


Druzbo sestavljajo ljudje. Vsaka drzava ima otroke, mladostnike,
odrasle in starejSe — vsak ima svoje interese, sanje in ideje o tem,
kako bolje Ziveti. Kdo pa zastopa interese teh ljudi? Najprej pomisli-
mo na poslance ali Elane lokalnih uprav. Toda ali je res dovolj, da le
volimo na volitvah vsake §tiri leta? V demokrati¢ni druzbi oblast
pripada ljudstvu, ljudstvo pa jo mora izvajati odgovorno.

Procese sodelovanja javnosti zagotavljajo razliéni mehanizmi par-
ticipacije, toda znanje in vesS¢ine za njihovo smiselno uporabo se ne
razvijejo sami od sebe.

Vsak mora razviti drzavljanske kompetence — sposobnost biti
odgovoren drzavljan, ki je motiviran udejstvovati se vdruzbenem
Zivljenju in prispevati k reSevanju skupnih druzbenih izzivov.

V okviru projekta MUNICIPALITY 16+
je bil razvit nabor gradiv:

« orodje za samoocenjevanje o demokraciji in participaciji
mladih — INDEKS PARTICIPACIJE

« smernice za mladinske delavce

+ slovarizrazov, povezanih z drzavljanskimi kompetencami

« namizna igra MUNICIPO 16, ki spodbuja raziskovanje
pomembnih mehanizmov participacije



OIGRI

Namizna igra MUNICIPO uci igralce aktivno izboljSevati Zivljenje v
svoji ob¢&ini z uravnovesanjem potreb skupnosti na kljuénih podro¢-
jih javnega Zivljenja — v kulturi @ izobrazevanju &, zdravstvu@,
gospodarstvu , naravovqrstvugin Sportu & . Igralci predlagajo
in podpirajo ideje, ki se jim zdijo pomembne, s pomocjo ustreznih
participativnih orodij: aktivnosti na druzbenih omrezjih; sprozanje
javnih razprav; organiziranje akcije, demonstracije ali shoda; glaso-
vanje na volitvah; priprava in oddaja peticije; priprava in oddaja
ljudskih iniciativ; oblikovanje projekta za participativni proracun;
kandidiranje na volitvah. Vsak igralec odlo€a, katero participativno
orodje je najustreznejSe za uvedbo doloCene ideje in zakai.

PARTICIPATIVNA ORODJA,
VKLJUCENA V IGRO

Kako predstaviti svojo idejo in jo uspesno izvesti? Opredelite svoj
cilj, ocenite razpoloiljiva sredstva (€as, kadrovska in tehniéna
sredstva) ter svoje prednosti in slabosti — to vam bo pomagalo
ugotoviti, katero participativho orodje je najprimernejSe za
izvedbo dolo¢ene ideje.

AKTIVNOSTI NA DRUZBENIH OMREZJIH

S pomoc¢jo druzbenih medijev lahko pritegnete
pozornost, ustvarjate zanimanje, oglasujete in pro-
movirate ideje, sproZite razprave, obvescate javnost
ter organizirate iniciative ali dogodke. Sporocila teh
aktivnosti vplivajo na javno mnenje in stalis¢a, lahko
pa so tudi mocno orodje za ustvarjanje pritiska na
odlo¢evalce na lokalni in nacionalni ravni ter ravni
Evropske unije.
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RAZPRAVE

Razprava je pogovor v Zivo ali prek spleta, v katerem
vec ljudi podaja ali poslusa mnenja, ideje in argu-
mente na dolo€eno temo. Njen namen je resiti prob-
lem, priti do zaklju€ka, poglobiti razumevanje ali
deliti izkuSnje. Razprave so kljucen sestavni del
demokrati¢ne druzbe, ki zmanjsuje polarizacijo. Med
podobne metode sodijo debate, okrogle mize itd.
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RAZPRAVA

