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O meni 
• Zadnjih 8 let živim z igro 
in od igre 
 
• Upravljanje lokacij (Jamski dvorec, 
      Park vojaške zgodovine, Orehov gaj)  
 
• Vodenje agencij Čarovnik za organizacijo dogodkov, 

TIME OUT EVENTS, Team building lab 
 
• Trenutni fokus: Igrifikacija v razvoju človeških virov 
 
 

 
 



Izhodišča 

• Igrifikacija ni nič novega – igra je ključen  

element doživetja  in je od nekdaj del dogodkov 

– Od Zgodbe do doživetja (Žiga Novak 2007) 

• 4Es – Pine&Gilmore 

• Cilji za danes 
• Pogledat kaj semo se naučili od takrat ?  

• Kako lahko igro bolj inteligentno vključimo v 
dogodke? 



 

Naslovnice prezentacije na dogodku 

EventManagement2007 



Ste že bili na 
igrificiranem 
dogodku? 



Kako se 
igramo na 
dogodkih? 

EKIPNE IGRE – TEAMBUILDING SREČOLOV 
 

MODOSEBNE 
IGRE 

HUMOR/IGRIVOST/ 
NORČAVOST 

UČENJE NOVIH VEŠČIN 
 

IGRALNI AVTOMATI 
 

ŠPORT 
 

GLEDALIŠKE IGRE 
 

IGRANJE VLOG 

TELESNE IGRE – 
PETJE/PLES 

MISELNI IZZIVI  
REBUSI 
UGANKE 
 



 



Kaj je igra? 
- Play vs. game 

DEFINICIJA  IGRE - GAME (McGonigal) 
CILJI 
- PRAVILA 
- POVRATNA INFORMACIJA 
- PROSTOVOLJNOST UDELEŽBE 

SREDSTVO ZA 
„ENGAGEMENT“! 

DEFINICIJA  IGRE – PLAY   (Garvey) 
 
Je prostovoljna, samo-motivirajoča dejavnost,  ki 
jo običajno povezujemo z rekreacijo, veseljem in 
užitkom. 

BURKE „ENGAGEMENT“ MODEL  
 
- Notranje ali zunanje nagrade za 

igro 
- Kolaborativne ali tekmovalne 

metode 
- Igre veščin ali sreče 
- Scenarij ali improvizacija v igri 
- Kampanjska ali neskončna igra 
 



  FLOW! 
 
 
Ultimativna izkušnja 

IGRIFIKACIJA POSPEŠUJE PREMIKANJE PREKO  
„ENGAGEMENT“ FUNNEL! 





My flow 



Igrifikacija 
- kaj, zakaj, kako? 

KAJ NI IGRIFIKACIJA? 
• Gamifikacija ni vezana na 

IT, sta pa v sinergiji 
• Ne gre samo za točke, 

čine, sezname 
zmagovalcev 

• Gamifikacija ni samo 
stvar marketinga 

IGRIFIKACIJA je široko definirana 
kot uporaba metode igre v ne-
igralnih kontekstih! 

 

ZAKAJ? 
• Neverjeten vzpon industrije 

iger 
• Ljudje vse bolj rabimo igre? 
• Nevroznanost je pokazala da 

igra dejansko deluje, vendar 
ne vedno v enaki meri 

 
 

 

UPORABA IGRIFIKACIJE 
- Sprememba vedenja 
- Učenje nove veščine 
- Spodbujanje inovacije 

 



Potenciali igre na 
dogodkih 

IGRA JE SOCIALNI LUBRIKANT! 
• Raziskave kažejo, da kar 80 % ljudi igrajo igre zaradi 

druženja!  
• Spoznavanje novih kontaktov, širjenje mreže, interakcija 

sama je eden glavnih ciljev udeležbe na dogodkih 

SPODBUJANJE KONKRETNIH VEDENJ 
- Zgodnjo registracijo, udeležbo,  participacijo z blagovnimi znamkami, 
postavljanje vprašanj 

POMEMBNA POVEZAVA MED 
„ENGAGEMENT“ & ROI 

SPODBUJANJE UČENJA 
Learning by doing 



Gamifikacijske IT 
platforme 

http://www.gamifyapp.com/ 

SCVNGR 
 

GO TEAM HUNTZZ.... 
 



