KABOOM!

KABOOM! skabte Play Everywhere konceptet for at inspirere bgrn til at lege
hver dag og til at implementere det i deres daglige rutiner. Disse innovationer
og installationer bringer uventet leg ind i det dagligdage rum, hvilket gar leg
let og tilgeengelig for bgrn og familier.

Mens en legeplads kan veaere en glaedelig oase for leg, skal leg ogsd vaere
tilgeengelig andre steder for at inkludere legemuligheder, der hvor bgrn og
deres omsorgspersoner allerede bruger deres begraensede tid. Play
Everywhere opfordrer folk til at taenke i rum, der kan blive PLAYces - fx et
vaskeri, en kgbmandsbutik, et fortov, et busstoppested, hvor enhver
uinteressant lejlighed kan blive til en stimulerende, kreativ
afsaetningsmulighed for leg.




Gader og fortove

De offentlige feellesomrader er afggrende for at fremme Play Everywhere og
bagrnevenlige byer. Gader og fortove og i forlaengelse heraf, stierne, alleerne og
trapperne, som deler byblokke pd tveers, danner ansigtet og for- (eller
bagdgrene) til vores samfund. Det er de steder, hvor vi interagerer og driver
dagligdagens forretninger, og hvor bgrn kommer i kontakt med, laerer af og
forstdr at navigere i voksenverdenen. Generhvervelse af gader, fortove og
centrale forbindelsesled, til steder til leg, bringer bgrnene tilbage i centrum af
vores lokalsamfund, samtidig med at det tjener som en pamindelse til det
bredere samfund om, at byer ogsa er steder for bgrn.
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https://kaboom.org/playbook/design-guides/streets-sidewalks

Designprincipper

Gader, fortove og andre offentlige faellesomréder, byder pa utallige omrader og
muligheder for leg. For at visualisere raekken af muligheder for Play Everywhere,
er det nyttigt at fokusere pa hver af de individuelle zoner og rum, der udggr en
gade, et fortov eller et bykvarter.

P3 gaden

Selvom gader tjener som omrdder for kgretgjstrafik, er der adskillige muligheder
for at genvinde dele af "gaderummet", som er omrddet mellem kantstenene til
leg. Byer og lokalsamfund kan:

e Ggre fodgaengerovergange og vejkryds levende med legende billeder,
sasom vaegmalerier og dekorative elementer. Dette opmuntrer ikke kun til
leg, men fremhaever ogsd fodgeengeromrader, bremser trafikken og
signalerer, at bgrn bor og leger langs gaden.

e Genanvend parkeringspladser langs gaden som parkletter eller offentlige
omrader, der er oprettet pd den plads, der tidligere var optaget af en eller
flere parkeringspladser pa gaden.

e Genovervej blindgyder, blinde veje eller andre gader med lav trafik indtil
legeomrader langs med pa gaden, hvor de ikke bruges af biler.

e Inkorporer legemuligheder som en del af trafikdeempende
foranstaltninger, sdsom kantstensforleengelser, rundkgrsler og trafikcirkler
eller omrader mellem blokke.

e Opret legegader og festivalgader gennem midlertidig aflukning af gader,
som selv stgrre faerdselsarer pa faste tidspunkter for at skabe store, sikre
omrader til en raekke forskellige legemuligheder.



Udenfor kantstenen

Hver af de mange zoner og rum, der udggr gadebilledet, fra selve
fortovene til kantstenene i gadebilledet, der stader op til gader og
bygninger, giver mulighed for leg. Byer kan integrere legende
oplevelser i gadebilleder ved:

e Genopfrisk fodgaengerzonerne pa fortovene med malede veegmalerier og
spil pa fortovet, eller skab steder hvor bgrn kan lave deres egen
kridtkunst. Der hvor der er overskydende plads langs et szerligt bredt
fortov, kunne en del af fortovspladsen afszettes til leg, mens der stadig er
plads til fodgaengere.

e Inkorporering af en raekke legemuligheder i beplantnings- og mgbelzonen,
der adskiller hovedfortovet fra kantstenen langs mange bygader.
Beliggende uden for den zone, hvor fodgaengere faerdes, omfatter disse
omrader ofte skyggetraeer og kan vaere brede nok til at rumme
siddepladser og andre gademgbler.

