omogočata
sprejemanje informiranih odločitev, ki izboljšujejo dodeljevanje virov,
optimizirajo storitve ter napovedujejo in blažijo morebitne težave.

1
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Trajnostna infrastruktura: 
Prihodnja pametna mesta dajejo prednost trajnosti z vključevanjem
obnovljivih virov energije, učinkovitim ravnanjem z odpadki, okolju
prijaznimi možnostmi prevoza in zelenimi gradbenimi praksami. To
zmanjšuje vpliv na okolje in varčuje z viri.

3
Izboljšana mobilnost:
Pametna mesta se osredotočajo na inteligentne prometne sisteme, ki
ponujajo upravljanje prometa v realnem času, optimiziran javni prevoz in
pametne parkirne rešitve ter spodbujajo uporabo električnih in avtonomnih
vozil.

4
Učinkovite storitve:
Javne storitve, vključno z zdravstvenim varstvom, izobraževanjem in
ukrepanjem v nujnih primerih, so racionalizirane in izboljšane s pomočjo
tehnoloških rešitev. To zagotavlja pravočasno in učinkovito izvajanje
storitev.

5
Vključevanje državljanov:
Pametna mesta spodbujajo sodelovanje državljanov prek digitalnih
platform, ki prebivalcem omogočajo posredovanje povratnih informacij,
dostop do informacij in sodelovanje v procesih odločanja.

6

7
Odpornost mest: 
Prihodnja mesta dajejo prednost odpornosti na naravne nesreče,
podnebne spremembe in druge izzive. Napredni sistemi spremljanja in
opozarjanja omogočajo hiter odziv na izredne razmere.

Kakovost življenja: 
Cilj pametnih mest je izboljšati splošno dobro počutje prebivalcev. To
vključuje dostop do čistega zraka in vode, zelenih površin, kulturnih
vsebin in priložnosti za socialno interakcijo.8

9

10

Digitalna vključenost:
Pravičen dostop do tehnologije in digitalnih storitev je ključni poudarek,
saj zagotavlja, da lahko vsi prebivalci izkoristijo prednosti pametnega
mesta.

Gospodarski razvoj: 
Pametna mesta spodbujajo gospodarski razvoj s privabljanjem
tehnoloških inovacij, spodbujanjem podjetništva in ustvarjanjem delovnih
mest v novih sektorjih, kot so podatkovna analitika, umetna inteligenca in
čista energija.
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Sodelovanje in partnerstva: 
Uspešna pametna mesta poudarjajo sodelovanje med odločevalci,
zasebnim sektorjem, akademsko sfero in skupnostjo. Partnerstva
spodbujajo inovacije in prinašajo raznoliko strokovno znanje za reševanje
mestnih izzivov.

Zagotavljanje prihodnosti: 
Pametna mesta so zasnovana tako, da jih je mogoče razširiti in
prilagoditi. Lahko se razvijajo s tehnološkim napredkom in spreminjajočo
se urbano dinamiko.

Zasebnost in varnost:
Zaradi vse večje izmenjave podatkov in povezljivosti sta ohranjanje
zanesljivih ukrepov kibernetske varnosti in spoštovanje zasebnosti
državljanov ključni prednostni nalogi.

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

Celostno urbanistično načrtovanje: 
Prihodnja pametna mesta uporabljajo celostne pristope urbanističnega
načrtovanja, ki upoštevajo medsebojno povezanost različnih sistemov in
dajejo prednost dolgoročni trajnosti.

Bistvo pametnih mest prihodnosti je ustvariti harmonično mešanico
tehnologije, trajnosti, vključenosti in kakovosti življenja ter zagotoviti,
da mestna okolja ostanejo živahna, učinkovita in prilagodljiva glede
na nenehno spreminjajoče se izzive in priložnosti.
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Zakaj izvajati igrifikacijo v javnih prostorih v
mladinskem, izobraževalnem in športnem

sektorju?
Izvajanje igrifikacije v javnih prostorih v mladinskem, izobraževalnem in športnem sektorju
ponuja številne koristi in pozitivne rezultate:

Vključevanje in sodelovanje: Igrifikacija pritegne pozornost in spodbuja aktivno
sodelovanje. Z uvedbo elementov, podobnih igri, v javne prostore se mladi, učenci in športni
navdušenci lažje vključijo v dejavnosti, zaradi česar so ti sektorji bolj privlačni in interaktivni.

Izboljšanje učenja: V izobraževanju lahko igrifikacija naredi učenje bolj zanimivo in prijetno.
Izobraževalno vsebino lahko spremeni v interaktivne izzive, kvize ali lov na zaklad, kar
izboljša razumevanje in ohranjanje znanja.

Spodbujanje telesne dejavnosti: Igrifikacija spodbuja telesno aktivnost, kar se popolnoma
ujema s cilji športnega sektorja. Vadbo lahko spremeni v zabavno igro, ki ljudi motivira za
večjo aktivnost in posledično boljše zdravje.

Razvoj spretnosti: Pri teh dejavnostih gre pogosto za reševanje problemov, sprejemanje
odločitev in strateško razmišljanje. V mladinskem in izobraževalnem sektorju lahko to vodi k
razvoju ključnih spretnosti v igrivem in varnem okolju.

Družbena interakcija: Igrifikacija spodbuja socialne stike in timsko delo. Večigralske igre in
izzivi spodbujajo sodelovanje, komunikacijo in povezovanje med udeleženci.

Sprememba vedenja: Igrifikacija lahko pozitivno vpliva na vedenje oz. navade. Z
nagrajevanjem želenih dejanj ali dosežkov lahko mlade spodbudi k bolj zdravim navadam,
odličnosti pri študiju ali večji aktivnosti.

Ustvarjalnost in inovativnost: Igrifikacija spodbuja ustvarjalno razmišljanje. V
izobraževalnem kontekstu lahko učence spodbudi, da razmišljajo izven okvirjev, najdejo
inovativne rešitve in raziskujejo nove perspektive.

Skupnostni prostor: Javni prostori, opremljeni z igrami, lahko ustvarijo občutek skupnosti.
Skupne dejavnosti in izzivi združujejo ljudi, ustvarjajo povezave in občutek pripadnosti.

Vključevanje: Dobro zasnovana igrifikacija je lahko namenjena različnim sposobnostim in
interesom. To je ključnega pomena za mladinske, izobraževalne in športne dejavnosti, saj
vključujejo ljudi z različnimi ravnmi znanja in motivacije.

Motivacija in vztrajnost: Tekmovalni in nagradni vidiki igrifikacije spodbujajo motivacijo in
vztrajnost. V izobraževanju to lahko vodi k boljši učni uspešnosti, v športu pa k boljšim
rezultatom treninga in uspešnosti.

