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1 Uvod

Raziskava projekta 5 minut veselja povezuje pregled znanstvene literature, obsezen spletni
vprasalnik za sploSno javnost ter vprasalnike za organizacije, ki delujejo na razlicnih delih
Zivljenjskega cikla igrac. Namen je razumeti celotno pot igrace: od nakupa in uporabe do
ponovne uporabe, izposoje, popravil ter trenutka, ko igraca postane odpadek.

V vprasalniku za splosno javnost je bilo analiziranih 1.007 veljavnih odgovorov. Vzorec je
samoizbirni in ni reprezentativen za prebivalstvo Slovenije, zato rezultati opisujejo sodelujoce in
povezave znotraj vzorca. Med delezniki so bili analizirani lo¢eni namenski vzorci organizacij
ponovne uporabe, izposojevalcev ter izvajalcev javnih sluzb ravnanja z odpadki. Proizvajalci in
trgovci z igracami so bili na nase pozive k sodelovanju neodzivni.

Najizrazitej$a ugotovitev je razkorak med koli¢ino igra¢ in njihovo dejansko uporabo. Med 832
odgovori z navedeno konkretno sSteviléno vrednostjo je mediana priblizno 40 igrac¢ na
gospodinjstvo, 82,6 % sodelujo¢ih pa ocenjuje, da se v njihovem gospodinjstvu igrajo z najvec
priblizno polovico vseh igrac. Prevec igraC oziroma izbire kot razlog za neuporabo navaja 46,6 %
respondentov.

Podatki hkrati kazejo velik potencial za podaljSevanje zivljenjske dobe. Redna rotacija je
povezana z vec¢jim delezem igra¢ v uporabi. Ko igraca postane nezazelena, jo 728 %
sodelujocCih podari prijateljem ali sorodnikom, vendar 57,3 % nikoli ne kupuje rabljenih igrac.
Sistem ima torej veliko ponudbo rabljenih igrac, povprasevanje po njih pa je sibkejSe.

Delezniki potrjujejo, da uporabnih igra¢ ne primanjkuje. Organizacije ponovne uporabe
poroCajo o stalnem dotoku donacij in visokem delezu igrac, ki jih uspejo vrniti v uporabo.
Glavne ovire so prostor, kakovost in kompletnost prejetih igrac, stroski priprave, neenotni
da je mogocCe kakovostne igrace uporabljati intenzivneje in dlje, vendar Siritev zavirata
predvsem prostor in financéne zmoznosti.

Ko igraca vstopi v odpadkovni sistem, se sledljivost mo¢no zmanjsa. Vecina komunalnih
podjetij ne spremlja kolicin igra¢ kot samostojne kategorije, igraCe pa se razprsijo med
kosovne, mesane in elektronske odpadke ter druge frakcije. Tudi med javnostjo 43,6 %
respondentov ne ve, kam sodijo odpadne igrace.




Raziskava ponuja prvo oceno kolicin nastalih odpadnih igra¢c - priblizno 1,02 kg na
gospodinjstvo oziroma 0,41 kg na osebo na leto. Na podlagi te ocene na ravni Slovenije to znasa
881 ton zavrzenih igrac¢ na leto.

Kroznega sistema igraC ni mogocCe zgraditi samo s pogostejsim recikliranjem. NajvecC
potenciala je pred nastankom odpadka: v prepreCevanju preseznega dotoka, kakovostnejsi in
popravljivi zasnovi, daljsi, varnejsi in intenzivnejsSi uporabi, rotaciji, izposoji, ponovni uporabi,
popravilih ter dostopni infrastrukturi za predajo naslednjemu uporabniku.
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2.1 Okoljski vplivi igrac skozi njihov zivljenjski
cikel

Igrace imajo pomembno viogo v Clovekovem razvoju, uc¢enju in socializaciji, hkrati pa
predstavljajo velik in materialno intenziven segment potrosnje. Svetovni trg igrac je leta
2024 dosegel priblizno 111,8 milijarde ameriskih dolarjev, evropski trg pa je bil leto prej
ocenjen na 26,4 milijarde dolarjev (Berbegal-Pina et al.,, 2026, str. 1). Velikost trga
spremljajo pomembni okoljski vplivi skozi celoten Zivljenjski cikel izdelkov - od
pridobivanja surovin in proizvodnje do transporta, uporabe in ravnanja z igracami po
koncu njihove Zivljenjske dobe. Posebnost igra¢ je tudi relativho kratko obdobje
uporabe pri posameznem otroku. Otroci jih zaradi razvojnih sprememb pogosto
prerastejo hitreje kot uporabniki druge vrste potrosniskega blaga, Ceprav so same
igrace lahko izdelane dovolj trpezno, da bi jih uporabljalo ve¢ zaporednih uporabnikov
(Watkins & Mestre, 2019, str. 1).

Eden osrednjih okoljskih izzivov sektorja je velika odvisnost od plastike. McKennedy et
al. (2025, str. 2) navajajo oceno, da je iz plastike izdelanih priblizno 90 % igrac, kar
dodatno otezuje njihovo krozno obravnavo.

Igrace so pogosto sestavljene iz vec razlicnih materialov,
elektronike, baterij in drugih komponent, ki jih je tezko lociti,
nekatere reciklirane plastike pa zaradi strogih varnostnih
zahtev niso primerne za ponovno uporabo v proizvodnji igrac.

Avtorji opozarjajo tudi na ocene, da lahko do 80 % igra¢ konc¢a na odlagalis€ih, v sezigu
ali v okolju (McKennedy et al,, 2025, str. 2).
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Okoljski vpliv igrace pa ni odvisen zgolj od materiala, iz katerega je izdelana.

Raziskave zivljenjskega cikla kaZejo, da je treba upostevati kombinacijo materialov,
nacina proizvodnje, mase izdelka, transportnih poti, embalaze, energije in potrosnega
materiala med uporabo, potencialnih zdravstvenih vplivov ter predvsem dolzine
Zivljenjske dobe in moznosti nadaljne uporabe (rabe in predelave). Zato tudi splosna
delitev na »okolju prijazne lesene« in »okolju Skodljive plastiCne« igrace ni vedno
upravicena. Berbegal-Pina et al. (2026, str. 2) opozarjajo, da potrosniki lesene igrace
praviloma dojemajo kot okolju prijaznejse, plasti¢ne pa imajo pogosto negativen sloves,
vendar zgolj primerjava materiala ne zadostuje za presojo dejanskega okoljskega vpliva
izdelka.

Podobno ugotavljajo Kovaci¢ Lukman et al. (2021), ki opozarjajo, da trajnosti igrac ni
mogoce obravnavati samo skozi okoljske vplive. Celovita ocena mora poleg okoljskega
zivljenjskega cikla vkljucevati tudi ekonomske in socialne vidike. Njihova analiza
konkretnega izdelka je med pomembnejsimi okoljskimi vplivi prepoznala evtrofikacijo,
kopensko ekotoksi¢nost, zakisovanje in prispevek h globalnemu segrevanju, moznosti
za izboljsanje pa med drugim v spremembi uporabljenin materialov in krajsanju
transportnih poti (Kovaci¢ Lukman et al., 2021, str. 1-3).

