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Uvod u videoigre

Mnogi igranje videoigara ne shvacaju ozbiljno, iako tzv. gaming’ industrija godinama
zaraduje vecu svotu novca nego, primjerice, holivudski filmovi (Shanley 2017). Nedavno,
streaming’ videoigara koristio se u svrhu (samo)promocije i (polititkog) utjecanja, odnosno
Alexandria Ocasio-Cortez, ameriCka kongresnica prepoznatljiva po svojim inicijalima AOC, u
stvarnom vremenu prenosila je vlastito sudjelovanje u videoigri Among Us (BBC News 2020).
Suradivala je s izrazito popularnim te profesionalnim ameri¢kim igrac¢ima videoigara (Disguised
Toast 2020) preko Twitch streaming platforme, kako bi potaknula mlade ljude na glasovanje i
politicko djelovanje. Opisanim je dogadajem AOC okupila viSe od Cetiristo tisuca gledatelja.
Stoga, zbog velike popularnosti te sposobnosti utjecanja i stvaranja kulturnih promjena, paznja
istrazivaca svakako se treba usmyjeriti na videoigre i zajednice koje one okupljaju. Potrebno je
istraziti na koje sve nacine videoigre transformiraju ekonomiju, obrazovanje, kulturu 1 drustvo.
Ovaj rad osvrnut ¢e se na akademsku produkciju americkog istrazivaca Jamesa Paula Geeja te

odnose koje je stvorio izmedu videoigara i ucenja.

! Gaming je engleski termin koji oznatava praksu igranja videoigara.
2 Streaming je konzumacija i prijenos online sadrzaja u stvarnom vremenu nastanka.
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Konceptualni temelj rada

Nadahnuce, za primjenu interdisciplinarnih metoda istraZivanja, u radu iz podrucja
informacijskih znanosti, dolazi od kolaborativnog istrazivanja Snelson, Wertza, Onstott i Badera,
Ciji je temelj duoetnografija, kvalitativna tehnika, kojom su sudionici projekta istrazivali
edukacijski potencijal virtualnog okruzenja specificne videoigre. Naime, Snelson se posluzila

Blizzardovom?®

videoigrom World of Warcraft (skraceno WoW), kako bi svoje studente
doktorskog studija poucila kvalitativnim metodama znanstvenog istrazivanja. World of Warcraft
je massive multiplayer online role-playing game (Cija je skraCenica MMORPG), §to znaci da
stvaranjem vlastitog lika ili avatara dobivamo pristup bogatom, trodimenzionalnom, digitalnom
svijetu s nebrojenim sadrzajima, dogadanjima te drugim (stvarnim, fizickim) igrac¢ima i njihovim
likovima. Metoda duoetnografije, u ovom posebnom slucaju, oznac¢ava suradnju nastavnika ili
predavaca te studenata (mnozina) u osmisljavanju i1 provedbi znanstvenog (terenskog, iako
virtualnog) istrazivanja, €iji je krajnji cilj u€enje kroz sudjelovanje s promatranjem (poznata
antropoloSka metoda istrazivanja po uzoru na Bronistawa Malinowskog) putem biljeZenja i analize
iskustava (kako vlastitih i fizickih, tako i tudih odnosno virtualnih). Vrste u¢enja koja su sudionici
istrazivanja iskusili su: druStveno ucenje, suradnja u virtualnom okruzenju (kako bi se postigao
zajednicki krovni interes) te ucenje kroz komunikaciju unutar tekstualnog (chat) razgovora
videoigre. KoriStene tehnike istrazivanja snimke su zaslona videoigre, spremanje transkripata
tekstualnih razgovora unutar videoigre te kvalitativna analiza i1 kodiranje generiranih podataka.
Problematiku anonimnosti slu¢ajnih sudionika za istrazivace zapravo je rijeSio sam World of
Warcraft s obzirom da avatari odnosno likovi igrata nemaju dodirnice sa stvarnim, fizickim
izgledom osoba koje igraju (radi se o fantasti¢nim bi¢ima kao §to su vilenjaci, patuljci, nemrtvi,
taureni itd.), dok su njihova imena izmisljena i nasumicna te se teSko mogu povezati s fizickim
osobama. Zakljuc¢ak je istrazivaca, da su ucenici u virtualnom okruzenju definitivno stekli vrijedna
iskustva 1 (sa)znanja, ali kao problem isti¢u vrijeme potrebno za svladavanje osnova virtualnoga
svijeta te mogucu neravnopravnost u procesu istrazivanja izmedu nastavnika (autoritarna figura na