Zbiranje in analiza podatkov: Igrifikacija pogosto vključuje digitalne platforme, ki omogočajo
zbiranje podatkov. Te podatke je mogoče analizirati in tako pridobiti vpogled v vedenje
udeležencev, njihove preference in napredek, kar pripomore k oblikovanju prihodnjih strategij.

Zabava in uživanje: Konec koncev, igrifikacija dodaja javnim prostorom element zabave in
užitka. Ta pozitivna izkušnja lahko poveča vključenost, zaradi česar postanejo mladinski,
izobraževalni in športni sektorji bolj živahni in dinamični.

Z vključevanjem igrifikacije v javne prostore v teh sektorjih lahko zainteresirane strani
izkoristijo notranjo motivacijo in navdušenje posameznikov ter ustvarijo privlačnejše in
učinkovitejše okolje za učenje, telesno dejavnost in osebni razvoj.
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Kako motivirati ljudi okoli sebe (mlade, nadrejene), da
dejavno sodelujejo v takšnih projektih ali jih
podpirajo?

Projekt najlažje začnete tako, da vanj vključite mlade, ki so že del vaše organizacije.
Mlade lahko v projekt vključite tako, da jim ponudite priložnost in prostor, da so njihove
ideje slišane in upoštevane ter, če je mogoče, da sodelujejo tudi pri njegovi izvedbi. Če
bodo mladi del procesa od začetka, 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).  

Časovni okvir od ideje do izvedbe ne sme biti predlog. Naš predlog je, da takšni projekti
trajajo največ tri mesece, saj boste tako lažje ohranili osredotočenost in motivacijo mladih.
Srečanja naj bodo redna (npr. tedenska), vsakič pa je treba zagotoviti, da so mladi
naredili korak naprej h končnemu rezultatu. 
Skupina, s katero izvajate takšen projekt, je lahko majhna, od treh ljudi naprej. Velikost
skupine je odvisna tudi od območja, na katerem želite izvesti igrifikacijo, in mentorjev, ki
so na voljo za delo s skupino. Za vodenje skupine predlagamo, da v njej sodeluje največ
20 mladih oz. za razred mladih. 

Najboljši način, da prepričate nadrejene, je, da mladi pripravijo predlog in ga predstavijo
vodstvu organizacije. Pomembno je, da pripravijo dober načrt za predstavitev, preučijo
ideje in predstavijo stroške, ki bodo nastali, da bo projekt izveden. Upoštevajte, da ne
štejete le opreme (npr. barve) za projekt, temveč tudi zaščitno opremo, čiščenje, prigrizke
in pijačo za dneve, ko boste delali, morda plakate za predstavitev itd.
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Opredelitev ciljev: Jasno opredelite svoje cilje za uvedbo igrifikacije. Ali želite spodbuditi
telesno dejavnost, izboljšati učenje ali spodbuditi timsko delo? Razumevanje vaših ciljev bo
usmerjalo celoten proces.

Analiza občinstva: Preučite demografske podatke, interese in preference ciljne skupine
(mladi, učenci, športni navdušenci). Prilagodite svoj pristop k igrifikaciji tako, da bo ustrezal
njihovim potrebam in motivaciji.

Izberite igralno metodo: Izberite metodo igre in elemente, ki ustrezajo vašim ciljem in
občinstvu. Razmislite o točkah, značkah, lestvicah, izzivih in nagradah, ki lahko motivirajo
udeležence.

Tehnologija in platforme: Določite tehnološka orodja, ki jih boste morda potrebovali. Ali
boste uporabili mobilne aplikacije, QR kode, razširjeno resničnost ali fizične postavitve?
Prepričajte se, da je izbrana tehnologija dostopna in uporabniku prijazna.

Ustvarjanje vsebine: Razvijte privlačno in ustrezno vsebino, ki v igro brez težav vključi
izobraževalne ali fizične dejavnosti. Vsebino uskladite s cilji učnega načrta ali cilji telesne
pripravljenosti.

Partnerstva: Sodelujte z lokalnimi šolami, športnimi klubi ali mladinskimi organizacijami oz.
organizacijami za delo z mladimi, da spodbudite udeležbo in zagotovite širši doseg.
Predlagamo tudi, da lokalne šole, športni klubi ali mladinske organizacije te ideje prenesejo v
svoje okolje (na primer na igrišča) ali v lokalno skupnost v sodelovanju z lokalnimi oblastmi. 

Preizkušanje in ponavljanje: Testiranje igranega koncepta z majhno skupino. Zberite
povratne informacije, ugotovite, kje so težave in izboljšajte delovanje na podlagi povratnih
informacij uporabnikov.

Kako izvajati igrifikacijo v javnem prostoru v
mladinskem, izobraževalnem in športnem

sektorju
Izvajanje igrifikacije v javnih prostorih v mladinskem, izobraževalnem in športnem sektorju
mora vključevati premišljen in sistematičen pristop. Postopek lahko razdelimo na tri faze:
pripravo, izvajanje in zaključno fazo. V nadaljevanju je predstavljen izčrpen vodnik za
vsako posamezno fazo:

Pripravljalna faza:1.
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 2. Izvedbena faza:
Ureditev in postavitev: Fizična 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 fizičnimi postavitvami, morajo uporabniki
razumeti, kako sodelovati.

Promocija in ozaveščanje: Izvedite promocijsko kampanjo za ozaveščanje. Uporabite
družbene medije, lokalne dogodke in vabljenje od ust do ust, da pritegnete udeležence.

Spremljanje in podpora: Spremljajte sodelovanje uporabnikov in takoj odpravite morebitne
tehnične ali logistične težave. Udeležencem, ki potrebujejo pomoč, zagotovite podporo ali
telefonsko številko za pomoč.

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

3. zaključna faza:

Analiza podatkov: Analizirajte zbrane podatke, da ocenite učinek igrifikacije. Preverite
stopnjo udeležbe, vedenje uporabnikov, učne rezultate (če je primerno) in/ali stopnjo telesne
dejavnosti.

Priznajte dosežke: Praznujte dosežke udeležencev. Najuspešnejše nagradite z nagradami,
certifikati ali javnim priznanjem, da spodbudite stalno sodelovanje.

Izboljšanje in razširitev: Uporabite izsledke, pridobljena z analizo podatkov in povratnimi
informacijami udeležencev za izpopolnitev elementov igrifikacije. Razmislite o razširitvi na
druge lokacije ali vključitvi novih izzivov.

Dolgoročna trajnost: Načrtujte dolgoročno trajnost pobude za igrifikacijo. Zagotovite redne
posodobitve, svežo vsebino in stalno vzdrževanje, da bodo udeleženci še naprej sodelovali.
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Dokumentiranje: Dokumentirajte celoten proces, vključno s cilji, izvedbenimi koraki, izzivi in
doseženimi 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 odločevalci. Poudarite pozitivne rezultate, pridobljene izkušnje in koristi.