AKCIJE, DEMONSTRACIJE, STAVKE
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Cilj kampanj, demonstracij, stavk in “flash mobov” je
opozoriti javnost na dolo¢eno zadevo — bodisi za
podporo ali protest proti njej. Gre za javno izrazanje
svojega mnenja z namenom poskusiti vplivati na
javno mnenje ali vladno politiko. Udelezenci lahko
tudi neposredno ukrepajo in sami uvedejo Zelene
spremembe (npr. gistilna akcija, sajenje dreves).
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AKCIJA

GLASOVANJE

V demokraciji oblast pripada ljudstvuy, ki izvoli svoje
predstavnike v lokalne uprave in parlament vsake
Stiri leta ter v Evropski parlament vsakih pet let. V
Sloveniji glasovanje ni obvezno, volilna pravica pa
pripada osebam, starim najmanj 18 let. Volilna
udeleZba je nizka zaradi pomanjkanja zaupanja v
politicne akterje, pomanjkanja zanimanja za
politicne procese ter tezav pri odloCanju, komu
nameniti svoj glas.
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Peticija je uraden dokument, ki izraza kolektivno
podporo ali nasprotovanje dolo€eni zadevi ali cilju.
Je eno najpreprostejsih in najpogostejsih participa-
tivnih orodij, ki ljudem omogoc€a, da izrazijo svoje
000 mnenje in zahtevajo ukrepanje odloCevalcev na
a lokalni ali evropski ravni.
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LJUDSKA INICIATIVA

Ljudska iniciativa je oblika neposredne demokraci-
je. Gre za predlog, ki ga pripravi in vlozi skupina
ljudi ali organizacij, da bi vplivala na politiko, pred-
pise ali odlocitve. Za vlozitev ljudske iniciative
potrebujete podporo volivcev. V Sloveniji lahko
30.000 volivcev predlaga spremembo ustave,
5.000 volivcev pa lahko predlaga spremembo ali
sprejetje novega zakona.
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PARTICIPATIVNI PRORACUN
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Participativni proracun je participativho orodje, ki
obcanom omogoca odlocati, katerim idejam se
namenja del obclinskega proracuna. V Sloveniji
uvedba participativnega proracuna ni zakonsko
obvezna, temve¢ se zanj posamezne obcine
odlo€ajo prostovoljno. Starostna meja, pri kateri se
lahko glasuje, se razlikuje med ob&inami, vendar je v
vecini primerov 16 let. Ob&ani lahko podajo predloge
ter glasujejo zanje, obCina pa mora izvesti najbolj
podprte projekte.

KANDIDATURA

KANDIDATURA g Q
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Kandidiranje na volitvah je participativho orodje, ki
posameznikom omogoca, da postanejo odloCeval-
ci, zastopajo svoje skupnosti in neposredno vplivajo
na politi€ne procese. Za izvolitev v drzavni zbor ali
ob¢inski svet je treba biti kandidat na listi politicne
stranke ali listi volivcev. V Sloveniji je mogoce kandi-
dirati za obcinski svet, Zupana, drzavni zbor, pred-
sednika republike ali Evropski parlament od 18. leta
starosti. Vec€je Stevilo kandidatov pomeni vecjo izbiro
za volivece, tovrstna politicna konkurenca pa krepi
demokracijo.



PRAVILA IGRE

+ Igroigra 3 do 6 igralcev. Lahko se igra tudi v parih ali skupinah.
+ Igra je primerna za igralce, stare 16 let in vecC.
+ Igra traja 60-80 minut.

.+, Ce zelite igro igrati s pomodjo aplikacije !E' F&EE_'

S0 dliizvedeti vec o participaciji miadih,
obiscéite spletno stran municipalityl6plus.eu [w]ga=

CILJ IGRE

Cilj igre je zgraditi uspeSno obcino. Kot ¢lan skupnosti boste
sodelovali pri odloCanju o projektnih idejah za izboljSanje klju¢nih
podrocij javnega Zivljenja — kulture ﬁ izobrazevanja t#, zdravja @
gospodarstva , harave @ in Sporta &3 . Na teh podrogjih boste
predstavljali, razpravljali o, podpirali ali zavracali projektne ideje ter
pomagali pri njihovem uresni€evanju z uporabo mehanizmov par-
ticipacije. Spoznali boste mo¢ drzavljanskega udejstvovanja ter se
naucili, kako postati aktiven in koristen drzavljan, ki prispeva k
uspehu obcine.