polozaju mo¢i) i u¢enika, no upravo je zato koristena metoda duoetnografije, kako bi se prikazale

obje istrazivacke perspektive odnosno oba iskustva, a kao protumjeru poloZaju mo¢i (nastavnik-

3 Blizzard Entertainment Inc. americki je developer i izdava¢ videoigara osnovan 1991. godine.
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ucenik) uvedena je nemoguénost davanja ocjene (predmet se smatrao poloZzenim ako se

sudjelovalo u dovoljnom broju istrazivackih aktivnosti).

Metodologija rada

Temelj metodoloskog djela rada kvalitativna je analiza. Dio se kvalitativne metodologije
odnosi 1 na stvaranje narativa, tzv. storytelling ili pri€anja prica, §to se u kulturno-antropoloskoj
praksi naziva kazivanjem. Autor ovog istrazivackog rada, po uzoru na ranije opisan rad Snelson 1
kolega te na kazivace u socio-kulturno-antropoloskim, terenskim istrazivanjima, prisjetit ¢e se 1
opisati vlastita iskustva sudjelovanja u videoigrama te ¢e ith pokusSati povezivati s principima
ucenja opisanim u radu umirovljenog profesora Jamesa Paula Geeja. Dakle, metodoloska
perspektiva rada poprili¢no je inspirirana etnografijom, $to je opisni dio etnologije*, a odnosi se
na sakupljaCku 1 deskriptivnu djelatnost o pojedincima, skupinama 1 kulturi, koja generirajuci
podatke postaje osnovom etnoloSke (kvalitativne) analize. Etnografije predstavljene u ovom
istrazivanju mogu se promatrati kao autoetnografije jer ¢e biljeziti osobna iskustva istrazivaca,
koja ¢e se pojedinacno ili skupno promatrati i interpretirati u okviru ideja Jamesa Paula Geeja.

Izrazito je vazno, za razumijevanje Citatelja, u ovakvom interdisciplinarnom, istrazivaCkom
radu koji se koristi tehnikom autoetnografije, predstaviti polazisnu tocku ili perspektivu (pogled)
naratora, odnosno onoga koji pri¢a price te Cija se sjecanja i iskustva crpe, kako bi se objasnile 1
potkrijepile ideje. Prema tome, istrazivanje potrebno za ovaj rad vrSilo se u ljethom post-
pandemijskom (koronavirus) razdoblju 2022. godine u glavnom gradu Hrvatske i jednom manjem
zapadnoslavonskom gradu. Autor, subjekt i objekt ovog (auto-etnografskog, kvalitativnog,
interdisciplinarnog) istrazivanja muska je (bijela) osoba u kasnim dvadesetim godinama, viSeg
obrazovanja, ekonomski liberalna i politicki lijevog opredjeljenja, religiozno ravnodusna te u
statusu studenta i radnika s afinitetom za knjige, videoigre i fantasti¢no.

Za vrijeme istrazivanja i pisanja rada, videoigre koje su se relativno redovito igrale, bez

odredenog poretka, su Heroes of the Storm (Blizzardova MOBA?J, igrana na ra¢unalu), Pokémon

4 Etnologija je europski termin, dok je ameri¢ka ina¢ica kulturna antropologija, a britanska socijalna antropologija.
> MOBA Zanr je videoigara te kratica za multiplayer online battle arena, $to videoigru oznadava kao akcijsku strategiju
u stvarnome vremenu.



