Igrifikacija etnografske bastine u informalnom
obrazovanju

Bogat, Juraj

Master's thesis / Diplomski rad
2021

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveucilisSte u Zagrebu, Filozofski
fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/um:nbn:hr:131:328272

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-18

Filozofski fakultet

Sveucilista u Zagrebu
Repository / Repozitorij:

V¢
! ODRAZ - open repository of the University of Zagreb

Faculty of Humanities and Social Sciences

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:328272
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffzg:3756
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ffzg:3756
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffzg:3756

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FILOZOFSKI FAKULTET
ODSJEK ZA ETNOLOGIJU I KULTURNU ANTROPOLOGIJU
ODSJEK ZA INFORMACIJSKE I KOMUNIKACIISKE ZNANOSTI
(za diplomski rad) SMJER MUZEOLOGIJA 1 UPRAVLJANJE BASTINOM

Ak. god. 2020./2021.

Juraj Bogat

IGRIFIKACIJA ETNOGRAFSKE BASTINE U
INFORMALNOM OBRAZOVANJU

Interdisciplinarni diplomski rad

Mentori: Zeljka Miklogevi¢, dr.sc.

Tomislav Pletenac, dr.sc.

Zagreb, veljaca 2021.



Izjava o akademskoj Cestitosti

Izjavljujem da je ovaj rad rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na istrazivanjima te
objavljenoj i citiranoj literaturi. Izjavljujem da nijedan dio rada nije napisan na nedozvoljen
nacin, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan dio rada ne krsi bilo ¢ija autorska
prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio rada nije koriSten za bilo koji drugi rad u bilo kojoj

drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj ustanovi.

Izjava o autorstvu

Izjavljujem pod punom moralnom odgovorno$¢u da sam diplomski rad ,,Igrifikacija etnografske
bastine u informalnom obrazovanju® izradio potpuno samostalno uz stru¢no vodstvo mentora
Zeljke Miklogevié, dr.sc. i Tomislava Pletenca, dr.sc. Svi podaci navedeni u radu su istiniti i
prikupljeni u skladu s eti¢kim standardom struke. Rad je pisan u duhu dobre akademske prakse
koja izri¢ito podrZava nepovredivost autorskog prava te ispravno citiranje i referenciranje radova

drugih autora.



1 [jepota i bastina i igrifikacija su u o¢ima promatraca.

Hvala roditeljima, bracdi, rodbini, prijateljima, mentorima, Enigmariumu, Info centru FFZG-a,
Svetvincentu, odsjecima i referadi.



Sadrza;j:

Lo UV e e e a e a et r s 1
2. IGLITTKACI]A = TVOA c..eeiiiiiiiiiieet ettt ettt sttt b e b e sae e et e et e et e e sbeesanesanesane 2
2.1 Pojam ,,igrifikacija“ — etimologija, povijest 1 pandani .........cceceeveerriersieeseenienie e 3
2.1.1 Igrifikacija = efINICIJ@ . eeoverrerueeririieierieeee ettt st st se e s reene e emeene 7
2.1.2 EICMENET TBTC .veveeueererieetesieetesttsie et ste et sressee bt sie e e sr st estesbe et e s b e esee bt sseenesbeenesreemeennesneeneenne 10
2.1.3 DiIZAJN KO NACTT..ce.veerueiiuieiieeiteesiee sttt ettt ettt st e et e bt e saeesaeesabe s bt ebeesbeesmeesmeeenreenneens 13
2.1.4. KontekSt NEVEZAN UZ IZIT ...eeveeuieriiiiiiieiieieeteestee sttt et ettt s sbeesme e saeeeneeneeens 23
2.1.5. Polozaj igrifikacije i meta iStraZIVAIJE ....c.eeververeerieriirieriesieeniesieete st et sbe e e eseesre e enee e 23

2.2 IMIOTIVACT] A cuenveeieenteeeteie sttt ettt sb ettt st et s bt et e s b e sbe e b e s bt e st e bt s ae e b e s bt e aseseeebe e b e sheense bt sae et e eneeanenees 25

3. INfOTmMAIN0 ODTAZOVANJE ....cverveeiiiieiieiieieete sttt ettt ettt et sb et resbe et s b et e bt sse et e sbeeanesteemeennens 28
3.1 UCENJE U MIUZEJIIMIA ...cueeeueieueieuteeteesteesteesiteeteeteesteesbeesbeesueesatesabeebe e beesbeesbeesaeeeaseebeesbeesaeesaeesarenane 30
3.2 Igrifikacija U MUZEJIIMIA «...eeeuvieeieieeiientee ettt ettt ettt st ettt e bt e b e sbeesat e et e et e enbeesbeesaeesaresane 35
3.3 OPaSNOSt IGIITTKACTIC. c.veeuverreeieetieiieterteee sttt st b et sb et sb e e e b sae et s neeanenees 39
4. Studija slucaja: kastel Morosini-Grimani U SVEtVINCENTU ......eecverrreereerierierieesieerieeseeseeseeseeeseeeneeens 41
4.1 POVIJESt SVEIVINICEINLA «...eeueieiiieieeitiesite et et ettt et sb e st et et e bt e sbeesaeesatesabeeabeebe e beesmeesmeeenteenneens 42
4.1.1. KaStel Morosini-GIimMami.......cveceerrireeieirririenieieesresre st eee st st sre s sre e sresre e nne e e e ne 45
4.1.2 KASLEl danas.....cecueeeueieiieieeteeeeete ettt h e bttt et e h e sat e st b e b e b e naeas 49

4.2 TEreNSKO ISLIAZIVAN]C..cuverrerreerreesiesieesiesseesteesseesseesseesseessseesesssesssessssssssesnsesssesssessssesssesnsesssesssasns 51
4.2.1 Lokalne 1eZende 1 ODICA 1. .cveerreererrieiieiieesiesiesie st eieesieesteesteessseeseesseeseaesasesssesssesnsessseesnees 52
4.2.2 Igrifikacija bastine kastela — Escape Castle SVetVinCenar .............ccccueveerverveecvineeeenireennenn. 56
4.2.3 Prodiruca igra — interpretacijSki CONMTAT......coveiriiriieiieieeee ettt 60

5. ZAKIJUCAK ..ttt st et a et sh e st st s e e h e e s ae e e et e ea b e et e e beenheenaeesaeesareeane 64
0. LIETATUIA 1.t 65
SAZETAK ..ttt s 71
SUIMIMATY ..ottt s s e e st e b e b e e s e e s e e s b e e b e e b e e s bt e sae e sae e saa e et e e sbeesanesanesans 72



1. Uvod

U vremenskom periodu izmedu prijave teme diplomskog rada 2017. godine do njegove
izrade proslo je relativno puno vremena. U tome sam periodu imao prilike puno puta diskutirati
o temi rada, njegovom sadrzaju i srediSnjoj sastavnici (igrifikaciji) sa svojim prijateljima i
fakultetskim kolegama, odnosno ljudima mahom mojih godina te sam dosao do zakljucka kako
je ovaj pristup ucenju i zabavi razmjerno nepoznat medu njima. Nepoznavanje tog koncepta
medu starijim generacijama nije bilo toliko iznenadujuc¢e buduéi da je kroz 20. stoljece taj
koncept bio vrlo oskudno obraden i rasiren. Medutim, kod svih njih, i mladih 1 starijih, istoga se
trena pojavila znatiZelja i zamolba za objaSnjenjem. Mogao bi se taj interes dijelom pripisati i
kurtoaziji, no pri kraju mog kratkog monologa ¢vrsto vjerujem da im je svima(ili barem velikoj
vedini) igrifikacija zagolicala mastu. Kao prvo, spominjati igru u kontekstu diplomskog rada u
najmanju je ruku nesvakidasnje i tu se javlja znatizelja i interes kod mojih sugovornika, javlja se
inicijalna motivacija. Drugo, $to se to novo moze re¢i o igri, koji dio igre nije samorazumljiv?
Igra je nesto Sto se redovito povezuje sa slobodnim vremenom, opustanjem, razbibrigom te je
veéinom vezana uz djecu, a nikako uz krunu studija i ozbiljni, akademski rad. Nadalje, igra je
vrlo opsezan i slojevit pojam koji se moze promatrati iz aspekta svih drustvenih i humanisti¢kih
znanosti, pa i puno Sire. Kao $to je vidljivo iz naslova rada, igrifikaciju ¢u obraditi kroz dva od
njih — muzeoloski i etnoloski aspekt. Konkretnije, igrifikacija ¢e biti muzeoloski alat kojim ¢e se

zainteresiranim posjetiteljima predstaviti etnoloska grada.

Razmotrit ¢emo kako su se kroz povijest razvijali fenomeni sli¢ni igrifikaciji 1 kako je na
posljetku igrifikacija prepoznata 1 definirana. Detaljno ¢emo analizirati dijelove od kojih se ona
sastoji 1 koji je pokrecu, kao i1 razna istrazivanja kojima se nastoji dokazati njen potencijal.
Upoznat ¢emo 1 koncept informalnog obrazovanja, njegove implikacije 1 primjenu te nacin na
koji se igrifikacija moZe implementirati u takvu vrstu obrazovanja. U posljednjem dijelu rada
iznosimo studiju slucaja na primjeru kastela Morosini-Grimani u Svetvincentu. Upoznajemo
njegovu povijest 1 etnografsku bastinu koju ¢uva, ali 1 koju komunicira prema posjetiteljima

koriste¢i dva inovativna pristupa pod zajednickim nazivnikom prodiruce igrifikacije.



2. Igrifikacija - uvod

Do pojave i razvoja igrifikacije doslo je paralelno s razvojem interneta i osobnih rac¢unala
te se 1 danas ona prvenstveno dovodi u vezu s digitalnim sadrzajem. Iako video igre postoje jos
od 70-ih godina 20. stoljeca, one su bile vrlo rudimentarne, sa vrlo ograni¢enim mehanikama 1
bez neke popratne price (sjetimo se samo igre Pong ili apsolutnog hita 80-ih godina 20. stoljeca,
Pacmana) te su za njihovo pokretanje bile potrebne igrace konzole koje su i same vrsta osobnog
racunala. Pravu eksploziju osobnih racunala mozemo pratiti razvojem operativnog sustava
Windows od polovice 90-ih godina 20. stolje¢a, a samim tim razvojem nastaju sve opSirnije,
detaljnije i kompleksnije video igre. No, i dalje su to bile samo igre, zabavni sadrzaji namijenjeni
djeci i adolescentima te ponekim odraslim entuzijastima. Ovo su sve koraci koji su prethodili
rodenju igrifikacije, a uvjeti za njeno stvaranje nastali su Sirokom uporabom interneta i osobnih

rac¢unala.

Godine 2011. Deterding i suradnici igrifikaciju definiraju kao ,,upotrebu elemenata iz
dizajna igre u kontekstu nevezanom uz igru*“!. Jedan od prvih poznatih igrificiranih sadrzaja jest
igra FoldIf*. Objavljena je 2008. godine, a rije¢ je o spoju biologije i igre. Igra¢i imaju moguénost
savijati odnosno sklapati proteine i na taj nain pomoc¢i znanstvenoj zajednici u pronalasku
mnogih medicinsko-bioloSkih i farmaceutskih rjeSenja za koje bi znanstvenicima trebalo puno
viSe vremena da ih pronalaze sami. Koliko je ovaj nac¢in kredibilan 1 uspjeSan dokazuje ¢injenica
da je viSe od 57.000 igraca te igre navedeno kao autori ¢lanka objavljenog u prestiznom
znanstvenom c&asopisu Nature.> O ¢emu je ovdje zapravo rije¢? Iako to navedeno savijanje i
slaganje proteina zapravo znaci otkrivanje novih lijekova 1 cjepiva, za potrebe ovog argumenta
nazovimo savijanje proteina dosadnim, monotonim zadatkom za kojim nema previSe interesa
izvan uske zajednice biologa. Cijeli je proces najprije bio u potpunosti automatiziran te je
isklju¢ivo racunalo slagalo proteine, dok su korisnici taj proces mogli koristiti kao zastitu zaslona
(engl. screen saver) kod mirovanja raCunala. Korisnici su primijetili rjeSenja prilikom savijanja
proteina koja racunalo nije te se tako javila ideja da se napravi svojevrsna slagalica u kojoj bi
ljudi sami mogli slagati proteine. Kako bi se privukle osobe koje nisu nuzno biolozi ili medicinski
obrazovani ljudi, odnosno kako bi se podigla op¢enita motivacija za sudjelovanjem, u cijelu su

slagalicu uvedeni bodovi, rang liste 1 motivirajuca prica $to je dovelo do toga da Foldlt danas

! Groh F. Gamification: State of the Art Definition and Utilization, str. 39.

2 Foldit Solve Puzzles for Science. https://fold.it/portal (datum pristupa: 30.12.2020.)
3 Nature: Predicting protein structures with a multiplayer online game.
https://www.nature.com/articles/nature09304 (datum pristupa: 30.12.2020.)
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ima preko 240.000 aktivnih korisnika 1 da su kroz 10 godina postojanja mnoga njihova rjeSenja
pomogla velikom broju ljudi. Sudjelovanje nestru¢nih osoba u savijanju proteina omoguceno je
mehanikom bodova, i to na nacin da su dobra, izvediva savijanja te kompaktna i pravila forma
novog proteina dobivala najvise bodova. Stovise, danas u Foldltu pokuSavaju slagati proteine na
SARS-CoV-2 virusu kako bi bolje razumjeli nacin na koji se veze, a sukladno tome i nacin na
koji onemoguciti ili umanjiti njegovo vezanje na stanice domacina. Gotovo je sigurno da ne bi
bilo takvog uspjeha da je cijela slagalica ostala samo to — slagalica te da nisu umetnuti dodatni,
igrifikacijski, mehanizmi. Ovo je jedan vrlo zoran primjer uspjeSne i1 izrazito plemenite
igrifikacije. No igrifikacija je prisutna svuda oko nas u nasem suvremenom okruzenju, ¢ak i na
mjestima gdje je ne bismo ocekivali. Najintenzivnija je, dakako, u online okruzenju. S obzirom
na relativau novinu koncepta i mladost unutar akademskog svijeta, u sljede¢im ¢emo poglavljima
analizirati gore navedenu definiciju 1 njene elemente. Nadalje, detaljno ¢emo analizirati razvoj
koncepta, upoznat ¢emo sve implikacije koje igrifikacija zaziva, kako ostvaruje motivaciju te

¢emo dalje nastaviti kroz ostale segmente rada.

U radu sam se opredijelio za definiciju koju daju Deterding 1 suradnici bez obzira na to
Sto njihove spoznaje i zakljucci potjecu iz 2011. godine (dakle, stari su to¢no 10 godina) i §to su
ih mnogi drugi autori pokusali opovrgnuti ili nadograditi. Smatram kako je primjereno koristiti
njihovu definiciju 1 spoznaje s obzirom na to da su bili pioniri u akademskom istrazivanju
igrifikacije Cije teze nisu pobijene, a 1 zato Sto su neizostavan dio bilo kojeg kasnijeg pokuSaja
novog definiranja podrudja. Stovise, u suvremenijim radovima, vrlo se esto koristi upravo
njihova definicija igrifikacije. Medutim, s obzirom na ¢injenicu da doista jest doslo do znac¢ajnih
alternativa i1 dodataka gradivu koje prilicno apstraktan pristup Deterdinga i suradnika dodatno

filtriraju 1 nadograduju, ¢ak i konkretiziraju, bilo bi nedopustivo ne predstaviti i takve pristupe.

2.1 Pojam ,,igrifikacija‘“ — etimologija, povijest i pandani

,lgrifikacija je neformalni krovni pojam za koriStenje elemenata video igara (radije nego
igara u punom i pravom smislu te rijeci) u neigrivim sustavima u svrhu pobolj$anja korisnickog
iskustva (UX, engl. user expericence) i korisnickog zalaganja (engl. user engagement)** ili

jednostavnije, kao S$to sam ranije spomenuo ,,upotreba elemenata iz dizajna igre u kontekstu

4 Deterding, S. et al., Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Contexts, str. 2.



nevezanom uz igru.*> Kako bismo preciznije mogli odrediti $to igrifikacija jest, a $to nije te kako
bismo mogli procijeniti stupanj igrificiranosti nekog sadrzaja, potrebno je dublje prodrijeti u ovu
opisnu definiciju te analizirati sve njene elemente, a potom i pogledati kako su se taj pojam i
srodni pojmovi razvijali. Prvi od tih elemenata jest slozenica ,,igrifikacija®, odnosno korijen rijeci
— ,,igra®“. Hrvatski jezi¢ni portal daje sedam razli¢itih definicija igre, gdje je ona najopcCenitija
»aktivnost mladuncadi u veéine sisavaca“ i ,,spontana intelektualna i tjelesna aktivnost djeteta
kao sastavni dio odrastanja i razvijanja li¢nosti“.° Ovdje valja osvijestiti ¢injenicu da postoji
velika razlika izmedu igre (engl. game) 1 igranja (engl. play). Igra se moze igrati, ali igranje ne
moze biti igra (osim u slu¢aju nekog krajnjeg meta narativa). Deterding i ostali autori preuzimaju
Cailloisovu podjelu igre na ludus i paidiu.” Paidia dolazi od gréke rijeci maig $to znaéi dijete, kéi
ili sin, a u ovom je kontekstu ona oznaka za slobodnu igru bez pravila, improviziranu i bez neke
svrhe. To je ona osnovna, urodena, bezbrizna igra kakvu najces¢e upraznjavaju djeca. Ludus, s
druge strane, dolazi od identi¢ne latinske rijeci, a u prijevodu oznacava i osnovnu Skolu 1
drustvenu igru i gladijatorsku skolu. lako obuhvaca $irok spektar znacenja, jasno je da implicira

na postojanje odredenih pravila i da ima odredeni cilj. Igra je, dakle, ludus, a igranje paidia.

Termin igrifikacija potice iz industrije digitalnih medija, a prvo dokumentirano koristenje
je iz 2008. godine, no masovno se §irenje tog pojma biljezi tek od druge polovice 2010. godine.®
Pocetkom drugoga desetlje¢a 21. stoljeca, paralelno su se stvarali mnogi drugi nazivi za tu
industriju kao Sto su igre produktivnosti (engl. productivity games), zabava pracenjem (engl.
survaillance entertainment), funware, igrivi sadrzaj (engl. playful design), bihevioralne igre, sloj
igre (engl. game layer) ili primijenjeno igranje (engl. applied gaming)’, no termin ,,igrifikacija“

prevladao je i ustalio se do danas, kada predstavlja krovni pojam za sve navedene termine.

Ako promatramo igrifikaciju s povijesnog aspekta, korijene moZemo naci i u vrlo dalekoj
pro$losti, za §to primjer slijedi neSto kasnije. U relativno nedavnome periodu, Kim 1 skupina
autora prve naznake koriStenja igrifikacije u sliénom smislu kako je danas poznajemo pronalaze
u poslovnom modelu Sperrya i Hutchinsona (S&H).!” Taj je dvojac 1896. godine u SAD-u

zapoceo poslovanje vrijednosnim naljepnicama sli¢nima postanskoj marki. Trgovine, benzinske

5 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 10.

6 Hrvatski jeziéni portal: Igra.
http://hjp.znanje.hr/index.php?show=search_by_id&id=fVtjXBI1%3D&keyword=igra (datum pristupa:
01.01.2021.)

7 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification,str. 39.

8 Ibid, str. 9.

° Ibid, str. 9.

10Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 28.
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postaje 1 ostali maloprodajni obrti kupili bi marke od S&H-a te bi ih dijelili svojim klijentima
razmjerno kona¢nom racunu kupovine. Klijenti bi skupljali te marke te bi ih mijenjali za
besplatne proizvode iz S&H kataloga. Ovo je primjer poticanja vjernosti kupaca umetanjem
dodatnog elementa u uobicajeni maloprodajni proces. Autori navode jo$ jedan primjer, ovoga
puta iz 1980-ih godina, a to je Frequent Flyer Program avionske kompanije American Airlines.
Njihova su ciljana skupina bili ljudi iz poslovnog svijeta koji Cesto lete. Kako bi ih potakli na
vjernost, zbrajali su njihove letacke milje te im, sukladno broju milja, nudili korigiranu cijenu
nove karte ili neke druge pogodnosti. Frequent Flyer Program aktivan je i danas i to kod gotovo
svih komercijalnih aviokompanija. S&H danas viSe ne djeluju na nacin na koji smo ih ovdje
upoznali, ali njihov je koncept jos uvijek vrlo aktivan i danas buducéi da gotovo svi veéi trgovacki
lanci nude neku vrstu programa vjernosti. Ipak, razvoj koncepta igrifikacije kakvu poznajemo
danas poceo je tijekom 80-ih godina 20. stoljeca i to prvenstveno u kontekstu interakcije izmedu
osobe i racunala (HCI, engl. Auman-computer interaction). Prve su reference bile iskljucivo
vezane uz preuzimanje ugodnih korisnickih sucelja iz video igara, ali 1 uz uvodenje motivirajuéih

pric¢a u rutinske poslove kako bi se za njih razvio unutarnji interes, intrinzi¢éna motiviranost.'!

Jo§ jedan bitan pojam koji se dovodi u paralelu s igrifikacijom jest zaigranost (engl.
playfulness) u smislu ,,pozeljnog korisnickog iskustva ili nacina interakcije, te ciljanog stvaranja
takvog sadrzaja“.!> Konsenzus oko same definicije jo§ nije postignut te se pojam ,,0kvirno
izjednaCava sa 'ugodnim iskustvom' ili 'zabavom', pa ¢ak i sa bilo kakvom interakcijom koja
nadilazi utilitaristi¢ki rad i radni kontekst.“!* Konkretnije istraZivanje ovog polja rezultiralo je
tablicom PLEX (engl. playful experience) koju su izradili Korhonen, Montola 1 Arrasvouria

2009. godine, a o kojoj ¢e vise biti recCeno kasnije.

Takoder bi jos valjalo obratiti pozornost na dva naizgled sli¢na koncepta. Prvi je koncept
ozbiljnih igara (engl. serious games). Vrsta je to sadrzaja koji je u potpunosti ludicki, ali ne
iskljuc¢ivo u svrhu zabave 1 razbibrige. Koriste se pravila, racunalne aplikacije i programi, ploce,
modeli i sve ostala pomagala, dakle odgovara definiciji /udusa, ali konacni ishod je ste¢eno
znanje ili uvid u potencijalnu novu situaciju. One su ,,vrsta mentalnog natjecanja, obavljeno na
racunalu u skladu sa specifi¢nim pravilima koja koriste zabavu (engl. entertainment) kako bi
unaprijedila upravne i poslovne vjezbe, obrazovanje, javnu politiku 1 strateSke komunikacijske

ciljeve.“!* Samo ¢éu ilustrativno spomenuti da i tu postoji veliki broj potkategorija: edukacijske

! Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 10.
12 Ibid, str. 10.

13 Ibid, str. 10.

14 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 26.
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igre, simulacije, igre s alternativnom svrhom, obrzabava (engl. edutainment), digitalno ucenje
bazirano na igrama, imerzivne simulacije za ucenje, igre s utjecajem na drustvo, igre s
agendom...'> Medutim, taj koncept datira iz daleke pro$losti, a najpoznatije djelo, ne nuzno kao
iskljucivi primjer ozbiljne igre, jest Sun Tzuovo ,,Umijece ratovanja® iz 6. stoljeca prije Krista.
Iako je to prvenstveno knjiga o vojnim strategijama, ona moze posluziti kao djelomic¢an primjer
ozbiljne igre upravo zbog simulacije vojnih pothvata i zbog motiviraju¢e naracije u kojoj je
protivnik uvijek ne samo porazen, ve¢ i nadmudren i osramocen, §to izrazito povoljno djeluje na
motivaciju Citatelja. Opcenitije, mozemo se sjetiti i Cestih filmskih uprizorenja smisljanja vojnih
poteza i1 primjenjivanja taktika. U takvim je scenama gotovo uvijek prisutna karta koja se moze
promatrati kao ploCa za igranje, zatim figure koje predstavljaju vojnike i strelice koje
predstavljaju kretanje 1 koje postuju topografiju karte, Sto znaci da postuju odredena pravila,
odnosno simuliraju stvarni svijet. Dakle, iako se koriste svi elementi /udusa, gotovo sigurno

mozemo tvrditi da zabava definitivno nije krajnji cilj prilikom takvih vojnih simulacija.