Igra je sodelovalnag, zato lahko uspete le, Ce sta izpolnjena dva pogoja:

« uspete upostevati potrebe skupnosti — noben od vasih interesov
(zetonov podrogij) se ne nahaja v kriticnem (rde¢em) obmodgju,

+ uspete enakomerno skrbeti za vsa podrocja — interesi so urav-
jim (zadnjim) polozajem Zetonov na podrogjih interesa na igralni
plos¢i 6 ali mani.

Ce je ob¢ina uspesdnaq, lahko izvedete tudi individualno tockovanije,
s katerim dolocCite zmagovalca, ki prejme kip najuglednejsega obcana.



ELEMENTI IGRE IN NJIHOV POMEN

’ﬂ : Sli¢ica kipa oznacuje Stevilo igralevih tock.

’ . s - ta ozadja se uporabljajo za poudarjanje vrednosti
podpore — potrebna [ pozitivha podpora ideji |
negativna podpora ideji.

o igralna plosca e 6 toCkovalnih kock

e kartica z navodili e 6 kartic z osnovnimi pravili

O 6 Zetonov interesnih podrocij o 7 kompletov igralnih viog*
o 12 kartic javnih idej o sekretarski zeton
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*vsak komplet vsebuje: 1 kartico z vlogo, 6 idejnih kartic, 10 podpornih kartic,
8 participativnih kartic, 3 igralne zetone, 1tockovalni zeton



PRIPRAVA IGRE

Polozite igralno ploééoﬂ in kartico z navodili e na mizo.
Polozite Zetone interesnih podrocij o na ustrezne polozZaje na
plos¢i glede na stevilo igralcev (6} = vrstica 0; 5 {li} = vrstica ;
4 i = vrstica 2; 3 il = vrstica 3).

Premesaijte 12 kartic javnih idej o (brez simbola vioge v zgorn-
jem desnem vogalu) in jih postavite kot kupé&ek kartic javnih
idej na levo poleg igralne plos¢e. Vrhnje 4 kartice polozite
obrnjene navzdol poleg igralne plosce.

Poleg igralne plosce polozite toliko tockovalnih kocka, kolikor
je igralcev.

Vsakemu igralcu razdelite kartico z osnovnimi pravili 0
Razdelite komplete viog Oglede na Stevilo igralcev.

_‘o'_ Opomba: V igri s 3 igralci sta 2 mozZni kombinaciji
‘= vlog. Za prvo igro uporabite vioge iz levega stolpca.

Vloge, ki se uporabljajo ob doloéenem Stevilu igralcev.

g g

P

e ol




/) -l

O
O

0500
00 OO

vy

VIZIUWO
VN38ZNYa

3INVAOSYTY

VYAVYdZVY

°
°
°
°
°
°
°
°

Vsebina kompleta viog:
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7. Polozite kartico z vlogo predse @ Oglejte si interesna podrocja
vloge in podrocja, ki je ne podpira. Ta bodo verjetno vplivala na
izbiro idej, ki jih boste podpirali. Skrivajte jih pred drugimi igralci.

Opomba: Zelite iz igre dobiti ve&? izpolnite igralni list &)
.'. zimenom in drugimipodatki (npr. glede na vase prednostne
',e\' izbire podrogij), ga vstavite v izreze na igralni kartici in
poskusite odigrati svojo viogo.

8. Vsipostavite tockovalne Zetone @ na polozaj @, ki je oznaCen na
toCkovalni lestvici na igralni plos¢i, s stranjo +20 obrnjeno navzdol.

9. Pripravite podporne kartice @glede na Stevilo igralcev. Kartice z
vigjim $tevilom od §tevila igralcev vrnite v $katlo (npr. v igri s 4
igralci zavrzite vse kartice s i} 5+ in i@ 6).