Po teh korakih lahko uspešno uvedete igrifikacijo v javnih prostorih v
mladinskem, izobraževalnem in športnem sektorju. Ne pozabite, da je vsaka
faza medsebojno povezana, nenehne povratne informacije in prilagajanje pa
so ključnega pomena za uspešno in učinkovito pobudo igrifikacije.
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Talin: 
Izbrali so 30 mladih, starih od 15 do 17 let, ki so se začeli usposabljati na internih tečajih naše
organizacije za študij mladinskega dela. Zbrana skupina je bila že prej motivirana, da nekaj
spremeni v družbi, zato je projekt zanje postal dober izziv in jih je takoj pritegnil. Člani
iniciativne skupine so izbrali območja, na katerem so kasneje uredili elemente igrifikacije.
Najprej so začeli na območju, ki ga sami najpogosteje obiskujejo, to pa so šole, v katerih se
učijo, mladinski centri, tabori, igrišča in druga odprta območja. Drugi dejavnik je bilo
pomanjkanje igralnih elementov na tem območju ali njihovo slabo stanje. Nato so udeleženci
stopili v stik z lastniki teh območij: lokalnimi oblastmi, ravnatelji šol/taborov/vrtcev,
zasebniki/posamezniki, ki se ukvarjajo z gospodarsko dejavnostjo, in tistimi, ki so lastniki
zemljišča, na katerem so si želeli izpeljati te vsebine.

Hrastnik: 
Mladinski center Hrastnik je objavil javni poziv za mlade in pri promociji projekta sodeloval z
lokalno osnovno šolo ter njeno podružnico. 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.

Predstavitev procesa uporabe mladinskega
dela pri igrifikaciji javnih prostorov v
lokalni skupnosti z mladimi in za mlade v
Hrastniku in Talinu
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Kako sodelovati z lokalno skupnostjo

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

Se sprašujete, zakaj? Ker se tako poveča njihov občutek pripadnosti in spoštovanja javnega
prostora, če in ko ga soustvarjajo.

Delo z mladimi na lokalni ravni 
(načrt dejavnosti po korakih)

V obeh skupnostih je bilo organiziranih več skupinskih srečanj z udeleženci. Na teh srečanjih
so se mladi naučili:

Kaj so igre, metode iger in kako jih izvajati?
Razvrstitev iger.
Izvedli smo laboratorij za igre - kjer so udeleženci lahko igrali različne igre in poskušali
razumeti proces ustvarjanja svojih iger.
Udeleženci so ustvarili svoje igre in jih igrali drug z drugim ter z drugimi mladimi, ki so
prišli v mladinski center na njihov dogodek.
V parih so pripravili igralne dejavnosti, ki so jih nato poleti izvajali v mladinskih centrih in
na taborih.
Ustvarili so svojo osebno zbirko iger, ki so jih pozneje uporabljali v praksi in pri delu z
mladimi.
Pripravili so zbirko idej in lokacij za oblikovanje igralnih poligonov. 
Fantazirali so o najbolj fantastičnih idejah in jih nato poskušali približati resničnosti 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 mogoče igrificirati

Mladi so se odločili, da bodo upoštevali območja, ki jih mladi najpogosteje obiskujejo, to pa
so območja v bližini šol, mladinskih centrov in taborov. Najprej so se osredotočili na tista
igrišča, ki so nekoč že obstajala, vendar niso v najboljšem stanju. Drugič, osredotočili so
se na območja, primerna za vzpostavitev novih igrišč.
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Razvoj idej za igrifikacijo

Možganska nevihta je potekala v mini skupinah, kjer je vsaka skupina poskušala pripraviti
čim več 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 najlažje izvedljive, tako
da bi lahko v prihodnosti takšne ideje zlahka kopirali in ustvarili na različnih lokacijah z
minimalnimi materialnimi in finančnimi stroški. Glavni cilj je bil ustvariti primer hitre in
preproste izvedbe iger, da bi jih lahko mladi v prihodnosti sami uporabili in ustvarili
podobna “igrišča” na svojih dvoriščih in v javnih prostorih, ki jih obiskujejo.
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Kako izvesti proces igrifikacije na različnih
javnih mestih v mestu

Ustvarite postavitev/skico/primer igrišča.
Uskladite se z direktoratom/lastnikom območja/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 območje in material, na primer očistite asfalt prahu in manjših kamnov,
naredite oznake/šablone, pripravite podlago, pripravite material zahtevane dolžine/
širine/visine itd.
Območje med delom ogradite, če gre za javni prostor. Lokalne prebivalce vnaprej
opozorite na to, kaj se bo dogajalo in ob kateri uri.
Ustvarite “igrišče”; ko je barva suha, odstranite ograje in ostanke uporabljenih
materialov. Poskrbite za pravilno ravnanje z odpadki (barve, laki itd. spadajo med
nevarne odpadke).
Preizkusite igrišče in se prepričajte, da je varno.

Pri oblikovanju igrišč je treba upoštevati številne dejavnike:

Mobilnost v Hrastniku in delavnica
s Prostorožem

Za mlade je bila najbolj motivacijska in pomembna izkušnja mobilnosti v
Hrastniku marca 2023, ki se je je udeležilo za 30 mladih in njihovi mentorji.
Mobilnost je trajala štiri dni aktivnosti ter vključevala dva dni potovanja za
estonsko skupino.
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Zakaj so mobilnosti ključnega pomena v takšnih projektih?

 Ker omogočajo:

povezovanje mladih iz partnerskih držav, 
medkulturno učenje, 
krepitev razumevanja evropskih vrednot in pomena EU, 
skupno razvijanje idej v okviru projekta,
izmenjavo izkušenj med partnerji, 
poglabljanje sodelovanja med partnerji.
nove projektne zamisli itd.

Ena glavnih dejavnosti je bila delavnica društva Prostorož iz Ljubljane, ki združuje
različne profile ljudi (arhitekte, krajinske arhitekte, družboslovce in tehnike) in je
neprofitni urbanistični studio, ki povezuje ljudi z javnim prostorom in ljudi med seboj
preko prostora. Na delavnici so pokazali različne pristope k razumevanju že
obstoječega javnega prostora in k temu, kako vanj vnesti nekaj novega ter kako biti
pri tem čim bolj trajnosten. Delavnica je bila odličen navdih za nadaljnje delo in
razmišljanje.

PROSTOROŽ

Mobilnost v Hrastniku, marec 2023
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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 večjih dogodkov (festival IZUM Fest v Talinu in
Hrastkov dan v Hrastniku).