2.2 Heterogenost ponudbe

Ceprav so igrace najpogosteje povezane z otrodtvom, je podro&je igre in prostocasnih
izdelkov precej Sirse in izrazito heterogeno. Poleg klasi¢nih otroskih igra¢ vkljucuje
konstrukcijske in ustvarjalne komplete, sestavljanke, igre, igralne komplete,
elektronske izdelke ter izdelke za igro na prostem, pri ¢emer imajo posamezne
kategorije zelo razlicne materiale, nacCine uporabe in Zivljenjske cikle (Watkins &
Mestre, 2019, str. 3). Razlikujejo se tudi moznosti za njihovo krozno uporabo.
Konstrukcijski sistemi in trajnejSe igre imajo lahko ve¢ zaporednih uporabnikov,
medtem ko se pri ustvarjalnih kompletih del izdelka med uporabo porabi, zaradi Cesar
so pomembnejsi izbira materialov, koli¢ina embalaze in moznost dokupa posameznih
komponent. Pri sestavljankah in igrah pa se kot zanimiva moznost kaze predvsem
izposoja oziroma rotacija med uporabniki, saj teh izdelkov pogosto ni treba imeti
stalno v lasti.

Hkrati se spreminja tudi vprasanje, komu so igrace sploh namenjene. Odrasli so
postali pomemben in hitro rasto¢ segment trga. Po podatkih The Toy Association, Ki
se sklicuje na podatke Circane, t. i. »kidults« oziroma odrasli kupci predstavljajo
priblizno Cetrtino prodaje igrac¢ v ZDA. V raziskavi The Toy Association je kar 81 %
starSev leta 2025 navedlo, da bodo na prazni¢ni nakupovalni seznam verjetno dodali
igraco ali igro zase, leto prej pa je bilo taksnih 72 % (The Toy Association, 2026).

Ne gre zgolj za odrasle, ki kupujejo otroske izdelke zase, temvec se ponudba temu
povprasevanju tudi prilagaja. Proizvajalci razvijajo izdelke, ki poleg igralne vrednosti
poudarjajo zbirateljstvo, nostalgijo, estetiko in kakovost izdelave. V prvi polovici leta
2025 je prodaja igraC za odrasle v ZDA medletno narasla za 18 %, kar kaze, da ta
skupina ni vec¢ obrobni del trga (Circana, 2025).



2.3 Zivljenjska doba igrace kot klju¢en dejavnik

Z vidika kroznega gospodarstva je zato pomembnejse vprasanje vrste materiala, koliko
¢asa in kako intenzivno se uporablja ter kaj se z njo zgodi, ko je prvi otrok ne potrebuje
vec. Watkins in Mestre (2019) sta pri primerjavi razlicnih kategorij igra¢ ugotovila, da so
drazje igrace prepoznavnih blagovnih znamk praviloma dosegale boljSe rezultate z
vidika kroznosti kot cenejée alternative. Ceprav so imele nekatere zaradi ve¢je mase,
materialov ali zahtevnejsSe proizvodnje visji zacetni okoljski vpliv, so bile praviloma bolj
trpezne, bolje so ohranjale svojo ekonomsko vrednost in imele ve¢ moznosti za drugo
ali celo tretje Zivljenje (Watkins & Mestre, 2019, str. 3-4).

Pri enem od primerov je bila drazja lesena razvojna igraca vecC kot stirikrat tezja od
primerljive cenejSe plasti¢ne igrace, zato je imela med drugim vedji vpliv transporta.
Vendar so jo vsi vkljuceni delezniki ocenili kot kakovostnejso in bolj zazeleno za
nadaljnjo uporabo, ohranjala je vec¢jo vrednost na trgu rabljenih izdelkov in je imela
posledi¢no bistveno daljSo pricakovano Zivljenjsko dobo. Preracunano na leto uporabe
je bil njen ogljiéni odtis manj kot polovico tolikden kot pri cenejsi plasti¢ni alternativi
(Watkins & Mestre, 2019, str. 4).

Taksni rezultati opozarjajo na pogosto spregledano razliko med tehni¢no Zivljenjsko
dobo igrac¢e in obdobjem, v katerem se oseba z njo dejansko igra. Igraca je lahko Se
povsem funkcionalna, vendar se je uporabnik naveli¢a, jo nadomesti nova ali pa jo kot
otrok preraste. Prav zato imajo pri igratah posebno tezo modeli ponovne uporabe —
predajanje med sorodniki in prijatelji, podarjanje, prodaja rabljenih igra¢, izmenjevanje
ter izposoja.
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2.4 0d nakupa do kopicenja igrac

Pomemben del problematike se zaCne Ze pred nastankom odpadka, pri samem
nakupovanju. Otroci namreC niso zgolj pasivni uporabniki izdelkov, ki jih izberejo
odrasli, ampak pomembno vplivajo na potrosniske odlocCitve gospodinjstva.
Oglasevanje igrac je tradicionalno usmerjeno neposredno v otroke, razvoj digitalnih
medijev, druzbenih omrezZij, vplivhezev in drugih oblik spletnega trzenja pa je ustvaril
dodatne poti za ustvarjanje zelja in povprasevanja. Oglasevalci pri tem uporabljajo tudi
elemente, kot so omejena ponudba, oblutek nujnosti, priljubljenost med vrstniki in
povezovanje izdelkov z znanimi osebami ali liki (Hernandez, 2025, str. 4-9).

Potrosniska socializacija se zaCne zelo zgodaj: otroci ze v prvih letih zivljenja izrazajo
Zelje po dolocenih izdelkih, pozneje pa postajajo vse bolj aktivni udelezenci nakupnih
odlocitev. Hernandez (2025, str. 8) ob pregledu literature izpostavlja tudi vlogo starSev in
starih starsev pri zgodnjih nakupnih izkusnjah otrok. To je pri igracah Se posebej
relevantno, saj jih ne kupujejo le starsi. V gospodinjstvo prihajajo kot darila sorodnikov
in prijateljev, ob rojstnih dnevih, praznikih in drugih priloznostih, zaradi Cesar starsi
nimajo nujno popolnega nadzora nad koli¢ino igrac, ki vstopa v gospodinjstvo.

Vprasanje trajnostne potrosnje igra¢ zato ni omejeno zgolj na izbiro »boljSega« izdelka,
ampak tudi na obseg potrosnje. Okoljske izboljSave materialov in proizvodnje imajo
omejen ucinek, Ce jih spremlja hitro naras€anje koliCine kupljenih izdelkov oziroma
pogosto nadomescanje Se uporabnih igrac z novimi.

2.5 Ponovna uporaba, izposoja in popravila

PPrehod v bolj krozen sistem zahteva podaljSevanje Zivljenjske dobe izdelkov. Pri
igrac¢ah to lahko pomeni ponovno uporabo, popravila, prodajo in nakup rabljenih igrac,
izmenjevanje ter razliCne sisteme izposoje. Pri tem ni dovolj, da je igraca fizicno trpezna.
Pomembni so tudi modularnost, moznost zamenjave posameznih delov, dostopnost
rezervnih delov in zasnova, ki omogoc¢a popravilo. NajnovejSa analiza ekodizajna v
Spanski industriji igrac kaze, da je bil v zadnjih desetletjih dosezen precejsen napredek
pri materialih in proizvodnih procesih, medtem ko je bil napredek pri trajnosti oziroma
podaljsevanju Zivljenjske dobe izdelkov bistveno manjsi (Berbegal-Pina et al,, 2026, str.
1).

