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1. UVOD

Animacija u turizmu smatra se jednom od najvaznijih stavki turistiCkog putovanja i
boravka u destinaciji. Razlog tome je Sto ista ozivljava turisticku ponudu te poti¢e gosta na
sudjelovanje u razli¢itim animacijskim programima. Kroz razne aktivnosti, gost stjece

nezaboravna iskustva koja u njemu bude posebne emocije.

S tim u vezi, sve se viSe istice znacaj turisticke animacije za djecu. Djeca predstavljaju
specifiCan segment turisti¢ke potraznje upravo zbog svojih zelja i potreba koje roditelji sve vise

uzimaju u obzir.

Problematika kojom se ovaj diplomski rad bavi jesu interaktivni muzeji za djecu, odnosno tzv.
djecji gradovi. Originalan naziv za ovaj segment turisti¢ke animacije jest obrazovna zabava u

koju spadaju spomenuti djecji gradovi.

Temeljni cilj rada je analizirati koncept interaktivnih dje¢jih gradova kroz primjer najveceg
svjetskog lanca takvih centara poznatog imena KidZania te putem anketnog upitnika koji ¢e se
provoditi na ciljnoj skupini roditelja djece u dobi od 1 — 14 godina identificirati njihovu
osvijeStenost o navedenoj problematici. Svrha rada je zakljuciti postoji li interes ciljne skupine

koji bi vodio prema otvaranju jednog interaktivnog dje¢jeg grada u Hrvatskoj.

Diplomski rad napisan je uz primjenu metoda analize i sinteze, metode deskripcije, induktivne
1 deduktivne metode, metode komparacije te metode prikupljanja podataka putem anketnog

upitnika.

Struktura diplomskog rada je sljede¢a: nakon uvoda slijedi teorijski dio koji se proZima kroz
cetiri velika poglavlja. U pocetku se opcenito govori o pojmu turisticke animacije, njenim
ciljevima, u€incima i slicno nakon cega slijedi obrazlaganje programa turisticke animacije s
naglaskom na programe i sadrzaje za djecu. U petom se poglavlju pojasnjava pojam role-
playing koji je posebno vazan za razumijevanje cjelokupne tematike rada. Nakon toga slijedi
glavno poglavlje u kojem se detaljnije razraduje pojam interaktivnih muzeja za djecu kroz
nekoliko primjera od kojih je najpoznatiji KidZania. Pojasnjava se njihov koncept i razvojni
put. Sedmo poglavlje predstavlja provedeno istrazivanje i analizu dobivenih rezultata kao i

kratak kriti¢ki osvrt.



2.TURISTICKA ANIMACIJA

Turizam se smatra globalnim druStveno- ekonomskim fenomenom koji znacajno
doprinosi razvoju odredista. Medutim, svaka turisticka destinacija treba diversificirati svoju
ponudu usluga oslanjaju¢i se na razne turisticke atrakcije. Stoga, za proSirenje asortimana,
posebno u smislu raznolikosti, veliki potencijal povezan je s turistickom animacijom te njenim

programima i aktivnostima. !

Uz to, zahvaljuju¢i brojnim promjenama na turistickom trziStu, razvoju turisticke ponude,
pojavi opce globalizacije i masovne primjene informacijske tehnologije, pove¢anom obujmu
slobodnog vremena, povecanom zivotnom standardu i opéenito promjenama u samom nacinu

zivota ljudi, turisticka je animacija dobila jednu novu dimenziju.

Naime, uocila se stagnacija 1 nedovoljno zadovoljenje ocekivanja motiva turista.
Odnosno, o pojmu turisticke animacije pocelo se ozbiljnije raspravljati, uocila se sve veca
vaznost primjene animacije u turizmu te ona tada dobiva svoj puni znacaj. To dokazuje 1
¢injenica da se u zapadnoeuropskim destinacijama, animacijski i rekreacijski programi vise ne

dozivljavaju kao luksuz ve¢ kao sinonim za slobodno vrijeme. 2

U ovom ¢e se poglavlju pobliZze objasniti sam pojam turisticke animacije, navesti ¢e se dva

temeljna cilja turisticke animacije, njeni principi te ¢e se na kraju pojasniti pojmovi hobi 1 igra.

1 Pekovié S. et. al., Utjecaj animacijskih programa na zadovoljstvo turista: Uloga animatora, Sport Mont (3) 2019., str. 113, dostupno na:
http://www.sportmont.ucg.ac.me/clanci/SM_October 2019 Pekovic 113-115.pdf (pristupljeno 12.04.2023.)
2 ibidem, str. 114



http://www.sportmont.ucg.ac.me/clanci/SM_October_2019_Pekovic_113-115.pdf

2.1.Definiranje pojma turisticka animacija

»lzrazi ,animacija“ i ,,animirati“ imaju porijeklo u latinskom jeziku: ,,anima“ (dusa) te

»animare (ozivljavati §to, nadahnuti zivot, poticati, pokretati, motivirati).“3

,Prema etimologiji rije¢i, animacija je djelatnost ¢iji je cilj:

a) ozivjeti turisticku ponudu, nadahnuti joj Zivot novim sadrzajima, te
b) potaknuti, ,pokrenuti, motivirati turiste da sudjeluju u tim sadrzajima i

aktivnostima.*

Pretrazujuéi teorijsku literaturu, moze se uociti postojanje razlicitih pristupa pojmu animacije.

Odnosno, razli¢iti autori iznose vlastita shvac¢anja odabranog pojma.

VaZno je na samom pocetku naglasiti da nastanak danaSnjeg op¢eg pojma animacija u turizmu
odreduje animaciju kao ljudsku djelatnost koja ima veze s unutarnjom, dusevnom stvarnoséu

covjeka.

Tako neki isticu animaciju kao relaksaciju, uzivanje, fokus na fizicko ili mentalno stanje turista
isl., dok primjerice J.Krippendorf smatra kako su mnogi turisti bespomo¢ni i usamljeni u novu

okolinu u koju su dosli.

Drugim rije¢ima, to su osobe koje su svakodnevno preopterecene suvremenim zivotom, puno
rade, naucili su funkcionirati u hekti¢noj okolini i sada ih sloboda zbunjuje. Osim toga, postoje

1 mnogi kojima je teSko €initi nesto Sto nisu navikli u vlastitom domu.

Zapravo se cijela rasprava vodi oko otudenog stava suvremenog ¢ovjeka. Naime, otudenost je
dio modernog doba 1 prisutna je u radu, potros$nji i meduljudskim odnosima, a sve vise dolazi

do izrazaja 1 u provodenju slobodnog vremena.

Shodno tome, takvoj skupini turista potrebno je vodenje, odnosno davanje preporuka i savjeta
Sto raditi na odmoru da bi se isti ucinio Sto potpunijim 1 kvalitetnijim. Isto tako, kroz
konzumaciju razli¢itih animacijskih programa i sadrZaja, turist bi mogao otkriti vlastite

sposobnosti, zbliZiti se s drugim gostima ili se pak povezati s doma¢inom i njegovom zemljom.

U engleskom se jeziku izraz ,,animate* ne rabi u turisti¢koj djelatnosti. Koriste se izrazi: ,,guests

relations® (odnos prema gostima), ,,leisure organization* (organizacija slobodnog vremena,

% Ravkin R., Animacija u hotelijersko — turistickoj ponudi, Opatija, Hrvatska udruga hotelijera i restoratera, 1999., str. 19.
4 ibidem, str. 23



dokolice). To su izrazi koji animaciji daju Sire znacenje upucujuci na osobni kontakt s gostom

i na vezu animacije s cjelokupnim slobodnim vremenom ¢ovjeka.

,Prema tome, animacija se moze definirati kao sastavni dio turisticke ponude koji znaci
obogacenje te ponude raznim sadrzajima, te kao poticaj turistima na sadrzajniji turisticki

boravak.«®

Isto tako, vazno je istaknuti i najprisutnije tumacenje animacije, a koje glasi ,,Animacija je

ljubazan poziv na zajednic¢ku aktivnost“.®

2.2. Temeljni ciljevi animacije u turizmu

Polaze¢i od pitanja jesu li smjestaj 1 prehrana dovoljni za pokretanje turistickog posla, dolazi
se do zakljucka da nije dovoljno. To bi znacilo da turisti traze puno vise od osnovnih sadrzaja,
odnosno oc¢ekuju ispunjenje jedinstvenog dozivljaja. Isto tako, organizator ne kreira programe
i sadrzaje zato §to smatra da to vole turisti, veé zato §to poti¢e povecanje turisticke potrosnje.’

Prema tome, vidljivo je da animacija u turizmu zauzima svoje posebno mjesto.

Ipak, promatramo li mediteranske zemlje kao Sto su primjerice Grcka, Turska, Cipar 1 Hrvatska,
vidljivo je kako dobar dio gostiju jo§ uvijek putuje primarno zbog sunca i mora. Medutim, to
ne znadi da se preferencije i Zelje potro§a¢a ne mijenjaju. Stovise, s brzim razvojem znanosti i
tehnologije, te intenzivnom globalizacijom, ljudi su skloni pomicati vlastite granice 1 Siriti
obzore. To bi znacilo da ljudi kako sve viSe putuju i istrazuju, mijenjaju svoja gledista i traZe
nesto novo, njima dosad nevideno. Od toga sve pocinje. Odnosno, fokus kreatora turisticke
ponude treba biti usmjeren potroSacevim potrebama 1 sklonostima. To takoder dovodi to toga
da destinacije koje svoju lepezu turistickih aktivnosti ne oplemenjuju programima turisticke

animacije nece postizati znacajnije stope rasta.

Na temelju svega iznesenog, dolazi se do dva osnovna cilja turisticke animacije, a to su

zadovoljstvo turista i turisticka potrosnja.

Kada se govori o zadovoljstvu turista, vazno je istaknuti cjeloviti i potpuni doZzivljaj koji ¢e na
njega ostaviti turisticka destinacija i svi njeni resursi. Naime, iznimno je vazno da destinacija
kao takva gostu ne samo ispuni ocekivani dozivljaj, nego ga i nadmasi. Bitna stavka unutar toga

jesu programi 1 sadrzaji turisticke animacije koji se prilagodavaju postojecoj destinaciji 1

% Ravkin R., op. cit., str. 24
® Cerovié¢ Z., Animacija u turizmu, Opatija, Fakultet za turisti¢ki i hotelski menadZment Opatija, 2008., str. 45
" Cerovié Z., op. cit., str. 55



ciljnom trzistu. Osim toga, kada se postigne zadovoljstvo turista, moze se ocekivati da ¢e on
biti spreman na Sirenje pozitivnog iskustva s obitelji, rodbinom, prijateljima i poznanicima te

¢e vrlo vjerojatno davati preporuke i planirati ponovni dolazak u destinaciju.

Povecanje turisticke potrosnje drugi je cilj turisticke animacije. Zapravo je to cilj svake
gospodarske aktivnosti, pa tako i1 turizma. Naime, koliki ¢e biti ekonomski ucinci od kreiranja
programa i sadrzaja turisti¢ke animacije, direktno ovisi o ostvarenoj turistickoj potrosnji. Sto je
ta potrosnja veca, bit ¢e jaci utjecaj na gospodarski razvitak nekog mjesta, ali i opéenito na

nacionalnu ekonomiju.

Na kraju se moze zakljuciti da se cjelovita turistiCka ponuda u kojoj je ponuda animacijskih
programa samo njen dio, planira, organizira, kadrovski ekipira i realizira na turistiCkom trzistu
glede dva osnovna cilja, a to su zadovoljenje potreba i motiva turista i povecanje turisticke

potrosnje.

To bi zapravo znacilo da obje strane, odnosno i kreator turisticke ponude, ali i gost nalaze

ispunjenje svojih ciljeva unutar postojece turistiCke animacije.
2.3.Principi turisticke animacije

Ako se osvrnemo na prethodno navedene ciljeve turisticke animacije, a to su zadovoljstvo
turista 1 povecanje turisti¢ke potros$nje, u daljnjem se istraZzivanju onda namece pitanje koji su

to principi koji omogucavaju ostvarenje tih ciljeva.

Naime, svjedoci smo uzurbanog Zivota kojeg zivimo u 21.stoljecu, koje je puno prepreka i
izazova te svih onih promjena koje se danas odvijaju na izazovnom turistickom trzistu. Shodno
tome, organizatoru turisticke ponude vrlo je tesko uskladiti vlastite ciljeve 1 ciljeve turista s

druge strane.

U tome pomazu principi turisticke animacije, a oni jesu:
* Princip slobode
* Princip aktivnosti

* Princip jednakosti

8 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 56



«  Princip primjerenosti®

Princip slobode podrazumijeva slobodu odabira ponudenog, odnosno bez ikakve prisile i
uvjetovanja. Naime, turist koji je doSao u odredenu destinaciju ili ugostiteljski objekt sam
odabire animacijski sadrzaj koji ga zanima. Kako je prethodno i navedeno, prvobitni cilj
turisticke animacije jest zadovoljstvo turista, a sloboda je preduvjet ostvarenja toga

zadovoljstva.

Princip aktivnosti pretpostavlja gostovo sudjelovanje u programu. Nije vazno koliko on duboko
sudjeluje, odnosno je li pasivan ili aktivan, no on mora biti nazoc¢an. Pasivno ukljuc¢enje gosta
moze biti primjerice odlazak na izlet ili gledanje razli¢itih nastupa plesnih i drugih skupina. S
druge strane, aktivno sudjelovanje gosta podrazumijeva natjecanje u sportskim aktivnostima,
Skola plivanja ili pak dje¢je radionice. Ako gost nije nazoCan, nema ostvarenja ciljeva

animacije.

Princip jednakosti govori o tome da su svi gosti jednaki, odnosno da imaju ista prava. Naime,
svi su platili isti novac za odabrani program, pa prema tome imaju i ista prava. Klju¢no je znati
da se animacijski programi ne izvode samo za manji dio publike, ve¢ za sve u destinaciji ili

objektu.

Princip primjerenosti, kao posljednji od navedenih principa, odgovara na pitanje kakav mora
biti animacijski program. Naime, pojedine se skupine potrosaca razlikuju po dobi, potrebama,
interesima, plateznoj mo¢i i sl. Drugim rije¢ima, animacijski programi moraju biti prilagodeni
zivotnoj dobi, uzrastu, mora biti primjeren cijeni po kojoj je prodan, mora odgovarati Zeljama i

potrebama potroSaca 1 u konacnici mora osigurati zadovoljenje ciljeva animacije.

Zakljucno, moglo bi se re¢i da su principi turisticke animacije usko povezani s ciljevima
turisticke animacije. Principi su osnova planiranja i realizacije svakog animacijskog programa
1 izostanak i jednog principa znaci neuspjeh i pad dozivljaja, a to znaci neuspjeh animacijskog

programa.'?

2.4.U¢inci animacije u turizmu

Na samom pocetku valja istaknuti da se svaka gospodarska aktivnost primarno pokrece i

realizira s ciljem ostvarenja pozitivnih ekonomskih 1 financijskih uc¢inaka.

® Cerovié Z., op. cit., str. 57
10 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 58



Kada se raspravlja o turistickoj animaciji 1 njenim u¢incima, onda ti ¢imbenici ukljucuju:
» Direktne - ekonomske ucinke,
» Posredne - neekonomske ucinke, ali i
* Drustvene, tj.u¢inke od interesa za Siru zajednicu.

Navedene skupine predstavljaju Siri spektar utjecaja, a koji mogu biti o¢ekivani, planirani,

pozitivni i negativni.*

Prva skupina ucinaka predstavlja one koji se uvijek iskazuju u brojkama, odnosno kao
financijski rezultat. Vazno je da osoba koja kreira animacijski program, mora voditi racuna o

tome da on bude financijski isplativ.

U globalu, ovi se ucinci ostvaruju putem prihoda od prodaje ulaznica za odredeni animacijski

program te kroz prihode od pruzanja ugostiteljskih i drugih usluga.

Cesto se u animaciji uz neposredne, ekonomske ué¢inke pojavljuju i posredni, neekonomski
ucinci koji su vrlo vazni. Ovi se u¢inci ne mogu broj¢ano iskazati, ali su determinirani
oc¢ekivanim doZivljajem gosta u destinaciji. U pravilu, ovi se u¢inci ne ostvaruju u vremenu u
kojem se turisti¢ka animacija izvodi, ve¢ su to ulaganja u buduce pozitivne u€inke te imaju

karakter nemjerljivih koristi.

Drugim rije¢ima, ako je gost bio zadovoljan odredenim animacijskim programom i
destinacijom u koju je doputovao, velika je mogucnost da ¢e to putovanje ponoviti ili ¢e ga

preporuciti ljudima iz svoje okoline.

Posljednja skupina obuhvaca drustvene ucinke, odnosno uc¢inke od interesa za $iru zajednicu
koji utjecu na podizanje imidza destinacije. Naime, Cesto se odredeni programi vrse i s
financijskim gubicima na kratki rok, ali promatraju¢i dugoro¢no oni donose mnoge koristi
zajednici kao S§to su produzenje turisticke sezone, ponovni povratak gostiju, dolazak novih
gostiju, poboljSanje vizualnog identiteta i imidza destinacije i sl. Takvi programi jesu najcesce
nastupi folklornih i etno skupina, koncerti limene glazbe, izlozbe, razni vjerski, kulturni ili

sportski programi i1 tome sli¢no.

1 Cerovié Z., op. cit., str. 142



Zakljucno, bitno je istaknuti da se takvi neekonomski ucinci animacijskih programa iskazuju

metodama ankete, intervjua, osobnim promatranjem te zapazanjem.'?