HRASTNIK
V Hrastniku so vzpostavili 22 igralnih prostorov, ki na zabaven in interaktiven način
spodbujajo telesno aktivnost in socialno interakcijo v naši skupnosti. Ti igrificirani
prostori so bili strateško postavljeni v bližini športnega igrišča v športnem parku in v
neposredni bližini otroškega igrišča, saj ta območja običajno privabljajo veliko število
mladih in drugih občanov. Naš cilj je bil ustvariti prijeten prostor za igro in zabavo ter
hkrati spodbujati rekreacijo na prostem. Talne igre so zasnovane v privlačni
postavitvi "krožne poti", ki na vsakem koraku ponuja različne izzive in naloge.
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Tančnica je priljubljena igra, ki za postavitev in igranje potrebuje le kredo in majhen
predmet za metanje (npr. kamen). Igraš jo lahko sam ali z drugimi.
V prvi kvadratek vrzite majhen kamen ali kak drug predmet. Če predmet uspešno pristane v
prvem kvadratu, skočite z eno nogo v prvi prazen kvadrat in nato v vsak naslednji prazen
kvadrat v številčnem zaporedju. Ne pozabite preskočiti tistega, v katerem je vaš
označevalec. V parih (2-3, 5-6, 8-9) pristanite na obeh nogah, po eno v vsakem kvadratu.
Pri številki 10 pristanite z obema nogama, se obrnite in se vrnite proti začetku. Ko ponovno
dosežete označen kvadrat, vzamete predmet in dokončajte progo. Če končate brez napak,
ste uspešno opravili prvo stopnjo. Pri naslednjem obratu vrzite kamen do naslednje številke
in ponovite vse od začetka.

TANČNICA
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Izvedli smo dva primera tančnice. Prvega v športnem parku, drugega pa v otroškem parku.

tri v vrsto
Eden od igralcev je X, drugi je O. Igralci izmenično
postavljajo svoje oznake na prazna polja.
Zmagovalec je igralec, ki prvi dobi tri svoje oznake
zaporedoma (navzgor, navzdol, čez ali po
diagonali). Ko je vseh 9 kvadratov polnih, je igre
konec.
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ponovi za zdravje
Vsak barvni krog prikazuje različne vaje. Število
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
najljubše barve in tako popestrili okolico igrišča.

skok poskok
Igralci morajo skakati v določenih krogih. V rdečih krogih
igralci skačejo z obema nogama. V zelenih krogih morajo
igralci skakati z eno nogo. Igralci morajo končati skakalno
pot brez napak. Če je bila vmes storjena napaka, je se
igralec vrne na začetek in začne znova.
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LABIRINT RAVNOTEŽJA
ZA VEČ IGRALCEV
Igro lahko igrate samostojno ali več igralcev
skupaj. Vsak igralec izbere svojo barvo in
ustrezno začetno območje, ki je označeno z 2  
odtisoma nog. Vsi igralci začnejo hoditi po svoji
poti po toku, ki je enake barve kot njihovo
začetno območje. Igralci poskušajo ohraniti
ravnotežje, pri čemer se njihove noge dotikajo le
barvne poti. Zmagovalec je tisti, ki prvi pride do
cilja.

labirint
Igralci začnejo pri rumeni puščici in gredo do
modre puščice, ne da bi prečkali modre
"stene" labirinta.

Igra za dva igralca, v kateri prvi igralec skače po
različnih barvnih krogih, drugi igralec pa mora
odražati njegovo gibanje.

zrcalo
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skači kot žaba
Igralci morajo skakati v določenih krogih. V belih krogih igralci skačejo z obema nogama.
V zelenih krogih morajo igralci skakati z eno nogo. V rumenih krogih je treba položiti eno
roko v en krog. V tem krogu je odtis dlani. Igralci morajo končati skakalno pot brez
napak. Če storijo napake, se igralec vrne na štart in začne znova.

kolesarske spodbude
Citat, ki mlade spodbuja k uporabi kolesa v vsakdanjem življenju. Nahaja se ob parkirišču
za kolesa pri osnovni šoli. "Življenje je kot vožnja s kolesom. Da bi ohranil ravnotežje, se
moraš premikati.”
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IGRA OBLAČNEga SONCa
Igralci skačejo z oblaka na oblak, ki so modre in bele barve. Barvo oblaka lahko
spremenijo, če se ta ne dotika oblaka, na katerem so. Ko preskočijo vse oblake, lahko
dosežejo cilj, to je sonce. Kdor najhitreje doseže sonce, zmaga.

vaja ravnotežja
V igri morajo mladi hoditi po rdeči črti od
izhodiščne točke do končne zvezde in
poskušati ohraniti ravnotežje. Igra mlade
spodbuja k urjenju ravnotežnih spretnosti.

Igralec začne na začetku, ki je označen z
modrim krogom s srcem. Na poti do konca, ki je
označen z rdečo barvo, mora obdržati
ravnotežje.

linija ravnotežja za enega igralca
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Srca na poti v športni park nam sporočajo, da z
vadbo povečujemo srčni utrip in krepimo telo.
Med srčki je motivacijski citat "Verjemi, da
zmoreš, in že si na pol poti do cilja".

srčna pot

Mladi skačejo v daljino in na
podlagi merila preverijo, kako
dolg je bil njihov skok.

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

tek na 10 metrov

Motivacijski citat: "Vadba je priložnost,
da presežete samega sebe. Izkoristite
jo!" spodbuja vadbo in zdrav način
življenja. Je motivacija za mlade, da se
ukvarjajo s športom.

MOtivacijske
spodbude

Mladi lahko na rampo zapeljejo v smeri puščic
in jo zapustijo na drugi strani. Puščice so
opremljene s citatom "Ni pomembno, če
padeš, pomembno je, da vstaneš".

mavrične puščice
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Mladi so skupaj z umetnikom
narisali želeno skico na steno
na igrišču. Umetnik je na
podlagi njihovih želja izdelal
grafit.

GRAFITI

igra twister
Igra Twister ni le odlična zabava, ampak pomaga izboljšati koordinacijo in ravnotežje.
Eden od igralcev vrti kazalec na igralni plošči, ki določa 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 preživijo največ časa. V
Talinu so to kraji v bližini mladinskih centrov, šol in igrišč. Uporabili so tudi dve
lokaciji zunaj mesta, kjer različne organizacije izvajajo poletne tabore. Tako so uredili
območje v bližini tabora, ki se nahaja v majhni vasi, kjer je poleti veliko mladih,
vendar je tam malo igrišč za prostočasne dejavnosti. Skupaj je bilo ustvarjenih 20
igralnih mest.
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V tej različici greš v kvadratu po številkah, po enki moraš iti na številko dve, tri
itd. Premaknete se le, če je kamen na pravilni številki.

V tej različici mora vaš kamen ležati točno
na mestu/igluju s številko, šele nato se
lahko premaknete.