Ponovna uporaba pa ni odvisna le od tehni¢nih znacilnosti izdelka, temve¢ tudi od
pripravljenosti potrosnikov na drugac¢ne modele potrosnje. Kurland in Lundstrom (2021)
sta pri raziskovanju moznosti kroznih poslovnih modelov na podroc¢ju igra¢ obravnavali
tako zasebne uporabnike kot profesionalne uporabnike, kot so vrtci in Sole. Njuno delo
opozarja, da je pri razvoju sistemov ponovne uporabe treba upostevati potrebe in
zadrzke uporabnikov, saj krozni model ne deluje zgolj zato, ker je okoljsko smiseln.



Da potencial za ponovno uporabo obstaja tudi na strani ponudbe in povprasevanja,
kazejo novejsi podatki o trgu izdelkov iz druge roke. Toycycle (2026) v pregledu javno
dostopnih podatkov navaja, da je bil ameriski trg rabljenih izdelkov za otroke in
dojencke, ki poleg igrac vkljucuje tudi oblacila in drugo otrosko opremo, leta 2021
ocenjen na 7 milijard ameriskih dolarjev, do leta 2030 pa naj bi dosegel 12,8 milijarde
dolarjev oziroma se povecal za 83,5 %. Po podatkih raziskave Mercari, ki jih povzema
Toycycle, ameriska gospodinjstva hranijo priblizno 272,6 milijona otroskih izdelkov, ki jih
ne uporabljajo vecg, njihova ocenjena vrednost pa znaSa priblizno 13 milijard dolarjev
oziroma 391 dolarjev na gospodinjstvo. Dve tretjini ameriskih starSev, vkljuc¢enih v
raziskavo Mercari, sta v preteklem letu ze kupili rabljene otroske izdelke, igrace pa so
bile z ocenjenimi 1,3 milijarde dolarjev druga najvelja kategorija nakupov rabljenih
otroskih izdelkov po vrednosti, takoj za oblacili (Toycycle, 2026; povzeto po Mercari,
2022).

Ti podatki kazejo na pomemben potencial, ki nastane med koncem uporabe pri prvem
uporabniku in dejanskim koncem Zivljenjske dobe izdelka. Velike koli€¢ine $e uporabnih
izdelkov ostajajo v gospodinjstvih, ¢eprav imajo ekonomsko in uporabno vrednost za
naslednjega uporabnika. Pri igracah je to Se posebej relevantno, saj posamezno igraco
pogosto prerastemo ali zanjo izgubimo zanimanje precej prej, kot se izteCe njena
tehni¢na Zivljenjska doba. Ucinkoviti sistemi prodaje rabljenih igra¢, doniranja,
izmenjave in izposoje lahko zato pomagajo aktivirati ta »mirujoCi« fond izdelkov ter
zZmanjsati potrebo po proizvodnji in nakupu novih.

Pri tem je pomembna tudi dostopnost infrastrukture za ponovno uporabo. Podatki, Ki
jih povzema Toycycle, kazejo, da je ponovna uporaba SirSi potrosniski trend: leta 2025 je
59 % ameriskih starSev navedlo, da se pri zadovoljevanju potreb druzine zanasajo na
izdelke iz druge roke. To kaze, da lahko ponovna uporaba ppostane obiCajen nacin
potrosnje, ¢e so rabljeni izdelki dovolj dostopni, kakovostni in enostavni za pridobitev
(Toycycle, 2026; povzeto po Morning Consult, 2025).

Poseben potencial imajo zato tudi izobrazevalni in skupnostni pristopi. Projekt Plan-It-
Play je na primer v desetih knjiznicah izvedel 20 delavnic, na katerih je sodelovalo vec
kot 300 ljudi. Otroci so iz starih in poskodovanih igraC izdelovali nove izdelke ter se ob
tem ucili o odpadkih, ponovni uporabi in kroZznem gospodarstvu (McKennedy et al,
2025, str. 1-3). Med vec kot 80 udelezenci, ki so po delavnicah izpolnili vprasalnik, se jih je
pri vseh treh merjenih trditvah vec kot 80 % strinjalo ali mocno strinjalo, da so bolje
informirani, bolj opolnomoceni za ukrepanje oziroma da jih je ustvarjalni pristop bolj
vkljucil v podnebno ukrepanje (McKennedy et al., 2025, str. 4).

Podaljsevanje zivljenjske dobe igraC zahteva kombinacijo ustrezne zasnove izdelkoy,
popravljivosti ter dostopne infrastrukture in druzbenega sprejemanja ponovne
uporabe. Igraca mora biti dovolj kakovostna, da prezivi ve¢ uporabnikov, hkrati pa
morajo obstajati enostavni nacini, da po koncu uporabe pri enem uporabniku pride do
naslednjega. Ponovna uporaba, izposoja in popravila zato niso zgolj ravnanje z izdelkom
ob koncu njegove uporabe, ampak pomemben del zasnove kroZznega sistema igrac.
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2.6 Vrzeli v poznavanju ravnanja potrosnikov

Ceprav okoljski vplivi proizvodnje igra¢ dobivajo vedno vec¢ pozornosti, ostaja podrocje v
primerjavi z nekaterimi drugimi skupinami potrosniskega blaga razmeroma slabo
raziskano in regulirano. Ze Watkins in Mestre (2019, str. 1) sta opozorila na pomanjkanje
podatkov o koli¢inah odpadnih igrac in njihovih poteh po koncu uporabe ter na majhno
Stevilo analiz Zivljenjskega cikla, ki so bile pogosto omejene na posamezne izdelke.
Kovaci¢ Lukman et al. (2021, str. 2-3) podobno ugotavljajo pomanjkanje celovitih ocen
trajnosti igrac, saj se obstojeCe raziskave pogosto osredotoCajo na posamezen vidik —
okoljske vplive, kemijsko varnost ali zasnovo izdelkov — precej manj pa na medsebojno
povezovanje okoljskih, ekonomskih in socialnih vidikov. Prav tako je pomembno
razumeti odnos potrosnikov do rabljenih igrac, popravil, izmenjav in izposoje ter ovire,
zaradi katerih se Se uporabne igrace ne vrnejo v uporabo.

Namesto osredotocanja zgolj na deklarirano okoljsko ozavescenost je smiselno raziskati
celotno pot igrace skozi gospodinjstvo — od pridobitve do konca uporabe. Pri tem je
pomembno razlikovati med stalisCi in dejanskim vedenjem: potrosnik lahko trajnost
ocenjuje kot pomembno vrednoto, vendar ob nakupu daje prednost ceni, zeljam ali
videzu izdelka; podobno lahko podpira ponovno uporabo, vendar igrace, ki jih ne
uporablja vec, zaradi pomanjkanja Casa, informacij ali primernih moznosti vec let hrani
doma.







Analiziranih je bilo 1.007 veljavnih odgovorov, zbranih med 12. decembrom 2025 in
17. avgustom 2026. Gre za spletni samoizbirni oziroma priloznostni vzorec.

Raziskava uporablja kombiniran pristop: pregled sekundarnih znanstvenih viroy,
kvantitativno in kvalitativnho analizo spletnega vprasalnika za splosno javnost ter
opisno analizo namenskih vprasalnikov za deleznike.

3.1 Splosna javnost
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[M 1007 odgovorov

12122025 -17.82026

Respondenti:

00 .
PRB 868% zenske

W 693 %startost 35-54 let

i« 87,6 % Zivi skupaj z vsaj 1 otrokom

(* Vzorec ni reprezentativen za prebivalstvo Slovenije.)

Kategori¢ne spremenljivke so analizirane z absolutnimi in relativnimi frekvencami.