2.5. Tumacenje hobija i igre- osnova turisticke animacije

Kako je ve¢ prethodno spomenuto, jedno od glavnih problema danasnjeg modernog drustva je
otudenost covjeka. Naime, ljudi svakodnevno odlaze na posao, provodeé¢i tamo osam sati ili
duze, ve¢inom mehanicki izvrSavaju sve dane zadatke Sto dovodi do unutarnjeg nezadovoljstva

te nemogucénosti izrazavanja vlastite slobode i kreativnosti.

Upravo zbog tog nezadovoljstva u svakodnevnom Zivotu, potreba za bijegom od svakodnevice
postaje sve intenzivnija. Odnosno, ljudi sve CeS¢e tragaju za aktivnostima koje ¢e ih
ispunjavati, za ne¢ime gdje mogu iskazati svoj puni potencijal, biti slobodni i predani onome

Sto rade. Drugim rijecima, drustvo se sve viSe bavi hobijima 1 igrama razli¢itih vrsta.

Takoder, da bi odredeni pojedinac mogao sudjelovati u nekoj igri ili imati hobi, potrebno je da

ima dovoljno slobodnog vremena.

Ipak, sve promjene koje su se dogodile u danasnjem drustvu, a podrazumijevaju brzi razvoj
znanosti 1 tehnologije, povecanje Zivotnog standarda te opcenito promjene u nacinu Zivota,

omogucile su sve vise slobodnog vremena za uzivanje, rekreaciju, kulturu, putovanja i sl.

Hobi je nesto Sto se ne radi ozbiljno, $to nema novc¢anu vrijednost 1 ne sluzi nikome, osim nama
samima, nesto §to izmide iz sustava vrijednosti, §to nije ni dobro ni lose. 1* Ovime se Zeli reéi
da je hobi aktivnost koju sami odabiremo i1 bavimo se njome iskljucivo radi vlastitih interesa,

ali nikako ne financijskih.

Takoder, uc¢inak od hobija nikada se ne moze objektivno iskazati, nego je on vaze¢i iskljucivo
za pojedinca koji se njime bavi. Taj u¢inak, odnosno pozitivni efekt koji ostavlja na Covjeka
podrazumijeva splet razli€itih pozitivnih emocija koje unose Zivost u svakodnevni nacin Zivota
1 time pojedinca motiviraju za  obavljanje  daljnjih  poslovnih  obveza.
Osim toga, kroz hobi osoba moze prosiriti znanje, vjestinu i iskustvo te uspostaviti brojne

kontakte s drugim ljudima koje zanima isti hobi. Za postignu¢a u hobiju osoba moze dobiti i

12 Cerovié Z., op. cit., str. 146
18 Martini¢ T., Slobodno vrijeme i suvremeno drustvo, Zagreb, Informator, 1977., str. 73



nagrade od kruga istomisljenika ili od Sire zajednice (npr.za slikanje ili fotografiju), ali osnova

hobija je osobno zadovoljstvo.t

Primjeri hobija mogu biti glazba, ples, slikarstvo, izrada nakita, Sivanje, vrtlarstvo, pcelarstvo,

razne tehnike poput Cipkarstva, modeliranja i slicno te mnoge druge aktivnosti.

Igra je sredstvo bijega od svakodnevnog zivota, igraci su u moguénosti napustiti igru kad zele,
a u igru se upustaju po svojoj zelji. Takoder, igra ima odredeni slijed, u njoj je sadrzan cilj te
ona tezi ispunjenju i postizanju odredenog rezultata. Zato je igra u svom prvom stupnju, kod
djece, najéesée ponavljanje, oponasanje nekih osnovnih ljudskih akcija i potreba. °
Kasnije ¢e, u radu, biti detaljnije pojasnjena vaznost igranja uloga za ucenje i razvoj odredenih

vjestina kod djece.
Medutim, prije svega, potrebno je naglasiti obiljezja igre prema Rogeru Cailloisu:

» Sloboda- nikoga se na igru ne smije i ne moze prisiljavati nego svatko ulazi u nju i izlazi

kad pozeli.
* Izdvojenost- igra je limitirana prostornim i vremenskim granicama.
* Neizvjesnost- tijek i rezultat igre nikad se ne moze predvidjeti.
* Neproduktivnost- znaci da igra ne stvara ni dobra ni bogatstva.
* Propisanost- svaka igra ima svoja pravila.
» Fiktivnost- svaka igra je nerealna u odnosu na svakodnevni Zivot.
* Svjesnost- igra se odvija na svjesnom nivou.
» Zadovoljstvo- samo sudjelovanje u igri donosi specificnu vrstu zadovoljstva.

Navedenim obiljeZjima mozZe se pridodati i to da igra stvara jedan kolektivni osjecaj
povezanosti 1 zadovoljstva koji je potreban svakom pojedincu, upravo zbog izazovnih uvjeta

zivota 1 rada modernog doba.

4 Cerovié Z., op. cit., str. 59
5 Martini¢ T., op. cit., str. 75



3. PROGRAMI TURISTICKE ANIMACIJE

Ve¢ je poznato da je glavni zadatak animacije u turizmu obogacivanje turisticke ponude
razli¢itim sadrzajima i programima. Shodno tome, programiranje bi se, prema Cerovicu, moglo
definirati kao planiranje sadrzaja i procedura izvodenja nekog animacijskog programa u nekom
prostoru i vremenu. Sve se to, jasno, izvodi u svrhu ispunjenja Zelja i potreba gostiju koji dolaze
u odabranu destinaciju i objekt. Medutim, prilikom programiranja potrebno se pridrzavati
prethodno spomenutih principa turisticke animacije, a posebno principa primjerenosti. Vazno
je re¢i kako animatorima i njihovim timovima nije lako organizirati i uskladiti razne

animacijske programe te ih ujedno i prilagoditi razli¢itim grupama turista.

Prema tome, u ovom ¢e se poglavlju govoriti o faktorima kreiranja animacijskih programa te

¢e poblize pojasniti podrucja, odnosno pristupi kreiranja animacijskih programa.
3.1. Faktori kreiranja animacijskih programa

Kako bi se neki animacijski program uspjesno oblikovao, potrebno je postojanje triju osnovnih
faktora, a to su program, prostor i kadrovi. ¥ Dakle, samo onaj animacijski program koji
udovoljava sve navedene elemente, uspijeva ostvariti realizaciju temeljnih ciljeva animacije u

turizmu.

Za pocetak, prisutnost programa obuhvaca sadrzaje 1 programe koji se nude, odnosno sve

moguce aktivnosti pripremljene za potencijalne turiste.

Prostor kao drugi element postojanja nekog animacijskog programa, vrlo je bitan u kreiranju
doZivljaja te zadovoljenju potreba 1 ocekivanja koje ¢ine turistu zadovoljnim.
U sustini, prostor kao ¢imbenik animacijskog programa mora se podijeliti na vanjski i unutarnji

prostor.
,»Vanjski se prostor, sa svojim obiljezjima, ocituje kroz sljedece elemente:
+ Kirajobraz, pejsazi, obiljezja kraja i reljefa

» Klima, suncani dani, snijeg, vjetrovi, kiSa- padaline

16 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 78
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* Flora- raznolikost i vrste biljnog potencijala, vrste 1 obiljezja biljnog svijeta u turistickoj
ponudi, turisticki potencijali (vrste biljnog svijeta, biljni svijet za promatranje i slikanje,

cvijeée, dekorativne biljke, parkovi, podvodni biljni svijet, itd.)

» Fauna- raznolikost i vrste zivotinjskog svijeta na kopnu, vodi i pod vodom, obiljezja i
znacaj zivotinjskog svijeta u turistickoj ponudi, turisticki potencijali (vrste Zivotinja,

vrste ptica, vrste riba i podvodnog Zivota, kukci, gmazovi itd.)**’

Navedeni elementi ukazuju na mnostvo uvjeta u vanjskom prostoru na koje, u sustini, ¢ovjek

ne moze puno utjecaji za razliku od unutarnjeg prostora.
,»S druge strane, elementi i obiljeZja unutarnjeg prostora jesu:

* Vrste objekata za posebne namjene (Sportske dvorane, kongresne dvorane, dvorane za

zabavu, koncerte 1 skupove, povijesno arheoloski objekti i nalazista, itd.)
» Veli¢ina objekata i1 njihova obiljezja, potencijali i znacaj
* Lokacija objekta, obiljezja lokacije 1 znacaj za kreaciju animacijskog programa

» Uredenost objekta, oprema koja se potencijalno moze koristiti i koja je znacajna za
kreaciju animacijskog programa (garazZa, terase, natkrivenost, pogledi-vizure, dizala,

itd.)

* Oprema objekta koja odreduje animacijski program i odreduje moguénost izvodenja
potencijalnog programa (tehnika reprodukcije zvuka 1 slike, prevodenja- simultano,

moguénost umnoZavanja materijala itd.) 8

Prema tome, u unutarnjem prostoru, covjek mozZe visokom razinom opremljenosti i uredenosti
osigurati visok stupanj zadovoljenja gostiju te tako utjecati na ukupan dojam o animacijskom

programu.

I na kraju, kadrovi kao posljednji ¢imbenik kreiranja animacijskog programa predstavljaju
zapravo stavku kojoj se posebno treba posvetiti. Naime, ve¢ je poznata krilatica da je ¢ovjek
kljuc uspjeha u turizmu, pa je shodno tome potrebno osigurati kvalitetan 1 educiran kadar kojim

¢e animacijski program dobiti atribut vrsnosti.

7 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 79
8 1oc. cit.
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,U sagledavanju vaznosti kadrova kao ¢imbenika animacijskog programa vazno je naglasiti
sljede¢a bitna obiljezja i trazene karakteristike koje su potrebne za realizaciju samog

animacijskog programa:
» struktura potencijalnih kadrova za izvodenje potencijalnog animacijskog programa;

» potencijali kadrova u okruzenju, struktura, broj 1 potencijalne vjestine kojima se moze
racunati za neki potencijalni program, kulturna nasljeda i karakteristike stanovnistva u

okruzenju;

» struktura 1 kvaliteta Skola i visokoskolskih institucija u okruzenju u kojem se izvodi

animacijski program;

» razvijenost kadrovskih servisa, podrzavaju¢ih usluga i potencijala u potencijalnim

kadrovskim moguénostima destinacije;

» servisi za kadrovsku podrSku i moguénosti brzog prilagodavanja ponudi i potraznji za

ljudskim potencijalima;

» starosne i kvalifikacijske strukture stanovniStva u okruzenju kao potencijal za mogucéu

lokalnu potraznju 1 nadopunu potraznje u periodima pada turisticke potraznje;

« obiljezja stanovni§tva, kulturno, jeziéno, socijalno, viersko nasljede.**°

Vrlo je bitno naglasiti da je planiranje, organiziranje 1 upravljanje ljudskim potencijalima vrlo
1zazovan posao te se tome pristupa vrlo pomno, detaljno 1 planski kako bi se minimizirale

potencijalne neprilike, a kako bi se animacijski program izveo na najbolji moguci nacin.

Tome svjedoci i jedno istraZivanje, a koje se odnosi na prepoznavanje vaznosti uloge animatora
u zadovoljstvu gosta. Naime, skupina autora odlucila je otkriti utjeCu 1i i na koji nacin
kompetencije animatora na zadovoljstvo turista. Dobivenim rezultatima doslo se do spoznaje
da odredene kompetencije animatora pozitivno utjecu na zadovoljstvo turista. Tocnije, dobiveni
rezultati ukazuju na to da kompetencije povezane sa strpljenjem, osposobljenosc¢u te dobrom

organizacijom animatora najvise utjeu na zadovoljstvo samog gosta.?

1 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 80
2 Pekovi¢ S., et. al., op. cit., str. 114
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Sve u svemu, moze se zakljuciti da svaki animacijski program odreduju tri osnovna navedena
elementa, ali ipak ljudski resursi predstavljaju ono krucijalno polaziste za ostvarenje uspjesnog

animacijskog programa.
3.2. Pristupi kreiranju animacijskih programa

Nakon §to su definirani osnovni faktori koji odreduju svaki animacijski program, u nastavku se
iznose podrucja, odnosno pristupi vrstama animacijskih programa. Postoji nekoliko pristupa, a

oni ukljucuju:

a) opci pristup,

b) sadrzajni pristup,

c) vremenski pristup,
d) ponudbeni pristup i

e) vlasnicki pristup.

Za pocetak, najopcenitija podjela animacijskih programa promatra se kroz sustav grupiranja
animacijskih programa polaze¢i od osnovnih skupina programa koji se nude turistima.
Prema Krippendorfu, to su kretanje (Sport, Sportske igre, Setnje), druzenje (izlet, rodendan,
piknik), stvaralacke aktivnosti (fotografiranje, razne radionice), naobrazba (kongresi,

predavanja), pustolovine (rafting, ronjenje, no¢no skijanje) te mirovanje (joga, meditacija).

»Nadalje, sadrZajni pristup obuhva¢a modele animacijskih programa koji imaju za cilj
okupljanje gostiju, povecanje zadovoljstva i povecanje turisticke potrosnje. Oni dakle, mogu

biti:

1. Sportsko- rekreativni programi (vjeZbanje, $portsko- zabavne igre, $portski turniri,
Sportske Skole 1 sl.)

2. Zabavni programi i igre- ,.entertainment (razni tematski zabavni programi, igre na
moru i u bazenu, zabavni programi za djecu, plesovi, glazbeno- zabavni programi i sl.)

3. Kulturno- umjetnicki programi (glazbeni programi, likovni programi i sl.)

4. Ostali programi (wellness programi, vierski programi, uvanje djece i sl.)“*

Sljede¢i pristup jest vremenski pristup koji, kako mu 1 sam naziv kaZze, pristupa podjeli

animacijskih programa s vremenskog aspekta.

2 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 68 - 69
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Prema tome, ta podjela obuhvaca sezonske programe, tjedne te dnevne animacijske programe.
Sezonski programi, obiljezeni su periodom duzim od jednog mjeseca pa sve do jedne godine.
To primjerice moze biti sezona skijanja, sezona kupanja, sezona ronjenja, sezona maskara,

sezona ribarenja i sl.

Tjedni programi, obiljeZeni su animacijskim programima koji su duzi od jednog dana, ali ne
traju viSe od jednog tjedna. To su najceSce razni seminari, kongresi, politicka dogadanja,

sportski turniri i sl.

Posljednji tip animacijskog programa prema ovom pristupu jest dnevni animacijski program
koji se zapravo i naj¢es¢e pojavljuje. Odnosno, veliki broj animacijskih programa ima obiljezje
dnevnog programa. Takav program traje samo jedan dan, a u pravilu se dijeli na jutarnji
program, prijepodnevni program, poslijepodnevni program, ve€ernji program i no¢ni program.
Po strukturi, dnevni programi su vrlo usko specijalizirani te usmjereni na ciljani segment trzista.
Primjerice, planiraju se dnevni programi za djecu predskolske dobi uvazavaju¢i njihove

interese, navike i potrebe.

Nadalje, ponudbeni pristup dijeli animacijske programe na ponudene, moguce i slobodne
animacijske programe. Ponudeni animacijski program zna¢i da je on ve¢ unaprijed dio
turistickog paket aranZmana. Odnosno, turoperator ili putnicka agencija ga je unaprijed
ukljucila u plan putovanja. Primjerice, vikend putovanje u Budimpestu ve¢ unaprijed obuhvaca
1 ulaznice za voznju brodom po Dunavu. S druge strane, mogu¢i animacijski program nudi se
na licu mjesta. To znaci da je to animacijski program koji turist, ako Zeli, moZe odabrati u
turistickoj destinaciji, ali uvijek u organizaciji putnicke agencije ili animatora koji je organizirao
putovanje. I na kraju, slobodni animacijski program jest onaj program koji se nudi naknadno,
ali potpuno slobodno. To bi znac¢ilo da u ovom slucaju organizator putovanja ne nudi taj

program vec se on potpuno slobodno odabire od strane nekog drugog organizatora.

I posljednji pristup kreiranja animacijskog programa jest vlasnicki pristup. Naime, vlasnistvo
kao pravo odreduje vrste animacijskih programa po osnovi vlasnistva. Stoga, takvi animacijski
programi mogu biti vlastiti ili kupljeni (tudi). Vlastiti animacijski programi jesu oni koji su
isklju¢ivo u vlasniStvu objekta ili poduzeca u kojem se izvodi animacijski program. S druge

strane, kupljeni ili tudi animacijski programi jesu oni koji su u vlasnistvu drugih poduzeéa.??

22 Cerovié¢ Z., op. cit., str. 73 - 74
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Na temelju iznesenog moze se zakljuciti da je proces kreiranja animacijskih programa vrlo
slozen te ukljucuje viSe aspekata i procesa razvrstavanja animacijskih programa, ali je uvijek u

sustini glavni cilj zadovoljenje potreba potrosaca te povecanje turisticke potrosnje.

Sve dosad navedeno predstavlja uvertiru u iduée poglavlje, a koje se odnosi na animacijske

programe i sadrzaje za djecu.
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4.ANIMACIJSKI PROGRAMI I SADRZAJI ZA DJECU

Djecji animacijski programi predstavljaju specifican niz usluga i sadrzaja koji se
nadopunjuju i unapreduju ukupni asortiman turistickih usluga. Djeca predstavljaju specifi¢an
segment turisticke potraznje, s posebnim zahtjevima i potrebama, kako u svakodnevnom zivotu,
tako i na godiSnjem odmoru. Segment djece kao potroSaca izrazito je zanimljiv te zasluzuje

vecu pozornost iz marketinske perspektive.