V tej različici se vrtiš v krogu in moraš vsakič
vreči kamen iz istega položaja.

1

2

3
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zunanja dogodivščina s kačami in
lestvami 
Opis:
Igre kače in lestve so prilagodili za uživanje na prostem. Tradicionalna igralna plošča
je zamenjana z živahno kvadratno mrežo 5x5, ki ustvarja interaktiven in zanimiv igralni
prostor.

Kako igrati:
Začetek igre: Na tla položite veliko pisano podlogo ali narišite mrežo s kvadratom 5x5 s
številkami od 1 do 25. Poskrbite, da bo mreža dobro vidna in označena.
Metanje kock: Za metanje kocke uporabite veliko napihljivo kocko ali digitalno aplikacijo. Igralci
izmenično mečejo kocko in premikajo svoje igralne figure po oštevilčenih kvadratih.
Ovire in priložnosti: Uvedite elemente na prostem, ki bodo izboljšali igro. Določite nekatere
kvadrate kot "kačje jame", po katerih igralci zdrsnejo do kvadrata z nižjo številko, druge pa kot
"skoke po lestvi", ki omogočajo bližnjice do kvadratov z višjimi številkami.
Skupinsko sodelovanje: Spodbujajte skupinsko sodelovanje, tako da igralcem omogočite
skupno načrtovanje strategij in potez, da igra kače in lestve ne postane le igra naključja,
temveč pustolovščina sodelovanja.

Prednosti igre:
Raziskovanje na prostem: Igra kače in lestve spodbuja raziskovanje na prostem, ko igralci
prečkajo mrežo. 
Matematično udejstvovanje: Igra krepi osnovne računske in aritmetične spretnosti, ko se igralci
premikajo po oštevilčenih kvadratih. To je prefinjen način, kako se lotiti matematičnih konceptov
v zabavnem in interaktivnem okolju.
Strateško razmišljanje: Z uvedbo kačjih jam in skokov po lestvi igra spodbuja strateško
razmišljanje. Igralci morajo pretehtati tveganja in koristi svojih potez, kar spodbuja kritično
razmišljanje in odločanje.
Telesna dejavnost: Kvadratni kvadrat je namenjen za igro, ki jo lahko izvajajo igralci: Čeprav
igra ni tako fizično zahtevna kot nekatere druge igre, so udeleženci pri njej aktivni in se gibljejo.
Je odlična mešanica mentalne stimulacije in lahke telesne dejavnosti.
Gradnja skupnosti: Ta igra temelji na sodelovanju, krepi občutek skupnosti in timskega dela.
Igralci si delijo zmage in neuspehe ter tako krepijo socialne vezi.

Igro Kače in lestve so spremenili v pustolovščino na prostem in združuje izobraževalne
elemente s fizično aktivnostjo. To je vsestranska in zanimiva možnost za najrazličnejša
okolja, ki spodbuja intelektualni in socialni razvoj v prijetnem okolju na prostem.
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Zip line 
Običajni zipline, ko lahko "preletite" z enega mesta na drugo. Bodite pozorni na
starostno omejitev, otroci potrebujejo podporo odraslih.

ulični Twister: zabavni twist na 
prostem 
Opis igre:
Ulični Twister je živahna in zanimiva priredba klasične igre Twister, prilagojena za
uživanje na prostem. Ulični Twister je živahna in zanimiva igra, prilagojena za
uživanje na prostem. Igra ohranja osnovne elemente gibljivosti in ravnotežja,
vendar jih prenaša na ulice, kar zagotavlja dinamičen in osvežujoč preobrat
tradicionalne postavitve.
Kako igrati:

Nastavitev igre: Na tla položite veliko barvito podlogo z mrežo živahnih krogov,
podobno kot na notranji podlogi Twister. Prepričajte se, da je podloga trdno
pritrjena na tla.
Vrtiljak: Uporabite vrtiljak ali digitalno aplikacijo, s katero lahko prikličete
kombinacije barv in delov telesa, tako kot pri izvirni igri Twister.
Elementi na prostem: Vključite naravne elemente in izkoristite zunanje okolje.
Igralci bodo morda segali po modrem krogu na travi ali se iztegovali proti
rdečemu krogu na pločniku.
Skupinska dinamika: Ulični Twister spodbuja skupinsko sodelovanje in timsko
delo. To je odličen način za prebijanje ledu in krepitev občutka tovarištva med
udeleženci.

Prednosti uličnega Twisterja:
Telesna aktivnost: Ulični twister je prijeten način telesne dejavnosti, ki spodbuja
gibljivost, ravnotežje in koordinacijo. To je odlična možnost za tiste, ki imajo raje
vadbo na prostem kot tradicionalne dejavnosti v zaprtih prostorih.
Socialna interakcija: Igra spodbuja socialno interakcijo in komunikacijo, s čimer
odpravlja ovire in spodbuja občutek skupnosti. Igralci vseh starosti se lahko
pridružijo, zato je to vključujoča in raznolika izkušnja.
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Mentalna stimulacija: Ulični twister ponuja mentalno stimulacijo, saj igralci z
vrtenjem usklajujejo barve in dele telesa ter tako krepijo kognitivne funkcije, kot
sta hitro sprejemanje odločitev in prostorsko zavedanje.
Spoznavanje zunanjosti: Z igro na prostem Street Twister spodbuja udeležence,
da cenijo in izkoriščajo okolico. Vsak zunanji prostor spremeni v živahno,
interaktivno igrišče.
Vsestranskost: Street Twister je prilagodljiv različnim okoljem, zato je primeren za
skupnostne dogodke, vaje za krepitev ekipe ali priložnostna srečanja. Njegova
vsestranskost zagotavlja, da v njem lahko uživajo ljudje vseh starosti in ravni
telesne pripravljenosti.

Ulični Twister ne prinaša le veselja do klasične igre na prostem, temveč tudi dodatno
fizično in socialno korist. To je inovativen način združevanja zabave, telesne
pripravljenosti in svežega zraka, zato je odlična izbira za različne priložnosti in
udeležence.
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proga z ovirami/opičja pot
Progo morate prečkati z ene strani na drugo in pri tem ne stopiti na tla.

preprosta 
gugalnica 

Iz preprostih
materialov lahko
izdelate preprosto
gugalnico.
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spomin
To je kot običajna igra spomina,
vendar lahko spremenite slike, ki so
bolj privlačne za vaš 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 uporablja tudi za
predstavitev kampa in vrednot kampa
za ljudi, ki so prišli prvič.