Drugi koncept koji je naizgled sli¢an igrifikaciji prodiruce su igre (engl. pervasive
games). Vrsta je to igara koje, najjednostavnije receno, spajaju digitalni i stvarni svijet. U svojem
istrazivanju gdje se prodiruce igre, odnosno prodiruca igrifikacija koriste za poboljSanje
muzejskog iskustva, Noor se koristi definicijom Benforda i suradnika koji navode da ,,prodiruce
igre ili prodiruce racunarstvo (engl. pervasive computing) spaja fizi€ko s digitalnim i donosi tok
igre (engl. gameplay) u fizicki svijet.“!® O ovom konkretnom istraZivanju vise ¢e biti reeno u
nastavku rada. Deterding i suradnici navode kako su ,,novi Zanrovi igara svojom evolucijom
progirili tradicionalne granice igara, donose¢i igru u nove kontekste, situacije i prostore.“!’
Montola, Stenros 1 Warn isticu da je ,,prodiruca igra ona igra koja ima jednu ili vise istaknutih
osobine koje proSiruju ucvrséeni (engl. contractual) Carobni krug prostorne, vremenske i
drustvene odrednice igre.*!® Postoji vrlo Sirok spektar igara koje spadaju u ovu kategoriju. Neke
od njih su LARP (engl. live action role-play), igre alternativne stvarnosti, igre proSirene
stvarnosti (engl. augmented reality, u kojima se koristi maska za virtualnu stvarnost koja bitno
utjee na stvarni svijet koji vidimo) te lokacijske igre (na primjer, Geocache'®). Dakle, svim

navedenim igrama i vrstama igri zajednicko je Sto koncept ludusa pomicu s fiksne virtualne ili

15 Alvarez J., Djaouti, D. An Introduction to Serious Games: Definitions and Concepts, str. 11.

16 Noor, J. Pervasively Gamifying the Museum Experience, str. 6.

I7 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 10.
'8 Waern, A., Montola M., Stenros, J. Pervasive Games: Theory and Design, str. 12.

19 Geocaching. https://www.geocaching.com/play (datum pristupa: 28.01.2021.)
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stvarne lokacije u dinamic¢an, svakodnevni okoli$. Otuda se 1 izvodi njihovo ime, to su igre koje

prodiru u stvarni svijet.

Termin igrifikacija etimoloski je prili¢no jasan. Ozbiljne se igre primjenjuju unazad 2500
godina, dok se igrificirani sadrzaj pojavljuje unazad zadnjih petnaestak godina. U akademskim
krugovima sve vise raste interes za igrama, stvaranjem igara i njihovim djelovanjem na drustvo.
Iako su se igre prvenstveno promatrale u pedagoskom, psiholoskom, socioloskom i eventualno
etnoloskom kontekstu, danas znanost o igrama — ludologija - pokriva puno $ire podrucje te se
dokazuje kao izvrstan interdisciplinarni poligon. U Hrvatskoj, za sada, nema javne visokoskolske
ustanove u kojoj bi se proucavala znanost o igrama, dok na svjetskoj razini postoje odsjeci za
znanost o igrama (engl. game studies) na Sveu¢ilistu Tampere u Finskoj?° na diplomskoj razini
ili pri Informacijskom sveucili§tu u Istanbulu kao Odsjek za dizajn digitalnih igara na

preddiplomskoj razini?!, kao i mnogi drugi.

2.1.1 Igrifikacija - definicije

Kao $to je navedeno u uvodu u poglavlje, kada je rijec o igrifikaciji, onda se prvenstveno
misli na igru, a ne na igranje, iako ono jest $iri pojam. Imajuc¢i na umu Cailloisovu podjelu igre
na ludus 1 paidiu, ,,klasi¢ne definicije unutar studija igara nalazu da su igre 1 njihovo koristenje
(engl. gaming), za razliku od igranja 1 igracaka, okarakterizirane eksplicitnim sustavom pravila 1
natjecanjem ili sukobom sudionika u tom sustavu u svrhu ostvarenja diskretnih ciljeva ili
ishoda.“?> To odgovara ¢injenici da je danas velika veéina svih igrivih sadrZaja prvenstveno
orijentirana prema ludickom aspektu, ¢ime se otvaraju nove mogucnosti istrazivackog rada.
Paidia je do danas prili¢no dobro istrazena imajuci na umu da je upravo to vrsta igre koju su do
sada istraZivale druStvene znanosti. S druge strane, igru (lat. /udus) moZzemo definirati kao
,»-aktivnost ili skupina aktivnosti, koja ukljucuje jednu ili viSe osoba, objekata ili Zivotinja, obi¢no

natjecateljskog karaktera, koja slijedi odredeni skup pravila u svrhu ostvarenja cilja.«**

20 Tampere university, Game Studies. https://www.tuni.fi/en/study-with-us/game-studies (datum pristupa:
05.01.2021.)

21 Istanbul Bilgi University, Department of Digital Game Design. https://www.bilgi.edu.tr/en/academic/faculty-of-
communication/digital-game-design/ (datum pristupa: 05.01.2021.)

22 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education,, str. 11.

23 Ibid, str. 16.
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Sailer i1 suradnici iznose Werbachovu definiciju igrifikacije: ,,Proces koji aktivnosti ¢ini
sliénima igri“?* kao komplementaran kontrast Deterdingu i suradnicima. Sailer i suradnici
tumace Werbachovu definiciju kao da je primarno usredotoCena na postupke koji izazivaju
korisnicko iskustvo slicno onome u igri, odnosno da je srz igrifikacije odabir, primjena,
implementacija i integracija elemenata dizajna igre, radije nego jednostavno koristenje istih.’
Naime, Werbach smatra kako bi se prema definiciji Deterdinga i suradnika svako koristenje
elemenata igre trebalo smatrati igrifikacijom, dok Sailer i suradnici smatraju kako je
Werbachovoj definiciji i argumentaciji nedostaje osvrt na metode i elemente kakav se nalazi
definiciji Deterdinga i suradnika.?® Iz tog razloga, Sailer i suradnici predlazu definiciju koja
uzima ono najbolje i najvrijednije i od Werbacha (razumijevanje igrifikacije kao procesa) i od
Deterdinga i suradnika (promatranje igrifikacije kao skup blokova) te definiraju igrifikaciju kao

,proces koji aktivnosti ¢ini sli¢nima igri kori$tenjem elemenata dizajna igre.*?’

Kim i suradnici predlazu sljedecu definiciju: ,,Igrifikacija je skup aktivnosti i procesa za
rjeSavanje problema koriStenjem ili primjenom karakteristika elemenata igre.“*® Napominju da
je bitno shvatiti da igrifikacija ,,nije jedna aktivnost, ve¢ set relevantnih aktivnosti i sistematskih
procesa, da bi se trebala provoditi sa svrhom rjeSavanja problema te da Cisto koriStenje mehanika
igre, poput znacki i bodova, ne bi trebalo biti smatrano igrifikacijom, ve¢ da bi se ona trebala
bazirati na karakteristikama elemenata igre.“* Medutim, s obzirom na &injenicu da se
prvenstveno bave igrifikacijom u u€enju i obrazovanju, svoju definiciju dodatno preciziraju:
,lgrifikacija u ucenju i obrazovanju je skup aktivnosti i procesa kod procesa rjeSavanja problema

u odgoju i obrazovanju koritenjem i primjenom mehanickih elemenata igre.*>

24 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 372.

25 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 372.

26 1bid, str. 372.

7 1bid, str. 372.

28 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 27.-28.
2 Ibid, str. 28.

30 Ibid, str.29.



Igrifikacija u u¢enju
1 obrazovanju

Obrazovanje
Svijet u igri u stvarnom
svijetu

Ozbiljne igre za
ucenje i obrazovanje

Slika 1: Grafikon koji prikazuje odnos izmedu ozbiljnih igara za ucenje i obrazovanje i igrifikacije kod ucenja i obrazovanja’!

Na Slici 1 mozemo vidjeti na koji su nacin Kim i suradnici vizualno prezentirali svoju
definiciju. Ona nam poblize docarava njihovu viziju razlike izmedu ozbiljnih igara i igrifikacije.
Ozbiljne igre za ucenje 1 obrazovanje usmjerene su prema rjeSavanju problema u stvarnome
svijetu, ali po svim drugim odlikama istovjetne su klasi¢énim igrama. Pomocu njih su ,,problemi
stvarnog svijeta implementirani unutar igara.“*? Igrifikacija u uéenju i obrazovanju pak stvara
okruZenje u stvarnome svijetu koje poti¢e na ucenje ili rjeSavanje problema. Ona je, dakle,

implementirana u stvarni svijet.

Deterding 1 suradnici dalje se referiraju na PLEX okvir koji je pod zaigranost (p)* do sada
svrstavao 1 igru u slobodnoj formi 1 igru po pravilima. Ovdje predlazu usvajanje
komplementarnog termina - zaigranost (g). ,,Dok zaigranost (p) okvirno oznacava iskustvene i
bihevioralne odlike igranja (gr¢. paidia), zaigranost (g) oznacava odlike igre (lat. ludus). Na taj
nacin zaigranost (g) obuhvaca koherentan set fenomena koji su 1 razli¢iti 1 koji do sada nisu bili
istrazivani, §to pak pruza znacajnu moguénost Sirenja definicije.“>> Kako bi sistematizirali
terminologiju, autori razlikuju zaigranost (g) — iskustvena i bihevioralna odlika (na primjer, volja

za sudjelovanjem u igri, sklonost igrama, promjena nacina razmisljanja), interaktivnost igre

3 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 29.

32 Ibid, str. 29.

* Buduc¢i da su prijevodi za gamefulness i playfulness identi¢ni u hrvatskom jeziku, zbog jasnijeg razlikovanja
prevedenih termina u zagradi e stajati g ili p, ovisno o tome na koji se engleski termin odnosi prijevod

33 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 11.
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(engl. gameful interaction) — predmeti kojima se ostvaruje ta odlika (na primjer, ploca za igranje,
kocke za bacanje), dizajn igre (engl. game design) — dizajn, stvaranje igre u svrhu zaigranosti (g)

obi¢no koristenjem strukturnih elemenata igre (pravila, cilj igre).>*

Identi¢an pandan postoji i kod
igranja, gdje isto tako imamo zaigranost (p) (takoder promjena nacina razmisljanja, ali prema
paidii), interaktivnost zaigranosti (engl. playful interaction, na primjer lutke, modeli raznih
vozila, pliane igracke) i dizajn zaigranosti (engl. playful design, na primjer kuéica za lutke).*>
Takoder je vrlo vazno napomenuti da, iako se ova objaSnjenja igrifikacije prvenstveno odnose

na interakciju ¢ovjeka i racunala, ona se isto tako mogu i moraju primijeniti i izvan digitalnih

okvira.

Iz predstavljenih definicija i obrazlozenja mozemo zakljuciti kako je igrifikacija relativno
Sirok pojam 1 kako se njena definicija za potrebe odredenog polja u pravilu prilagodava kako bi
Sto bolje adresirala fokalne to¢ke danog polja. Svima je, medutim, zajednicko da se koristi

kontekst koji nije igra i da se za stvaranje sadrzaja koriste elementi igre.

2.1.2 Elementi igre

Na elemente igre mozemo gledati kao na sastavne dijelove cjeline koji zajedno Cine
sustav. Mnoge od takvih elemenata moZemo prona¢i i1 u raznim drugim okoliSima bez
povezivanja pripadnosti elementa (u nasem kontekstu) primarnom okoliSu. Namece se pitanje
koliko je tih elemenata potrebno da bi se neki sustav nazvao igrom. Deterding 1 suradnici se ovdje
referiraju na Foursquare.>® Foursquare City Guide, osnovan 2009. godine, u vrijeme nastajanja
djela Deterdinga i ostalih autora (2011. godine) bila je iznimno popularna platforma za
pretraZivanje 1 otkrivanje trgovina, restorana, obrta i svih drugih vrsta djelatnosti koje bi mogle
interesirati korisnike. Aplikacija je bazirana na temelju oznacavanja lokacije (engl. check-in)
klijenata koji bi posjetili neki obrt. Poduzetnicima 1 obrtima odgovara takav odnos buduéi da
dobivaju gotovo besplatnu reklamu i promociju, a pravo je pitanje Sto je korisnike navelo i
motiviralo da se ukljuce u koristenje te aplikacije. To su, naravno, bili igrifikacijski elementi.
Vecéim se brojem prijava povecavao broj bodova, unaprjedivali su se avatari, dobivala su se

postignuca (engl. achievments) 1 tako dalje.

34 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 11.
35 Groh, F. Gamification: State of the Art Definition and Utilization, str. 39.
36 Foursquare. https:/foursquare.com/ (datum pristupa: 05.01.2021.)
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Granica izmedu igre 1 igrificiranog predmeta ili pojave ovdje je zamucena. S obzirom na
receno, autori se pitaju je li Foursquare igra ili igrificirana mobilna aplikacija. Situaciju dodatno
komplicira njihova tvrdnja da je ,,granica empirijska, subjektivna i drustvena: bilo da vi ili vasi
prijatelji igrate ili koristite Foursquare u potpunosti ovisi o vaSem (podlozno pregovorima)
fokusu, percepciji i ulozi.**’ Temeljem toga, autori tvrde da kod definiranja ,,igre* postoji
odredeni konsenzus koji nalaze da bilo koja takva definicija mora ,,nadilaziti svojstva predmeta

igre kako bi u nju mogla ukljuditi postavljena, drustveno konstruirana znac¢enja‘*8

, a to pak
dovodi do zakljucka da bi se u obzir trebali uzeti i predmetni i druStveni elementi te da bi
predmetni elementi viSe trebali omogucavati interpretaciju nego $to bi sami po sebi trebali biti

zaigrani (g).>

Reeves 1 Read identificirali su deset elemenata igre: samoreprezentacija s avatarima;
trodimenzionalni okoli§; narativni kontekst; povratne informacije; ugled, rangiranje i razine;
trgovina i ekonomija; natjecanje pod eksplicitnim 1 prakticiranim pravilima; ekipe; paralelni
komunikacijski sustavi koji se lako konfiguriraju; vremenski pritisak.*’ Jasno je da igra ne mora
sadrzavati nuzno sve elemente kako bi bila igra, i kako odredene vrste igara preferiraju koristenje
odredenih elemenata. Na primjer, vremenski pritisak postoji u brzopoteznom Sahu, dok u
klasicnom ne postoji, kao niti u igrama s kartama. Razine, avatari i rangiranja neizostavni su kod
avanturistickih igara ili RPG-a (engl. role playing games) igara, poput World of Warcraft, dok
se strategije mogu igrati i bez tih elemenata. Deterding i suradnici takoder navode da je tu jako
bitna 1 perspektiva, bilo dizajnerska ili korisnicka. ,,MDA (engl. mechanics, dynamics,
aesthetics) model sugerira da dizajneri rade s mehanikama kako bi stvorili estetiku, dok igraci

najprije iskuse estetiku i posljedi¢no stje¢u znanja o mehanici.*!

Takoder je vrlo ilustrativna analogija koju autori preuzimaju od Jespera Juula. Njegova
definicija klasicnog modela igre glasi: ,JIgra je formalni sustav baziran na pravilima sa
promjenjivim i1 mjerljivim ishodima, gdje je razli¢itim ishodima dodana razlicita vrijednost, gdje
sudionik ulaze odredeni napor kako bi utjecao na ishod, gdje je igra¢ vezan uz ishod i1 gdje su

posljedice aktivnosti opcionalne i podlozne pregovoru.“*> U definiciji je dan skup uvjeta koji

37 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 11.
3 Ibid, str. 11.

3 Ibid, str. 11.

40 Tbid, str. 11.

41 Tbid, str. 11.

4 Ibid, str. 11.-12.
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zajedno Cine igru, no promatrani zasebno, jedan po jedan, vrlo je rijedak slucaj da ¢e prva

poveznica biti prema igrama.

Raspravu zakljucuju razmisljanjem o opsegu elemenata igre. Kada bi ti uvjeti za
kvalifikaciju elemenata igre bili previse uski, odnosno kada bi se promatralo ono §to je iskljucivo
specifi¢no i jedinstveno za igre, ne bismo dobili veliki broj elemenata te bi ih bilo vrlo tesko naéi.
S druge pak strane, kada bi uvjeti bili previse opsezni, imali bismo pregrst elemenata te bi se
gotovo svaka druStvena interakcija mogla proglasiti igrom. Stoga predlazu ,,ogranicavanje
igrifikacije elementima koji su karakteristi¢ni za igre — elemente koji se nalaze u vecini (ne nuzno

svima) igara, koji se lako povezuju s igrama i koji imaju veliku ulogu kod igranja igre.*’

Drugi autori kod opisa elemenata imaju mnogo selektivniji pristup, ali nacelno se slazu
sa Deterdingom i suradnicima. Kod njih nema rasprave o tome §to se i kako se neSto moze
kvalificirati kao element igre, ve¢ za potrebe objasnjenja koncepta uzimaju one najéesce
koriStene. U istrazivanju Sailera 1 suradnika, autori se opredjeljuju za sedam klju¢nih elemenata
za koje smatraju kako su najblizi igra¢ima, koji se najlakse dodaju ili izuzmu iz procesa i ,,u kojoj
mjeri mogu adresirati motivacijske mehanizme unutar njihovog teoretskog okvira.“** Elementi
koje istiCu su bodovi, znacke, tablice poretka, grafovi izvedbe (engl. performance graphs),

motivirajucée price, avatari 1 suigraci.

Bodovi su jedan od najucestalijih elemenata u igrama i igrificiranim sadrzajima. Njihova
je primarna namjerna mjerenje ucinka igraca, a mogu sluziti 1 kao nagrade ili alati za mjerenje
napretka. Nije rijetkost da s u igrama susrece vise vrsta bodova (iskustveni bodovi, ugled i tako
dalje). Znacke su vizualna reprezentacija postignuca koja se mogu ili zaraditi kroz opseZan i
dugotrajan proces ili skupiti na tajnim lokacijama. Pokazatelj su vjeStina 1 duboke motiviranosti
1 predanosti te sluze kao svojevrstan statusni simbol. Donekle su sli¢ne bodovima, a glavna je
razlika §to su u potpunosti proizvoljne. Takoder dodatno utjecu na igra¢evo ponasanje buduci da
on svjesno bira troSiti svoje vrijeme 1 resurse u sakupljanje takvih znacki. Ljestvice sluze za
rangiranje igraca prema danim kriterijima, odnosno prikazuju sinkronijsko stanje. NaglaSavaju
kompetitivan karakter §to moze imati dvojni utjecaj na motivaciju. Naime, vrlo je motivirajuce
biti na vrhu, ali je 1 izrazito demotivirajuce biti pri dnu takve ljestvice. Iz tog se razloga vrlo ¢esto
koriste dodatni kriteriji pri slaganju tablica, poput starosti ili kriterija vjestine koji se mjeri nekim

unutarnjim parametrima. Grafovi izvedbe prate individualni napredak igraca kroz vrijeme,

43 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 12.
4 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 373.
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odnosno prikazuju njegovo dijakronijsko stanje. Kod ovog elementa nema usporedbe s ostalim
igra¢ima. Dok su ljestvice druStvenog karaktera, grafovi su individualnog, ali poput ljestvica,
poticu na napredak i poboljsanje. ,, Teorija motivacije nalaze da to poti¢e prema vicnosti (engl.
mastery), §to je osobito korisno kod ucenja.“** Pri¢e su vrsta elemenata koji nisu usko vezani uz
igraceve performanse. One su tu kako bi obogatile igru i dale joj dublju dimenziju te povecale
motivaciju za rjeSavanjem predstavljenih problema i raspletom price. ,,Narativni konteksti mogu
biti usmjereni prema stvarnim, neigrivim kontekstima ili mogu sluziti kao analogije za stvarni
svijet“®® Pri¢e takoder mijenjaju znacenja stvarnog svijeta dodavanjem narativnog sloja, npr.
,,0ti¢i dzogirati praveéi se da te love zombiji.“*’ Avatari su vizualni prikazi igra¢a unutar igre ili
igrificiranog sadrzaja. Kroz povijest bilo je jako puno napretka u ovom elementu i to na nacin da
se ranije moglo mijenjati ime i eventualno boja odjece, dok se danas doslovno mogu uredivati
genitalije*® avatara. Njihova je svrha da izdvajaju svakog pojedinca od ostalih igraca i neigrivih
likova (engl. NPC — non playing character), a igraci pomocu njih vrlo cesto stvaraju nove
identitete, sukladno njihovoj ulozi unutar igre ili igrificiranog sadrzaja. Suigraci, bilo stvarni,
bilo neigrivi, provode i poticu konflikt, suradnju ili natjecanje. O njihovom ponasanju unutar igre
(prvenstveno ljudskih suigraca) uvelike ovisi motiviranost. Toksi¢ni suigraci vrlo cesto
unisStavaju igru svima, dok motivirani igraci samim svojim sudjelovanjem podiZu motiviranost i

drugih igraca.

2.1.3 Dizajn kao nacrt

Dizajn je potencijalno problematican dio definicije buduci da ga razli€iti autori drugacije
interpretiraju ili ga ¢ak op¢e ne promatraju kao zaseban segment, ve¢ ga opisuju iskljucivo u
sklopu elemenata dizajna igre. Nadalje, element je semanticki podreden dizajnu te je moja
pretpostavka da su Deterding i suradnici ras¢lambu definicije organizirali jednostavno po slijedu
rijeci u definiciji, a ne po semantickim blokovima buduc¢i da je karakteristicno za znanstvene
radove kao S§to je njihov (a i opéenito za drustvene 1 humanisticke radove) da koriste Siru sliku
kako bi objasnili odredeni fenomen (Sto je u kontrastu s naravi prirodnih znanosti gdje se na

temelju odredenog slucaja, pojave ili sli¢no nastoje izvesti neke opcenitosti i principi). Moglo bi

4 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 373.

46 Ibid, str. 373.

47 1bid, str. 373.

48 Cyberpunk 2077 — from the creators of The Witcher 3: Wild Hunt. https://www.cyberpunk.net/us/en/ (datum
pristupa: 07.01.2021.)
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se ¢ak 1 tvrditi da dizajn podrazumijeva klasifikaciju elemenata (vise rijeci o tome u narednim

paragrafima).

Dizajn se, dakle, u ovom kontekstu promatra kao sastavni dio sintagme ,,elementi dizajna
igre, a ne kao dizajn sam po sebi kao Sto bi naslov potpoglavlja mogao upucivati, a niti kao
elementi igre ili igrifikacije budu¢i da je to obradeno u prethodnom poglavlju i nije istovjetno
elementima dizajna igre, barem po videnju Deterdinga i suradnika. Oni smatraju da pod tu
sintagmu takoder ne spadaju, na primjer, ulazne jedinice (poput kontrolera) i1 graficka rjeSenja
(koja se mogu koristiti i u mnoge druge svrhe), kao niti softveri za stvaranje igre (buduci da se
kroz njih moZe napraviti, izmedu ostalog, i ozbiljna igra i igrificirani sadrzaj).* lako Deterding
i suradnici ne daju eksplicitnu definiciju dizajna u ovom kontekstu, oni navode pet razina, od
najkonkretnije do najapstraktnije, elemenata dizajna igre (Tablica 1). Ono po ¢emu dizajneri
igara rade razliku izmedu ozbiljne igre ili video igre u punom smislu rijeci 1 igrifikacije jest
¢injenica ,,da su namjerno izradene unutar sustava koji koristi samo neke elemente iz igara i da
nije igra u uzem smislu rije¢i.>® Za korisnika to zna¢i da on ili ona moze percipirati igrificirani
sadrzaj kao takav zbog manjeg broja elemenata igre. ,,Za korisnike, ta otvorenost je ono §to ih

razlikuje od pravih igara.*!

