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Videoigre kao izvor iskustva u obrazovanju prema Johannu Friedrichu Herbartu i Johnu
Deweyu

Sazetak: Videoigre su popularan hobby danasnjice u kojemu sve vise ljudi sudjeluje. Zbog toga
je korisno baviti se njihovim potencijalima, posebno kada dode u pitanje obrazovanje. U radu su
zato videoigre prvo definirane i zatim ukratko objasnjene. Takoder je objasnjena i teorija
obrazovanja prema autorima Johannu Friedrichu Herbartu i Johnu Deweyu koja ¢e biti
spomenuta kroz cijeli rad. Autori u svojim teorijama navode vaznost iskustva tijekom procesa
obrazovanja. Videoigre su u radu zato predstavljene kao koristan alat koji moze biti izvor tog
iskustva. Rad dijeli videoigre na singleplayer 1 multiplayer videoigre te objasnjava kako svaka
moze imati drugacije pozitivne utjecaje na iskustvo igraca i1 time obrazovanje. Rad se nadalje
bavi s nekoliko dijelova obrazovanja kao S§to su socijalne interakcije, moralnost, ucenje ¢injenica
1 uCenje o kulturama. Svi dijelovi su povezani 1 utjeCu jedni na druge. Tijekom socijalnih
interakcija osobe mogu razvijati moralnost, ali mogu uciti ¢injenice 1 s time imaju priliku uciti o
razli¢itim kulturama, ali u svijetu videoigara. Ti svjetovi sadrze iskustva koja se ne mogu naci u
pravom svijetu te podrazumijevaju nisku razinu opasnosti za igrate. Rad takoder nastoji
upozoriti na moguce opasnosti koje mogu nastati tijekom igranja videoigara. Jedna od tih
opasnosti javlja se kod iskustva Zena tijekom igranja videoigara. Rad objasnjava sliku Zene 1
kako ona moZe negativno utjecati na to kako rodovi vide Zenu i time kako moZe negativno
utjecati na njeno iskustvo tijekom igranja videoigre. Sve navedene ideje se nastoje potkrijepiti
kroz primjere iz prakse.

Kljuéne rijeci: videoigre, obrazovanje, iskustvo, prekid, borba

Video games as a source of experience in education according to Johann Friedrich
Herbart and John Dewey

Abstract: Video games are a popular hobby in todays’ society in which more and more people
participate. That is why it is useful to talk about their potential, especially when it comes to
education. In this paper, video games are therefore first defined and then briefly explained. The
theory of education according to the authors Johann Friedrich Herbart and John Dewey, which
will be mentioned throughout the paper, is also explained. In their theories, the authors state the
importance of experience during the education process. Video games are therefore presented in
the paper as a useful tool that can be a source of that experience. The paper divides video games
into singleplayer and multiplayer video game and explains how each can have a different
positive effect on the player’s experience and thus education. The paper further deals with
several parts of education such as social interactions, morality, learning facts and learning about
cultures. All parts are connected and affect each other. During social interactions, people can
develop morality, but they can also learn facts and thus have an opportunity to learn about
different cultures, but in the world of video games. Those worlds contain experiences that cannot
be found in the real world and imply a low level of danger for players. The work also aims to
warn of possible dangers that may arise while playing video games. One of these dangers occurs
in the experience of women while playing video games. The paper explains the image of women
and how it can negatively affect how genders see a women and how it can negatively affect her
experience while playing a video game. All mentioned ideas are supported through examples
from practice.

Keywords: video games, education, experience, interruption, struggle



Izjava o akademskoj Cestitosti

Ovime izjavljujem da je diplomski rad naziva Videoigre kao izvor iskustva u obrazovanju prema
Johannu Friedrichu Herbartu i Johnu Deweyu rezultat isklju¢ivo moga istrazivackog rada na
literaturi /11 istrazivaCkim podacima, uz mentorovo savjetovanje i vodenje, te da su svi izvori
navedeni u tekstu i popisu literature koriSteni u skladu s konvencijama pozivanja na izvore u

akademskome pismu.



1. Uvod

Videoigre postoje ve¢ desetlje¢ima. Brojni ljudi ih igraju radi opustanja i zabave. lako se
moze re¢i da je primarni cilj videoigara opustanje, one i dalje imaju negativnu sliku u drustvu. Ta
slika je da videoigre izazivaju nasilje, osobe koje igraju videoigre su lijene, ljudi troSe svoje
vrijeme tijekom igranja videoigara, itd. Ove izjave su skoro svi ve¢ Culi, igrali oni videoigre ili
ne. Ali §to ako videoigre imaju pozitivan utjecaj na ljude? Sto ako su one izvor zabave, ali i
obrazovanja? lako se tehnologija toliko mijenjala u samo nekoliko desetljeca, zaSto se obrazovni
sustav nije mijenjao zajedno s njom? Zasto ucenici 1 dalje sjede za klupama kao na pokretnoj
traci Cekaju¢i da se ,,obrazuju”? RijeC obrazovanje koristim izrazito velikodusno jer na$
obrazovni sustav sluzi da samo prenese c¢injenice Sto Siroj populaciji na Sto brzi nacin.

Za ovaj rad ¢u zato uzeti obrazovanje kako su to opisali autori Johann Friedrich Herbart i
John Dewey te §to je sve potrebno da se ono postigne. Takoder ¢u koristi njihove ideje te ¢u
nastojati objasniti zaSto smatram da videoigre mogu biti izrazito korisne tijekom pravog
obrazovanja. Cilj rada je osvijestiti potencijal videoigara kada dode u pitanje obrazovanje.

U radu ¢u nastojati dati primjere videoigara i kako one mogu sluziti kao izvor iskustava,
ali 1 prekida i borbe koji su izrazito potrebni tijekom obrazovanja prema ve¢ navedenim
autorima. Takoder ¢u navesti aspekte videoigara za koje smatram da odgovaraju teoriji
obrazovanja od navedenih autora. Ti aspekti su: socijalni razvoj, moralnost, kultura i ¢injenice.
Prikazat ¢u 1 negativnu sliku Zene koja postoji u kulturi videoigara i1 kako ta slika moze imati

negativan utjecaj na zene koje igraju videoigre.



2. Sto je obrazovanje?

Pojam obrazovanje razni autori definiraju na razne nacine. Za ovaj rad ¢u uzeti autore
Johanna Friedricha Herbarta i Johna Deweya. Razlog zasto uzimam ove autore je zato §to
obrazovanje definiraju na slican nacin te je primijecen jedan aspekt koji ih znatno povezuje, koji
je bitan za ovaj rad, a to je iskustvo.

Za pocetak, John Dewey (1902) smatra da obrazovanje pocinje i zavrSava s djecom.
Njihov razvoj i rast je ideal obrazovanja. Znanje i informacije dolaze tek iza samoostvarenja.
,,Posjedovati sav svijet znanja i izgubiti sebe je uzasna sudbina...” (Dewey, 1902, str. 13). Za
Deweya (1974), zdrava 1 obrazovana osoba nije nesto $to se popravi i do Cega se dode te time ne
zavrSava obrazovanje 1 njihov put do obrazovanja. Za Deweya takva osoba je ona koja kroz svoje
akcije 1 ponasanja nastavlja biti zdrava 1 obrazovana osoba ostatak svog Zivota. Obrazovanje
nikada ne prestaje (Dewey, 1974). Ali kako do¢i do obrazovane osobe koja ¢e biti zdrava 1 koja
¢e nastavljati biti zdrava? Andrea R. English (2013) navodi Deweya 1 njegovu filozofiju ,,uci
rade¢i”. On smatra da osobe kroz iskustva ujedno prolaze, ali se i reflektiraju na ta iskustva.
Dewey za primjer uzima dijete koje se opeklo kada je stavilo prst u vatru. Bol koju je osjetilo je
iskustvo, ali je 1 shvatilo da je njihova odluka imala tu posljedicu. U ovom primjeru dijete nauci
kada je doslo do reflektivne tocke u kojoj shvati da ¢e se ozlijediti ako dode do vatre. Dijete je
naucilo kada se reflektiralo na svoj postupak i shvatilo da njihovi postupci imaju posljedice, a da
ono nije samo proslo kroz iskustvo doticanja vatre bez razmisljanja. Dewey zato ucenje radeci
gleda kao samo pocetak obrazovanja, a ne kao cilj ili metodu. Ucenje rade¢i je tu da zapocne
procese ucenja koji potice refleksivno ucenje (English, 2013). Dewey (1902) takoder smatra da
je u obrazovanju najbitniji sam obrazovanik. SadrZaj je samo hrana kojoj je potrebna osoba koja
¢e je preraditi. Tijekom obrazovanja trebamo do¢i do samog uma obrazovanika kako bi nastalo
istinsko obrazovanje. Autor zato smatra da bi trebali prestati gledati na sadrzaj kao nesto $to je
napravljeno za svu djecu te bi trebali uzeti u obzir iskustvo svakog pojedinca (Dewey, 1902).
Herbart na pitanje ,,kako u€imo?” odgovara na dva nacina: kognitivno i moralno ucenje.
Kognitivno ucenje je proces stjecanja novog, korak po korak. Moralno ucenje je niz iskustava
tijekom kojih u€enica sama sebe ispituje i prolazi kroz unutarnju borbu dok se suo¢ava s novim.
Tijekom kognitivnog ucenja ispitujemo sto misliti dok tijekom moralnog ucenja ispitujemo sto
napraviti. Tijekom oba procesa ucenja na ucenici je da odgovori na ta dva pitanja (English,

2013).



English (2013) nadalje detaljno objaSnjava Sto su autori smatrali pod iskustvom. Svi
navedeni autori smatraju da je za obrazovanje potrebno iskustvo koje bi potaknulo ucenicu da
misli za sebe. Dewey to iskustvo predstavlja kao u¢ionice dok Herbart to iskustvo naziva ,,treé¢e”
u obrazovanju. Autori navode da je za kvalitetno obrazovanje potrebno kvalitetno iskustvo.
Dewey (1966) tako iskustvo naziva ,,misaono iskustvo”. To je iskustvo koje sadrzi fazu
razmiSljanja. Ta faza razmiSljanja je takoder zasebni oblik iskustva. Tijekom faze razmisljanja se
ulaze napor da se otkriju posebne veze izmedu neCega Sto smo napravili 1 posljedice koja je
proizasla iz te radnje (Dewey, 1966). Nadalje je bitno navesti da se osobe najbolje obrazuju kada
su u interakciji sa sadrzajem, ali i nastavnikom. Herbart (1904) za nastavnika navodi: ,,U¢inak
uciteljeve pripovijesti 1 opisa trebao bi biti da ucenik shvati dogadaje 1 objekte tako zivo kao da
su stvarno prisutni njegovom oku 1 uhu.” (Herbart, 1904, str. 108). Smatram da je ovo previsoko
ocekivanje za svakog nastavnika te upravo materijali i alati kao Sto su videoigre mogu pomo¢i u
priblizavanju dogadaja i objekata ucenici. Ovo se ponovno veze uz iskustva te ¢u kasnije u radu

detaljno objasnjavati kako videoigre mogu biti to¢no to iskustvo.

Herbart i Dewey smatraju da frontalni oblik predavanja nije dovoljno dobar jer ucenice
samo sjede 1 pasivno sluSaju nastavnika bez vlastitog sudjelovanja. John Dewey (1974) smatra da
se problem u tradicionalnom nacinu predavanja javlja jer nedostaje individualnost medu
ucenicama. Nastavnici vide razlike izmedu ucenica i time njihove individualne potrebe, ali im ne
udovoljavaju nego ih, prema autoru, samo stavljaju u dvije skupine: neke ucenice su izrazito
pametne, dok su druge glupe, neke su posluSne, dok su druge razigrane. Po tim slikama
nastavnici nadalje sude ucenice bez da ih gledaju kao individualce (Dewey, 1974). Dewey
(1938) zapravo smatra da tradicionalne Skole takoder sadrze iskustva, ali ta iskustva nisu
kvalitetna. Dewey, nadalje kritizira tradicionalni na¢in obrazovanja jer postavlja pitanja kao §to
su: ,,Koliko je u€enika, na primjer, postalo bes¢utno prema idejama, a koliko ih je izgubilo
poticaj za u€enje zbog naina na koji su ucenje iskusili? Koliko je steklo posebne vjestine
pomocu automatske vjezbe tako da je njihova mo¢ prosudivanja i sposobnost inteligentnog
djelovanja u novim situacijama bila ograni¢ena? Koliko ih je proces uc¢enja povezivalo s mukom
1 dosadom? Koliko je njih ono $to su naucili smatralo toliko stranim s obzirom na Zivotne

situacije izvan Skole da nemaju nikakvu mo¢ nad tim situacijama?” (Dewey, 1938, str. 26-27)



Autori zato zagovaraju okolinu i1 time individualna iskustva koja ¢e ucenicama dati
izazov 1 potaknuti na razvoj i promjenu koja je dosla unutar ucenice. Ta iskustva nisu samo
sjedenje i pasivno slusanje nego su prilike da ucenice stupe u kontakt sa sadrzajem te se razvijaju
prema cilju koji su one same odabrale i koji je njima potreban. Nastavnici su u takvom obliku
obrazovanja samo pedagoski voditelji. Njihov zadatak je voditi u¢enice prema njihovom cilju, ali
ne odrediti koji je to cilj, odrediti cilj je takoder zadatak same ucenice. Herbart (1902) navodi da
je taj cilj zapravo buduca odrasla osoba. Nastavnik bi trebao mo¢i upoznati u€enicu 1 vidjeti nju
u buducnosti te je zatim voditi prema toj buducoj osobi. Herbart takoder smatra da bi tijekom tog
procesa nastavnik trebao biti u potpunosti neutralan i da ne bi smio ni mrvicu sebe i svoje ideje,
miSljenja itd. prenijeti na ucenicu. Herbart takoder smatra da ako sustav od nastavnika ocekuje
da prenese svoja osobna misljenja, onda bi se trebao udaljiti od takvog sustava ili ostati neutralan
(Herbart, 1902). English (2013) navodi Herbarta 1 vaznost iskustva te smatra da bi nastavnik
trebao nadgledati interakciju ucenice i1 sadrzaja, ali ne bi smio toliko nadgledati svaki korak da
postane teret ucenici 1 njenom obrazovnom procesu, nego bi trebao pustiti u¢enicu da 1 dalje ima
svoju neovisnost tijekom interakcije sa sadrzajem. Nastavnik je tu kao pomo¢, a ne upravitelj ili
kapetan. Thomas Rucker (2020) takoder navodi Herbarta i njegovo ,,tre¢e” te navodi primjer
plivanja. U primjeru navodi da bi nastavnik trebao ucenici pokazati kako plivati i potaknuti da
ona sama pliva. Nakon §to je usvojila osnove, nastavnik bi zatim trebao prikazati sve teze
izazove koje bi ucenica trebala savladati tijekom ucenja plivanja (Rucker, 2020). Dewey navodi
ucionice 1 kako bi one, slicno kao Rucker, treble biti poticajne 1 pune kvalitetnih iskustava koje
sadrzavaju obrazovni potencijal. Dewey smatra da bi uCionice trebale pruzati izazove 1 ti izazovi
bi trebali biti napravljeni tako da ucenice odabiru ucenje umjesto da su natjerane da uce (English,
2013).

Andrea R. English (2013) takoder objasnjava vaznost prekida (interruption) i borbe
(struggle) u obrazovanju. Autorica smatra da je prekid prvi korak prema borbi. Taj prekid stvara
prilike za u€enicu da uhvati novosti i razlike. On bi trebao biti namjeran te ,,probuditi” u€enicu iz
njenog uljuljkanog pogleda na svijet. Ona smatra da prekidi imaju obrazovni potencijal jer
natjeraju ucenicu da vidi da svijet nije onakav kakav je mislila da je te time otvara moguc¢nost da
se dogodi borba. English je bazirala kocept “prekida” prema Herbatovim i Deweyevim idejama o
iskustavu u obrazovanju jer smatra da prekidi poticu ucenje. Dewey smatra da su prekidi vazni

jer ako uc€enice samo potvrduju ve¢ poznato kroz ponavljanje, onda ucenice nisu prosle nikakvo



iskustvo 1 samorefleksiju te se time nisu obrazovale. Nakon $to su ucenice iskusile prekid,
vrijeme je za borbu.

English tijekom obrazovnog procesa takoder zagovara ve¢ navedenu borbu koja dolazi iz
iskustva. Za autoricu, borba je kada se ucenica bori s novim znanjem koje je stekla koje je
drugacije ili suprotno od ve¢ poznatog znanja. Ucenica se bori sa sobom i kako ¢e se nositi s
novime. Autorica smatra da je borba potrebna jer potice ucenice na promjenu. English smatra da
borba poti¢e ucenicu da razvija nezavisne misli, tj. da moze razmisljati za sebe kada se javi
nepoznata situacija. Ona takoder upozorava da nisu sve borbe korisne tijekom obrazovanja.
Nastavnik th mora kvalitetno pripremiti jer inace borbe mogu biti prevelike 1 time obeshrabljuju
ucenje. English zato smatra da ¢e kvalitetno pripremljena borba biti dovoljno velika da izazove
ucenicu, ali dovoljno malena da sadrzi poznate toCke koje ¢e uz pomoc¢ procvjetati. Herbart
takoder navodi moralno obrazovanje tijekom kojeg nastavnik poti¢e unutarnji sukob, tj. borbu
(prema English) kod ucenice. Herbart smatra da na taj nac¢in u€enica osje¢a unutarnju slobodu jer
osjeca da se moze udaljiti od pocetne sklonosti 1 odabrati da je ne slijedi nego da promijeni
misljenje. Ovakav nacin obrazovanja dakle potie ucenice da proSire svoj vidokrug i shvate da

imaju mnogobrojne izbore.

3. Sto su videoigre?

Uzimaju¢i u obzir temu ovog rada, vazno je definirati §to su uopce videoigre. Takoder je
bitno navesti koje vrste videoigara postoje 1 kako se one medusobno razlikuju, kako se videoigre
igraju i iz koje perspektive, kako ih ¢lanovi drustva vide i kako ta slika utjece na njihov moguci
obrazovni potencijal. Sve navedeno je bitno objasniti jer se kasnije u radu spominju termini i
izrazi koje najcesce znaju samo osobe koje igraju videoigre. Navodenje ovih informacija je
takoder korisno jer se time daje kontekst kada se pri€a o pozitivnim ili negativnim stranama

videoigara.

Oxford rjecnik videoigru definira kao ,,igra koja se igra elektronickim manipuliranjem
slika koje proizvodi racunalni program na monitoru ili drugom zaslonu” (Oxford university
press, 2024, str. 1). Definicije su Cesto preopsirne te je potrebno uci dublje u to §to su videoigre

jer je pojam toliko Sirok da ih je nemoguce opisati i docarati kroz samo nekoliko recenica.