pajkova mreža
Ekipa mora prečkati pajkovo
mrežo z ene strani na drugo, ne
da bi se pri tem dotaknila mreže.
Če se dotaknejo mreže, začnejo
znova od začetka.
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Kaj je igra: Kako ustvariti igre in igrišča.
Oblikovanje in inženiring: Naučili so se, kako zasnovati in oblikovati
igrišča z upoštevanjem varnosti, funkcionalnosti in estetike.
Delo z materiali: Spoznali so različne materiale, ki se uporabljajo pri
gradnji igrišč, kako jih izbrati glede na njihovo trdnost in varnost. Naučili
so se tudi, kako ustvariti igrišča z minimalnim porabo materiala. 
Upravljanje projektov: V okviru projekta so se naučili, da je treba
izdelati igrišča, ki služijo kot podlaga za igro. Vsaka skupina je razvila
svoj projekt otroškega igrišča, ki je vključeval načrtovanje in vodenje
projekta.
Timsko delo: V okviru projekta so se posvetili tudi gradnji igrišč, ki so jih
izdelovali v okviru projekta. Pri načrtovanju in izvedbi igrišča so
udeleženci delali v svojih skupinah, v katerih so si razdelili odgovornosti
in medsebojno sodelovali.
Inženirske spretnosti: Za izdelavo igrišč so bila potrebna inženirska
znanja, kot so izračunavanje obremenitev, stabilnosti in ojačitev. 
Ustvarjalnost in dekoracija: Ustvarjanje igrišč je zahtevalo ustvarjalnost
ter sposobnost dela z barvami in dekorativnimi elementi. 
Skrb za naravo in vire: Pri ustvarjanju prizorišč so bili, kadar je bilo
mogoče, uporabljeni okolju prijazni materiali, recikliranim materialom pa
je bilo dano novo življenje.
Digitalne veščine: Posneli so fotografije in videoposnetke procesa in
otvoritvenega dogodka.

EV
A

Lv
a

c
ij

a
Kaj smo se naučili?

Med projektom so se udeleženci naučili:
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Nasveti in triki za igrifikacijo

Povezovanje z lokalno skupnostjo
Pri ustvarjanju igrišč na območju občin in mestnih zemljišč je koristno stopiti v stik z
odločevalci v lokalnem okolju. Saj lahko podprejo pobudo mladih in pomagajo pri
ustvarjanju platform, gradiv, pomagajo z manjšimi dodatnimi finančnimi prispevki, vas
povežejo s strokovnjaki ali priporočijo druge kontakte.

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

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

Grafiti spreji
Težava pri barvah v razpršilu je, da se z njimi v navpični legi
težko dela na tla. Če pršite vodoravno, se plin v razpršilni
pločevinki izprazni, ostane pa v njej neuporabljena barva.
Dobra stran teh barv v razpršilu je, da se hitro sušijo in so na
voljo v različnih barvah. Drugi izziv pri barvah v razpršilu je, da
na asfaltu precej hitro zbledijo in jih bo treba v enem letu
obnoviti ali popraviti, če jih želete še naprej uporabljati.

Asfaltne barve in premazi
Ti so dražji, vendar imajo daljšo življenjsko dobo. Prav
tako jih je mogoče dobiti v najrazličnejših odtenkih.
Težava teh barv je, da se dolgo sušijo, zato je treba
izbrati primeren letni čas in zavarovati prostor, da ljudje
med sušenjem ne hodijo po njih, saj bi s tem pokvarili
stvaritev. Te barve je treba po določenem času (leto, leto
in pol) tudi obnoviti, saj na dežju, snegu in soncu
zbledijo.

Časovni okvir
Časovni okvir takega projekta je lahko do 3 mesece, če je igrifikacija obsežnejša, pa
tudi dlje. 

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

Velikost skupine
Predlagamo najmanj 3 mlade za manjše projekte. Če gre za večji projekt in imate na
voljo več mentorjev, ki lahko mentorirajo več skupin mladih, pa skupino do enega
razreda.
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Finance
Za vsak projekt so finance ključnega pomena, ki jih lahko
uporabimo, da ga lahko izvedemo in dosežemo želene
rezultate. Kje najti finančna sredstva za izvedbo projekta, kot
je naš? 
Priložnost je v okviru programa Erasmus+, so v različnih
ukrepih na področju mladine (npr. KA1 - mladinske izmenjave
ali KA2 - mala partnerstva ali partnerstva sodelovanja) ali v
okviru evropske solidarnostne enote (solidarnostni ali
prostovoljski projekti). Priložnost za financiranje imajo tudi
mladinske organizacije v okviru Evropske mladinske fundacije
(European Youth Fundation).
Seveda se lahko obrnete tudi na druge možnosti financiranja s strani EU ali se s
predlogom obrnete na lokalno ali regionalno skupnost ter predstavite svojo zamisel,
Lahko pa se obrnete tudi na večja podjetja in jih prosite za finančne ali materialne
donacije.
Prepričani smo, da vam bo predlog uspel, če boste dovolj vztrajni.

Kako vključiti igrifikacijo v vsakodnevne dejavnosti vaše
organizacije

V igre vključite izobraževalno vsebino ali učne cilje.
Za pouk, ki vključuje elemente iger, uporabite učilnice na prostem ali
določene prostore na igrišču.
Igrifikacijske dejavnosti vključite kot redni del dnevnega ali tedenskega
urnika.
Zagotovite prilagodljivost, da jih bo mogoče prilagoditi različnim starostnim
skupinam in stopnjam znanja.
Ponudite različne igre z različnimi temami in cilji, da boste zadovoljili različne
interese.
Igre občasno menjajte, da bodo sveže in zanimive.
Podeljujte točke, značke ali druge spodbude, ki motivirajo k nadaljnjemu
sodelovanju.
Uporabite elemente iger za krepitev izobraževalnih konceptov ali spretnosti.
Spodbujajte starejše udeležence ali izkušene udeležence, da prevzamejo
vodilno vlogo pri organizaciji in nadzoru dejavnosti z igricami.
Povabite starše, učitelje ali člane lokalne skupnosti, da se pridružijo
dejavnostim ali jih podprejo.
Spodbujajte občutek skupnosti z organizacijo družinskih ali skupnostnih dni
iger.
Uporabite tehnologijo, kot so mobilne aplikacije, QR kode ali virtualno
resničnost, da izboljšate izkušnjo igrifikacije.
Sodelujte z drugimi organizacijami (lokalnimi športnimi klubi in mladinskimi
organizacijami), da v svoje dejavnosti in dogodke vnesete elemente
igrifikacije.
Zagotovite priložnosti za usposabljanje in strokovni razvoj pedagogov,
mladinskih delavcev in trenerjev o učinkovitih strategijah in tehnikah
igrifikacije.

Morebitne kritične točke
Podpora vodstva organizacije.
Podpora lokalnega okolja.
Pridobivanje finančnih in/ali materialnih virov.
Motivacija mladih in kako jo ohraniti v času trajanja projekta.
Slabo vreme.
Vandalizem.
Uporaba po izvedbi.
Vzdrževanje.
Obnova.