10. Podporne kartice @ in kartice participativnih orodij @ postavite
predse na mizo.

11. Svoje idejne kartice @ vzemite v roko. DrZite jih s Stevil€éno
vrednostjo obrnjeno proti sebi. Drugim igralcem kazete le
reprezentacijo vpliva — pozitivho ali negativno.

12. Vsi postavite 2 Zetona z vlogo@predse. Enega pustite v vrecki in
jo vrnite v Skatlo.

13. Dolocite prvega igralca in mu dajte sekretarski Zeton 0 .



POSTOPEK IGRE

Prvo igro igrajte 3 kroge. Izkuseni igralci lahko igrajo 4 kroge.
Vsak krog sestavljajo sledece faze:

I. Predstavitev 2 idej (vsak igralec)
Il. lzraZanje in presoja javne podpore
lll. Izbira in ocenjevanje participativnih orodij
IV. Presojaidej
V. lzvedba in u€inek uspesnih idej
Po tem se doloCi novega sekretarja 0 .

I. FAZA: PREDSTAVITEV 2 IDEJ (VSAK IGRALEC)

Zacensi s 0 igralci predstavijo svoje ideje v smeri urinega kazalca
in upravicijo njihovo potrebnost v ob¢ini. Po tem, ko igralec pred-
stavi 2 ideji, ostali lahko postavljajo vprasanja.

Vsaka vioga ima posebej zasnovane ideje. Ce morate pod-
preti ideje, ki niso na vasih karticah, lahko uporabite katere-
koli vidne javne ideje.

< - ZZetonom vioge oznacite predstavijeno javno idejo namesto
',e\ osebne.

Vsak igralec lahko enkrat na krog zamenja eno kartico javnih
idej. Zamenjano kartico postavite na dno kupcka javnih idej.
Na njeno mesto postavite vrhnjo kartico s kupcka kartic idej.

~é' Igralec mora imeti 2 kartici z glasovi manj, kot je v tistem
= trenutku Stevilo idej na mizi.

Vsaki ideji, ki jo Zelite podpreti [ ji nasprotovati, dodelite eno pod-
porno kartico. Stran s Stevilko naj bo obrnjena navzdol.

+ Vsak skrivaj postavi eno kartico na idejo.

« Uporabite vse svoje kartice podpore.

« Vsiigralci dodelijo svoje kartice hkrati (0 je lahko zadniji).
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Izraéun javne podpore

1. Obrnite kartice z glasovi navzgor in prestejte tocke.

KOKCIRTHE PROSTOR W NARAV]

2. Primerjaijte prejeto podporo in postavite tockovalne kocke (5) na
polovico idej z najvec podpore. Te ideje ostanejo v igri, tudi Ce je
podpora trenutno nezadostna (nizja od stevila na idejni kortici)o.
Najvisja vrednost kock je zahtevana vrednost podpore ideji o




3. Odlocilne tocke, katere ideje ostanejo v igri:
» V primeru izenaCenega Stevila glasov zmaga ideja z najmanj
skupne negativne podpore.
.« Cejeizid $e vedno izenacen, zmaga ideja, ki je prejela ve¢
kartic podpore.
4. Odstranite nepodprte ideje (tiste brez kock).
« Kartice osebnih idej se vrnejo igralcem za ponovno uporabo.
+ Kartice javnih idej gredo na dno kupcka.
» Podprte ideje ostanejo na sredini igralne plosce skupaj
s to¢kovalnimi kockami, ki kaZejo vrednost podpore,
prejete v 2. fazi.
5. Odstranite vse kartice podpore zigralne plos¢e in jih vrnite
njihovim igralcem.

Igralci poberejo svoje kartice participativnih orodij.

Te kartice prikazujejo osem participativnih orodij, s katerimi je
mogoce povecati ali zmanjsati podporo 2 idejama.

Izberite dve ideji in poleg vsake poloZite eno kartico participa-
tivnega orodja, obrnjeno navzdol.