Videoigre su popularan hobby za sve uzraste, a posebno mlade djecake. Amanda Lenhart
(2015) provela je istrazivanje kojim se pokazalo da 72 % adolescenata igra videoigre dok ¢ak
84% adolescentnih djecaka aktivno igra videoigre (Lenhart, 2015). Josh Howarth (2023) navodi
da su 2023. godine 3.09 milijardi ljudi aktivno igrali videoigre te da se taj broj svake godine
povisuje (Howarth, 2023). Iz ovoga vidimo da ogroman broj ljudi aktivno igra videoigre. Kada
se spomenu ,,videoigre” u dana$njem svijetu, prva asocijacija najée$ée je agresivnost. Clanci,
knjige i web stranice koje krive videoigre za agresivnost u ljudima su mnogobrojne. Iako brojni
ljudi igraju videoigre, veliki dio ljudi je 1 dalje prihvatio ideju da su videoigre samo lo§ utjecaj na
ljude 1 beskorisno troSenje vremena jer mediji ¢esto krive videoigre kada se dogodi bilo kakav
zlo¢in koji je po€inila osoba koja igra videoigre. Sinem Siyahhan 1 Elisabeth Gee (2018) navode
kako odnos izmedu videoigara i agresivnog ponaSanja jo§ nije jasan. One navode da iako je
porastao broj djece koja igraju videoigre izmedu deset i sedamnaest godina, broj djece u
maloljetnim zatvorima od 1980. godine znatno opada (Siyahhan i Gee, 2018). Ovakva
istrazivanja rade na tome da se ukloni negativna slika o videoigrama i da se pokaze kako je
izazov povezati videoigre s razvojem agresivnosti kod ljudi iz istrazivacke perspektive. U ovom
radu se necu baviti agresivnosc¢u jer ve¢ postoje brojni radovi koji se fokusiraju na tu temu. Tema
ovog rada su pozitivne strane videoigara, preciznije njihov obrazovni potencijal, tj. kako one
imaju mjesto u obrazovnom procesu. Zato postavljam pitanja: Sto ako videoigre mogu biti vise
nego agresivna slika koja nam je prikazana kroz medije? Sto ako videoigre mogu biti koristene u
ne samo stjecanju znanja nego i razvoju osobe i njihove moralnosti na pozitivan naéin? Sto ako
videoigre pruzaju poseban nacin stvaranja pravih prijateljstava i odnosa koji nadilaze pravi

svijet? Sto bi se dogodilo kada bi im odgajatelji napokon dali priliku?

Kurt D. Squire (2008) smatra da videoigre mogu biti koristan alat jer nam daju
mogucnost da u¢imo dok radimo i1 stvaramo. One mogu sluziti da nas obrazuju, bilo to na
svjestan ili podsvjestan nacin. Autori Shaffer i sur. (2005) zagovaraju videoigre jer ih vide kao
sredstva koja stavljaju ljude u nove svjetove, pruzaju ljudima priliku da misle, razmisljaju 1
ponasaju se na nove nacine (Shaffer i sur., 2005). Ti novi, izmiSljeni, svjetovi videoigara mogu
biti kopija stvarnih mjesta, kultura, morala, obi¢aja, itd. ili dizajneri mogu uzeti inspiraciju iz tih
mjesta. Kao u bilo kojoj prici pocela bih s opisom glavnog lika, tj. igraca i kako on moze iskusiti

videoigru.



4. Avatari

Kada govorimo o videoigrama, bitno je navesti iz koje perspektive se videoigra moze
igrati, tj. koju ulogu igrac¢ u videoigri zauzima. Neke videoigre se igraju iz perspektive ,,boga”. U
njima igra¢ promatra videoigru i odlucuje Sto se dogada u zamiSljenom svijetu. Neke od tih
videoigara su: The Sims i Simcity. Igre u kojima igra¢ nema svoj identitet, nego samo zapovijeda
Sto se dogada u svijetu. Dok u drugim videoigrama igra¢ ima svog avatara, tj. karaktera kroz
kojeg igraC igra videoigru. James Paul Gee (2014) dubinski objasnjava §to su avatari 1 koja je
njihova zada¢a. U ovom radu je samo bitan kratak opis avatara kako bi ¢itaci mogli dobiti sliku
kako videoigre funkcioniraju. Ukratko, avatari su poseban nafin na koji mi kao igraci
komuniciramo s videoigrom. Gee smatra da avatar moZe biti tri razlicite stvari:
1. Surogat tijelo - razlicita tijela unutar videoigre mogu raditi razliCite stvari,
ovisno kako ih je dizajner oblikovao. To tijelo odreduje Sto igrac¢i mogu fizicki
napraviti unutar videoigre kao npr. trcati po zidovima, letjeti, itd. Takoder ono
odreduje kako igra¢i mogu doZivjeti svijet videoigre. Neki avatari mogu vidjeti
kroz zidove, osjetiti opasnost, neki imaju karte pomocu kojih mogu otkriti
najbolju rutu itd.
2. Identitet - Identitet avatara ovisi o pri¢i unutar videoigre. Autor navodi
Laru Croft iz Tomb Raidera. Tijekom te videoigre igracC postaje Lara Croft, Zena
IgraCi time postaju ta osoba, koriste njezin naCin razmi$ljanja i ponaSanja te
postaju osoba koju igraju. Autor smatra da time igra¢i moraju ispuniti ocekivanja
tih karaktera, npr. hrabri istrazivaci kao $to je Lara Croft. Gee navodi da nam
pric¢e u videoigrama govore tko je na$ avatar, §to on moze napraviti, kako dobro bi
to trebao napraviti i zaSto bi on odredeni zadatak htjeo ili morao napraviti. Za
primjer navodi videoigre u kojima se igra¢ bori protiv snaznog neprijatelja. Gee
navodi da ako je igra¢ odigrao bitku loSe radi vlastitih pogreSaka, onda ce
pokusati ponovno, iako je uspio pobijediti, jer je to neSto Sto bi njegov avatar
napravio.
3. Komplet alata - Avatari, ovisno u kojoj video igri se nalazimo, posjeduju
odredene alate ovisno o njihovim vjeStinama. Pod alatima autor misli ne samo na

fizicke stvari nego i1 vjeStine, mogucénosti, moci i sposobnosti koje taj avatar



posjeduje da ostvari ciljeve koji su zadani igratu. Autor za primjer uzima Solid
Snakea. On je vjest u skrivanju, tajnovitosti i necujnosti. Radi tog razloga on ima
radar, sprave za komunikaciju s kojima moze mapirati cijelu prostoriju i time

napraviti rutu i predvidjeti gdje ¢e neprijatelji hodati (Gee, 2014).

Avatari time daju mogucénost igra¢ima da udu u taj svijet, postanu dio njega 1 time se
uzive u igru. Neke videoigre kao S§to je Lara Croft ili Hitman nam daju samo jedan identitet,
surogat tijelo 1 komplet alata. Dok u drugim videoigrama kao Sto je World of Warcraft,
programeri daju igra¢ima mogucénost da promijene izgled svojih avatara i time igra¢i dobivaju
mogucénost da osmisle svoj identitet Sto se dalje moze ucvrstiti kroz odabir klase. Klase su
komplet alata koje igra¢ odabire na pocetku igre. One znatno utjeCu na iskustvo igranja tog
avatara. Primjer klase je ratnik koji se bori na blizinu, lovac koji ima luk 1 strijelu ili carobnjak
koji baca cCarolije na neprijatelje te brojne druge klase. Surogat tijela, identitet i alati u takvim
videoigrama ovise o odabiru igraca i1 kako se on zeli predstaviti u videoigri te naravno o izborima
koje su programeri dali igra¢ima.

Istrazivanje koje je provela Casey Hart (2017) nastojalo je testirati odnos avatara i 5
dimenzija osobnosti koje je autorica odabrala te je koristila Elder scrolls V: Skyrim. Elder
Scrolls V: Skyrim je igra igranja uloga. U njoj osoba napravi svog avatara, ona moze odabrati
izgled, rasu te komplet alata koji zeli koristiti. Istraziteljicu je konkretno zanimalo prenose li
igrai svoje dimenzije osobnosti na avatara. Za ovaj rad je jedino bitna jedna dimenzija
osobnosti, a to je otvorenost novim iskustvima, pogotovo prema avatarima unutar svijeta
videoigre. Istrazivanje je pokazalo da je otvorenost novim iskustvima imalo korelacije s
avatarom te da su igra¢i radi avatara i svijeta u kojem se nalaze bili viSe otvoreni novim
iskustvima unutar videoigre. Autori smatraju da je razlog toj otvorenosti mozda rasirenost svijeta
1 brojne mogucnosti koje igra¢i mogu iskusiti tijekom igranja videoigre (Hart, 2017).

Avatari su dakle mehanika koja nam daje moguénost da se stavimo i iskusimo svijet
videoigara te sudjelujemo u iskustvima kroz njih. Kao S§to je istraZivanje pokazalo, osobe su vise
otvorene novim iskustvima ako imaju avatara §to moZe biti korisno u procesu obrazovanja koji
zahtijeva ta iskustva. Videoigre koje sadrze avatare omogucuju razne moguénosti da dode do

obrazovanja jer se igraci viSe urone u iskustva 1 svijet u kojem se nalaze. Igraci u ovom slu¢aju



ne gledaju dogadaje isto kao npr. kada gledaju film ili ¢itaju o dogadajima kao tijekom citanja
knjige, nego imaju mogucnost prozivljavati dogadaje kroz avatare i time imaju priliku uroniti se i
povezati sa svijetom jer doslovno zive u njemu kroz avatara. Igraci odlucuju gdje ¢e se kretati,
koje odluke ¢e napraviti, s kime 1 kada ¢e pricati, imaju priliku hodati kroz ulice i Sume unutar
videoigre itd. Zbog tog razloga igraci imaju moguénost napraviti odluke tijekom igranja
videoigre koje ¢e utjecati na njih i njihove avatare. Te odluke mogu biti malene kao $to je u
kojem smjeru ¢e oti¢i ili koji zadatak ¢e napraviti prvo. Te odluke takoder mogu biti izazovne i

mogu staviti u pitanje moralnost igraca. O tim mogucénostima ¢u detaljnije pisati kasnije u radu.

5. Multiplayer i Singleplayer videoigre

Za ovaj rad smatram da je bitno navesti 1 objasniti razliku izmedu multiplayer videoigre 1
singleplayer. Navest ¢u ovu razliku jer svaka ima svoj obrazovni potencijal, posebno kada dode u
pitanje socijalni razvoj o kojem ¢u detaljno pisati u idu¢em dijelu rada. Ovaj dio rada sluzi samo
kao kratak uvod u razlike izmedu ove dvije vrste videoigara. Multiplayer videoigre su
namijenjene igranju s drugim ljudima, online ili uzivo. Osoba takve videoigre moze igrati preko
osobnog racunala ili konzole. Njihov razvitak, kao i njihova rasprostranjenost, omogucila je
brojnim osobama da se povezu s drugima i na taj nacin provedu slobodno vrijeme. Videoigre su
takoder igra¢ima dale moguc¢nost da izaberu kako ih Zele igrati, sami ili s drugima. Samo zato §to
je videoigra namijenjena za igranje s drugim ljudima, ne znaci da ¢e osobe uvijek igrati s
drugima niti da je moraju igrati s drugima. Multiplayer videoigre, iako bi njihov naziv sugerirao
da podrazumijevaju prisutnost viSe igraca, nisu u svakom svom dijelu namijenjene za to.
Odnosno nisu napravljene na nacin da prisile igrac¢e da igraju s drugima, ve¢ im neke videoigre
daju moguénost da igraju i sami. Drugi igraci se i1 dalje nalaze u svijetu i oni mogu medusobno
komunicirati, ali videoigra ih ne prisiljava na sklapanje odnosa. Na svakom igracu je da izabere
kada zeli igrati s drugima i taj izbor im je uvijek na raspolaganju. Drugi ljudi se takoder nalaze u
svijetu, ali barem neki dio sadrzaja osoba moZe igrati sama, dok su kod izazovnog sadrzaj igraci
primorani da igraju zajedno. Te se videoigre mogu igrati i s prijateljima koji su udaljeni ili blizu,
ali se mogu igrati i sa strancima putem interneta. Zbog tih razloga je izrazito lagano upoznavati
nove osobe sa svih strana svijeta. Ako osoba Zeli prijeci Sto zahtjevniji sadrZaj, onda mora

komunicirati 1 upoznati se, barem na povrsinskoj razini, s drugim igra¢ima. Videoigre igra¢ima



nisu oduzele moguénost druzenja i provodenja vremena zajedno, nego su omogucile osobama
novi nacin socijaliziranja, a to je u virtualnom svijetu. Ovaj oblik socijaliziranja takoder moze
biti uzivo kroz igranje na jednom racunalu ili konzoli i/ili online s prijateljima i strancima s

drugih strana svijeta.

Singleplayer videoigre su igre u kojima je igra¢ jedina prava osoba. Singleplayer
videoigre su napravljene da se igraju same. One su dizajnirane bez moguénosti interakcije s
drugim ljudima unutar svijeta videoigre. Ovo ne zna¢i da su oboZavatelji ovakvih videoigara
izolirani. Izolirani su samo unutar svijeta koji se nalazi u videoigri, ali izvana se 1 dalje nalaze
zajednice obozavatelja tih videoigara. Obozavatelji se mogu nalaziti u raznim prostorima kao §to
su online forumi, raznim online grupama ili uzivo. Ova ¢injenica daje priliku osobama koje nisu
vjeste s upoznavanjem novih ljudi da se otvore jer znaju da drugi ljudi u ovim prostorima imaju

isti interes te ve¢ imaju zajedni¢ku temu o kojoj mogu razgovarati.

6. Razvijanje socijalnih vjeStina kroz videoigre

English (2013) objasnjava Herbartovu filozofiju koja naglasava vaZznost ucenja
drustvenih normi kroz druge ljude te smatra da nastavnik ne smije biti taj koji ¢e prenijeti
drustvene norme na ucenicu. On smatra da se ucenica u potpunosti razvije, ona treba biti
otvorena kritici od strane razliCitih perspektiva, a ne samo jedne, nastavnikove. Ovdje autorica
navodi ve¢ spomenuti prekid i borbu te kako se kroz socijalnu interakciju moze dogoditi
obrazovanje. Herbart smatra da tijekom iskustva komunikacije s drugima i time drugacijim
perspektivama, ucenica moze postati samo-kriti¢na 1 izbacena iz svijeta koji je uzela ,,zdravo za
gotovo” (English, 2013). Videoigre se ovdje mogu pokazati korisnima jer imaju taj socijalni
aspekt. Multiplayer videoigre imaju ociti potencijal jer su napravljene za igranje s drugim
ljudima, ali smatram da singleplayer videoigre takoder mogu pozitivho utjecati na socijalni

razvoj igraca.
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6.1. Singleplayer videoigre i razvijanje socijalnih vjestina

Singleplayer videoigre poti¢u socijaliziranje i time razvijanje socijalnih vjeStina manje
nego multiplayer videoigre, ali se moze argumentirati da jo§ uvijek imaju vazan i pozitivan
utjecaj na socijaliziranje i time razvijanje socijalnih vjestina. One mogu poticati socijaliziranje na
razne nacine izvan samog igranja. Neke osobe ¢e biti neutralno nastrojene prema igri ili ¢e ju
mrziti te ¢e htjeti podijeliti svoja neutralna ili negativna misljenja o njoj samo zato $to su dio
kulture koja igra videoigre 1 Zele dati svoja miSljenja o novoj videoigri koju mozda nece nikada
ni igrati. Za takve osobe je oCekivano da ¢e mozda samo ukratko dati svoje misljenje 1 nastaviti
sa zivotom jer im se ne svida videoigra, ne planiraju je igrati te zasto bi onda provodili svoje
vrijeme da priaju o njoj? Daniel Fu (2023), suprotno od o¢ekivanog, smatra da postoje online
zajednice koje se baziraju to¢no oko negativnosti prema specificnim videoigrama. On konkretno
navodi igraCe koji odrzavaju uzive prijenose igranja videoigara (livestreaming) koji se baziraju
na negativnosti 1 mrznji. Cilj takvih prijenosa je da dobiju popularnost bez obzira na negativan
utjecaj kojemu oni mogu pridonijeti. Igraci koji odrzavaju takve prijenose ne samo da sami
govore negativne izjave nego 1 aktivno poti¢u svoje gledatelje da budu negativni (Fu, 2023). U
ovom primjeru glavna tema je negativnosti, ali i ona moze biti korisna. Ponovno spominjem
prekid i borbu. Smatram da ovakve interakcije mogu biti pozitivne jer daju obozavateljima
priliku da se kriticki osvrnu na ono §to vole 1 primijete da njihova najdraza videoigra ima mane
te mozda nije savrSena kao Sto su mislili. Kritike su potrebne, posebno prema stvarima koje
volimo jer nam pomazu da se osvrnemo i izbjegnemo pozitivan ,,echo chamber” (“okruzenje u
kojem se osoba susrece samo s uvjerenjima ili misljenjima koja se poklapaju s njezinima, tako da
se njezini postojeci stavovi u¢vrscuju, dok alternativne ideje ne dolaze u obzir” (Hornby i sur.,
2010, str. 1)). Moguce je imati previSe dobre stvari i biti previSe pozitivan prema stvari koju
osoba voli. S ve¢ navedenom negativnosti 1 time kritikama, oboZavatelji mogu kroz prekid od
pozitivnosti osjetiti borbu 1 bolje primijetiti negativne stvari oko videoigre o kojima moZzda nisu
ni razmis$ljali jer su bili previSe pozitivni prema videogiri. Mozda zbog prevelike pozitivnosti
nisu primijetili problematicne sadrzaje ili nisu bili otvoreni kritici. Ova negativna iskustva i
kritike se vezu 1 s Herbatovim idejama o socijaliziranju, kako su potrebne brojne razne
perspektive da se osoba socijalizira 1 stvori socijalne norme. Ovdje argumentiram da 1
perspektive koje se na prvu ¢ine samo negativne mogu imati i pozitivne strane ako ih pretvorimo

u poucljiv trenutak.
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Consalvo 1 sur. (2018) nastojali su vidjeti imaju li singleplayer videoigre utjecaj na
socijaliziranje s prijateljima i parovima. Tijekom pregleda literature su otkrili tzv. ,,tandem
play”. Tandem play je kada dvije ili viSe osobe zajedno igraju singleplayer videoigru, konkretno
kada se medusobno izmjenjuju s kontrolerom na konzoli kao Sto je Playstation ili Xbox. U
istrazivanju su nastojali dublje istraziti tandem play i njegov utjecaj na igranje, socijaliziranje 1
moguci razvoj socijalnih vjestina. Istrazivanje je pokazalo da se parovi ili grupe zajedno odluce
kada ¢e promijeniti tko upravlja videoigrom. Kada je doSlo do odluke u videoigri, igraci bi
zaustavili videoigru i raspravljali o tome koju odluku ¢e donijeti. Istrazivanje je takoder pokazalo
da su videoigre dale bogat materijal o kojemu osobe mogu razgovarati. Jedan par je ¢ak rekao da
im se videoigra koju su igrali ne svida, ali b1 je nastavili igrati samo radi uzivanja u socijalnoj
interakciji. Nadalje, pokazalo se da su sudionici gledali na videoigru kao sadrzaj za buduce
interakcije (Consalvo i sur., 2018). Te pozitivne i negativne interakcije osobe nadalje mogu
podijeliti na online forumima sa strancima ili drugim prijateljima koji nisu sudjelovali u
zajednickom igranju. Sama interakcija s drugim ljudima koji posjeduju drugacija ili jednaka
misSljenja, iskustva 1 perspektive ima potencijal da pomogne osobi u razvoju vjeStina
argumentiranja, strpljenja, razumijevanja, ali i negativne vjestine i emocije. Osobe koje vole
konkretnu videoigru ¢e se htjeti joS viSe udubiti u nju u online i stvarnom svijetu. To mogu raditi
kroz stvaranje umjetnosti o karakterima, stvaranje price o karakterima koji se nalaze u tom
svijetu, itd. Tijekom tih udubljivanja se mogu dodatno socijalizirati, i time razvijati socijalne
vjestine iz razliCitih perspektiva, s drugim osobama koje takoder rade umjetnost ili price. One
mogu i jednostavno pricati s drugim osobama koje jednako uzivaju u toj videoigri bilo to preko
online foruma ili uzivo. Osobe takoder mogu kupovati odjecu, figurice i rijetke stvari koje imaju
veze s videoigrom $to dalje promovira socijaliziranje s drugim ljudima izvan igranja same
videoigre. Singleplayer videoigre se na prvu mogu Ciniti kao sredstva za izolaciju te manjak
literature ne pomaZze promijeniti tu sliku. Samo zato §to osoba Zeli provesti svoje vrijeme sama sa
zanimljivom pri¢om nije nuzno negativna stvar. Neke osobe se jednostavno zele iskljuciti iz
kaosa $to je svakidasnji svijet i prepustiti se avanturi koju pruzaju videoigre. Cak i te osobe
dobivaju priliku imati odnose i razvijati socijalne vjestine s drugim ,,ljudima”, tj. NPC-evima.
NPC znaci ,,neigraci lik” ili ,,non player character”. Oni su karakteri koji su esto napravljeni da

se ponasaju kao pravi ljudi. Oni izgledaju ljudski, ponaSaju se kao ljudi, imaju dodijeljene
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osjecaje, zelje, nade, strahove, itd. Zahvaljujué¢i ovome, igra¢i mogu uciti o socijaliziranju dok

igraju sami jer su NPC-ovi simulacija pravih ljudi.