TCG?® Online (virtualna igra kartama temeljena na popularnoj japanskoj franizi Pokémon’, igrana
na PC8%ju), Okami (RPG’ smjestan u japanskom folkloru i mitologiji, igran na Nintendovom'’
Switchu'') te Pokémon Shield (osmi RPG nastavak ve¢ spomenute fransize Pokémon, igran na
Nintendovom Switchu). Dakle, dozivljaji i iskustva ranije navedenih te kratko predstavljenih
videoigara bit ¢e temelj interpretacije Geejevih ideja o u€enju kroz videoigre. Po potrebi, koristit

¢e se 1 spominjati iskustva drugih videoigara, koje je kaziva¢ igrao za svoga zivota u svrhu

priblizavanja Geejevih ideja Citatelju te u svrhu obogacenja etnografskog djela istrazivackog rada.

Tko je James Paul Gee?

Doktor James Paul Gee umirovljeni je americki istraziva¢, ¢ija interesna podrucja
obuhvacaju: psiholingvistiku, analizu diskursa, sociolingvistiku, bilingvalno obrazovanje i
pismenost. Roden je 1948. godine. Prvostupnic¢ku diplomu (eng. Bachelor of Arts ili BA) stekao
je u podrucju filozofije na SveuciliStu Kalifornija kod Santa Barbare, dok magistarsku diplomu
(eng. Master of Arts ili MA) i doktorat (eng. Doctor of Philosophy ili PhD) ostvaruje u podrucju
lingvistike na Sveucilistu Stanford. Za svog radnog vijeka, ve¢inski djeluje i stvara u podrucjima
lingvistike 1 obrazovanja.

Prema rije¢ima doktora Geeja'?, u vrijeme svog akademskog djelovanja, proucavao je
strukturu jezika (gramatika), procesuiranje jezika (psiholingvistika) te jezik u upotrebi (analiza
diskursa). Takoder se bavio jezikom i ucenjem u spoznajnom, cuvstvenom, druStvenom,
kulturnom, institucionalnom i politickom kontekstu. Proucavao je digitalne medije, ucenje unutar
1 izvan Skole (kao obrazovne ustanove), a posebice se bio usredotocio na videoigre. Odnedavno
pokazuje zanimanje za najnovija otkri¢a o neraskidivim vezama izmedu ljudske biologije te

ljudske drusStvenost.

® TCG (trading card game) i CCG (collectible card game) vrste su igara s kartama (virtualnim i/ili fizickim) koje
spajaju strateSku izgradnju $pila s elementom razmjene karata.

7 Pokémon ili Pocket Monsters japanska je fransiza (stripovi, animirani filmovi, videoigre, karte itd.), ¢ija je generalna
poveznica sakupljanje dZzepnih ¢udovista.

8 PC skracenica je za personal computer ili osobno racunalo. U tzv. gamingu, smatra se jednom od mogucéih konzola
odnosno platformi za videoigru.

9 RPG (eng. role-playing game) oznacava igru u kojoj igra¢i preuzimaju uloge u nekom zamisljenom, izma$tanom
narativu i okruzenju.

19 Nintendo je japanska tvrtka koja razvija videoigre i igra¢e konzole.

' Nintendo Switch japanska je konzola za videoigre.

12 Sve (auto)biografske informacije o Geeju preuzete su s njegovog osobnog bloga: https://www.jamespaulgee.com/
(posljednji pristup: 2. rujna 2022.).



https://www.jamespaulgee.com/

Pregled koriStene literature

Literatura koja €ini teorijsku osnovu rada izbor je iz dviju knjiga profesora Geeja. Jedna od
knjiga je ,,What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy* i ona prikazuje
razliCite teorije kognitivnog razvoja, kao Sto su razvoj pojedinacnog osjecaja za identitet,
shvacanje znacenja, procjena i pracenje naredbi, odabir uzora (eng. role model) te percepcija
svijeta odnosno vlastitog okruzenja.

Druga je knjiga zapravo skup eseja koji se bave videoigrama, u€enjem i1 pismenoScu.
Knjiga ,,Good video games and good learning* tumaci, kako dobre videoigre omogucavaju dobro
ucenje, odnosno kako kvalitetne videoigre poducavaju kroz dobro dizajnirana iskustva rjeSavanja
problema. Knjiga takoder obrazlaze, da za u€enje kroz (video)igre mora postojati tzv. prostor
afiniteta (sklonosti) 1 strastvenosti (eng. passionate-affinity space) koji potice ljude u prostoru, da
uce jedni od drugih te jedni druge. Na kraju knjige, predstavljen je model kolaborativnog i
interaktivnog ucenja temeljenog na rjeSavanju problema koji se moze i treba poboljsati te obogatiti

(video)igrama.