Izvedba manjšega projekta je mogoča s proračunom od 100 EUR do 500 EUR.
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Kako uporabljati javne prostore za
različne dejavnosti

Uporaba javnih prostorov za različne dejavnosti z mladimi je zanimiva in pomembna iz več
razlogov. Na voljo je vsem, kadarkoli in brezplačno. Predvsem pa je ključnega pomena, da
lahko:

Spodbujajo sodelovanje v skupnosti in socialne interakcije ter pomagajo graditi
močne in vključujoče soseske. 
Zagotavljajo varno in dostopno okolje za učenje, igro in vadbo mladih ter tako
prispevajo k njihovemu telesnemu in duševnemu dobremu počutju. 
Spodbujajo občutek lastništva in ponosa na javne prostore ter s tem odgovorno
državljanstvo. 
Zagotavljajo priložnosti za razvoj spretnosti in izobraževanje, na primer z
učilnicami na prostem in kulturnimi dogodki. 
Pomagajo v boju proti težavam, kot sta sedeče vedenje in socialna izoliranost, tako
da mladim ponujajo priložnost za povezovanje, raziskovanje in aktivnost v njihovih
skupnostih. 

Zaradi teh razlogov delimo tudi nekaj idej/igre z mladimi za uporabo javnega prostora.

semafor
Inventar: ne
Število igralcev: od 4 oseb naprej
Prizorišče: park/polje
Pravila:

Udeleženci izberejo enega, ki vodi igro.  Ta stoji na sredini igrišča, s hrbtom obrnjen
proti ostalim, in imenuje poljubno barvo.  Igralci iščejo, ali je ta barva na njih (na kosih
oblačil, čevljih, lasnih sponkah, igračah, najpogosteje pa se "upošteva" celo barva oči
in las).  Če barvo uspešno najdejo, se je treba držati stvari, na kateri je bila najdena
želena barva, in se premakniti na drugo stran. Če se udeleženci natančno pregledajo
in prepričajo, da nimajo prave barve, vas lahko vodja igre ujame. Če vodji to uspe,
ulovljeni postane vodja.

Ta igra ima tako kot druge svoje trike. Udeleženci si lahko na primer pomagajo
med seboj.  Če ima torej ena oseba več stvari primerne barve, lahko eno uporabi
sama, drugo pa prepusti prijatelju.
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Bobri in lovci
Inventar: ne
Število igralcev: od 5 oseb naprej
Prizorišče: park/polje

Pravila: 
Ena oseba iz skupine je izbrana za bobra, odide na določeno
območje, preostali člani skupine pa se skrijejo. Lovci iščejo bobra.  
Če ga posamezni lovec najde, se skrije z njim, naslednja oseba pa
išče dva bobra. Če ju ne najde, se vrne k skupini, vendar jim ne
sme ničesar povedati. Naslednja oseba išče bobra, igra se konča,
ko so vsi lovci postanejo bobri.

PASTI
Inventar: ne
Število igralcev: od 10 oseb
Prizorišče: park/ dvorišče
Pravila:

Štiri vodje morajo ujeti igralce tako, da
jih z rokami držijo v obroču.  Vsak nov
ujeti igralec se postavi v skupino k
vodjem oz. tistim, ki lovijo.  
Ko je voditeljev 8, se lahko razdelijo v
dve skupini.
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Opombe za mladinske delavce,
učitelje in trenerje

 Jasni cilji: Opredelite posebne cilje in naloge za izvajanje igrifikacije.
Določite, kaj želite doseči, naj bo to večja zavzetost, boljši učni rezultati,
večja telesna dejavnost ali močnejše timsko delo.

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

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

 Finančni viri: Izvajanje igrifikacije v lokalnem okolju zahteva tudi nekaj
finančnih sredstev (višina sredstev je odvisna od zahtevnosti), zato je
dobro, da si jih zagotovite še pred začetkom. 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
širšimi cilji vaše organizacije, pa naj gre za izobraževalni program, športno
vadbo ali razvoj mladih.

  Integracija z vsebino: Igrificirane elemente brez težav vključite v
obstoječo vsebino ali dejavnosti. Igralne metode morajo izboljšati osnovne
cilje in ne odvračati pozornosti od njih.

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

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

Pri izvajanju igrifikacije v izobraževalnih, športnih ali mladinskih organizacijah
morajo učitelji, športni trenerji in mladinski delavci upoštevati več pomembnih
dejavnikov za zagotovitev uspeha in učinkovitosti pobude, ki smo jih omenili tudi
v poglavju "Kako izvajati igrifikacijo v javnem prostoru v mladinskem,
izobraževalnem in športnem sektorju". V nadaljevanju pa vam predstavljamo
kontrolni seznam, ki ga lahko upoštevate:
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 Nagrade in spodbude: Določite pomembne nagrade ali spodbude, ki
motivirajo udeležence. Te lahko vključujejo točke, značke, potrdila ali
materialne nagrade na podlagi dosežkov.

 Povratne informacije in spremljanje napredka: Vključite mehanizme, s
katerimi lahko udeleženci spremljajo svoj napredek in prejemajo povratne
informacije. To pripomore k ohranjanju zavzetosti in zagotavlja občutek
dosežka.

 Prilagodljivost: Bodite pripravljeni na prilagajanje in spreminjanje
elementov igrifikacije na podlagi povratnih informacij udeležencev in
spreminjajočih se okoliščin.

 Vključevanje: Zagotoviti je treba, da je pobuda za igrifikacijo vključujoča in
dostopna vsem udeležencem, ne glede na njihove sposobnosti ali ozadje.
Pomislite tudi na udeležence s posebnimi potrebami. 

 Uravnoteženje tekmovalnosti in sodelovanja: Uravnotežite zdravo
tekmovalnost in sodelovanje. igrifikacija lahko spodbuja timsko delo in
prijateljsko tekmovalnost, vendar ne sme spodbujati negativne dinamike.

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

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

 Etični vidiki: Zagotovite, da so prakse igrifikacije v skladu z etičnimi
smernicami ter spodbujajo pozitivno vedenje in vrednote.

 Zasebnost podatkov: Če uporabljate digitalne platforme, dajte prednost
zasebnosti in varnosti podatkov. Zbirajte le potrebne podatke in
zagotovite, da so podatki udeležencev zaščiteni.

  Vrednotenje učenja / refleksija: Če se izvaja v izobraževalnem kontekstu,
ocenite, ali pristop igrifikacije dosega želene učne rezultate. Spremljajte
izboljšave pri ohranjanju znanja in vključevanju.