Za primjer razvijanja socijalnih vjestina unutar singleplayer videoigre uzet ¢u videoigru
Baldurs Gate 3. Ona je cRPG (klasi¢na videoigra igranja uloga) koju igra¢ igra kroz avatara.
Osoba moze napraviti u potpunosti novog avatara koji nema svoju ve¢ napravljenu pricu i izgled.
IgraC zato moze napraviti avatara koji izgleda kako hoc¢e. Takoder moze zamisliti svoju pricu i
osobnost koju moze pokazati kroz razli¢ite dijaloge tijekom interakcije s NPC-ovima (non player
characters ili karakteri koje igra¢ ne igra). Druga opcija je izabrati avatara koji ima vec
napravljenu pricu, osobnost 1 izgled. Ako igra¢ odluci ne igrati te ve¢ napravljene avatare, onda
se oni pretvore u NPC-ove koji su pratioci igraca ako igraC tako zeli. Igra¢ uvijek moze odabrati
da pratioca ne povede na svoju avanturu. Videoigra nudi sve zajedno 10 pratioca, svaki sa
svojom jedinstvenom pri¢om, izgledom 1 osobnosc¢u. Igra¢ ih sve moze regrutirati i odvesti u
svoj kamp gdje oni Cekaju igraca. On ih zatim moZe povesti na avanturu ako zeli, ali moze
odabrati samo 3. Takoder ih moze u bilo kojem trenutku zamijeniti 1 povesti nekog drugog.
Tijekom igranja ti pratioci mogu postati neprijatelji, prijatelji ili ¢ak ljubavnici. Svaki pratilac
ima svoju osobnost kao i1 ukuse, tj. mogu voljeti ili ne voljeti odredene stvari i odluke. Ovo
pokazuju kroz tzv. ,,approval” sistem ili sustav odobrenja. Sistem odobrenja se mijenja za
svakog pratioca ovisno o odlukama koje igra¢ napravi. Neki pratioci vole altruisticke akcije te ¢e
viSe voljeti igrata ako on npr. pomogne izbjeglicama bez ikakve nagrade, dok ¢e se drugi
ponasati suprotno. U toj istoj interakciji ¢e voljeti igraca manje ako ne zatrazi nagradu. Ovdje se
ponovno vracam na Herbartovu ideju o tome kako su osobama potrebne razli¢ite perspektive
kada dode u pitanje socijalani razvoj. Ova videoigra pruza brojne razliite perspektive, od
moralno ispravnih, neutralnih pa sve do negativnih perspektiva. Takoder daje igra¢ima priliku da
se kriticki osvrnu na sebe kroz prekid i borbu te vide da postoje razli¢iti ljudi s razli¢itim
zeljama, idejama 1 na¢inima kako Zzele rijeSiti problem. Pokazuje da igracev nacin rjeSavanja
problema nije ispravan svim pratiocima i da ¢e uvijek nekome neSto smetati radi raznih razloga.
Igraci zato imaju priliku otkriti sve te drugacije naine rjeSavanja problema i gledanja na svijet o
kojima igra¢ mozda nikada nije ni razmisljao. Ono $to je zanimljivo oko ove videoigre je Sto se ti
pratioci mijenjaju kroz igru. Kao pravi ljudi, oni imaju potencijal promijeniti §to im se svida.

Npr. jedan od tih pratioca je ,,Astarion”.
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Njegova promjena tijekom igranja videoigre je najocitija. On je jedan od pratioca koji na
pocetku ne voli altruizam jer ne samo da je vampir nego je i izrazito krvolocan i sebican radi
traumati¢nih dogadaja u njegovom zivotu. O ovim traumati¢nim dogadajima igra¢ otkrije tek
kasnije te se na prvu ¢ini kao da je lik nasilni psihopat koji samo Zeli ubiti sve §to dise. Ali
tijekom igre, ako ga igra¢ ne osuduje radi vampirizma te mu pokaze najmanju razinu
razumijevanja i topline, onda se pratilac i njegovo odobrenje promijene. Tijekom zadnje trecine
igre Astarion po¢ne odobravati altruistiCke odluke. Videoigra takoder jasno pokazuje da pratioci
zele osobu koja vjeruje u njih i koja ih podupire, a ne radi odluke za njih. Pratioci ¢e uvijek
odobriti ako ih igra¢ pusti da donose odluke za sebe 1 ako igraC Suti tijekom vaznih dijaloga s
drugim NPC-ovima koji pricaju s pratiocem. Ovo se takoder pokazuje tijekom jednog odredenog
dijaloga s Astarionom na kraju njegove prie. Na kraju Astarion zahvaljuje igracu za sve S$to je
napravio za njega, koliko mu je pomogao te zbog toga §to je radi njega shvatio da moze biti bolja
osoba nego §to je prije bio 1 bolja nego $to je on sam mislio da je sposoban biti. Videoigra ovdje
daje priliku da igra¢ kaze: ,,Sve si ti napravio, ja sam te samo malo gurnuo u pravom smjeru.”
Igra opet naglaSava da je uvijek vazno naglasiti sav rad koji je osoba napravila. Nas zadatak kao
prijatelji ili ljubavnici nije da ,,popravimo” osobu jer je to nemoguce ako se osoba sama ne Zeli
,,popraviti”. Jedino $to mi mozemo je dati potporu i pokusati pedagoski voditi drugu osobu, ali
ne bi trebali u¢i u prijateljstvo ili vezu s ciljem da ,,popravimo” drugu osobu. To ovisi 0 njoj.
Baldur’s Gate 3 predstavlja ovu poruku s karakterom ,,Astarion”. Ova ideja se jos viSe podupire
pri kraju njegove price kada on dode pred iznimno zahtjevnu odluku. Ta odluka je da dobije
nevjerojatnu mo¢, ali mora Zrtvovati sedam tisu¢a drugih vampira kroz ritual. Ako mu igrac
samo odbije pomo¢i, onda se on toliko naljuti da nas zauvijek napusti te zazeli da nam se dogode
najgore nepogode. Druga opcija je da ga pitamo je li to stvarno to Sto zeli ili zeli tu svu mo¢ jer
se boji svijeta radi silne traume kroz koju je prozivio. Ako ga to pitamo, onda on shvati da je
zbog traume te kaze da je bolji od toga te da zapravo ne Zeli ubiti sve te silne osobe. Ovo nam
takoder savrSeno prikazuje traumu te Sto su ljudi spremni napraviti da se zastite od svijeta, ali

ovaj rad nema veze s tom temom te ¢u samo to spomenuti.

Jo§ jedan primjer je ,,Lae’zel”, njezina prica i sistem odobravanja. Kada je igra¢ upozna,
ona je veoma agresivna i jedino odobrava odluke koji imaju veze s agresivnoscu ili nasiljem Sto
poti¢e od njezinog odgoja. Ova videoigra zato postavlja dosta pedagoSko pitanje ,,priroda ili

odgoj” jer je njezina rasa odgojena kao masina za rat. Zato nije ni iznenadujuce da ona ne
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odobrava bilo koju odluku koja ima veze sa slabos¢u, npr. ako igra¢ zeli pomo¢i izbjeglicama ili
ako je samo pristojan prema njima. Ona, i njezina cijela rasa, smatra da se slabost treba ubiti,
figurativno, ali i doslovno. Ovdje se moze javiti problem kod nje jer vecina igraca koja igra
ovakvu igru zeli biti heroj te zato mogu misliti da je izrazito teSko sprijateljiti se s njom jer joj se
ne svida bilo koji oblik ,,slabosti”. Dosta igraca zato odustanu od nje na samom pocetku te joj
uopce ne daju Sansu. lako se ona ne promijeni do kraja igre kao ranije spomenuti Astarion, te i
dalje smatra da je bilo koji oblik slabosti lo§, ona 1 dalje zavoli ,,heroja” igraca ako joj on pokaze
razumijevanje i dobrotu. Tijekom igranja ja sam joj osobno doSla do najvise razine odobrenja
tako Sto sam joj jednostavno vjerovala i pustila da se zauzme za sebe kada su dosle vazne odluke.
Nisam joj nametala svoja miSljenja, nego sam je doslovno pedagoski vodila da dode do svog

vlastitog zakljuc¢ka o svom Zivotu.

Zbog toga, konkretno ova videoigra i njoj sli¢ne videoigre, ne samo da imaju potencijal
pomoc¢i u razvoju socijalnih vjeStina nego imaju i1 pedagoski potencijal jer su NPC-ovi
napravljeni kao da su pravi ljudi koji Zele donositi odluke za sebe, pri€ati za sebe 1 Zivjeti svoj
zivot, ali koji zele vjernog prijatelja ili ljubavnika koji ¢e ih podupirati, a ne donositi odluke za
njih. Baldurs gate 3 savrSen je primjer kako bi zdravo prijateljstvo trebalo izgledati. Mi ljudi
znamo zaboraviti da nismo glavni lik na planeti Zemlji. Videoigre nas zapravo i stave u ulogu
glavnog lika u njithovom svijetu. Zbog toga ¢esto zaboravimo da su drugi ljudi jednako vazni 1
sposobni donositi vazne odluke. Ova videoigra igraCima na jednostavan i dinamic¢an nacin
pokazuje kako izgledaju zdrava prijateljstva te da je dobro ponekad sjesti na straznje sjedalo i
pustiti drugu osobu da vozi.

Osoba u singleplayer videoigrama takoder prolazi kroz iskustva s tim NPC-evima i ima
priliku uciti o njima 1 time pravim ljudima kroz videoigre kao $to sam ranije navela. Osobe zato
imaju priliku obrazovati se kroz pokusaj i pogreske o kojima Dewey prica. Igraci mogu pricati s
NPC-evima i donijeti odluke za ili s njima jer je igra¢ glavni lik. Ako igra¢ donese krivu odluku
koja mu se ne svida, igra¢ ima priliku razmisliti 1 kriticki se osvrnuti na svoju odluku i zasto je
ona bila kriva u ovoj situaciji. Korisna stvar oko videoigara je da se igra¢ u takvim situacijama
moZe jednostavno vratiti nazad u vrijeme i promijeniti svoju odluku ako on to Zeli. U veéini
singleplayer videoigara nase odluke nisu stalne i mogu se promijeniti. Zato smatram da su
videogire izvrsna prilika za obrazovanje jer daju to iskustvo koje omogucuje samorefleksiju o

kojoj Dewey pri€aja, ali nemaju ozbiljne posljedice ako osoba pogrijesi te ne¢e imati negativne
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posljedice na igraca. Ako u videoigri naudimo NPC-u koji nam je drag, kao prvo on nije stvaran
1 time nismo naudili nikom, a kao drugo mozemo se vratiti, ispraviti nasu pogresku i nauciti iz

nje kako bi se mogli ponasati bez da povrijedimo nekoga u pravom svijetu.

6.2. Multiplayer videoigre i razvijanje socijalnih vjestina

Za razliku od singleplayer videoigara u Cijem svijetu nema pravih ljudi, multiplayer
videoigre se ve¢inom baziraju na sudjelovanju 1 interakciji s drugim, pravim ljudima kroz njihov
dizajn. Neke multiplayer videoigre stavljaju igrae u grupe protiv drugih grupa igraca da bi se
mogle igrati kao npr. Pucaine ili MOBA. Takve videoigre same stave osobe u grupe, ali ne
znacCi da se osobe nece sprijateljiti 1 same stvarati grupe da dalje igraju. Druge videoigre imaju
izazovan sadrzaj koji je nemoguc za prijeci bez drugih igraca. Squire (2003) kategorizira takve
videoigre kao MUD (visekorisni¢ka tamnica). Takve videoigre se igraju online i igrace stavljaju
u okruzenje gdje moraju raditi zajedno da rijeSe zadatke, zagonetke ili ubiju ¢udovista (Squire,
2003). Multiplayer videoigre zato jo§ viSe poticu ljude da se socijaliziraju 1 time razvijaju
socijalne vjeStine jer oni sami moraju stvarati grupe. U takvim videoigrama uvijek je lakSe
prelaziti sadrzaj uz osobe koje se ve¢ poznaju i koje si medusobno vjeruju. Ova Cinjenica zatim
jo$ vise potiCe igrate na socijaliziranje s drugim igraCima koji su se pokazali sposobnima.
Takoder potie igrate da imaju viSe otvoren i drustven stav prema drugim osobama unutar
videoigre jer su na taj nacin jaci i1 sadrzaj se lakSe prode kad rade zajedno. Molyneux i sur.
(2015) su prolazenjem kroz razna istrazivanja zakljucili da se kroz interakciju s drugim osobama
kroz online multiplayer videoigre, radi ranije navedenih razloga, poti¢u prosocijalna ponasanja
kao §to su kvalitetan timski rad, razvijanje povjerenja u druge ljude i vjeStine razvijanja
zajednice. Nadalje, autori smatraju da multiplayer videoigre mogu igra¢ima priustiti nesto §to im
drusStveni mediji ili ¢ak svakodnevne interakcije u stvarnom svijetu ne mogu, a to su zajednicki
zadaci 1 ciljevi. Igraci se skupljaju online da zajedno ostvare cilj unutar videoigre. Oni moraju
razvijati vlastite vjeStine, ali 1 vjeStine socijalizacije kako bi $to lakSe dostizali te ciljeve. Unutar
multiplayer videoigre igraci mogu uciti jedni od drugih i medusobno si pomagati tijekom tog
procesa (Molyneux i sur., 2015). Helena Cole 1 Mark Griffiths (2007) proveli su istraZivanje na
912 igraca 1 igracica koji igraju MMORPG videoigre. U istraZivanju se pokazalo da su 76.2 %
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muskaraca i 74.7 % zena stvorili dobra prijateljstava unutar okruzenja u videoigrama (Cole i

Griffiths, 2007).

Videoigre su koristan alat za socijaliziranje i razvijanje socijalnih vjestine jer od samog
pocetka dvije osobe imaju nesto zajedni¢ko. One su posebno korisne za osobe kojima je tesko
stvoriti prijateljstva u pravom svijetu. Shaffer i sur. (2005) zagovaraju videoigre jer ih vide kao
sredstva koja stavljaju ljude u nove svjetove. Pruzaju ljudima priliku da misle, razmisljaju 1
ponasaju se na nove nacine (Shaffer i sur., 2005). Anonimnost koju ljudi dobiju unutar videoigre
pomaze im da se opuste. [ako osoba nesto ,,krivo” kaze drugoj osobi unutar videoigre, njih dvije
otvara vrata strategiji tzv. ,,pokusaja i1 pogreSaka” §to inace mozda ne bi bila opcija u stvarnom
svijetu. Strategija bi posebno bila nemoguca u kontekstu Skole ili posla gdje ako osoba nesto
pogresno kaze, to moze utjecati na njihovu reputaciju S§to moze stvarati ogroman pritisak na
osobu koja pokusava stvoriti odnose S drugima.

O’Connor i sur. (2015) su kroz kvalitativno istrazivanje (intervju) nastojali analizirati
utjeca)] MMORPG (Masivne online igre igranja uloga za viSe igraca) na nekoliko faktora
socijaliziranja. Ti faktori su: psiholoski osjecaj zajednice (PSOC), autori ovaj pojam definiraju
kao ,,0sje¢aj da ste dio vece pouzdane i stabilne strukture” (O’Connor i sur., 2015, str. 5),
socijalni identitet, kako se osoba osjeca oko svog sudjelovanja u grupi i socijalne podrske,
materijalni i nematerijalni resursi koji su nekome dostupni kroz svoje odnose s drugima. Za
istrazivanje su koristili videoigru World of Warcraft (O’Connor i sur., 2015). Ova verzija
videoigre je drugacija od originalne videoigre koja je izasla 2004. godine. Razlika je u tome $to
je WoW novija verzija koja je aktivna tijekom 2015. kada je istrazivanje provedeno. Razlika je u
tome Sto je WoW online igra koja konstantno dobiva promjene. Dodaju se novi izazovi, oklopi,
mogucnosti koje avatari mogu napraviti, itd. Te promjene se dogadaju svakih nekoliko mjeseci.
O’Connor 1 sur. (2015) su naveli da su ispitanici tijekom intervjua rekli da se ipak vidi razlika od
originalne verzije videoigre i moderne verzije kada dode u pitanje socijaliziranje. Najveca razlika
za njih je da je sadrzaj videoigre laksi 1 zato zajednice nisu toliko bliske kao u originalnoj verziji.
Istrazivaci su tijekom intervjua primijetili tu temu koju su nazvali ,,The good old days” (,,Dobri
stari dani”). Rezultati istrazivanja su takoder pokazali da su svi ispitanici izjavili da se osjecaju
kao da su dio zajednice ¢ak i u modernoj verziji, tj. da se osjecaju da imaju zajednicu gdje

pripadaju tijekom igranja videoigre. Takoder su otkrili da su ispitanici dobivali socijalnu podrsku
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od osoba s kojima igraju videoigru. Ta podrska je bila u vezi same videoigre i njenog izazovnog
sadrzaja, ali 1 o privatnim problemima kroz koje su ispitanici prolazili. Jedan od glavnih aspekata
tzv. ,,WoW iskustva”, kako su to autori nazvali, je bio micanje tradicionalnih socijalnih 1
geografskih granica $to je dopustilo razvijanje odnosa s raznolikim pojedincima (O’Connor i
sur., 2015). Zanimljivo je to $to su se autori u ovom istrazivanju fokusirali na modernu verziju
videoigre te nisu imali niti jedno pitanje o originalnoj verziji koja je izasla prije ¢ak 11 godina.
Ispitanici su se 1 dalje prisjecali te verzije kada je doSlo u pitanje socijaliziranje. Ali §to je €inilo

tu originalnu verziju toliko posebnom?