Prostor afiniteta

radovima upravo su tzv. prostori afiniteta ili sklonosti (eng. affinity spaces) Cije stvaranje obi¢no
prethodi dobrom ucenju. U ovom slucaju, profesor Gee ne misli na stvarni, fiksirani prostor ve¢
na metaforicki prostor koji se stvara interakcijom izmedu onih koji nastoje nesto nauciti i onih koji
nastoje nekoga pouciti. Prostor afiniteta moze biti virtualan, fizicki ili konceptualan (filozofski).
Vaznost prostora afiniteta nije stvaranje zajednice unutar prostora, ve¢ omogucavanje interakcije
koliko zeli ili moze.

Primjer fizi¢kog prostora afiniteta mogao bi biti zagrebacki hobi dué¢an Magic Omens'?,

gdje se nedjeljom karta Pokémon TCG. Nedjeljama ujutro, navedeni prostor okuplja velike i male

(dobna procjena je od Sest do skoro pedeset godina) igrace Pokémona koji kroz turnire i druzenje,

13 https://magicomens.com/pages/pokemon-junior-turniri (posljedn;ji pristup: 2. rujna 2022.)
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jedni od drugih, uce i preuzimaju najnovije informacije o igri, fransizi, proizvodima, strategijama

114

1 sl. Virtualni primjer jednog takvog prostora moze biti web stranica JustInBasil'”, koja okuplja i

organizira najnovije informacije o Pokémon TCG-u, kako fizi¢kom, tako i virtualnom'?.

Snimka zaslona 1 prikazuje tipican Pokémon TCG Online me¢ u 2022. godini.

Vazno je poblize opisati prostor koji profesor Gee predstavlja, a da bismo ga mogli
definirati trebamo krenuti od sadrZaja tog prostora jer on prostoru daje svrhu i zna¢enje. Sto god
prostoru (idejnom) daje sadrzaj, Gee to naziva generatorom. U ranije navedenom primjeru, sama
igra Pokémon TCG bila bi generatorom sadrzaja. Igra (fizicka ili virtualna), kao §to je veé
spomenuti Pokémon TCG, stvara niz multi-modalnih znakova (bilo da se radi o rijeCima,
kojima ljudi mogu u¢i u interakciju na sebi svojstvene nacine.

Dakle, jednom kada imamo jedan ili viSe generatora koji stvaraju sadrzaj onda dobivamo
nesto o ¢emu Ce taj prostor (afiniteta) biti. S obzirom na sadrzaj, prostor mozemo sagledati na dva
nacina. Prvo, moZemo izravno promatrati prostor u smislu sadrzaja tj. koje znakove prostor ima i

kako su oni u njemu organizirani. Drugo, prostor moZzemo promatrati u okviru interakcija, bilo

14 https://www.justinbasil.com/ (posljednji pristup: 2. rujna 2022.)
15 Pokémon TCG postoji kao fizi¢ka igra kartama, ali i kao digitalna igra koja se zove Pokémon TCG Online. Jedina
je razlika medij, sadrzaj je identian.


https://www.justinbasil.com/

ljudi sa sadrZajem prostora ili ljudi s drugim ljudima u prostoru, ali vezano za prostorni sadrzaj.
ZnaCi, s obzirom na kut promatranja (sadrZaj-interakcija), svaki prostor ima sadrZajnu
organizaciju (kako je sadrzaj prostora dizajniran i/ili organiziran) te interakcijsku organizaciju
(kako ljudi u prostoru organiziraju vlastite misli, vjerovanja, vrijednosti, radnje i drustvene
interakcije/odnose s obzirom na znakove i veze izmedu znakova u sadrzaju prostora afiniteta).
Vazno je istaknuti, da sadrzajna organizacija (video)igre dolazi od developera (razvojnih inZenjera
videoigre), dok interakcijska organizacija nastaje kroz doticaj ljudi s prostorom (afiniteta).
Sadrzajna i interakcijska organizacija neraskidivo su povezane te kruzno utjecu jedna na drugu.

