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»Gamifying heritage — Igrom kroz bastinu”

SazZetak

Odmak od tradicionalnog pristupa poducavanju sve se cesc¢e prepoznaje kao temeljni element
u oblikovanju suvremenih pedagoskih paradigmi. U tom kontekstu, igrifikacija 1 ucenje
temeljeno na igri predstavljaju kljucne strateSke pristupe kojima se nastoji potaknuti aktivno
sudjelovanje ucenika, razvoj istrazivackih, prezentacijskih, komunikacijskih 1 socijalnih
vjeStina te usvajanje znanja kroz iskustveno 1 motivirajuée ucenje. Integracija
interdisciplinarnih projekata u redovnu nastavu omogucuje ucenicima da znanje ne percipiraju
kao skup izoliranih informacija, ve¢ kao dinamican sustav povezanih koncepata koji se
primjenjuju u stvarnim kontekstima. Ovaj rad prikazuje mogucnosti primjene igrifikacije i
ucenja temeljenog na igri u okviru nastave te nudi primjer strukturiranog i smislenog
ukljucivanja digitalnih alata, kulturnog sadrzaja i elemenata igre u kurikularne okvire vise
nastavnih predmeta. Analizirani projekt Gamifying Heritage — Igrom kroz bastinu proveden je
kroz interdisciplinarni pristup, vertikalnu suradnju osnovne i srednjih Skola te povezivanje s
lokalnim kulturnim institucijama. Projekt je osmisljen kao inovativna obrazovna intervencija s
ciljem istrazivanja i kreativne prezentacije lokalne kulturne baStine putem mobilne aplikacije
oblikovane metodom /ov na blago. Rad je strukturiran u dvije tematske cjeline. U prvom dijelu
pruza se teorijski pregled pojmova igrifikacije i ucenja temeljenog na igri, uz analizu njihovih
prednosti i izazova iz perspektive recentne pedagoske, didakticke i znanstvene literature. Drugi
dio rada fokusira se na prikaz i analizu implementacije navedenog projekta, pri cemu se posebna
paznja posvecuje ulozi igrifikacijskih elemenata u poticanju angazmana ucenika, razvoju
digitalnih kompetencija te o€uvanju lokalne nematerijalne i materijalne baStine. Autorice rada
isti¢u vaznost ukljucivanja igrifikacije, ucenja temeljenog na igri i interdisciplinarnih projekata
u predmetne kurikulume te potrebu za vertikalnom i horizontalnom suradnjom medu
obrazovnim ustanovama i relevantnim akterima izvan $kolskog sustava.

Kljuc¢ne rijeci: iOS i Android igrica, ,,gamifying heritage”, kulturna bastina, igrifikacija, ucenje
temeljeno na igri.

1. Uvod

Suvremeni obrazovni sustav, neovisno o tome provodi li se unutar okvira obveznog
Skolskog kurikuluma ili u sklopu izvannastavnih aktivnosti, zahtijeva redefiniranje postojecih
didaktickih pristupa i paradigmi. Ova potreba proizlazi iz sve izrazenijih ograni¢enja
tradicionalnog modela poducavanja, koji je u pedagoskoj literaturi ¢esto oznacen kao frontalno
ili ex-katedra poducavanje. U tom modelu, ucitelj se pozicionira kao primarni izvor znanja, dok
ucenik ostaje pasivan primatelj informacija, ¢ija se aktivnost svodi na reprodukciju unaprijed
definiranih sadrzaja (Candrli¢, 1988; Munjiza i sur., 2007). Ovakav oblik nastave, iako
ucinkovit u prijenosu velikog opsega informacija, ne poti¢e razvoj viSih kognitivnih,
stvaralackih i socijalnih vjestina ucenika. U tom kontekstu, suvremena pedagoska i didakticka
literatura sve viSe naglaSava potrebu za promjenom paradigme u korist u¢enika kao aktivnog
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sudionika obrazovnog procesa. Ucenje, u skladu s konstruktivistickim pristupom,
podrazumijeva aktivno konstruiranje znanja na temelju vlastitog iskustva, refleksije i
istrazivanja (Bezinovi¢, 2010; Kolb, 1984). Jedan od suvremenih pristupa koji odgovara tim
zahtjevima jest uc¢enje temeljeno na igri (engl. Game-Based Learning, u nastavku GBL), kao i
njegova inacica — igrifikacija (engl. gamification), koja podrazumijeva primjenu elemenata
igara u neigrackim kontekstima s ciljem povecanja angaziranosti i motivacije ucenika
(Deterding i sur., 2011). Dok GBL koristi cijele igre kao alat za ostvarenje obrazovnih ciljeva,
igrifikacija implementira pojedinacne mehanike i dinamike igara poput bodova, znacki, izazova
1 povratne informacije u nastavne aktivnosti, ¢ime se poti¢e intrinzicna motivacija i
sudjelovanje ucenika (Deterding i sur., 2011). S obzirom na potrebe suvremenih generacija
ucenika koji oc¢ekuju interaktivno, iskustveno i digitalno okruZenje za ucenje, modeli poput
GBL-a i igrifikacije predstavljaju znaCajan iskorak od tradicionalnih oblika nastave. Ovi
pristupi omogucuju ucenicima da razvijaju istrazivacke vjestine, samostalno donose odluke,
suraduju u timovima i primjenjuju znanje u autenti¢nim kontekstima. Uz to, potiCu i
emocionalno ukljucivanje ucenika, sto dodatno jaca ucinak ucenja. U tom smislu, projektno
orijentirana nastava i GBL imaju brojne dodirne tocke — obje se oslanjaju na ucenikovu
aktivnost, refleksiju, suradnju i kreativnost. Igrifikacija, kada je didakti¢ki promisljena, moze
biti mocan alat unutar projektnog okvira jer motivira ucenike da ustraju, savladavaju izazove i
postignu ciljeve ucenja kroz oblik igre. U kontekstu obrazovanja usmjerenog na ucenika,
osobito su vazne nastavne problemske aktivnosti jer poti¢u dublje razumijevanje sadrzaja i
razvoj klju¢nih kompetencija za cjelozivotno ucenje. Stoga, integracija igrifikacije i ucenja
temeljenog na igri u suvremeni nastavni proces predstavlja odgovor na izazove koji proizlaze
iz zastarjelih modela poucavanja. Ona omogucuje stvaranje poticajnog, interaktivnog i
reflektivnog okruzenja za ucenje, koje je u skladu s potrebama danasnjih ucenika i zahtjevima
modernog druStva znanja.