Naime, u danasSnjem kapitalistickom druStvu djeca imaju jaku veliku ulogu u donosenju
obiteljskih kupovnih odluka, a razlozi tome su brojni. Kao prvo, promjene u sociokulturnom
okruzenju sve su brze i intenzivnije (oba zaposlena roditelja, rast broja samohranih roditelja)
pa s manjkom vremena roditelji djeci daju vece uloge pri donosenju odluka o kupnji. Uz to,
primjetan je trend odgode radanja djece 1 broj obitelji koji relativno kasno dobiju djecu, ali su
bolje financijski osigurani i u tom okruzenju djeca mogu imati veci utjecaj. I za kraj, rapidan je
rast informacijske tehnologije, dostupnosti informacija i zemljopisne mobilnosti, Sto dovodi do

novih oblika interakcije u obiteljima. %

Vazno je reé¢i kako se potrebe djece uvijek vezu uz interese i ciljeve roditelja, odnosno starijih
od njih. Shodno tome, ulazu se znacajni napori u osmiSljavanje 1 kreiranje razli¢itih
animacijskih programa kako bi se Sto veci broj roditelja opredijelio za dolazak u odredenu

turisticku destinaciju te kako bi se njihovoj djeci osigurao ispunjen i nezaboravan odmor.

Ipak, kreiranje 1 izvodenje samih animacijskih programa namijenjenih djeci nije lak posao jer
iziskuje stru¢nost 1 poznavanje djecje psihologije. Potrebno je znati $to djeca trebaju, traze i
kakve su njihove navike. Takoder, igra koja je neizostavni dio djec¢jih animacijskih programa
treba biti edukativna, kreativna, raznolika, s odredenom dinamikom, treba postivati djecje

osjecaje, a svako dijete treba biti prihvaceno.

Prema tome, u ovom ¢e se poglavlju govoriti o animacijskim programima i sadrzajima za djecu.
Prvi dio odnosi se na podjelu animacijskih programa na dnevne i vecernje dok ¢e se u drugom

dijelu fokus staviti na tematske 1 zabavne parkove.

2 Breti¢ R., Vaznost istrazivanja djece u marketingu, Zbornik ekonomskog fakulteta u Zagrebu, Vol. 19, No. 2, 2021., str. 90, dostupno na:
https://hrcak.srce.hr/270642 (pristupljeno 14.04.2023.)
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4.1.Dnevne i vefernje animacije za djecu

Svaki je sadrzaj za animacijske aktivnosti pomno planiran te prilagoden vremenu i prostoru

unutar kojeg se provodi.

Tako se i djecji animacijski programi dijele na dnevne i vecernje. Isto tako, buduci da se interesi,
odnosno Zelje djece obi¢no znatno razlikuju ovisno o njihovoj dobi, djecji segment obicno je
dodatno podsegmentiran kako bi se sprijeCila pojava nezadovoljstva medu sudionicima.
Primjerice, neki hoteli 1 odmaraliSta nude programe prilagodene dobi kao §to su mini, midi,
maxi i teen programi/ klubovi. Dje¢ju animaciju obavljaju animatori, odnosno osobe koje imaju
stru¢na znanja u radu s djecom. Za pocetak, bitno je istaknuti kako se dnevne animacije za djecu
mogu podijeliti u tri osnovne skupine, a one ukljucuju: animacijske aktivnosti na vanjskom

prostoru, animacijske aktivnosti u unutarnjem prostoru te aktivnosti na bazenu.

Kako je prethodno navedeno u radu, vanjski prostor ima odredena obiljezja koja se iskazuju
kroz razli¢ite elemente poput klime, prirodnog okolisa, Zivotinjskog svijeta, bogatstva biljaka,
cvijeéa i sliéno. S obzirom na to, prostor kao takav otvara puno mogucnosti i daje slobodu

kreiranja mnostva animacijskih aktivnosti.

Prema tome, najc¢e$c¢e animacijske aktivnosti za djecu na vanjskom prostoru jesu trazenje blaga
(blago u ovoj igri predstavljaju slatkiSi koje je potrebno pronaci), lov na sladoled, dan
Indijanaca, mini olimpijada, razne igre s loptom, ledena kraljica i tome sli¢no. U sustini, za
svako je dijete preporuka da boravi $to viSe vremena na svjeZem zraku te da ponekad i kroz

nestrukturiranu, slobodnu igru istrazuje svijet oko sebe 1 ispoljava svoju kreativnost.

Ipak, u slu€aju nepovoljnog vremena, potrebno je osmisliti aktivnosti kojima ¢e se djeca
zabaviti u unutarnjem prostoru. Ve¢inom hoteli i kampovi imaju predvidene prostorije za
najmlade, tzv.mini klubove. Aktivnosti u mini klubu su brojne, a neke od njih ukljucuju crtanje,

izradu maski, pjevanje, twister 1 slicno.

Unutar dnevnih animacija za djecu ubrajaju se i aktivnosti na bazenu koje ukljucuju vjezbanje
na bazenu, natjecanje u plivanju, lov na blago (skupljanje Sarenih oblika pobacanih u bazen),

mala vodena olimpijada i tome sli¢no.

S druge strane, tu su 1 vecernji animacijski programi za djecu. VeCernja animacija moze
obuhvacati raznovrsne aktivnosti poput mini diska, pidzama party-a, modnih revija, raznih

muzickih igrica, izbora za miss, raznih mini kvizova, talenta show-a te brojne druge.
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Bitno je naglasiti da djecja paznja najviSe ovisi o animatorovoj sposobnosti koliko i kako ¢e
zainteresirati dijete te kakav ¢e metodicki postupak primijeniti u radu, kako bi zainteresiranost
djece bila sto dulja. Stoga, svaka aktivnost treba biti puna raznolikosti i promjena te u sebi nositi

odredenu mjeru dinamike. 2*

Drugi dio ovog poglavlja odnosi se na tematske i zabavne parkove koji predstavljaju

neizostavne dionike turisticke animacije.
4.2. Tematski i zabavni parkovi

U svijetu postoje dva trenda. Jedan vodi ka ocuvanju povijesnih spomenika, kulture i prirode,
tj. autenti¢nog nasljeda. Drugi je usmjeren ka ,,izvedenim* atrakcijama. Mnoge destinacije,
kako bi privukle $to veéi broj posjetitelja ulazu u razvoj takvih umjetno stvorenih atrakcija, pa
su tako danas u svijetu kao turisticke atrakcije izuzetno dobro pozicionirani mnogi tematski i

zabavni parkovi.

, Uz to, jedna od smjernica Europske komisije za razvoj turizma u Europskoj uniji je poticanje
inovacija 1 diversifikacije proizvoda, procesa i usluga te specijalizacija za trziSne niSe radi
oslobadanja od ovisnosti o maloj dodanoj vrijednosti, priviemenom radu te poticanje aktivnosti
radnih mjesta 1 izvan turisticke sezone. U tome zabavni parkovi kao poseban trzisni segment
zauzimaju svoje mjesto jer se njihovim radom produzava turistiCka sezona i povecava

zaposlenost lokalnog stanovnistva. )25

Oni predstavljaju vazan dio turisticke animacije, kako za djecu, tako i1 za odrasle jer nude za
svakoga ponesto. Postoje razli€iti pristupi definiranju zabavnih i tematskih parkova, pa je to
uvjetovalo njihovoj raznolikosti. Opcenito gledano, zabavni bi se parkovi mogli definirati kao
mjesta zabave 1 razonode koja sadrze niz aktivnosti, odnosno niz atrakcija poput vozZnji, raznih
igara, zabavnih sajmova, karnevala, izloZbi, predstava, restorana, shopping podrucja i sli¢nih
sadrZaja.

Ovaj turistiCki proizvod namijenjen je svim dobnim skupinama, odnosno svim ljudima koji su
zeljni novih dozivljaja i iskustava. Ipak, postoje odredene ciljne skupine koje posebno privlaci

ovaj segment turisticke ponude, a to su mladi ljudi zeljni adrenalina te obitelji s djecom.

2 Sabol V., Smajié¢ J., Animacijski programi za djecu u funkciji obogacenja turisticke ponude RH, Zbornik radova Medimurskog veleucilista
u Cakoveu, Vol. 4, No. 2, 2013., str. 6, dostupno na: https://hrcak.srce.hr/113576 (pristupljeno 14.04.2023.)

% Madarac S., Eljuga M., Filipovié¢ Z., Zabavni parkovi u EU kao dio turisticke ponude. U: Filipovski O., Metodijeski D., Zlatovié D.,
Proceedings Polytechnic of Sibenik, Sibenik, Veleugiliste u Sibeniku, 2021., str. 292, dostupno na: http://www.konferencija-vus.hr/wp-
content/uploads/2023/03/Proceedings-5th-International-COT-Conference-2021-1-compressed-1.pdf (pristupljeno 05.07.2023.)
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S druge strane, tematski parkovi su takoder zabavni parkovi, ali s naglaskom na odredenu temu.

Dakle, njihova je cjelokupna struktura ujedinjena zajednickom temom. Najocitiji primjer jest
tematski park Disneyland koji je svoja vrata otvorio davne 1955. godine i jo§ tada postavio

temeljnu zna¢ajku tematskih parkova, a koja obuhvaca pri¢anje prica. 2°

Uz to, pojavljuje se jos jedno shvaéanje tematskih parkova, a koje je ustanovio sam Michael
Sorkin u svojoj knjizi ,,Varijacije na tematske parkove®. Naime, prema njemu, tematski park
mijenja svoju izvornu ideju koja se bazirala na proslavama ondas$njih atrakcija, a koje su bile
primjerice nastupi s egzoti¢nim zivotinjama, razna natjecanja akrobata, predstavljanje razlicitih

relikvija i ¢uda iz Zivota svetaca i tome sli¢no.

S druge strane, u danasnje vrijeme, tematski se parkovi baziraju na procesu proizvodnje
proslave. Ovaj pojam podrazumijeva spektakl svojstven suvremenom kapitalistiCkom drusStvu.
Naime, fokus se stavlja na inscenaciju turistickog dozivljaja. Dakle, imperativ industrije zabave
jest stvoriti nesto impresivno, ponuditi nesto $to jos$ nije videno, odnosno nesto $to se samo u

tom parku moze dozivjeti i osjetiti.

Levochkina navodi Cetiri vrste tematskih parkova, a oni podrazumijevaju gradske parkove,

regionalne parkove, parkove odmaraliSnog tipa te visoko specijalizirane parkove.

Vazno je re¢i da gradske parkove posjecuje isklju¢ivo domicilno stanovnistvo te je njihova tema
ogranicena. S druge strane, regionalne parkove privlaci veci broj posjetitelja, no njihov broj i
duljina boravka nisu jednaki onim parkovima poput primjerice odmaraliSnog tipa. Glavni
razlog je Cinjenica da vecina posjetitelja Zivi nedaleko od njih pa tamo provode nekoliko sati

dnevno.

Suprotno od spomenutih, parkovi odmaraliSnog tipa imaju razvijenu infrastrukturu, nude
smjestaj za veliki broj ljudi, nude razne pakete usluga i tome slicno pa se tu gosti obicno duze
zadrzavaju.

I na kraju, visoko specijalizirani parkovi predstavljaju mala rekreacijska podrucja u kojima se
obraduju odredene teme. Broj posjetitelja je vrlo skroman jer su takvi parkovi prvenstveno

dizajnirani za uske trzi$ne segmente. 2

2% The Walt Disney Company — sluzbena web stranica, dostupno na: https://thewaltdisneycompany.com/about/ (pristupljeno 17.07.2023.)

27 Levochkina N. A., Tematski parkovi i njihov doprinos razvoju teritorija, IOP Conference Series: Earth and Environmental Science, Vol.
204, 2018., str. 1-2, dostupno na: https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1755-1315/204/1/012025 (pristupljeno 22.07.2023.)
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Naime, kako je podrucje zabavnih parkova uistinu Siroko, ovo je poglavlje podijeljeno na dvije
osnovne cjeline, a koje obuhvacaju povijesni razvoj te prikaz najpoznatijih zabavnih, odnosno

tematskih parkova na svjetskoj razini.
4.2.1. Razvoj zabavnih parkova

Za pocetak, vazno je re¢i kako su pretece danasnjih zabavnih parkova zapravo srednjovjekovni
sajmovi koji su se organizirali po Europi, a na takvim sajmovima su se odrzavale razlicite
manifestacije, natjecanja, prikazivale Zivotinje iz dalekih krajeva, putujuci cirkusi 1 kazalista.
Najstariji takav sajam bio je Bartolomejski sajam u Engleskoj koji je zapoceo 1133. godine, a
posjetitelji su tada mogli vidjeti razne cirkuske priredbe i sudjelovati na natjecanjima u sklopu

sajma.

Nesto kasnije, otvorio se prvi svjetski zabavni park Bakken. Naime, taj je zabavni park otvoren
1583.godine u Danskoj blizu Copenhagena. U njemu su zabavu pronalazile obitelji s djecom, a

park postoji i danas kombinirajuéi povijest i suvremeno u zabavi.

S druge strane, u nesto blizoj povijesti (1873.godine) nastao je poznati Prater u Becu koji je

sadrzavao vrtuljke, streljane i sliéne atrakcije. Danas je ovaj park simbol grada Bec¢a.?8

Isto tako, krajem 19. i pocetkom 20.stoljeca, Amerikanci su poc¢eli manje raditi u industriji, t].
uveden je osmosatni radni dan te su ljudi imali viSe slobodnog vremena, ali 1 osobnog dohotka.
Shodno tome, poceli su traziti na koji ¢e nacin §to kvalitetnije popuniti svoje slobodno vrijeme,
pa su se u tome zabavni parkovi pokazali kao pun pogodak. Parkovi su im predstavljali bijeg
od svakodnevice, briga i stresa, a najpoznatiji su bili oni na Coney Islandu blizu New Yorka i
Ferris wheel u Chicagu. Nakon Drugog svjetskog rata dolazi do naglog razvoja zabavnih
parkova 1 novih generacija zabavnih parkova. Pojavljuju se i prvi tematski parkovi kao
primjerice ve¢ spomenuti Disneyland koji je otvoren 1955. godine u kojem su posjetitelji mogli
dozivjeti neki drugagiji svijet, a to ih je iz godine u godinu sve vise privlagilo. ?° Iako su po
svom sadrzaju zabavni parkovi u proslosti bili drugaciji od ovih danasnjih, njihova svrha je ista,

a to je zabaviti svoje posjetitelje.

% Madarac S., Eljuga M., Filipovié Z., op. cit., str. 292
2 The Walt Disney Company — sluzbena web stranica, op. cit.
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Uz to, Sirenju industrije zabave znacajno su doprinijele i brojne medunarodne udruge koje je
potrebno spomenuti. Prva od njih osnovana jest IAAPA, pod punim nazivom International
Association of Amusement Parks and Attractions, osnovana davne 1918.godine. *°

Osnovana je kao kolektivno udruzenje kako bi njeni ¢lanovi bili u mogucnosti saznati vise o
novim proizvodima i Sirenju trenutne industrije zabave te kako bi povecali profitabilnost
poslovanja, s obzirom na to da je IAAPA najveca medunarodna udruga za zabavne sadrzaje u
svijetu te se posvecuje oCuvanju i prosperitetu zabavne industrije. Cjelokupnu organizaciju
saCinjava preko 4 800 parkova, dobavljaca i individualnih ¢lanova, a povezuje ukupno 90

zemalja iz cijelog svijeta.

Naime, udrugu ¢ine struc¢njaci iz:

» zabavnih i tematskih parkova,
» obiteljskih zabavnih centara,

* muzeja i znanstvenih centara,

* vodenih parkova i odmaralista,
* zooloskih vrtova i akvarija te

« industrije proizvodaca i dobavljaca. 3!

Dakle, IAAPA ih sve jednako predstavlja i zastupa, ali i provodi obuku na podrucju zabavne
industrije te svojim ¢lanovima pruZza mogucénost educiranja osoblja kroz razne radionice,
seminare 1 prirucnike. SjediSte ove organizacije nalazi se u SAD-u, a regionalni uredi nalaze se

u Bruxellesu, Hong Kongu i Meksiko Cityju.

Iduca organizacija koja radi na proSirenju svijesti o vaznosti tematsko zabavnih industrija jest
Tematsko Zabavna Udruga (TEA), punim nazivom Themed Entertainment Association.
TEA je osnovana 1991.godine, te trenutno obuhvaca oko 1 000 ¢lanova i Cetiri glavna odjela u:
* Isto¢noj Sjevernoj Americi,
* Zapadnoj Sjevernoj Americi,
*  Europi,
» Bliskom Istoku,
o Azijii

% JAAPA — Medunarodno udruZenje zabavnih parkova i atrakcija, dostupno na: https://www.iaapa.org/about-iaapa (pristupljeno 30.07.2023.)
31 JAAPA — Medunarodno udruZenje zabavnih parkova i atrakcija, op. cit.
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« Pacifiku. ¥

Ova je udruga neprofitna, a predstavljaju ju razni stvaratelji, programeri, dizajneri i proizvodaci
tematsko zabavne industrije. Njihova je misija olakSavanje komunikacije izmedu svojih
¢lanova, te poticanje na razmjenu znanja i zajednickog profesionalnog razvoja.