Tablica I: Razine elemenata dizajna igre*

Razina Opis Primjer
Uobicajene, uspjesne interakcije
Obrasci dizajna d.lzfu ngrsklh komponenti i dizajnerskih Znacke, bodovna ljestvica,
igracih sucelja fjesenja za pozngte pr.ob}eme u pekom razina (engl. level)
& kontekstu, ukljucujuéi prototipne '
implementacije
Obrasci i Dijelovi dizajna igre koji se Cesto Vremenska ogranicenja,
mehanike ponavljaju, a ticu se toka igre (engl. ograniceni resursi, redovi
dizajna igre gameplay) (engl. turn)
Nacela 1 Smjernice kojima se pristupa i : PR
. RPN i o Enduring play, jasni ciljevi,
heuristike procjenjuje dizajnerski problem ili se ; . .
RO .Y o . raznolikost stilova igre
dizajna igre analizira dano dizajnersko rjeSenje
.. Konceptualni modeli komponenata MDA izazov, masta,
Modeli igara R . oy 1 o
igre ili igrackog iskustva znatiZelja, atomi dizajna igre

4 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 12.
30 Ibid, str. 12.
31 Ibid, str. 12.
32 Ibid, str. 12.
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Testiranje igre, igrocentricni
dizajn. svjesno vrednovanje
dizajna igre

Metode dizajna Specifi¢ne radnje i procesi unutar
igre dizajna igre

Kim i suradnici prenose nekoliko shva¢anja vezanih uz dizajn, odnosno elemente dizajna
koji oni nazivaju okvirom (engl. framework).® Kroz tih nekoliko shvaéanja, izdvojio bih ono

Werbachovo i Hunterovo® kojim se takoder sluze i Lovrenéié¢ i suradnici,

a koje zapravo
klasificira elemente igrifikacije u tri skupine: dinamiku, mehaniku i komponente. Dinamika
predstavlja ciljeve i svrhu danog sadrzaja te je najapstraktnija i najsSira od spomenutih kategorija.
,»Sastoji se od pet elemenata: ogranicenja, emocije, narativ, napredak i odnosi.“>® Mehanike
pomazu interpretaciji dinamika unutar igre te navode igrace da se ponasaju u skladu s vizijom
dizajnera igre. ,,Sastoje se od 10 elemenata: izazovi, prilike, natjecanje, suradnja, povratne
informacije, nabava i osiguranje resursa, nagrade, transakcije, redovi (engl. furns) 1 uvjeti
pobjede.*>” Komponente su pak utjelovljenja mehanike i dinamike, najmanje su apstraktne $to
znaci da su najvidljivije u igri. Izdvojeno je ¢ak 15 elemenata: ,,postignuca, avatari, znacke,
glavne bitke (engl. boss fights), kolekcije, borba, otklju¢avanje sadrzaja, darivanje, ljestvice,
razine, bodovi, zadaci, socijalni grafovi, ekipe i virtualna dobra.“>® Vizualna reprezentacija

njihovog koncepta (Slika 2) pomaze boljem razumijevanju podjele.

33 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 59.- 61.
34 Ibid, str. 61.

55 Lovrencié, S. et al. Igrifikacija: prema sistematizaciji termina na hrvatskom jeziku, str. 7.

%6 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 60.

37 Ibid, str .60.

38 Ibid, str. 60.-61.
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Slika 2: Grafikon koji prikazuje igrifikacijski okvir prema ideji
Werbacha i Huntera*®

Dinamika

Mehanika

Komponente

Kim i suradnici na temelju su analize elemenata dizajna igrifikacije dosli do zakljucka,
svojevrsne simbioze mnoStva iznesenih uvida, na koji bi nacin igrifikacija trebala biti
segmentirana kod obrazovanja i u€enja. Sadrzaj njihove piramide komponenata sastoji se od
price, dinamike, mehanike i tehnologije te ¢emo u narednim poglavljima malo detaljnije
pogledati od ¢ega se to¢no sastoje i kako se primjenjuju u obrazovanju, dok slici 3 mozemo

vidjeti vizualno rjeSenje koncepta kojeg iznose autori.

2.1.3.1 Prica

Prica je sastavni dio gotovo svake igre te se ne razlikuje puno, ako uopce, od one u ostalim
medijima poput knjige ili filma. Obicno je prvi element dizajna igre s kojim se igrac susrece i
ima zadacu za osvajanjem pazZnje i interesa pojedinca. Ukoliko inicijalna pri¢a nije dovoljno
intrigantna i jasno iskomunicirana, posljedice se mogu vidjeti u slaboj motiviranosti sudionika i
neshvacanju temeljnih dinamika 1 mehanika igre $to cCesto uzrokuje loSu performansu,
neispunjenje zadanog cilja ili oboje. Takoder je karakteristicno za pri¢e u igrama da nemaju
jedan, definitivan rasplet, ve¢ njih nekoliko (ili ¢ak i bezbroj njih), a igrac je taj koji svjesno ili
nesvjesno odabire i stvara tijek price, a time i rasplet. ,,Pria osnazuje razinu imerzije (engl.
immersion) 1 omogucuje avanture kakve se obi¢no ne mogu iskusiti u svakodnevnom zivotu.

Pri¢a ima ulogu sredista koje integrira zabavna iskustva u igri. Igraci mogu dozZivjeti avanturu,

¥ Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 60.
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natjecanje, istrazivanje i ostale aspekte zabave koji su organizirani na nacin da podrzavaju

pricu. <0

Kim 1 suradnici isti¢u svojevrsni junacki hodogram sa 12 koraka ili faza koji su opisali

1

Volger i Montez,°' a koji je karakteristican za gotovo sve avanturisticke i junacke price.

Hodogram se sastoji od:

. faza: Obican svijet

. faza: Poziv u avanturu

. faza: Odbijanje poziva
.faza: Sastajanje s mentorom

. faza: Prolazak prvog praga

. faza: Testiranja, saveznici, neprijatelji

~N N hn kB~ W NN =

. faza: Pristup srzi problema (engl. approach to the inmost cave)
8. faza: TesSko iskusenje (engl. ordeal)

9 faza: Nagrada (uzimanje maca)

10. faza : Put natrag

11. faza: Uskrsnuce

12. faza: Povratak s eliksirom

Mozemo pokusati promotriti bilo koji popularni avanturisticki film, seriju, knjigu ili pricu
kroz dane faze 1 uvidjeti da se u svakoj od njih koristi barem vecina, ako ne i sve od njih. Rekao
bih da to ¢ak ima i veze s mozgu urodenom potragom za obrascima u svemu §to nas okruZuje i s
¢ime smo u interakciji. Predstavljeni hodogram vrsta je obrasca kojem smo izloZeni od najranije
dobi (djecje knjige, filmovi i serije,) 1 s kojim smo na dinamickoj, apstraktnoj razini (podsvjesno)
upoznati i kojem smo privrZeni. To nam govori da ova podjela funkcionira jako dobro, visestruko
je isprobana i rezultati su velikom ve¢inom zadovoljavajuéi. Za igrifikaciju u obrazovanju taj je
hodogram bitan jer pruza dokazano uspjeSan razvoj price koja razvija interes i povecava
motivaciju igraca, iako su one prili¢no jednostavnije kod takvog sadrzaja. Dok je ovaj hodogram
prvenstveno usredotoen na razvijanje zabave, kod igrifikacije u obrazovanju vazniji je ishod
nauceno gradivo ili samo ucenje, odnosno uloga price trebala bi biti takva da potice ucenje i

povecava motivaciju, a ne samo i iskljucivo u generiranju zabavnog sadrzaja.

% Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 62.
o1 Ibid, str. 64.
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Slika 3: Grafikon koji prikazuje integrativni okvir igrifikacije prema Kim i suradnicima®?

2.1.3.2. Dinamike

Kao sto je spomenuto ranije, dinamike su opisane kao zaigrana iskustva, odnosno okvir
PLEX (engl. playful expericence), a taj su koncept razvili Korhonen, Montola i Arrasvunori

2009. godine. Ukupno se sastoji od 20 dinamika koje ¢emo sada imenovati i opisati (Tablica 2).

Tablica 2: PLEX okvir®

Opcinjenje (engl. o o ) ]
Iskustvo iskljucenja iz vlastite okoline
captivation)
Izazov Iskustvo razvijanja i vjezbanja vjestina u izazovnim situacijama
_ ' Iskustvo natjecanja protiv sebe, protivnika ili sustava, orijentirano
Natjecanje o
prema pobjedi
Iskustvo zavrSetka, raspleta, zakljucka u odnosu na ranije zadatke ili
ZavrSetak o .
neizvjesnosti
Kontrola Iskustvo moc¢i, vi¢nosti, kontrole i virtuoznosti

62Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 62.
3 Ibid, str. 64.
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Otkrice Iskustvo otkrivanja novih rjesenja, mjesta ili svojstava
Erotizam Iskustvo seksualnog zadovoljstva ili uzbudenja
o Iskustvo istrazivanja i ispitivanja svijeta, [affordance], slagalica ili
Istrazivanje o
situacya
Izrazavanje/ekspresija | Iskustvo stvaranja necega ili vlastito izraZzavanje na kreativan nacin
Masta Iskustvo izmisljenoga, uklju¢ujuci mastovite svjetove, price ili likove
Zajednistvo Iskustvo prijateljstva, zajedniStva, solidarnosti ili intime
Njega Iskustvo njegovanja, rasta i brige za ¢im
) Iskustvo [unwinding], opuStanja i odsustva stresa te smirenosti za
Opustanje By )
vrijeme igre
Sadizam Iskustvo uniStenja i nametanja premoci nad drugima
Osjetila Znacajna osjetilna iskustva
Simulacija Iskustvo opazanja reprezentacije svakodnevnog Zivota
Subverzija Iskustvo krSenja socijalnih uloga, pravila i normi
Iskustvo frustracije, ljutnje, dosade 1 razoCaranja koje je
Patnja
karakteristi¢no kod igara
Simpati¢nost Iskustvo dijeljenja osjecaja
_ Iskustvo uzbudenja izvedeno 1z stvarne ili percipirane opasnosti ili
Uzbudenje o
rizika

Svaka igra ili igrificirani sadrZaj koji se stvara trebao bi u obzir uzeti spomenute dinamike,

odabrati one najpozeljnije 1 zatim koristiti one mehanike kojima ¢e se te poZeljne dinamike

najefikasnije ostvariti. LoSim se planiranjem moze dogoditi nesvjesna implementacija dinamike

patnje koja je jedina od navedenih koju se ciljano nastoji izbje¢i. Sve ostale dinamike su

pozeljnog karaktera, dok su neke viSestruko ucestalije od drugih. Tu ¢ak spada i sadizam buduci

da uvjet za pobjedu u nekim igrama apsolutna dominacija nad protivnicima (npr, serijal

Civilization ili drustvena igra Rizik). Kod obrazovanja se, naravno, takve ekstremne dinamike

nastoje ne koristiti, ve¢ se prednost daje socijalnim 1 kreativnim dinamikama kojima se potice

suradnja, medusobno uvazavanje i otvorenost.
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2.1.3.3 Mehanike igre

Ranije smo utvrdili da ono $to Deterding i suradnici nazivaju elementima velikim dijelom
odgovara onome Sto Kim 1 suradnici nazivaju mehanikama igre (engl. mechanics). Mehanika
igre ima iznimno puno te se razlikuju prakti¢ki od autora do autora®, a Kim i suradnici daju
prili¢no zanimljiv pregled razlika i poklapanja.®> Kako smo najudestalije elemente ve¢ naveli i
opisali, isto nema potrebe raditi dva puta, ve¢ ¢emo ovdje razmotriti argumentaciju zasto su oni
pozeljni kod igrifikacije u obrazovanju te kako djeluju u tom istom polju. Tablica 3 predstavlja
podjelu mehanickih elemenata na kategorije koju zagovaraju Kim i suradnici te ju je potrebno
navesti jer ipak sadrzi neke bitne elemente koji ranije nisu navedeni, a igraju veliku ulogu kod

igrifikacije u obrazovanju.

. . . A .. 06
Tablica 3: Elementi mehanike prema Kim i suradnicima

Kategorija Mehanike igre

Bodovi, razine, napredak, znacke, autoritet, virtualna dobra, fizicka
Nagrade dobra, diskontinuitet, darivanje, besplatan rucak (engl free lunch) i

virtualna valuta

Ucestalost Nagrade u pravilnim intervalima, pravilan omjer nagrada, nagrade u
nagrada varijabilnim intervalima, varijabilan omjer nagrada

Izbjegavanje Obeshrabrivanje 1 probuseno vedro (engl. leaky bucket)

Ljestvice Makro ljestvice, mikro ljestvice, izravno i neizravno natjecanje

Ugled Avatar 1 socijalne mreze

Misi Otkljucavanje sadrzaja, odbrojavanje, lutrija, zajednicko otkrivanje i
isija
suradnja (engl. scaffolding)

Igrifikacija u bilo kojoj vrsti obrazovanja (formalnoj, informalnoj, neformalnoj), kao i u
nekim drugim primijenjenim kontekstima, zapravo je dugotrajan i kontinuiran proces te je zbog
toga bitno da koriStene mehanike djeluju u skladu s tim vremenskim aspektom. Neke od vrsta
nagrada smo obradili na konkretnijoj razini, no $to se same kategorije ti¢e, zajednicki nazivnik

za sve elemente bila bi vrijednost, odnosno kategorija obuhvaca sve moguce aspekte zaradene,

% Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 65.- 66.
% Ibid, str. 67.-68.
% Ibid, str. 68.
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stvorene i transferirane vrijednosti. Mehanika besplatnog rucka zapravo su nagrade zaradene bez
ikakvog truda®’ koje motiviraju na udestalije koriStenje igrificiranog sadrzaja, a osobito je
popularna u suvremenim mobilnim aplikacijama 1 igrama. Ucestalost nagrada ovdje je
najizravniji vremenski aspekt. Sa rasporedom nagrada treba se biti oprezan jer prevelika
zasi¢enost moze dovesti do apatije, a previSe rijetka uCestalost do demotivacije. Varijabilna
ucestalost odnosni se na u€injeni napredak u igri te ovisi isklju¢ivo o angazmanu igraca, a ne o
vremenu. Kod tog elementa treba paziti da se nagrade dodjeljuju za znacajne i relevantne
podvige. Izbjegavanje se odnosi na ponasanje kojima se izbjegavaju nepozeljne posljedice.
Obeshrabruju se nepoZzeljne radnje kroz oduzimanje nagrada ili povecanjem uvjeta za osvajanje
iste. Probuseno vjedro vremensko je ograni¢enje, odnosno ogranicenje ste¢eno kroz vrijeme.®
,lgrati mogu misiju napraviti na pocetku igre bez ogranicenja, ali s vremenom dolaze
ograni¢enja u obliku najveéeg broja dostupnih misija ili misije koje su ograni¢ene vremenom.*®
Ovaj element sluzi kao svojevrsna ravnoteza kako se igra¢ ne bi preopteretio zadacima te se
posljedi¢no tome sprjec¢ava kaoti¢no stanje u igri. Misije su mehanike koje mogu i ne moraju biti
usko vezane uz glavnu pricu, iako je svakako pozeljno da jesu vezane. Odli¢na stvar kod misija
jest to Sto se mogu organizirati na nacin da zahtijevaju suradnju dijela ili ¢ak svih igraca, §to je

neupitno pozeljan koncept kod obrazovanja i socijalizacije.

2.1.3.4. Tehnologija

Za uspjesnu igrifikaciju sadrZaja potrebne su razlicite tehnologije. ,,Igrifikacija moZze biti
implementirana ne samo pomocu informacijskih tehnologija, ve¢ 1 pomocu drugih stvari poput
papira, $tapova, znacki, naljepnica, karata i drugih vrsta igracaka.“’® Iako se autori prvenstveno
fokusiraju na informacijske tehnologije koje dijele na hardver i softver, Citateljima sugeriraju da
se ne ogranicavaju samo na to podruc¢je. Nasa je sreca §to u danasnje doba gotovo svi ¢lanovi
drusStva posjeduju pametne telefone ¢ime se doskace hardverskom aspektu igrifikacije. Ipak,
pozeljno bi bilo kada bi (obrazovne) institucije same pruzale hardver za koristenje kako bi se
sprijecila konfuzija koju bi moglo izazvati svako zasebno podeSavanje novih uredaja. Takoder,

time se institucija ograduje od bilo kakve odgovornosti za privatne uredaje, a i stvara se veca

7 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 73.
8 Ibid, str. 75.
® Ibid, str. 75.
70 Ibid, str. 79.
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mogucnost koriStenja raznolikih hardverskih uredaja Sto moze posluziti i kao dodatni

motivacijski element.

Logika nalaze da zbog hardvera moramo imati i softverska rjeSenja, a Kim i suradnici
zagovaraju upotrebu igrifikacijskih platformi. ,,Ona prati, mjeri i dokumentira ponasanja igraca
kod igrifikacije u obrazovanju i uéenju.“’! Dok korisnici gotovo cijeli igrificirani sadrzaj mogu
iskusiti pomocu softvera, on je takoder i sjajan alat za razvojne programere jer u sebi najcesce
sadrzi razne analitiCke alate na temelju ¢ijih podataka oni mogu dalje razvijati 1 poboljSavati
softver. Softver se moze razvijati kao mrezna stranica, aplikacija odnosno program ili kao
platforma, §to Kim i suradnici osobito zagovaraju. ,,Sa igrifikacijskim platformama razvoj je
puno kompaktniji i ucinkovitiji. Kod razvijanja velikih igrificiranih programa, koriStenje
platforme moze smanjiti vrijeme razvoja, troskove i rizike povezane sa velikom promjenom
uvjeta (engl. risks associated with major requirement change).” Buduéi da i kod platformi
postoje razlike u dostupnim alatima, Kim i suradnici izradili su svojevrstan popis kojim se one
mogu evaluirati, a koji se sastoji od pet kategorija: mehanike igre, funkcionalnost, mogucnost
programiranja, sigurnost, administracija, arhitektura platforme, nefunkcionalne opcije, poslovni

model i profil tvrtke.

Od predmetnih tehnoloskih rjeSenja, gotovo bilo koji predmet moZe posluziti kao
implementirani igrifikacijski element. Ovdje se moze utvrditi vrlo jasna paralela sa teorijom
bastine. Teoretski, bastinom se moZe proglasiti bilo koja stvar ili pojava koja nekoj skupini ljudi
ili ¢ak pojedincu predstavlja neSto s ¢ime se on, ona ili oni povezuju. Kako bi druStvo nesto
prihvatilo kao bastinu, potrebno je skupiti kritiénu masu ljudi koje prema danom elementu
bastine gaje slicne osjecaje 1 misljenje. Identi¢na je situacija i u igrifikaciji, odnosno kod odabira
fizickih predmeta, no buduéi da se obi¢no radi o ograni¢enom broju igraca, puno je lakSe
nametnuti taj arbitrarni sustav vrijednosti i pripisati znaenje nekom, u svakodnevnom kontekstu,
obi¢nom predmetu. I ljepota i bastina i igrifikacija se, dakle, nalaze u o¢ima promatrada. Stovise,
fizicki predmeti mogu biti utjelovljenja gotovo svih mehanickih elemenata igre te bi veliku

prednost trebalo dati odabiru takvih predmeta.

7' Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 85.
72 Ibid, str. 85.
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2.1.4. Kontekst nevezan uz igru

Uobicajeni kontekst u kojem se koriste elementi igre bila bi, logi¢no, igra, a svrha igre
bila bi zabava. No kao $to smo do sada imali prilike vidjeti, ti se elementi mogu Koristiti i izvan
konteksta igre, i to u svrhu ,,povecanja ugodnosti koristenja, ve¢eg angazmana, ili opcenitije
govoreéi, u svrhu poboljsanja korisnickog iskustva“’® kod igrifikacije. Deterding i suradnici,
medutim, snazno sugeriraju da se igrifikacija ne ogranicava na stroge kontekste, svrhe ili
scenarije zbog dva razloga. Prvo, ne postoje jasne prednosti takve podjele. Drugo, slicna podjela
napravljena je kod ozbiljnih igara, gdje je najpoznatija Sawyerova taksonomija’* ozbiljnih igara.
Budud¢i da se ozbiljne igre i igrifikacija stvaraju istim elementima i metodama, ali u razlicite
svrhe, autori smatraju da se ista ta taksonomija moze primijeniti i na igrifikaciju. ,,Kao $to postoje
simulacije, igre za osposobljavanje, zdravstvene igre, newsgames, tako moZze postojati 1 igrivi

dizajn ili igrifikacija u svrhu treninga, zdravlja, vijesti ili bilo kojeg drugog podrugja.«”

Na kraju rasprave o kontekstu, Deterding i suradnici osvréu se na igre unutar igri, odnosno
meta-igre. Kao primjer, tu navode postignuca (engl. achievements, karakteristiéni za MMORPG
igre, ali u danasnje doba i puno Sire) kao dodatne motivirajuée platforme unutar ve¢ ionako
motiviranog okolisa. ,,Nacelno, to se slaze s ovdje danom definicijom — jedina stvar koji neigrivi
konteksti eksplicitno nastoje iskljuciti jest koriStenje elemenata dizajna igre kao dio stvaranja

igre, budud¢i da bi to tada jednostavno bilo stvaranje igre, a ne igrifikacija.*’

Iz dostupne literature moze se i8¢itati da su najpopularniji konteksti nevezani uz igru oni

s podrucja obrazovanja, informacijskih tehnologija, poslovnog svijeta 1 marketinga.

2.1.5. Polozaj igrifikacije 1 meta istraZivanje

Deterding 1 suradnici igrifikaciju sumiraju kao ,koriStenje (umjesto proSirenja)
dizajnerskih (umjesto tehnologija ili praksi baziranih na igri) elemenata (umjesto igara u punom
smislu rije¢i) karakteristi¢nih za igre (umjesto igranja ili zaigranosti (p)) u neigrivom kontekstu

(bez obzira na specifiéne namjene koristenja, kontekste ili medije u koje se implementira).”’ U

3 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 12.
74 1bid, str. 12.
75 Ibid, str. 12.
76 Ibid, str. 12.
7 Ibid, str. 13.
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Slici 5, koja je preuzeta od istih autora, dana je vizualna reprezentacija svega do sad reCenog, u
smislu smjestaja igrifikacije u koordinacijskom sustavu izmedu dijelova i cjeline te igre i igranja.
Igrifikacija je smjesStena u prvi kvadrant kao pojava koja utjelovljuje simbiozu igre i njenih
dijelova. Od igracaka i dizjana igranja odijeljena je prema kriteriju koristenja dijelova, a od

ozbiljnih igri i igracaka po kriteriju igranja (engl. playing 1 engl. gaming).

Igrifikacija jest potekla iz domene informacijskih tehnologija, no kroz proucena znanja i
razmisljanja uvidjeli smo da ona moze biti puno Sira i podatnija u smislu da se moze prilagoditi
raznim podru¢jima i da jako puno toga moze pruziti. Tome u prilog ide revizija mnoStva
empirijskih znanstvenih radova koju su proveli Hamari, Koivisto i Sarsa,’® koji zaklju¢uju da

igrifikacija doista funkcionira!

(Ozbiljne)

Dizajn igre
igre

(igrifikacija)

Cjelina » Dijelovi

Igracke Dizajn igranja

(playful design)

v

Igranje

Slika 4: ,,Igrifikacija” izmedu igre i igranja, dijelova i cjeline, prema Deterdingu i suradnicima’

Njihovo meta istrazivanje koristilo je 24 razli€ita empirijska istraZivanja vezana uz

igrifikaciju ¢ije metode i zakljucci kumulativno nalazu pozitivan odgovor na pitanje o

funkcionalnosti igrifikacije, ali naravno, uz neke opaske.

78 Hamari, J., Koivisto, J., Sarsa, H. Does Gamification Work - A Literature Review of Empirical Studies on
Gamification, 2014.
7 Deterding, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Definig Gamification, str. 13.

24



,vecina pregledanih istrazivanja doista jest polucila pozitivne rezultate/efekte kroz
igrifikaciju. Medutim, ve¢ina kvantitativnih istrazivanja dosla je do zakljucka kako pozitivni
efekti postoje samo u dijelu razmotrenih odnosa izmedu igrifikacijskih elemenata i proucenih
ishoda. Nadalje, istrazivanja koja su igrifikaciju obradila kvalitativno otkrila su da je igrifikacija

kao fenomen puno raznovrsnija od onoga $to su istraZivanja inicijalno pretpostavila.*°

Jos neki od problema kod analize istrazivanja bili su nedostatak kohezije istrazivanih
podataka, odnosno metodoloska raznolikost gdje su neke ispitivane grupe imale mali broj

sudionika, zatim nepostojanje kontrolne grupe, kratko vrijeme ispitivanje 1 jos toga.

2.2 Motivacija

Kako bi se igrificirani sadrzaj mogao koristiti, nuzno je da sudionici budu motivirani.
Motivacija je, poput igrifikacije, vrlo opsezna kategorija koja se proteze kroz veliki dio
humanistickih znanosti, prvenstveno psihologiju i pedagogiju, osobito ako je rije¢ obrazovnom
aspektu. Tako u tim podru¢jima postoji mnogo teorija o motiviranosti koje razni autori (Kim i
suradnici, Sailer 1 suradnici) dovode u kontekst s igrifikacijom. Kim i suradnici isti¢u opcu
motivacijsku teoriju, odnosno njene podvrste: teoriju samodeterminacije, teoriju ostvarenja cilja,
teoriju situiranog udenja, teoriju socijalnog uéenja i povratne informacije.' Sailer i suradnici u
svom se istrazivanju referiraju na Sest nacela kod istraZzivanja motiviranosti, a za koja su zakljucili
da su relevantna kod istrazivanja igrifikacije: nacelo osobina, nacelo bihevioristickog ucenja,
kognitivno nacelo, nagelo samodeterminacije, nacelo interesa i nacelo emocija.®> Kao $to
mozemo vidjeti, obje skupine autora pozivaju se na nacelo ili teoriju samodeterminacije; Stovise,
Sailer 1 suradnici svoje empirijsko istrazivanje baziraju na tom pristupu, a vise rijeci o tome biti
¢e u narednim recima. Najopcenitije, motivacija bi se mogla opisati kao ,,mentalno ili

emocionalno stanje koje pobuduje bihevioralnu ili psiholosku promjenu kod pojedinca.*®?