Obozavatelji videoigre World of Warcraft zato su bili obradovani kada je World of
Warcraft: Classic izaSao 2019. godine. World of Warcraft: Classic ime je brojnih servera koji su
100% kopija videoigre kakva je izaSla 2004. godine. Ali §to Cini ovu verziju igre toliko
posebnom? World of Warcraft: Classic stavlja vaznost na medusobno postovanje, pomaganje te
ima snazan osjecaj zajedniStva. World of Warcraft: Classic je MMORPG te ima brojne servere
koji su odvojeni jedni od drugih. U svakom zasebnom serveru ljudi ¢esto nauce medusobna
imena avatara od igraca jer se ¢esto srecu s njima u online svijetu. Ovakva okruzenja poticu ljude
da budu ljubazni jedni prema drugima i da si medusobno pomazu. To se moze vidjeti tijekom
igranja videoigre od samog pocetka jer unutar videoigre postoji sustav koji se zove ,,buff”.
Buffovi su sposobnosti koje neki karakteri imaju, ovisno o ulozi koju igra¢i odaberu kada rade
svog avatara. Buffovi pomazu da bitke budu lakse. Potrebno je samo sekunda da jedna osoba
drugoj da buff. Oni mogu povisiti zastitu, Stetu koju rade drugima, zdravlje i sl. Buffove si igraci
mogu medusobno davati. Tijekom igranja videoigre ljudi si konstantno medusobno pomazu na
najjednostavnije nacine, a to je kroz davanje tih jednostavnih buffova. Tako jednostavna pomo¢
moze podi¢i moral i osjecaj zajedniStva jer igraci tj. stranci, jedni drugima daju buffove kada
produ jedni pokraj drugih bez bilo kojeg razloga osim jer zele pomo¢i drugima. Osoba koja
drugoj osobi da taj buff ne dobije nista od toga te ih dijeli iz Cisto altruistickih razloga. Ovakav
nain interakcije medu igra¢ima moZe ojacati ljudima ideju da su drugi ljudi dobri i da si
medusobno pomaZzu, na barem mali na¢in, samo zato $to to hoce, a ne zato §to ocekuju nesto
zauzvrat. Ovakva slika moZe ljude potaknuti da takoder drugima pomazu bez ikakvog razloga.
Ovakve videoigre dakle stvaraju osjecaj zajedniStva 1 medusobnog altruistickog ponasanja. WoW
takoder stvara osjecaj zajedniStva kroz izazovan sadrzaj koji osobe ne mogu napraviti same.

Posljedice takvih zajednica mogu biti pozitivne, kao $to je ve¢ i navedeno, ali mogu biti i
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negativne jer se stvara ugled svakog avatara i time njihovog igraca. Taj ugled se razvija jer igraci
¢esto medusobno priaju o svojim iskustvima tijekom igranja videoigre. Ako igra¢ u videoigri
napravi nesto §to je naudilo drugim ljudima, onda ¢e se ta informacija prosiriti i drugi ljudi na
serveru ¢e za to saznati, Sto moze smanjiti Sansu da ti igraci, koji su napravili nesto negativno,
suraduju s drugim ljudima na serveru. Da igra¢i naprave izazovan sadrzaj, ljudi se moraju
organizirati u grupe od pet osoba. Ve¢ s time videoigra poti¢e komuniciranje i ve¢ prijasnje
spomenuti ugled moze igrati veliku ulogu tijekom izgradnje grupe. Ako je igracev avatar poznat
po tome da nije timski igra¢, onda ¢e mu biti teZe naci ljude koji s njime Zele igrati. Neki igraci
idu u tolike ekstreme da naprave prostor u grupi na drustvenim medijima gdje piSu pogreske
drugih avatara. Ako njegov igra¢ napravi nesto negativno na odredenom serveru, drugi ¢e igraci
znati s kime ne igrati ili igrati. Nadalje, kada se grupa formira, onda igraci moraju igrati kao tim 1
smiSljati strategije kako pro¢i sadrzaj na Sto kvalitetniji nafin Sto poti€e produktivnu
komunikaciju. Sve navedeno moze pozitivno utjecati na igrace i njihove socijalne vjeStine jer
njihove akcije imaju pozitivne, ali 1 negativne posljedice. Igra¢ima se pokazuje da ako nisu
timski igraci, onda ne¢e moc¢i proc¢i kroz odredeni sadrzaj jer drugi ljudi ne Zele s njima igrati.
Tako osobe imaju posljedice ako se negativno ponaSaju prema drugima. One uce na siguran i
niskorizi¢an nac¢in kako se ne ponasati te kako njihovo ponaSanje moze negativno utjecati na
ljude oko njih. S druge strane, igra¢i koji komuniciraju i ponasaju se prijateljski, imat ¢e vise
ljudi koji ¢e ne samo htjeti biti u toj jednoj grupi nego ¢e mozda htjeti i nadalje igrati s njima ili

se medu njima moze razviti prijateljstvo.

U ovom primjeru se ponovno vracam na Deweya i1 njegovu ideju o ucenju radeci.
Ponavljam da se za njega obrazovanje dogada kada osoba neSto pokusa i mozda pogrijesi,
kriti¢ki se osvrne na svoju pogresku i neSto nauci iz nje. World of Warcraft: Classic mozZe biti
savrSena prilika za ovaj nac¢in obrazovanja. Osoba u ovoj igri ima priliku osvrnuti se na njena
negativna ponasanja i u€iti iz njih. Ako se loSe ponaSaju prema drugima onda nece biti pozvane
u, kako Squire naziva, MUD (viSekorisnicka tamnica) i time nece biti nagradene s dobrim
oklopima, oruzjima, itd. Videoigra ovdje pruZa izvrsna iskustva koja nemaju prave posljedice u

stvarnom svijetu, ali imaju obrazovni potencijal i posljedice unutar videoigre.
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6.3. Ucenje o kulturama kroz interakciju s igracima pripadnicima te kulture

Tijekom igranja videoigara postoji moguénost da ¢e igra¢ upoznati osobu koja se ne
nalazi u istom gradu, istoj drzavi ili na istom kontinentu. Brenda K. Wiederhold (2021) navodi
da videoigre izlazu igrace drugim kulturama. Smatra da je to vazan ¢imbenik u razvoju identiteta
i empatije (Wiederhold, 2021). Ovakva online upoznavanja ljudi i stvaranje prijateljstava se
naj¢es¢e dogadaju unutar multiplayer videoigre, ali se mogu dogoditi i kroz singleplayer
videoigre kroz razne forume, konvencije, grupe, itd. Tijekom igranja videoigre igra¢i mogu
upoznati osobe iz drugog kraja svijeta i razviti prijateljstva s njima. Amy Bastin (2018) je otkrila
u istrazivanju, koje je provedeno na 900 ljudi koji igraju videoigre, da 75% ispitanika ima
prijatelja/icu kojeg/u su upoznali tijekom igranja videoigre. Bastin smatra da tijekom igranja
videoigre igraci stvaraju 1 odrzavaju nova prijateljstva radi iskustava koja dijele tijekom igranja
videoigre. Autori takoder smatraju da ovakva prijateljstava imaju pozitivan utjecaj na igrace.
Neki od tih pozitivnih utjecaja su: stvaranje socijalnih veza, vjezbanje grupnog rada i ucenje o
drugim kulturama (Bastin, 2018). Uc¢iti o na¢inima Zivota, pogledima na svijet, prijateljstvima,
religijama, itd., sve kroz le¢u kulture koja je drugacija od njihove. Time obje osobe imaju priliku
uciti o drugacijim nacinima zivota, da su oni u redu te da osoba ne mora slijediti na¢in Zivota
koji im predstavlja njihova kultura. Osobe mogu nauciti da nije cijeli svijet jednak i da ne slijede
svi ista pravila koja su njima postavljena kada su rodene radi mjesta i kulture u kojoj su rodene.
Te razlike u pravilima mogu biti sve od moralnosti i uvjerenja pa do jednostavnih aspekata
zivota kao Sto je alat koji koriste za jelo. Ovdje se ponovno pozivam na Herbarta i njegovu ideju
da su ljudima potrebne razliite perspektive kako bi se dogodilo socijalno obrazovanje.
Videoigre su ovdje koristan alat da se ljudima prosiri vidokrug i da upoznaju ljude sa svih strana
svijeta. Videoigre takoder mogu pomoc¢i osobama koje se osje¢aju kao da ne pripadaju sredini u
kojoj su rodene ili u kojoj se nalaze. Bilo to radi drugacijih morala, uvjerenja ili jednostavno
hobbya 1 interesa koji se ne podudaraju. Videoigre mogu osobu staviti u drugi svijet s ljudima
koji su njima bliski i1 stvoriti okruzenje u kojem se mogu zbliziti i razvijati s njima
odgovaraju¢im osobama. Te odgovaraju¢e osobe mogu biti razli¢itih identiteta i seksualnosti
koje mozda nisu prihvacene ili o kojima se ne prica u zajednici u kojoj su rodene. Takoder mogu
biti osobe koje moZzda izgledaju drugacije od njih. Ovo je posebno korisno ljudima koji su odrasli
u npr. vecinom rasno homogenoj drzavi kao $to je Hrvatska. Ljudi kroz upoznavanje drugacijih

od sebe vide da su druge rase jednake kao oni sami i zasluzuju jednako pravo i poStovanje kao
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pripadnici vlastite rase. Ti novi i drugaciji ljudi viSe nisu samo osobe o kojima cuju ili koje vide
u filmovima 1 serijama nego postaju pravi ljudi s kojima pricaju i mozda razvijaju prijateljstvo.
Poznato je da je najbolji nacin da se bori protiv mrznje bez razloga prema onima koji su drugaciji
od nas da osoba upozna pripadnike tih grupa. Kasnije u radu ¢u dublje uroniti u empatiju i u¢enje

o kulturama kroz autoricu Honglin Zhu (2011).

Ponovno spominjem Herbarta (English, 2013) i njegovo misljenje da su potrebni razliciti
ljudi s razliCitim nacinima zivota 1 razliitim miSljenjima kako bi se dogodilo socijalno
obrazovanje. Ucenicu ne moZe obrazovati samo jedan nastavnik, nego su potrebni brojni ljudi 1
time brojne perspektive. Tijekom igranja multiplayer videoigare osobe se susre¢u s pravim
ljudima koji mogu do¢i iz svih kutaka svijeta i radi toga imaju razli¢ite perspektive, iskustva,
obicaje, itd. Igraci dobivaju priliku biti u komunikaciji s osobama koje su drugacije od njih 1 s
drugih strana svijeta koji mogu prikazati nove nacCine razmisljanja. Igra¢i viSe nisu samo u
jednom malenom drustvenom krugu, nego se on Siri na cijeli kontinent ili ¢ak svijet.
Rasprostranjenost videoigara pruza igratima i ucenicima to¢no to, razli¢ita misljenja i nacine

gledanja na svijet koji mozda nikada ne bi nasli u mjestu gdje su rodeni.

7. Ucenje o kulturi kroz samu videoigru

Za ovaj rad ¢u takoder pricati o kulturi jer smatram da je nemoguce ne uciti o razliitim
kulturama tijekom igranja videoigara. Pod terminom ,,kultura” smatram kulture svijeta kao $to su
grcka, kineska, itd., izmiSljene kulture, ali 1 kulture kao Sto je kriminalna kultura, o kojoj ¢u
detaljnije pisati u ovom dijelu rada. Ovo navodim jer smatram da je ucenje o drugim kulturama 1
nadinima Zivota izrazito bitno jer razvija empatiju prema osobama koje su razlicite od nas, bilo to
rasa ili nacin zivota. Tijekom igranja raznih videoigara igra¢i imaju priliku uciti o pravim
kulturama za koje mozda nikada nisu culi ili o kojima nisu imali interes znati prije igranja
videoigre. Kultura, znanje o kulturi, empatija prema drugim kulturama 1 ljudima je vazna za
razvoj empatije i razumijevanja prema ljudima koji su razli€iti od nas te radi pobjedivanja ,,mi
protiv njih” pogleda na svijet. Posebno je vazno za drzave u kojima je jedna kultura dominantna
kao Sto je npr. Hrvatska. Tako osobe nisu toliko povezane s drugim kulturama i drugacijim
ljudima od sebe $to moze razviti strah, neznanje i manjak empatije prema drugacijim osobama.

Honglin Zhu (2011) smatra da je interkulturalna empatija izrazito bitna za ljude. Ona smatra da
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osobe razvijaju empatiju kada zaista shvate §to druga osoba osjec¢a i zaSto se ponasa na odredeni
nacin. Za primjer negativnog interkulturalnog nacina razmisljanja uzima primjer o tome kako
Kinezi mogu misliti da Britanci voze na ,,krivoj” strani ceste. Takav nacin razmi$ljanja je
problematiCan jer oni ne voze na ,,krivoj” strani ceste nego na ,,lijevoj” strani. Samo zato $to je
nesto drugacije ne znaci da je krivo. Druge kulture nisu krive, ne civilizirane ili na bilo koji na¢in
gore od nase kulture, one su samo drugacije. Zhu takoder smatra da je bitno da osobe odrzavaju
svoj kulturni identitet tijekom u€enja o drugim kulturama, vrijednostima, uvjerenjima, itd. jer cilj
nije zaboraviti sebe 1 svoje obiCaje, nego samo prosiriti svoja glediSta. Osoba se ne mora
identificirati s drugim kulturama, nego ih samo treba razumjeti i biti empati¢na prema njima. Zhu
smatra da se ovo moze posti¢i ako se stavimo u tzv. ,,tude cipele”, tj. ako se obrazujemo o
drugim kulturama, budemo iskreni 1 najvaznije, budemo otvoreni prema razli¢itostima (Zhu,
2011) Videoigre u tome mogu igrati ulogu jer mogu biti smjestene u ne samo Carobne i1 daleke
svjetove s brojnim izmiSljenim kulturama nego mogu biti 1 u naSem svijetu. Brojni dizajneri
ulazu brojne sate kako bi napravili videoigru Sto to¢nijom replikom pravog svijeta 1 njegovih
kultura, primjer ovakve videoigre ¢u detaljno predstaviti kroz videoigre Smite i Assassin’s Creed.
Neke takve igre su smjestene u sadaSnjosti, a neke u proslosti. Ovakve videoigre daju priliku
ljudima da hodaju gradovima i mjestima u kojima nikad ne bi imali priliku, bilo to radi financija
ili jednostavno jer su rodeni prekasno da iskuse drevna mjesta i kulture. KoriStenjem videoigara
ljudi imaju mogucénost uciti o raznim kulturama, obicajima i naCinima Zivota bez da zapravo zive
u tom mjestu ili vremenskom periodu. Osobe mogu vidjeti modu tog mjesta, mogu iskusiti
mitove, vjeru i ¢ak sudjelovati u ritualima odredene kulture. Igraci imaju jedinstvenu priliku biti
u potpunosti dio te kulture, a ne samo turisti koji dodu na kratko i ode. Ovakve videoigre su

iznimno rijetke, ali i dalje postoje.

Dizajneri takoder mogu obrazovati druge o svojoj kulturi bez da im je to uopée namjera.
Ranije u dijelu o kulturnoj empatiji sam navela primjer o tome kako Britanci voze na lijevoj
strani ceste. Britancima je to ocekivan na¢in voznje auta i zato ¢e dizajneri napraviti videoigru u
kojoj osoba vozi lijevom stranom ceste. Jason A. Engerman 1 Alison Carr-Chellman (2017)
govore o videoigrama koje su na taj nacin dizajnirane. Oni objasnjavaju kako videoigre, bilo to
njihova namjera ili ne, uce igrace o kulturi gdje su nastale. Dizajneri ¢e napraviti videoigru po
svojim vrijednostima koje ¢esto dolaze iz njihove kulture. Ove vrijednosti se tijekom igranja

videoigre ukorjenjuju u igracu jer se konstantno pojavljuju u videoigri (Engerman i Carr-
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Chellman, 2017). Grand Theft Auto: San Andreas jedan je od primjera videoigre u kojoj mozemo
uciti o kulturi. Videoigra je smjesStena u gradu San Andreas, SAD, ime je dobio po pravom
gradu, ali izgled grada u video igri je drugaciji. Avatar kojeg igraci igraju je ,,CJ” ili Carl
Johnson. Crni muskarac koji je odrastao u ,,loSem” dijelu grada u kojem vladaju bande. Jedino za
Sto je znao tijekom odrastanja je bilo nasilje. Videoigra uci igrace kako je to zivjeti u mjestu koje
je poharano nasiljem kroz o¢i osobe koja je odrasla i zivi u takvom okruzenju. Videoigra daje
veoma stvaran pogled u dio americke kulture, to¢nije u zivote africko-americkih stanovnika koji
su dio nasilnih bandi. Ovakve vrste videoigara mogu pomoc¢i osobama koje nisu dio takve
kulture da dobiju uvid u teskoce i izazove osoba koje su zapele u takvom nasilnom okruzenje od
svog rodenja. Ljudi Cesto shvacaju tude probleme i izazove olako, ovakve videoigre zato daju

perspektivu i empatiju drugima koji imaju srece da nisu dio takvog okruzenja.