Clanovi TEA- e su inovatori koji pronalaze razna rjeSenja te se konstantno suo¢avaju s
jedinstvenim izazovima. Oni su stru¢njaci koji realiziraju nedovrsene projekte raznih planiranih
parkova 1 otvaraju nove granice tehnicke integracije, kreativnosti i angazmana u prosirenju
ponude za buduce posjetitelje.

Posljednja medunarodna organizacija koju je vazno istaknuti jest NAPHA, punog naziva
National Amusement Park Historical Association. Fokus ove udruge jest na svim aspektima
povijesti zabavne industrije pa prema tome predstavlja jedinstveni svjetski arhiv zabavnih
parkova. U sustini NAPHA ¢uva svu dokumentaciju u nacionalnom arhivu zabavnih parkova.
Osnovana je 1978.godine od strane bivseg voditelja zabavnog parka Chicago Riverview Parka
(koji se zatvorio 1967.godine) te se kroz godine prosirila i zaposlila mnostvo ljudi iz podrucja
zabavne industrije.®

Kao dio NAPHA- ine misije oCuvanja bastine i tradicije u zabavnim parkovima, organizacija
nastoji suradivati s industrijom zabave kako bi mogla zastititi klju¢ne komponente povijesti
zabavnih parkova. Organizacija takoder ulaze velike napore u ocuvanje nekoliko vaZnih
povijesnih atrakcija.

Kako bi to sve financijski potaknula, 1994. je godine osnovala fond za prikupljanje sredstava
za ocuvanje povijesnih atrakcija zabavne industrije. Sredstva se prikupljaju od c¢lanstva,
dobrovoljnih donacija, aukcija 1 drugih humanitarnih akcija. Godisnje, fond uspije donirati i do
40 000 dolara organizacijama za zastitu i o€uvanje zabavne industrije, $to uvelike olakSava sam
proces ocuvanja zabavnih atrakcija.

Iz navedenog je moguce uociti kako sve tri udruge imaju razli¢ite funkcije, odnosno odredene
zadace, pa time i drugaciju ulogu na trzistu. Ipak, svaka od njih uvelike doprinosi razvoju i

daljnjem napretku industrije zabave.

32 TEA — Tematsko zabavna Udruga, https://www.teaconnect.org/about-us.html (pristupljeno 06.08.2023.)
3 NAPHA - Povijesna udruga Nacionalnog zabavnog parka, dostupno na: https://www.napha.org/About-Us (pristupljeno 16.09.2023.)
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4.2.2. Svjetski zabavni parkovi

Tematski i zabavni parkovi prisutni su u mnogim zemljama svijeta. Oni danas nude veliki
raspon ponude, od smjestaja, restorana, suvenira, a svi su spojeni u jednu tematiziranu cjelinu.
Najveci broj tematskih i zabavnih parkova nalazi se u Sjedinjenim Americkim Drzavama te na

podrucju Azije 1 Pacifika.

Tvrtka AECOM je u suradnji s Tematsko- zabavnom udrugom (TEA) 2021.godine objavila listu
top 25 najposjecenijih tematsko- zabavnih parkova diljem svijeta, a prvo je mjesto zauzeo
,Magic Kingdom Park* na Floridi. Navodi se da je 2021.godine njegova posjecenost iznosila
12,691,000 milijuna, no kako su se te iste godine trendovi posjeta uvelike ograniéili zbog

pandemije, bitno je istaknuti realnu brojku iz 2019.godine, a koja iznosi 20,963.000 milijuna.
34

Ovaj park ¢arobnog kraljevstva, kako mu ime kaZe, u vlasnistvu je i pod upravom tvrtke Walt

Disney, a podreden je bajkama i Disney likovima.

Ostala mjesta na ljestvici ve¢inski zauzimaju zabavno - tematski parkovi s podrucja Sjedinjenih

Americ¢kih Drzava te Azije i Pacifika, a tek manji postotak oni iz Europe.

U istom se 1zvjeS¢u spominje kako je pandemija Covid-19 znatno utjecala na pad posjecenosti
tematskih 1 zabavnih parkova u cijelom svijetu. Ipak, 2021. godine industrija polako krece

putem oporavka.

Sto se ti¢e europskog trzista zabavnih parkova, dva najpoznatija parka koja se isti¢u jesu

Disneyland u Parizu te Europa park u gradu Rust u Njemackoj.

Europa park otvoren je 12. lipnja 1975. godine, a 2017. godine dobio je nagradu za najbolji
zabavni park svijeta. Park ima preko 100 atrakcija, 18 tematskih podrucja, Sest hotela i atrakciju

Rulantica, a broj posjetitelja parka iz godine u godinu je u porastu.®

Osim Disneylanda 1 Europa parka, ostali poznati parkovi Europe jesu Gardaland u Italiji,

Efteling u Nizozemskoj, Legoland u Danskoj te PortAventura u Spanjolskoj.

Na kraju, moguce je zakljuciti kako su zabavni 1 tematski parkovi vazne pokretacke sile

dokolicarske 1 turisticke privrede i njezinog razvoja. Isto tako, vrlo su vazni za blagostanje

3 Palicki M., Izvjesce o posjecenosti svjetskih atrakcija, Burbank, Themed Entertainment Association (TEA), 2021., str.14, dostupno na:
https://accom.com/wp-content/uploads/documents/reports/ AECOM-Theme-Index-2021.pdf (pristupljeno 22.09.2023.)

% Europa park — sluzbena web stranica, dostupno na: https://www.curopapark.de/en/theme-park/info/about-europa-park (pristupljeno
05.10.2023.)
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nekog podrucja i za njegov gospodarski razvoj. Oni svojim djelovanjem mogu uvelike pomoci
imidzu i atraktivnosti destinacije. Upravo iz tih razloga vrlo je bitno odobravati i poticati njihov

rad kako bi se povecéala ukupna posjecenost destinacija u kojima se nalaze.
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5. ROLE- PLAYING KAO TEHNIKA TURISTICKE ANIMACIJE

Igra je najautonomnija Covjekova aktivnost i1 najizrazitiji oblik djecje aktivnosti.
Prisutna je u djetetovom Zzivotu jo§ od njegova rodenja. Predstavlja jednu od temeljnih
djetetovih potreba i osnovnu aktivnost u kojoj provodi veéinu svoga vremena. Igra mora biti
primjerena razvojnim karakteristikama djece, lako provedljiva, sadrzajem mora biti

jednostavna, spontana, zabavna, uzbudljiva, ali $to je jo$ najvaznije korisna za djetetov razvoj.
36

Kada se spomene rijec igra, vecini ljudi prvo $to padne na pamet jest lopta, igraliste 1 sli¢ne
stvari. Medutim, igra ide puno dalje od toga. Jedan od oblika igre koji se ne spominje Cesto, ali
je zapravo vrlo prisutan u svakodnevici svakog djeteta jest simboli¢ka igra ili igra uloga.
Zapravo je ovaj oblik igre sastavni dio odrastanja svake osobe, a najjednostavnije receno

obuhvaca oponasanje drugih osoba, predmeta, situacija ili preuzimanje odredenih uloga.

Prema tome, u nastavku ovog poglavlja ¢e se nesto vise re¢i o samom pojmu role- playinga, ali

1 0 njegovoj primjeni unutar turistiCke animacije.
5.1. Pojam role-playing

Role- playing ili igra uloga mogla bi se definirati kao bilo koja igra koja dopusta odredenom
broju igrac¢a da preuzmu uloge imaginarnih likova 1 prekinu s odredenim stupnjem slobode u

imaginarnom okruzenju. '

Dijete je samo po sebi kreativno bi¢e 1 od rodenja ima potrebu za imitacijom. Tako su i
struénjaci koji se bave dje¢jim razvojem potvrdili da postoji nekoliko faza koje oblikuju igru
uloga. Prema tome, od faze glumljenja samog sebe, preko oponaSanja jednostavnih radnji dolazi
se do posljednje faze igre uloga s drugom djecom gdje oni zapravo pocinju shvacati na koji

nacin funkcioniraju meduljudski odnosi, ali i puno vise toga.

Zapravo je nevjerojatno u kojoj mjeri takav oblik igre utjece od samog pocetka djetetovog

zivota na njegov emocionalni, druStveni, fizicki, kognitivni, ali i govorno- jezi¢ni razvoj.

S druge strane, kao rezultat toga, takva igra na neki nacin postaje vise poput realnog svijeta s

realnim ulogama i zadacima.

% Lazar M., Mo¢ igre i igracke, Dakovo, Tempo, 2007., str. 69
% Fine G. A., Zajednicka fantazija; Igre s igranjem uloga kao drustveni svjetovi, Chicago, Sveu¢iliste u Chicagu, str. 6
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Igrajuci se, djeca razvijaju 1 jacaju drustvene, odnosno socijalne vjestine, a takve su igre ¢esto
inspirirane drustvenim ponasanjem i ritualima odraslih. Naime, kako pojedinac sazrijeva,
razliCite igre uloga odgovaraju na njegove rastu¢e potrebe. Primjerice, igranje uloga djeci
pomaze da se bolje upoznaju s drustvenim svijetom odraslih, ali ih 1 suocavaju te osvjestavaju

o razli¢itim predrasudama, stereotipima, konceptima i stavovima u drustvu koje ga okruzuje.

Kada se govori o igri uloga unutar nastave, tada se ona percipira kao metoda ucenja koja
omogucuje ucenicima da odmah primijene sadrzaj jer su stavljeni u ulogu donositelja odluka.
Nastava, odnosno poducavanje jest proces oblikovanja i razvoja uc¢enikove osobnosti, znanja i

poslovnih vjestina, u skladu s tim zahtjevima.

Prema tome, obrazovanje je jedan od klju¢nih ¢imbenika koji utje€u na razvoj svake zemlje u
svakom trenutku.

S druge strane, u razdoblju masovnog i brzog Sirenja informacija, usaditi odredeno znanje u
pamcenje ucenika nije lak zadatak. Prema tome, danasnji bi nastavnici trebali moc¢i odabrati
pristup koji odgovara temi te odluciti koju ¢e metodu koristiti pri planiranju nastave. Bilo bi
pozeljno koristiti razli¢ite kreativne tehnologije ukljucujuéi igranje uloga, interaktivno kazaliSte
1 sli¢no.

Zivotne situacije poput igre, igranja uloga, kazali$nih predstava i slitno moguéi su alati za
povecanje interesa ucenika te omogucavanja stjecanja znanja i vjestina koje bi se u buduc¢nosti

mogle primijeniti u praksi.

Ova je tehnika izvrstan nacin za aktiviranje ucenika koji im zapravo omogucava suradnju i
komunikaciju sa svojim vr$njacima kako bi rijesili zadatak koji im je dodijeljen. Prilikom toga,
pokusSavaju rijesiti zadanu situaciju iz perspektive vlastitog karaktera, pa su time 1 angaZiraniji.
Isto tako, ucenici vide relevantnost sadrzaja za rjeSavanje situacija u stvarnom svijetu te se
mogu nadi¢i 1 razmiSljati izvan granica ucionice.

Igranje uloga je zanimljiv primjer strategije aktivnog u€enja i poucavanja. Moze se ukljuciti
drama, simulacija, igra i demonstracija slu¢ajeva iz stvarnog Zivota koji se odnose na bilo koju
temu. U sustini, takve su igre osmisljene kako bi naucile djecu da se §to lakSe i u€inkovitije
nose s raznim Zzivotnim situacijama. Isto tako, mnoge simulacijske igre, odnosno igre uloga
usmjerene su na ucenike 1 pokusavaju im olaksSati obrazovanje uspostavljanjem ugodnih uvjeta

za ucenje.
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Kada ucenici preuzmu ,ulogu®, oni nesvjesno stvaraju vlastitu stvarnost i rade¢i to,
eksperimentiraju sa svojim znanjem o stvarnom svijetu te razvijaju svoju sposobnost interakcije
s drugim ljudima. Ovaj tip aktivnosti ne Steti djeci nimalo, nego ¢ak suprotno, pridonosi

izgradnji samopouzdanja i razvijanju djec¢je maste i kreativnosti.

Usko povezana s igrom uloga je i simbolicka igra. U simbolickoj igri dijete zamjenjuje realne
predmete sa simbolima. Tako primjerice mali auti¢i postaju zamjena pravim automobilima,
djecji kuhinjski set postaje alternativa pravoj kuhinji 1 sli¢ne stvari. Kroz takvu igru dijete
samostalno uci kako koristiti dane predmete te se polako priprema za realni svijet. Zbog toga
je djeci potrebno dati primjerene, odnosno realisti¢ne igracke.

Isto tako, bitno je istaknuti citat psihologa Jeana Piageta koji je izrekao da je simbolicka igra
klju¢na znacajka djetetovog kognitivnog 1 socijalnog razvoja i najbolji alat za razumijevanje
svijeta u kojem Zivi. 38

Naime, igra je za dijete isto Sto i rad za odrasle buduéi da se kroz igru razvija pamcenje,
sposobnost koncentracije i sposobnost paznje.

,Dakle, nedostatak igre u Zivotu djeteta moze biti Stetan za njegov psihofizicki, emocionalni i
socijalni razvoj. Ignoriranje igre dijete tjera da se zatvara u vlastiti svijet, neshvaceno i

neprihvaéeno. Djecji razvoj ovisi o kvaliteti, kvantiteti i raznovrsnosti dje¢jih igara. ,,%°

5.2. Role- playing u animaciji za djecu

Sada kad je razraden pojam role- playing, valja pojasniti njegovu primjenu unutar turisticke
animacije.

Kako je na pocetku rada istaknuto, turisti¢ka je animacija sastavni dio turisticke ponude koja tu
ponudu oplemenjuje raznim sadrZajima i aktivnostima. Jedna od tih aktivnosti jest i igra uloga

koja se primjenjuje unutar interaktivnih muzeja za djecu, odnosno djecjih gradova.

Interaktivni muzeji za djecu, poznatiji pod nazivom dje¢ji grad za djecu predstavljaju
inovativne koncepte koji spajaju igru i ucenje koriste¢i se metodom role- playinga. Naime,

osmisljeni su kao prostor u kojem se nalaze realisti¢ni objekti u dje¢joj veli¢ini. U takvim

% Vielma Vielma E., Salas M. L., Doprinosi teorijama Vygotskog, Piageta, Bandure i Brunera, Educere, Vol.3 (9), 2000. U: Petrovié-So¢o
B., Simbolicka igra djece u ranoj dobi, Hrvatski ¢asopis za odgoj i obrazovanje, Vol.16, No. Sp. Ed. 1, 2014., str.235, dostupno na:
https://hrcak.srce.hr/file/176625 (pristupljeno 19.11.2023.)

% Stevanovié M., Stevanovi¢ D., Predskolsko dijete za buducnost, Varazdinske toplice, Tonimir, 2004., str.223

27


https://hrcak.srce.hr/file/176625

muzejima djeca imaju priliku dozivjeti iskustva odraslih dok preuzimaju razne uloge poput

doktora, vatrogasca ili pak prodavaca.

Prema tome, prednosti igranja uloga unutar dje¢jeg grada mogu se podijeliti u Cetiri temeljne

kategorije:

Drustveno-emocionalna kategorija: Dakle, prozivljavanjem odredenih Zzivotnih
iskustava, djeca se uce nositi s razli¢itim emocijama koje ¢esto mogu ukljucivati i strah,
brigu i sli¢no. Takoder, mogu pokazati i empatiju, odnosno suosje¢anje prema nekomu
jer su neko vrijeme probali biti taj netko. Primjerice, dijete moze podcijeniti odredenu
profesiju poput doktora, vatrogasca i sli¢no, ali nakon §to se okusaju u jednom takvom
poslu, promijene misljenje. Osim toga, razvijaju vjestine koje su im potrebne za
suradnju s vr$njacima.

Fizicka kategorija: Igranje uloga djeci pomaze da razvijaju grubu i finu motoriku.
Primjerice, vatrogasci rukuju crijevima za vodu, lije¢nici izvode operacije, a tvornicki
radnici rukuju opremom.

Kognitivna kategorija: Naime, kada su djeca ukljucena u igru uloga, ona ucvrséuju
apstraktne koncepte koje su naucili u skoli kroz teoriju. Primjerice, aktivnost brojanja
sitnog novca u supermarketu potice koriStenje matematickih vjestina, pisanje novinskih
¢lanaka pomaze u razvijanju pismenosti itd.

Govorno- jezi¢na kategorija: Kako bi zajedno izvodili neki zadatak, djeca uce koristiti
jezik kako bi objasnila Sto rade. Dakle, u€e postavljati pitanja i davati odgovore, a rijeci
koje koriste odgovaraju ulozi koju izvode. Osobni vokabular raste kako pocinju koristiti
nove rije¢i na odgovarajuci nacin, a vaznost vjestina Citanja 1 pisanja u svakodnevnom

Zivotu postaje ociglednija.

Slijedom svega navedenog, moZze se zakljuciti kako je ovaj oblik igre jako vazan za razvoj

svakog djeteta te ga je potrebno kontinuirano poticati i integrirati u razne aktivnosti i sadrzaje,

posebice unutar turisticke animacije. Interaktivni muzeji za djecu, odnosno djecji gradovi

upravo to ¢ine godinama.