Teorija 0 motivaciji ima dva glavna izvora, unutarnji (intrinzi¢ni) i vanjski (ekstrinzicni).
Unutarnja motivacija je vrsta motivacije koja potjece iz unutarnjih poriva, interesa, zadovoljstva

ili radoznalosti te se razlikuje od osobe do osobe. Ryan i Deci, kako prenose Kim i suradnici,

80 Hamari, J., Koivisto, J., Sarsa, H. Does Gamification Work?, str. 3029.

81 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 39.-44.
82 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 374.

8 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 39.
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unutarnju su motivaciju definirali kao ,,izvodenje aktivnosti zbog urodenog unutarnjeg
zadovoljstva, a ne nuzno zbog neke odredene posljedice.“®* Isti autori tvrde da je unutarnja
motivacija vaznija za akademska ostvarenja od vanjske. Vanjska je pak motivacija dijametralna
suprotnost unutarnje. Uzrokovana je raznim vanjskim ¢imbenicima poput nagrada, kazni i raznih
vrsta pritiska. U obrazovanju, obi¢no je samo dio u¢enika intrinzicno motiviran, dok preostala
vecéina biva motivirana vanjskim utjecajima, prvenstveno ocjenama ili izbjegavanjem negativnih

sankcija.

Teorija samodeterminacije ocCito je vrlo popularna na polju obrazovanja, odnosno
igrifikacije. ,,Bazirana je na pretpostavci da se na ljudsku volju i motivaciju moze utjecati
okolinom, ukljuéujuéi drustvene i kulturoloske faktore.“®®> Teorija ukljucuje tri intrinzi¢ne
potrebe ¢ijim zadovoljavanjem individua moze rasti i razvijati se. One su: potreba za
kompetencijom, autonomijom i druStvenom povezanoscu. Kako bi se rast dogodio, navode Kim
i suradnici, individue trebaju imati osjec¢aj kontrole nad svojim ponaSanjem i posljedicama,
procijeniti da mogu uspjesno obaviti zadatak te im je potreban osjecaj pripadnosti u grupu i
interakcija s drugim ljudima. Sailer i suradnici potrebu za kompetencijom obja$njavaju na nacin
da se ona odnosi na ,,0sjecaje ili efikasnost i uspjesnost kod interakcije s okolinom*.8® Osoba u
takvoj vrsti interakcije s okoliSem nastoji pokazati 1 dokazati svoju kompetenciju. Potreba za
autonomijom, pojasnjavaju dalje, odnosi se na ,,psiholosku slobodu 1 volju za izvrSenjem
odredenog zadatka.“®” Psihologke slobode ovdje se odnose na donoSenje odluka temeljem
vlastitih vrijednosti 1 interesa, dok se volja odnosi na osjecaj da se neka radnja izvrSava bez
vanjskog pritiska ili utjecaja. Sailer 1 suradnici zaklju€uju da se potreba za autonomijom odnosi
na ,iskustvenu slobodu donoSenja odluka koja implicira odabir izmedu razli¢itih tokova
aktivnosti 1 na iskustvenu smislenost zadataka koja implicira da su poduzete akcije u skladu s
ciljem i stavovima donositelja odluke.*“*® Posljednja potreba, ona za drustvenom povezano$éu,

,,odnosi se na osjecaj pripadnosti, povezanosti i briznosti u odnosu na partnersku grupu.*’

Sailer 1 suradnici proveli su istrazivanje kojim su nastojali utvrditi poveznicu izmedu
odredenih mehanickih elemenata igrifikacije (bodovi, znacke, ljestvice, grafovi ucinka,
motivirajuée price 1 avatari) 1 stimuliranih motivacijskih potreba. Glavne su pretpostavke

istrazivanja bile da ¢e skupine kojima se implementiraju igrifikacijski elementi u inace, u

8 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 39.
8 Ibid, str.40.

8 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 374.
87 Ibid, str. 374.

8 Ibid, str .374.

8 Ibid, str. 374.
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igrifikacijskom smislu, pasivan 1 obi¢an radni okoli§ imati vecu motivaciju za obavljanje svoje
djelatnosti u odnosu na kontroliranu, nestimuliranu skupinu. Za ukupno cetiri razlicite hipoteze
kojima su se mjerile razina kompetencije, sloboda kod donosenja odluka, svrhovitost zadataka i
drustvena povezanost, koristile su se razli¢ite kombinacije ranije navedenih elemenata, sukladno
s pretpostavljenim utjecajem na motivaciju. Prva skupina (1) koristila je eksperimentalne uvjete
gdje su bile upotrijebljene znacke, ljestvice i grafovi pri ispitivanju razine kompetencije. Druga
skupina (2) koristila je eksperimentalne uvjete gdje su bile upotrijebljene motivirajuée price,
avatari 1 suigraci. Jedino §to jest bilo zajednicko eksperimentalnim i kontrolnoj skupini bili su
bodovi za koje autori smatraju kako pruzaju genericku motivaciju potrebnu za opcenito
sudjelovanje u eksperimentu. Analizom dobivenih podataka, autori su uspjesno dokazali dvije
od cetiri hipoteze. Dokazane su hipoteze o zadovoljavanju potrebe za kompetencijom
koriStenjem igrifikacijskih elemenata i hipoteza o snaznijoj druStvenoj povezanosti. Hipoteze o
zadovoljavanju potrebe za autonomijom u odnosu na smislenost zadataka i slobodu donoSenja

odluka ovim eksperimentom nisu dokazane.

Raspravu zakljucuju razmis$ljanjem da igrifikacijski elementi razmjerno uspjesno djeluju
na motivaciju.”® Naglasavaju da sudionici trebaju biti upoznati, odnosno svjesni igrifikacijskih
elemenata koji ih okruzuju buduéi da su neki od sudionika istrazivanja preskocili motiviraju¢u

pricu Sto je bitno utjecalo na neke od rezultata.

%0 Sailer, M., Ulrich Hense J., Mayr, S. K., Mandl, H. How gamification motivates, str. 378.
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3. Informalno obrazovanje

Pojam obrazovanja iznimno je Sirok, sadrzi brojne implikacije, dio je raznih polja
znanosti 1 ima neogranicen potencijal, a jedan od dominantnijih koncepata unutar obrazovanja
jest koncept cjelozivotnog obrazovanja. Cjelozivotno se obrazovanje ugrubo temelji na
medusobnom djelovanju njegove tri sastavnice: formalnog, neformalnog i1 informalnog
obrazovanja, a za pregled istih posluzit ¢emo se stru¢nim radom E. Kuke,

bosanskohercegovackog doktora politickih znanosti.

»Formalno obrazovanje definira se kao institucionalno obrazovanje, a podrazumijeva
proces koji se dogada unutar jasno definiranog i1 odredenog formalnoobrazovnog sustava,
zakonski je legitimirano, a krajnji mu je rezultat stjecanje odredenih znanja i sposobnosti.
Neformalno je obrazovanje tip obrazovnog procesa koji podrazumijeva izvaninstitucijske
obrazovne aktivnosti kojima se stjeCu odredena znanja i vjeStine, a sudjelovanje je u takvim
aktivnostima dobrovoljno. Informalno obrazovanje podrazumijeva razne oblike stjecanja znanja
1 vjestina koje obuhvacaju samoinicijativne ili spontane oblike obrazovanja, tj. spontane oblike

prijenosa znanja, stavova, vjestina.*!

Poblize receno, formalne obrazovne institucije primarno su javne i1 privatne Skolske
ustanove ukljucujuéi 1 visoka uciliSta. Prema V. Juri¢u, formalno se obrazovanje odvija kada
stru¢na osoba (ucitelj) posjeduje odredeno znanje i prenosi ga drugim ljudima, 1 to u vrlo precizno
odredenom prostoru i vremenskom periodu, a obi¢no su u proces ukljucene i provjere znanja,
stupnjevanje (razredi) i certifikati (svjedodzbe).”” Temelj neformalnog obrazovanja jest
opcionalnost uklju€ivanja 1 stjecanje nekih vrlo specifi¢nih znanja 1 vjeStina, na primjer razni
teCajevi 1 radionice. Na nj se moze gledati kao na dopunu formalnog obrazovanja budu¢i da 1 kod
neformalnog obrazovanja postoje certifikati i stupnjevanje, no sam je sadrzaj takvog obrazovanja
obi¢no puno koncentriraniji, uzi i kra¢i od formalnog te nije nuZno zakonski reguliran.
Informalno je obrazovanje ona vrsta obrazovanja koja se odvija spontano i uvjetno receno

prirodno. Juri¢ ga definira kao:

,Cjelozivotni proces u kojem pojedinci razvijaju sposobnosti, vjestine, stje€u znanje i

vrijednosne orijentacije u svakodnevnom iskustvu uz istodobno odgojno-obrazovno djelovanje

91 Kuka E. Koncept neformalnog obrazovanja, str. 198.
%2 Juri¢, V. Skolsko (formalno), neformalno i informalno obrazovanje, str. 69.
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okoline i izvora, obitelji 1 ostalih osoba kojima su okruzeni, radom i igrom, u trgovini, knjiznici
ili pod utjecajem masovnih medija. Informalno obrazovanje treba shvatiti kao neorganizirano,

bilo da se ono stjee u $koli, kod kuée ili poslije na radnom mjestu.“*?

Juri¢ dalje objasnjava kako su neke od najistaknutijih karakteristika informalnog
obrazovanja ¢injenica da ono ,ne zauzima neko posebno mjesto u etabliranim oblicima
obrazovanja izvan svakodnevnice i profesionalne prakse***, da u njemu ne postoji kurikulum i
profesionalna organizacija, ve¢ se viSe moze promatrati kao slucajno ucenje pojedinog dijela
gradiva. Ono nije pedagoski osmisljeno, nema stupnjevanja i certifikata, nego je ,holisticki
povezano s problemom i situacijom koja je Zivotno odredena.“’> Ta vrsta obrazovanja, odnosno
ucenja, po procjeni UNESCO-a zauzima oko 70% svih procesa ucenja kod ¢ovjeka.”® Informalno
je obrazovanje u mnogocemu suprotno onome Sto spada pod formalno, a vidljivo je u Tablici 4

koju Juri¢ preuzima od Colleya, Hodkinsa i Malcolma.

Tablica 4: Moguéi idealni primjeri formalnog i informalnog ucenja®

Formalno Informalno
Ucitelj kao autoritet Ucitelj nije ukljucen
Odgojne premise Bez odgojnih premisa
Uciteljeva kontrola Ucenikova kontrola
Planirano 1 strukturirano Organski 1 ukljuceno
Ukupno procjenjivanje Bez procjenjivanja
Izvanjski odredeni ciljevi 1 ishodi Iznutra odredeni ciljevi
Interes mo¢nih 1 utjecajnih grupa Interesi podredenih grupa

Otvorenost svim grupama prema 5 ) .
o L o Cuva nejednakost 1 sponzorstvo
objavljenim kriterijima (uvjetima)

Planirano znanje Primjenjivo i procesno znanje
Visok status Niski status
Obrazovanje Nema obrazovanja

9 Juri¢, V. Skolsko (formalno), neformalno i informalno obrazovanje, str. 72.
% Ibid, str. 72.
% Ibid, str .72.
% Ibid, str. 70.
7 1bid, str. 75.
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Mjerljivi ishodi Ishodi nemjerljivi — neprecizni

Ucenje prevladavajuce individualno Ucenje prevladavajuce zajednicko

Ucenje koje utvrduje status quo Ucenje koje zanemaruje ovlastenje
Pedagogija prenosenja i kontrole Usmjereno ucenje; antipedagogija

Ucenje posredovano autoritetom Ucenje se provodi u demokratskom ozracju
Utvrden i1 ogranic¢en vremenski okvir Otvorenost ukljucenosti

o . o Ucenje je ili sekundarnog znacenja ili
Ucenje je glavna i eksplicitna svrha o
implicitno (neodredeno)

3.1 Uc€enje u muzejima

S obzirom na razlike izmedu vrsta obrazovanja, muzeji s punim pravom danas spadaju
medu institucije u kojima se provodi informalno obrazovanje. Posjetitelji svojevoljno biraju i¢i
u muzeje kako bi saznali neSto novo, vidjeli neSto impresivno i ¢uli nesto zanimljivo. Njihov
posjet nece biti ekstrinzi¢no vrednovan (osim mozda sladoledom nakon posjeta muzeju), veé ¢e
nagrada uslijediti u obliku intrinzi¢nog zadovoljstva. Kako bismo poblize shvatili bitne
mehanizme prijenosa znanja u muzejima, pogledat ¢emo djelo Falk i Dierkinga koji su izdali
knjigu pod naslovom The Museum Experiece. U njoj nastoje opisati nacine na koje ljudi koriste
muzej, kako se u njemu ponasaju 1 kakva iskustva i znanja odnose sa sobom. Jedan je dio knjige
posebno posveéen uéenju u muzejima, koje autori deklarativno prepoznaju kao informalno.”® U
knjizi se pozivaju na podatke iz raznih istraZivanja koja se ticu obrazovanja u muzejima i koja
veéinom ne dokazuju usvajanje novih ¢injenica kod djece i odraslih®, ali isklju¢ivo iz razloga da
dokaZu kako se znanje u muzejima ne moze evaluirati na isti na€in kao 1 znanje usvojeno u
formalnim obrazovnim institucijama. U tim istrazivanjima u obzir nisu uzimani, na primjer,
osobni, druStveni i1 fizi¢ki kontekst, §to je uobiCajena praksa u informalnom obrazovanju.
Problem lezi u tome, smatraju autori, Sto se termini ucenje (engl. learning), obrazovanje (engl.
education) 1 Skolovanje/Skola (engl. school) tretiraju kao sinonimi. ,,Jedna od manifestacija takve
nejasnoce jest pogresno tumacena ideja da je uCenje prvenstveno usvajanje novih ideja, ¢injenica

i informacija, a ne i konsolidacija i polagan, inkrementalan rast postoje¢ih ideja i informacija.*!%

% Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 99.
% Ibid, str. 97.
100 Thid, str. 98.
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Nadalje, autori tvrde da zbog takvog sinonimnog shvacanja pojmova dolazi i do ,,nejasnoce
izmedu koncepata usvajanja kognitivnih informacija (¢injenica i koncepata), usvajanja afektivnih
informacija (stavova, uvjerenja, osjecaja) i usvajanja psihomotoric¢kih informacija (centriranje
gline na lon¢arskom kolu ili fokusiranje mikroskopa).“!°! Zatim se referiraju na dihotomiju

formalnog i informalnog ucenja (engl. learning) te zakljucuju sljedece:

,Ucenje je ucenje. Pod snaznim je utjecajem fizicke okoline, drustvenih interakcija i
osobnih uvjerenja, znanja i stavova. UCenje se moze odvijati u u¢ionicama, muzejima, domovima
1 trgovackim centrima. Sadrzaj i struktura ucenja odredeni su trima, gore opisanim, kontekstima
(osobni, drustveni i fizicki, op.a.). Termini ,,formalno® i ,,neformalno* imaju malo predvidljive

vrijednosti u odnosu na ucenje.« 1%

To nam govori da u¢enje nije jednako obrazovanju. Ucenje je jedinstven proces koji ovisi
o osobnom, drustvenom i fizickom kontekstu, a obrazovanje je pak kontekst u kojem se ucenje
odvija — formalan, neformalan ili informalan. I u §koli 1 na radionici i u muzeju moze se nauciti
ista informacija, jedina je razlika u tome $to se to ucenje dogodilo pod budnim okom profesora
ili moderatora, ili kroz stru¢no vodstvo ili samoinicijativnim procesom otkrivanja te Sto se za

uspjesSnu primjenu naucenog znanja moze dobiti ocjena, certifikat ili intrinzi¢na zadovoljstina.

Kod osobnog konteksta prilikom uc¢enja u muzeju, autori isti€u nuZnost stimulacije svih
vrsta inteligencije, referiraju¢i se na Gardnerov model od sedam vrsta — jezi¢na, logicko-
matematiCka, prostorna, glazbena (auditivna), kinestetiCka, interpersonalna i intrapersonalna
inteligencija.!®® Dok formalne obrazovne institucije prakticiraju samo logi¢ko-matematicku,
jezi¢nu 1 intrapersonalnu inteligenciju, muzeji i ostale informalne obrazovne instituciju imaju

priliku, pa Cak 1 obvezu, prakticirati sve, ili barem vecinu, navedenih vrsta inteligencije.

Jedan od bitnijih modela ucenja u muzejima koji autori isticu jest 4MAT sustav koji je
osmislila B. McCarthy na temelju LSI-a (engl. Learning Style Inventory) koji je pak razvio D.
Kolb s MIT-a. ,,Kolb identificira Cetiri obrazovna stila ili preferencije koje ljudi koriste za
percepciju i obradu informacija: 1) konkretno iskustvo (osjecanje), 2) reflektivno promatranje
(gledanje), 3) apstraktna konceptualizacija (razmiSljanje) i1 4) aktivno eksperimentiranje
(izvodenje).“!%* 4MAT sustav dalje nadograduje te premise i na njima ,postulira Cetiri tipa

ucenika: 1) Rastavljac (engl. the diverger) koji integrira iskustva 1 odgovara na pitanje 'zasto', 2)

101 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 99.
102 Tbid, str. 99.

103 Tbid, str. 101.-102.

104 Tbid, str. 102.
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Stapatelj (engl. the assimilator) koji formulira koncepte i odgovara na pitanje 'Sto', 3. Spajatel]
(engl. the converger) koji vjezba i personalizira i odgovara na pitanje 'Kako ovo funkcionira/radi’,
4) Prilagoditelj (engl. the accommodator) koji spaja primjenu i iskustvo i odgovara na pitanje
'Sto ovo moZe postati/Sto se s ovime moze napraviti'.“!%> Iako postoji jo§ veliki broj raznih
modela kod obrazovanja u muzejima, svima je njima (ukljucujuci i ova dva navedena) zajednicko
to Sto adresiraju individualne kvalitete i1 interese ucenika, $to u formalnom skolstvu nije lako

ostvarivo.

Pod, dakle, osobni kontekst ucenja u muzejima, odnosno informalno obrazovanje, autori
ubrajaju motivaciju, percepciju, obradu podataka i memoriju te dohvacanje i transfer podataka.
Ono §to je bilo reCeno o motivaciji u poglavlju o igrifikaciji uvelike vrijedi 1 za motivaciju u
ovom kontekstu, ali ipak je bitno dodati jos jednu teoriju koja je nezaobilazna kada se govori o
motivaciji, poglavito intrinzi¢noj. To je teorija toka (engl. flow theory) psihologa svjetskog glasa,
M. Csikszentmihalya, koji je, usputno receno, roden u Rijeci. Na teoriju toka referira se veéina
autora Cija su djela koriStena za izradu ovog diplomskog rada (Deterding i suradnici, Dierking i
Falk, Kim 1 suradnici, Jiang, Waen, Montola i Stenros). Prema toj teoriji, prilikom ucenja postoje
Cetiri glavna mentalna stanja: tjeskoba, apatija, dosada i tok'%® koja se izmjenjuju pod utjecajem
faktora vjestine i izazova. Slika 5 pokazuje odnos faktora i mentalnih stanja, a iz nje se moze
zakljuciti kako je stanje toka idealno za ucenje i usvajanje gradiva budu¢i da u optimalnom
omjeru kombinira postojee vjestine 1 tezinu zadataka. Ukoliko zadaci zahtijevaju puno vecu
razinu vjeStine od postojece, javlja se tjeskoba. Ako pak osoba ima visoko razvijenu vjestinu, a
zadaci nisu izazovni, javlja se dosada. Apatija je suprotnost toku gdje niti vjestina niti izazovnost
zadataka nisu na visokoj razini. ,,Kada se za osobu kaze da dozivljava tok, on ili ona se zalaze u
toj danoj aktivnosti, daje joj svu svoju pozornost i koncentraciju, postaje nesvjesna prolaznosti
vremena i izgleda kao da zaboravlja okolis koji je okruzuje.“!%” U vidu nagrada, kod teorije toka

one su isklju€ivo intrinzicne 1 javljaju se u obliku ,,0sjecaja slobode od svakodnevnih briga,

105 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 102.
106 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 8.
107 Tbid, str. 8.
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osjecaja kompetencije 1 kontrole nad situacijom, osjeCajem istrazivanja/otkrivanja (engl.

discovery) i osjecaja osobnog bogaéenja (engl. enrichment).'*®

A Zona tjeskobe

. Izazov nadmasuje vjestinu
Visok eV
Poboljsavanje
vjestine ili
smanjenje izazova

Stanje toka
Izazov
Povecanje razine
izazova
Zona dosade
Nizak Vjestina nadmasuje izazov
>
Niska Visoka

VjeStina

Slika 5: Teorija toka prema M. Csikszentmihalyu'"”’

Percepcija je jedinstvena za svaku osobu, a ovisi o iskustvu 1 znanju. Autori kao primjer
navode sliku koju promatraju dvije osobe. Iako gledaju 1 isti predmet, mala je vjerojatnost da ¢e
je vidjeti ili percipirati na isti na¢in.!'® Bit percepcije u informalnom obrazovanju je u tome da bi
dizajneri na nju trebali obratiti posebnu pozornost kako bi posjetiteljima, odnosno uc¢enicima bilo
jednostavnije percipirati danu tematiku. Dizajner se vrlo lako moZze zanijeti i predstaviti nesto na
njemu jednostavan nacin (zbog obilatog iskustva i1 znanja), a Sto posjetiteljima, odnosno

ucenicima (zbog nedovoljnog iskustva ili znanja) moze biti tesko za percipirati.

Obrada 1 memorija/sjecanje (engl. processing and memory) neizostavne su komponente
svakog ucenja. Ukoliko informacija nije na neki nacin obradena i pohranjena u mozgu, ne moze
se rec¢i da je naucena. Ovaj proces vrlo dobro korespondira s DIKW (engl. data, information,

knowledge, wisdom) hijerarhijom kod organizacije znanja. Dokle god informacija nije

108 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 105.
199 Kim, S., Song, K., Lockee, B., Burton, J. Gamification in Learning and Education, str. 9.
110 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 106.
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pohranjena u mozgu, ona je zapravo podatak, a tek kada se obradi 1 pohrani (stavi u kontekst),
tada postaje informacija. I naravno, jednom kad je informacija naucena, treba je povremeno
koristiti kako ne bi i§¢eznula iz sjecanja.

Dohvacanje i prijenos (engl. retrieval and transfer) kod ucenja se koriste za rjeSavanje
problema, odgovaranje na pitanja, pricanje price ili prisjeé¢anje videne slike ili plesnih koraka.'!!
Prisjec¢anje (engl. recollction) kao aktivan proces jest izuzetno individualiziran, subjektivan te ¢e
,»Zbog toga 'brza' iskustva kojima prethodi malo ili niSta usporedivih iskustava rezultirati

povrsinskim (engl. braod brush) prisjeéanjem.*!!?

Drustveni je kontekst takoder vrlo bitan za ucenje. ,,Brojna su antropoloska istrazivanja
zabiljezila da su druStveni oblici ucenja iznimno ucinkoviti kod ucenja svega, od koncepata i
¢injenica do vjestina i stavova.“!!® Unutar drustvenog konteksta autori isti¢u dva bitna faktora —
drustvenu medijaciju i oblikovanje (engl. modeling). Drustvenu medijaciju preuzimaju od L.
Vigotskog koji je zaklju€io da u slucaju ,,koncepta kojeg treba poucili ili razjasniti ili zadatka
kojeg treba rijesiti, znanje ili vjestina jednog ¢lana grupe utjece na ulogu koju ¢e svaki drugi ¢lan
grupe odigrati prema svakom drugom ¢lanu grupe®.!'* To znaci da ¢e ¢lanovi grupe koji imaju

iskustvo ili znanje biti podrska onima koji ih nemaju te ¢e ih usmjeriti i navoditi na rjeSenje.

Oblikovanje (engl. modeling) drugi je bitan faktor u druStvenom kontekstu. Opcenito,
oponaSanje je pogodniji alat za usvajanje novih znanja, odnosno vjestina jer lakSe je gledati 1
oponasSati nekoga kako koristi sprave u teretani, nego Citati korisnicke upute. ,,Vec¢inu drustvenih,
emocionalnih, pa ¢ak i intelektualnih vjeStina ljudi usvajaju oponaSanjem drugih ljudi, radije
nego oralnim naputcima.“!'> Do takvog procesa dolazi i u muzejima, odnosno informalnom
obrazovanju, gdje osoba oponasa svoju grupu, druge grupe, volontere ili djelatnike. ,,Drustvene
grupe, osobito obiteljske grupe, jesu primarni okoli§ za ljudsko uenje.“!' Kod muzeja je
karakteristi¢no to Sto druStvene 1 obiteljske grupe raspravljaju o videnim predmetima ili
procitanim informacijama, pitaju pitanja, iznose ideje, dolazi i do medusobnog zbliZavanja, §to

implicira da se dogada 1 uCenje.