Osobe se igranjem ovakvih videoigara obrazuju i uc¢e o drugacijim kulturama iz iskustva
koje dobiju tijekom igranja videoigre. Igraci imaju priliku uciti o brojnim kulturama kroz oci
pripadnika te kulture, ali jedino ako dizajneri nastoje predstaviti Sto sli¢niju sliku stvarnosti. LoSe
napravljena videoigra nastoji predstaviti iskvarenu sliku stvarnosti koja odgovara dizajnerovom
subjektivnom misljenju. Drugim rijeCima videoigra koja Siri propagandu. Takve videoigre
postoje 1 zato videoigre mogu biti problemati¢ne jer dizajneri Sire krivu poruku ili igra¢i mogu
pogresno shvatiti poruku. Kao primjer ponovno moze posluziti GTA: San Andreas. 1gra¢ moze
misliti kako je ,,cool” biti kriminalac te moZe htjeti i¢i tim putem u Zivotu jer je vidio da u
videoigri kriminalci imaju npr. veliku koli¢inu novaca koju su skupili na brz nacin dok je igrac
siromasan 1 Zeli §to prije promijeniti svoju situaciju. Ovakve kontroverzne videoigre s osjetljivim
temama postoje te su Ceste. Osobe mogu dobiti pogresnu poruku kao Sto je glorificiranje nasilja i
kriminala. Posebno su osjetljive mlade osobe. Radi toga je bitno da pedagozi i posebno
nastavnici budu viSe upoznati s takvim videoigrama kako bi uc¢enice mogli pedagoski voditi kroz
kontroverzne teme. Ponovno spominjem prekid i borbu jer brojnim osobama videoigra kao Sto je
GTA: San Andreas je moze biti prvi pogled u zivot kriminala te imaju priliku kriticki se osvrnuti
na njihovu vlastitu sliku kriminalca te Sto je mozda dovelo osobu da odabere tako mracan put u
zivotu. Osobe koje su kriminalce gledale kao samo zle osobe koje zasluZuju Sto strozu kaznu
mozda razviju viSe empatije 1 razumijevanja kada se ,,stave u njihove cipele”. Tijekom cijelog
studija pedagogije na Filozofskom fakultetu smo samo spominjali videoigre na jednom kolegiju.

Dok vec¢ina mladeZzi aktivno igra videoigre, mi videoigre ignoriramo ili smo aktivno protiv njih i
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nazivamo ih ,,nasilnima”. Kako mozemo pedagoski voditi mlade ljude ako nismo upoznati s
medijima koje oni koriste? Nije dovoljno samo re¢i ,,videoigre su loSe, nemojte ih igrati”, nego
bi mi, pedagozi, trebali bolje upoznati videoigre kako bi bolje pedagoski vodili mladez kroz
problemati¢ne sadrzaje koje neke videoigre sadrze. Na taj nacin ne samo da bi se mogli bolje
priblizili mladezi nego bi videoigre mogle koristiti kao alat za obrazovanje jer pruzaju ovakva

snazna iskustva.

Ucenje o razli¢itim kulturama kroz videoigre se ponovno moZe povezati s idejom da su
ucenicima potrebna iskustva koja pozivaju na samorefleksiju koja je potrebna za obrazovanje.
Kao $to sam ranije navela, videoigre u¢enicima daju priliku da hodaju cestama razli¢itih kultura 1
pricaju s NPC-evima, ali 1 pravim ljudima iz tih razli¢itih kultura. Takoder se dogodi ve¢
spomenuti prekid i borba jer ucenici kroz iskustva unutar videoigre vide da njihov nacin zivota
nije jedini te se imaju priliku upoznati s novim i razli¢itim temama te pogledima na Zivot o
kojima moZda nisu razmiSljali. Te teme mogu naravno biti teske kao ranije navedeni GTA: San
Andreas, ali smatram da su pogotovo takve teme i iskustva izrazito korisna u obrazovnom
procesu. Mladez bi se trebala upoznati sa svim aspektima zivota koji ih oekuju kada odrastu te
smatram da bi pokazivanje takvog teSkog nacina zivota kao $to je kriminal pomoglo da se smanji
glorifikacija /ili demonizacija takvog zivota i nasilja. Igraci se takoder mogu uroniti u druge
nacine zivota, posebno ako imaju priliku napraviti avatara koji pripada tim drugim kulturama.
Avatari su radi tih razloga posebno korisni u ovakvim igrama jer ne samo da igra¢i mogu
komunicirati sa sebi drugacijim ljudima nego mogu i stvoriti avatara kroz kojeg gledaju svijet te
se jo§ viSe povezuju s kulturama. Primjer takvog povezivanja je ranije navedeni CJ. Uz pomo¢
njega igrac nije samo vanjski promatrac pri¢e nego je aktivan sudionik u njoj i prozivljava sve
Sto 1 avatar prozivljava, ali na siguran nac¢in. Ponovno bih htjela naglasiti vaznost nastavnika u
ovim situacijama jer ne predstavljaju sve igre toCan prikaz kulture te dizajneri mogu uzeti
slobodu pri prikazu odredene kulture. Nastavnik bi tu ponovno trebao naci videoigre koje su $to
blize tocnom prikazu kulture. Opet ponavljam da bi i te netocne Cinjenice mogle biti poucljiv
trenutak jer daje ucenicima priliku da se kriticki osvrnu na iskustva kroz koja prolaze tijekom
igranja tih videoigara. Cak i igranjem videoigara koje krivo prikazuju kulturu, u¢enici se mogu

osvijestiti o netocno prikazanim ¢injenicama.
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8. Usvajanje ¢injenica kroz videoigre

U ovom dijelu rada ¢u se dotaknuti Cinjenica, iako su one za autore Herbarta i Deweya te
za istinsko obrazovanje skoro nebitne. Smatram da u danasnjem svijetu ne mogu navesti $kolu,

nastavnike i ucionice bez da spomenem i Cinjenice.

Problem danasnjeg obrazovanja je da u veéini svijeta jedan nastavnik pokusava
obrazovati vise od dvadeset ucenika odjednom. Ovo prema Herbartu i Deweyu nije uopée
obrazovanje. Ovo nije obrazovanje za njih zato Sto se najceSc¢e radi o frontalnoj nastavi koja je
fokusirana na prijenos Cinjenica te je osobni angaZzman ucenika 1 individualni interest ucenika
zanemaren. Razlog ovog problema je da je jednostavno previSe ucenika na premalo formalnih
obrazovatelja. Dok videoigre ne mogu ni mrvicu rijesiti ovakav problem, one mogu biti barem
alat koji ¢e olaksati teret. Na§ obrazovni sustav takoder stavlja ogroman naglasak na ucenje
¢injenica. U Hrvatskoj se koristi skoro isklju¢ivo frontalni na¢in rada u kojem nastavnik predaje
dok ucenici i ucenice sjede u klupama, zapisuju Sto im nastavnik kaze i zatim ponavljaju naucene
¢injenice. Dok ovaj oblik ufenja ima svoje prednosti i napravljen je za na§ nain zivota, tj.
nauciti Sto vise ljudi §to brze. Zasto ovakvom nacinu rada ne bi mogli dodati malo zabave koju
mogu pruziti videoigre? Vecina ljudi koji ue na ovaj nain jesu djeca i maloljetnici te se
pokazalo da je posebno njima zabava izrazito bitna. Videoigre bi mogle spojiti to brzo ucenje
¢injenica Sto nase druStvo zahtijeva, ali bi mogle dodati tu zabavu koju ucenici 1 ucenice

zahtijevaju.

Jedna od videoigara koja moze biti primjer ucenja Cinjenica je Smite koja se bavi
mitologijom te moZe biti zanimljiv uvod u svijet mitologija. Koristim Smite samo kao primjer
videoigre koja ima potencijala prenijeti Cinjenice ucenicima. Smife uzima bogove iz svih
mitologija i nastoji stvoriti avatare koji su Sto sli¢niji originalnim mitovima, ali nisu u potpunosti
tocne kopije originalnih mitova. Time igrac¢i mogu uciti ¢injenice dok samo igraju videoigru.
Igraci igranjem usvajaju osnovne ¢injenice kao §to su njihova imena, koje mo¢i posjeduju i na
temelju tih mo¢i igra¢i mogu sami zakljuciti kojoj mitologiji oni pripadaju. Za primjer ¢u uzeti

Artemidu, bozicu lova.
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Slika 1. Artemis Slika 2. Artemis, Goddess of the Hunt

Prikaz Artemide u videoigri Smite . Skulptura Artemide, umjetnik ,,Leochares”, 4. st. pr. Kr.

U igri ona izgleda kao lovac, ima luk i strijelu, postavlja zamke, ima divlju svinju (u
mitologiji Artemida je poslala divlju svinju kao znak njezine osvete (Editors of Encyclopaedia
Britannica, bez dat.)) i oklop napravljen od lis¢a. Igraci su dakle samo igranjem naucili njezino
ime 1 da je lovac, bez da su morali aktivno traziti informacije o njoj. Ona je samo jedan primjer
od viSe od sto bogova. Ako se igraC zainteresira za Smite 1 odluci je igrati na duze vrijeme, onda
¢e najvjerojatnije nauciti o svim bogovima koje igra pruza igra¢ima. Smite takoder Cesto ima
»izazove” gdje igra¢i moraju igrati boga koji pripada odredenom panteonu kao $to je grcka,
nordijska ili rimska mitologija. Ovo spominjem jer time igra¢ uz zabavne izazove uci koji bogovi
pripadaju kojem panteonu 1 time kojoj naciji. Ne mogu dokazati jesu li dizajneri to¢ni ili nisu jer
nema literature koja potvrduje ili negira to¢nost ¢injenica. Zbog tog razloga videoigre mogu biti
kvalitetan temelj o nekoj temi, ali ne u potpunosti to¢an izvor. Za jo§ jedan primjer uzimam
boginju ,,Chang’e”. Ona je predstavljena kao kineska Zena koja nosi tradicionalnu kinesku
haljinu te joj je frizura uredena na tradicionalan kineski nacin s brojnim ukrasima i dodacima.
Dizajneri su uzeli mit, protumacili ga i napravili karaktera koji je sli€an izvoru, ali nije u

potpunosti to¢na kopija.
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Slika 3. Chang ‘e Slika 4. Chang’e Flees to the Moon

Chang ‘e iz videoigre Smite Chang’e, umjetnik Tsukioka Yoskitoshi, 1885.

Slika 1. je Chang’e u videoigri Smite dok je Slika 2. od umjetnika Tsukioka Yoshitoshia.
Glavna razlika izmedu jedne i druge slike je zec koji se nalazi u prvoj slici. lako se ne pojavljuje
na drugoj slici, taj bijeli zec je, u izvornoj mitologiji, njezin ljubimac (Hamilton, 2022). Razlike
izmedu ove dvije slike su ocite, ali postoje 1 brojne slicnosti. Chang’e je u videoigri prikazana
kao zena kineskog podrijetla s blijedim licem, podignuta kosa sa zlatnim dodatkom koji sadrzi
rubin, plava haljina, detalji na haljini i sl. Videoigra naravno nije kopija, ali nastoji koristiti

inspiraciju iz pravog svijeta i pravih mitova te ¢ini jednostavan i zabavan uvod u temu.

Dizajneri su se takoder potrudili da dodaju medusobne odnose izmedu likova koji nastoje
slijediti sustinu mitologije. Ponovno naglasavam da nema literature koja ¢e ovo potvrditi, ali ¢u
kasnije u radu navesti ulogu nastavnika koji bi bio ta literatura. Ako dva igraca u istom timu
odaberu bogove koji imaju neki odnos u njihovoj mitologiji, onda ¢e njihovi karakteri automatski
nesto rec¢i jedno drugom ovisno o njihovom odnosu. Ista stvar ¢e se dogoditi ako protivnici

odaberu bogove koji se poznaju. Npr. ve¢ spomenuta Chang’e i Hou Yi su vjencani. Ako Hou Yi
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ubije Chang’e u neprijateljskom timu, onda ¢e komentirati kako je tuzan Sto je to morao
napraviti. Suprotna stvar ¢e se dogoditi ako se Tyr 1 Fenrir nadu kao protivnici. Njihov mit je da
su neprijatelji jer je Fenrir ogroman vuk koji je odgrizao Tyru ruku. Ako jedan ubije drugog,
onda ¢e pobjednik slaviti i ismijavati ubijenog. To Sto bogovi u videoigri govore nije prepisano
iz mita te je modernizirano i dizajnerova interpretacija. Igraci i dalje dobiju osnove njihovih
odnosa. Te osnove su mrze li se bogovi, jesu li ljubavnici ili neSto drugo, Sto takoder postavlja

temelj izrazito Sirokoj temi kao Sto je mitologija.

Jo$ jedan primjer takve videoigre je Planet Zoo 2. Ova videoigra je simulacija u kojoj
igra¢ posjeduje i upravlja zooloskim vrtom. Cilj videoigre je napraviti Sto vec¢i zooloski vrt i steci
Sto visi ekonomski uspjeh. Ono Sto je posebno oko ove konkretne videoigre je to Sto stavlja
veliki naglasak na c¢injenice o zivotinjama. Osnovna igra, bez ikakvih dodataka, sadrzi
sedamdeset 1 Sest vrsta zivotinja. Kada igra¢ klikne na Zivotinju, odmah dobije njihove osnovne
informacije kao §to su: kategorija, regija kojoj pripada, je li zivotinja ugrozena ili ne, itd.
Tijekom igranja igra¢ takoder otkljuca ,,zanimljive Cinjenice”. To su kratke Cinjenice, nekoliko
reCenica, o jednoj od Zzivotinja koja se nalaze u videoigri. One su korisne jer ukratko prikazu

informacije igracu bez da ga preplave informacijama.

Slika 5. Encylopedia research
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Nadalje, ako igra¢ odluc¢i da zeli imati odredenu Zzivotinju u svom zooloskom vrtu, onda igrac¢
mora paziti da svaka zivotinja ima §to kvalitetnije staniste. Igra¢ mora procitati u kakvoj klimi se
zivotinja nalazi, koliko mjesta mora imati, kakvu hranu, igracke, stvari za penjanje, zeli li biti u
zajednici ili izolirana, kakav teren voli 1 sl. Ove informacije igra¢ dobije tijekom gradenja
staniSta te ith moze na¢i unutar videoigre. Videoigra takoder sva navedena obiljezja stanista mjeri
u postocima. Nije dovoljno da igra¢ samo stavi jedno drvo ili doda malo pijeska da Zivotinja
bude sretna. Skoro niti jedna Zivotinja ne voli samo jednu vrstu terena te igraC mora postici
odreden postotak npr. pijeska, kamena 1 trave (trava moZe biti visoka, srednja, niska, razlicite
vrste trave). Igra¢ takoder mora paziti da temperatura bude prikladna za svaku Zivotinju te zato
mora kupiti klimu za svako staniSte 1 staviti temperaturu koja odgovara vrsti zivotinje koja se
nalazi u stani$tu. ZaduZzenja ne prestaju tu jer videoigra takoder stavlja naglasak na obrazovanje
posjetitelja, ali 1 igraca. Videoigra o¢ekuje od igraca da posvuda stavi tehnoloske uredaje koje se
mogu koristiti za obrazovanje kao §to su TV uredaji i zvu€nici. Oni se moraju stavljati ispred
svakog staniSta te se na njima posjetiteljima prikazuju informacije o zivotinji koja se nalazi u
tom stani§tu. Sto ima vise obrazovnih sprava u zoologkom vrtu, to igra¢ ima kvalitetniji zoologki
vrt. Time videoigra obrazovanje prikazuje na pozitivan nacin. Ovdje se ponovno javlja moguci
problem jer ne mogu biti sigurna koliko su navedene informacije unutar videoigre tocne jer ne

postoji literatura koja ¢e ili potvrditi ili negirati to¢nost tih informacija.

Jos jedan primjer ovakve videoigre su prva tri nastavka videoigre Assassin’s Creed.
Videoigra je napravljena s iznimnom brigom da je Sto bliza stvarnosti iako nije u potpunosti
tocna te postoje dogadaji 1 likovi koji su dodani jer je cilj videoigre uzbudenje 1 zabava. Glavni
lik naravno nije dio povijesti, ali okruzenje, NPC-ovi i mjesta jesu. Posebno veliku ulogu u prici
ima Leonardo da Vinci jer igrac blisko suraduje s njime. Lakshmi Menon (2015) navodi da dok
je premisa videoigre fikcija, dogadaji i incidenti kroz koje glavni lik prolazi drZze se povijesti.
Autorica takoder navodi to¢nost prikaza Leonarda da Vincia i Blackbearda (Menon, 2015). Jana
RadoSinska (2018) je u svom radu nastojala analizirati znamenitosti i dogadaje u stvarnom
svijetu te u Assassin’s Creedu i vidjeti koliko su ih to¢no prenijeli u videoigru. Zakljucila je da
videoigra igraima daje tzv. ,tourist guide book™ ili broSuru za turiste. Tako to naziva jer

videoigra sadrzi sistem koji stavlja naglasak na istrazivanje povijesnih znamenitosti i spomenika.
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Takoder smatra da su prikazi relativno povijesno istiniti iako su pomalo fikcionalni jer su
prikazani na estetsko privlatan nacin igraima. Autorica smatra da igra¢i mogu vidjeti
arhitekturu, umjetninu pa ¢ak i dogadaje koji su se dogodili u pravom svijetu koji, iako nisu u
potpunosti to€ni, jesu barem priblizno toc¢ni. Takoder navodi da iako neki igraci nisu
zainteresirani za povijest, da ¢e barem nauciti imena povijesnih gradevina te ih mo¢i prepoznati
u pravom svijetu jer su te gradevine napravljene dovoljno sli¢no pravima te jo$ uvijek cuvaju
arhitektonski stil i kulturni okvir povijesnog razdoblja koji predstavljaju. Autorica je ¢ak otkrila
da u Italiji odredene lokacije nude tzv. ,,Assassins Creed tour’ of Florence” ili ,,tour za igrace
videoigara”. RadoSinska zato smatra da ova videoigra nudi priliku igra¢ima da posjete povijesna
mjesta na siguran 1 jeftin nacin, a to je posebno korisno za mlade igrace koji nisu sposobni ili u

mogucnosti to napraviti u pravom svijetu (Radosinska, 2018).