2. Igrifikacija i ucenje temeljeno na igri: Teorijske osnove i suvremena primjena
u obrazovanju

Nizozemski povjesnicar i kulturni teoreti¢ar Johan Huizinga u svom djelu Homo ludens:
o podrijetlu kulture u igri iznosi sveobuhvatnu teoriju igre kao temeljne sastavnice ljudske
kulture. Suprotstavljajuci se ideji da je igra tek oblik slobodnog vremena ili trivijalna aktivnost,
Huizinga argumentirano pokazuje kako igra ima jednaku kulturnu vaznost kao $to ju imaju
jezik, umjetnost, religija 1 ekonomija. Prema njegovu shvacanju, igra je kulturna konstanta 1
neizostavan oblik ljudskog izrazavanja, koja nije samo odraz nego i pokreta¢ kulturnog razvoja.
Ona je izvor drustvene interakcije, a digitalne igre danas sve ¢eSCe sluze kao prostori za
druStvenu povezanost i zajednicko iskustvo (Huizinga, 1994). Navedeno Huizingino
razmatranje mozemo primijeniti na fenomen video igara koje u suvremenom dobu postaju
vazan ¢imbenik svakodnevnice ucenika. Razvidno je kako se one danas pozicioniraju kao
legitimni kulturni 1 obrazovni medij. U nastavku rada ¢emo o ovom fenomenu raspravljati u
kontekstu obrazovanja. U diskursu suvremenog obrazovanja sve ceS¢e se javlja pojam
igrifikacije 1 uenja temeljenog na igri koji nude inovativne pristupe interpretaciji i prezentaciji
nastavnog sadrzaja. Pojam igrifikacije se definira kao implementacija elemenata igre u
neigrackom kontekstu, s ciljem povecanja angazmana, motivacije i usvajanja znanja (Deterding
1 sur., 2011). U praksi se Cesto vezuje uz koncept ucenja temeljenog na igri no u literaturi
nailazimo na razli¢ita odredenja pojmova. Tako igrifikacija ukljucuje primjenu principa igara
(npr. bodovanje, znacke, razine) na Citav proces ucCenja, dok je ucenje temeljeno na igri
usmjereno na koriStenje konkretnih igara za poducavanje specificnih znanja i vjestina. Ucenje
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temeljeno na igri moze ukljucivati digitalne i nedigitalne igre, ukljucujuci i komercijalne igre
koje nisu prvotno dizajnirane za obrazovne svrhe (Bolstad i McDowalld, 2019). U igrificiranim
sustavima zabava nije sredis$nji cilj, ali njezina prisutnost je vazna za odrZavanje korisnikove
paznje 1 motivacije, Sto je od iznimne vaznosti za obrazovni kontekst. To se postize
ukljuc¢ivanjem avatara, bodova, razina, zadataka, nagrada i drugih mehanizama koji omoguc¢uju
interaktivnu komunikaciju sa sadrzajem (Isto). Njezina primjena u kontekstu nastave osigurava
aktivno sudjelovanje ucenika u prezentaciji i interpretaciji nastavnog sadrzaja, ¢ime se
povecava razina motivacije i kvalitetno usvajanje odgojno-obrazovnih ishoda (Park i sur.,
2021). U nastavku rada bit ¢e prikazano kako odgojno-obrazovni sustavi primjenjujuci
elemente igrifikacije i ucenja temeljenog na igri omogucuju vecu razinu personalizacije,
interakcije 1 kontinuiteta u ucenju, ¢ime podrzavaju razvoj kognitivnih i socijalnih vjestina
ucenika. Vazno je naglasiti kako igrifikacija ne predstavlja jednostruku aktivnost, ve¢ slozen
sustav medusobno povezanih aktivnosti i procesa. Kim i suradnici (2018) definiraju je kao niz
aktivnosti i1 procesa ¢ime naglaSavaju njezinu kompleksnost i potrebu za strateSkim pristupom
u planiranju i implementaciji.