Upostevajte sledece:

Poskusite uporabiti najbolj uginkovito/ovirajoge
participativno orodje za izbrano idejo.

_*6'_ Vsako participativho orodje se lahko uporabi samo enkrat.
“=* Nazacetku igre se odlocite, ali boste uporabili to pravilo.

- Zeleni ug¢inek ( # | = ) postavite tako, da bo obrnjen proti
idejni kartici.

- Bodite pripravljeni razloziti uporabo vsakega
participativhega orodja — ostali bodo ocenili
njegovo ustreznost.

- Vsiigralci postavijo svoje kartice participativnih orodij hkrati
(£ JELAHKO ZADNJI).

Potrjevanje participativnih orodij

. ﬂ izbere idejo, za katero bodo participativna orodja potrjena.
Razkrijte dodeljene participativne kartice (z ustrezno stranjo * | =
obrnjeno proti kartici).

Igralci razloZijo uporabo svojega participativhega orodja v vrstnem
redu, ki ga dologi 0

MEDGEMERACIFSKI CENTER PROJEKT §°
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_~é'_ Med razlaganjem participativnega orodja pojasnite, zakaj je
~=~ to orodje ustrezno za to idejo in kaksne ukrepe je treba sprejeti.



- Ce ﬂ in igralci potrdijo razlago,
« se vrednost participativhega orodja pristeje skupni vrednosti
podpore ideji; ,
- udelezenec (uporabnik participativnega orodja) prejme ﬁglede
na uspesnost ideje in nagin (* | =), kako je orodje uporabljeno
(glejte tabelo spodaj).

- Ceje zavrnjenaq, se podpore ne §teje, igralci pa prejmejo -1 1;@ vsak
simbol o na tisti kartici.

+ Vsakemu igralcu vrnite njegovo participativno kartico.

. ﬂ nadaljuje z izbiranjem idej, dokler niso razlozena in ocenjena
vsa dodeljena participativna orodja.

IV. FAZA: PRESOJA IDEJ

KONCERTNI PROSTOR V NARAVI GLASOVANJE
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 ldeja z dodeljeno kartico participativhega orodja prejme vrednost
podpore (plus ali minus) na kartici participativhega orodja, ki se
pristeje doslej prisluzenim tockam. Toda to se zgodi le, Ce je orodje
sprejeto kot ustrezno.
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+ Ali kon¢na vrednost podpore dosega ali presega podporo,
ki je potrebna za idejo?

DA! IDEJA JE PODPRTA NE. IDEJA NI PODPRTA
(potrebno &tevilo tock (potrebno stevilo tock

je dosezeno) ni doseZeno)

Uporabnik participativhega Uporabnik participativhega
orodja prejme 4 glede na orodja prejme 12 glede na
igrano kartico participacije: igrano kartico participacije:
POZITIVNO (uspesno POZITIVNO prejme -1za
uporabljena spodbuda) vsak

prejme +1 3 za vsak @),

NEGATIVNO (uspesno
NEGATIVNO prejme -1za uporabljena spodbuda)
vsak@. prejme +1 (n za vsak ).

Predlagatelj ideje prejme Osebna ideja se vrne v

+I§. predlagateljevo roko, javna
pa gre na dno kupcka
javnih ide;j.

_~g'_ Tockovalne Zetone igralcev temu ustrezno pomikajte po
~=~ toCkovainilestvici 1. Ko preseZete 20, obrnite toCkovaini Zeton
na simbol +20 in nadaljujte od dna tockovalne lestvice.

«~- Ce ste sklenili, da igralci lahko vsako participativno kartico
',0\- uporabijo le enkrat na igro, zavrzite vse preostale kartice na
mizi iz IV. faze.



V.FAZA: 1ZVEDBA IN UCINEK USPESNIH IDEJ

Po ocenjevanju:
1. Vse uspesne ideje obrnite navzgor.
2.V vsakem stolpcu (interesno podrocje) sestejte skupne vrednosti idej.