Videoigre nisu u potpunosti to¢ne kada dodu u pitanje ¢injenice. Svaka igra, koliko god
se trudila biti tocna, ne moZe u potpunosti biti izvor to€nih ¢injenica. Radi tog razloga su bitni
nastavnici. Videoigre mogu biti dovoljno dobre kada dodu u pitanje ¢injenice, ali uz nastavnika
koji ¢e provijeriti tocnost svih ¢injenica one mogu biti kvalitetan alat u obrazovanju. Tijekom
obrazovanja je potreban nastavnik koji ¢e nadgledati napredak ucenice 1 time je ocekivano od
njega da ¢e odabrati videoigre koje sadrze Sto tocnije ¢injenice i1 koje imaju obrazovni potencijal.
Ucenice trebaju nacin da mogu do¢i u kontakt sa samim sadrzajem kao $to su Herbart i Dewey
naveli te smatram da su videoigre to¢no to Sto nedostaje u obrazovanju. One pruzaju iskustva
koja su potrebna u obrazovanju, ali pruzaju i zabavu koja je potrebna ucenicama. Netocne
¢injenice, sli¢no kao ranije spomenuta negativna iskustva, bi takoder mogle sadrzavati obrazovni
potencijal koji na prvi pogled mozda nece biti primije¢en. U danaSnjem svijetu koji je toliko
ovisan o internetu, neto¢ne informacije se nalaze posvuda i tesko je znati Sto je to¢no, a Sto je
neto¢no, posebno kada se javi tema s kojom individualac nije upoznat. Ovo moZe biti jo§ veci
izazov $to je osoba mlada i nije upoznata sa svijetom. Vjezbanje prepoznavanja negativnih
¢injenica uz nastavnika tijekom igranja videoigara moZe biti izuzetno korisno za snalazenje u
danasnjem online svijetu. Ovakva iskustva daju priliku u¢enicama da razviju kriticko misljenje i

vjestine provjeravanja ¢injenica koje su predstavljene kao to¢ne, iako one to nisu.
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9. Razvijanje moralnosti uz pomo¢ videoigara

Nadalje smatram da je bitno naglasiti i moralni aspekt videoigara buduci da se pozivam
na Herbarta kojemu je moralnost izrazito bitna u obrazovnom procesu. Tijekom igranja
videoigara igra¢i mogu razmisljati o vlastitoj moralnosti te se kriticki osvrnuti na nju kroz ve¢
mnogobrojno spomenuti prekid i borbu. Brojne videoigre daju igracu priliku da donese izbor.
Izbori mogu biti jednostavni i na maloj razini kao npr. s kime ¢e njihov avatar biti u romanti¢noj
vezi, kada osoba povlaci linijju izmedu ,,bijelih” lazi 1 ozbiljnih laZi ili zahtjevni izbori kao hoce
li osoba spasiti voljenu osobu ili zaustaviti genocid. Nicoletta Tancred i sur. (2018) ovakve
probleme nazivaju ,,moralne dileme”. To su brojni izbori koji su predstavljeni igrau te imaju
viSestruke ishode s moralnim znacenjem. Tijekom videoigare ovi izbori su Cesto predstavljeni
kroz dijalog, najeS¢e u RPG igrama. Autorica uzima za primjer Mass Effect u kojem igraci
mogu izabrati da tijekom cijele price igraju glavnog lika na agresivan ili diplomatski nacin.
Rezultati su predstavljeni kroz drugacija ponasanja drugih karaktera i kratkih videoprikaza
(cutscenes) (Tancred i sur., 2018). Miguel Sicart (2013) navodi da se takve dileme dogadaju
kada osoba pauzira tijekom igranja videoigre jer se javila eticka dilema, tj. kada igra¢ ne koristi
socijalno ili strateSko razmisljanje. Ona se javlja kada igra¢ koristi drugaciji na¢in razmisljanja,
tj. prakticnu mudrost koju osobe koriste kada donose odluke bazirane na moralnim uvjerenjima.
Autor smatra da igraci moraju biti moralno investirani u videoigru te da time reflektiraju i dublje
razmiSljaju o tome koje ¢e posljedice imati njihove odluke. Sicart smatra da te odluke definiraju
igraca u tome tko je on kao eticki igra¢ u videoigri. Ovo daje osobi priliku da prekine suhoparno
1 stratesko igranje videoigre joj daje priliku da procijeni svoje ponaSanje u svjetlu etickog
razmiSljanja (Sicart, 2013). Sicart zapravo navodi ideje prekida i borbe gdje igraci imaju priliku
zastati, kriti¢ki se osvrnuti na svoju moralnost ovisno o situaciji i perspektivama koje videoigra
pruza te je propitati i donijeti odluku koja se bazira na njthovom moralnom kodeksu. Ozbiljnije
moralne dileme, kao ranije spomenut genocid, se prosjecnoj osobi nikad ne¢e dogoditi i zato
nikad u pravom svijetu ne bi imali razlog donijeti takvu odluku. Videoigre su zato korisne pri
razvijanju moralnosti jer daju moguénost osobi da donese takve izbore te se ona mora nositi s
posljedicama. Igra¢ ima posebnu priliku da se okrene dublje u sebe i razmisle o tome je li
zadovoljan sa svojom odlukom i zaSto je napravio ba$ tu odluku. Ovo mu daje jedinstvenu
priliku da vidi kakva je on osoba jer njegova odluka ima ,,prave” posljedice u tom svijetu.

Kvalitetne videoigre ¢e napraviti da niti jedna odluka nije objektivno to¢an odgovor. Na igracu je
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zatim odgovornost da odluci je li taj odabir dobar po njegovom moralnom kodeksu i moze li se

nositi s posljedicama njegovog izbora.

Prema Herbartu i Deweyu, da se dogodi obrazovanje, bitno je to iskustvo. Iskustvo koje
¢e potaknuti u¢enike da sami razmisljaju i sami donose odluke ovisno o svojoj moralnosti. Pravi
svijet ne moze prikazati te moralne probleme jer je veliki dio svijeta siguran te veéina djece ne
mora donositi ozbiljne moralne odluke u stvarnom svijetu. Ono $to djeca mogu napraviti je
donijeti moralne odluke u virtualnom svijetu koje nece stvarno utjecati na prave ljude i zato nece
imati prave mentalne i emocionalne posljedice na dijete. Videoigre pruzaju te moralne dileme o
kojima Herbart pri¢a na kontroliran nac¢in u kojem ucenica ima priliku razmisliti, reflektirati 1
donijeti veliku odluku koju ne bi imala priliku donijeti u stvarnom svijetu. Videoigre ponovno
mogu biti taj prekid i borba o kojima English prica. Kada se javi prilika da se donese moralna
odluka, onda se u videoigri javi prekid. Borba se javlja kada se javi odluka o kojoj ucenica nije
sigurna te se mora kriticki osvrnuti i preispitati svoj pogled na svijet, svoju moralnost, svoja
uvjerenja i sl. Za primjer ponovno uzimam Baldurs Gate 3 i oslobadanje vampira. S ovakvom
situacijom se osoba u pravom svijetu nikada nece sresti, ali je iznimno dobar pogled na vlastitu
moralnost 1 pogled na svijet. Mogu li igraci vjerovati vampirima koje nisu niti upoznali da mogu
kontrolirati svoju glad? Sto ako barem jedan vampir pobjegne i ubije druge ljude i za to je igra¢
odgovoran? Je li igra¢ sposoban biti odgovoran za smrt sedam tisu¢a vampira koji su bili obi¢ni
ljudi, oteti, pretvoreni u vampire i muceni stotinama godina? Utjece li moja ideja i1 pogled na
vampire na moju odluku? Ovakav primjer natjera ucenicu na prekid i borbu jer je stavi u poziciju
u kojoj nikada prije nije bila. Ima izbore o kojima nikada nije razmisljala da ¢e imati i poglede na
svijet o kojima nikada nije bila svjesna. Odluka takoder sadrzi toliko ¢imbenika koji mogu
utjecati na njen izbor i zato natjeraju igraCicu da stvarno razmisli §to Zzeli, §to je spremna
napraviti i s kojim posljedicama je spremna Zivjeti.

Kod NPC-eva sam navela Baldur’s Gate 3 1 kako ta igra daje priliku igrac¢ima da se
upoznaju i provode vrijeme s razli¢itim ,,osobama”. Ti NPC-evi se nose s problemima koji se
prosjecnoj osobi najvjerojatnije nikada nec¢e dogoditi te videoigra stavlja igraca u situaciju da
kriti¢ki razmiSlja o situacijama u kojima se NPC-evi nalaze. Neke od moralnih odluka su spojene
sa socijalnim odlukama: Hoce li igra¢ pomoc¢i svom prijatelju i/ili ljubavniku Astarionu da
ostvari svoj potencijal, ali time mora ubiti sedam tisu¢a nevinih vampira? Treba li igra¢ ubiti te

nevine i zato¢ene vampire i osigurati da ne naude drugim nevinim ljudima ili im vjerovati da oni
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samo zele Zivjeti svoj zivot i nece nikome nauditi? Igraci moraju donijeti ove moralne i socijalne
odluke, kriticki pro¢i kroz cijelo iskustvo koje su imali tijekom igranja videoigre i do¢i do
moralnog rjesenja koje je to¢no za njih jer u ovoj videoigri rezultati nisu crno-bijeli, nego su
brojne nijanse sive. Igra¢ mora donijeti odluku i nositi se s posljedicama.

Ta odluka ipak ne mora biti donesena nasamo. Obozavatelji konstantno pricaju na online
forumima ili uzivo s drugim obozavateljima. Ovdje se ponovno javlja socijalno obrazovanje o
kojem pri¢a Herbart jer osoba mozZe Cuti druge perspektive i razloge zaSto su igra¢i odabrali
drugacije odluke. Igraci imaju priliku dalje raspraviti o svojoj odluci, ali se moze ponovno javiti
prekid i borba jer je druga osoba mozda donijela odluku o kojoj igra¢ nikada nije ni pomislio.
Osoba A je mozda ubila vampire jer su vampiri 1 nije dublje razmi$ljala o svojoj odluci, dok
osoba B moZe re¢i da su oni takoder Zrtve 1 ne zasluZzuju smrt. Potencijal videoigara je u tome da
se osobe mogu obrazovati ¢ak dok ih ne igraju jer neke odluke nisu crno-bijele te su otvorene
raspravi. Ovime se otvara jo§S dublji aspekt videoigara koji nije mogu¢ u stvarnom svijetu da
prirodno nastane. Taj aspekt je da se dvije osobe nalaze u identicnoj poziciji i prolaze kroz

identi¢no iskustvo te imaju priliku raspravljati i medusobno se razumjeti.

10. Negativne strane videoigara
10.1.Videoigre i moguce posljedice anonimnosti

Videoigre, kao i1 vecina aktivnosti, imaju pozitivne, ali i negativne strane. Jedna od
negativnih strana je nacin na koji igra¢i komuniciraju medusobno. Uzimajuéi u obzir da igraci
imaju anonimnost koju dobiju s ¢injenicom da se nalaze iza ekrana, nije iznenadujuce da se ljudi
oneline osjec¢aju ugodnije tijekom koriStenja nepozeljnog ponasanja nego u stvarnom svijetu. Ta
nepozeljna ponaSanja bi u stvarnom svijetu imala prave posljedice. Neke od posljedica bi bile
gubitak poStovanja od strane bliznjih, gubljenje prijateljstava, romanti¢nih veza ili cak gubljenje
zaposlenja. S druge strane, najgora posljedica koja im se moZe dogoditi unutar videoigre je da im
programeri zabrane igranje na neko vrijeme. U tim situacijama igra¢i mogu samo nastaviti igrati
neku drugu videoigru u kojoj imaju moguénost da se ponaSaju na isti nacin bez da su iSta naucili
ili da su se kriticki osvrnuli na svoje nepoZeljno ponasanje. Iza ekrana osobe mogu re¢i bilo $to 1
to nece imati negativne posljedice na njihove Zivote jer nitko od njihovih poznanika ne zna $to ta

osoba govori i kako se ponasa na internetu. Radi tih razloga osoba ima privilegiju u potpunosti se
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uzivjeti u igranje videoigara mentalno, ali i emocionalno jer njihovo ponaSanje nema utjecaja na
pravi svijet i time nemaju posljedice. Radi tih razloga, kada neka aktivnost krene negativno, neki
igraCi ¢e na to reagirati s tugom, razoCarenjem, ali i ljutnjom. Zahvaljuju¢i anonimnosti koju
pruza online okruzenje, osobe mogu izraziti tugu i razocaranje Sto moze biti pozitivno. Pozitivho
je jer neke osobe, posebno muskarci, osjec¢aju da ne smiju pokazivati tugu jer moraju biti snazni
muskarci. Veronica Montes (2013) detaljno piSe o ovoj temi u svom radu ,,The Role of Emotions
in the Construction of Masculinity”. Autorica navodi kako su u muskoj kulturi muskarci
uvjetovani da ili niSta ne osjecaju ili da ne pokazuju svoje osjecaje. Autorica smatra da je ova
karakteristika najraSireniji prikaz Sto znaci biti muSkarac u mnogobrojnim kulturama (Montes,
2013). O ovom konceptu ¢u se dublje baviti kasnije u radu. Nadalje, ako igra¢ ne zna regulirati
nepozeljne emocije kao ljutnju 1 bijes na zdrav nacin, ta se ljutnja moze izraziti na destruktivne
nacine. Ti destruktivni nac¢ini mogu biti prema stvarima tako da ih bacaju, unistavaju, itd. ali i
prema ljudima koji se nalaze u fizickoj blizini ili prema online suigra¢ima. Brock Bastian 1 sur.
(2011) nastojali su otkriti odnos izmedu videoigara 1 dehumanizacije. Za istrazivanje su koristili
popularnu nasilnu igru Mortal Kombat. Istrazivaci su ocjenjivali njihovu razinu dehumanizacije
sebe 1 protivnika kroz test s 8 pitanja koji su izradili Bastian i Halsin. Bastian i sur. su kroz
istrazivanje otkrili da su ispitanici sebe, ali i1 protivnike, gledali sa smanjenom razinom
ljudskosti, ali samo tijekom igranja nasilne videoigre kao Mortal Kombat, a ne tijekom igranja
neutralne videoigre (Bastian i sur., 2011). Tobias Greitemeyer 1 Neil McLatchie (2011) takoder
su koristili isti test kao i1 ranije navedeni autori te su tijekom istrazivanja otkrili da se tijekom
igranja nasilne videoigre kod igrata povisuje razina dehumaniziranja drugih igraca, dok se
tijekom igranja neutralnih ili prosocijalnih videoigara pokazalo da se smanjuje agresija. Autori
su naglasili da se ta dehumanizacija dogadala jedino prema neprijateljima (Greitemeyer i
McLatchie, 2011). Radi te ¢injenice se osobe mogu ponaSati prema drugima na puno gori nacin
nego $to bi se ponasali u pravom svijetu prema ,,pravoj” osobi koja se nalazi ispred njih. Ovakvo
ponaSanje moze biti rezultat niske razine empatije Sto nadalje moze rezultirati jo§ nizoj razini
empatije i izolacije od vrSnjaka jer drugima nije ugodno biti u njihovoj blizini. Takvi individualci
se mogu naci s drugima koji se ponaSaju na isti negativan na¢in te mogu stvoriti ve¢ spomenuti
,echo chamber”, ali u ovom kontekstu je negativan ,,echo chamber” za razliku od ranije
spomenutog previSe pozitivnog. Ulazak u ,,echo chamber” jo§ viSe moZe poticati negativna

ponasanja jer ih se nagraduje pohvalama od drugih ljudi. Osobe tako nemaju priliku biti bolje jer

34



kritickom razmiSljanju i1 propitivanju vlastitih negativnih postupaka nema mjesta u takvom
okruzenju. Sada kad sam navela kakvo okruZenje moze nastati u kulturi videoigara, voljela bih

spomenuti kako je to biti manjina u takvom okruzenju.

10.2. Videoigre iz Zenske perspektive

Kvaliteta obrazovanja u kojem se koriste videoigre kao izvor iskustva moze biti drugacija
ovisno o rodu ucenika te ¢u u ovom dijelu nastojati prikazati zasto. Statistika iz 2021. godine je
pokazala da su 61% igraca muskarci, 30% igraca Zene, a 8% su osobe koje sebe smatraju
nebinarnim rodom (Clement, 2023). Karol J. Borowiecki i Juan Prieto-Rodriguez (2015) su
tijekom svog istraZivanja o videoigrama primijetili da su razlike izmedu muskog 1 Zenskog roda,
kada dode u pitanje igranje videoigara, znatne. Pokazalo se da muski rod znatno viSe igra
videoigre nego Zenski (Borowiecki 1 Prieto-Rodriguez, 2015). Benjamin Paalen i sur. (2017) su
pregledom literature nasli da su vec¢ina ljudi koji igraju videoigre muskarci. Nadalje su nasli da
se muskarci ceS¢e identificiraju kao igraci videoigara te vidljivo predstavljaju taj dio svog
identiteta, kako profesionalno tako i privatno. Zene, s druge strane, moraju skrivati taj dio svog
identiteta jer se zenske igraCice videoigara mogu vidjeti jedino kao zena ili igra¢ Sto nadalje
potiCe uvjerenje da su zene 1 igranje videoigara pojmovi koji su nekompatibilni (Paalen i sur.,
2017). Radi te Cinjenice nije iznenadujuce da je stvoreno negativno, ali i previse ,,pozitivno”

okruzenje prema zenama u svijetu videoigara.

10.2.1. Slika Zene u svijetu videoigara

Kako bi uopée mogli argumentirati o tome kako je biti Zena u svijetu videoigara, vazno je
objasniti kako taj svijet gleda na Zenu. Tko je Zena u svijetu videoigara? Slika Zene je
predstavljena sve od marketinga, tj. kako su prikazane na posterima i reklamama, do same
videoigre. Glavni fokus, kada dode u pitanje Zena u kulturi videoigara, stavljen je na njezin
fizicki izgled 1 kako se on moze iskoristiti da se privuku muski igrac¢i. Problem se moze
primijetiti nakon pogleda na bilo koji poster videoigre koji je napravljen od izuma videoigara pa

sve do nedavno. Zene su seksualizirane i obucene u oklope koji nisu adekvatni za obranu u
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pravoj bitci. Za razliku od Zena, taj isti oklop na muSkom karakteru je realisti¢an, tj. kakav bi bio

u stvarnom svijetu.

Slika 6. Glorious Plate Set

Isti oklop na muskom i na Zenskom avataru iz videoigre World of Warcraft

Muski karakter je u potpunosti prekriven i spreman za bitku, dok zenski karakter nije ni
priblizno spreman za bilo kakav oblik borbe. Zene se u takvim videoigrama takoder mogu naéi
pokraj muskarca, Gesto kao ukras koji grli njegovu ruku ili nogu. Zene samo sluze kao objekt
koji je lijep za gledati i/ili kao jadne slabe dame koje snazan heroj treba spasiti jer su one
preslabe da se same spase ili da one budu heroj koji ¢e spasiti muskarca. Takav primjer mozemo

vidjeti na sljedecoj slici.
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Slika 7. Conan the barbarian

sudbina spasiti svijet 1 ubiti ¢udovista. Eugene F. Provenzo, Jr. (1991) analizirao je takve
ilustracije 1 zaklju¢io da su zene prikazane na provokativan nacin, ali i kao pokorene Zrtve koje
se treba spasiti. On smatra videoigre opasnima za mladez jer namec¢u rodne stereotipe koji mogu
rezultirati seksualnom diskriminacijom prema zenama (Provenzo, 1991 prema Sherman, 1997).
Radi takvih razloga nije ni iznenadujuce da muski igraci ne gledaju na Zenske karaktere, pa time

1 zenske igraCice sebi ravnima.