U praksi, ljudi koji pomaZu interakcijsku organizaciju prostora stvaraju niz drustvenih
praksi, obrazaca 1 identiteta, koji utjeCu na one koji dizajniraju sadrzaj prostora jer dizajneri
sadrzaja moraju paziti na zadovoljstvo ljudi koji ulaze u interakciju s njihovim sadrzajem.
Istovremeno, dizajneri sadrzaja svojim djelima utjecu na djela ljudi koji pomazu interakcijsku
organizaciju, zato $to svojim sadrzajem oblikuju i transformiraju niz druStvenih praksi, obrazaca i
identiteta koji su nastali pomaganjem interakcijske organizacije.

Zadnja pojava vazna za definiranje prostora (afiniteta) jedan je ili viSe ulaza tj. portala koji
¢e ljudima posluziti za ulazak u (konceptualni) prostor. Portalom moze biti bilo $to, Sto ljudima
omogucava pristup sadrzaju ili interakciji unutar prostora. Primjerice, za Pokémon TCG postoji
niz razli¢itih portala kao §to su fizicke karte, nedjeljna druZenja u zagrebackom Magic Omensu,
internet stranica Pokémon Companyja s koje se skida klijent za instaliranje videoigre Pokémon
TCG Online, JustInBasil web stranica, koja sadrzi mnoStvo informacija o Pokémon kartama,
strategijama unutar igre, novim Pokémon proizvodima itd. Svaki od navedenih portala daje pristup
nekakvom sadrzaju dostupnom unutar prostora (afiniteta) Pokémon TCG-a, no naravno postoje
jo$ mnogi drugi ulazi u navedeni prostor.

Ukratko, klju¢ni termini prostora (afiniteta) kojeg definira Gee su: sadrzaj, organizacija,
generator 1 portal. Pojednostavljeno i prakti¢no, navedeno bi otprilike izgledalo ovako; generator
sadrzaja je (video)igra Pokémon TCG (Online), sadrzaj je igranje kartaske igre, organizaciju
sadrzaja vr$i Pokémon Company'® (proizvodi karte, odreduje pravila igre, redovito igru osvjezava

ekspanzijama 1 sl.), dok organizaciju interakcija vrsi zagrebacki hobi du¢an Magic Omens, a

16 https://www.pokemon.com/us/about-pokemon/ (posljednji pristup: 2. rujna 2022.)
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portalom je, primjerice, mogao biti plakat za Pokémon TCG turnir ili mozda neki poketuber'’ sa
svojim sadrzajima na YouTube kanalu.

Prema doktoru Geeju (usp. 2013:100), prostori afiniteta relativno su ¢esta pojava u nasem
suvremenom, globalnom, visokotehnoloskom, novo-kapitalistickom svijetu. Mnoga poduzeca
organiziraju i stvaraju prostore afiniteta za svoje korisnike odnosno kupce (vidi raniji primjer
Magic Omensa). Poduzec¢a suvremenog kapitalistickog doba, ¢iji je temelj rad na nizu projekata,
Cesto zele 1 pokuSavaju stvoriti prostor afiniteta kako bi motivirale, organizirale 1 resursima
opskrbile svoje partnere i suradnike (no zapravo se misli na radnike, termin koji se u modernim

poduzecima izbjegava kako bi se zaobislo stvaranje tradicionalne opreke Sef-radnik, u kojoj jedna

strana nareduje drugoj, a s ciljem ravnopravne suradnje ili barem privida iste).