Zanimivosti 
igrificiranja na 
dogodkih 

PARTICIPATIVNA NEENAKOST!  
- 90% ne sodeluje 
- 9 odstotkov zmerno sodeluje 
- 1% napravi večino aktivnosti 
 

MOŠKI SO BOLJ IGRIVI 

PASTI IGRIFIKACIJE NA DOGODKIH 
- Igra kot moteči element 
 
NE POZABI! 
Igra se vedno začne z motivacijo za 
igro 
 
 



CASE STUDY 1 
FOTE 2012 (IT IN EDUCATION, UL) 

• VPRAŠANJA ZA KEY NOTE SPEAKERJE PRED 
DOGODKOM 

• POTATO „SPOTTING“ (V PREZENTACIJAH IN FIZIČNO) 
• MR. POTATO HEAD CHALLENGE 
• TWEET FEEDS  - ZA TOČKE 
• LESTVICA VODILNIH 
 
 
 

REZULTATI IGRIKACIJE: 
VZPOSTAVLJEN  „BUZZ“, DA JE DOGODEK DRUGAČEN – TUDI IZVEN DOGODKA 
- Twitter efekt 
10% UDELEŽBA V IGRIVEM DELU 



CASE STUDY 2 
Knudepunkt, februar 2015 

„Knutepunkt is a playful space. It is a summer 

camp, a student club, and a rock festival. It is a 

place where like-minded people gather to think 

outside the box, to meet new people, to fool 

around. When newcomers describe Knutepunkt 

as a magical experience, it is this playfulness 

they are talking about.“ 

 

Več 9. marca 2015 na DMSLO!  
 

 

 

 



Priložnosti za 
izboljšave 
• Več kolaborativnih iger in manj 

kompetitivnih 
• Več poudarka na „completion“ vs. 

„competition“ 
• Več „prostovoljnosti“  - igra ne sme 

imeti elementa prisile 
• Upoštevaj vse 4 elemente nagrad 

(Burke) – samozadovoljstvo, zabava, 
socialni kapital, klasične nagrade 

• Igre morajo biti „easy to master -  
difficult to excell!“ (Sid Meier) 



Priložnosti za izboljšave 
• Edularp – „the next big thing“ za 

izobraževalne dogodke 
� Potopitev v zgodbo preko igranja vlog (live 

action role playing – larp) 
� Za razliko od „klasičnega nordijskega 

larpa“ so individualni karakterji relativno 
nepomembni  - vloga ponavadi temelji na 
izhodiščih, ki determinirajo skupino (npr. 
družina, družbeni razred, poklic, lobistična 
skupina, stranka itd). 

� Jedro edularpa je igra z dinamiko 
lobiranja, prepričevanja in sprejemanja 
odločitev, na koncu pa sledi moderirana 
razprava o celotnem doživetju 

 
več o larpu na 
www.ziganovak.com/larp-snelkurs/ 



• Fokusiraj se na cilje • Fokusiraj se na cilje 1 

• Razmišljaj kot igralec • Razmišljaj kot igralec 2 

• Presenečaj! • Presenečaj! 3 

Namesto zaključka 
3 ključne točke pri razvijanju iger 



9. MAREC 2015: IGRIFIKACIJA V MODERIRANIH PROCESIH  – 
ODPIRANJE IN DRŽANJE PROSTORA Z METODO IGRE. VODITA BLAŽ 
BRANC IN ŽIGA NOVAK 

POVABILO 



VPRAŠANJA? 



IGRIFIKACIJSKA SEGREGACIJA? 
Z ZBIRANJEM TOČK SI UDELEŽENCI 
ZASLUŽIJO EKSKLUZIVNO PRAVICO DO 
UDELEŽBE NA ZANIMIVEM DELU 
DOGODKA? (NPR. AFTER PARTY) 



SKRITI PRIJATELJ? 
NA VEČDNEVNEM DOGODKU VSAK UDELEŽENEC 
DOBI SKRITEGA PRIJATELJA, KI GA LAHKO 
PRESENEČA S SPOROČILI IN DARILCI 



TEMATIZIRANJE DOGODKOV? 
ALI TEMATIZIRANJE POMAGA 
UDEŽENCEM PRI „VKLJUČEVANJU“? 



ŽIGA NOVAK 
INFO@ZIGANOVAK.COM 
+031 834 513 