Sherman (1997) takve snazne, muSke karaktere unutar videoigara naziva ,hero
archetypes”. Za primjer daje video igru Super Mario. U njoj igra¢ igra kao junak Mario ili
njegov brat Luigi i zadatak mu je da spasi princezu pod imenom Peach koja ne moze sama sebe
spasiti jer ju je otelo muSko ¢udoviSte. Sherman je razgovarala s dje€acima i djevojcicama o tim
video igrama, Super Mario i Super Mario 2. Tijekom prve videoigre igraci igraju Maria te
nastoje spasiti princezu Peach. Tijekom druge igre igraci viSe ne spaSavaju Peach, nego im ona
pomaze da spase njezin narod. U drugoj igri igrac¢i takoder mogu igrati kao princeza. Tijekom

razgovora s djecacima i djevoj¢icama Sherman je otkrila razliku izmedu percipiranja videoigara
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ovisno o spolu. Djecacima je bilo ¢udno da mogu igrati zenskog lika, ona je njima prije bila
objekt igre, ,,problem” koji moraju rijesiti. Tijekom druge igre Peach je postala jedan od glavnih
likova i prijateljica koja im pomaze da rijeSe novi problem. Time ona vise nije ,,problem” koji se
mora rijesiti, nego postaje jednaka Mariu $to je donekle zbunilo igrace. Svaki karakter takoder
ima svoje posebne mo¢i. Djecaci su zato rekli da bi izabrali igrati Peach samo zato §to ona moze
lebdjeti u zraku najduze. Ne Zele igrati kao ona jer im ona ne izgleda kao heroj koji moze spasiti
druge karaktere. DjevojCice s druge strane nju vide kao novog heroja kao $to je bio Mario u prvoj
igri (Sherman, 1997). Takav nain razmis$ljanja i1 gledanja na svijet mozZe stvoriti problem u
stvarnom Zivotu. Djecaci tijekom odrastanja 1 igranja videoigara stvaraju sliku o svijetu, svom
rodu, ali 1 suprotnom. Ovo istraZivanje je pokazalo da je ta slika Zene, do odredene razine,
negativna. Zene nisu sposobne biti snazni heroji kao muskarci i time su manje sposobne od
muskaraca. Ovakva slika u budu¢nosti moze negativno utjecati na muskarce i1 Zene u privatnom,
ali 1 profesionalnom okruzenju. Npr. muskarac moZda nece zaposliti Zensku osobu jer smatra da
nije snazna i sposobna kao muskarac, nego treba biti negdje gdje je sigurna, kao likovi u
videoigrama. Ovo je jedan od ekstremnih primjera, ali se manje ozbiljne situacije mogu dogadati
u svakodnevnom zivotu. Ovakvom nacinu razmisljanja nisu krive samo videoigre, ali je vazno
spomenuti da one imaju utjecaj na podsvjesno stvaranje slike o muskarcima i zenama te njihovim

ulogama u svijetu.

Pitanje je sada jesu li ljudi svjesni slike koja nastaje ovakvim dizajnom videoigara i
marketingom koji dolazi uz njih i ako jesu, utjece li to znanje na njihovu Zelju da igraju
videoigre? Henning i sur. (2009) su u svom istraZzivanju otkrili da postoji veca vjerojatnost da ce
djevojcice primijetiti rodne stereotipe, nego djecaci, posebno one gdje su zene prikazane kao
seksualni objekti (Henning i sur., 2009). Sharon R. Sherman (1997) je u svom istraZivanju
takoder primijetila da su djeca svjesna poruka koje dizajneri i marketing pokuSavaju prenijeti.
Jedna djevojcica je rekla da ne zeli igrati Double Dragon jer su to ,,samo dva tipa koja ubijaju
stvari”. Djecaci su rekli da se radi o ,,liku koji pokuSava spasiti svoju curu”. Takoder su rekli da
su svjesni razloga zaSto su muskarci uvijek heroji, a to je zbog seksizma koji se oduvijek nalazi u
nasem drustvu. Muskarci su uvijek bili ti koji su glavni 1 trebaju sve napraviti za Zene jer one
nisu sposobne da se brinu same za sebe (Sherman, 1997). Ovakve izjave jesu ohrabrujuce kada
dode u pitanje utjecaj videoigara na sliku o Zeni. Neki djecaci i muskarci jesu sposobni vidjeti

negativne strane takvih videoigara i kriticki se osvrnuti na sliku Zenskog roda koju videoigre
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nastoje prikazati. Problem se javlja jer ih muske osobe i dalje nastavljaju igrati. Najveéi problem
se moze javiti kod podsvjesnog utjecaja na osobu. lako osoba zna da nesto nije ispravno, njen um
i dalje moze podsvjesno na nju utjecati i natjerati da nesto razmisljaju ili da se na negativan nacin
ponasa bez da osoba sama vidi da je njeno postupanje negativno. Raniji primjer s videoigrom
Double Dragon pokazuje da djeCaci znaju da postoji seksizam u takvim videoigrama, ali i dalje
opisuju videoigru na pozitivan na¢in kao muskarac koji treba spasiti svoju curu jer ona nije
sposobna spasiti sebe. Time oni razvijaju tzv. ,,Sindrom heroja” u kojem se stvara o¢ekivanje od
muskarca da rijeSi svaku situaciju, tj. da bude heroj u svakoj situaciji. To ne samo da
omalovazava Zenu jer ona ne moze biti heroj nego 1 stvara ogromna o¢ekivanja nad muskarcima.
Oni moraju biti snaZni, sposobni, pametni, itd., ne smiju biti slabi i ranjivi jer heroji s kojima su

odrasli 1 u koje se ugledaju nisu takvi i time ni muskarci nisu 1 ne smiju biti takvi.

Sherman (1997) je tijekom istrazivanja isto upoznala djevojCice koje su priale o
seksizmu u rijeci ,,Game boy” zato Sto implicira da ga samo djeCaci igraju. Druga je spomenula
da ne razumije zaSto su djecaci uvijek u svim reklamama, zaSto ne mogu biti djevojCice
(Sherman, 1997). Takav nacin reklamiranja videoigara je prvi glas koji djeCacima, ali i1
djevojcicama govori da djevojcCice i1 zene nisu dobrodosle u ,,svijet muskaraca”, tj. u videoigru.
Kako onda mozemo ocekivati od djecaka da ¢e prihvatiti djevoj€ice u taj svijet kada im odrasle
osobe koje su napravili videoigru govore da je ovo videoigra samo za djeCake jer dizajneri rade
videoigru s ciljem da se svidi heteroseksualnim muskarcima. Paallen i sur. (2017) smatraju da su
ovakvu sliku zene tvrtke napravile zato $to im je cilj stvoriti videoigre za muskarce. To rade
zbog ve¢ spomenutog stereotipa da samo muskarci igraju videoigre. Takoder autori smatraju da
takva slika Zene moze negativno utjecati na djevojcice tako $to im moze smanjiti samopouzdanje
te su povezane s manje povoljnim stavovima prema zenskim kognitivnim 1 fizickim

sposobnostima. Takva slika se javlja kod muskaraca i1 Zena (Paalen i sur., 2017).

Autori Paallen i sur. (2017) takoder argumentiraju da ovakva slika Zene ima negativan
utjecaj 1 na literaturu. Jenson i1 De Castella koji su (2010) otkrili da postoji cijela grana znanosti
¢iji je cilj otkriti $to vole Zene, a Sto vole muskarci kada dodu u pitanje videoigre. Cilj ovakvih
istraZivanja je da se otkrije kako napraviti videoigre za jedan i za drugi rod odvojeno, §to sve vise
odvaja muskarce i Zene. Iz takvih istraZivanja je nastao pojam ,,girl games”, $to bi bile videoigre

koje su namijenjene samo za Zene i djevojCice. Te videoigre su sluzile za jac¢anje rodnih
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stereotipa (Jenson i De Castella 2010 prema Paallen i sur., 2017). Videoigre ne bi trebale biti
muskarci protiv Zena, takoder ne bi trebale biti ili muskarci ili zene. Rijeci kao ,,Game boy” i
,,Girl games” samo stvaraju jo$ vecu razliku izmedu rodova radi lakSe zarade Sto ne bi trebalo
postojati u danasnjem vremenu, ali nazalost i dalje postoji jer jo§ uvijek postoje stranice kao

“Girlsgogames” i1 “Girl Games”.

Negativna slika zene se moze uociti i u samim profesionalnim natjecanjima, poznato pod
nazivom “Esports”. Jason A. Engerman i Rober J. Hein (2017) Esports definiraju kao
organizirano natjecanje u igranju videoigara koje se najceS¢e igra preko osobnog racunala.
Natjecanja se protezu od srednjih Skola pa sve do profesionalnih turnira (Engerman i Hein,
2017). Negativna slika zene se moze javiti radi Cinjenica da se u skoro svim profesionalnim
natjecanjima ne moze naci niti jedna Zena. Iz te ¢injenice se javlja pitanje “zasto?”. Zasto se zene
ne mogu naci u natjecanjima koja zahtijevaju vjestinu, ali 1 potporu zajednice. Primijeceno je da
zene rijetko kada sudjeluju u profesionalnim natjecanjima. ,,Ako su Zene jednake muskarcima,
zaito ne postoji ni jedna profesionalna igracica koja se natje¢e u mojoj najdrazoj igri?” ,,Zene
jednostavno nemaju sposobnost do¢i do visoke razine vjestine kao §to mogu muskarci.” Ove
recenice su prilicno ¢este na raznim forumima za videoigre. Ali se pitanje i dalje javlja. Zasto su
zenske profesionalne igracice toliko rijetke?

Andre Zolides (2015) smatra da razlog zaSto postoji mali broj Zenskih profesionalnih
igraCica proizlazi iz toga da Zenske profesionalne igraice moraju pro¢i dodatne prepone samo
zato $to pripadaju zenskom rodu. Uz ocekivane vjestine, marketing i1 trud Sto se ocekuje od
profesionalnih igraca Esporta, Zene moraju jo§S dodatno objasnjavati, pregovarati i predstavljati
svoju Zenstvenost. Za njih nije bitna samo njihova ekonomska egzistencija, nego i njihov
identitet kao Zena, igraC€ i ,,Zenski igra¢”. Autor takoder navodi razgovore koje je imao sa
zenskim profesionalnim igra¢ima. Muskarci ih ne Zele u ,,njthovom” svijetu jer je njihov svijet
videoigara pun nasilja, tj. to je muski svijet. Ovaj nacin razmi$ljanja se jo§ viSe naglaSava u
profesionalnom svijetu jer je samo okruzenje visoko nadgledano i svaki oblik Zenstvenosti,
dolazilo to od strane muskaraca ili Zena, nije dobro dosao. Ti muSkarci smatraju da je samo
postojanje Zena u profesionalnom okruzenju napad na njihov heteronormativni maskulinitet i
zato Zene tamo nisu dobrodosle (Zolides, 2015). Muskarci ne vide Zene u svom svijetu
videoigara kroz reprezentaciju u Esportu te smatraju da zato Zene nisu sposobne biti dobre u

videoigrama. Ovakav na¢in razmi$ljanja zatim direktno oteZzava zenama da dodu u taj svijet.

40



Nekim muskim igra¢ima smeta §to nema viSe Zena koje igraju videoigre i time nemaju
zajednicke interese s drugim rodom, ali im onda opet smeta Sto neke zene igraju videoigre jer

smatraju da im tu nije mjesto.

10.2.2. Primjer moguceg negativnog okruzenja za zene unutar videoigara

Uze¢i u obzir ranije navedenu anonimnost 1 negativnu sliku Zene, nije iznenadujuce da je
kultura unutar videoigara negativno nastrojena prema Zenama. Negativno okruzenje unutar
videoigara moze podrazumijevati vrijedanje, seksizam 1 podcjenjivanje vjestina. Neki muski
igra¢i ne uzimaju zenskog igraca kao sebi ravnog. Smatraju da Zene i1 djevojcice ne pripadaju u
,.Njihov” svijet videoigara, nego pripadaju u kuhinji. Zbog te ¢injenice zene Cesto ne Zele reci
drugima svoj rod te se, prema PaaBlen i sur. (2017) osje¢aju izolirano, nedobrodoslo ili
nepozeljno tijekom sudjelovanja u hobbyu koji im se svida (PaaBlen i sur., 2017). Zbog Cinjenice
da su vecina igra¢a muskarci, u svijetu videoigara vecéina igraCa pretpostavlja da su svi igraci
muskarci. Zbog tog razloga je jednostavno skrivati se iza svog avatara tijekom igranja
multiplayer videoigre i time izbje¢i nepoZeljno ponaSanje od drugih igraca. Problem nastaje u
videoigrama u kojima je koristenje mikrofona potrebno za uspje$no ostvarivanje cilja. Zene su
onda stavljene u poziciju u kojoj imaju dva izbora:

1. Ostaviti ugasen mikrofon, ali onda nece imati priliku komunicirati sa svojim timom. Ovo
znaci da ¢e je neprijatelji lakSe moci ubiti jer njezin tim nije znao da je u nevolji. Suigraci
takoder na osobu mogu gledati kao nekoga koga nije briga za tim i pobjedu ili namjerno
zeli 1zgubiti. Neki ljudi ¢e takvu osobu prijaviti programerima videoigre koji joj onda
mogu zabraniti da igra videoigru na neko vrijeme. Ovo se moZe dogoditi ako osoba
pokuSava igrati na visokoj razini. Cesta smrt u videoigri ée najvjerojatnije rezultirati
gubitkom runde $to se nadalje moZze pretvoriti u ljutnju i vrijedanje od strane vlastitog
tima.

2. Upaliti mikrofon, $to ¢e otkriti da je Zena. Posljedica moze biti da nikoga nece biti briga.
Ovo ¢e rezultirati time da njezin tim ima vecu Sansu pobijediti zbog kvalitetne
komunikacije. Drugi dogadaj koji se moze dogoditi je da je suigraci u istom trenutku
izbace iz tima samo zato §to ne vjeruju da Zena moze biti dovoljno dobar dio tima. Neke

osobe je nece ili ne mogu odmah izbaciti iz tima te moze do¢i do vrijedanja. 1z ove
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situacije moze ipak proiza¢i nesto pozitivno. Ostatak tima moze reéi: ,,Ne, ovo nije u
redu”, i utiSati osobu ili osobe s predrasudama. Sto nadalje moZe rezultirati u formiranju
prijateljstva s ljudima koji su stali na njenu stranu. Drugo $to se moze dogoditi je da se
ostatak tima pridruzi originalnom/im agresoru/ima te vrijedanje postane joS§ gore prema
zeni. Ovakva situacija moze rezultirati time da ona vise nikad ne igra videoigru koja joj je
bila izvor srece i zabave. Takoder moze rezultirati u mrznji, nelagodi, manjku vjerovanja

u drugi rod ili prema samoj sebi.

Koji god izbor osoba uzme, postoji mogucénost da ¢e ljudi biti negativni prema njoj. Ta
mogucénost postoji bez obzira na rod osobe, ali se povisuje ako je osoba Zena radi kulture koja je
nastala medu igra¢ima. Autori Paallen i sur. (2017) smatraju da zbog ovakvog neprijateljski
nastrojenog okruzenja, zene ne Zele uopce igrati videoigre ili biraju igre koje su oznacene kao

,,zenske videoigre” iako im se one mozda cak i ne svidaju (Paaflen i sur., 2017).

10.2.3. Primjer moguceg negativnog okruzenja prerusenog kao pozitivno okruzenje prema
Zenama

Smatram da je ovo bitan problem kada se govori o poziciji Zena u svijetu videoigara. lako
nema literature koja se bavi ovim problemom, ovdje ¢u govoriti o njemu kako bi se obratila ve¢a
pozornost upravo na njega. Trebalo bi provesti istrazivanja na ovu temu koja do sada ne postoje

kako bi se ona bolje razumjela i kako bi se moglo vise baviti ovim problemom.

Istinski pozitivno okruzenje bi trebalo biti neutralno. Okruzenje u kojemu nije bitan neciji
rod, rasa ili seksualna orijentacija. U svijetu videoigara takvo okruzenje moZe biti izazovno za
na¢i, posebno za pripadnike Zenskog roda jer, iako je okruZenje ispunjeno s pozornoscu,
komplimentima i prijateljstvom, to okruzenje bi se i dalje moglo smatrati negativnim zbog
nacina na koji se pristupi Zzenskom rodu. Kada igraci otkriju da je osoba zensko, to moze odmah
prerasti u divljenje. Muski igraci se prema zenskom igracu mogu poceti odnositi kao da je ona
kraljica, a ne osoba koja je njima jednaka. Rezultat toga je da muski igrac Zeli raditi sve za Zenu.
Od davanja rijetkih oruZja i oklopa do toga da radi sav izazovan sadrZaj za igracicu. Za nju, igra

viSe nije nacin da razvije znanje ili sebe kao osobu. Igraice dobivaju moéne predmete i
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postignuéa koja nisu zaradile. Sve ovo divljenje i paznja ima $anse prerasti u nacin razmisljanja

da zasluzuju sve samo zato $to su dio zenskog roda.

Ova cinjenica je posebno vazna kada dodu u pitanje mlade osobe koje jo§ ne znaju kako
svijet funkcionira. Djevoj¢ica moze doc¢i u igru i od pocetka je muske osobe tretiraju kao da sve
zasluzuje bez da stavi bilo kakav trud. Takvi odnosi nadalje formiraju nju i njezin odnos s
drugim ljudima §to moze rezultirati u negativnhom pogledu na sebe i druge. Taj negativan krug
ponasanja se nastavlja. IgraCice ¢e onda odrasti i oCekivati od drugih da im sluze unutar
videoigre, a najvjerojatnije 1 izvan nje. MusSkarci ¢e onda ili ostvarivati ta oCekivanja ili ¢e
stvarati negativnu sliku o zenskom rodu. Mislit ¢e da Zene nisu sposobne ostvariti ciljeve te da su
slabe 1 oCekuju muskarce da sve naprave za njih Sto dalje podupire sliku nesposobne Zene koja
ve¢ postoji u svijetu videoigara. Muskarci koji Zele pozornost 1 zahvalnost od Zenskog roda
nastavit ¢e se ponasSati na takav nacin i1 pomagati takvim igracicama. To nastavlja zacarani krug

gdje nitko zapravo nije pravi pobjednik.

S druge strane postoje Zenske osobe koje samo Zele biti jednake. Postoje situacije gdje
igracica stvori odnos s igracem, dok on vjeruje da je ona musko. Kao §to je ve¢ ranije navedeno,
vecina igraca unutar videoigre pretpostavlja da su svi igrac¢i muskarci. Igra¢ ¢e jedino znati da je
osoba zensko ako ona to kaze ili ako upali mikrofon. Moze se dogoditi da igra¢ ne zeli imati
prijateljstvo sa Zzenskom osobom te moZe na novu informaciju reagirati agresivno. S druge strane
ako otkrije da je njegov ,,prijatelj” zapravo zensko, postoji Sansa da ¢e se igraC prestati prema
njoj ponasati kao prema sebi jednakoj osobi ili kao prema svojem prijatelju. Prema njoj se pocne
ponasati kao prema potencijalnom ljubavnom interesu samo zato S§to je ona Zena i1 Sto igra
videoigre. Ona viSe nije njegova prijateljica, nego ljubavni cilj koji on Zeli osvojiti. To ponovno
djevojCici moze stvoriti negativnu sliku prema sebi i svijetu. Njezin identitet i ljudskost je

svedena na to da je dio Zenskog roda 1 igra videoigre. NiSta drugo o njoj nije vazno.