3. Ustrezne podrocne Zetone premaknite po interesni lestvici.

SANACIAJEZERA ZA SPORTNE NAMENE

Shranite uspesne ideje
« Vsak igralec shrani svoje uspesne osebne in javne ideje.

« Te se bo upostevalo v primeru izenaCenega izida na koncu igre.

16



KONEC KROGA

Ce ni zadnji krog:

. Q izbere novega ﬂ izmed igralcey, ki te vloge Se niso imeli.

_~°'_ Opomba: v igri s 4 krogi s 3 igraici bo ena
- oseba g dvakrat.

+ Podajte ﬂ Zeton in nasledniji krog zacnite na isti nacin.

KONEC IGRE

Po zadnjem krogu preverite, ali so pogoji izpolnjeni:

« noben interesni zeton ni v rdeéem (kriznem) obmocju;

IR  HicHesT

© @

Vsi podroc¢ni zetoni so v zelenem obmocju. Razlika med najvisjim
(prvim) in najnizjim (zadnjim) poloZajem Zetonov na podrogjih
interesa je: 10 — 7 = 3. Oba pogoja za zmago sta izpolnjena. Ta

ob¢ina je uspesnal



STA POGOJA IZPOLNJENA?

USPELO VAM JE!

POGOJA NISTA IZPOLNJENA?
SPODLETELO VAM JE.

Cestitke, zmagali ste
kot ekipa!

Vasa obcina je dosegla
svoj cilj.

Odkrijte posameznega
zmagovaica.

Tokrat je ob&ina
imela smolo.

Vendar ne obupaijte!
Pogovorite se o razlogih,
ugotovite, kaj bi lahko
storili drugace in nasled-
nji¢ vam bo $lo bolje!
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4% poloéite najodgovornej$ega drzavljana - osebna ocena

Izracunajte toCke vsakega igralca.

Osvojene tocke izraéunajte glede na polozaj Zetona na lestvici!

Sestejte tocke za obe interesni podrocji,
I oh . .
nteresnd % @ nato pa premaknite posameznikov

podrocja @ &) | togkovalni zeton naprej po lestvici.

Tocke nepodprtega podrocja delite z2
in jih zaokrozite navzgor, Ce je rezultat
Q Nedpodf.»rto % % % decimalno stevilo (npr. 3,5=4).
podrocje @ ‘Z’ % Glede na rezultat premaknite svoj

to¢kovalni Zeton navzdol.

PoloZaj vasega tockovalnega Zetona je vas
konéni rezultat.

=1

hs

Zmaga igralec z najvisjim Stevilom tock.

V primeru izenaéenega izida:

1. Zmaga veé uspesnih idej (tako osebnih kot javnih).

2. Je e vedno izenaeno? Zmagovalec je avtor idej z najvisjo
vsoto zahtevanih vrednosti podpore. '+ +...

3. Je Se vedno izenageno? Vse izenacene igralce lahko razglasite
kot zmagovalce in zgradite skupen spomenik.

KONCNA RAZPRAVA IN POVRATNE INFORMACIJE

Razkrijte svoje vloge ter razpravljajte o procesu in izidu igre! Ali vam
je igra dala novo znanje, navdih, ideje? Bi lahko slednje vplivalo na
udejstvovanje v resni¢nem Zivljenju in €e bi, kako?
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Projekt MUNICIPALITY 16+ izvaja organizacija
Transparency International Latvia (Delna) v
sodelovanju s partnerji European Movement in
Latvia, Kulturno izobraZevalnim drustvom PiNA
(Slovenija) ter izobrazevalno organizacijo NVIAS
(Ceska republika). Projekt sofinancira Evropska
unija. Izrazena staliS€a in mnenja so izkljuéno
stali$¢a in mnenja avtorjev ter ne odrazajo nujno
staliS¢ Evropske unije ali organa, pristojnega za
dodelitev sredstev — Agencije za mednarodne
programe za mladino. Niti Evropska unija niti
organ, pristojen za dodelitev sredstev, ne moreta
prevzeti odgovornosti zanje.