11 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 108.-109.
12 Ibid, str. 109.
113 Tbid, str. 109.
14 Ibid, str. 109.
115 Ibid, str. 110.
16 Tbid,, str. 110.
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S obzirom na Cinjenicu da se uc¢enje dogada u nekom prostornom kontekstu, autori navode
tri istrazivanja'!” u kojima se dokazuje utjecaj fizickog konteksta na usvajanje znanja u
informalnom obrazovanju. Jedno od njih jest istrazivanje koje su proveli Falk i Balling, koje je
dokazalo meduovisnost fizickog konteksta i usvajanja novih informacija na primjeru zooloskog
vrta. Posjetiteljima su informacije dane u zooloskom vrtu, pored odgovaraju¢eg kaveza sa
zivotinjama, zatim u zooloskom vrtu, ali pokraj kaveza koji nije sadrzavao zivotinje o kojima se
pricalo te izvan zooloskog vrta. Zakljucak je bio da su posjetitelji u ispravnom kontekstu usvojili
najvi$e novih informacija''®. Moglo bi se takoder reéi da fizicki kontekst uvelike utje¢e na
osobni, a u manjoj mjeri i na drustveni kontekst. Takoder, vaznost fizickog konteksta naglasavali
su mnogi renominirani znanstvenici u polju psihologije poput J.B. Watsona, J. Piageta i U.
Neissera.!!'® U narednom éemo zato poglavlju analizirati kako se igrifikacija moZe koristiti u

muzejima kao informalnim obrazovnim institucijama.

3.2 Igrifikacija u muzejima

Igrifikacija se u muzejskom okoliSu moze implementirati na brojne nacine, od suptilnih
rjeSenja pa do eksplicitnih igrifikacijskih sustava. Jedan od primjera jest knjiga J. Noora
Pervasively Gamifying the Museum Experience iz 2016. godine. U njoj autor predstavlja vlastito
istrazivanje o tome kako prodiruce igre u informalnom obrazovanju utjecu na usvajanje novih
informacija 1 na korisnicko zalaganje. Motivaciju za istraZivanje pronalazi u razocaravaju¢im
podacima kanadske vlade iz 2004. godine gdje je ,,39% ispitanika navelo da posje¢uju muzeje
bilo koje veli¢ine viSe od jednom godiSnje. Ostatak (61%) muzeje posjecuje samo jednom
(608.725 ispitanika) ili manje (372.765 ispitanika).“!?* Relativno slaba posjeéenost muzeja
prisutna je i u Hrvatskoj. Prema podacima Muzejskog dokumentacijskog centra iz 2019. godine,
hrvatske je muzeje (njih 134) posjetilo nesto vise od 5.200.000 posjetitelja.'?! Vige od petine tog
broja, oko 1.200.000, otpada na strane turiste, ¢cime dolazimo do pribliznog broja od 4.000.000

posjeta za, ugrubo, isto toliko domaceg stanovnistva. Ispada da svaki stanovnik RH samo jednom

7 Falk, John H., Dierking, Lynn D. The Muesum Experience, str. 111.-112.

18 Ibid, str. 113.

19 Tbid, str. 112.

120 Noor, J. Pervasively Gamifying the Museum Experience, str. 1.

121 Muzejski dokumentacijski centar: Muzejska statitika. https://www.mdc.hr/hr/muzeji/muzejska-
statistika/statistika-hrvatskih-muzeja/ (datum pristupa: 29.01.2021.)
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godisnje posjeti neki od 134 hrvatska muzeja. Bilo bi vrlo interesantno provesti kvantitativno

istrazivanje u tom pogledu.

Noor takoder adresira problem koji se javlja u kontekstu posjeta Skolskih grupa gdje
smatra kako iste ,,pate od smanjenog nadzora, nedostatka motivacije i ograni¢ene interakcije
izmedu udenika i u¢itelja u usporedbi s nastavom u razredu.*'?> Noor svojim istrazivanjem Zeli
ispitati moze li igrifikacija u pozeljnom smislu utjecati na ta dva problema. Glavna su mu
istrazivacka pitanja ,,Da li prodiruce igrificirano muzejsko iskustvo poti¢e usvajanje znanja“ i

,,Da li prodiruée igrificirano muzejsko iskustvo potic¢e korisnicke zalaganje*.'??

Kroz ovaj smo rad obradili igrifikaciju i u manjoj mjeri smo samo spomenuli ozbiljne i
prodiruce igre kao svojevrsne paralele igrifikaciji, no ne i kao koncepte koji se mogu spajati i
kombinirati. Medutim, za svoje istrazivanje Noor koristi i kombinira upravo ove tri komponente.
Kod igrifikacije slijedi definiciju koju su dali Deterding i suradnici smatrajuci da sazeto obuhvaca
srz igrifikacije.!** Za ozbiljne igre koriste tumacenje Susi i suradnika koji smatraju da su ozbiljne
igre ,,one igre koje sluze za nesto vise od isklju¢ivo zabavne svrhe®.!?> Za potrebe istraZivanja
razvili su aplikaciju peMuse za koju tvrde da nije igra, iako koristi elemente sli¢ne igri. ,,Kontekst
koji je igrificiran prozima sam racunalni softver, odnosno muzejski kontekst jest na$ neigrivi
kontekst prema Deterdingu i suradnicima.*!?® Prodiruée smo igre, odnosno prodiruée ra¢unarstvo
predstavili kao integraciju fizi€kog i digitalnog svijeta, a istu definiciju koristi i Noor. Autor

navodi kako se u istrazivanje uklapa prodiruée raunarstvo:

»Veci broj dodirnih zaslona (engl. MT (multi-touch) interfaces), kontaktnih kartica,
odnosno uredaja (engl. PICC - Proximity Integrated Circuit Card) koje igraci nose sa sobom kao
identifikaciju 1 za pristup sadrZajima, 1 promjena sadrZaja ovisno o lokaciji jasno dokazuju da
granice zaslona ne sadrZe igru. Korisnici se natjecu ili suraduju jedni s drugima pazeci na svoj
rezultat 1 dostupne pojacivace (engl. power-up). Korisnici se zalazu u stvarnom svijetu kako bi
poboljsali svoj rezultat. Neigrivi kontekst koji se igrificira, igrificira se na prodiruci nacin §to nas
navodi na vlastiti holisti¢ki termin; prodiruca igrifikacija — koristenje elemenata dizajna igre u

neigrivom, stvarnom/fizi¢kom (engl. physical-world) kontekstu.'?’

122 Noor, J. Pervasively Gamifying the Museum Experience, str.2.
123 Tbid, str. 2.

124 Tbid, str.
125 Tbid, str.
126 Tbid, str.
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Istrazivanje je imao nekoliko faza, a dijagram toka vidljiv je u slici 6.

Sredis$nje Zavr$no
ispitivanje . peMuse . ispitivanje

Pred- Obilazak

ispitivanje muzeja

Slika 6: Dijagram toka istrazivanja'’

Pred-ispitivanjem utvrdeni su spolovi, dob i prethodna iskustva s tehnologijom te velikim
1 malim MT zaslonima. Kroz glavnih deset pitanja utvrduje se prethodno znanje o temi izlozbe
te korisnici dobivaju uputu da ne odgovaraju na pitanja ako nisu sigurni u dogovor. U srediSnjem
ispitivanju, nakon obilaska muzeja, koristi se slican set pitanja koji ispituje usvojeno znanje. I
konac¢no, nakon upotrebe aplikacije i igrificiranog sadrzaja, ponavljaju se pitanja sli¢ne tematike

uz dodatak Likertove skale koja ispituje korisni¢ko zalaganje.!'?’

Pojednostavljeno, skupina od 36 volontera podijeljenih u parove, prosjecne starosti 24,4
godine, sudjelovala je u istraZzivanju. Ono se odvijalo u muzejskom okoliSu, odnosno muzejski
uredenoj prostoriji, ali ne 1 u pravom muzeju. U poglavlju 1.2.2 naveli smo neke klasi¢ne
elemente igre prema Saileru 1 suradnicima od kojih mnoge mozemo pronaci u ovom istrazivanju:
bodovi, rangiranje, vremenski pritisak, avatari i suigraci. Naime, u istrazivackoj fazi u kojoj se
koristi aplikacija, korisnici se krecu po muzeju i dolaze do MT zaslona. Koristenjem kontaktnih
uredaj aktiviraju korisnicko sucelje, vide svoj avatar, bodove i biraju koji nacin igre Zele —
kooperativni ili natjecateljski. To¢nim odgovorima skupljaju bodove, ve¢om koli¢inom bodova
dolaze na vece razine 1 dobivaju nagrade u obliku pojacivaca koji mogu udvostruciti bodove
to¢nih odgovora, udvostruciti vrijeme potrebno za odgovor ili dati natuknicu prema to¢nom
odgovoru. Poslije odgovaranja prikazuje se ljestvica poretka s avatarom kao bi parovi igraca

imali povratnu informaciju o rezultatu i poretku.

Rezultati istraZivanja'*® zadovoljavajuéi su, iako u njima postoje neki zanimljivi obrati.
Kod drugog pitanja, onog o korisni¢kom zalaganju, rezultati ukazuju na iznimno uspjeSnu
stimulaciju korisnickog zalaganja. Ispitivalo se zadovoljstvo, namjere, lakoca koriStenja,
uzivanje, korisnost, kontrola, aktivnost i izvedba, a korisnici su tu evaluaciju radili na zavr§nom

ispitivanju. S kvalitativnog aspekta, korisnici su takoder dali pozitivne povratne informacije.

128 Noor, J. Pervasively Gamifying the Museum Experience, str. 37.
129 Tbid, str. 37.-38.
130 Tbid, str. 49.-51.

37



Noor je takoder u istrazivanje ugradio hedonisticko-utilitaristicku dimenziju kojom je utvrdeno
da ,,rezultati indiciraju da nasa aplikacija naginje prema hedonizmu, sudionici su peMuse vise

asocirali sa zabavom nego prakti¢noscu (iako su oba rezultata visoko ocijenjena).*!3!

Medutim, prvo istrazivacko pitanje, ono o usvajanju znanja, dalo je dvojake rezultate.
Mjereni su nakon razgledavanja muzeja (faza 3) i nakon koristenja aplikacije (faza 5) i upuéuju
na znacajno povecanje znanja nakon razgledavanja, sto je bilo i o¢ekivano. Kod ispitivanja nakon
koristenja aplikacije zabiljezen je statisticki zanemariv porast znanja, odnosno istrazivanjem nije
dokazana korelacija povec¢anog usvajanja znanja 1 korisStenja prodiruce igrifikacije. Noor tu
¢injenicu objasnjava kroz povratne informacije koje je dobio od sudionika. Svima je njima
zajednicko to Sto se referiraju na tehnicke probleme koji su se dogadali za vrijeme istrazivanja.
Kod velikog broja sudionika pojavljivali su se tzv. bugovi, odnosno MT uredaj nije bio dobro
povezan s bazom podataka te umjesto slike, korisnici na zaslonima ne bi vidjeli nista. Bilo je
problema s rasporedom dolaska grupa i pravopisom u zadacima. Jedan od bitnijih problema bilo
je nedostatno objasnjenje pravila igre. Problem je bio i s dizajnom, odnosno vizualnim rjeSenjima
za koje su korisnici smatrali kako mogu biti puno bolja. ,,Pa ipak, korisnici su velikom ve¢inom
preferirali aplikaciju u usporedbi s imitacijom muzeja.“!*? Noor zakljuduje istraZivanje
optimisti¢cnom procjenom ukljucenosti igrifikacije u informalnom obrazovanju uz naglasavanje

potrebe za daljnjim istrazivanjima.

S obzirom na rezultate Noorovg istrazivanja i na opcenito shvacanje muzeja kao
informalne obrazovne institucije, mozemo zakljuciti kako se igrifikacija sve viSe moze i treba
integrirati u pedagosko muzejsko tkivo. Cinjenica da se radi o informalnom obrazovnom okolisu
daje Siroku paletu moguénosti gdje kreativnost muzejskih djelatnika moze isplivati na povrSinu
1 gdje se mogu stvarati sjajni igrificirani sadrzaji. Potencijal za usvajanje novih informacija jos
uvijek nije dokazan, ali to je daleko od otegotne okolnosti. Promatrano kroz DIKW paradigmu
organizacije znanja, igrifikacija u informalnom muzejskom okruzenju moze posluZiti kao proces
kojim se od informacije i znanja dolazi do mudrosti. Prema toj paradigmi gdje su pojmovi
hijerarhijski poredani, podaci se nalaze na dnu. Njihovim skupljanjem stvaraju se informacije,
kontekstualizacijom informacija stvara se znanje, a koriStenje znanja u novim situacijama stvara
mudrost. Dakle, iako nije dokazan pomak od podataka prema informacijama i znanju, one vec
postojece informacije i znanja mogu se Koristiti u igrificiranom sadrZaju na nacin da stvaraju

mudrost. Korisni¢ko zalaganje je vrlo snazno dokazano Noorovim 1 istraZivanjem Sailera i

131 Noor, J. Pervasively Gamifying the Museum Experience, str. 50.

132 Ibid, str. 51.
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suradnika te je ono, zajedno s motivacijom, sasvim dovoljno kako bi se napravila tranzicija od
znanja prema mudrosti. To, pak, vrlo dobro korespondira s UNSECO-vom procjenom koju
prenosi Juri¢, a koja govori da se oko 70% svog ucenja odvija u informalnom obrazovnom
okolisu, kao i1 s holistickom naravi informalnog obrazovanja. Imaju¢i u vidu temu rada i
dominantna razmisljanja u suvremenoj kulturnoj antropologiji, mozemo tvrditi da se tranzicija
od znanja prema mudrosti moze ostvariti interpretativnim i postmodernistickim metodama kakve
zagovara C. Geertz, poput gustog opisa. Dakako, ne bi se radilo o pisanim djelima, ve¢ bi se
posjetitelje igrificiranim sadrzajem ponukalo na interpretaciju, Sto bi nedvojbeno doprinijelo
kognitivnom razvoju pojedinca. Iako se ovom idejom implicitno nazire umanjenje uloge
muzejskog pedagoga u cijelom muzejskom iskustvu i interakciji s korisnicima, ona ipak ne
postaje suvisna ve¢ poprima ulogu voditelja igre (engl. gamemaster) koji objasnjava pravila,
prica motivirajuéu pri€u 1 nadgleda igru. Pa ipak, koriStenje igrifikacije u neformalnom

obrazovanju treba provesti vrlo oprezno.

3.3 Opasnost igrifikacije

U svojem clanku o opasnostima igrifikacije K. Jiang daje vrlo zanimljive uvide i
razmiSljanja. Iako je njena kritika pisana iz perspektive poslovnog svijeta te igrifikaciju smatra
prvenstvenom metodom komercijalizacije proizvoda i usluga, njena je argumentacija validnaiu
naSem kontekstu. Igrifikaciju prvenstveno smatra ,,koriStenjem mehanickih elemenata igre u
svrhu poveéanja zalaganja, vjernosti i zabave [korisnika, op.a.] u bilo kojem danom okoligu.*!*?
Kada govori o igrifikaciji u obrazovanju, govori o njoj isklju¢ivo u kontekstu formalnog
obrazovanja i referira se na S. Priebatscha, osnivaca SCVNGR aplikacije (lokacijska igra)'** koji
tvrdi da igrifikacija moze pomoc¢i kod obrazovanja. Jiang prenosi Priebatschevo stajaliSte kako
su Skole ve¢ gotovo savrSeni poligoni igre s motiviranim igra¢ima (ucenici), izazovima (ispiti),
nagradama (ocjene), odredenim dinamikama (razredi), statusima (rangiranje) i mnogim drugim
elementima, kao i da su ,,Skole jednostavno loSe dizajnirane igre i da u svrhu njihovog poboljsanja
treba ojacati elemente igre.!*> Zbog svega $to je do sada re¢eno u ovom radu, i mi bismo se

mogli osvrnuti na neke kontroverzne dijelove Priebatschove izjave. Jiang pak tvrdi da problem

nije u mehanic¢kim elementima, nego u tome da ,,Skola jest igra buduci da previse ovisi o vanjskoj

133 Jiang, K. The Dangers of Gamification, str. 1.
134 Wikipedia: SCVNGR (SCaVeNGeR). https://en.wikipedia.org/wiki/SCVNGR, datum pristupa: 30.01.2021.
135 Jiang, K. The Dangers of Gamification, str. 2.
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motivaciji i ne fokusira se dovoljno na unutarnju motivaciju.“!*¢ Taj argument potkrepljuje
istrazivanjem koje su proveli Lepper, Greene i Niskett 1973. godine, a koje je proucavalo odnos
motivacije i1 vanjskih, ekstrinzi¢nih nagrada. Na isto se istrazivanje referiraju i Kim i suradnici.
Njime je utvrdeno da su ,,djeca koja su ocekivala (i dobila) nagradu, u obliku zlatne zvijezde i
vrpce, za crtanje slike puno manje vremena utro§ila na igranje s crta¢im materijalima u odnosu
na skupinu djece koja nije znala da ¢e dobiti nagradu i na skupinu djece koja uopce nije
nagradena.'®’ Jiang takoder spominje jo$ neka istrazivanja gdje je dokazano kako sudionici ulazu
viSe energije 1 viSe rada kod zadataka gdje nema ili gdje se ne ocekuje ekstrinzi¢na nagrada, ve¢
gdje nagrada dolazi u obliku intrinzi¢ne zadovoljstine. ,,Ako se nagrade eksternaliziraju
koriStenjem bodova i usredoto¢enos$¢u na razine, riskiramo ubijanje sve intrinzi¢ne motivacije
kod udenja.“!*® Dalje nastavlja raspravu o ovisnickom aspektu nagradivanja. Nagrade, naime,
izazivaju ovisnost 1 zapravo samo njihovo postojanje korisnicima, odnosno ucenicima govori da
su zadaci nesto nepoZzeljno, jer u suprotnom ne bi ni bilo potrebe za nagradom. To pak rezultira
dvama ishodima — ucenik viSe nece raditi zadatke ili zadac¢u bez nagrade (gubi intrinzi¢nu
motivaciju) i jednom kad i§¢ezne efekt koji nagrada uzrokuje, tezina nagrade mora se povecati
kako bi se nastavilo izvrSenje zadataka. Jiang ovu analogiju preuzima od ruskog ekonomista A.

Souvorova.'3°

lako se kritike koje Jiang iznosi prvenstveno odnose na formalno obrazovanje, kod
primjene igrifikacije u informalnom obrazovanju svakako se moZe puno iz njih nauciti te ublaziti
1 umanjiti mnoge potencijalne probleme i1 nezeljene ishode. Na temelju vlastitog iskustva s
igrificiranim sadrZajima, jedno od rjeSenja za ovaj problem moze biti u motivacijskoj pri¢i koju
smo ranije obradili. Dobra, strukturirana i intrigantna pri¢a moze biti sjajan intrinzi¢ni motivator

1 njome se uvelike moze smanjiti potreba za mehani¢kim elementom ekstrinzi¢nih nagrada.

Jedna od sveprisutnih opasnosti je, uvjetno receno, opasnost od zabave. S obzirom na
rezultate Noorovog istraZivanja, jasno se istice potreba za pomno planiranom 1 ciljanom
ravnoteZom izmedu mehanickih elemenata igre i dinamika igre kako bi barem dio sadrzaja bio
percipiran kao edukativan i informativan s korisni¢ke perspektive. Cilj niposto ne smije biti samo
1 isklju¢ivo zabava te se na to treba obratiti posebna pozornost jer velike su Sanse da cijeli

igrificirani koncept otklize u polje Ciste zabave, bez ucenja.

136 Jiang, K. The Dangers of Gamification, str. 2.
137 Ibid, str .3.
138 Ibid, str. 3.
139 Tbid, str. 3.
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4. Studija slucaja: kastel Morosini-Grimani u Svetvincentu

Studija slucaja provedena je krajem srpnja 2020. godine na prostoru kastela Morosini-
Grimani. Namjerno je odabran obi¢an radni dan usred sezone kako bih terenskim radom uvidio
uobicajeno stanje i dozivio prosjecno iskustvo kakvo dozivi svaki drugi posjetitelj. Glavni je cilj
istrazivanja bio ispitati i analizirati igrificirani sadrzaj kastela koji tamo postoji ve¢ 5 godina, pod
nazivom Escape Castle Svetvincenat. Prije nego Sto krenemo na sadrzaj terenskog rada, bilo bi
korektno predstaviti i samo mjesto gdje se kastel nalazi, nesto vise reci o njegovom regionalnom
1 lokalnom znacenju i polozaju, kao i o iznimno bogatoj povijesti. Povijest je takoder vrlo bitna
budu¢i da se njen tijek, odnosno najvaznije tocke, nastoje predstaviti u sklopu interpretacijskog
centra o kojem ¢e takoder vise rijeci biti kasnije. Dalje ¢emo upoznati nematerijalnu kulturnu
bastinu 1 analizirati nacin na koji je igrificirana, a poglavlje ¢emo zavrsiti etnografskim

tekstovima o terenskom istrazivanju.

Svetvincenat (SaviCenta, San Vincenti ili jo§ Savicjenta) mjesto je u Istarskoj zupaniji,
30km zracne linije sjeverno od Pule 1 20km zracne linije isto¢no od Rovinja. U sastavu op¢ine
nalaze se ¢ak 22 naselja, a prema popisu stanovnistva iz 2011. godine, op¢ina broji 2.202
stanovnika.'*’ Geografski podruéje spada pod tipi¢an zapadno istarski krajolik, tzv. crvena Istra
(zbog zemlje crljenice) uz blagi reljef 1 uz brojne krske fenomene (jame, vrtace, lokve,
kamenjari).!*! Tako je opéina relativno slabo nastanjena i mala, ona obiluje sadrzajima i
ponudom.

Glavni je izvor prihoda, razumljivo, turizam, no zbog udaljenosti od mora, turisticka je
ponuda nesto drugacija od one u obalnim mjestima. Op¢ina godiSnje ugosti oko 60.000 turista s
oko 70.000 no¢enja. Ponuda se prvenstveno sastoji od povijesnih sadrzaja, gastro i eno iskustava
1 aktivnog turizma (biciklizam, lov, trekking). U op¢ini se takoder odvija i nekoliko festivala —
Srednjovjekovni festival, Festival sira i Festival plesa i neverbalnog kazaliSta, Mrkat
istrijanskega dela (izlozba starih istarskih zanata 1 suvenira), FeSta mladega vina...

Vec¢ je pokrenut 1 projekt razvoja difuznog hotela 1 svih njegovih popratnih sadrzaja —
sportskih i rekreacijskih terena, wellness centra, poliklinike, konferencijskih centara, lounge

barova i sli¢no.

140 Drzavni zavod za statistiku: 1. stanovni$tvo prema starosti i spolu po naseljima.
https://www.dzs.hr/hrv/censuses/census2011/results/htm/HO1_01_01/h01 01 01_zupl8.html (datum pristupa:
24.08.2020.)

141 Wikipedia: Svetvingenat. https://hr.wikipedia.org/wiki/Svetvin%C4%8Denat (datum pristupa: 24.08.2020.)
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»Stvaranje cjelokupnog kompleksa revitaliziralo bi jezgru Svetvincenta kroz cijelu
godinu, potaknulo odrzivi razvoj, ukljucilo lokalnu zajednicu u stvaranje prepoznatljivosti po
autenti¢nim proizvodima, povecalo ekonomsku mo¢ i zadovoljstvo mjeStana, potaknulo
valorizaciju kulturnog naslijeda u svrhu stvaranja dodatne turisticke ponude te razvijanje

destinacije kao atraktivne lokacije za daljnje investiranje.*!4?