3. Kvalitativni pristup: studija slu¢aja projekta Gamifying heritage — Igrom kroz
bastinu

Jedan od atraktivnijih izbora igri u nastavi su one temeljene na principu lova na blago,
u kojima korisnici putem aplikacije dobivaju odredene tragove koje ¢e ih dovesti do trazenog
predmeta, uglavnom tematske okosnice igre. Na ovaj nacin korisnici su se primorani dublje
angazirati u istrazivanje prostora kroz aktivno, iskustveno i suradni¢ko ucenje. Istrazivanja
pokazuju kako uzbudenje koje nastaje zbog deSifriranja tragova, rjeSavanja izazova i fizicke
potrage poboljsava proces ucenja (Isto). Na ovom se principu temelji projekt Gamifying
Heritage- Igrom kroz bastinu koji je koncipiran kao interdisciplinarna i vertikalna obrazovna
inicijativa usmjerena na razvoj mobilne aplikacije za operativne sustave i0S 1 Android, a koji
objedinjuje elemente igrifikacije i u¢enja temeljenog na igri. Koristenjem ove metode korisnici
interaktivno istrazuju i upoznaju kulturnu bastinu Makarskog primorja ¢ime se uc¢enje odvija u
kontekstu digitalne participacije, igrifikacije i ucenja temeljenog na igri. Projekt je proveden u
okviru redovne i dodatne nastave predmeta: Informatika, Povijest, Likovna umjetnost, Povijest
umjetnosti 1 kulturno povijesna bastina, Hrvatski jezik, Engleski jezik i Njemacki jezik, u trima
odgojno-obrazovnim ustanovama: Osnovnoj $koli dr. Franje Tudmana u Brelima, Srednjoj
strukovnoj Skoli u Makarskoj te Srednjoj Skoli fra Andrije Kaci¢a MioSi¢a u Makarskoj. U
provedbu projekta su bile ukljucene i lokalne kulturne institucije: Gradski muzej Makarska,
Gradska knjiznica Makarska 1 Udruga turistickih vodi¢a Makarske i Zabiokovlja, ¢ime je
osigurana povezanost obrazovnih aktivnosti s lokalnom zajednicom i kulturnim okruzenjem.
Mentorski tim Cinile su profesorice dr. sc. Valentina Lasi¢, Matea Masla¢, Andelina MrSo, Maja
Brzica, Anita Zeli¢ Tomas i Ivona Ibrahimkadié. Projekt je imao status viSegodi$njeg Skolskog
projekta na drzavnoj razini, a njegova realizacija trajala je od rujna 2023. do kolovoza 2025.
Temeljna struktura provedbe projekta oblikovana je prema teorijskom modelu projektne
nastave koji ukljucuje tri kljuéne faze: pripremu, provedbu 1 refleksiju (Munjiz 1 sur., 2007).
Ovakav pristup omogucio je sustavno planiranje, evaluaciju i diseminaciju obrazovnih ciljeva
i postignuc¢a u skladu s nacelima suvremene pedagoske prakse. U pocetnoj etapi projekta
definirana je tematska osnova, a potom su strukturirane pripadajuce aktivnosti. Medu prvim
koracima bilo je i sudjelovanje u javnom pozivu Ministarstva znanosti i obrazovanja Republike
Hrvatske za financiranje izvannastavnih aktivnosti u osnovnim i srednjim $kolama te u¢eni¢kim
domovima za Skolsku godinu 2023./2024. te 2024./2025. Time su osigurana financijska
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sredstva za provedbu projekta. Planirane aktivnosti razvrstane su prema dobnim skupinama i
interesima ucenika, pri ¢emu su posebno osmisljeni zadaci za ucenike razredne nastave, a
zasebno za ucenike predmetne nastave i1 srednjoSkolce. U skladu s nacelima projektno
orijentiranog poducavanja, u ovoj su fazi jasno artikulirani ciljevi projekta te prezentirani
ucenicima.

Ciljevi su ukljucivali sljede¢e odgojno- obrazovne ishode:

e potaknuti ucenike na upoznavanje kulturno-povijesnih spomenika grada Makarske te
prepoznavanje doprinosa pojedinaca zasluznih za njihovu izgradnju i valorizaciju;

e osigurati razumijevanje povijesnih procesa, kulturnog kontinuiteta 1 vaznosti
materijalne i nematerijalne bastine;

e primijeniti inovativne metode i strategije poucavanja u svrhu unapredenja nastavnog
procesa;

e razviti kod ucenika istrazivacke, analiticke i prezentacijske kompetencije;

e osmisliti i oblikovati digitalnu igru kao medij interaktivnog istrazivanja kulturne
bastine;

e upoznati ucenike s osnovama programiranja te koristenjem dostupnih digitalnih alata za
razvoj edukativnih sadrzaja;

e poticati razvoj vjeStina promatranja, kritickog misljenja, aktivnog sudjelovanja i
refleksije;

e potaknuti kreativnost u osmisljavanju vizualnog identiteta i grafickog dizajna aplikacije;
razviti svijest o vaznosti dizajnerskih i sadrzajnih aspekata digitalne igre kako bi se
osigurala njezina privlacnost krajnjim korisnicima;

e omoguciti vrednovanje primjene digitalnih alata u kontekstu ocuvanja i promocije
lokalne kulturne bastine;