Prema tome, upravo ¢e se u iduem poglavlju raspravljati o konkretnim primjerima

interaktivnih muzeja koji zapravo 1 predstavljaju samu srz ovog rada.
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6. INTERAKTIVNI MUZEJI ZA DJECU — ODABRANI PRIMJERI

U razvoju turizma posljednjih se nekoliko godina sve vise traze novi sadrzaji i planiraju
ponude koje ¢e prosiriti raspon 1 kvalitetu turizma izvan postoje¢ih oblika, odnosno izvan
klasi¢nog masovnog turizma. lako se najveci postotak prihoda od turizma jos$ uvijek ostvaruje
od baznih usluga, odnosno najkrace reCeno od sunca i mora, s druge se strane pojavljuju

segmenti potraznje koje vise ne zadovoljava samo sunce ili more, odnosno snijeg i planine.

To su, naime, visoko obrazovani gosti vise platezne moci koje zanimaju posebni interesi. Ako
uz to takvi gosti imaju djecu, za pretpostaviti je da su spremni platiti viSe kako bi im djeca na
godisnjem odmoru dozivjela potpuno iskustvo igre, zabave, ali i naucila nesto novo. Isto tako,
u zadnje je vrijeme doslo do porasta interesa za ucenje u neformalnom okruzenju, pogotovo u

razvijenim zemljama.

Naime, smatra se da ucenje izvan klasi¢ne ucionice znacajno utjeCe na podizanje standarda i
poboljSanje osobnih, drusStvenih i emocionalnih sposobnosti uc¢enika. Prema tome, djeca
predstavljaju jedan od bitnih segmenata potroSaca, a uloga obrazovno — zabavnih centara,
osobito dinami¢nih, otvorenih i suvremenih u sadrzajima i konceptu djelovanja, u tom je

pogledu izrazito velika.

Prema tome, u ovom ¢e se poglavlju prvenstveno pojasniti §to bi to bili interaktivni muzeji za
djecu, koja su njihova obiljezja 1 uloga te ¢e se detaljno obraditi odabrani primjeri, a koji

ukljucuju KidZaniu, Igrandiu, MiniPolis te nekoliko svjetski poznatih znanstvenih centara.
6.1. Edutainment centri

Rije¢ edutainment izvedena je iz kombinacije rije¢i edukacija i zabava. Walt Disney je taj izraz
upotrijebio jo§ 1954. godine, a u suStini, termin predstavlja skra¢eni naziv za sve oblike

interaktivnih muzeja za djecu.

Prema tome, takvi obrazovno - zabavni centri bi se mogli definirati kao centri unutar kojih se
provode razne aktivnosti koje spajaju ucenje i zadovoljenje znatizelje, pri cemu ucenici aktivno

stjeCu znanje 1 iskustvo.
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Karakteristike takvih centara jesu samostalnost u procesu ucenja, ucenje kroz igru i vizualnu

stimulaciju, prijateljsko okruZenje i fleksibilnost interakcija. *°

Ciljno trziSte takvih centara jesu obitelji s djecom, Skolske i vrticke grupe te mladi koji

posjecuju tematske parkove, znanstvene muzeje te druge centre koji spajaju zabavu i ucenje.

Osim navedenih oblika, krajem 20. stoljeca pojavljuje se novi segment edukacije i zabave pod

nazivom interaktivni gradovi za djecu.

Stoga, kako bi se bolje shvatio sam koncept interaktivnog grada, potrebno je na samom pocetku

pojasniti pojam interaktivan i interaktivno ucenje.

Za pocetak, interaktivnost se moze definirati kao stupanj u kojoj komunikacijska tehnologija
moze stvoriti posredovano okruzenje u kojem sudionici mogu komunicirati (jedan na jedan,

jedan navise, viSe na vise), sinkrono i asinkrono, te sudjelovati u uzajamnim izmjenama poruka.
41

Takoder, interaktivan je onaj koji suraduje, bio to program, racunalo ili nesto tre¢e. Sinonim

interaktivnosti jest medudjelovanje.

Interakcija je jako vazna za zdravo odrastanje, ponajviSe za socijalizaciju. Interaktivno ucenje
predstavlja, po vecini autora, interpersonalni odnos. Ovdje se radi o u€enju kao socijalnom
procesu, o ucenju kao interakciji izmedu ucenika i nastavnika, uc¢enika medusobno te ucenika i
roditelja. Osnovna svrha interaktivne metode je prenoSenje akcije s nastavnika na ucenike,
obuka ucenika da zajednicki uce, da zajednicki rade na ciljevima ucenja, na obradi sadrZaja,
primjeni nau¢enog i vrednovanju procesa. Primjena interaktivne metode ucenja utjeCe na visi
nivo motivacije u razredu, razvija se suradnja medu ucenicima i stvara se odgovornost ucenika.
Oni se uce razvijanju stavova, zajednickoj akciji, toleranciji i modernoj komunikaciji koristeci

medije i razli¢ite izvore znanja. *2

40 Graus G., et. al., Obrazovni centri kao obrazovni fenomen: slucaj KidZania, Voprosy obrazovaniya/ Educational Studies Moscow, No.2,
2021., str.140, dostupno na:

https://www.researchgate.net/publication/352912292 Edutainment Centers as_an_Educational Phenomenon_The Case_of KidZania
(pristupljeno 28.11.2023.)

4 Batarelo Kokié I., Nove razine interaktivnosti djecjih slikovnica, Skolski vjesnik: Gasopis za pedagogijsku teoriju i praksu, Vol. 64, No. 3,
2015., str. 381., dostupno na: https:/hrcak.srce.hr/151350 (pristupljeno 29.11.2023.)

42 Popovié A., Interaktivno ucenje — inovativni nacin rada u nastavi, Struéni rad ,,Obrazovna tehnologija* Vol.4, 2007, str. 55, dostupno na:
https://zelenaucionica.com/wp-content/uploads/2014/01/6_OT 4 2007 _ANITA POPOVIC .pdf (pristupljeno 01.12.2023.)
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Uz to, nove tehnologije osiguravaju mogucnost koriStenja razli¢itih interaktivnih oblika
(zvukova, pokreta, uvjetovanih dogadaja) pri ¢emu je potrebno odabrati sastavnice koji poti¢u

ucenje kod djece, a da ih pri tome ne ometaju u usvajanju informacija. 43

Naime, iz iznesenog se moze uociti da je prethodno spomenuta igra uloga zapravo oblik

interaktivnog ucenja.

Tot smatra kako odgoj i1 obrazovanje ucenika trebaju biti u funkciji razvijanja autonomije
ucenika. To znaci da se ucenike treba usmjeravati na samostalno upravljanje procesom ucenja,
poticati ih na razvijanje svijesti o samostalnim aktivnostima pri stjecanju znanja, o

samovrednovanju, a takoder se treba raditi na razvijanju strategija ucenja. **

Ipak, u tradicionalnom nastavnom okruzenju koje i dalje dominira ovim prostorima ucitelji
obi¢no nastoje unaprijed isplanirati razlicite aktivnosti i odrediti sadrzaje koje bi ucenici trebali

nauditi.

U vedini slucajeva nastava nije koncipirana tako da ucenici imaju moguénost postavljanja
pitanja, a jo§ manje pronalazenja odgovora istrazivanjem. Time se narusava proces spoznaje
koji, prema Bognaru i Matijeviéu, polazi od problema pitanja, proturjecnosti, hipoteza, modela,
nastavlja se prikupljanjem podataka, promatranjem, provjeravanjem hipoteza,
eksperimentiranjem, rjeSavanjem problema, a zavrSava rjeSenjima, odgovorima, zakljuccima,
kao 1 novim pitanjima. Kada ucenici postavljaju pitanja, vode svoja vlastita istrazivanja te sami
donose odluke o svojim aktivnostima, tada dolazi do izraZaja njihova samostalnost i

kreativnost.*®

Upravo je sve navedeno imperativ koje suvremeno drustvo sve vise stavlja pred ucitelje,
odnosno pred cijeli obrazovni sustav. Takoder, jako je bitno danasnju djecu pripremati na

uspjesno funkcioniranje u svijetu brzih promjena, a s kojim ¢e se uskoro suociti.

Osim toga, vazno je re¢i kako je razvoj interaktivnih prikaza znaajno transformirao
tradicionalni muzejski svijet posljednje desetlje¢e. Naime, klasi¢ni muzeji viSe nisu bili
dovoljni kako bi zadovoljili potrebe zahtjevnog trzista Sto je izazvalo potrebu za uvodenjem

odredenih promjena.

43 Batarelo Kokié 1., op. cit., str. 382.

4 Tot D., Ucenicke kompetencije i suvremena nastava, Odgojne znanosti, Vol. 12, Br. 1, 2010., str. 65-78. U: Ljubac Mec D., Aktivno ucenje
u nastavnom procesu, Marsonia: ¢asopis za drustvena i humanisticka istrazivanja, Vol. 1, No.1, 2022., str. 156, dostupno na:
https://hrcak.srce.hr/clanak/408663 (pristupljeno 10.12.2023.)

% Loc. cit.
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Prema tome, danasnji posjetitelji u potrazi su za cjelovitim iskustvom kroz aktivno sudjelovanje
u muzejskim izloScima. Prakticni muzeji 1 znanstveni centri daju najznacajniji primjer kako

muzeji redefiniraju svoju ulogu u drustvu, no o njima ¢e biti vise rijeci kasnije u radu.

Dobar interaktivan muzej djelovat ¢e na viSe razina na razli¢ite posjetitelje. Prakti¢ni izloSci ne
moraju biti visokotehnoloski da bi bili interaktivni, ali je dovoljno da su osmisljeni tako da

pomognu posjetiteljima istraziti stvarne pojave ili predmete.
Uz to, brojni su pokretaci koji dovode do rasta i Sirenja ovog trzista, a neki od njih jesu:

e jednostavnost dizajna igre;

e povecano prihvacanje obrazovno — zabavnih sadrzaja na globalnoj razini;

e izvrsna platforma za u€enje odredenih predmeta kao S$to su jezici i povijest;
e povecana ulaganja velikih obrazovnih tvrtki, ali i gaming brendova,

e jacanje djecjih drustvenih vjestina.*®

Takoder, tehnologija je dotaknula gotovo svaki sektor u gospodarstvu kako bi konvencionalne
metode podigla na noviju i inovativniju razinu. Obrazovanje je takoder jedan takav sektor koji
je imao velike koristi od uvodenja tehnologije na nacin na koji se ona isporucuje u razlicitim
dijelovima svijeta. Sve veci prodor internetskih usluga i tehnoloski napredak u obrazovnom
sektoru vrlo su privlacna ulaganja. Tehnoloske tvrtke pocele su suradivati s obrazovnim
centrima kako bi integrirale napredne tehnologije kao $to su proSirena i virtualna stvarnost kako
bi omogucile ucenje temeljeno na angaZmanu. Takoder, razvoj interaktivnih i pametnih

predavanja u obrazovnim ustanovama pokrece rast trzista.
S druge strane, pojavljuju se 1 odredena trziSna ogranicenja, a koja ukljucuju:

e Skepticizam o obrazovnoj vrijednosti obrazovne zabave.

e Nedostatak priznanja tradicionalnih obrazovnih sustava. *’

Spomenuti skepticizam, odnosno postoje¢a sumnja i nepovjerljivost u vrijednost koju pruzaju
obrazovno — zabavni centri dolaze ne samo od tradicionalnog obrazovnog sustava, ve¢ i od
strane roditelja, a prisutni su u raznim zemljama svijeta, primjerice i na podrucju Jugoisto¢ne

Europe. Ipak, svijetli primjer osvijeStenosti o ulozi edukativno — zabavnih centara potvrduju

“ Mordor Intelligence, Analiza velicine i udjela trista obrazovanja i zabave — trendovi rasta i prognoze (2024.-2029.), 2023. Dostupno na:
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-edutainment-market (pristupljeno 12.12.2023.)
4T Loc. cit.
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dva velika obrazovno — zabavna trzista, a to su trziSte Azije i Pacifika te trziSte Sjedinjenih

Americ¢kih Drzava.

Opc¢enito gledano, SAD te Azija i Pacifik u zna¢ajnom su porastu medu svim regijama diljem
svijeta. Naime, u tim zemljama postoje ogromna ulaganja u tehnologiju i obrazovanje koja
dodatno poticu trziste da dosegne svoj krajnji potencijal. Obrazovno — zabavno trziste vrlo je
kompleksno te ukljucuje mnoStvo manjih korporacija koje se neprekidno natjeCu jedne s
drugima. Te korporacije ne obuhvacaju iskljucivo interaktivne gradove za djecu vec¢ i tematske

i zabavne parkove, znanstvene centre te brojne druge obrazovno — zabavne institucije.

U nastavku rada fokus ¢e se staviti na najpoznatiji i najveci lanac interaktivnih gradova za djecu

popularnog imena KidZania.
6.2. KidZania

Kako bi se spojila zabava i u€enje, a u cilju zadovoljenja krajnjih potrosaca, u ovom slucaju
djece i roditelja s jedne strane te ostvarenja prihoda poduzetnika s druge strane, nastala je sjajna
poduzetnicka ideja. Konkretno, davne 1997. nastao je koncept KidZanie, oblik interaktivnog

muzeja koji predstavlja fokus ovog rada.

Na samom pocetku potrebno je naglasiti da KidZania oznacava jedan od najnaprednijih

koncepata obiteljske zabave danas u svijetu. Postoji nekoliko razloga zasto je to tako.

Prvenstveno, to je specificnost njihovog poslovnog modela, a koji s jedne strane predstavlja
edukativno — zabavni centar, dok s druge strane ozna¢ava novi marketinski medij za brendove.
Naime, ono §to ih izdvaja od ostalih edukativno- zabavnih centara jest povezivanje s brojnim
organizacijama iz stvarnog svijeta koje predstavljaju poslovanje i aktivnosti grada. Svaka
KidZania, ovisno u kojoj se drzavi nalazi, ve¢inom odabire domace kompanije kao partnere.
Partneri mogu biti privatne tvrtke, vladine institucije ili cak neprofitne organizacije. Osim toga,
svaki KidZania objekt nudi specifi¢no iskustvo shodno drzavi u kojoj se nalazi te shodno kulturi

koju njeguju njezini stanovnici.

Integrirano partnerstvo koje provodi KidZania donosi velike prednosti za obje strane.
Prvenstveno, ono $to partneri pruzaju KidZaniji jest autenti¢nost. Primjerice, jedan vrtni centar
najbolje ¢e znati kako djecu nauciti sadnji biljaka, slaganju cvjetnih aranzmana 1 sli¢no. Jedna
banka najbolje ¢e znati kako djecu jednog dana pripremiti za Stednju i ulaganje novca. Prema

tome, svi partneri na jedinstven na¢in omogucéuju stvaranje posebnog dozivljaja za djecu. S
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druge strane, ono Sto korporacije dobivaju jest oblik izravne komunikacije, gdje iste postaju
izlozene prema posjetiteljima, $to dovodi do prepoznavanja robne marke i lojalnosti. Dakle,
KidZania im pruza visokokvalitetan interaktivan medij komunikacije koji im pomaze da ostvare

povrat na svoje ulaganje.

Djeca kroz ultra realisticnu igru uloga uce o razli¢itim zanimanjima, funkcioniranju jednog

grada, ali i o na¢inu na koji bi se trebalo upravljati novcem.

Prema tome, u nastavku ¢e se detaljnije opisati kako je 1 kada KidZania zapocela svoje
poslovno putovanje te ¢e se poblize pojasniti sam koncept poslovanja uz nekoliko prilozenih

fotografija koje ¢e poblize docarati cjelokupnu pricu.
6.2.1. Razvojni put KidZanie

,»Na samom pocetku osnutka, odnosno jo§ davne 1996.godine, KidZania je bila meksicka
tvrtka obiteljskih zabavnih centara osnovana od strane mladih meksic¢kih poduzetnika.
Njihova je zamisao bila izgraditi jedinstveni obiteljski zabavni centar, koji su nazvali La

Ciudad de Los Nin~os §to u prijevodu znaci grad djece.“ *

,»Na temelju koncepta Luisa Javiera Laresgoiti Fernandeza, grad djece je u potpunosti razvio
Xavier Lo'pez Ancona, koji je postao izvrSni direktor tvrtke. Naime, ideja Luisa Javiera
Laresgoiti Fernandeza bila je da se djeca mogu igrati kao odrasli u Sirokom prostoru u kojem

imaju svu potrebnu opremu za to.*°
1) p P

Svaki poduzetnicki pothvat prije svega zahtijeva analizu trziSta kako bi se utvrdila realna
situacija na trzi$tu, odnosno ima li potencijalnih potroSaca koji bi bili zainteresirani za
proizvod koji dajemo te u konacnici hoce li taj proizvod ili usluga biti odrZivi ili ne¢e. Tako su
1 ovi mladi meksicki poduzetnici proveli opsezno istrazivanje trzista koje im je pomoglo da

otkriju Sto djeca, roditelji, ali 1 u€itelji traZe.

,Nakon provedenog istrazivanja, ulozili su deset milijuna americkih dolara, a grad djece

sluzbeno otvorili 1999. godine u Mexico Cityju. Oc¢ekivali su 400 tisuca posjetitelja u godini, a

primili su duplo vise, odnosno 800 tisucéa.*« *

48 Guemes Castorena D., Diaz Prado A., 4 Mexican edutainment business model: KidZania, Emerald Emerging markets case studies, Vol. 3,
No. 5, 2013., str. 1, dostupno na: https://www.researchgate.net/profile/David-Gueemes-
Castorena/publication/270799007_A_Mexican_edutainment business_model KidZania/links/56c4ecfe08ae7{d4625a4923/A-Mexican-
edutainment-business-model-KidZania.pdf (pristupljeno 14.12.2023.)