Takoder se moze dogoditi upravo suprotno. Igra¢ moze stvoriti novu sliku o drugom
rodu. Problem mladeZzi je da su veoma podijeljeni na muskarce protiv Zena §to je vec
promovirano kroz termine ,,Game boy” i ,,Girl games”. Djecaci imaju svoj svijet, a djevojice

svoj 1 oni se ne Zzele mijeSati. Vecina videoigara, posebno u danaSnjem svijetu, rodno je
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neutralna. Videoigre zato mogu spojiti ta dva svijeta u jedan gdje ¢e svi shvatiti da muskarci 1

zene nisu toliko drugaciji kao $to osobe Cesto misle i moguce je da imaju iste interese.

Ovo okruzenje je, kao i kod poglavlja o ¢injenicama, primjer zasto videoigre ne mogu
same po sebi obrazovati. One su pune mana te im je potrebna odgovorna osoba, kao S$to je
nastavnik, koja je sposobna moderirati sadrzaj i okruzenje za ucenicu. Sve negativnosti koje se
dogadaju prema Zenama u videoigrama takoder mogu sluziti kao trenutak za obrazovanje.
Diskriminacija naravno postoji 1 u pravom svijetu, ali na internetu, uz anonimnost, moze biti
oCitije prikazana jer, kao §to je ranije navedeno, ta negativna slika zene je konstantno prikazana 1
moze postati internalizirana. Negativni trenuci mogu biti izrazito dobri prekid i borba o kojoj
English prica, posebno ako se dogodi situacija u kojoj ucenica igra multiplayer videoigru sa
strancima. Ovakve situacije mogu biti korisne jer daju priliku da uz nastavnika uc€enica vidi da
negativnost postoji u pravom svijetu, s ¢ime mozda nije bila upoznata ranije, ali ima priliku
nauciti kako im pri¢i 1 kako se mogu nositi s tim negativnim iskustvima na zdrav nacin.
Nepravda, mrznja 1 diskriminacija ¢e se dogadati u Zivotu svima, neovisno o rodu, seksualnoj
orijentaciji itd. Bitno je kako se nositi s njima. Videoigre mogu pruzati tu negativnosti od strane
NPC-eva te postoje videoigre kao §to su Red Dead Redemption 2 koje prikazuju brojne oblike
mrznje 1 diskriminacije od strane NPC-eva te je primjer uvoda u noSenje s negativnim
situacijama. Ova videoigra takoder sadrzi avatara kojeg igraci igraju te igra¢i produ kroz iskustva
kroz koja mozda nikad ne bi inace prosli. U ovakvim primjerima smatram da osobe imaju priliku
razviti empatiju jer sami vide diskriminaciju koja se dogada. Vratila bih se na poglavlje o kulturi
1 kako Honglin Zhu (2011) navodi da se ta empatija prema drugima moze razviti kada osoba
zaista shvati Sto druga osoba osje¢a i zaSto se ponasa na odredeni nacin (Zhu, 2011). U
videoigrama osobe imaju priliku vidjeti diskriminaciju prema NPC-evima, ali 1 od strane NPC-
eva prema igracu.

Sva ta negativna dogadanja imaju joS viSe utjecaja kada dodu od strane pravih ljudi.
Korisna stvar u multiplayer videoigrama je Sto osoba moze jednostavno blokirati i prijaviti
zlostavljaca. U takvim iskustvima je zatim korisno imati nastavnika koji moZe pomo¢i u slucaju
negativnosti 1 pomo¢i voditi ucenike 1 ucenice kroz osjecaje koje mogu dobiti kada se dogodi
bilo kakav oblik mrZnje. Iako nikada ne bi namjerno trebali izloZiti u¢enice diskriminaciji, ona ¢e

se 1 dalje dogadati, posebno na internetu zbog ranije navedene anonimnosti i zbog manjka
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posljedica. Umjesto da skrivamo djecu od pravih problema, mozemo biti tu uz njih kada se

neizbjezno dogodi i nauciti kako se nositi s time na nacin koji individualnom djetetu odgovara.

11. Novi nacin obrazovanja za novu generaciju

Tijekom cijelog rada navodim $to bi bilo kad bi bilo te moguéi potencijal videoigara kada
dode u pitanje obrazovanje. U ovom dijelu rada navest ¢u primjere iz pravog svijeta gdje su
autori doveli videoigre u ucionice. Prije toga smatram da je takoder bitno navesti danasnju
generaciju mladih ljudi 1 zaSto bi videoigre konkretno njima bile izuzetno korisne tijekom
obrazovanja. Jeroen Bourgonjon (2010) govori o danasnjim, novim generacijama koje uce na
novi nacin, a koje brojni autori nazivaju tzv. digitalni urodenici, screenegeri, ili ¢ak gamer
generacija. Ona je viSe orijentirana oko tehnologije, nego §to je bila prijaSnja generacija. Autor
smatra kako je zbog te ¢injenice iznimno vazno da se odgojno-obrazovni proces mora mijenjati
uz mladez (Bourgonjon, 2010). Vazno je napomenuti da je taj rad napisan prije 14 godina. Od
tada digitalni urodenici jo§ viSe ovise o tehnologiji 1 jo§ viSe se razvijaju uz nju. Brenda K.
Wiederhold (2021) takoder nastoji objasniti tu novu generaciju te navodi pojam ,,digitalni
urodenici”. Oni su za nju generacija koja je odgojena na tehnologiji. Oni su djeca, adolescenti,
ali i mlade odrasle osobe danasnjice koje se osjecaju najugodnije 1 opustenije socijaliziranjem
preko uredaja. Oni se tako najlakSe povezuju s vrSnjacima (Wiederhol, 2021). Ovo se moze
vidjeti 1 u istrazivanju koje je provela Amanda Lenhart (2015) gdje se pokazalo da ¢e Cetvrtina
adolescenata drugima prije dati svoje ime u videoigri, nego broj mobitela (Lenhart, 2015).
Bourgonjon (2010) navodi da danasnja generacija mladezi nikada nije zivjela u svijetu bez IKT-a
(informacijske i komunikacijske tehnologije). Oni odrastaju s druStvenim medijima, mobitelima 1
videoigrama. Autor smatra da je ta generacija odrasla s odredenim vjeStinama, novim na¢inom
razmiSljanja 1 drugacije preferiranim nacinom ucenja (Bourgonjon, 2010). Oc¢ito je da se na$
obrazovni sustav nije prilagodio toj novoj generaciji, nego je ostao isti kao $to je bio naSim

precima dok se digitalni urodenici samo krecu sve dublje u digitalni svijet.

James Paul Gee (2006) je ve¢ prije osamnaest godina dao prijedlog kako pomo¢i u
obrazovanju te nove generacije. On navodi digitalne svjetove te kako oni rade na tome da
obrazuju digitalne urodenike. Argumentira da videoigre mogu biti koristan alat za obrazovanje.

Daje primjer svijeta u kojem igrac¢ igra avatara koji je tajni agent te se mora skrivati unutar sjena
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kako ga neprijatelji ne bi vidjeli. Time igra¢ u¢i odnos izmedu svjetla i sjene u pravom svijetu.
Jos jedan primjer su ratne videoigre gdje igra¢ uci vaznost napada, ali i obrane i skrivanja (Gee,
2006). Leonard A. Annetta (2008) navodi da tijekom ovakvog igranja videoigara, igra¢ uci ne
samo Cinjenice o tome kako svijet funkcionira kao §to su u primjeru sjene i borba nego i uci kako
kriticki razmisljati. Igra¢ u ovakvim situacijama uci preko principa pokusaja i pogresaka te time
stjeCe znanje kroz konstantnu interakciju s okruzenjem (Annetta, 2008). Ovaj nacin obrazovanja
je tocan primjer Deweyeve filozofije. UCenici imaju priliku vidjeti kako njihove akcije utjecu na
svijet kroz pokus$aj 1 pogresku te se mogu kriti¢ki osvrnuti na svoje akcije. Nakon pokusSaja 1
pogreske 1 kritiCkog osvrta, ucenice to znanje mogu prenijeti na stvarni svijet. Gee (2006) smatra
da ucenici Cesto znaju predati test na kojem su napisani svi to¢ni odgovori, ali se problem javlja
kada to isto znanje trebaju primijeniti na stvarni svijet, a ne znaju kako (Gee, 2006). Ucenici,
iako znaju npr. osnovne principe matematike, Cesto ne znaju da ith mogu primijeniti u
svakidasnjem svijetu jer nisu imali priliku dobiti taj kriticki osvrt, nego su samo kopirali §to se
od njih ocekuje. Danasnji Skolski sistem ucenike jednostavno ne priprema za Zivot u stvarnom
svijetu jer je samo ucenje ¢injenica napamet. UCenici nemaju priliku stvoriti odnos sa znanjem,
ne mogu ga iskusiti 1 prozivjeti, nemaju vremena kriticki se osvrnuti na njega. Znanje je samo
recitiranje Cinjenica na testu. Igranjem videoigara znanje viSe nije formulirano na papiru ili
suhoparno recitirano iz toga Sto piSe u knjizi ili Sto im je nastavnik rekao. Znanje sada postaje
alat koji u€enicima moze spasiti virtualan Zivot te znanje zapravo postaje mo¢ koju ucenici
odmah mogu vidjeti u videoigri. Dok igra¢ igra videoigru, on sam moze odluciti na koji nacin
zeli uciti kroz brojna zabavna iskustva. MoZe nesto napraviti i vidjeti kako njegova akcija utjeCe
na svijet, ali i njega samoga. Zbog tog razloga stjecanje znanja i obrazovanje je refleksija
ucenika 1 njegovih ciljeva i Zelja. Informacije su takoder predstavljane na razne nacine. Kroz
koriStenje videoigara djeca u buducnosti viSe nece uciti fiziku kao $to su njihovi pradjedovi uéili
u klupama, nego ¢e imati priliku uciti u virtualnom svijetu gdje imaju priliku manipulirati silom,
tezinom 1 cijelim okruZenjem i zapravo vidjeti posljedice njihovih odluka. Na ovaj nacdin ¢e
takoder imati priliku provjeravati svoje znanje i pokazati ga drugima kroz demonstracije. David
Williamson Shaffer i sur. (2005) takoder smatraju da osobe kroz videoigre mogu uciti rade¢i. Za
primjer uzimaju fiziku. Djeca viSe ne moraju uciti kroz formule u klupama, nego mogu hodati
virtualnim svijetom po planetima koji imaju masu manju od Zemlje ili letjeti po svemiru s

ljudskom posadom. Provodenje takvog zadatka zahtijeva znanje kako se gravitacija mijenja u
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razli¢itim dijelovima solarnog sustava (Williamson Shaffer i sur., 2005). Arias (2014) je takoder
provela istrazivanje o fizici i kako ju je lakSe objasniti kroz igranje videoigara. Istrazivaci su
koristili Dr. Friction, videoigru koja je napravljena kako bi djecu u petom razredu osnovne skole
ucila o sili i gibanju. U ovoj igri ucenici su trebali rijesiti zagonetku kako bi vratili svoje
ukradene blokove koje koriste za gradenje. Tijekom igre ucenici su mogli pitati svog pomoc¢nika
unutar igre, Fulcruma, za savjete i pomo¢. Fulcrum se nalazi unutar igre i zato ucenici nisu
morali izlaziti iz virtualnog svijeta kako bi zatrazili njegovu pomo¢. Autorica spominje da iako
su neki ucenici dobili nize ocjene na testu, istraZivanje je pokazalo zna€ajan porast u ocjenama o

sili 1 gibanju nakon igranja videoigre Dr. Friction (Arias, 2014).

Ve¢ spomenuta Meghan Arias (2014) navodi joS nekoliko istrazivanja koja su takoder
pokazala da je moguce dovesti videoigre u Skole. Prvo istrazivanje koje navodim je ono koje su
proveli DeVane i1 Durga (2008) u kojem su sudjelovali ucenici koji su imali apatican pogled na
Skolu 1 uCenje te imaju osrednje postignuce. Istrazivanje je provedeno tijekom Skolskog
programa. Tijekom istraZivanja uc€enici su kroz igranje Civilization I1I istrazivali odnose izmedu
geografije 1 politike, ekonomije i1 povijesti, politike i ekonomije. Nakon istrazivanja ucenici su
uspjeli prepoznati i definirati neke pojmove koji imaju veze s temom kao §to je ,,hoplite” (vojna
jedinica u drevnoj grc¢koj). Rezultati su takoder pokazali da su se ocjene ucenicima povecale, ne
samo u povijesti nego kroz sve predmete (DeVane i Durga, 2008, prema Arias, 2014). Drugo
istrazivanje koje Meghan Arias (2014) navodi su proveli Watson i sur. (2011). Fokusiralo se na
videoigru Making History. Istrazivaci su analizirali studiju slu¢aja u kojoj su nastavnici povijesti
koristili videoigru kako bi ucili djecu o sadrzaju koji su trebali obraditi u nastavi. Istrazivanje je
provedeno tako da je svaka grupa ucCenika dobila svoju drzavu koja je sudjelovala u Drugom
svjetskom ratu. Ucenici su imali priliku medusobno komunicirati 1 postavljati pitanja nastavnici.
Time je nastava presla iz frontalnog stila, gdje je fokus bio na nastavnici, na nastavu koja je bila
fokusirana na ucenika. IstraZivaci su naglasili da su ucenici pokazali izniman interes i uzbudenje
dok su sudjelovali u igranju videoigre jer su imali priliku kriti¢ki misliti i propitivati svaki korak
u grupnom radu. Uc€enici su ¢ak raspravljali o strategijama tijekom odmora (Watson i sur., 2011,

prema Arias, 2014).

A. Wainwright (2014) proveo je slicno istrazivanje na studiju povijesti u kojem je htio

vidjeti mogu li se videoigre Koristiti u obrazovanju. Videoigra koju je koristio je Civilization,
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slicno kao DeVane i Durga. Studenti su mogli odabrati svoju drzavu i imati odnose s drugim
drzavama, bili oni pozitivni ili negativni. Nakon tecaja je otkrio da su studenti uzivali u tecaju.
Rekli su da im je bilo zanimljivo uciti kroz interakciju s povijesti, ali i imati priliku mijenjati
povijest. Wainwright je takoder napomenuo da je ovo dalo priliku studentima da se kriticki
osvrnu na sebe, ali i na dizajn cijele videoigre. Nadalje, igra im pomaze da razviju kriti¢ko
misljenje 1 ostvaruju odredenu razinu angazmana koju ne bi mogli razvijati na tradicionalnom
obliku predavanja. Studenti su takoder imali priliku provjeriti svoje predznanje. Neki su izjavili
da su mogli objasniti $to su dizajneri napravili tocno, ali 1 $to su napravili krivo u dizajnu.
Wainwright vjeruje da bi ovaj naCin predavanja mogao biti koristan i1 za druge ljude koji nisu

studenti povijesti, a Zele nauciti nesto o toj temi (Wainwright, 2014).

Kurt Squire (2003) daje primjere kako ljudi mogu uciti kroz videoigre i primijeniti to
znanje u stvarnom svijetu, ali takoder upozorava na subjektivnost pri izradi videoigara i vaznost
reflektiranja 1 kritickog razmi$ljanja. On navodi videoigre koje se temelje na simulaciji kao
Hidden Agenda gdje je igraC predsjednik SAD-a te se kroz tu igru uci o ekonomiji, politici,
sociologiji 1 kulturi. Takoder navodi SimEarth gdje igra¢ moze vidjeti Sto se dogodi ako se
promijeni razina kisika na Zemlji ili poveca globalna temperatura. Autor smatra da su ove
simulacije korisne jer time daju igraCima posebnu perspektivu time S§to ih stavljaju u pozicije u

kojima ne bi mogli biti u stvarnom svijetu. Tako stjecu znanje radeci (Squire, 2003).

Ovo je samo mali broj istrazivanja koja su provedena, ali pokazuju da je ovakav nacin
obrazovanja mogu¢. Digitalni urodenici imaju vjestine, znanje i, najvaznije, zelju i potrebu da
uce na nove nacine, a jedan od tih mogucih nacina je kroz videoigre. Oni ve¢ mnogo vremena
provode na internetu te se razumiju u tehnologiju i online svjetove. Zasto mi, kao pedagozi i
obrazovatelji obeshrabrujemo igranje videoigre nakon Skolskih sati kada th moZemo iskoristiti
kao alate kojima mozemo doprijeti do mladezi i motivirati ih kao nikada do sada? Istrazivanja
koja su provedena prije cak deset godina dovela su videoigre u ucionice i rezultati su konstantno
pozitivi sve do danas, ali mi kao znanstvenici ih i dalje ne sluSamo i ne dajemo im pozornost

koju zasluZzuju.
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12. Zakljucak

Mediji i drustvo konstantno se fokusiraju na probleme za koje smatraju da su proizasli iz
igranja videoigara. O nasilju i agresiji napisani su brojni ¢lanci te novi ¢lanci na tu temu se
konstantno izdaju. Da, videoigre imaju problematiCne strane, ali izazivanje nasilja i agresije u
ljudima nije jedna od njih. Neki od problema su negativnost unutar kulture videoigara prema
zenama, videoigre koje imaju problematican sadrzaj te moguénost da osobe preuzmu pogreSnu
poruku iz videoigara. Uloga nastavnika i pedagoga je u ovakvim negativhim primjerima zato i
potrebna. Videoigre su neshvacene. Pozitivne strane su ignorirane dok su videoigre okrivljene za

atribute kojima ne pridonose.

Videoigre nude iskustva koja poticu prekid i borbu, teoriju uceci radeci te sve $to autori
Herbart, Dewey i English zagovaraju da je potrebno tijekom procesa obrazovanja, ali i ¢injenice
koje danasSnji svijet zahtijeva. Ovim radom nastojala sam prikazati kako videoigre mogu biti
koristan alat u procesu obrazovanja. Takoder smatram da je moguce integrirati ih u obrazovni
sustav u buducnosti ako im pedagogija barem da priliku. U radu sam nastojala prikazati autore

koji su to uspjeli postici te su imali sve od neutralnih pa do pozitivnih rezultata.

Videoigre igraju ogromnu ulogu u zivotima brojnih ljudi, ali ih obrazovni sustav ne
shvaca ozbiljno. Ova tema naravno treba biti viSe istrazena kako bi se vidio pravi potencijal
videoigara u obrazovanju. U tome treba posebnu paznju obratiti na Zenska iskustva, posebno

previse pozitivna iskustva, ali potencijal videoigara i dalje postoji.

Tehnologija ¢e se nastaviti konstantno mijenjati i nadogradivati te industrija videoigara
uz nju. Obrazovni sustav bi se trebao takoder mijenjati uz njih, a ne zaostajati kao $to je to bilo
do sada. Sto prije ta dva svijeta po¢nu suradivati, to ée viSe potencijala imati cjelokupni odgojno-

obrazovni proces da bude kvalitetniji za buduce generacije.
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