 Komunikacija: Udeležence obveščajte o prihajajočih izzivih, posodobitvah
in rezultatih. Učinkovita komunikacija pomaga ohranjati zanimanje in
navdušenje. Ne pozabite komunicirati s širšo javnostjo (ne le s ciljno
skupino) v lokalni skupnosti in širše, da bi promovirali rezultate in učinek
igrifikacije.
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 Dolgoročna trajnost: Pri načrtovanju ne pozabite na dolgoročno trajnost
igrifikacije. Zagotovite si strategijo za stalne posodobitve in vzdrževanje.
Ko načrtujete trajnost igrifikacije, načrtujte, kdo bo zanjo skrbel v prihodnjih
mesecih in letih, koliko sredstev bo potrebnih za njeno vzdrževanje, 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 učinkovitost pobude.
Razmislite o tem, kaj je delovalo dobro, in o področjih, ki bi jih lahko
izboljšali za prihodnje izvajanje.

 Zabava in užitek: Predvsem dajte prednost zabavi in uživanju. Igrifikacija
mora izboljšati splošno izkušnjo ter narediti dejavnosti privlačnejše in
prijetnejše.

Z upoštevanjem teh vidikov lahko učitelji, športni trenerji in mladinski
delavci ustvarijo celovito in učinkovito izkušnjo igrifikacije, ki učinkovito
vključi udeležence ter prispeva k njihovi rasti in razvoju.
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1. Usklajenost s cilji skupnosti: Zagotovite, da so pobude za igrifikacijo
usklajene s širšimi cilji in prednostnimi nalogami lokalne skupnosti, naj gre
za spodbujanje telesne dejavnosti, izboljšanje izobraževanja, spodbujanje
socialnih stikov ali izboljšanje javnih prostorov.

2. Vključevanje skupnosti: Vključite skupnost v načrtovanje in
sprejemanje odločitev. Poiščite prispevek, povratne informacije in zamisli
prebivalcev, saj lahko njihovi pogledi oblikujejo učinkovitejše in ustreznejše
strategije igrifikacije.

3. Dostopnost in vključenost: Zagotovite, da bodo igrificirane dejavnosti
dostopne in vključujoče za vse člane skupnosti, vključno z invalidi,
različnimi starostnimi skupinami in različnimi ozadji.

4. Tehnološka infrastruktura: Ocenite tehnološko infrastrukturo
skupnosti. Zagotovite, da so vse digitalne komponente dostopne
prebivalcem in da je zagotovljena zanesljiva internetna povezava.

5. Financiranje in viri: Dodelite zadostne vire, vključno s finančnimi
sredstvi, osebjem in tehnologijo, za podporo izvajanju in vzdrževanju
pobud za igrifikacijo.

6. Trajnostni razvoj: Razvijte dolgoročni načrt za vzdrževanje prizadevanj
za igrifikacijo. Upoštevajte dejavnike, kot so stalno vzdrževanje,
posodobitve vsebine in viri financiranja.

7. Partnerstva: Sodelujte z lokalnimi šolami, mladinskimi organizacijami,
športnimi klubi in drugimi zainteresiranimi stranmi, da povečate učinek
pobud za igrifikacijo. Partnerstva lahko razširijo doseg in vire.

8. Koristi za skupnost: Obvestite skupnost o koristih igrifikacije in
poudarite, kako bo izboljšala kakovost življenja, ustvarila privlačne
prostore, spodbujala učenje ali spodbujala telesno dejavnost.

9. Zasebnost in varnost podatkov: Če se uporabljajo digitalne platforme,
dajte prednost zasebnosti in varnosti podatkov. Zagotovite, da so podatki
udeležencev zaščiteni in skladni z ustreznimi predpisi.

Opombe za
 odločevalce

Lokalni odločevalci v skupnosti imajo ključno vlogo pri podpiranju in
izvajanju pobud za igrifikacijo. V nadaljevanju so navedeni bistveni vidiki, ki
jih morajo upoštevati:
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10. Izobraževanje in ozaveščanje: Izobraževanje skupnosti o konceptu
igrifikacije, njenem delovanju in morebitnih pozitivnih učinkih. To lahko
spodbudi sodelovanje in razumevanje.
11. Matrike vrednotenja: Vzpostavite jasne matrike za ocenjevanje uspešnosti
pobud igrifikacije. Merite dejavnike, kot so stopnja vključenosti, učni rezultati
(če je primerno) in povratne informacije skupnosti.

12. Prilagodljivost in prilagodljivost: Ostanite odprti za prilagajanje strategij
igrifikacije na podlagi povratnih informacij skupnosti in spreminjajočih se
okoliščin.

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

14. Varnost in dobro počutje: Varnost in dobro počutje udeležencev postavite
na prvo mesto. Zagotovite, da dejavnosti igrifikacije ne bodo predstavljale
fizičnih ali čustvenih tveganj.

15. Javni prostori: Pri izvajanju igrifikacije v javnih prostorih upoštevajte
oblikovanje, estetiko in uporabnost naprav. Zagotovite, da bodo izboljšale
splošno okolje.

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

17. Lastništvo skupnosti: Spodbujajte občutek lastništva skupnosti nad
pobudami za igrifikacijo. Spodbujajte prebivalce, da so ponosni na projekte in
prispevajo k njihovemu uspehu.

18. Sodelovanje in učenje: Sodelujte z drugimi skupnostmi, ki so uspešno
izvedle igrifikacijo. Učite se iz njihovih izkušenj in prilagodite dobre prakse.

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

20. Nenehno izboljševanje: Upoštevajte miselnost nenehnega izboljševanja.
Uporabljajte povratne informacije in podatke, da sčasoma izboljšate
prizadevanja za igrifikacijo.

Z upoštevanjem teh dejavnikov lahko nosilci odločanja v
lokalni skupnosti ustvarijo podporno in učinkovito okolje za
izvajanje pobud za igrifikacijo, ki koristijo prebivalcem in
prispevajo k splošnemu utripu skupnosti.
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povzetek
V tem priročniku smo zbrali pomembne informacije in opisali proces,
ki je bil izveden z mladimi v dveh lokalnih skupnostih v dveh različnih
državah, ter prikazali dobre prakse in smeri, v katerih je mogoče ideje
še razvijati. Priložnosti za igrifikacijo vidimo na področjih športa,
izobraževanja in mladinskega dela, ki dopolni javni prostor, kjer se
mešajo različne generacije. Z našimi izkušnjami in nasveti si lahko
pomagate uresničiti podobne zgodbe v svojih skupnostih. Ne
oklevajte, povabite mlade kot aktivne soustvarjalce svojega lokalnega
okolja in ta naložba se vam bo večkratno povrnila.
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partnerji

Podpora Evropske komisije pri pripravi te publikacije ne pomeni podpore vsebini, ki
odraža le stališča avtorjev, in Komisija ni odgovorna za kakršno koli uporabo
informacij, ki jih ta publikacija vsebuje.
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