“ Loc. cit.

%0 Guemes Castorena D., Diaz Prado A, op. cit. str. 2
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U tom je periodu prosjecna cijena ulaznice iznosila Sest americkih dolara, a suradivali su s 25
poslovnih partnera. Godinama, broj posjetitelja je rastao pa se i cijena ulaznice povecala. Ova
je situacija nadmasila sva ocekivanja pa su tako odlucili ovaj poslovni pothvat pretvoriti u
franSizu. Dok su razvijali plan o otvaranju fransSize, japanski poduzetnik se zainteresirao za
projekt te su za samo tri mjeseca imali potpisani ugovor o izgradnji novog centra u Tokiju. Tako
je u rujnu 2006. godine otvoren prvi grad djece izvan Meksika. Taj je centar postao jako
uspjesan te je u jednoj godini primio i do 950 tisuéa posjetitelja. Od 2010. godine imali su vise

od 60 poslovnih partnera te su primali vise od tri milijuna posjetitelja godisnje. >

Na taj se nacin tvrtka pocela Siriti po cijelom svijetu i ujedno odlucila promijeniti naziv u
KidZania. Etimologija ovog naziva dolazi od engleske rijeci ,.kid* Sto znaci dijete, latinskog

sufiksa ,,ania“ te engleske rijeci ,,zany* §to znaci Saljivo, smijesno.

Danas je KidZania prisutna u 23 zemlje svijeta te uspjeSno posluje i upravlja s preko 26 objekata

u raznim svjetskim gradovima kao §to su London, Lisabon, Moskva, Doha i mnogi drugi. °2
6.2.2. ObiljeZja KidZanie

Kao §to je prethodno navedeno, u svijetu se ukupno nalazi preko 26 objekata Kidzanie i to
otvorenih u razli¢itim drZzavama poput Meksika, Egipta, Indije, Portugala, Velike Britanije 1
mnogih drugih. Kako je termin interaktivni dje¢ji grad jo§ uvijek nepoznanica jednom dijelu

populacije, za pocetak je vazno jasno definirati $to bi to uopce bila KidZania.

Dakle, svaka je KidZania replika pravog grada veli¢ine djeteta, sa zgradama, trgovinama,
kinom, vozilima i pjeSacima koji se kre¢u unutar tog grada, a namijenjena je djeci u dobi od 1-
14 godina. Zapravo je cjelokupni fizi€ki prostor osmisljen s ciljem da se djeca prilikom boravka

u njemu osjecaju poput odraslih.

Djecji se grad sastoji od nekoliko gradskih zona, odnosno podrucja. Tako je ve¢ sam ulaz u
KidZaniu osmisljen da bude zra¢na luka u kojoj se nalaze Salteri predvideni za kupnju ulaznica

Sto se moZe vidjeti na slici 1. koja je prikazana u nastavku.

1 Guemes Castorena D., Diaz Prado A., op. cit., str. 2
%2 KidZania sluzbena web stranica, dostupno na: https:/kidzania.com/en/franchises (pristupljeno 19.12.2023.)
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Slika 1. Ulaz u KidZaniu

Izvor: Expedia, dostupno na https://www.expedia.co.uk/KidZania-Tokyo-

Kot0.d553248621562275001.Attraction (pristupljeno 01.09.2023.)

Time se simulira osjecaj odlaska na putovanje i ve¢ na samom pocetku podize razina

uzbudenja kod djece. Isto tako, izlaz iz KidZanie osmisljen je kao carinski $alter zracne luke.

Nadalje, u sredistu djecjeg grada nalazi se sredis$nji trg s gradskom vije¢nicom i spomenikom
tzv. vje€nog duha KidZanie. Ve¢ina vaznih ceremonija kao $to su primjerice modne revije,
madionicarske predstave 1 sli¢no odvijaju se upravo na srediSnjem trgu. Upravo na slici 2.

koja je priloZzena u nastavku, moguce je vidjeti kako spomenuti trg izgleda.

Slika 2. SrediSnji trg KidZanie

Izvor: sluzbena web stranica KidZanie, dostupno na https://kidzania.com/en/what-is-kidzania#section-0

(pristupljeno 07.09.2023.)

Najvazniji dio KidZanie jest prostor za igru uloga. Njega saCinjavaju objekti, odnosno tematske
kuéice koje su podijeljene prema raznim sektorima kao Sto su kultura, obrazovanje,

ugostiteljstvo, automobilizam, javne sluzbe i slicno tome. Unutar takvog jednog kompleksa,
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djeca mogu isprobati do 70 razli¢itih zanimanja. Arhitektura gradevina iliti tematskih kucica
uzima u obzir sve bitne elemente igranja uloga, prilagodavaju¢i kompletno okruzenje djecjem

uzrastu.

Neke od popularnih tematskih kucica jesu supermarket, kozmeticki salon, vatrogasna postaja,
stomatolosSka ordinacija, banka i1 druge. Primjerice, jedna stomatoloska ordinacija je u
potpunosti opremljena s gotovo svom stomatoloSkom opremom. U nastavku je prilozena

fotografija koja prikazuje animatora i djecu u ulozi stomatologa.

Slika 3. Tematska kucica ""Zubna ordinacija"

Izvor: sluzbena web stranica KidZania Fukuoka, dostupno na

https://www.kidzania.jp/en/fukuoka/activity/dental-clinic.html (pristupljeno 18.09.2023.)

Prilikom boravka u pojedinoj tematskoj kucici, djeca mogu nositi uniformu prema aktivnosti
koju izvode, a sve to u pratnji animatora. To znaci da animatora mogu u bilo kojem trenutku
pitati Sto ih zanima, zamoliti za pomo¢, mogu uciti o svijetu odraslih, o vrijednosti novca 1
vaznosti rada. Centar je siguran, interaktivan i edukativan. Kada se kaze da je centar
interaktivan to bi znacilo da se naglasak stavlja na komunikaciji, suradnji, odnosno interakciji
izmedu djece ¢ime se poti¢e njihov cjelokupni psihofizicki razvoj. Uz to, primjena novih
tehnologija omogucava koristenje razli¢itih interaktivnih oblika kroz zvuk, pokret i uvjetovane

dogadaje ¢ime se dodatno pojacava proces izvodenja odredene aktivnosti.

Osim toga, u KidZaniji se nalazi i posebno izdvojen prostor s prodajnim mjestima. Tako postoji
dio s ugostiteljskim objektima, dakle restoranima 1 kafi¢ima gdje posjetitelji mogu predahnuti
od obilaska samog djecjeg grada. Uz objekte koji nude hranu 1 pice, tu su smjestene i razne

suvenirnice te razni drugi duc¢ani opremljeni proizvodima koji podsje¢aju na KidZaniu.

Kako bi kod djece pokrenuli svijest o vaznosti rada i vrijednosti novca, kreirali su jedinstvenu

kidZos valutu. Ta se valuta izdaje u papirnatim nov¢anicama u raznim iznosima, a ve¢ pri kupnji
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ulaznice dobivaju ¢ek od 50 kidZo koji se moZe unovciti u banci. Nakon §to unovce ¢ek u banci,
posjetitelji ih mogu trositi u razli¢itim objektima unutar KidZanie. Primjerice, mogu platiti ulaz
za Disco Lounge ili srediti nokte u salonu za uljepSavanje. Isto tako, ako zele zaraditi jos kidZo
novcanica, morat ¢e se prijaviti za odredeni posao i zaraditi placu. Place za razliCite poslove

variraju po principu ponude i potraznje.

Takoder, vazno je spomenuti i KidZania program vjernosti specificnog naziva B-KidZanian
kojim nastoje zadrzati stare posjetitelje, a izmedu ostalog i potaknuti ih da posjete i druge
KidZania centre u bilo kojoj drzavi svijeta. Ve¢ je poznato da je glavni cilj takvih programa u
Sto ve¢oj mjeri zadrzati postojeceg kupca, povecati njegovu potrosnju i lojalnost, ¢ime se potice
prodaja 1 rast prihoda poduzeca. Priklju¢ivanjem u sam program lojalnosti KidZanie, djeca
dobivaju vlastitu putovnicu u koju mogu dobiti posebnu hologramsku naljepnicu za svaki posjet
KidZaniji. Takoder, dobivaju i pecate za sudjelovanje u selektivnim aktivnostima poput raznih
radionica 1 slicno. Kako djeca budu stjecala viSe vjeStina 1 zaradivala viSe markica, moc¢i ¢e
napredovati kroz tri razine od kojih svaka nudi razli¢ite pogodnosti ukljucujuci bolje place,

posebne popuste u KidZania du¢anima i posebne aktivnosti.

Za kraj, ono §to je vazno istaknuti jest vizija ove korporacije, a to je pripremiti djecu za bolji
svijet koji dolazi. Naime, kroz aktivnosti koje se provode unutar KidZanie, promicu se
vrijednosti poput odgovornosti, suradnje, ambicije 1 slicno te se djeca kroz iste mentalno
osnazuju. Isto tako, svako je iskustvo osmisljeno da inspirira djecu da budu veliki gradani
svijeta, odnosno da jednog dana odaberu ono zanimanje koje ¢e ih ispunjavati na svim

razinama.
6.3. Obrazovno - zabavni centri u Republici Hrvatskoj

Iako u Hrvatskoj za sada ne postoji KidZania, otvoreni su brojni drugi interaktivni zabavno —
edukativni centri od koji valja posebno istaknuti MiniPolis te Igrandiu. MiniPolis predstavlja
prvi djecji grad u Hrvatskoj dok je Igrandia tematsko zabavni park u kojem je od nekoliko
atrakcija takoder jedan dio predviden za igru uloga. I jedan i drugi centar nalaze se u Zagrebu.
Osim njih, postoji jos 1 nekoliko interaktivnih centara za razli¢ite dobne skupine, a to su Muze;j
iluzija, Ivanina kuca bajke u Ogulinu, kuc¢a Velebita u Krasnom, centar za posjetitelje ,,La mula

de Parenzo®, centar za posjetitelje ,,Poklon* Ucka i sli¢no.
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MiniPolisov edukativni program je osmisljen u suradnji s vode¢im djecjim pedagozima te je za

sada jedini pravi edutainment centar u Republici Hrvatskoj. >

MiniPolis je inacica KidZanie, odnosno prvi djecji interaktivni grad u Hrvatskoj. Koncept je u
potpunosti sli¢an KidZaniji, ali uz odredene specifi¢nosti. Kao prvi takve vrste u Hrvatskoj,

nije jako poznat $iroj javnosti Sto znaci da se ovaj koncept joS uvijek probija na hrvatsko trziste.

Medutim, ono §to je pozitivna stvar jest da je edukativni program MiniPolisa verificiran od
strane Ministarstva znanosti i obrazovanja Republike Hrvatske, koje ga je pozitivnim stru¢nim

misljenjem potvrdilo kao oblik izvanucionicke aktivnosti.

Naime, ono $to je prvo bitno za istaknuti jest fizic¢ki prostor koji je znatno manji od KidZanie,

a zauzima otprilike 2 000 ¢etvornih metara s 40 tematskih kucica.

Kucice su umanjene replike stvarnog svijeta koje djeca mogu samostalno obilaziti i otkrivati
Sto zele biti kad odrastu. Tako postoji kuéica sladoleda, kuica sporta, frizerski salon,
vatrogasna postaja, novinarska redakcija, prodavaonica, mali poStanski ured i ostalo. Tematske
kucice u MiniPolisu osmisljene su i uredene u skladu s vode¢im tvrtkama i prepoznatljivim
brendovima u Republici Hrvatskoj. Odnosno, to znaci da su, kao i unutar KidZanie, razlicite
karijere ilustrirane kroz primjer konkretnih postojecih tvrtki koje predstavljaju svoje proizvode
1 usluge. Tako su im, primjerice, partneri Konzum, Hep, Hrvatska posta, Jana, Lino, Ledo,

Zagrebacka banka, ZET 1 mnogi drugi.

Osim toga, za djecu mladu od dvije godine, koja ne mogu samostalno istrazivati grad, osmislili

su poseban dio nazvan BabyPolis.

Ostale usluge unutar MiniPolisa jesu caffe bar te sedam rodendaonica u kojima se odvijaju

proslave dje¢jih rodendana.

Prilikom rezervacije dje¢jeg rodendana, roditelji mogu birati izmedu desetak rodendanskih
paketa ovisno o preferencijama i Zeljama djece. Neki od popularnih paketa jesu MiniPolis disco
paket, MiniPolis karting paket, Softplay paket, vatrogasni paket ili pak art&color paket. Osim
toga, nude i1 niz dodatnih usluga kao §to su razbijanje rodendanske pinjate sa slatkiSima,
pustanje pjene, karaoke, dodatno ukraSavanje balonima od helija, plesni animator te djecji

kokteli. Takoder, na njihovoj se sluZzbenoj web stranici mogu preuzeti rodendanske pozivnice.

%3 MiniPolis sluzbena web stranica, dostupno na: https://minipolis.hr/ (pristupljeno 19.12.2023.)
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Poseban prodajni moment vidljiv je unutar dodatnih pogodnosti koje MiniPolis pruza u suradnji
s Tisak media centrima. Naime, u suradnji s Tiskom, MiniPolis je za slavljenike pripremio
poseban kupon s popustima koji mogu iskoristiti na njihovim prodajnim mjestima. Kuponi za

popuste jedan su od mnogobrojnih nacina kako pojacati vlastitu prodaju.

MiniPolis ve¢inom koristi digitalne marketinske alate u svrhu povezivanja s potroSacima i to
aktivno vodenje profila na drustvenim mrezama te izrada i slanje newslettera, a puno je ulozeno

1 u sluzbenu web stranicu.

Cijene ulaznica dostupne su na njihovim sluzbenim web stranicama, a u ponudi su ulaznica za
jedno dijete u kojoj je omoguéen besplatan ulaz za jednog roditelja uz moguénost nadoplate za

drugog roditelja te obiteljske ulaznice.

Osim redovite ponude koju MiniPolis pruza, nekoliko puta na godinu organiziraju i razne
tematske radionice ovisno o dobu godine i odabiru teme. Primjerice, svake se godine u periodu
od 26. do 31. listopada organizira Halloween festival s mnostvom dogadaja vezanih upravo na
tu temu. Takoder, u ponudi imaju i organizirane kampove uskladene s terminima ucenic¢kih
praznika, ali i dnevne kampove koji se odrzavaju svakog vikenda. Programi kampova

osmisljeni su tako da potaknu psihofizicki razvoj djece.
U nastavku ¢e biti priloZeno nekoliko fotografija tematskih ku¢ica MiniPolisa.

Slika 4. Tematska kuc¢ica Konzum prodavaonica

4 ;oz‘JOLJEN'
UZPRATNIV

DJETETA

Izvor: MiniPolis atrakcije; dostupno na https://minipolis.hr/prodavaonica/ (pristupljeno 16.10.2023.)

Slika 4. prikazuje tematsku kuc¢icu u kojoj je smjestena Konzum prodavaonica, a koja je ujedno

djecjih igara jest upravo igra prodavaca i kupca.
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Slika 5. Tematska kucica Stomatoloska ordinacija

Izvor: MiniPolis atrakcije; dostupno na https://minipolis.hr/stomatoloska-ordinacija/ (pristupljeno 16.10.2023.)

U ovoj tematskoj kucici u suradnji s Philips brendom djeca mogu nauciti zaSto je vazno
odrZavati higijenu zuba, koje prehrambene namirnice najviSe Stete zubima, koji su osnovni

stomatoloski instrumenti i sli¢no.

Slika 6. Tematska kucica JVP Zagreb

Izvor: MiniPolis atrakcije; dostupno na https://minipolis.hr/vatrogasna-postaja/ (pristupljeno 16.10.2023.)

I za kraj, u ovoj tematskoj kucici djeca pozar gase mlaznicama vode, a oglasava se i zvuk sirene.
Ova je kucica opremljena svom potrebnom vatrogasnom opremom da bi dozivljaj ovog posla

bio jo§ intenzivniji.

Kao §to je spomenuto, drugi vazan edukativno — zabavni centar jest Igrandia. Igrandia je

zapravo tematsko — zabavni park s ponudom razli¢itih atrakcija.
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Prema tome, te atrakcije obuhvacaju istrazivanje dinosaura, napuhance i tobogane, zipline, sky

rider te interaktivni djecji grad.

Unutar tog grada nalazi se devet tematskih kucica, a neke od njih jesu Bravo kuéica u kojoj
svako dijete moze postati radijski voditelj, Mlinar kucica u kojoj je moguce isprobati rad u

pekari, Barbie kuc¢ica, Bauhaus kucica i ostale.

U ponudi imaju i proslave djecjih rodendana gdje je moguce birati izmedu nekoliko tematskih
paketa kao Sto su Slime party, Dinamo rodendan, Supertalent party, Ninja turtles party 1 tome

sli¢éni.

Igrandia, kao 1 MiniPolis, svoje prisustvo gradi na poznatim drustvenim mrezama poput
Facebooka, Instagrama, TikToka i YouTubea gdje se povezuju s postojecim, ali i novim
kupcima. Na odabranim drustvenim platformama, pruzaju sve potrebne informacije o svojim

proizvodima i uslugama precizno ciljajuéi svoju publiku.
6.4. Znanstveni centri

Kao i dosad navedeni oblici interaktivnih zabavno- edukativnih centara, tako se i1 znanstveni

centri mogu ubrojiti u tu skupinu.