4.1 Povijest Svetvincenta

Poput vec¢ine obalnih mjesta, povijest Svetvincenta obiluje podacima o izmjenama vlasti
i utjecaja. Prvo pouzdano spominjanje imena mjesta datira iz 965. godine kada jedan dokument
Otona II'** (car Svetog Rimskog Carstva) ,,spominje vlast poreckih biskupa nad Savi¢entom*!#4,
U dokumentu iz 1178. godine takoder se navodi Svetvincenat, a u njemu papa Aleksandar 111
,potvrduje poreckim biskupima, uz druge crkve, ujedno i crkvu sv. Vicenta s njenim
kapelama*.!%°

Medutim, najpoznatiji dokument u kojem se spominje Svetvinc¢enat je tzv. Istarski razvod
iz 1325. godine: ,,“Odtu idoSe ravno putem ki gre z Montmorana v Savi€entu, 1 po pute mnoge
krize va kamikeh visekoSe, i tako greduci po stareh zlamenjah razli¢na i tu ¢ekahu ... od svetog
Vincenca opatije, Zupan Fagko, Adam i Zil i vas komun.“'*® Sama isprava od velikog je znaéenja
1 za samu hrvatsku povijest budu¢i da nam daje uvid u ,,druStveni ustroj, gospodarske prilike 1
zivot seoske zajednice u srednjovjekovnoj Istri“!#’, ali i za hrvatski jezik buduéi da je pisana
kurzivnom glagoljicom na hrvatskom (u dokumentu se navodi ,,hrvacki jezik'*?). Original tog
dokumenta viSe ne postoji, no postoje prijepisi iz 16. stoljeca koji su takoder pisani glagoljicom.
Smatra se da je originalni dokument nastao kao kompilacija jo§ starijih isprava.

Postoje indikacije da su prostor danasnjeg Svetvincenta prvi naselili benediktinci iz
Ravenne jo$ u 6. stoljecu koji su raskr€ili okolne Sume, sagradili crkvu i prve kuce te poceli

obradivati zemlju $to je rezultiralo 1 doseljenjem obi¢nog puka na to podrucje. Kako to podrucje

142 Op¢ina Svetvincenat: Turizam na podrucju Svetvinéenta. http://svetvincenat.hr/turizam-na-podrucju-

svetvincenta/ (datum pristupa: 24.08.2020.)

143 Turisti¢ka zajednica Op¢ine Svetvingenat: Povijest. http:/tz-svetvincenat.hr/svetvincenat-povijest/ (datum
pristupa: 24.08.2020.)

144 Op¢ina Svetvindenat: Povijest Svetvin€enta. http:/svetvincenat.hr/povijest-svetvincenta/ (datum pristupa:
24.08.2020.)

145 Ibid (datum pristupa: 24.08.2020.)

146 Ibid (datum pristupa: 24.08.2020.)

147 Wikipedia: Istarski razvod. https:/hr.wikipedia.org/wiki/Istarski_razvod (datum pristupa: 24.08.2020.)

148 Ibid, (datum pristupa: 24.08.2020.)
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nema tekuce vode, prvotna je opatija izgradena u blizini jedne lokve (Suhaca) koja je prije
nekoliko godina isuena.'*’ Na tom se mjestu nalazila granica izmedu pazinske, pulske i pi¢anske
biskupije, a upravljanje nad naseljem mijenja se izmedu bizantske, langobardske i franacke vlasti.
Definitivno vlasniStvo porecke biskupije potvrduje ve¢ spomenuta isprava Otona II iz 965.
godine.

,Upravnu i sudsku vlast u Svetvincentu vrsili su laici koji su se kao feudalci mijesali u
porecku biskupsku menzu u okviru slozenih gospodarskih transakcija, koje su bile uzrokom, a

istovremeno i potvrdom politi¢ke moéi prvih ljudi toga podrugja“!>°

, a glavi su akteri bili porecki
biskup 1 akvilejski patrijarh te obitelj Castropola iz Pule 1 Morosini della Sbarra iz Venecije
izmedu kojih su bile najvece napetosti. Porecki biskup godine 1280.* inicira formalnu investituru
u korist Bonifacija Castropole ¢ime njegova obitelj postaje ,,de iure gospodar feudalnog dobra
Svetvin¢enta“.!>! Novo srediste mjesta postaje zgrada upravitelja naustrb benediktinske opatije,
a ta ¢e zgrada upravitelja postati temelj za svetvincentsku tvrdavu, tj. kaStel kakav poznajemo
danas i kojem ¢e vise teksta biti posveceno nesto kasnije. U narednom se periodu loptica
vlasni§tva prebacuje izmedu poreckog biskupa, obitelji Castropola i obitelji Krotendorf!>?
(posjed dolazi u njihovo vlasniStvo 1388. godine kao prebendar od strane Alberta III, austrijskog
vojvode).

U ratu s Mlecanima, akvilejski patrijarhat gubi svoju svjetovnu vlast i posljedi¢no tome,
obitelj Krotendorf mora se odre¢i svojeg udjela vlasniStva nad posjedom u korist poreckog
biskupa koji 1460. godine upravljanje povjerava potomku obitelj Castropola koji se zvao Paolo
Nascinguerri. Francesko Morosini postaje porecki biskup godine 1464., a kako Nascinguerri nije
imao potomaka, biskup je vlasnistvo prenio na svog rodaka po imenu Paolo Morosini. Obiteljska
loza Morosini u narednih 20 godine izumire i vlasnistvo je trebalo prec¢i u ruke njihova daljnjeg
rodaka Pietra Morosinija, no taj prijenos osporava porecki biskup, sada Giorolamo Campegia.
,»Spor koji je iz toga nastao zakljucen je u Rimu 23. sijenja 1524. godine jednom transakcijom
kojom je poreckom biskupu priznato izvorno pravo, a pravo koristenja obitelji Morosini.“!>3
Pietrov sin Andrea umire godine 1547. bez muskih potomaka, a vlasniStvo nad posjedom

preuzima udovica Chiara. Udajom njihovih kéeri za bra¢u Grimani (Almoré i Marino, od kojih

149 Op¢ina Svetvincenat: Povijest Svetvinéenta. http://svetvincenat.hr/povijest-svetvincenta/ (datum pristupa:
24.08.2020.)

150 Ibid (datum pristupa: 24.08.2020.)

*Sluzbene web stranice Op¢ine Svetvincenat navode 1280. godinu, dok sluzbene web stranice Turisticke zajednice
Svetvincenata navode 1211. godinu

151 Opé¢ina Svetvinéenat: Povijest Svetvin€enta. http://svetvincenat.hr/povijest-svetvincenta/ (datum pristupa:
24.08.2020.)

152 Ibid (datum pristupa: 24.08.2020.)

133 Ibid (datum pristupa: 24.08.2020.)
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ovaj potonji postaje venecijanski duzd) 1560. godine posjed Svetvincenat prelazi u njihovo
vlasnistvo.

Obitelj Grimani rukovodi Svetvin¢entom sve do pada Mletacke republike 1797. godine i
tada na snagu nastupa Napoleonova vlast, a samim posjedom upravlja delegat. Francuska je

uprava ujedinila cijelu Istru 1 poc¢ela ukidati feudalizam, no iste godine podrucje Istre predaje

Slika 5: Vremenska lenta uprave nad kastelom

Habsburskoj monarhiji (zapravo, Napoleon predaje podru¢je Venecije Habsburskoj monarhiji u
zamjenu za Nizozemsku 1 Lombardiju) pod ¢ijom je upravom do 1805. godine. Godine 1805.
Napoleon ponovno osvaja Istru nakon S$to porazava Austriju u bitci kod Austerlitza.
Sventvincenat je pod ,,francuskom upravom unutar Kraljevine Italije, nasljednicom (Francuske)
republike s ove strane Alpa, do 1810. godine, da bi nakon toga pripao podrucju Ilirskih Provincija
do 1813. godine kada je ponovno presao u sastav austrijskog carstva i u njemu ostao do svrSetka
Prvog svjetskog rata.“!>* Po zavrietku Prvog svjetskog rata Svetvincenat dijeli istu sudbinu kao
1 ostatak Istre pa smatram kako nema potrebe dalje nastaviti povijesni pregled. Ovaj komplicirani

proces uprave i vlasniStva nad Svetincentom jednostavnije je prikazan u Slici 5, kao vremenska

lenta.

134 Op¢ina Svetvingenat: Povijest Svetvin&enta. http:/svetvincenat.hr/povijest-svetvincenta/ (datum pristupa:
24.08.2020.)
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4.1.1. Kastel Morosini-Grimani

fortifikacijske arhitekture u Istri. Gigantskih je dimenzija (45,5x26,5m, s pravokutnom palacom
dimenzija 17,55x10,10m) i zauzima cijelu sjevernu stranu svetvincentskog trga. Izgradena je uz
rub duboke vrtace, prirodne depresije, koriste¢i je viSestruko, a svakako poboljsavajuéi
mogucénost obrane. Tlocrt kaStela je Cetverokut izduzenog i blago trapezoidnog oblika. Na tri
ugla kasStela izgradeni su tornjevi kruznog (na oba sjeverna ugla) i kvadratnog tlocrta (na

jugozapadu).*!1>®

To¢na godine izgradnje kastela nije nam poznata. Postoje indikacije da je obitelj
Castropola zapocela gradnju neke vrste utvrde jos u 13. stoljeu. Malo je pouzdanih podataka
kao 1 datumski lako odredivih cjelina iz tog doba, no ta je Cinjenica vrlo izgledna buduc¢i da su
posjedom naizmjeni¢no upravljali od 13. do 15. stolje¢a. Mletacka obitelj Morosini kao upravitelj
Svetvincenta prvi put nastupa jos 1384. godine, a u darovnici vezanoj za taj dogadaj spominje se
selo Svetvingenat (villa Sanvincenti)!*®. To nam govori da tada jo§ vjerojatno nije postojala

utvrda-kasStel buduci da se izrijekom ne navodi u darovnici.

Ono S§to sa sigurnoS¢u moZemo utvrditi jest da 1485. godine kastel po prvi put poprima
kompaktan i zatvoren oblik. Ne zna se tko tocno upravlja kaStelom u to vrijeme jer sljedeci
provjereni podatak spominje upravu Morosinija tek 1488. godine. Godina 1485. dokazana je
budu¢i da je arapskim brojkama uklesana u nadvratnik portala. Vuc¢i¢ objaSnjava kako su u toj
intervenciji postavljeni novi obodni zidovi uz juzni rub vrtace ¢ime je u skladnu cjelinu ukljuc¢ena
i starija utvrdena pala¢a.'>’ Nastavlja kako su se za vrijeme te intervencije dala izgraditi sva tri
tornja. Sjeverni su tornjevi bili iskljucivo fortifikacijske namjene na $to upucuje njihov polozaj
(na ,,vanjskoj* strani utvrde, prema periferiji) 1 relativno velika koli¢ina strijelnica (malenih
otvora za ispaljivanje strijela prilikom obrane utvrde). Sjeverozapadni toranj je u prizemlju bio
nadsvoden, Sto implicira postojanje zatvora pod zemljom. Jugoisto¢ni toranj odskace od
sjevernih tornjeva po svom trapezoidnom, odnosno gotovo kvadratnom obliku. Vuci¢ navodi da

«158

takav toranj, u usporedbi s ostalim tornjevima tog vremena izgleda ,,gotovo naivno®'°°, no

pojasnjava da je ,,takav toranj kvadratnog tlocrta gotovo je obavezan dio kompozicije, u cemu se

155 Vugié, B. Kastel u Svetvindentu, str. 110.-111.
156 Tbid, str. 116.
157 Ibid, str. 118.
158 Ibid, str. 120.
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prepoznaje srednjovjekovna tradicija i simbol feudalnog gospodara.“!*® Iz tog razloga nije imao
fortifikacijsku ulogu te je bio usmjeren prema glavnom trgu kako bi mjestane podsje¢ao na taj
vlastelinski odnos. Izmedu tornjeva podignute su zidine, odnosno ,,0bodni zidovi koji su
zavriavali kruniStem po cijeloj svojoj duzini te su imali skosenja u donjem dijelu*.!%° Od ostalih
bitnih zahvata prilikom ove nadogradnje valja jo§ spomenuti glavni ulaz u kastel s juzne strane
koji je dodatno bio uzdignut i preko kojeg se ulazilo pomocu drvenog podiznog mosta. Vuci¢ tu
citira Mohorovi¢iéa koji pak pretpostavlja da je svevinéenatski kastel tip wasserburga'®,

odnosno opkopane utvrde.

Mletacka obitelj Grimani preuzima vlasnis§tvo 1560. godine nad ve¢ potpuno
funkcionalnim kastelom. Sljedeca bitna godina u povijesti kastela jest 1586. godina kada dolazi
do velikog poZzara. ,,Godine 1589. iznad ulaznog portala nakon obnove postavljena je ploca s
natpisom koji svjedoc¢i tom dogadaju: 'Ovaj kastel, spaljen u nenadanom poZaru godine 1586. po
Kristovu rodenju, Marin Grimani, vitez i prokurator sv. Marka, obnovio je i za bolju upotrebu
uredio 1589. godine."!%? Pozar je najvjerojatnije izbio u kuhinji koja se nalazila na prvom katu
palace unutar kastela. Palaca je stradala od prvog kata prema gore. Nekoliko desetlje¢a ranije, u
Veneciji je objavljen poznati Serlijev serijal o arhitekturi, Sedam knjiga o arhitekturi. Imajuéi u
vidu mo¢nu provenijenciju tadasnjih vlasnika, neminovno je bilo ocekivati da ¢e obnova kastela
1 palace biti u skladu s najnovijim renesansnim rjeSenjima, pod utjecajem gore spomenutog
arhitekta. Ova je obnova bila ujedno i zadnja nadogradnja te je danasnji vanjski izgled kaStela
postignut tada. Najznacajnije promjene na palaci bile su ugradene neprimjetne strijelnice na
dvjema prizemnim etazama, prozori na trecoj etazi te raskosan balkon s konzolama 1 balustradom
na Cetvrtom katu.'®® Na taj se balkon izlazilo iz velikog salona. Na palaéi je takoder napravljen
Cetverostre$ni krov. Sto se kastela tice, ,,obodni su zidovi poviseni i tom se prilikom zatvorilo
postojece 'zastarjelo' kruniste.“!%* Zbog povisenja zidina, morao se je podiéi i sustav ophodnje
zidina $to je pak rezultiralo dodavanjem stepenica izmedu sustava ophoda 1 ulaza u obrambene

tornjeve kasStela.

Za vrijeme UskoCkog rata izmedu, prvenstveno, Venecije i Austrije, kastel u Svetvincentu

konacno ispunjava svoju primarnu funkciju, a to je vojna utvrda. Godine 1615. spaljeno je okolno

159 Vugi¢, B. Kastel u Svetvindentu, str. 120.
160 Thid, str. 121.
161 Tbid, str. 122.
162 Tbid, str. 127.
163 Tbid, str. 128.
164 Tbid, str. 122.
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selo, a kastel postaje jedan od ,,vaznijih stozera mletacke vojske*.!%> Usprkos blizini granice
Venecije 1 Austrije, ne postoje zapisi o nekim vaznijim bitkama u blizini. Ipak, kastel je bio pod
punom vojnom spremom, ali ipak je doSlo do nekih strukturalnih poboljSanja. Vuci¢ tu citira

Tommasinia:

»Posjed u sredini ima utvrdu nadinjenu od kamenih kvadara s Cetiri tornja koji su
postavljeni bo¢no (u uglove), s vratima od kastela (palace) osiguranim podiznim mostom, koji ju
¢ine (utvrdu) sigurnom od svakog napada, k tomu unutra je prostor za dvije stotine ljudi pod
oruzjem, tu je dobar stan za kapetana, kojim se naslovom zove upravitelj mjesta. Tu su spremista
za javna davanja, stan za vojnike, pe¢ za kruh (pekara), mjesto za municiju sa salom za oruzje,

dvjesto musketa, zatim madeva i alabardi. .. 1%

Godine 1728. obnavlja se stubiSte koje je glavni ulaz u palacu unutar kaStela i to u
baroknom stilu. Vuci¢ tvrdi da je najvjerojatniju u to doba pomi¢na drvena rampa za ulazak u
kastel zamijenjena zemljanom, fiksnom rampom.'®” U dvoristu kaStela nalazi se duga
jednokatnica, nevjerojatnije staja, a godine 1789. u dvoristu se gradi i nova vojarna.'®® Najraniji
katastarski zapis takoder potjece iz tog doba. On je nastao 1782. godine, a zapravo je revizija
plana iz 1700. godine koji Vuci¢ ne uspijeva locirati. Ipak, ti zapisi uvelike olakSavaju
arhitektonsku analizu 1 povijesnu rekonstrukciju kastela. Kada 1797. godine dolazi do propasti
Mletacke drzave, Grimaniji ostaju formalni vlasnici kaStela, no prije potpunog ukidanja
feudalizma oni prodaju kaStel Poreckom biskupu 1840. godine. KaStel tada viSe nije bio
nastanjen, a posljednja veca intervencija u arhitektonskom smislu iz tog doba jest ona iz takoder
1840. godine kada je ,kruniSte jugoistocnog (vlastelinskog op.a.) tornja pokriveno
etverostre$nim krovom nakon ugradnje velikog sata s mehanizmom.*!®

Godine 1907. austrijska vlada zapo€inje obnovu kastela u skladu s politikom obnove i
ocuvanja kulturnih spomenika u Istri. Zemaljski konzervator Antun Gnirs vodi radove. U
zavr$nom izvjescu iz 1915. godine vrlo je iscrpno dokumentiran svaki postupak i zahvat, no
buduéi da se radilo o konzervaciji niSta se nije nadogradivalo ili znacajnije mijenjalo. Iz
priloZenih nacrta i fotografija ,,vidi se raspored prizemlja i prvog kata glavnih zgrada i dvoriSne

zgrade kastela.“!”° Vugi¢ dalje objasnjava kako je u prizemlju najvjerojatnije bilo spremiste, a na

165 yugi¢, B. Kastel u Svetvinéentu, str. 130.
166 Tbid, str. 130.-131.

167 Ibid, str. 132.

168 Tbid, str. 133.

169 Tbid, str. 134.

170 Tbid, str. 135.
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prvom katu kuhinja i ognjiSte, kao i glavni ulaz u palacu. ,,Taj ulaz je, poput glavnog ulaza u
kastel, bio osiguran podiznim drvenim mostom.*“!"!

Kastel ostaje u vlasnistvu poreckog biskupa sve do 1932. godine kada ga otkupljuje
op¢ina nakon konzultacija s regionalnim uredom za starine i lijepu umjetnost™ iz Trsta. Projekt
obnove pocinje ve¢ sljedece godine, a vodi ga inZenjer G. Brass. Vucicev ¢lanak prvi je javno
dostupni rad koji na svjetlo dana iznosi detalje tog projekta za koji se ispostavio da je, u najmanju

ruku, problematican.

,»Projektom je predvidena (nazalost, i ostvarena) radikalna izmjena 1 preuredenje
unutrasnjosti palace i sjevernog krila kastela. Pritom su (u potpunosti) uniSteni svi elementi
postojeceg interijera kasStela. Vanjski obodni zidovi kastela nisu bili dirani. Takoder, niti dvori$ne

zgrade kastela nisu bile mijenjane.*!7?

Vecina preuredenja odnosila se na interijer glavnih zgrada gdje je ,,najradikalniji zahvat
bilo probijanje zida izmedu glavne zgrade i sjevernog dodatka i ubacivanje ¢eli¢nih greda na
visini stropnih konstrukcija“!’?. Jo§ jedna etaza gradi se na zgradi uz zapadni zid (,,sjeverni
dodatak* palaci) te se dodaje jo$ jedan red prozora prema ulici. ,,Na planovima vise nije vidljiva
dugacka jednokatnica uz sjeverni zid kastela, ve¢ je cijelo dvoriste trebalo biti vrt.«!7*

Vucicev Clanak objavljen je u asopisu VIA, izdanje 1996.-1997. godine, a recenziran je
1999. godine, tako da u zavrSnom poglavlju navodi tadasnje, zapusteno stanje. Navodi kako je
kastel zapaljen krajem Drugog svjetskog rata i da je od tada prepusten propadanju te se u takvom
ruSevnom stanju nalazi 1 u trenutku pisanja svog clanka. Bilo je joS intervencija 1975. godine

kada se je obnavljano kroviste palace 1 jugoisto¢nog tornja. Unutrasnjost palace je u potpunosti

unistena; nema stropova, pregradnih zidova, a ni podova.

»Zidovi su mjestimicno ostali zbukani, a kamene stube i1 podesti vec¢im su dijelom
slomljeni 1 odneseni. Od sjeverne dogradnje i tornjeva preostali su samo poludevastirani vanjski

zidovi. Od baroknog stubista tek su mjestimi¢no ostali fragmenti stepenista, dok su svi ostali

171 Vugié, B. Kastel u Svetvindentu, str. 135.

* R. Sopritendenza alle opere d'antichita e d'arte
172 Vugié, B. Kastel u Svetvindentu, str. 137.

173 Ibid, str. 137.

174 Ibid, str. 137.
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dijelovi nestali. U dvoriStu viSe nema nikakvih tragova starijih zgrada, ve¢ su ostali samo

razbacani otpali kameni komadi s obodnih zidova.«!”

4.1.2 Kastel danas

Od objave Vuci¢eva ¢lanka do danasnjice proslo je otprilike 20 godina, a opcina
Svetvincenat 1 kastel dozivjeli su (i dozivljavaju) pravu renesansu i ponovno budenje prvenstveno
zahvaljuju¢i ulasku Hrvatske u Europsku uniju, nacionalnoj politici okrenutoj turizmu i

176 o kvalitetnoj obnovi

neumornim zalaganjem lokalne uprave stanovnistva. Vucié¢eva preporuka
kastela objerucke je prihvac¢ena i nadmasena pa je tako kastel do danas prosao detaljnu obnovu i
revitalizaciju u turisticke svrhe. Kao dokaz tome mozemo usporediti podatak Drzavnog zavoda
za statistiku pri kojem je 2005. u Svetvinéentu ostvareno 2.783 noc¢enja'”’, dok je 2019. godine
ostvareno 137.804 nocéenja'’®, a ako ne veé veéina, onda svakako veliki postotak tih noéenja
zasigurno se moze pripisati revitalizaciji kastela.

Glavni projekt obnove, odnosno integrirani razvojni program pod nazivom ,,KulTERRA
- Revitalizacija istarskih kastela Morosini-Grimani i Petrapilosa“!” iniciran je od strane op¢ine
Svetvincenat sa jos 11 partnera (Europski fond za regionalni razvoj, Ministarstvo kulture RH,
Istarska Zupanija, regija Veneto (Italija)...) zapoceo je 2016. godine te je ukupna vrijednost
projekta iznosila 22.594.779,13 kuna.'®® U sklopu tog projekta unutar kastela, odnosno u
prizemlju palace ureden je degustacijsko-prodajni centar (CEIl — Centar enogastronomske
izvrsnosti Istre). Na prvom 1 drugom katu palace organiziran je kongresni centar, dok je na treCem
1 Cetvrtom katu multimedijalni centar sa izloZzbenim prostorom. Na posljednja dva kata
,prostorije se planiraju restaurirati u svrhu izloZbenog prostora - izvorno uredenim sobama s

replikama autenti¢nog namjesta iz onog doba.“!®! Za vrijeme mog terenskog istraZivanja gornje

prostorije doista jesu imale izloZzene predmete, ali primarna je funkcija bila smjeStajnog

175 Vugié, B. Kastel u Svetvindentu, str. 138.

176 Tbid, str. 143.

177 Drzavni zavod za statistiku: Kumulativni podaci od sije¢nja do prosinca 2005.
https://www.dzs.hr/Hrv/publication/2005/4-4-2 _11h2005.htm (datum pristupa: 27.12.2020.)

178 Drzavni zavod za statistiku: Dolasci i no¢enja turista u 2019. https://www.dzs.hr/Hrv_Eng/publication/2019/04-
03-02_01_2019.htm (datum pristupa: 27.12.2020.)

179 Regional Express: Svetvingenat: predtavljen projekt kulTERRA — projekt revitalizacije istarskih kastela.
http://www.regionalexpress.hr/site/more/svetvinchenat-predstavljen-projekt-kulterra-projekt-revitalizacije-istarski
(datum pristupa: 27.12.2020.)

180 Prema projektnoj ploci koja se nalazi na ulazu u kastel

181 Opéina Svetvinéenat: Projekt: Dovrsteak obnove i uredenja Kastela morosini-Grimani.
http://svetvincenat.hr/wp-content/uploads/2015/03/Dovr%C5%A 1 etak-obnove-pala%C4%8De-

ka%C5%A Itela.pdf, str. 3. (datum pristupa: 27.12.2020.)
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karaktera, mladenacki apartman. Mnogi predmeti iz razli¢itih razdoblja kastela zapravo su
smjesteni posvuda po interijeru te ih, negdje u vecoj, negdje u manjoj mjeri, prate i tekstualni
opisi.