e poticati pozitivan i proaktivan odnos prema radu, lokalnoj povijesti i kulturnom
identitetu;

e razviti svijest o vaznosti ocuvanja kulturne bastine kao temeljne sastavnice identiteta
zajednice;

e potaknuti u€enike na afirmaciju i diseminaciju kulturnih vrijednosti i povijesnog
nasljeda lokalne sredine;

e promicati suradnicko ucenje u okviru timskog rada na izradi digitalne igre;

e omoguciti medugeneracijsko povezivanje ucenika osnovnoskolske 1 srednjoskolske
dobi kroz zajednicki rad;
razviti komunikacijske i organizacijske vjestine potrebne za timski rad;

e unaprijediti sposobnosti jasnog i argumentiranog izrazavanja tijekom svih faza projekta;
osposobiti ucenike za u¢inkovitu prezentaciju rezultata projekta, kako pred vrSnjacima
tako 1 pred Sirom lokalnom zajednicom.

Ova faza projekta postavila je temelje za daljnju provedbu aktivnosti, usmjerenu na razvoj
sadrzaja, suradnju s vanjskim dionicima i evaluaciju postignutih rezultata.

Druga faza projekta obuhvatila je provedbu planiranih aktivnosti rasporedenih prema
unaprijed definiranoj podjeli zadataka. Ucenici srednjih Skola, u okviru nastavnih predmeta
Povijest, Hrvatski jezik, Likovna umjetnost i Povijest umjetnosti i kulturno povijesna bastina,
bili su zaduZeni za prikupljanje, selekciju i obradu sadrzaja vezanih uz kulturnu bastinu
Makarskog primorja. Grada je obuhvacala povijesne preglede, kulturno-umjetnicke spomenike
te elemente usmene i pisane knjizevnosti iz navedenog podruc¢ja. U ovoj je fazi naglasak
stavljen na povezivanje sadrzaja definiranih za istrazivanje s temama propisanim predmetnih
kurikuluma, a koje se odnose na podrucje kulturne bastine i povijesno-umjetnickog konteksta.
Takoder je ostvarena suradnja s vanjskim sudionicima lokalne zajednice. U skladu s tezom
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Rittermana (2019), koji istice knjiznicu kao srediSnje mjesto implementacije projektne nastave,
organiziran je posjet Gradskoj knjiznici Makarska. Tamo su ucenici sudjelovali u radionici s

con ®

cen e

posluzile kao osnova za izradu pitanja unutar mobilne aplikacije.

Sljedec¢a faza ukljucivala je provodenje terenskog istrazivanja. Ucenici su metodom
intervjua prikupili pri¢e, legende i mitove vezane uz povijest i identitet Makarskog primorja,
¢ime su pridonijeli dokumentiranju nematerijalne kulturne bastine. Aktivnost je bila uskladena
s kurikulumima predmeta Povijest, Likovna umjetnost i Povijest umjetnosti 1 kulturno
povijesna bastina. Uz podrSku Agate Ravli¢, certificirane vodicice i predsjednice Udruge
turistickih vodi¢a Makarske i Zabiokovlja, ucenici su se upoznali s metodom storytellinga u
prezentaciji bastine na konkretnim primjerima u sklopu terenske nastave. Dodatnu struc¢nu
podrsku ucenici su dobili u suradnji s muzejskim pedagogom iz Gradskog muzeja Makarska.
Tijekom dvije tematske radionice, u€enici su stekli uvid u muzeoloSske metode selekcije,
izlaganja 1 interpretacije grade, ¢ime je dodatno ojacana njihova sposobnost vrednovanja
kulturnog sadrzaja i mogucénosti njenog prezentiranja. Nakon istrazivackog dijela, ucenici su
prikupljene podatke oblikovali u vizualni format razli¢itim likovnim medijima (olovka,
digitalni alati poput Photoshopa) te ih prezentirali kroz mreznu stranicu izradenu pomocu
digitalnih alata Weebly i Canva primijenivsi digitalne vjeStine, ¢ime su ostvareni ishodi
kurikulumom predvidenih medupredmetnih tema' te predmeta Informatika. U ovoj su fazi
ucenici osnovne Skole kreirali pitanja i odgovore za mobilnu igru, a prijevod istih i cjelokupne
grade na engleski 1 njemacki jezik izveli su ucenici srednjih Skola. Time je dodatno ostvarena
medupredmetna i medugeneracijska suradnja. Kako bi se svi ti raznovrsni elementi mogli
integrirati u mobilnu aplikaciju posvecena je velika pozornost i samom procesu razvoja
aplikacije. Za dizajn, implementaciju 1 odrzavanje mobilne aplikacije potrebno je primijeniti
interdisciplinarni pristup koji se temelji na suradnji stru¢njaka za informacijsku tehnologiju,
stru¢njaka u obrazovanju pa i samih korisnika aplikacije (Damala, 2006). Razvoj same
aplikacije povjeren je vanjskom suradniku, programerskom obrtu Stellar Prime,
specijaliziranom za razvoj edukativnih digitalnih igara. KoriStenjem metode lova na blago
programer je integrirao sve prikupljene sadrzaje u interaktivnu mobilnu aplikaciju.