Prema tome, u nastavku ¢e se pobliZe objasniti Sto bi to bili znanstveni centri, koje su njihove
glavne karakteristike, ali ¢e se 1 istraziti koji bi to bili najpoznatiji znanstveni centri na svjetskoj

razini.

Budu¢i da je obrazovanje u skoli odredeno nastavnim planom 1 programom, ono se naziva i
formalnim, dok se o obrazovanju u muzeju govori kao neformalnom. > Iako su se autori u ovoj
izjavi referirali na muzeje kao oblike neformalnog obrazovanja, ista je situacija 1 kod
znanstvenih centara. Prema tome, ovom se reCenicom moZze zapoceti uvod o znanstvenim

centrima kao srediStima nekonvencionalnog obrazovanja.

Za pocetak, znanstveni centri bi se mogli definirati kao mjesta povezivanja igre i1 znanosti.
Glavna zadaca znanstvenih centara je pruziti prakticna iskustva uc¢enja koja poticu kreativnost,
inovacije 1 vode do promjene u stvarnom svijetu. Dakle, ono §to ve¢ina znanstvenih centara u
svijetu provodi i potice jest iskustveno ucenje. U iskustvenom je ucenju rijec o izravnom susretu

s fenomenom 1 poduzimanju akcije u stvarnoj situaciji, a ne visSe samo razmisljanju o fenomenu

% Braj¢i¢ M., Kovadevié¢ S., Kuséevié D., Ucenje u muzeju, Hrvatski ¢asopis za odgoj i obrazovanje, Vol. 15, No. Sp. Ed. 2, 2013., str. 161,
dostupno na: https://hrcak.srce.hr/clanak/157309 (pristupljeno 28.12.2023.)
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ili 0 moguénosti da se nesto uc¢ini u odredenoj situaciji. > Pojedinac moze biti u procesu

iskustvenog uéenja sam ili u interakciji s drugim ljudima. ¢

Dakle, ono $to znanstveni centri nude jesu prakti¢ni izloSci koji poboljSavaju pristup stvarnim
predmetima i stvarnim fenomenima kako bi u njima moglo uzivati §to vise ljudi. Metoda ucenja
koja se najceS¢e primjenjuje unutar znanstvenih centara naziva se hands on metoda. Ova
metoda obuhvaca suradnju i prakticno ucenje. Naime, mala djeca najviSe uce putem svojih pet
osjetila, pa im je vazno pruziti prakti¢na iskustva koja ée im omoguciti da vide, dodiruju, mirisu,

okuse 1 ¢uju.

Sto se tice ciljnog trzista prema kojemu je usmjerena ponuda znanstvenih centara, to su ve¢inom
obitelji s djecom, vrticke i Skolske grupe te ljudi razli¢itih dobnih skupina koje zanima odredeno
znanstveno podrucje i koji dolaze u znanstvene centre kako bi na interesantan nacin naucili

nesto novo.

Vecina znanstvenih centara nalazi se u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZavama te na podrucju Azije
i Pacifika. Shodno tome, dva vazna udruZenja osnovana su upravo na tim podru¢jima, a koja
podrzavaju njihovo djelovanje. To su Udruga znanstvenih i tehnoloskih centara sa sjediStem u

Sjevernoj Americi te Azijsko - pacificka mreza znanstvenih 1 tehnoloskih centara.

UdruZenje u Sjevernoj Americi neprofitna je organizacija koja podrZzava podrucje globalnog
znanstvenog angazmana od 1973. godine. Udruga stvara strateSke mogucnosti, razvija
intelektualni kapital 1 prikuplja resurse za podrsku vlastitim ¢lanovima u realizaciji njihovih
misija i angaZiranju njihovih zajednica.®’

Isto tako, Azijsko — pacificka mreza predstavlja grupu znanstveno angaZziranih institucija koje
se nalaze u azijsko — pacifickoj regiji te imaju iste interese 1 ciljeve. Ukljucuju se u zajednicki

profesionalni razvoj putem redovitih konferencija, tecajeva i sli¢no. 58

Shodno tome, u nastavku ¢e se izdvojiti nekoliko najpoznatijih znanstvenih centara upravo s

tih podrudja.

%5 Garvas M., Iskustveno ucenje kao praksa i teorija odgoja i osposobljavanja strucnih radnika u djecjem vrticu Trnovo, Andragoska
spoznanja, Vol. 16, No.1, 2010., str. 36, dostupno na:

https://www.researchgate.net/publication/307806928 Izkustveno_ucenje kot praksa in_teorija_izobrazevanja in_usposabljanja_strokovnih
_delavcev_v_vrtcu_Trnovo (pristupljeno 02.01.2024.)

% Sungié 1., Teorija kroz iskustveno ucenje, Varazdinski ugitelj-digitalni struéni ¢asopis za odgoj i obrazovanje, Vol. 6, No. 11, 2023, str. 4,
dostupno na: https://hrcak.srce.hr/file/419403 (pristupljeno 03.01.2024.)

5" ASTC- Association of science and technology centers- sluzbena web stranica, dostupno na: https:/www.astc.org/ (pristupljeno
04.01.2024.)

% ASPAC- Asia Pacific network of science&technology centers — sluzbena web stranica, dostupno na: https://www.aspacnet.org/
(pristupljeno 04.01.2024.)
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6.4.1. Najpoznatiji svjetski znanstveni centri

Trenutno se u svijetu nalazi otprilike tri tisu¢e znanstvenih centara. Medutim, za potrebe ovog
rada dovoljno je istaknuti njih nekoliko koji su se svojim sadrzajima posebno istaknuli na

svjetskom trzistu.

Prema tome, prvi koji valja spomenuti jest znanstveni centar u saveznoj drzavi Kentucky. Ve¢
priznat kao predvodnik u uc¢enju temeljenom na ispitivanju, ovaj znanstveni centar unapreduje
drzavnu kampanju znanstvene pismenosti kako bi potaknuo ljude svih dobi da istrazuju znanost

u svakodnevnom zivotu.

Kao dio gradskih nastojanja da revitalizira srediSte grada, ovaj se znanstveni centar otvorio u
srpnju 1977. godine. Njegova vodeca lokacija u povijesnom muzeju u Louisvilleu, nudi

posjetiteljima tri kata interaktivnih izloZaka i filmova na platnu od &etiri kata. >

Sto se ti¢e ponude za djecu, osim redovitih svakodnevnih programa, izdvajaju se i razne
interaktivne izlozbe, tematski dani, proslave rodendana, radionice te znanstveni kampovi.
Ponuda je prilagodena razli¢itim dobnim skupinama tako da su osigurali da svako dijete moze

pronaci nesto za sebe.

Primjerice, jedan od nekoliko interaktivnih eksponata koji se nalaze u ovom znanstvenom
centru je 1 inZenjerski izazov pod nazivom Who forted? koji je prikazan na donjoj fotografiji.
Ovaj izazov zapravo potice sve posjetitelje da prenamijene obi¢ne predmete na izvanredne
nacine. Dakle, prilikom gradnje, a koriste¢i se apstraktnim i usputnim predmetima, zapravo

istrazuju osnovne inZenjerske, geometrijske 1 dizajnerske koncepte.

% Znanstveni centar Kentucky — sluzbena web stranica, dostupno na: https:/kysciencecenter.org/ (pristupljeno 05.01.2024.)
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Slika 7. Interaktivni eksponat Who forted

Izvor: Kentucky znanstveni centar, dostupno na https:/kysciencecenter.org/visit/exhibits/ (pristupljeno 28.10.2023.)

Iduéi centar jest znanstveni centar u saveznoj drzavi Michigan. Misija ovog znanstvenog centra
je potaknuti djecu, ali 1 odrasle svih dobnih skupina da otkrivaju i istraZzuju znanost, tehnologiju,

inzenjerstvo 1 matematiku u kreativnom i dinami¢nom okruzenju.

Ovaj znanstveni centar redovito odrzava predstave uzivo te u svojoj ponudi ima planetarij, 4D
kino i vise od 220 interaktivnih izlozaka. Svi izloSci smjeSteni su unutar odredenih tematskih
kuéica specificnog naziva poput svemirska galerija, planina matematike, stogodisnji laboratorij,

STEM igraliste, tvornica zabave, galerija zdravlja i druge.

Vazno je reci kako svako sudjelovanje u interaktivnim izloScima, znatno pomaze pri dubljem
povezivanju s temeljnim znanstvenim sadrzajem te im omogucuje da se bolje povezu sa

stvarnim svijetom u cjelini.

Primjerice, na donjoj fotografiji prikazana je radionica unutar tematske kuéice stogodiSnji
laboratorij u kojoj ucenici imaju priliku sudjelovati u raznim tematskim aktivnostima iz

podrucja kemije, fizike, inzenjerstva i sli¢no.
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Slika 8. Tematska kucica StogodiSnji laboratorij

Izvor: Michigan znanstveni centar, dostupno na https://www.mi-sci.org/galleries/#centennial-lab (pristupljeno

02.11.2023.)

Posljednji znanstveni centar koji ¢e se izdvojiti jest onaj u Hong Kongu. Ovaj je centar sluzbeno
otvoren 1991. godine, a misija mu je pruZziti ugodno iskustvo ucenja za ljude svih dobnih

skupina.

Centar u ponudi ima nekoliko tzv. galerija koje pokrivaju razli¢ita podrucja znanosti kao §to su
ekologija, fizika, matematika, geologija i druge. Primjerice, unutar galerije o geologiji proucava
se nastanak i struktura Zemlje te fenomeni poput tektonskih ploca i klimatskih promjena. Ostala
iskustva koja ova galerija nudi ukljucuje stvaranje vlastitih brezuljaka i rijeka u pjes¢aniku kako

bi se istrazili oblici reljefa, samostalna izrada vulkana, stol koji docarava potres i slicno.

Slika 9. Zbirka minerala

Izvor: Hong Kong znanstveni centar, dostupno na https://hk.science.museum/en/web/scm/exhibition/esg.html

(pristupljeno 03.11.2023.)
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Slika 9. prikazuje zbirku minerala kao jedan od istaknutih eksponata unutar ove galerije.

Na kraju, moguce je zakljuciti kako su znanstveni centri zasigurno mjesta koja su dobro
utemeljena u razvijenim zemljama te svojim pristupom i sadrzajima nastoje poboljSati

razumijevanje znanosti razli¢itim dobnim skupinama.
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7. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE — PERCEPCIJA RODITELJA O
POTREBI OTVARANJA INTERAKTIVNOG MUZEJA ZA DJECU
U HRVATSKOJ

7.1. Predmet i cilj istrazivanja

Predmet ovog istrazivanja jest procjena percepcije roditelja o interaktivnim muzejima za djecu,
preciznije djecjim gradovima, kako opcenito tako i u specificnom kontekstu Hrvatske. Ispituje
se poznavanje pojma interaktivan muzej za djecu, odnosno djecji grad, posjecenost i razina

zadovoljstva istim te stav o otvaranju jednog takvog na podrucju Hrvatske.

Cilj istrazivanja je prikazati miSljenje dana$njih roditelja o interaktivnim djecjim gradovima te
ukazati na potencijalnu potrebu otvaranja jednog takvog centra u Hrvatskoj. Takoder, anketa

ima za cilj pridonijeti buduéim istraZivanjima koja ¢e detaljnije analizirati navedenu tematiku.
7.2. Metodologija istrazivanja

Istrazivanje se provodilo u razdoblju od 15. studenog 2023. godine do 13. prosinca 2023.
godine, kroz anketni upitnik putem poveznice na Google Formsu. Upitnik je obuhvacao 22
pitanja te su sva pitanja bila zatvorenog tipa, odnosno s ponudenim odgovorima koje ispitanik
odabire prema vlastitim preferencijama. Kako bi se anketa mogla predati 1 uvaziti, bilo je
potrebno odgovoriti na sva pitanja. Takoder, dva su pitanja formirana tako da je bilo moguce
dati viSe odgovora, a ti¢u se dobi i spola djece za roditelje koji imaju vise od jednog djeteta.
Kako bi se prikupilo §to viSe odgovora, koriStene su druStvene mreze Facebook, Viber i
WhatsApp. Direktan link na Google Forms anketu podijeljen je u jednoj Facebook grupi koja
okuplja odreden broj majki te je link takoder poslan prijateljima i poznanicima putem Viber i
WhatsApp grupa kako bi se osigurao §to veci broj prikupljenih uzoraka. Osim toga, ispitanici
nisu imali nikakvo vremensko ograniCenje za popunjavanje upitnika. Pitanja su bila razli¢itog
karaktera. Prvih deset pitanja odnosilo se na prikupljanje sociodemografskih podataka roditelja
i djece dok je druga skupina pitanja bila formirana tako da prikupi Sto viSe podataka o

osvijestenosti, odnosno percepciji roditelja dje¢jim gradovima.
7.3. Rezultati istraZivanja

U istrazivanju je sudjelovalo 112 ispitanika. Svi su ispitanici roditelji djece u dobi od 1 do 14
godina, a rezultati ankete pokazuju da je 96,4 % ispitanika zenskog spola, $to je ukupno 108

majki, dok je 3,6 % ispitanika muskog spola, odnosno &etiri oca.
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Prvi set pitanja odnosio se na prikupljanje osnovnih sociodemografskih podataka kao Sto su
spol, dob, stupanj obrazovanja, radni status, dohodak kucanstva i sli¢no. Isto tako, roditelji su
morali odgovoriti i na nekoliko pitanja koja su se odnosila na prikupljanje osnovnih podataka
o njihovoj djeci kao $to su dob, spol, idu li djeca u jaslice, vrti¢ ili Skolu i slicno tome. Prema

tome, u nastavku ¢e se prikazati nekoliko izdvojenih odgovora.

Jedno od pitanja bilo je u kojoj sredini ispitanici zive, a tu su odgovori podjednaki. Dakle, 50,9

% ispitanika Zivi u ruralnom kraju, dok njih 49,1 % zivi u urbanoj sredini.

Cetvrto pitanje odnosilo se na stupanj obrazovanja ispitanika. U grafikonu 1. prikazani su

odgovori.

Grafikon 1. Stupanj obrazovanja ispitanika

4. Stupanj obrazovanja:
112 odgovora

@ Osnovna skola
@ Srednja $kola - trogodisnja
Srednja $kola - ¢etverogodisnja
@ Prvostupnik - vi$a struéna sprema
@ Magistar struke - visoka stru¢na sprema
@ Zavrsen poslijediplomski studij
@ Ostalo

Izvor: istrazivanja autorice

Podaci iz grafikona 1. prikazuju da je anketi pristupilo 29,5 % ispitanika koji imaju zavrSenu
srednju CetverogodiSnju Skolu. Slijede ih magistri struke, njih ¢ak 25,9 % dok je najmanje onih
sa zavrSenim poslijediplomskim studijem te onih koji imaju zavrSeni neki drugi oblik

obrazovanja.

Sljedece pitanje obuhvaca radni status ispitanika pa je prema tome njih 61,6 % u stalnom
radnom odnosu dok je ¢ak njih 23,2 % nezaposleno. Ostatak ispitanika je povremeno zaposlen

ili u nekom drugom obliku radnog odnosa.

Grafikon 2. u nastavku prikazuje mjesec¢na neto primanja ispitanika, a koja se odnose na njihovo

cjelokupno kucanstvo.
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Grafikon 2. Mjese¢na neto primanja u ¢itavom kuéanstvu

Mjesecna neto primanja
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Do 700 eura 0d701do1.000 0Od1.001do 0d2.001do  0Od3.001 euraili Ne Zelim

eura 2.000 eura 3.000 eura vise odgovoriti

W Mjesecna neto primanja

Izvor: istrazivanja autorice

Prema tome, iz grafikona 2. moguce je iscCitati da 27,7 % ispitanika prima od 1.001 do 2.000
eura mjeseCno, a najmanje ispitanika, u postotku je to 6,3 % ima primanja do 700 eura. Moguce
je pretpostaviti da ¢e ispitanici s viSim osobnim dohotkom biti skloniji posjeti interaktivnim

dje¢jim gradovima.

Sljede¢im se pitanjima polako ulazi u drugi dio anketnog upitnika kroz koji se nastoji doznati
osvijeStenost roditelja o interaktivnim djec¢jim gradovima, njihova posje¢enost istima, razina

zadovoljstva i sli¢no.

Prema tome, rezultati pokazuju da je 74,1 % ispitanika nekada Culo za interaktivne djecje

gradove. Ipak, 81,3 % njih nikada nije posjetilo niti jedan djecji grad.

Na iducoj je stranici grafikon 3. koji prikazuje zadovoljstvo posjecenim interaktivnim dje¢jim

gradovima.
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Grafikon 3. Zadovoljstvo posjecenim interaktivnim dje¢jim gradovima

17. U kojoj ste mijeri bili zadovoljni ponudom i sadrzajima unutar navedenog centra?
112 odgovora

@ U potpunosti zadovoljni

@ Vrlo zadovoljni

@ Neodluéni

@ Vrlo nezadovoljni

@ U potpunosti nezadovoljni

@ Nismo posijetili niti jedan takav centar

Izvor: istrazivanja autorice

Prema grafikonu 3., vise od 24 % ispitanika odgovorilo je da su bili vrlo zadovoljni ili ¢ak u
potpunosti zadovoljni ponudom i sadrzajima unutar posje¢enog centra. Medutim, dobiveni
podaci uzimaju se s dozom rezerve jer je samo 18,8 % ispitanika posjetilo djecji grad, a njih

cak 25,9 % komentiralo je zadovoljstvo.