Pri vecizbirnih vprasanjih se delezi lahko sestevajo nad 100 %. Pri Stevilu igrac so za
robusten opis uporabljeni le nedvoumno Stevil¢ni vnosi (n = 832); zaradi asimetricne
porazdelitve sta uporabljeni mediana in interkvartilni razpon.

3.2 Delezniki

Za deleznike so bili pripravljeni lo¢eni vprasalniki za organizacije, ki zbirajo in ponovno
dajejo igrace v uporabo, proizvajalce in trgovce, izposojevalce ter izvajalce javnih sluzb
oziroma druge organizacije na podrocju ravnanja z odpadki. V podatkovnih zbirkah je 19
VNOSOV organizacij ponovne uporabe, 14 vnosov izposojevalcev in 26 vnosov komunal
oziroma sorodnih organizacij.

Zaradi majhnih in namenskih podvzorcev inferenc¢ni statisti¢ni testi pri deleznikih
praviloma niso smiselni. Uporabljene so frekvence, delezi, primerjave med skupinami in
tematska analiza odprtih odgovorov.
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4.1 Rezultati: splosna javnost

4.1.1 Prevec igrac, premalo uporabe

Med 764 nedvoumno Stevilénimi odgovori je mediana priblizno 40 igraC na
gospodinjstvo. Kar 82,6 % respondentov ocenjuje, da se v gospodinjstvu igrajo z najvel
priblizno polovico vseh igrac. Najpogostejsa razloga za neuporabo sta prevelika koli¢ina
oziroma prevec izbire (46,6 %) in izguba interesa (45,3 %). Gospodinjstva, ki kot razlog
navedejo »preveC igrac«, imajo mediano priblizno 50 igrac, ostala pa priblizno 30.
Podatki podpirajo sklep, da je presezen dotok povezan z nizjo izkoris¢enostjo
obstojetega fonda igrac.

18,3 % gospodinjstev igrace redno rotira, 51,4 % obCasno, 27,4 % pa sploh ne. Med tistimi,
ki igraC ne rotirajo, uporablja vsaj polovico fonda 41,7 % gospodinjstev; pri obcasni
rotaciji 59,3 %, pri redni pa 79,3 %.

4.1.2 Nakupne in uporabniske navade

Pri razlogih za nakup prevladujeta primernost starosti (70,2 %) in izobrazevalna vrednost
(66,7 %), sledita Zelja prejemnika (54,2 %) in kakovost izdelave (51,3 %). Cena je
pomembna za 41,2 %, vzdrzljivost za 28,9 %, trajnost oziroma okolju prijazni materiali pa
Za 26,6 %. Skrb za trajnost torej je prisotna vrednota, vendar pri vecini ni med prvimi
nakupnimi kriteriji.

Tisti, ki trajnost oziroma okolju prijazne materiale oznacijo kot pomembno merilo,
pogosteje uporabljajo rabljene igrace, izposojo in menjavo. Verjetnost uporabe izposoje
je v tej skupini priblizno 2,3-krat vecja, menjave priblizno 2,1-krat, nakupa rabljenega pa
priblizno 1,9-krat.

Ko igra¢a postane nezazelena, jo 72,8 % respondentov podari prijateljem ali sorodnikom,
51,0 % shrani za mlajSega otroka, 41,8 % donira dobrodelnim organizacijam ali socialnim
podjetjem, 22,6 % jo poskusSa prodati in 14,9 % izmenjati. Zavrzek je navedlo 15,9 %. Na
drugi strani 57,3 % nikoli ne kupuje rabljenih igrag; pogosto jih kupuje le 3,1 %. To kaze na
asimetrijo med oddajanjem in sprejemanjem rabljenih igrac.

Izposoje nikoli ne uporablja 45,2 % respondentov, dodatnih 20,9 % pa za to moznost ni
vedelo. Menjave nikoli ne uporablja 46,3 %, moznosti pa ni poznalo 10,5 %.

Izposoje nikoli ne uporablja 45,2 % respondentov, dodatnih 20,9 % pa za
to moznost ni vedelo. Menjave nikoli ne uporablja 46,3 %,
moznosti pa ni poznalo 10,5 %.



4.1.3 Ko igrace postanejo odpadek

43,6 % respondentov ne ve, kam sodijo odpadne igrace. Pri dejanskem odlaganju jih 45,6
% navaja meSane komunalne odpadke, 16,3 % kosovne odpadke in 12,4 % odpadno
embalazo. 21,4 % respondentov navaja, da imajo med igracami elektroniko, vendar jin
med temi le 8,3 % kot obicajno pot odlaganja navede odpadno elektricno in elektronsko
opremo.

Na podlagi sredin razredov je modelirana povprec¢na koli¢ina priblizno 1,02 kg
zavrzenih igra¢ na gospodinjstvo na leto oziroma priblizno 0,41 kg na osebo na leto.
Pogostejsi nakup novih igrac je povezan z vecjo koli¢ino odpadnih igrac in z nizjo
starostjo igrace ob zavrzku.

47,4 % respondentov ocenjuje, da je igraca ob zavrzku stara vec kot pet let, nadaljnjih 25,7
% pa 3-5let. 89,7 % jih pravi, da Se nikoli niso zavrgli popolnoma delujoce in lepo
ohranjene igrace. Najpogostejsi razlog za zavrzek je nepopravljiva poskodba ali obraba
(7710 %).

NajpogostejSa potreba javnosti je ve¢ moznosti za izmenjavo, doniranje ali prodajo
rabljenih igrac (56,1 %). Sledijo dostop do popravil (32,9 %), rezervni deli (31,0 %), vel
informacij o pravilnem loCevanju in recikliranju (29,7 %) ter jasnejse informacije o
materialih in trpeznosti (17,8 %).
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4.2 Rezultati: delezniki

4.2.1 Organizacije ponovne uporabe

Vseh 19 respondentov v tej skupini zbira rabljene igrace; 16 jih sprejema vse vrste, trije le
dolo¢ene. Glavni vir so donacije posameznikov (18/19), pet organizacij igrace pridobiva
tudi prek komunalnih podjetij. Nadaljnja pot je izrazito usmerjena v ponovno uporabo:
18 organizacij igrace prodaja, 11 jih brezplacno razdeljuje, osem jih donira institucijam,
Sest drugim organizacijam, tri pa izvajajo izmenjavo.

Slaba polovica nima stevilskih podatkov o zbranih koliCinah, med njimi jih vec sicer
pravi, da jih je veliko. Ocene drugih so razlicne, skupaj pa dajo spodnjo mejo 5 ton na
leto.

Izkoristek zbranih igracC je visok: skoraj tri Cetrtine (72 %) jih navaja, da kot odpadek
konca najvec desetina zbranih igrac¢, nobena pa ne ocenjuje, da bi bil ta delez
Visji od 25 %.

Priprava na ponovno uporabo ni poenotena. Devet organizacij lahko igrace popravlja
sama, deset te moznosti hima. Sest pere vse igrace, &tiri le dolocene oziroma z zunanjim
izvajalcem, devet pa igra¢ ne pere ali za to nima moznosti. Deset organizacij navaja
lastne preglede ustreznosti, osem le vizualni pregled, ena preverjanj ne izvaja.

Najpogostejse ovire so prostor za skladid¢enje (8/19), slabo stanje prejetih igrac¢ (8/19) in
nizko povpradevanje (7/19). Odprti odgovori opozarjajo tudi na ekonomiko: rabljene
igrace tekmujejo z zelo poceni novimi izdelki, stroski zbiranja, ¢isCenja in dela pa
ostajajo na organizacijah.