U dvoristu kastela ureden je travnjak te su uklonjeni svi ostaci dvorisnih zgrada iz svih
povijesnih perioda (osim, dakako, palace i sjevernog dodatka). Uz sjeverni zid, na ulazu u CEII,
umjesto travnjaka prosut je Sljunak te su na nj postavljeni stolovi kako bi CEII imao i vanjski
prostor. Takoder se unutar dvorista nalaze replike srednjovjekovnih opsadnih strojeva — katapult
1 trebuset (od francuskog trébuchet) koji se koriste na raznim povijesnim uprizorenjima opsade
kasStela. Zidine i ophodi su detaljno obnovljeni te je kroz cijeli ophod postavljena zastitna ograda.
Posjetiteljima je dostupna i unutrasnjost jugoistocnog tornja, dok sjeverni tornjevi nemaju
unutarnju strukturu, ve¢ isklju¢ivo vanjske zidine i, u sluc¢aju sjeveroisto¢nog tornja, podrumski
prostor, koji je u proslosti sluzio kao tamnica.

Sto se ti¢e same zbirke koja se izlaze u kastelu, ona se prvenstveno sastoji od raznog
oruzja, od srednjovjekovnih maceva i Stitova do novovjekovnih pusaka, topova, topovske tanadi,
spremnika za barut i zamki za divlje Zivotinje. U manjoj mjeri sadrzi i loncarske i ostale
predmete. S muzeoloSke je strane, medutim, zanimljiv nacin na koji je dio tih predmeta izlozen.
Vecina se predmeta ne moze dirati buduci da su zasti¢eni staklom te su izloZeni na zidovima,
unutar stolova ili u posebnim vitrinama. No dio predmeta je, na prvi pogled, teSko uocljiv jer
zidni ormari¢ u kojem se predmet nalazi ima svojevrsna vrataSca koja zapravo skrivaju dani
predmet. Na tim se vrataScima nalazi maleni otvor koji posjetiteljima govori da se nesto nalazi
unutra, no bez otvaranja vratasca, nije moguce znati Sto. Muzejska struka nacelno odbacuje takav
pristup izlaganju predmeta, odnosno promislja na koji nacin bolje istaknuti predmet 1 njegovu
vaznost za izlozbu, a ne kako ga sakriti. Razumljivo, kaStel nije muzejska ustanova i moze se
donekle razumjeti ideja dizajnera da se zagolica maSta posjetitelja 1 potakne ga se na vece
zalaganje, no ti se mehanizmi mogu ostvariti 1 na druge nacine. U izloZbenim prostorima s
relativnom malim 1 tematski homogenim fundusom predmeta, sakrivanje istih ne ¢ini se kao
najidealnije rjeSenje. Takoder je potrebno napomenuti da su prilikom obnove kaStela i
organiziranja izlozbenih prostora sudjelovali mnogi strucnjaci i profesionalci s podrucja
povijesti, povijesti umjetnosti, arhitekture i dizajna, no nisam dobio potvrdnu informaciju da je
bio angaziran ijedan stru¢njak s podru¢ja muzeologije.

Muzealnost kastela 1 njegovog sadrzaja, koju Maroevi¢ definira kao ,,0sobinu predmeta
da u jednoj realnosti bude dokumentom neke druge realnosti, da u sadasnjosti bude dokumentom

proslosti, da u muzeju bude dokumentom realnog svijeta, da u prostoru bude dokumentom
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nekoga drugoga prostornog odnosa“'®* vrlo je dobro naglaSena i iskoriStena u turisticke svrhe.

Iako kastel nije muzejska ustanova te se u njemu ne provodi sustavna zastita, istrazivanje i

komuniciranje predmeta'®?

, on je 1 dalje bastinska institucija te bi sukladno tome svakako bilo
korisno napraviti iscrpnu analizu materijalne i nematerijalne bastine koja se veze uza nj i
predloziti mozda nesSto drugaciji koncept kod komunikacije i izlaganja predmeta. Treba takoder
dodati da, iako je kastel otvoren za javnost, u planu je jo$ podosta zavr$nih radova, uredivanja i

prilagodbi finesa.

4.2 Terensko istrazivanje

Terensko istrazivanje obavljeno je krajem srpnja 2020. godine u kasStelu Morosini-
Grimani. Sakupljene informacije, opaZzanja i interpretacije odlucio sam predstaviti u obliku
studije slu¢aja buduéi da je ta istrazivatka strategija iznimno fleksibilna!®* i pogodna za
istrazivanje drustvenih fenomena u njihovom prirodnom okolisu. Metode koje su koriStene pri
istrazivanju su promatranje sa sudjelovanjem, opazanje, nestukturirani i polustrukturirani
intervjui te analiza literature. Nestrukturirani intervjui provedeni su prilikom terenskog
istrazivanja s nekim djelatnicima kastela, dok je polustruturirani intervju odraden nekoliko
mjeseci kasnije telefonskim putem, a kazivac je bio djelatnik kasStela pod imenom Bruno koji je
tamo radio kroz prethodnih pet godina (sezona) te je bio prisutan u kastelu kao djelatnik kroz
cijeli proces obnove, iako nije u njoj aktivno sudjelovao. Jedan od izvora koje sam koristio za
izradu diplomskog rada jest sama igra Escape Castle Svetincenat na koju autorska prava polazu
Savicenta d.o.0. 1z SvetvinCenta 1 slovenska tvrtka Enigmarium iz Ljubljane. Kontaktirao sam
obje vlasnicke instance i zamolio ih da mi dopuste koristenje autorskih materijala, odnosno da
mi posalju kopije autorskih materijala na uvid. Nositelji autorskih prava obavijeSteni su o
koriStenju materijala samo 1 isklju€ivo za potrebe izrade diplomskog rada, a osobno sam se
obvezao na poStivanje autorskih prava, etickog kodeksa i principa poslovne tajne, te mi je na taj

nacin omoguceno koristenje trazenih materijala.

Iz tog razloga u ovom radu ne¢emo ulaziti u sami sadrZaj zadataka, konkretne postupke
rjeSavanja 1 sama rjesSenja, ve¢ ¢emo identificirati 1 analizirati koja je vrsta etnografske bastine u

tom igrificiranom sadrzaju, kako se koristi 1 koju ulogu ima u cijelom konceptu. Takoder ¢emo

182 Maroevi¢, 1. Uloga muzealnosti u zastiti memorije, str. 56.

183 Maroevi¢, 1. Uvod u muzeologiju, str. 160.-161.
184 Mio¢ic, 1. Fleksibilnost studije slu¢aja: prednost ili izazov za istraZivace?, str. 175.
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analizirati koji su mehanicki elementi igrifikacije dominantni, kako se ostvaruje motivacija i

kakvi su dojmovi nakon uspjesno odradene igre.

4.2.1 Lokalne legende i obicaji

U ovoj studiji slucaja, etnografska bastina koja se koristi jest ona nematerijalna, odnosno
koriste se lokalne legende i price za Escape Castle Svetvincenat (u daljnjem tekstu ECS), a u
manjoj mjeri koriste se i u interpretacijskom centru, iako je sadrzaj koji je prezentiran tamo
primarno povijesnog karaktera. Informacije o legendama 1 priCama dobivene su putem intervjua
1 proucavanjem dostupne web literature. Identificirane su kao “Trka na prstenac*, odnosno jedna

anegdotna prica vezana uz nju, zatim legenda o Juri Grandu i legenda o Vjestici Mare.

4.2.1.1 Trka na prstenac

Trka na prstenac vrsta je viteske igre, uvelike sli¢na Sinjskoj alci, koja se od 1976.
godine'®® redovito odrzava u istarskom mjestu Barbanu odakle i potjece. Cilj igre je da konjanik
u punom galopu kopljem nabode sredinu prstenca kako bi osvojio maksimalan broj bodova.
Najstariji zapis o trci potjece iz 1696. godine kada je organizirana kao popratni sadrzaj u sklopu
sajma'®® a to je &ini i starijom igrom od Sinjske alke koja koje vuce korijene iz 1715. godine.

Trka na prstenac uvrstena je i na popis nematerijalne kulturne bastine pri Ministarstvu kulture.'®’

Za naSe je potrebe bitna lokalna legenda vezana uz trku koju je ispricao kaziva¢. Dakle,
iako se Trka na prstenac izvorno i redovno odrzava u Barbanu, jedne je godine pocetkom
18.stoljeca, iz kazivacu nepoznatog razloga, ona odrzana u Svetvincentu. Uobicajeno je bilo da
u trci sudjeluju plemiéi 1 imuéni gradani koji posjeduju i konja i1 konjani¢ku opremu te da se
natjeCu za slavu koju automatski stjeCu pobjedom. Medutim, prilikom odrzavanja trke u
Svetvincentu, u njoj je sudjelovao i na kraju pobijedio jedan nepoznati vitez. Nikada nije otkrio
ili otkrila svoj identitet, ve¢ je po proglasenju pobjede samo odjahao u suton. Takva devijacija u
ponasanju zaintrigirala je 1 zbunila lokalno stanovnistvo i time je rodena legenda o nepoznatom

vitezu.

185 Trka na prstenac. http://trkanaprstenac.hr/ (datum pristupa: 01.02.2021.)

186 Wikipedia: Trka na prstenac.https:/hr.wikipedia.org/wiki/Trka_na_prstenac (datum pristupa: 01.02.2021.)
187 Ministarstvo kulture i medija: PretraZivanje kulturnih dobara Republike Hrvatske.
https://registar.kulturnadobra.hr/ (datum pristupa: 01.02.2021.)
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4.2.1.2 Jure Grando

Jure Grando vampir je iz istarskog mjesta Kringa, no njegova legenda nije iskljucivo
lokalna, ve¢ je internacionalna i naSiroko poznata. Legenda govori da se Jure Grando, koji je
inace slovio za razvratna i nemoralna ¢ovjeka, nakon svoje smrti 1656. godine u Kringi poceo
ukazivati svojoj udovici i sumjeStanima te bi kucanjem na vrata kuée nagovjestavao skoru smrt
nekog od ¢lanova obitelj dane kuée. Grandova tiranija nad sumjeStanima trajala je 16 godina, do
1672. godine, kada se konacno skupina mjeStana odvazila iskopati tijelo pokojnog Jure Granda
kako bi ga probili kolcem. Tijelo koje su otkrili bilo je u neraspadnutom stanju s rumenim
obrazima i smijeskom na licu. Nakon neuspjesnog probadanja kolcem, odlucili su mu odrubiti
glavu. Jure Grando ispustio je sablastan krik, pokojnikovo tijelo pocelo se ,.trgati i previjati kao
«l88

da je ziv*“'°°, a grobnica se pocela puniti krvlju. Mjestani su tada zakopali tijelo i1 od tada je

prestao teror nad stanovnicima Kringe.

Postoji, medutim, i druga strana ove legende kojoj su skloniji lokalni stanovnici, a ona
kaze da je Jure Grando bio vrijedan i1 ugledan gradanin za svog Zivota te da se usprotivio
vlastelinskom pravu prve bracne no¢i (lat. fus primae noctis) po kojoj vlastelin, u ovom slucaju
pavlinski redovnici, ima pravo razdjevicenja nevjeste. Kako se niti nevjesta niti Grando nisu
mogli pomiriti s tim pravom, pavlinski su redovnici naredili njegovo ubojstvo kako bi poslali
poruku ostalim stanovnicima. Ubojstvo je izvedeno traljavo te je samo onesvijeSteni Jure Grando
pokopan u grob. Kada se osvijestio i po¢eo zapomagati, redovnici su ga otkopali i dekapitirali te

preselili u neoznaceni grob izvan gradskog groblja.'®’

Ono po ¢emu je ova legenda posebno zanimljiva jest ¢injenica da je Jure Grando prvi
vampir (odnosno, Strigun kako ga nazivaju u Istri) na podrucju Europe ¢iji je identitet poznat 1
zabiljezen imenom, prezimenom, godinom 1 lokacijom. Na tome najviSe moZemo biti zahvalni
slovenskom putopiscu Janezu Vajkardu Valvasoru!'®® (Johann Weikard Valvasor'®!) i njegovom
djelu ,,Slava vojvodine Kranjske®, objavljenom 1689. godine. S obzirom na godinu izdanja
,»Slave vojvodine Kranjske* i relativnu vremensku bliskost nemilih dogadaj s Gradnom, pitanje
je zaSto je zapisana prva verzija price. Razlog bi mogao lezati u pretpostavci da se Valvasor

obratio vlastelinima prilikom izrade putopisa te je stoga zabiljezena njihova verzija. Cinjenica

188 Jure Gradno. http://juregrando.com/#second (datum pristupa: 01.02.2021.)
18 Ibid, (datum pristupa: 01.02.2021.)

190 Ibid. (datum pristupa: 01.02.2021.)

191 Baresin, S. Vampiri u popularnoj i pu¢koj kulturi, str. 9.
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ostaje da je njegovo djelo odjeknulo Europom i da je legenda o Juri Grandi postala temelj za sve

kasnije vampire, ukljucujuci i Drakulu, te da su o njemu pisali mnogi europski pisci.

U antropoloskog gledista, u ¢lanku o vampirima u popularnoj i puckoj kulturi, Baresin
iznosi zanimljivu paradigmu kolektivnog umorstva Renea Girarda, a koju prepoznaje u odnosu
mjestana prema Juri Grandu. Proces ima Cetiri koraka;

,1) posast napadne zajednicu; 2) da bi stala poSasti na kraj, zajednica trazi krivca. Jezici
se razvezu 1 ljudi se prisjecaju Cinjenica koje su se isprva Cinile bezopasnima, ali kada se povezu,
potvrduju sumnje koje ljudi gaje prema mrtvacima. 3) napravi se popis ,,obiljezja zrtve* koja se
u mitu o vampirima odnose na tjelesni izgled pokojnika, dan i sat vampirova rodenja ili ¢ak i
njegovo zvanje, ukratko, na sve §to bi moglo pridonijeti da mrtvac jos za zivota postane izopéenik
druStva. 4) cijela zajednica sudjeluje u smaknucu posredstvom predstavnika — krvnika ili

izvritelja smaknuéa kojeg je odredila mjesna vlast.“!*?

4.2.1.3 Vjestica Mare

Legenda o vjeStici Mare originalno potjece iz Svetvinenta te sam za nju prvi put ¢uo
svojim dolaskom na terensko istraZivanje. U kasnijem, telefonskom intervjuu, kaziva¢ Bruno je
opisao legendu Sto je preciznije mogao. VjeStica Mare, odnosno Mare Radulovi¢, stvarna je
osoba te je bila travarka iz Svetvin€enta koja je svojim pripravcima lijecila bolesti 1 olakSavala
bolove te je bila od pomo¢i sveukupnom lokalnom stanovnistvu. Jednog dana, medutim, protiv
nje je podignuta optuZnica u kojoj se tvrdi da je vjeStica i da je otrovala kéer stanovitog gospodina
Baptiste. Vrlo je brzo osudena na smrt i spaljena nasred kastela kao jedna od posljednjih spaljenih
vjestica u Europi. Taj se dogadaj zbio 1632. godine. Kazivac tvrdi da postoje crkveni zapisi i
optuznica protiv nje. Takoder je rekao kako postoji druga prica kojoj su skloniji stanovnici
Svetvincenta, slicno kao 1 u slu€aju Jure Granda. Mare je navodno ostala trudna s jednim od
plemica iz obitelj Grimani, no javno je bila obi¢na travarka i nedostojna plemicke paznje ili bilo

kakvog odnosa s njima te je smaknuta kako istina ne bi izasla na vidjelo.

Zanimljivo je primijetiti kako svi ovi dogadaji i legende korijene vuku iz 17. stoljeca.
Vrijeme je to kada pocinje slabiti mo¢ Venecije na globalnoj razini 1 kada Osmanske snage
prodiru prema srediStu Europe kroz balkanski poluotok. Relativno nedavno pripojeno

Habsburskoj monarhiji, podrucje danasnje Hrvatske svedeno je na ostatke ostataka. Podrucje

192 Baresin, S. Vampiri u popularnoj i puckoj kulturi, str. 10.-11.
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Istre pod mletackom upravom takoder je strepilo od napada Osmanlija budu¢i da su te zemlje
viSe puta ratovale od pada Carigrada 1453. godine. To je doba takoder poznato kao vrijeme u
kojem se bude prosvjetiteljske ideje na Sirem europskom podrucju te se formira europski identitet
prema Drugome, u ovom slu¢aju Osmanskom carstvu.'”* S etnoloske strane znamo da su temelj
identiteta razne legende i naracije koje naglasavaju posebnost danog podrucja, pa se s pravom
valja zapitati imaju li sve te istarske legende i pri¢e nekakav zajednicki identitetski nazivnik. U
Durdevcu, na primjer, postoji Legenda o Picokima, no ona je vrlo jasno povezana s Osmanskom
prijetnjom u vidu opsade grada od strane Osmanlija 1 kona¢nim nadmudrivanjem okupatora. U
Istri ne postoje takve direktne prijetnje, StoviSe, €ini se da je 17. stoljece, promatrano geopoliticki,
bilo razmjerno mirno za Istru. Mozda upravo tu lezi uzrok nastajanju svih tih legendi i obicaja.
Ljudi su trebali stimulaciju i mistiku kako bi zacinili svoj potlaceni zivot. Takoder, u dvije od tri
navedene legende postoji druga strana medalje u kojoj krivnja za prerane krajeve Zivota neduznih
ljudi spada na privilegirane vlasteline i mo¢nike koji su, o€ito i nimalo neocekivano, zakone
provodili u skladu s njihovim interesima, a gotovo redovito na Stetu kmetova i ostalih stanovnika.
Tako mozemo zakljuciti da legenda o vjestici Mari i Juri Grandu, koliko god se mozda kontra
intuitivno Cinilo, zapravo isti¢e prosvjetiteljske ideje koje se vode zdravim razumom nasuprot
tradicionalnih, vjesticko-vampirskih vlastelinskih ideja. Nadalje, mislim da mozemo tvrditi kako
ve€ina stanovnika Istre tog doba nije Citala svjeza djela F. Bacona ili R. Descartesa koji se
smatraju zacetnicima prosvjetiteljstva, §to pak navodi na zakljucak kako su te prosvjetiteljske
ideje nastupile nesvjesno i organski. Slijede¢i ovaj tok misli, moze se objasniti 1 dualnost
pojedinih legendi. Lokalni stanovnici u ¢ijem se mjestu ili neposrednoj blizini dogodio koji
povijesni dogadaj, a koji kasnije postaje legenda, raspolazu s internim informacijama, pa ¢ak 1
poznaju osobe koje su glavni akteri. Znaju da je Mara dobra travarka, znaju da je Jure normalan
gradanin, zaljubljen u svoju djevojku, odnosno suprugu i da mu je neprihvatljivo pravo prve
brac¢ne no¢i. I u Kringi i u Svetvin¢entu lokalno je stanovniStvo poznaje te svoje sumjestane i
zato se kod njih prenosi pri€a o krivici vlastele. Medutim, gledajuci iz perspektive nekih udaljenih
krajeva ili iz pera putopisaca koji samo prolaze tim krajem, ta mjesta u Istri pripadaju Drugome,
ona su misti¢na 1 daleka 1 kod njih se mogu dogadati takve nadnaravne stvari. Poznat je
hijerarhijski poredak drustva pa ¢e i putopisac izjave uzimati od onih koji provode zakon i vode
vlastelinski posjed. Nemoguce je utvrditi to¢ne razloge osude i povijesne Cinjenice i stoga ¢e obje
verzije price koegzistirati; jedna zbog teznje prema pravi¢nosti i empatiji prema malome covjeku,

druga zbog misticizma i nadnaravnih osobina koje intrigiraju ljude 1 njihovu mastu.

193 Fugek. M. Osmansko ,,Drugo* u formiranju europskog identiteta, str. 29.-49.
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Ovakve 1 slicne price pruzaju sjajnu podlogu za stvaranje igrificiranih sadrzaja i kastel u

Svetvincentu vjerno svjedoci tome.

4.2.2 Igrifikacija bastine kaStela — Escape Castle Svetvincenat

Za uspjesno 1 potpuno iskustvo ovog sadrzaja, iz Pule sam pozvao dvoje prijatelja te smo
svi zajedno odigrali ECS. Iako se kastel moze promatrati kao neformalni obrazovni okolis, on je
prvenstveno turisti¢ka destinacija pa sam s tom mislju pristupio terenu, $to u prijevodu znaci da
sam obavio minimalnu pripremu za teren u vidu informiranja o sadrzaju kako bih simulirao
turisticko-edukativno iskustvo. Od dvoje prijatelja, jedan je rodeni Pulezan, a druga je prijateljica
koja zivi u Puli ve¢ desetak godina. Njihovo iskustvo sa igrificiranim i slicnim sadrzajima je
nepostojano, dok je moje bilo obilato (prvenstveno zahvaljuju¢i nemalom broju odigranih soba
bijega (engl. escape room)). Zbog osobne afilijacije s Enigmariumom, znao sam da ¢e naglasak
igre biti na nekoj smislenoj pri¢i i misiji, no prije igre nisam iSao u detalje prilikom informiranja

budu¢i da sam htio vidjeti na koji ¢e nacin igra djelovati i na mene i na moje prijatelje.

Pristupili smo voditelju igre (engl. gamemaster) koji nam je objasnio pravila i tijek igre i
dao nam predmete potrebne za igru. To je bio jedan metalni medaljon s prikazom grba kastela
koji je imalo sli¢nu ulogu kao 1 kontaktna kartica u Noorvom istraZivanju, Stoperica i mapa za
igru. Objasnio je kako nema posebnog redoslijeda zadataka, osim jednog koji mora biti zadnji
budu¢i da do rjeSenja tog zadatka ne mozemo doc¢i prije nego rijeSimo sve ostale zadatke.
Naglasio je kako su kroz cijelu igru on 1 ostali djelatnici kastela dostupni za pitanja, nedoumice
1 pomo¢. Takoder je naglasio 1 sigurnosne odrednice, i §to se ti¢e nas samih i §to se ti¢e inventara

kastela.

Pokrenuli smo $topericu 1 krenuli s igrom. Otvaranjem mape za igru vidjeli smo graficki
prikaz kastela, motivirajucu pricu i zadatke. Prica je bila vezana uz nepoznatog konjanika koji je
pobijedio na turniru 1 otiSao ne obznanivsi svoj identitet. Na podrucju cijelog kastela postavio je
sedam viteSkih iskuSenja oblikovnih u sedam zadataka. Na nama je bilo da dokazemo da
posjedujemo odredene viteske vrline i otkrijemo kona¢nu poruku koju je taj misti¢ni Sampion
ostavio. Pogledom na mapu vidjeli smo, dakle, kastel s oznacenim to¢kama i iscrtanim linijama
prema zadatku, kao 1 mjesto za upisivanje rjeSenja. Svaki od sedam zadataka sadrzavao je vrlo
kratku uputu o rjeSavanju zadatka i kratku pricu o viteskoj vrlini, odnosno nacinu na koji vrlina

korespondira sa zadatkom. Pri¢e vezane uz zadatke imaju poveznicu ili s lokalnim legendama
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(Jure Gradno, vjeStica Mara), sa samim kaStelom 1 njegovim prostorom, prostorijama ili

povijeséu, ili sa ostatkom Svetvincenta koji se vrlo dobro vidi sa zidina kastela.

Sve smo zadatke rijesili za otprilike 50 minuta, s time da smo jedan zadatak neto¢no
rijesili pa smo se morali vracati na lokaciju tog zadatka i ponovno ga rijesiti. Bez obzira na taj
jedan problem, vrijeme je samo proletjelo i ¢inilo nam se da smo igrali puno krace no Sto je
Stoperica pokazivala. Dokazali smo da posjedujemo sve viteSke vrline te smo bili nagradeni
gromoglasnim pljeskom, tajnom porukom koju je konjanik ostavio i oduSevljenjem nakon jednog

takvog iskustva.

Ako slijedimo podjelu komponenata igrifikacije koju zagovaraju Kim 1 suradnici, i to od
konkretne razine prema apstraktnoj, vidimo da tehnologija nije previse involvirana u sadrzaj,
prvenstveno u smislu interakcije. Naravno, postoje magneti, audio zapisi, osvjetljenje i druge
elektroniCke sprave koje imaju klju¢nu ulogu kod scenskog dozivljaja zadatka i koji svakako
pridonose uzbudenju kod rjeSavanja, ali opceniti je dojam da tehnologija igra, da se izrazimo
filmskim vokabularom, glavnu sporednu ulogu. Sveprisutna je i omogucuje klju¢ne stvari, ali
niposto nije protagonist pri¢e. Na primjer, koriStenje sofisticirane tehnologije potrebno je kako
bi se aktivirao audio zapis, ali rjeSenje zadatka nalazi se, naravno, u sadrzaju audio zapisa. Kao
grupi igraca, koncentracija nam je definitivno bila viSe usmjerena prema onome §to cujemo i
kako to moZemo iskoristiti za rjeSavanje zadatka, nego na same procese kako se to dogodilo,
kako se taj zapis aktivirao. Interakcija se najvise provodi sa fizickom mapom igre i olovkom za
upisivanje rezultata te medaljonom koji sluzio kao glavni klju¢ kod mnogih zadataka. Budu¢i da
nema dodirnih zaslona 1 druge napredne tehnologije, nema ni potrebe za kompleksnom
informati¢kom arhitekturom i time je igra puno jednostavnija za odrZavanje i manje su Sanse da
neka komponenta ne radi ispravno. Odsustvo interaktivne tehnologije takoder rezultira

povecanom interakcijom medu suigracima.