e Udnyttelse af bygningsmaessige graenseskel og "sky zoner" som rum til
legeinstallationer. Hvor graenseskel fra fortovet er dybe, kan disse
mellemrum mellem fortovet og bygningsfacaden rumme stgrre
legeinstallationer. I andre sammenhaenge, iszer langs bymaessige
hovedgademiljger, hvor bygninger er placeret teet pa gaden, er der kun et
snaevert mellemrum mellem bygningsfacaderne (nogle gange omtalt som
"sky zone"). Selvom de er smalle, er disse rum ofte brede nok til at
rumme en lille legeinstallation uden at hindre fodgzaengere. Langs
villaveje, hvor legefunktioner placeres i forhaver taet pa fortovet, sdsom
skilte eller gardskulpturer, kan ogsé inspirere til leg teet pa hjemmet.

e Genanvendelse af store fortovsarealer ved gadehjgrner. P& nogle
byfortove, isaer hvor kantstenen er blevet udvidet for at forbedre
fodgaengerfelterne, kan der veere tilstraekkelig af plads mellem kantstenen
og bygningens hjgrner, til en legeinstallation uden at hindre fodgaengeres
faerdsel.

e Installation af vejvisende og informative skilte, der inviterer bgrn til at
lege, forsteerker gadens legestemning, leder familier hen til
legemuligheder og signalerer til voksne og forbipasserende bilister, at
"bgrn er velkommen til at lege her."

e Animerende bygningsfacader og vinduer med vaegmalerier, spil og andre
legende elementer, malet eller fastgjort til facaden.

e Skab en familie af legende gademgbler, der tilfgjer finurlighed til en gatur
ned ad gaden i bgrnehgjde. For eksempel kan skraldespandene forandres
til malede vidundere eller forlystelser, eller installer baenke og cykelstativer
med legende design.



e Programmer leg ind i fortovsoplevelsen ved at organisere legende
skolebusprogrammer, som giver bgrn sikre og sjove mader at komme i
skole pa.

Omrader ind i mellem

Langs byens gader, overses der mange efterladte omrdder, som f.eks. fra
bygninger og transportinfrastruktur, der tilbyder et uudnyttet potentiale for leg.
Nogle omrader, sdsom tomme og vindueslgse bygninger, facader, mure og hegn,
virker simpelthen ikke indbydende eller bliver nemt overset. Andre, sdsom
omrdder under broer, kan fungere som bade fysiske og psykologiske barrierer
mellem kvarterer, fordi de virker afsondret, uinteressante og utrygge.
Muligheder for at genvinde disse "ind i mellem" omrader inkluderer:

e Forvandling af det underudnyttede omrader under motorvejs- eller
jernbaneoverkgrsler. Kreative og legende makeovers af disse omrader gar
dem ikke kun mere indbydende, men kan langt hen ad vejen fjerne de
barrierer, der findes i det byggede miljg. Dette kan ogsa forvandle
"skelszettende" omrader mellem kvarterer til samlingssteder, der forener
feellesskaber.

e Genopfind tomme og vindueslgse mure som faellesskabslaerreder,
vaegmalerier fyldt med leg eller fortzellinger fra nabolaget. Integrering af
aktiviteter og legende billeder pa hegn, fjerner disse barrierer og tillokker
barn i stedet for at holde dem veek.

Mellem blokke passager

I visse bykvarterer findes der en raekke passager mellem blokke, herunder
servicegader, stier mellem blokke og trapper, vigtige funktioner for kommunale
forsyninger og tjenester, mens de samtidig forbinder folk og kgretgjer mere
effektivt til deres destinationer. Alligevel er disse rum ofte en eftertanke og
skjult for offentligheden, fordi de ikke er behagelige at navigere i. Med en vis
fantasi, har disse mellem blokke passager ogsd potentialet til at forbinde
bykvarterer sammen, ved at tjene som fzelles samlingssteder, rum hvor bgrn
kan lege uden at komme i kontakt med trafikken fra tilstgdende gader og sjove
ruter til g&- og cykelture. Ved at drage fordel af mellem blok passager, kan byer:

e Aktivere gyder mellem blokke med lys, maling, spil eller legeredskaber.
Ved midlertidigt eller permanent at aflukke en gade til faerdsel, kan det
tjiene som legeplads eller et sted for naboarrangementer. En gyde kan
ogsa permanent omdannes til en feelles gade eller et boligomrade, der
tillader adgang for karetgjer, men som prioriterer cykel og leg.



Inkorporer mini-lege destinationer eller legende designbehandlinger langs
passager mellem blokke, for at ggre dem til mere indbydende genveje
mellem destinationer.

Gar lange, traettende trapper levende med kunst og finurligheder, for at
ggre turen op og ned mere glaedelig snarere end besveerlig.