4.2.2 |zposojevalci

uporabnike navaja posameznike oziroma druzine, stirje tudi vrtce in trije Sole. Pet
ocenjuje povprasevanje kot stabilno, trije kot narasc¢ajoce.

Vseh deset izposojevalcev igrace pridobiva z nakupom novih, Sest tudi z donacijami.
|zposoja zato ni nujno tok Ze v osnovi rabljenih igra¢, ampak model intenzivnejSe
skupne uporabe kakovostnega izdelka. Najzahtevnejsa faza je sprejem in sortiranje
(8/10), glavna ovira za $iritev pa prostor (10/10), sledi financiranje (6/10).

Sedem izposojevalcev lahko igrace popravlja samo, vendar nih&e popravila ne ponuja
javnosti. Sest ima interne standarde ali protokole, dva delne, dva jih nimata. Le dva
izvajata lastne preglede skladnosti z zdravstvenimi zahtevami; pet uporablja vizualni
pregled, trije preverjanj ne izvajajo.



4.2.3 Komunalna podjetja in odpadkovni tok

Po pricakovanjih 88,5 % sodelujo¢ih komunal navaja, da najve¢
igra¢ kon¢éa med mesanimi oz. kosovnimi odpadki, ¢eprav bi
bile mnoge primerne za ponovno uporabo.

Med 26 respondenti kosovne odpadke kot frakcijo, kjer je po njihovi oceni najvec
igrac, navaja 14 (54 %), meSane komunalne odpadke 11 (42 %), OEEO Stirje in meSano
embalazo Stirje. Sestnajst (62 %) jih omogoca lo¢eno oddajo igrac, deset ne.

Al platforma ZIVA, ki uposteva nacionalne smernice za lo¢evanje odpadkov,
navaja sledece:

Ce so to igrace brez elektronike (npr. navadne plasti€ne, gumijaste ali lesene,
polomljene): daj jih v zabojnik za preostanek odpadkov. Ce so vedje (poganjalec,
otrosko kolo), jih raje odpelji v zbirni center kot kosovne.
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| Cesotoigrace na baterije ali elektronske (svetijo, govorijo, imajo motorcek): sodijo v
I uli¢ni zbiralnik za odpadno elektricno in elektronsko opremo ali v zbirni center.

| Ce gre baterija ven, jo prej odstrani in oddaj posebej.
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

Pri bolj konkretnem povprasevanju, je rezultat sledec:

Plisast medvedek je v praksi tekstilna igraca, zato ga najlepSe oddas v zabojnik za
tekstil ali v zbirni center. Ce pa je medvedek moker, plesniv ali res zelo umazan, ga
raje daj v zabojnik za preostanek odpadkov, da ne pokvari cele posiljke tekstila.

Lego kocke so havadno plasti¢ne igrace brez elektronike. Ce so polomljene ali jih ne
rabis veg, jih daj v zabojnik za preostanek odpadkov. Ce so e uporabne, je najboljsa
poteza, da jih podaris ali odneses v center ponovne uporabe, ker so lego kocke
skoraj “ve¢ne” in jih nekdo drug z veseljem uporabi.

LoCeno zbiranje uporabnih igrac je med obclinami neenotno, predvsem pa je
namenjeno ponovni uporabi, kar je presenetljivo in spodbudno. Vecina komunalnih
podjetij ne spremlja koli¢in zbranih igraé¢, zato dejanskega obsega tega toka ni
mogoce dobro oceniti.
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Oceno smo dobili le od dveh komunal, kjer preracunano na prebivalca dobimo 6-79 g
zbranih igrac¢ na osebo na leto, kar je ze samo po sebi velik razpon, tudi zgornja meja je
vec kot 4-krat nizja od ocene nastajanja kolicine odpadnih igrac iz ankete za splosno
javnost. Ce bi vzeli vse te tevilke za verodostojne, bi to pomenilo najve¢ 23 % stopnjo
loCenega zbiranja. Dejanski delez bi bil nekoliko visji zaradi vseh igrac pravilno lo¢eno
zbranih v drugih tokovih.

Podobno ima NLZOH kot izvajalec sortirnih analiz meSanih komunalnih odpadkov le
anekdotalne podatke in ne zeli podajati ocen, saj igrace v analizah niso svoja kategorija.

LoCeno zbiranje uporabnih igrac je med obcinami neenotno, predvsem pa je
namenjeno ponovni uporabi, kar je presenetljivo in spodbudno. Vecina komunalnih
podjetij ne spremlja koli¢in zbranih igraé, zato dejanskega obsega tega toka ni
mogoce dobro oceniti. Oceno smo dobili le od dveh komunal, kjer preracunano na
prebivalca dobimo 6-79 g zbranih igra¢ na osebo na leto, kar je Zze samo po sebi velik
razpon, tudi zgornja meja je vecC kot 4-krat nizja od ocene nastajanja koliCine odpadnih
igrac iz ankete za splosno javnost. Ce bi vzeli vse te $tevilke za verodostojne, bi to
pomenilo najve¢ 23 % stopnjo lo¢enega zbiranja. Dejanski delez bi bil nekoliko visji
zaradi vseh igrac¢ pravilno loc¢eno zbranih v drugih tokovih.

Podobno ima NLZOH kot izvajalec sortirnih analiz meSanih komunalnih odpadkov le
anekdotalne podatke in ne Zeli podajati ocen, saj igrace v analizah niso svoja kategorija.

Elektronske igraCe so posebej problematicne: deset respondentov pravi, da igrace z
baterijami ali elektroniko pogosto koncajo med mesanimi odpadki, devet meni, da se
dobro loCujejo, Sest pa, da koncajo v drugih frakcijah.

Pri vprasanju o razsSirjeni odgovornosti proizvajalca je 18 od 26 odgovorov mogoce jasno
beleziti kot podporo oziroma pretezno podporo, trije kot nasprotovanje, ostali pa kot
neodloceni ali pogojni. Vec respondentov poudarja, da bi bil tak sistem smiseln le ob
organizirani prevzemni poti in jasno doloCeni celotni verigi.

4.3 Interpretacija rezultatov

Rezultati obeh delov raziskave - vpraSalnika za splosno javnost in vprasalnikov za
deleznike — se med seboj precej dobro dopolnjujejo. Skupaj kazejo, da osrednji problem
na podroc¢ju igrac¢ ni zgolj njihovo ravnanje po koncu Zivljenjske dobe, temvec
predvsem neskladje med velikim dotokom novih igra¢, razmeroma nizko intenzivnostjo
njihove uporabe ter omejenimi moznostmi za ucinkovito podaljSevanje njihovega
Zivlienja. To potrjuje izhodisCe sekundarnih virov, da je treba okoljski vpliv igrac
obravnavati skozi celoten Zivljenjski cikel in ne Sele v trenutku, ko igraca postane
odpadek.



4.3.1 Veliko igrac se ne pomeni veliko igre

Ena najbolj izrazitih ugotovitev raziskave med splosno javnostjo je razkorak med
Stevilom igrac in njihovo dejansko uporabo. Mediana med gospodinjstvi, ki so podala
nedvoumno Stevil€en odgovor, znasa priblizno 40 igrac, kar 82,6 % respondentov pa
ocenjuje, da se v njihovem gospodinjstvu igrajo z najvec priblizno polovico vseh igrac.
Skoraj polovica (46,6 %) kot enega od razlogov za neuporabo izrecno navaja preveliko
koli¢ino oziroma prevec izbire. Gospodinjstva, ki zaznavajo ta problem, imajo tudi visjo
mediano Stevila igra¢ - priblizno 50 v primerjavi s 30 pri ostalih.