U nastavku ¢e se razraditi elementi 1 koncept igrice kroz prikaz njezinih dviju faza. Prva
faza obuhvaca izradu igrice koja je realizirana u Skolskoj godini 2023./2024, a druga u
2024./2025. Obje su temeljene na istom sadrzaju, prouc¢avanju kulturne bastine, uz naglasak da
je u prvoj fazi obraden sadrzaj kulturne bastine grada Makarske, a u drugoj kulturna bastina
Donjeg Makarskog primorja.

UspjeSna implementacija svakog projekta u kontekstu obrazovanja temelji se na
redovitoj evaluaciji, pri cemu se primjenjuju metode kao §to su ankete, testiranja i intervjuiranja
korisnika, kako bi se osigurala funkcionalnost i korisnicka prilagodenost te moguce promjene i
poboljsanja. Sukladno tome, u drugoj fazi projekta, dizajn i koncepcija mobilne igrice su
izmijenjeni te su uvedeni elementi pokreta. U literaturi se istice estetski aspekt izrazavanja kao
onaj koji ima vodecu ulogu jer motivira pojedinacne igrace da daju svoj doprinos, a postize se
interaktivnim elementima. Oni mogu ukljucivati izradu predmeta u igri, kao i alate za
dizajniranje (Kim, 2015) pa su sukladno tome u logiku dizajna igre ukljuceni i ucenici koji su
povratnim informacijama modificirali izgled aplikacije te nacin njezina koristenja. Poveznica
izmedu dizajna igara i obrazovanja ogleda se u tzv. aktivnom ucenju, koje je temelj
konstruktivisticke didaktike. Matijevic isti¢e kako ,,ucenici zele uciti, a uciti znaci biti aktivan.
Uc¢iti znaCi stjecati iskustva” (Matijevi¢, 2010: 396). U skladu s time, igrifikacija pruza
strukturirano okruZenje u kojem ucenici, odnosno igra¢i preuzimaju aktivnu ulogu. Oni
istrazuju, donose odluke, eksperimentiraju i uce kroz povratnu informaciju. Ovakav pristup,
prema konstruktivistickim teorijama ucenja, promicu i autori poput Tertharta i Reicha koji
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naglasavaju vaznost iskustvenog i problemskog ucenja (Matijevi¢, 2010). U koncepciji igre
koristena je klasifikacija na temelju tzv. 15 igrackih komponenata. Oni podrazumijevaju
postignuca, avatare, znacke, zavrSnu borbu, zbirku, borbe, otkljuavanje sadrzaja, poklanjanje,
ljestvicu napretka, razine, bodovi, zadatke, drustvene grafove, timove i virtualna dobra
(Lovrenci¢ i sur., 2018). U dizajn 1 koncept igrice Gamifying Heritage primijenjeno je nekoliko
navedenih elemenata koji ¢e se analizirati u nastavku rada.

Prva faza mobilne aplikacije obuhvatila je komponentu avatara, otkljucavanje sadrzaja,
ljestvicu napretka, razine, bodove i zadatke. Ujedno je razradena kroz tri razine koje su
obuhvatile sadrzaj klasificiran od jednostavnijeg prema kompleksnijem. Na pocetku igre
odabire se jezik igre te avatar §to omogucuje svojevrstan personalizirani dodir, jer avatar gradi
vlastito iskustvo i postaje potpuno zaokupljen igrom. Igra¢ moze odabrati avatar s izgledom
arheologa i djevojke ili mladi¢a u tradicionalnoj nos$nji Makarskog primorja. U prvoj fazi igre
avatar na karti otkljuCava tzv. geografske tocke pri cemu se otvaraju pitanja visestrukog
odabira. To¢nim odgovorom, igrau se otvara mogucnost daljnjeg pristupa karti 1 nastavka
odgovaranja na pitanja. Svaki tocan odgovor donosi odreden broj bodova. Bodovi sluze kao
sumativni prikaz postignuéa, a njihova primarna funkcija ovdje je pruZanje povratne
informacije igra¢ima. Ujedno, bodovi Cesto imaju i funkciju motivacije igraca na dodatni
angazman (Kapp, 2012). U odgojno-obrazovnom kontekstu oni predstavljaju dodatan poticaj i
vazan ¢imbenik u usvajanju odgojno-obrazovnih ishoda. Istu ulogu imaju i ljestvice s najboljim
rezultatima koje su primijenjene u izradi aplikacije. One potic¢u sudionike da teZe izvrsnosti i
natjecanju u ciljanim aktivnostima (Hamari i sur., 2014). U slucaju neto¢nog odgovora, igracu
se pojavljuje objasnjenje to¢nog odgovora Cime se osigurava koncept ranije objasnjenog
koncepta ucenja kroz igru.

U drugoj fazi izrade aplikacije, u koncept zadataka u vidu odgovaranja na pitanja u
formi kviza, uvedena je dinamika te avatar dobiva sposobnost kretanja u dinami¢noj vizualnoj
pozadini sa svojim prepoznatljivim geografskim obrisima Makarskog primorja. Takoder,
uveden je i svojevrstan koncept borbe. Avatar u igri nailazi na razliite prepreke s
prepoznatljivim vizualima iz diskursa kulturne bastine Makarske. Ovdje je uveden i koncept
virtualnih dobara pa avatar dobiva dodatne nagrade u slucaju kra¢eg vremenskog roka pri
odgovaranju na pitanja koja se pojavljuju tijekom igre. Cilj igre je otkljucati sva pitanja te
skupiti najveci broj bodova.