Generelle betragtninger

Identificer ruter med hgje niveauer af eksisterende
fodgeengeraktivitet, sdsom ruter til skoler, kommercielle omrader og
andre fokuspunkter i de daglige aktiviteter.

Vurder trafikmaengder, trafiksignaler og overordnet
parkeringskapacitet langs en gade, for at identificere muligheder
eller begraensninger: Hvad skal der til, for at folk kan fale sig trygge
ved at lege i et omrdde med hgj trafik? Kreever et legende fodgaenger
overgangssted aendringer i signaltimingen? Er alle parkeringspladser pa
gaden eller i garagen udnyttet i Igbet af dagen?

Vurder underudnyttede og overskydende omrader, der kan
udnyttes bedre, sdvel som dem, der virker kedelige, monotone eller
foles utrygge. Pa hvilke steder kunne et szerligt bredt fortov rumme
andre aktiviteter? Hvor er de underudnyttede bygnings- og
fortovsflader, der kunne tjene som et tomt lzerred til veegmalerier? Laeg
maerke til de gader og rum, der fungerer som fysiske eller psykologiske
barrierer i lokalsamfundet. Hvordan kan uvenlige rum og skillevaegge
transformeres til mere samlende rum, der bringer faellesskaber
sammen?

Overvej tilstoadende arealanvendelser langs en gade, for at
identificere komplementaere anvendelser og partnere. Find Play
Everywhere installationer taet pa biblioteker, skoler, forsamlingshuse og
andre omrader, hvor bgrn tilbringer deres tid.

Se efter synergier, hvor Play Everywhere installationer kan afhjaelpe
med at Igse andre transport- eller byggemiljgproblemer, sdsom
trafiksikkerhedsproblemer, mangel pa fysisk aktivitet, kriminalitet,
darlig samfundskarakter og -image.

Minimer konflikter med andre gade- og fortovsfunktioner,
sasom trafik og fodgaengerstrem, dreening, forsyningsselskaber,
service- og leesseadgang, ngdudgange og snerydning ved at veelge
steder, der udggr den mindste maengde af konflikter med andre
brugere og aktiviteter inden for offentlige faellesomrader.

Udvid legemuligheder gennem programmering, ved at udnytte
og komplementere Play Everywhere installationer med midlertidige
gadeaflukninger, lege- eller festivalgader og en raekke programmerede



underholdning og begivenheder.

Sikre tilgeengelighed for alle aldre og evner. Sgrg for, at
legepladsen kan rumme rollatorer, kgrestole og klapvogne, og at alle
brugere, uanset alder eller evner, har mulighed for at lege. Inkorporer
siddepladser, sdésom baenke, sa voksne komfortabelt kan falge med i og
deltage i legeoplevelsen, samtidig med at gadebilledet forbedres i
processen.

Overvej ejerskab og vedligeholdelse. Forstd hvor det offentlige
rum ender og privat ejendom begynder, hvem der har ansvaret for at
vedligeholde legeanlaegget efter det er bygget og den holdbarhed og
vedligeholdelse, der kreeves af installationens materialer.

Omfavn traeer og gregnne omrader. Udnyt eksisterende gadetraeer
til at give skygge, en buffer fra forbipasserende biler og inkorporer
landskabsvedligeholdelse, hvor det er muligt, for at forbedre
gadebilledet og give muligheder for at blive forbundet med naturen.
Straeb efter maksimal synlighed. Nar du vaelger en placering til en
Play Everywhere installation, skal du sgrge for at forsta udsigten langs
en gade, som vil maksimere synlighed for potentielle brugere (er
legepladsen f.eks. skjult af treeer, topografi eller vejsving?).
Inkorporer levende farver, belysning og andre identificerende
funktioner i installationens design, for at tillokke bgrn og familier
pd afstand. Hvis en installation er placeret midt i blokken, kan du
overveje at inkorporere vejfindende elementer, sdsom skilte eller
malede fodtrin pa fortovet, der leder folk til legepladsen.

Gor det til en "legesti” ved at forbinde individuelle legemuligheder
langs et gadebillede, gennem brug af faelles designelementer, sdsom
malede linjer pa fortovet eller en gruppe af skilte eller markgrer, for at
skabe en kontinuerlig legeoplevelse.



Projekt EKSEMPEL:
Happy Lane

TelHi Play Everywhere Challenge-projektteamet hentede inspiration til denne
pop-up-legesti fra en TED Talk med titlen "Before I Die", som er en interaktiv
offentlig kunstinstallation, der inviterer folk til at overveje daden, reflektere over
livet og dele deres personlige forhdbninger offentligt. De blev straks pavirket af
den naermest magiske kraft, til at pdbegynde en samtale. Hans team forsggte at
udfordre de samme ideer, men med en legende og aktiv tilgang.