Povecevanje Stevila igrac¢ ne vodi nujno v sorazmerno vec igre. Nasprotno: pri ve¢jem
fondu se lahko zmanjsuje delez igrac, ki so dejansko aktivno vklju¢ene v igro. To je
pomembno tudi z okoljskega vidika, saj okoljski odtis igrace ni odvisen samo od
materiala, temvec¢ tudi od tega, koliko uporabne vrednosti dejansko ustvarimo z
izdelkom, ki je bil proizveden.

Zanimiva je rotacija igra¢. Med gospodinjstvi, ki igra¢ ne rotirajo, jih vsaj polovico
uporablja 41,7 %, pri ob&asni rotaciji 59,3 %, pri redni pa kar 79,3 %. Ceprav raziskava ne
omogoca sklepa, da rotacija sama povzroca vecjo uporabo, je povezava dovolj izrazita,
da kaze na potencial zelo preprostega ukrepa: namesto dodajanja novih igrac je
mogoce zanimanje za obstojeCe ohranjati tudi z zmanjsevanjem koliCine igrac, ki so
nam hkrati na voljo.

4.3.2 Problem se zacne pred odpadkom - pri dotoku igrac

Raziskave opozarjajo, da so otroci ze zelo zgodaj vkljuceni v potrosniske odlocitve ter
izpostavljeni oglasevanju, vrstniskim vplivom in drugim mehanizmnom ustvarjanja zelja
(Hernandez, 2025, str. 4-9). Pri igracah je polozaj se kompleksnejsi, saj jih ne kupujejo
samo Clani gospodinjstva. V domove prihajajo kot rojstnodnevna in prazni¢na darila ter
darila sorodnikov in prijateljev, zato starSi nimajo popolnega nadzora nad njihovim
dotokom.

. .
: :
E Skoraj vsak peti respondent (19,5 %) kot razlog za neuporabo .
N navaja, da igraca ni bila izbira prejemnika oziroma je bila .
. podarjena. To pomeni, da del presezka ne nastaja zaradi zavestne .
[ ]

° odlocitve gospodinjstva za nakup, temvec skozi Sirso kulturo .
M obdarovanja. .
:.. 0000700 0070000700007 00007000070000700 00070000700 OCKVNTYOGONONONVNONOSDO .:

Hkrati je »zelja prejemnika« s 54,2 % tretji najpogostejsi kriterij pri nakupu igrace, takoj
Zza primernostjo starosti in izobrazevalno vrednostjo. To kaze, da je potrosnja igrac
mocno povezana z zeljami in socialnimi praksami okoli obdarovanja, kar je skladno z
ugotovitvami Hernandez (2025, str. 8).
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Pomembna je tudi povezava med pogostostjo nakupovanja in odpadki. Pogostejsi
nakup novih igrac¢ je povezan z vecjo letno koli¢ino zavrzenih igrac ter z nizjo starostjo
igrace ob zavrzku. Ceprav korelacije ne dokazujejo vzro¢nosti, skupaj kazejo logicen
vzorec: vecji dotok novih igra¢ spremljata hitrejSa menjava fonda in vecji odtok iz
gospodinjstva.

4.3.3 Trajnost je pomembna vrednota, vendar ni glavno
nakupno merilo

Sekundarni viri opozarjajo tudi na razliko med deklariranimi vrednotami in dejanskim
potrosniskim vedenjem. Potrosnik lahko podpira trajnost, vendar v konkretni nakupni
situaciji daje prednost ceni, zelji otroka, razvojni vrednosti ali drugim lastnostim.

Rezultati nase raziskave to precej jasno potrjujejo. Trajnost oziroma okolju prijazne
materiale med pomembna merila pri nakupu uvrsca 26,6 % respondentoyv,

precej manj kot primernost starosti (70,2 %), izobrazevalno vrednost (66,7 %),

zeljo prejemnika (54,2 %) ali kakovost izdelave (51,3 %).

Po drugi strani se pri tistih, ki jo izberejo kot pomembno merilo, kaze precejsnja
skladnost med staliS¢em in vedenjem. Ti respondenti pogosteje kupujejo rabljene
igrace ter se posluzujejo izposoje in menjave. Verjetnost uporabe izposoje je med njimi
priblizno 2,3-krat vecja, menjave priblizno 2,1-krat, nakupa rabljenih igra¢ pa priblizno
1,9-krat.

4.3.4 Rabljene igrace: veliko ponudbe, premalo
povprasevanja

Javnost in delezniki opisujejo dva dela istega pojava. Gospodinjstva imajo velik fond
premalo uporabljenih igra¢ in so jih pripravijena oddajati naprej. Ko igrace ne
potrebujejo vec, jo 72,8 % respondentov podari prijateljem ali sorodnikom, 41,8 % jo
donira, 22,6 % jo poskuSa prodati. Hkrati pa 57,3 % respondentov nikoli ne kupuje
rabljenih igra¢, pogosto pa jih kupuje samo 3,1 %.

Podatki deleznikov pokazejo prakticno posledico tega neravnovesja. Organizacije
ponovne uporabe ne poroCajo o pomanjkanju igraC — skoraj vse jih pridobivajo z
donacijami posameznikov — temvec kot eno od ovir navajajo nizko povprasevanje. Tako
se podatki gospodinjstev in organizacij neposredno dopolnjujejo: gospodinjstva zelijo
igrace oddati, organizacije jih znajo vrniti v uporabo, vendar na drugi strani ni nujno
dovolj uporabnikov, ki bi jih zeleli prevzeti.



4.3.5 lzposoja je velik, a slabo izkorisc¢en potencial

Raziskave kot eno od moznosti za podaljSevanje zivljenjske dobe izpostavljajo modele,
pri katerih uporabniku igrace sploh ni treba imeti v lasti. To je posebej smiselno pri
izdelkih, ki jih uporabljamo le dolo¢eno obdobje ali ob&asno.

Nasa raziskava kaze, da je ta potencial v Sloveniji Se dale¢ od izkoris¢enega. 452 %
respondentov izposoje nikoli ne uporablja, nadaljnjih 20,9 % pa sploh ni vedelo, da ta
moznost obstaja.

Hkrati izposojevalci poro¢ajo o stabilnem oziroma ponekod naras€ajocem
povprasevanju. Njihova najvecja ovira ni pomanjkanje uporabnikov ali igrac¢, temvec
predvsem prostora in financiranja.

4.3.6 Popravljivost

89,7 % respondentov pravi, da Se nikoli niso zavrgli popolnoma delujoCe in lepo
ohranjene igrace, 77,1 % pa kot glavni razlog za zavrzek navaja nepopravljivo poskodbo
ali obrabo. Ce igrace vec¢inoma ne zavrzemo zato, ker je ne Zelimo ved, temveg zato, ker
je ni ve€ mogocCe uporabljati, postanejo kakovost, trpeznost in popravljivost kljucni
elementi preprecCevanja odpadkov.

Pregled literature kaze podobno. Berbegal-Pina et al. (2026, str. 1) ugotavljajo, da je
industrija pri ekodizajnu napredovala predvsem pri materialih in proizvodnji, precej
manj pa pri ukrepih, ki podaljSujejo zivljenjsko dobo izdelka.