Zavr$na faza projekta obuhvatila je prezentaciju aplikacije i diseminaciju rezultata.
Vizualni materijali predstavljeni su virtualno putem digitalne platforme Artsteps. Povodom
nacionalne manifestacije No¢ muzeja 2024. i 2025. godine, a krajem svibnja 2024. godine,
postavljena je javna izlozba ucenickih radova u Gradskoj galeriji Antuna Gojaka Makarska. Po
zavrSetku projekta, mobilna aplikacija javno je predstavljena u suradnji s Gradskim muzejom
Makarska i besplatno je dostupna Siroj javnosti kao trajni edukativni resurs za promociju
lokalne kulturne bastine.

3. Kulturna bastina u odgojno-obrazovnom Kkontekstu: kurikularna
integracija, izazovi provedbe i vrednovanje

Kulturna bastina zauzima znacajno mjesto u kurikulumu osnovnoskolskog i
srednjoskolskog obrazovanja Republike Hrvatske te ima klju¢nu ulogu u jacanju identiteta,
razvijanju svijesti o povijesti, poticanju kulturne osjetljivosti kod uc¢enika, promicanju kulturne
raznolikosti 1 jaCanju svijesti ucenika o vrijednosti vlastite povijesti i tradicije. Kada se kulturna
bastina sustavno i smisleno ukljuci u nastavu, u¢enici ne samo da uce o lokalnoj ili nacionalnoj
proslosti, ve¢ razvijaju osjecaj pripadnosti i ponosa prema vlastitoj zajednici i narodu. Nastavni
sadrzaji povezani s bastinom mogu se obraditi kroz razli¢ite predmete — od Povijesti i Hrvatskog
jezika, do Likovne i Glazbene kulture pa ¢ak i Informatike, primjerice kroz projekte digitalne
prezentacije lokalnih obi¢aja, spomenicke bastine ili lokalnih legendi kao Sto je to slucaj u
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projektu Gamifying Heritage — Igrom kroz bastinu. Ucenici tako aktivno istrazuju, biljeze,
interpretiraju i predstavljaju kulturna dobra, povezuju¢i ih s vlastitim iskustvima i suvremenim
kontekstom. Izuzev povezivanja teorije 1 prakse te povezivanja s vlastitim identitetom razvija
se posStovanje prema razliCitostima kao i integracija viSe nastavnih podrucja i dublje
razumijevanje sadrzaja. Ovakav pristup omogucuje ucenicima viSedimenzionalno i
kontekstualizirano ucenje povijesti, u kojem kulturnu bastinu ne dozivljavaju samo kao stati¢an
i zatvoren dio proslosti, ve¢ kao dinamican element kulturnog identiteta koji je potrebno
razumjeti, valorizirati i aktivno prenositi budu¢im generacijama. Kulturna bastina u tom smislu
ne predstavlja samo obrazovni sadrzZaj, ve¢ 1 odgojni alat koji doprinosi oblikovanju cjelovitog,
informiranog i druStveno odgovornog pojedinca (Bozani¢, 2013-2014). Integracijom kulturne
basStine u nastavni proces takoder se poti¢e i razvoj viSe razine kognitivnih kompetencija,
ukljucujuci kriticko misljenje, sposobnost interpretacije i vrednovanja povijesnih izvora, kao i
razvoj estetske osjetljivosti i kreativnosti. Takoder, ucenici se osnazuju za aktivno gradanstvo,
kroz promiSljanje o vlastitoj ulozi u o€uvanju i valorizaciji zajednickog naslijeda (Kuscevic,
2015).

Uvodenje kulturne bastine u Skolski kurikulum ima velik obrazovni i drustveni
potencijal, ali je povezano s nizom izazova. Ti izazovi mogu biti organizacijske prirode kao $to
su neujednacena implementacija, nerazvijeni nacionalni okvir, nepovezanost s lokalnom
zajednicom, nedostatak digitalnih resursa u ruralnim sredinama; pedagoske poput
preopterecenosti kurikuluma, nedovoljne edukacije nastavnika; drustveno-politicke i sadrzajne
prirode koje ukljuc¢uju didakticka i metodoloska ograniCenja, nedostatak strucne podrske ili
materijala, pitanje identiteta i mozebitne politicke osjetljivosti (Brajci¢, Kuscevi¢, 2010).
Tijekom provedbe meduskolskog projekta Gamifying Heritage — Igrom kroz bastinu provedba
projekta se suocila s nizom izazova, proizaslih iz tehnicke sloZenosti zadatka, neujednacenih
kompetencija sudionika i potrebe za integracijom kulturno-edukativnog sadrzaja u digitalni
oblik. Prvo, rad na razvoju mobilne aplikacije zahtijevao je viSu razinu tehni¢kog znanja iz
podrucja programiranja, dizajna korisnickog sucelja i rada u razvojnim okruzenjima, §to nije
bilo ravnomjerno zastupljeno medu svim $kolama i uc€enicima, niti je s obzirom na nedostatak
satnice dodatne nastave bilo moguce. Drugo, izazov je predstavljala koordinacija i suradnja
viSe Skola, koje su imale razli¢ite uvjete rada, dobne skupine u€enika, raspolozZive resurse i
nastavne planove. Trece, bilo je potrebno osigurati kontekstualno tocno, pedagoski primjereno
i tehnicki izvedivo prenoSenje kulturne bastine u formu interaktivne igre, §to je zahtijevalo
stalnu suradnju stru¢njaka iz razlicitih podrucja, ali i potrebno znanje programiranja. Osim toga,
izrada igre trebala je zadovoljiti kriterije funkcionalnosti, pristupacnosti i motivirajuceg
dizajna, $to je dodatno opteretilo ucenike koji su se prvi put susreli s razvojem aplikacija.
Naposljetku, projekt je ukazao na potrebu za angaZiranjem vanjskog stru¢njaka, obrta za
programiranje Stellar Prime. Vazno je spomenuti i vrednovanje kulturne baStine unutar
Skolskog kurikuluma koje predstavlja kompleksan izazov zbog inherentne sloZenosti i
subjektivnosti samog pojma kulturne bastine, kao i zbog oteZane operacionalizacije afektivnih
1 vrijednosnih obrazovnih ishoda. Vrednovanje u suvremenoj pedagogiji ne predstavlja samo
tehniCki postupak mjerenja uceniCkih postignuca, vec je sastavni dio cjelokupnog obrazovnog
procesa (Pravilnik o izmjenama i dopuni Pravilnika o nacinima, postupcima i elementima
vrednovanja uc¢enika u osnovnim i srednjim Skolama, 2019).