Na razini mehanickih elemenata igre koriSten je zapravo iznenadujuce skroman broj istih.
Promatrano po elementima igre koje navode Deterding i suradnici, u igri ne postoje avatari,
bodovi, znacke, tablice poretka niti grafovi izvedbe. Ono Sto postoji jesu suigraci 1 motivirajuca
pri¢a kao mehanicki elementi i njihovo je koriStenje dostatno za cjelokupan dozivljaj s obzirom
na organizacijske karakteristike igre. Kako je kaStel primarno turisticka destinacija s relativno
skromnim predmetnim baStinskim fundusom, od posjetitelja se ne mogu ocekivati ponovljeni
posjeti (osim u slu¢aju raznih festivala koji se tamo odrzavaju) kao u slucaju klasi¢nog muzeja
koji obi¢no ima puno veci fundus predmeta i kod kojeg postoji posudba predmeta te razne izlozbe
koji onda privlace publiku koja je ve¢ posjetila muzej. Gledano kroz Csikszentmihalyevu teoriju

57



toka, previSe mehanickih elemenata igre u razmjerno kratkom boravku u kastelu vjerojatno bi
opustene turisti¢ke posjetitelje smjestilo u stadij tjeskobe. S prakti¢ne pak strane, bez napredne
informacijske tehnologije, tesko je, ako ne i nemoguce, pojedine elemente, poput avatara ili
grafova izvedbe, uopée implementirati u sadrzaj. Igra je takoder dizajnirana tako da je
istovremeno moze koristiti 5 1 viSe ekipa (za vrijeme nase igre, paralelno su igrale jos dvije do
tri ekipe) te bi onda u slucaju koriStenja kompleksnih mehanic¢kih elemenata nastala buka u
komunikacijskom kanalu i izmedu suigraca pojedinih ekipa i izmedu ekipa i voditelja igre. Kod

mehanickih elemenata igre, u ovom konkretnom slucaju, ispada da manje jest vise.

Od dinamickih elemenata koje su u obliku PLEX tablice predstavili Korhonen, Montola
i Arrasvunori, kroz igru se lako raspoznaju opcinjenje (engl. captivation), izazov, natjecanje,
zavrsetak, otkrice, kontrola, istrazivanje, masta, zajedni$tvo, opustanje, osjetila, simpati¢nost i
uzbudenje. Opcinjenje, kao iskustvo iskljuCenja iz vlastite okoline, prepoznaje se u brzom
protoku vremena i korespondira sa teorijom toka. Dinamike izazova, otkri¢a, kontrole,
istrazivanja, maste, osjetila i uzbudenja postizu se zanimljivim i stimuliraju¢im zadacima.
Posebno je interesantno S§to se za pojedina rjeSenja koriste, osim vizualnih 1 akusti¢nih, i
iskljuc¢ivo taktilna rjeSenje. Kod tog odredenog zadatka, grupa je sobi s vrlo malo svjetlosti i
jezivim zvuénim efektima, a rjeSenje zadatka mogucée je saznati isklju¢ivo dodirom Sto
nedvojbeno uzrokuje sve navedene dinamike. Natjecanje, zavrSetak, simpati¢nost 1 zajednistvo
viSe se tiCu intrinzi¢nih 1 druStvenih efekata. Igra nije natjecanje u klasicnom smislu, veé
natjecanje protiv sebe i sluzi kao dokazivanje vlastitih sposobnosti. Zajednistvo se istice kod
rjeSavanja razli¢itih zadataka razli¢itim metodama 1 principima. Pojedini ¢lanovi grupe bolji su
u logicko-matematickom razmisljanju, drugi u prostoru, tre¢i s auditivnim elementima, no za
uspjesno rjeSavanja zadataka, svi oni moraju komunicirati ¢ime se stvara zajednis$tvo. Zanimljivo
je s ove strane primijetiti da unato¢ skromnom broju mehanickih elemenata igre, sadrzaj obiluje
dinamickim elementima. To nam govori da za stvaranje dobrog i1 imerzivnog igrificiranog
sadrzaja nije bitan broj elemenata igre, ve¢ je bitna razliCitost 1 kreativnost zadataka, ali 1

motivirajuéa prica.

Iako najapstraktniji segment kod podjele igrifikacije koju iznose Kim i suradnici,
motiviraju¢a pri¢a na nas je imala najvise utjecaja i to u vidu intrinzi¢ne motivacije. Kod ECS-a,
voditelj igre ne preuzima na sebe ulogu motivatora, ve¢ se ta uloga prepusta mapi za igranje, $to
je definitivno bilo suprotno mojim oc¢ekivanjima baziranim na cjelogodi$njem radu u sobi bijega
(engl. escape room) 1 viSestrukim sli¢nim iskustvima, dok mojim suigracima, koji su bez sli¢nih

iskustava, ta €injenica nije imala neku posebnu vaznost. Pa ipak, svakim daljnjim rijeSenim
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zadatkom u nama je raslo ¢udenje o tom misticnom konjaniku, i s obzirom na izazove koje nam
je postavio, sve smo se vise pitali kakva bi to konac¢na poruka koju je ostavio mogla biti. Ipak, u
slu¢aju ECS-a postoje odredeni problemi koji se ticu motivirajuce price i narativa kroz igru. Vrlo
je, naime, tesko kroz tako kratko vremensko razdoblje igre kvalitetno predstaviti ¢ak tri lokalne
legende na kojima, uvjetno re¢eno, pociva lokalni identitet. Jure Grando i vjestica Mara susrecu
se samo jednom kroz igru i to svaki u svojem zadatku, no njihove su price puno kompleksnije,
intrigantnije 1 detaljnije od onog kako su predstavljene. Dapace, o svakome od njih mogao bi se
napraviti sjajan igrificirani sadrzaj slican ECS-u. Posjetiteljima koji dodu tamo prvi puta, koji ne
znaju puno 1ili iSta o Istri, ove perjanice istarske nematerijalne kulturne basStine jednostavno ne
ostave dojam o svojoj veli¢ini i znacenju zbog kratke, Sture i iskljucivo tekstualne interakcije s

njima. Moglo bi se zakljuciti, s obzirom na receno, da u ovom sluc¢aju vise jest manje.

ECS je vrsta prodiruce igre, odnosno igrifikacije buduci da se odvija u stvarnom, fizickom
kontekstu. Koristi tehnologiju, mehanicke i dinamicke elemente igre i motivirajucu pricu, no lako
se moze zakljuciti kako mu je primarna svrha ipak zabava, dok je usvajanje novog gradiva
sekundarna §to je sasvim razumljivo s obzirom na informalni (turisticki) okoli§ u kojem se odvija.
S druge strane, odlike ucenja koje su karakteristicne u informalnom obrazovanju svakako
dominiraju i u kontekstu ECS-a. Stimulira se veéina vrsta inteligencije, stimuliraju se afektivne
informacije kroz suigrace, ali 1 psthomotori¢ke informacije konstantnom kretnjom 1 odredenim
naCinima izvodenja pojedinih zadataka. Kroz mno$tvo zadataka s razli€itim principima
rjeSavanja, pojedini ¢lanovi se mogu isticati svojim individualnim kvalitetama, a ostatak grupe
tada moZe usvojiti dio tih kvaliteta; dogada se svojevrsna razmjena kvaliteta §to je jedan izuzetno
bitan ¢imbenik sa druStvenog konteksta. Prostorni je kontekst mozda najviSe naglasen buduci da
se igra odvija na prostoru cijelog kaStela. U ovom kontekstu kaStel je ¢ak i poZzeljniji prostor od
muzeja bududi da je on sam u sredistu radnje legendi (osim one o Juri Grandu). Kao takav,
odgovara konceptu muzeja in situ u kojem je autentiCnost bastine najviSe naglaSena. Takva
izraZzena prostorna komponenta ima dokazan povoljan utjecaj na obrazovanje, §to smo vidjeli

ranije u radu.

Kaziva¢ Bruno naveo je i neke tehnicke podatke 1 detalje o ECS-u. Tako, na primjer,
navodi kako igra (mape za igranje) postoji na sedam jezika: hrvatskom, slovenskom, engleskom,
francuskom, njemackom, talijanskom i nizozemskom jeziku, a to pak znaci da su zadaci
isplanirani tako da anuliraju jezi¢ne probleme $to pak ukazuje na potrebu za pomnim planiranjem
1 izvedbom igrificiranog sadrzaja koja je u ovom slucaju uspje$no obavljena. Prosjecna starost

posjetitelja, odnosno igraca je, prema procjeni kazivaca, 20-25 godina, a Cesti su 1 grupni posjeti
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(viSi razredi osnovnih Skola, srednje Skole, izvidaci i1 slicno). Jedna od tema u nasem
polustrukturiranom intervjuu bila je o eventualnim problemima zbog kulturoloskih razlika, gdje
sam se implicitno referirao na vampirsku tematiku Jure Granda koja se ¢ini kao najvise
kontroverzna. Ipak, Bruno navodi kako nije bilo nikakvih problema iz te perspektive, Sto zapravo
ne zaCuduje buduc¢i da je velika vecina posjetitelja iz Europe ili Zapadnog svijeta gdje vampiri
nisu tabu tema. Kazivac navodi da se ¢ak ni posjetitelji iz Engleske nisu bunili na jedan odredeni
detalj igre koji neodoljivo podsjeca na detalj iz pri¢e o kralju Arthuru i vitezovima Okruglog
matematiCku inteligenciju. No nasa grupa s tim zadatkom nije imala vec¢ih problema, ali zato jest
na jednom drugom zadatku. Neki igraci takoder imaju probleme s jednim zadatkom koji
naglaSava prostornu inteligenciju i razmisljanje izvan okvira. Iznimno je bilo zanimljivo
promatrati prijatelje s kojima sam igrao, a koji nisu imali iskustva, kako pokuSavaju rijesiti taj
zadatak razmjenjujuéi ideje, raspravljajuci, iznoseci razne teorije o rjeSenju, pa zatim kako
koriste taj odredeni alat pri rjeSavanju zadatak, Sto taj alat zapravo jest i kako ga iskoristiti. Tu je
doista na vidjelo izasla ta drustvena komponenta igre i smatram da u tome lezi cijeli smisao
igrifikacije u informalnom obrazovanju. Oni su raspravljali koriste¢i svoje od prije steeno
znanje, pretakali su ga u ovu novu situaciju, koristili su nove kognitivne veze i znanje su
pretvarali u mudrost. Raspravljali su argumentirano, postojece znanje prenosili jedno na drugo 1
pomagali jedno drugome da to znanje shvati, primjenjivali su to novo znanje 1 istraZivali sve

mogucénosti koje su im bile na raspolaganju.

4.2.3 Prodiruca igra — interpretacijski centar

Igrom slucaja, za vrijeme mog terenskog istraZivanja, u sklopu kastela otvoren je bio i
interpretacijski centar. Opcenito je svoja vrata za posjetitelje po prvi puta otvorio mjesec dana
prije mog dolaska. Zanimljiv je za naSu tematiku iz razloga Sto u potpunosti sadrzi elemente kao
1 Noorovo istrazivanje! Interpretacijski centri su najnoviji pristup prikaza bastine gdje se koriste
za predstavljanje 1 interpretaciju koriste najsuvremenije tehnologije. Kastel u Svetvincentu,
interpretacijski centar u Starom gradu u Purdevcu ili rodna kuca Petra Preradovi¢a u Grabrovnici

samo su neki od njih.

C. M. Pinol pojasnjava da interpretacijski centri tretiraju svu bastinu — od etnografske,
povijesne umjetni¢ke pa do one koju nazivaju neopipljivom ili generi¢kom (vjetar, priroda, rat)

— kao svojevrstan resurs. Jedna od zadaca interpretacijskih centara jest te resurse predstaviti na
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prikladan nadin, kao proizvode.'®* Drugim rije¢ima, zadada interpretacijskih centara jest
komodifikacija bastine. Ostale funkcije ili zadace koje navodi su kao edukacijsko sredstvo ili
,predstavljanje prirodnih i/ili kulturnih bastinskih elemenata na takav nacin da nije potreban
izravan dodir s resursom®.!”> Konaéno shvaéanje interpretacijskih centara navodi kao ,kulturni
sadrzaj smjeSten u zgradi ili na otvorenome koji najcesc¢e ne raspolaze originalnim predmetima i
kojemu je cilj otkriti ogito ili skriveno znaéenje onoga to se Zeli interpretirati.'”® Njena definicija
moze se uklopiti u koncept Geertzovog interpretativizma koji pak antropologiju shvaca kao
,razumijevanje 'lokalnoga' u napetoj interakciji s 'globalnim', za isticanje vaznosti sitnice, ¢ak i
trivijalnosti kulture, te za kulturu kao simbolicki sustav, medutim sustav unutar kojega se odvija
drustveno djelovanje i stvara politicka mo¢.“!7 Geertz je usredotoen na ,,interpretaciju sitnica*,
a interpretacijski centri mogu posluziti kao poligoni za rasprave na tu temu. Problemati¢nim se
¢ini jedno ¢injenica da sam centar pruza ,,ispravnu‘ interpretaciju, no i taj se problem vrlo

jednostavno moze zaobiéi.

Konkretan primjer interpretacijskog centar u svetvinCentskom kastelu prvenstveno je
prozet suvremenim tehnologijama, a njima se prikazuje povijesni razvoj kastela, od osnivanja
samog mjesta od strane benediktinaca pa do pocetka 20. stolje¢a, a posebno se istiCu razne
nadogradnje i opcenite gradevinske intervencije kastela kao i pozari koji su ga zadesili.
Predstavljene su obiteljske loze koje su upravljale posjedom te se s pojedinim ¢lanovima tih loza
moguce cak 1 fotografirati. Po rije¢ima kazivaca, kod planiranja interpretacijskog centra nije bilo
rasprave o njemu kao mjestu gdje ¢e se koristiti igrifikacija, ve¢ je naglasak bio na
multimedijalnom pristupu. To je vrlo zanimljivo, jer ono Sto interpretacijski centar na kraju jest
je u potpunosti primjer prodiruce igrifikacije kakvu koristi Noor u svom istrazivanju. Odredena
povijesna 1 etnografska bastina predstavljena je koriStenjem tehnologija (igrama i proSirenom
stvarno$¢u) kako bi posjetitelji bili §to viSe involvirani. Poput Noorovog improviziranog muzeja,
1 ovdje se za pocetak interakcije sa dodirnim zaslonima ili ostalim interaktivnim suceljima koristi
kontaktna kartica (PICC), koja je u ovom slucaju kontaktna narukvica. Razlika je u tome Sto su
u interpretacijskom centru izloSci 1 informacije ve¢inom prezentirani kao kombinacija fiksnog
teksta na zidu 1 neke tehnologije, dok je kod Noora tehnologija sluzila isklju¢ivo kao mehanizam

provjere znanja 1 sakupljanja bodova.

194 Piftol, C.M. Novi obrazac kulturnih ustanova: primjer katalonskog Centra za interpretaciju romanike, str. 21.
195 Ibid, str. 21.

196 Tbid, str. 21.

197 Barand, A. Povijest i teorija antropologije, str. 257.
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Dakle, kod ulaska u interpretacijski centar potrebno je javiti se na recepciju kako bismo
tamo dobili kontaktnu narukvicu. Za koristenje kontaktne narukvice potrebno je ostaviti svoju
adresu elektroni¢ke poste kako bismo povratno mogli dobiti poruku zahvale 1 materijale koje
smo izradili tokom posjeta. Interpretacijski centar, isto kao 1 ECS, ima sedam tocaka. Prva je
tocka povijest kastela prikazana na 3D modelu. Taj je 3D model stati¢an, no zivot mu daju
popularni vizualni efekti, poput onih koji se koriste na Festivalu svjetla. Takvo dizajnersko
rjeSenje vrlo zorno pokazuje kako se koji dio kastela gradio, kako se rusio, spajao, odvajao,
propadao, nadogradivao i gorio. Uz taj 3D model nalazi se i zaslon i slusalice gdje narator izdvaja
neke klju¢ne tocke iz povijesti kastela i SvetvinCenta. Sljedeca je tocka stup srama na kojem su
obi¢no spaljivane vjestice. U stup je ugraden zvuénik kroz koji ¢ujemo neke informacije o
vjesticama, njihovom progonu i spaljivanju, a po zavrsetku naracije, pali se kamera na suprotnoj
strani zida koja nas pomocu proSirene stvarnosti fotografira kako gorimo na tom stupu srama.
Sljedeca postaja jest svojevrsni tron, sli¢an onome iz popularnog serijala Game of Thrones, gdje
saznajemo vise informacija o povijesnim upraviteljima kastela, prvenstveno o duzdevoj supruzi
(ven. dogaressa) po imenu Morosina Morosini'®® i njenoj veli¢anstvenoj krunidbi u Veneciji
1595. godine. Tamo se pomocu proSirene stvarnosti daje moguénost fotografiranja sa duzdem ili
njegovom suprugom. Cetvrta je to¢ka prvenstveno auditivnog tipa gdje ¢ujemo i vidimo (u
tekstualnom obliku) razgovor izmedu grofice, kancelara 1 kapetana kastela koji pri¢aju o
aktualnim dogadajima u Svetvin€entu, poput cijene sira ili potragom za nekim ubojicom. Ono
Sto je posebno zanimljivo kod ove tocke jest ¢injenica da njihovi razgovori nisu fiktivni, ve¢ su
preuzeti iz raznih pisama §to su ih izmjenjivali i koje se ¢uvaju u arhivu u Veneciji. Nakon te
tocke ulazi se u novu prostoriju koja oznacava novije doba u kaStelu, a u nju se ulazi preko
»Zapaljenog poda“. Naime, unutar poda su postavljeni zasloni koji prikazuju pozar (onaj iz 1586.
godine) u prostoriji ispod izlozbenog prostora, Sto odgovara Cinjenici da je pozar zapoceo iz
kuhinje jedan kat nize. Sljedeca tocka, na zalost, nije bila omoguéena posjetiteljima zbog
smanjenja mogucnost Sirenja zaraze COVID-om 19. Kaziva¢ je objasnio kako je to tocka u kojoj
se simulira trka na prstenac i to kroz virtualnu stvarnost. Korisnik iz prvog lica vidi kako jaSe na
konju, fizicki drzi Stap 1 pokuSava ubosti prstenac i skupiti bodove. Predzadnja je tocka kovanje
maca. Naglasava se vaznost srednjovjekovnih zanata, a korisnik onda ima priliku sam se okuSati
u tome. Interakcija se odvija na dodirnom zaslonu, a zaslon se ne dodiruje prstima, veé

spuzvastim ¢eki¢em. Odabire se oblik maca, kriznicu (dio gdje se spaja rukohvat 1 oStrica 1 koji

198 Wikipedia: Morosina Morosini https://en.wikipedia.org/wiki/Morosina_Morosini (datum pristupa: 20.02.2021.)

62


https://en.wikipedia.org/wiki/Morosina_Morosini

sprjecava proklizavanje protivnickog maca do ruku) i glavicu rukohvata. Kada pocne proces
kovanja, dio se maca uzari, a na nama je da ¢ekicem udaramo po tom mjestu kako bismo dobili
konacni proizvod. I posljednja tocka u interpretacijskom centru jest obrana od Uskoka koja je
ujedno i najatraktivnija svim posjetiteljima (i po izjavi kazivaca i po vlastitom dojmu). Radi se o
obrani kastela od navale Uskoka za vrijeme UskocCkog rata. Projektor na zid projicira animaciju
u kojoj iz prvog lica stojimo na zidinama kastela, a preko ljestava na zid se penju Uskoci. Na
nama je da grad obranimo od neprijateljskog napada, a na raspolaganju imamo spuzvaste loptice
kojim gadamo Uskoke. Loptica se baca u zid na kojem se projicira napad, a uspjeSnim pogotkom
u tijelo napadaca isti pada preko zidina, odakle je i doSao. Sama igra traje otprilike 90 sekundi.
Nakon svih to¢aka, posjetiteljima se pruza neobavezna moguénost igranja kviza u kojem mogu
provijeriti svoje ste¢eno znanje. Po rije¢ima kazivaca, mali postotak korisnika odluci odigrati i
kviz, a podaci o onima koji 1 odigraju kviz nigdje se ne Cuvaju, $to je prava Steta za ovaj diplomski

rad buduci da bismo tako dobili sjajne podatke za istrazivanje 1 interpretaciju.

Buduéi da interpretacijski centar nije osmisljen kao spoj igrifikacije i obrazovanja, iako
po definiciji 1 po dozZivljenom iskustvu on to jest, smatram kako isti ne bi bilo pravedno na taj
nacin 1 analizirati. Iz tog ¢u razloga samo zakljuciti kako interpretacijski centar u Svetvincentu
moze posluziti kao izvrstan ogledni primjerak prodiruée igrifikacije za sve buduce

interpretacijske centre 1 muzejske institucije.
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5. Zakljucak

Kroz ovaj smo rad upoznali relativno novi fenomen igrifikacije i njegove komponente.
Kroz studiju slucaja i iznesena istrazivanja vidimo da je to fenomen koji se jos uvijek redefinira
1 dokazuje svoj potencijal kao jedna od obrazovnih metoda. Potvrdena je stimulacija zalaganja
korisnika 1 ucenika koristenjem igrifikacije Sto je zapravo veliki korak u usvajanju ove metode
kod informalnog obrazovanja. Velik broj komponenti i elemenata igrifikacije i njihovo
kombiniranje omogucuje njenu Siroku upotrebu u najraznovrsnijim edukativnim okoliSima, a ta
se brojnost elemenata i kombinacija takoder moze iskoristiti 1 kao sredstva ostvarenja vrlo

specifi¢nih edukativnih ciljeva.

Upoznali smo i dio bogatstva istarske etnografske bastine koja je sama po sebi izuzetno
zanimljiva 1 svestrana, a koja dodavanjem igrifikacije dobiva jo§ jednu dimenziju. KoriStenje
gustog opisa kod ECS-a bilo je u svrhu interpretacije svih silnih procesa i interakcija koje se
dogadaju za vrijeme igre, a kojih igraci naj¢esce nisu svjesni, pazeci pritom da ne dode do krsenja

autorskih prava, etickog kodeksa i poslovne tajne.

Pred igrifikacijom je nedvojbeno jo$ dug put u procesu etabliranja u formalnom i
neformalnom obrazovnom okoliSu, no mnos$tvo interpretacijskih centara i sli¢nih institucija
govori da igrifikacija trenutno prosperira u informalnom obrazovanju. Ili informalno obrazovanje
prosperira koriStenjem igrifikacije kao jednog, korisnicima vrlo privla¢nog, naina prikaza

bastine?
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Igrifikacija etnografske bastine u informalnom obrazovanju

Sazetak

Cilj ovog diplomskog rada bio je identificirati i dati pregled koncepta igrifikacije 1 svih
njenih komponenata. U radu je iznesen povijesni pregled koncepta, suvremene definicije i razne
podjele elemenata igrifikacije na temelju mnostva relevantne literature. Takoder je definiran
koncept informalnog obrazovanja i mjesta gdje se on primjenjuje. ZavrSno poglavlje sadrzi
studiju slucaja igrifikacije kaStela Morosini-Grimani u Svetvin¢entu u kojoj su navedene
informacije o samoj lokaciji i entografskoj bastini. Poglavlje se zavrSava analizom dane
etnografske bastine i nacina na koji je ona igrificirana te iznoSenjem uvida u njene dobre i lose

primijenjene elemente.

Kljucne rijedi: igrifikacija, informalno obrazovanje, etnografska bastina, interpretacija bastine,

diplomski rad
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Ethnographic Heritage Gamification in Informal Education

Summary

The goal of this master's thesis was to identify and provide overview of the concept of
gamification and all of its components. The thesis provides a historical overview of the concept,
the state-of-the-art definition and various classifications of the gamification elements based on
the variety of relevant literature. It also defines the concept of informal education and its
application environments. The final chapter contains a case study conducted at Morosini-Grimani
Castle in Svetvincenat with the information about the site and ethnographic heritage. The chapter
ends with the analysis of the given ethnographical heritage and the means of its gamificaiton, as

well as providing insight in its properly and badly applied elements.

Key words: Gamification, informal education, ethnographic heritage, heritage interpretation,

MD thesis
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