Tudi odgovori javnosti kazejo povprasevanje po taksnih resSitvah: 32,9 % bi pomagalo
veC moznosti za popravilo, 31,0 % pa boljsa dostopnost rezervnih delov.

To pomeni, da je pri politikah trajnostnih igraé smiselno premakniti pozornost od
vprasanja »iz Cesa je igraca izdelana?« tudi k vprasanjem »koliko Casa bo zdrzala?«, »ali
jo lahko popravimo?« in »ali lahko zamenjamo posamezen poskodovan del?«
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4.3.7 Ko igraca postane odpadek, sistem izgubi pregled
nad njo

Raziskave opozarjajo na pomanjkanje podatkov o koli€¢inah odpadnih igrac¢ in njihovih
poteh po koncu uporabe (Watkins & Mestre, 2019, str. 1). Ta vrzel je zelo aktualna tudi v
Sloveniji.

Med javnostjo 43,6 % respondentov ne ve, kam sodijo odpadne igrace. Igrace se
odlagajo med mesane in kosovne odpadke, elektronsko opremo ter celo odpadno
embalazo.

Enaka razdrobljenost je vidna na sistemski ravni. Komunalna podjetja igrac¢ praviloma
ne spremljajo kot samostojno kategorijo, zato ni mogoce zanesljivo dolociti niti koli¢ine
nastalih odpadnih igrac niti njihove sestave. Tudi izvajalec sortirnih analiz jih ne beleZi
kot posebno kategorijo. Ce ne vemo, koliko igra¢ postane odpadek, v katerih frakcijah
koncajo in v kakSnem stanju so, tezko ocenimo potencial za preprecevanje odpadkov,
ponovno uporabo ali recikliranje.

Ocena iz nase raziskave — priblizno 1,02 kg na gospodinjstvo oziroma 0,41 kg na osebo
na leto — je zato koristna predvsem kot prvi orientacijski podatek. Na podlagi te ocene
na ravni Slovenije to znasa 881 ton zavrzenih igrac na leto.

4.3.8 Javnost in izvajalci ne potrebujejo samo
ozavescanja, ampak infrastrukturo

Najpogostejsi odgovor javnosti na vprasanje, kaj bi jim pomagalo pri bolj trajnostnem
ravnanju z igracami, je namrec ve¢ moznosti za izmenjavo, doniranje ali prodajo (56,1 %).
Sele nato sledijo popravila, rezervni deli in informacije.

Tudi delezniki izpostavljajo zelo konkretne infrastrukturne ovire. Organizacije ponovne
uporabe potrebujejo prostor za skladisCenje, izposojevalci kot najvecjo oviro za Siritev
prav tako izpostavljajo prostor, sledijo finan&ne omejitve.




4.3.9 0d posameznih dobrih praks do sistema

Raziskava deleznikov kaze, da v Sloveniji ze obstajajo Stevilni elementi kroznega
sistema: centri ponovne uporabe, izmenjevalnice, knjiznice, donacije ustanovam,
sodelovanje med komunalnimi podjetji in organizacijami ponovne uporabe ter razli¢ni
izobrazevalni projekti.

TeZava torej ni popolna odsotnost resitev, temvec njihova razdrobljenost. Dobre prakse
so pogosto lokalne, projektne, odvisne od posameznih organizacij in njihovih
prostorskih ali finanénih zmoznosti.

Zato je naslednji korak predvsem prehod od posameznih dobrih praks k sistemu:
povezovanje akterjev, stabilno financiranje priprave na ponovno uporabo, jasni
standardi, boljSa dostopnost izposoje in popravil ter odgovornost proizvajalcev za
celoten Zivljenjski cikel izdelka.

Podpora proizvajalCevi razSirjeni odgovornosti med komunalnimi podjetji kaze, da
obstaja tudi med delezniki precejsnja pripravljenost za takSen premik, vendar odgovori

hkrati opozarjajo, da mora biti sistem operativno jasen in vkljucevati celotno prevzemno
verigo.

Poleg sistemskih pomanjkljivosti raziskava razkriva tudi
Stevilne obstojece dobre prakse (ne nujno iz Slovenije):

—» izmenjevalnice igrac v vrtcih in Solah,

— zbiralne akcije v okviru Evropskega tedna zmanjsevanja odpadkov,

—» popravljalnice ("Prinesi — popravi — odnesi"),
—» donacije bolnisnicam in drugim ustanovam za otroke,
—» predelava odsluzene plastike v nove izdelke,

—» oblacenje punck z oblacili iz ponovne uporabe kot
primer povezovanja razlicnih tokov ponovne uporabe.
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4.3.7 Popravljivost

89,7 % respondentov pravi, da Se nikoli niso zavrgli popolnoma delujoCe in lepo
ohranjene igrace, 77,1 % pa kot glavni razlog za zavrzek navaja nepopravljivo poskodbo
ali obrabo. Ce igrace ve€¢inoma ne zavrzemo zato, ker je ne Zelimo vec, temve¢ zato, ker
je ni ve¢ mogoce uporabljati, postanejo kakovost, trpeznost in popravljivost kljucni
elementi preprecCevanja odpadkov.

Pregled literature kaze podobno. Berbegal-Pina et al. (2026, str. 1) ugotavljajo, da je
industrija pri ekodizajnu napredovala predvsem pri materialih in proizvodnji, precej
manj pa pri ukrepih, ki podaljSujejo zivljenjsko dobo izdelka.

Tudi odgovori javnosti kazejo povprasevanje po taksnih reSitvah: 32,9 % bi pomagalo
veC moznosti za popravilo, 31,0 % pa boljsa dostopnost rezervnih delov.

To pomeni, da je pri politikah trajnostnih igrac¢ smiselno premakniti pozornost od
vprasanja »iz ¢esa je igraca izdelana?« tudi k vprasanjem »koliko ¢asa bo zdrzala?«, »ali
jo lahko popravimo?« in »ali lahko zamenjamo posamezen poskodovan del?«

4.3.8 Ko igraca postane odpadek, sistem izgubi pregled
nad njo

Raziskave opozarjajo na pomanjkanje podatkov o koli¢inah odpadnih igrac in njihovih
poteh po koncu uporabe (Watkins & Mestre, 2019, str. 1). Ta vrzel je zelo aktualna tudi v
Sloveniji.

Med javnostjo 43,6 % respondentov ne ve, kam sodijo odpadne igracCe. IgraCe se
odlagajo med mesane in kosovne odpadke, elektronsko opremo ter celo odpadno
embalazo.

Enaka razdrobljenost je vidna na sistemski ravni. Komunalna podjetja igrac praviloma
ne spremljajo kot samostojno kategorijo, zato ni mogoce zanesljivo dolociti niti koli¢ine
nastalih odpadnih igrac niti njihove sestave. Tudi izvajalec sortirnih analiz jih ne beleZi
kot posebno kategorijo. Ce ne vemo, koliko igra& postane odpadek, v katerih frakcijah
koncajo in v kakSnem stanju so, tezko ocenimo potencial za preprecCevanje odpadkov,
ponovno uporabo ali recikliranje.

Ocena iz nase raziskave - priblizno 1,02 kg zavrzenih igrac na
gospodinjstvo oziroma 0,41 kg zavrzenih igrac na osebo na leto — je
zato koristna predvsem kot prvi orientacijski podatek. Na podlagi te
ocene na ravni Slovenije to znasa 881 ton zavrzenih igrac€ na leto.