Matijevi¢ (2017) vrednovanje definira kao proces kojim se odreduje vrijednost ideja,
znanja ili stavova u kontekstu ucenja. Uloga ucitelja pritom nije pasivna, ve¢ stalna i
visSedimenzionalna, osobito u kontekstu prac¢enja i vrednovanja ucenickih postignuca tako Sto
prikupljaju podatke, analiziraju ih i tumace kako bi odredili u kojoj su mjeri ucenici savladali
obrazovne ciljeve (Vizek i sur., 2014). Budu¢i da kulturna bastina obuhvaca Sirok spektar
materijalnih 1 nematerijalnih oblika te posjeduje izrazenu interdisciplinarnu dimenziju,
tradicionalni i standardizirani oblici vrednovanja pokazuju se nedostatnima za cjelovito
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obuhvacdanje znanja, razumijevanja i stavova ucenika prema ovome sadrzaju. Izostanak jasno
definiranih kriterija vrednovanja dodatno otezava procjenu ishoda ucenja, osobito kada je rijec
o razvoju identiteta, kulturne osjetljivosti i vrijednosnog sustava ucenika. Pritom valja istaknuti
1 rizik subjektivnosti u procesu vrednovanja, s obzirom na ¢injenicu da ucenici i nastavnici
mogu razlicito interpretirati znacenje 1 vrijednost pojedinih elemenata kulturne bastine, ovisno
o vlastitom kulturnom podrijetlu, iskustvu i osobnim uvjerenjima. Ukoliko vrednovanje nije
usmjereno na razvoj kritiCkog misljenja, kreativnosti i osobnog angazmana ucenika, ono se
svodi na formalisti¢ki i mehanicki proces koji ne doprinosi stvarnom obrazovnom razvoju
(UNESCO, 2021). Stoga je za ucinkovito vrednovanje kulturne baStine u obrazovnom
kontekstu nuzno razviti kriterije koji reflektiraju raznolikost 1 kompleksnost kulturne bastine,
integrirati formativne 1 alternativne metode vrednovanja (projekti, eseji, terenski rad,
prezentacije), usmjeriti se na proces ucenja umjesto iskljuc¢ivo na ishod te omoguditi fleksibilan
1 personaliziran pristup interpretaciji i prezentaciji kulturnih sadrzaja od strane ucenika (Isto).
Vrednovanje ucenika u ovom projektu provedeno je kroz viSedimenzionalni pristup, koji
ukljucuje formativno vrednovanje, samovrednovanje, vrSnjacko vrednovanje te kriterijsko
vrednovanje zavrSnog proizvoda. Time se omogucuje pracenje procesa ucenja, a ne iskljucivo
rezultata s obzirom na razli¢ite sposobnosti i dob uc¢enika. Uc¢itelji su tijekom trajanja projekta
imali kontinuiranu ulogu u vrednovanju, koriste¢i se razli¢itim strategijama kako bi osigurali
valjan, pouzdan i autentican uvid u uceni¢ka postignuca. Koristene su liste za promatranje,
usmena povratna informacija, pratio se rad u didaktickim alatima i na radionicama kao i
strukturirani instrumenti za samovrednovanje i vr§nja¢ko vrednovanje, koji su ucenike poticali
na refleksiju i preuzimanje odgovornosti za vlastiti proces ucenja.

U zavr$noj fazi projekta, vrednovao se krajnji proizvod — web stranica, promidzbeni
letak, katalog izlozbe i monografija — prema unaprijed definiranim kriterijima koji su
ukljucivali relevantnost i tocnost sadrzaja, kreativnost, tehnicku izvedbu i timsku suradnju. Ti
su kriteriji operacionalizirani kroz rubrike. Time je ucenicima omoguceno razumijevanje
ocekivanja 1 samoprocjena vlastitog rada. To dodatno osnazuje njihovu meta kognitivnu i
evaluacijsku kompetenciju. Nadalje, prezentacija proizvoda pred Sirom publikom omogucila je
provedbu autenti¢nog vrednovanja, gdje ucenici ne demonstriraju samo steceno znanje, vec i
komunikacijske i prezentacijske vjestine u stvarnom kontekstu.