TelHi begyndte at planlaegge at omdanne gaden uden for deres kontor til en
traeningsbane. Undervejs skulle farvestrdlende skilte guide besggende gennem
en reekke korte aktiviteter, herunder at springe og hoppe pa stedet. Ved
"nedkgls"-omradet skulle besggende gennemga ernzeringstips, fgr de ankom til
en tavle med den ultimative opfordring: "Hvad ggr mig glad?"

Mobiliserende handling

Efter at have lagt sig fast pa en idé, gik et lille kerneteam i TelHi i gang med at
mgdes regelmaessigt for at uddelegere og komme i gang. Happy Lanes succes
afhang af stgtte fra lokalsamfundet. Holdet praesenterede ideen for
betydningsfulde medlemmer af lokalsamfundet for feedback, herunder
distriktsvejlederen, forsamlingsmanden og skolelederen. "Det var en fantastisk
chance for at fa dem til at fgle sig som en del af processen," bemaerkede
Fernandez.

Faellesskabets indvirkning

Selvom dette projekt gav en utrolig mulighed for at forbinde TelHi pd en anden

mdade, var det stadig en risikabel bestraebelse. "Vores projekt er ikke som nogle
af de andres. Folk var ngdt til at engagere sig i det her bdde falelsesmaessigt og
fysisk, og vi var bekymrede for, at de ikke ville veere villige til at ggre det."


https://kaboom.org/playbook/case-studies/happy-lane

Som det viser sig, var folk villige til at ggre netop det. Tavlen er blevet et
knudepunkt for samtale; et sted, hvor bdde bgrn og voksne kan tage den
spontane udfordring med fysiske aktiviteter eller blot tage et stykke kridt op og
dele deres lykkefalelse.

Malinger for projektsucces var ikke baseret pa algoritmer for gangtrafik,
fremskrivninger var ikke baseret pa tidspunkter pa dagen eller endda offentlig
medieanerkendelse. I stedet stolede TelHi pd samfundsdeltagelse for at vise
projektets succes.

Vi forstdr nu, hvad resultaterne er, og hvad de kan blive!

Projektreplikation:

For at replikere dette projekt, skal du sgrge for at engagere bgrnene og
lokalsamfundet i designet. Overvej ogsa at inkludere dem i konstruktionen. Nar
du har identificeret et omrdde, som du gnsker at aktivere, skal du bruge
veerktgjerne nedenfor til at replikere hver funktion i projektet, som inkluderer
falgende:

e En opslagstavle - Planer kraever en treetavle, men du kan ogsa bruge
maleriet pa siden af en bygning med kridt, hvis du har pladsen.

e Spgrgsmadl til happy lane - Brug lokalsamfundets indsigt til at udvikle
prompterne. Hvad resonerer med dem? Hvad ggr dem glade? Kunne det
veere at synge en sang eller springe og hoppe? Lyt til feellesskabets
stemmer og skab beskeder ved hjaelp af maling, eller arbejd med en lokal
producent for at skabe et skilt, der kan fastggres til muren. Glem ikke at
tilfaje beskeder pa jorden ved hjeelp af en lille smule maling, eller endda
tilfgje et par ekstra spil, som dem, der er vedhzeftet her. Du kan ogsa lave
og bruge stencils. Brug sideprojektplaner til asfaltspil og link til
billeder (vedhaeftet), Happy Course-eksempelgrafik (vedhaeftet)
og spilstang.

e Hovis pladsen tillader det, kan du tilfgje borde eller baenke med
spilleplader. Vores planer kraever treekonstruktion, men disse kan ogsa
sagtens laves med daek og trze eller andre materialer. Indsatte
planteborde med spilleplader (vedhaeftet) eller picnicbord med
spilleplader.

e Husk at engagere faellesskabet i skabeprocessen, og med en lille smule
maling og kreativitet kan man néd langt!



https://kaboom.org/resources/enhancement-projects/how-build-chalkboard
https://kaboom.org/resources/enhancement-projects/how-paint-asphalt-games
https://kaboom.org/resources/enhancement-projects/how-create-landmark-direction-post
https://kaboom.org/resources/enhancement-projects/how-build-adult-sized-picnic-table
https://kaboom.org/resources/enhancement-projects/how-to-build-tabletop-game-boards