Zakljucek




Zakljuéek

Raziskava kaze, da problem igraC ni predvsem vprasanje njihovega odlaganja, temvec
celotnega zivljenjskega cikla. Med sodelujo¢imi gospodinjstvi je igrac veliko, uporablja se le del
njihovega fonda, moznosti izposoje, popravil in ponovne uporabe pa so Se vedno razdrobljene
in premalo poznane. Hkrati se kaze izrazito nesorazmerje med pripravljenostjo ljudi, da
rabljene igrace oddajo, in pripravljenostjo, da jih sami kupijo ali si jih izposodijo. Ko igrace
postanejo odpadek, pogosto koncajo med meSanimi ali kosovnimi odpadki, podatkov o
njihovih koli¢inah in tokovih pa skoraj ni.

Zato zgolj boljSe lo¢evanje odpadnih igra¢ ne bo dovolj. Potreben je sistemski pristop, ki daje
prednost prepreCevanju nastajanja odpadkov, daljSi uporabi, popravilom in ponovni uporabi
ter Sele nato recikliranju in odstranjevanju.

Predlogi za ukrepanje

1. Uvedba proizvajal¢eve razsirjene odgovornosti za igrace

Po vzoru francoskega sistema bi bilo smiselno vzpostaviti namenski sistem proizvajalCeve
razsirjene odgovornosti (PRO), v katerega bi bili vkljuceni proizvajalci, uvozniki in drugi subjekti,
ki igracCe prvic¢ dajejo na slovenski trg in ne spadajo v obstojece sisteme PRO. Sistem ne bi smel
biti omejen zgolj na financiranje ravnanja z odpadki, temvec bi moral pokrivati celoten
zivljenjski cikel izdelkov. Olajsa lahko izvajanje vseh ostalih ukrepov. Opis delovanja zglednega
francoskega sistema in primerjavo s slovensko zakonodajo smo pripravili v namenski studiji.

2. Spodbujanje trajnejsih in popravljivih igrac z visino prispevkov

Prispevki proizvajalcev naj bodo okoljsko modulirani. Za kakovostne, trajne, popravljive in
reciklabilne igrace, igrace z dostopnimi rezervnimi deli ter izdelke iz recikliranih materialov naj
bodo prispevki nizji. Visje prispevke pa naj imajo kompleksni, tezko popravljivi in tezko
reciklabilni izdelki. Tako bi proizvajalci dobili neposredno financ¢no spodbudo za boljSo zasnovo
igrac, sektor ravnanja z odpadki pa manj problematicne odpadke.

3. Del sredstev PRO namensko za ponovno uporabo

Pomemben del zbranih sredstev bi moral biti rezerviran za ponovno uporabo, ne samo za
zbiranje in recikliranje odpadkov. Francoski sistem denimo del prispevkov usmerja v poseben
sklad za podporo ponovni uporabi. 1z takSnega vira bi bilo mogoce stabilneje financirati centre
ponovne uporabe, socialna podjetja, izmenjevalnice, knjiznice igrac ter druge organizacije, Ki
danes veCinoma delujejo z omejenimi prostorskimi, kadrovskimi in finanénimi viri.



https://ebm.si/r/5MV_Proizvajal%C4%8Deva_raz%C5%A1irjena_odgovornost_za_igra%C4%8De.pdf

4. Razvoj dostopne mreZe za oddajo in ponovno uporabo igra¢

MozZnosti za oddajo Se uporabnih igrac bi morale biti enostavne in dostopne po vsej
drzavi. Mreza bi lahko povezovala zbirne centre, centre ponovne uporabe, knjiznice
igrac, trgovce in druge lokalne organizacije. Pomembno je jasno razlikovati med
igracami, primernimi za ponovno uporabo, in dejanskimi odpadki.

5. Enotni standardi za pripravo igra¢ za ponovno uporabo

Raziskava je pokazala, da organizacije trenutno zelo razlicno izvajajo pregledovanje,
CisCenje in popravila prejetih igrac. Smiselno bi bilo pripraviti nacionalne smernice
oziroma standarde, ki bi dolocali osnovne postopke pregleda varnosti, cis¢enja,
preverjanja kompletnosti, popravil in odloCanja o tem, ali je igraca Se primerna za
ponovno uporabo. Enotni postopki pregleda, ¢isCenja in priprave igraC za ponovno
uporabo niso pomembni zgolj z vidika varnosti, temvecC tudi za krepitev zaupanja
potrosnikov, ki se v Franciji kaze kot ena klju¢nih ovir za hitrejSo Siritev trga rabljenih
igrac.

6. Vec izposoje in popravil

Izposoja igrac ima velik potencial predvsem pri izdelkih, ki jin uporabljamo le kratek ¢as.
Smiselno bi bilo podpreti Sirjenje knjiznic igrac v knjiznicah, vrtcih, Solah in lokalnih
skupnostih. Hkrati je treba izboljsati dostop do popravil ter zagotoviti vecjo
razpolozljivost rezervnih delov in informacij za popravilo.

7. Spodbujanje povprasevanja po rabljenih igrac¢ah

Samo ucinkovitejSe zbiranje rabljenih igra¢ ne bo resilo problema, ¢e zanje ne bo
uporabnikov. Potrebni so ukrepi za normalizacijo nakupa, izmenjave in podarjanja
rabljenih igrac, tudi kot daril. K temu lahko prispevajo redne izmenjevalnice, prodaja
rabljenih igrac, aktivnosti v vrtcih in solah ter komunikacijske kampanje.

8. JasnejSe informacije za potrosnike

Ob nakupu bi morali imeti kupci lazje dostopne informacije o pri¢akovani trajnosti
izdelka, moznosti popravil, razpolozljivosti rezervnih delov, materialih in pravilnem
ravnanju po koncu uporabe. Taksne informacije so lahko ucinkovitejSe od splosnih in
pogosto nejasnih oznak o »okolju prijaznih« izdelkih.



https://ecomaison.com/en/circana-ecomaison-un-barometre-pour-decrypter-le-marche-des-jeux-et-jouets-doccasion/

9. Sistemati¢no zbiranje podatkov o igracah

Trenutno v Sloveniji prakticno ni podatkov o koliC¢inah igrac¢, ki so ponovno uporabljene ali
zavrzene. Sistem PRO bi moral omogociti spremljanje najmanj koli¢in igra¢, danih na trg,
loceno zbranih igrac, kolicin pripravljenih za ponovno uporabo, dejansko ponovno uporabljenih
ter recikliranih oziroma odstranjenih izdelkov. Brez teh podatkov ni mogoce zanesljivo
spremljati uspesnosti ukrepov.

10. Dolocitev merljivih nacionalnih ciljev

Ob vzpostavitvi sistema je smiselno dolociti konkretne cilje za lo¢eno zbiranje, ponovno
uporabo, pripravo za ponovno uporabo in recikliranje. Pri temn mora ostati jasno dolocena
hierarhija: najprej zmanjSevanje nepotrebne potrosnje in podaljSevanje zivljenjske dobe igrac,
nato ponovna uporaba in popravila ter Sele na koncu recikliranje.

Kljucni premik mora biti torej od posameznih dobrih praks
k sistemu, v katerem odgovornost za igraco ne preneha ob
njeni prodaji. Cilj ne bi smel biti zgolj, da manj igra¢ konca
med odpadki, temvec da potrebujemo manj novih igrac za
enako ali vec igre ter da kakovostna igraca ostane v
uporabi ¢im dlje in pri ¢im vec uporabnikih.
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