Osim vrednovanja kulturne bastine u sklopu projekta i vrednovanje medusSkolskog
projekta Gamifying Heritage — Igrom kroz bastinu naislo je na niz metodoloskih i sadrzajnih
izazova koji su proiza$li iz njegove kompleksne, interdisciplinarne i suradnicke strukture. Zbog
sudjelovanja vise Skola i raznolikih ucenika, tesko je bilo uspostaviti ujednacene Kkriterije
vrednovanja. Projekt je ukljucivao razlicite aktivnosti (terenski rad, likovne i digitalne
predloske, izradu web stranice, postavljanje javne i virtualne izlozbe, istrazivanje bastine,
radionice), $to je otezavalo mjerenje uspjeha na isti na¢in za sve sudionike. Takoder, stavljen
je naglasak na timskom radu, kreativnosti i kulturnoj osjetljivosti ¢ime su se vrednovali i
afektivni ciljevi, koje je tesko objektivno ocijeniti. Umjesto klasi¢ne ocjene, potrebni su bili
fleksibilni pristupi vrednovanju koji prate proces, angaZzman i suradnju ucenika (Matijevic,
2017). Projekt je stoga ukljucivao sve oblike vrednovanja, pri ¢emu je naglasak bio na
formativnom vrednovanju tijekom aktivnosti, kao i sumativnom vrednovanju u zavr$noj fazi.
U tu svrhu koristen je evaluacijski upitnik u kojemu su izrazavali svoje stavove o korisnosti i
motivacijskoj vrijednosti projekta.
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4. Zakljucak

Detaljna analiza i1 deskripcija svih provedenih aktivnosti u okviru projekta Gamifying
Heritage — Igrom kroz bastinu potvrduje temeljne hipoteze recentne pedagoske i didakticke
literature koje isticu viSestruke prednosti igrifikacije u nastavi te ucenja temeljenog na igri kao
1 nuznost njihove integracije u redovitu nastavu i predmetne kurikulume. Kao suvremeni
metodicki pristupi, ovi koncepti omoguéuju ucenicima aktivno, problemsko i iskustveno
ucenje, pri cemu se potiCe razvoj samoregulacije, suradnickih kompetencija, istrazivackih
vjestina i kreativnog misljenja. U tom kontekstu, analizirani projekt predstavlja reprezentativan
primjer transformativnog pedagoSkog modela koji uspjeSno operacionalizira nacela
interdisciplinarnosti, suradnickog ucenja i kreativne primjene digitalnih tehnologija. Unato¢
izazovima evidentiranima tijekom provedbe, a koji su u velikoj mjeri podudarni s onima iz
teorijskih rasprava, konac¢ni rezultat projekta, razvoj mobilne aplikacije s edukativnom igrom
tematski vezanom uz kulturnu bastinu, nedvojbeno apostrofira vaznost i u¢inkovitost projektno
orijentiranog rada u nastavi. Ovaj proizvod ne samo da demonstrira primjenu stecenih znanja u
stvarnom kontekstu, ve¢ i afirmira ideju modernizacije nastavnog procesa primjenom digitalnih
alata i tehnologija te uvodenja elemenata igre. Kroz prizmu aktualne problematike sve
izraZzenijeg gubitka interesa za kulturnu bastinu medu mladim generacijama, projekt Gamifying
Heritage — Igrom kroz bastinu pokazuje kako se pomocu pedagoski osmisljenih, inovativnih 1
tehnolo8ki potpomognutih pristupa moze pridonijeti ocuvanju kulture sjecanja te istovremeno
potaknuti valorizacija kulturne bastine u institucionalnom obrazovnom okviru.

Stoga se projekt Gamifying Heritage — Igrom kroz bastinu moze interpretirati kao model
dobre prakse koji uspjeSno spaja suvremene pedagoske teorije, digitalne alate i oCuvanje
kulturnog nasljeda, a time daje vrijedan doprinos razvoju inovativnog i drusStveno odgovornog
obrazovanja u skladu s nacelima cjelozivotnog ucenja i kulturne osvijestenosti. Digitalizacijom
i igrifikacijom se bastina priblizava mladim generacijama kroz njima bliske tehnologije, ¢ime
se potice interes za vlastitu povijest i tradiciju. To jaca svijest o kulturnom naslijedu i potice
osjecaj pripadnosti zajednici. Digitalizacija takoder omogucuje promociju kulturne bastine na
globalnoj razini, ¢ime se doprinosi ve¢em razumijevanju i uvazavanju razli¢itih kulturnih
identiteta. U vremenu brzih promjena i globalizacije, digitalna zastita kulturnog nasljeda
klju¢na je za oCuvanje autenti¢nosti, kontinuiteta i kulturne raznolikosti jednog naroda.

Slika 1. Poveznica na mobilnu aplikaciju: Gamifying Heritage - Apps on Google Play
Gamifying Heritage 2 — Apps bei Google Play
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Spomenik Urancima

Slika 2. Letak za izlozbu ucenickih radova
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