Sljedeca tri pitanja odnosila su se na slaganja, odnosno neslaganja s odredenim tvrdnjama pa
su shodno tome rezultati prikazani tabli¢no. Takoder, u posljednjem su stupcu prikazane

prosjecne ocjene za svaku tvrdnju.

Tablica 1. Pozitivan utjecaj interaktivnih dje¢jih gradova na djecu

1-U 2 —Ne 3 — Nitise | 4 — SlaZem 5-U Prosjecna
potpunosti | slaZem se slaZem, se potpunosti ocjena
se ne niti ne se slaZzem
slazem slaZzem
Interaktivni
djecji gradovi
poticu
socijalizaciju 3 6 25 45 33 3,88
kod djece. (2,7%) (5,4%) (22,3%) (40,2%) (29,5%)
Interaktivni 391
djecji gradovi
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utjecu na visi

nivo

2 2 26 56 26
(1,8%) (1,8%) (23,2%) (50%) (23,2%)

motivacije za
ucenjem kod

djece.

Interaktivni
djecji gradovi
pozitivno
utjecu na 1 4 23 55 29 3,96
cjelokupni (0,9%) (3,6%) (20,5%) (49,1%) (25,9%)
psihofizicki

razvoj djece.

Izvor: vlastita izrada autorice

Iz tablice 1. je vidljivo da se najvise ispitanika slozilo s posljednjom tvrdnjom, a koja tumaci

da interaktivni djec¢ji gradovi pozitivno utjecu na cjelokupni psihofizicki razvoj djece.

Pretposljednje pitanje bilo je da li ispitanici smatraju da postoji dovoljan broj interaktivnih
djec¢jih gradova u Hrvatskoj. Njih ¢ak 65,2 % odgovorilo je da smatraju da ne postoji dovoljan
broj djec¢jih gradova, dok je samo jedna osoba odgovorila potvrdno, odnosno da u Hrvatskoj
postoji dovoljan broj interaktivnih dje¢jih gradova. Ostatak ispitanika, njih 38 rekli su da ne

mogu procijeniti.

Posljednje pitanje glasilo je: ,,Kada bi se otvorio jedan dje¢ji grad u krugu od 100 km od Vaseg

mjesta stanovanja, biste i ga posjetili?

Rezultati pokazuju da je 96,4 % ispitanika odgovorilo potvrdno, dok je 3,6 % njih odgovorilo

suprotno, odnosno da ga ne bi posjetili.
7.4. Kriticki osvrt

Analizom dobivenih rezultata moze se uociti kako je dobar dio ispitane populacije zapravo vrlo
osvijeSten kada se razgovara o interaktivnim dje¢jim gradovima. Medutim, veliki broj njih
nikada nije posjetio niti jedno takvo mjesto. S ovom se spoznajom otvaraju moguénosti daljnjeg
istrazivanja zasto je to tako. Naime, rezultati anketnog upitnika takoder pokazuju da vise od 50

% ispitanika Zivi u ruralnom kraju, odnosno na selu §to dovodi do problema da je roditeljima
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potrebno vise vremena da dodu do odredene urbane sredine gdje se u nacelu i nalaze djecji

gradovi.

Usprkos tome $to je 27,7 % ispitanika odgovorilo da su njihova ukupna mjese¢na neto primanja
u rasponu od 1.000 do 2.000 eura, troskovi zivota u Europskoj uniji posljednjih nekoliko godina
rastu mnogo brze od plac¢a. Prema tome, financijska je situacija takoder bitna stavka kada se
uzimaju u obzir ¢imbenici koji potencijalno utjeCu na odabir posjeta interaktivnim dje¢jim

gradovima.

Od onih koji su posjetili neki djec¢ji grad, vecina ih je bila vrlo zadovoljna ili ¢ak u potpunosti
zadovoljna s ponudom i sadrzajima koji se tamo nalaze. Iz toga se moze razluciti da je ponuda
postojecih djecjih gradova, kako u Hrvatskoj, tako i u inozemstvu vrlo kvalitetna te zadovoljava

trenutacne zelje i potrebe roditelja i djece.

Isto tako, vec€ina ispitanika se slozila s tim da djecji gradovi poticu socijalizaciju kod djece, da
takva mjesta utjecu na visi nivo motivacije za ucenjem te da zaklju¢no poboljSavaju njihov
cjelokupni psihofizicki razvoj. To govori da roditelji djecje gradove percipiraju ne samo kao
mjesta za igru, ve¢ 1 kao mjesta gdje se razvijaju brojne fizicke, socijalne, ali i emocionalne

vjestine.

Medutim, ¢injenica je da u Hrvatskoj ne postoji dovoljan broj dje¢jih gradova, a to su potvrdili
1 ispitanici, njih ¢ak 65,2 %. Ono $to je pozitivno u toj prici je da je 108 ispitanika odgovorilo
da su zainteresirani za posjet interaktivnom djec¢jem gradu, ako se isti otvori u krugu od 100
kilometara od njihovog mjesta stanovanja. Moze se zakljuciti da interes ciljne skupine postoji,
odnosno da bi vjerojatno bilo zainteresiranih posjetitelja za otvaranje joS jednog djecjeg grada

u Hrvatskoj.
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8. ZAKLJUCAK

Promatrajuéi period unazad primjerice desetak godina, sasvim je uocljivo koliko se stil
zivota ljudi promijenio. Doslo je do porasta zivotnog standarda, sve je viSe obrazovane
populacije pa je shodno tome doslo i do promjene Zelja i potreba gostiju u turizmu. To bi znacilo
da danasnji turisti traze puno vise od turistiCkog proizvoda, a naglasak se stavlja na ispunjenje

jedinstvenog dozivljaja u destinaciji.

Isto tako, uocila se sve veca vaznost primjene animacije u turizmu. Ljudi iz razvijenih
zapadnoeuropskih zemalja, animacijske i rekreacijske programe vise ne dozivljavaju kao luksuz
ve¢ kao sinonim za slobodno vrijeme. Kada se govori o primjeni animacijskih programa,
posebnu paznju valja posvetiti kreiranju animacijskih programa za djecu. Segment djece kao
potroSaca izrazito je zanimljiv jer u danasnjem kapitalistickom drustvu djeca imaju jako veliku

ulogu u donosenju kupovnih odluka.

S tim u vezi, ovaj se diplomski rad bavio posebnim segmentom djecje animacije, a to su
interaktivni djec¢ji gradovi. Ono §to je vrijedno zapamtiti je da su dje¢ji gradovi mjesta unutar
kojih se provode razne aktivnosti koje spajaju igru i ucenje, a s velikim naglaskom na
interakciju. Djeca kroz ultra realisticnu igru uloga uce o razliitim zanimanjima, funkcioniranju
jednog grada, ali 1 0 nacinu na koji bi se trebalo upravljati novcem. Boravkom u dje¢jem gradu,
djeca jacaju razne fizicke, socijalne te emocionalne vjeStine. Uce se nositi s razliitim

emocijama, razvijaju finu i grubu motoriku te se uce suradnji s vrSnjacima.

Na temelju provedenog anketnog upitnika, moguce je zakljuciti da je ciljna skupina ispitanika
vrlo osvijeStena interaktivnim djecjim gradovima. S druge strane, u Hrvatskoj ne postoji
dovoljan broj djecjih gradova, ali postoji pozitivan interes roditelja za otvaranjem jednog
takvog centra. Velika vecina njih se slaze da takva mjesta jako pozitivno utjecu na djetetov

cjelokupni psihofizicki razvoj.

Za kraj, vazno je istaknuti i koji su to pozitivni ucinci koje interaktivni djecji gradovi donose
samoj destinaciji. Prvenstveno, otvaranjem jednog takvog centra, otvaraju se i nova radna
mjesta za domicilno stanovniStvo §to doprinosi pove¢anom zaposljavanju. Isto tako, moguce je
pretpostaviti da ¢e gosti koji dodu posjetiti djecji grad, posjetiti i neke druge vrijedne lokalitete
unutar te destinacije $to znaci da se potice turisticka potro$nja. Prema tome, to bi bili ekonomski
ucinci koji pozitivno utjeCu na gospodarski razvoj svake destinacije. Medutim, dolazi i1 do

pojave raznih sociokulturnih ucinaka koji se reflektiraju kroz primjerice ozivljavanje
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drustvenog zivota lokalnog stanovnistva, prilike za revitalizaciju nedovoljno razvijenih regija i

sli¢no tome.

Ono $to je posljednje vazno naglasiti je da je potrebno da Sto vise ljudi spozna vrijednost koju
pruzaju interaktivni djecji gradovi, kako za razvoj destinacije, tako i za kognitivni razvoj djece.
Stoga, ispravno bi bilo poticati otvaranje dodatnih djecjih gradova u Hrvatskoj kako bi se
trenutna ponuda animacijskih programa i sadrzaja dodatno oplemenila i doprinijela stvaranju

Hrvatske kao destinacije u koju ¢e se gosti rado vracati.
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SAZETAK

Porast broja obrazovane populacije, povecanje zivotnog standarda te u konacnici
promjena stila zivota ljudi u razvijenim zemljama rezultirali su promjenom profila danasnjeg
turista. Prema tome, dana$nji su gosti vrlo zahtjevni, sve vise zele istrazivati, isprobavati, a

najveci se naglasak stavlja na stvaranje iskustva i ispunjenje dozivljaja.

Shodno tome, turisticka animacija kao jedan od segmenata turisticke ponude u tome ima veliku
ulogu. Isto tako, animacijski programi i sadrzaji za djecu sve su viSe trazeni, a interaktivni djecji

gradovi specifi¢an su koncept koji je u fokusu ovog diplomskog rada.

Interaktivni djecji gradovi predstavljaju obrazovno — zabavne centre u kojima djeca u dobi od
1 — 14 godina kroz ultra realisticnu igru uloga uce o razli¢itim zanimanjima, funkcioniranju
jednog grada, ali i 0o nacinu na koji bi se trebalo upravljati novcem. Dakle, teziste je na igri

uloga kroz koju djeca razvijaju fizicke, druStvene, ali i emocionalne vjestine.

Ovaj je inovativni koncept jako vazan za cjelokupni psihofizi¢ki razvoj svakog djeteta te ga je
potrebno kontinuirano poticati i integrirati u razne animacijske aktivnosti i sadrzaje.
Najpoznatiji svjetski lanac djecjih gradova jest KidZania, osnovan u Meksiku. Danas se
KidZania centri nalaze po mnogim svjetskim gradovima, a svaki je objekt replika pravog grada
veliCine djeteta, sa zgradama, trgovinama, kinom, vozilima 1 pjeSacima koji se krecu unutar tog

grada.

U Hrvatskoj ovakav koncept nije u potpunosti razvijen te postoji tek pokoja inacica kao §to je

primjerice MiniPolis u gradu Zagrebu.

U sklopu rada provedeno je i anketno istraZivanje, a ciljna skupina ispitanika bili su roditelji
djece u dobi od 1 — 14 godina. Rezultati anketnog upitnika pokazali su veliku osvijeStenost
ispitanika o navedenoj tematici. Medutim, velika ve¢ina nije nikada posjetila niti jedan takav

centar $to je usko povezano s nedostatkom djec¢jih gradova u Hrvatskoj.

Klju¢ne rijeci: turisticka animacija, animacijski programi, igra uloga, obrazovno — zabavni

centri, djecji grad.
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SUMMARY

The increase in the number of the educated population, as well as the increase in the
standard of living and, ultimately, the change in the lifestyle of people in developed countries
have resulted in a change in the profile of today's tourists. Therefore, today's guests are very
demanding, wanting to explore and try more and more; the greatest emphasis is placed on
creating an experience and fulfilling it.

Consequently, tourist entertainment as one of the segments of the tourist offer plays a big role
in such tendencies. Likewise, entertainment programs and content for children are increasing
in demand, and interactive children's cities is a specific concept that is the focus of this thesis.
Interactive children's cities represent an educational and entertainment center where children
aged between 1-14 learn about different professions, the functioning of a city, but also about
the way money should be managed through an ultra-realistic role-playing game. Therefore, the
focus is on role play, through which children develop physical, social, and emotional skills.
This innovative concept is very important for the overall psychophysical development of every
child, and it needs to be continuously encouraged and integrated into various animation
activities and content. The world's most famous chain of children’s cities is KidZania, founded
in Mexico. Today, KidZania centers are located in many cities around the world, and each
facility is a child-sized replica of a real city, with buildings, shops, a cinema, vehicles and
pedestrians moving within that city.

In Croatia, this concept has not been fully developed and there are only a few versions, such as
MiniPolis in the city of Zagreb.

As part of the conducted survey research, the target group of respondents were parents of
children aged between 1-14 years. The results of the survey questionnaire showed a great
awareness of the respondents on the mentioned topic. However, the vast majority have never
visited any such center, which is closely related to the lack of children's towns in Croatia.

Key words: tourist entertainment, entertainment programs, role — playing, edutainment centers,

interactive city.
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PRILOG

ANKETNI UPITNIK

Anketa o posjecenosti i zadovoljstvu interaktivnim dje¢jim gradovima (muzejima za djecu).

Ova anketa je anonimna i provodi se iskljucivo za potrebe diplomskog rada.

1. Spol:
a) Musko
b) Zensko
2. Dob:
a) 18 — 25
b) 26 — 35
c)36—45
d) 46 - 55
3. Sredina u kojoj Zivite:
a) Urbana
b) Ruralna
4. Stupanj obrazovanja:

a) Osnovna skola

b) Srednja Skola - trogodiSnja

¢) Srednja Skola - ¢etverogodiSnja

d) Prvostupnik — visa stru¢na sprema

e) Magistar struke — visoka stru¢na sprema
f) ZavrSen poslijediplomski studij

g) Ostalo

5. Radni status:

a) Nezaposlen/a

b) Povremeno zaposlen/a

¢) U stalnom radnom odnosu
d) Ostalo

6. Koliko iznose mjese¢na neto primanja u vaSem c¢itavom kuéanstvu?

a) do 700 Eura

b) Od 701 do 1.000 Eura
¢) Od 1.001 do 2.000 Eura
d) Od 2.001 do 3.000 Eura
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e) Od 3.001 Euro ili vise
f) Ne zelim odgovoriti

7. Koliko imate djece?

a) Jedno
b) Dvoje
¢) Troje ili vise
8. Koja je dob Vase djece/ djeteta? (visestruki odabir)
a) 1 — 5 godina
b) 6 — 10 godina
c) 11 — 14 godina
9. Kojeg je spola Vase dijete/ djeca? (viSestruki odabir)
a) Musko
b) Zensko
10. Ako imate djecu predskolske dobi, pohadaju li jaslice/ vrti¢?
a) Da
b) Ne
¢) Dijete je starije od 6 godina.

11. Ako vaSe dijete pohada $kolu, §to mislite, u kojoj je mjeri ono zadovoljno sa
cjelokupnim $kolskim sustavom?

a) Potpuno zadovoljan/ na

b) Vrlo zadovoljan/ na

¢) Neodlucan/ na

d) Vrlo nezadovoljan/ na

e) Potpuno nezadovoljan/ na

f) Dijete ide u jaslice/ vrti¢
12. U kojoj ste mjeri Vi kao roditelj zadovoljni cjelokupnim S§kolskim sustavom?

a) Potpuno zadovoljan/ na

b) Vrlo zadovoljan/ na

¢) Neodlucan/ na

d) Vrlo nezadovoljan/ na

e) Potpuno nezadovoljan/ na

f) Dijete ide u jaslice/ vrti¢
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13. Jeste li ikada Culi za interaktivne djecje gradove?
a) Da
b) Ne
14. AKo ste Culi, jeste li ikad bili u jednom takvom dje¢jem gradu?
a) Da
b) Ne
15. Da li je VaSe dijete posjetilo djecji grad?
a) Da
b) Ne

16. Ako ste Vi ili VaSe dijete posjetili takvo jedno mjesto, je li to bilo u Hrvatskoj ili u
inozemstvu?

a) U Hrvatskoj
b) U inozemstvu
¢) Nismo posjetili niti jedan takav centar
17. U kojoj ste mjeri bili zadovoljni ponudom i sadrZajima unutar navedenog centra?
a) U potpunosti zadovoljni
b) Vrlo zadovoljni
¢) Neodlucni
d) Vrlo nezadovoljni
e) U potpunosti nezadovoljni
f) Nismo posjetili niti jedan takav centar
18. SlaZete li se s tim da takva mjesta potic¢u socijalizaciju kod djece?
a) U potpunosti se slazem
b) Slazem se
¢) Niti se slazem, niti ne slazem
d) Ne slazem se
e) U potpunosti se ne slazem

19. SlazZete li se s tim da takva mjesta utjeu na visi nivo motivacije za u¢enjem kod
djece?

a) U potpunosti se slazem
b) Slazem se
c¢) Niti se slazem, niti ne slazem

d) Ne slazem se

67



e) U potpunosti se ne slazem

20. Slazete li se s tim da takva mjesta pozitivno utjecu na cjelokupni psihofizicki razvoj
djece?

a) U potpunosti se slazem
b) Slazem se
c¢) Niti se slazem, niti ne slazem
d) Ne slazem se
e) U potpunosti se ne slazem
21. Smatrate li da u Hrvatskoj ima dovoljan broj interaktivnih djecjih gradova?
a) Da
b) Ne
¢) Ne mogu procijeniti

22. Kada bi se otvorio jedan djecji grad u krugu od 100 km od VaSeg mjesta stanovanja,
biste li ga iSli posjetiti?

a) Da
b) Ne
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