Nacela dobrog u¢enja

Sada kada smo definirali, objasnili 1 dali primjer (konceptualnog) prostora (afiniteta) u
kojem se odvija pozitivno ucenje, mozemo ga povezati s nac¢elima dobrog ucenja, koji ¢ine osnovu
kvalitetnog stjecanja znanja. Sljedeci se popis sastoji od Sesnaest nacela (dobrog ucenja), koji su
pazljivo birani iz opusa profesora Geeja (usp. 2013:21 1 2007:221), a dio rada nakon nabrajanja

svako ¢e nacelo detaljnije izloZiti, objasniti i pridruZiti prozivljenim iskustvima'® (videoigara).

p—

Identitet

Interakcija

Produkcija

Preuzimanje rizika
Prilagodba

Posredni$tvo

Valjano uredeni problemi

Izazov

o ® N Nk w D

Informiranje u pravo vrijeme i na zahtjev

17 Poketuber dolazi od engleskih rije¢i Pokémon i YouTuber, a oznacava osobu koja na YouTube platformi stvara
Pokémon sadrzaje. Primjerice, https://www.youtube.com/c/FrostedCaribouPokemon (posljednji pristup: 2. rujna
2022.).

13 Interdisciplinarna tehnika istraZivanja: autoetnografija.
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10. Situacijsko znacenje

11. Ugodna frustracija

12. Sustavno razmisljanje

13. Razmisljanje u Sirinu

14. Pametni alati i rasprSeno znanje

15. Medusobno funkcionalna radna skupina

16. Izvedba prije kompetencije

Prethodni se popis nacela ujedno moze promatrati kao lista ciljeva odnosno, $to vise nacela
neka videoigra obuhvaca i ostvaruje, to znaci da je ta videoigre (te ucenje koje ona uzrokuje)
kvalitetnija. Prema doktoru Geeju, dobre videoigre u sebi sadrZze nacela dobrog ucenja koje
podupiru kognitivne znanosti. Nadalje, da nitko ne moze shvatiti i nauciti igrati videoigre, ljudi ih
ne bi kupovali, no ipak igraci videoigara odbacuju te kritiziraju kratke i jednostavne videoigre.
Izazov 1 pronalazak nacina kako ga prebroditi ono je $to uistinu videoigru ¢ini kvalitetnom,
motiviraju¢om 1 na kraju zabavnom. Prema tome, ljudi zapravo vole uciti, ali problem je Sto

navedeno izostaje iz standardiziranog ucenja.

1. Identitet

Nema stvarnog, dubokog ucenja bez prepustanja procesu. Oni koji uce moraju se
dugoro¢no predati procesu ucenja, kako bi postigli svoj cilj, dakle znanje ili vjeStinu. Ucenje nekog
novog podrucja, bilo da se radi o matematici ili izradi kerami¢kog posuda, zahtjeva od ucenika, da
izgradi 1 stvori novi identitet, kako bi mogao shvatiti vrijednost tog podrucja te cijeniti rad i nacin
na koji to odraduju spomenuti stru¢njaci (matematicar tj. keramicar). Dobre videoigre ljude
privlace 1 zadrZzavaju kroz razli¢ite profile identiteta. Neke videoigre igrac¢ima ¢e ponuditi u
potpunosti oblikovane identitete odnosno likove, primjerice, sada ve¢ kultno voljeni Alucard iz
serijala Castlevania: Symphony of the Night!®, dok ée druge videoigre poticati kreativnost kroz
personalizaciju i stvaranje u potpunosti novog lika, ¢ega je izvanredan primjer globalno popularna

videoigra ,,World of Warcraft’®”. U bilo kojem slu¢aju, igra¢ se posveéuje novom virtualnom

19 Castlevania: SotN Konamijeva je akcijska RPG videoigra u kojoj igra¢ zauzima uloga polu-vampira Alucarda i bori
se protiv Drakule.

20 Blizzardov WoW igracu pruza priliku uéi u fiktivan svijet i povijest sa svojim originalnim likom kojem mozZe
odabrati rasu (vilenjak, nemrtvi, gnom itd.), klasu (lovac, Saman, sveéenik i sl.), ime, izgled, zanat i dr.
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svijetu u kojem Ce Zivjeti, uciti 1 izvrSavati zadatke kroz predanost svom novom identitetu tj. liku.
No pravo je pitanje, zaSto uloga odnosno identitet, primjerice, u¢enika u skoli ili mozda fizicara
nije toliko privlacna ljudima, koliko je identitet polu-vampira Alucarda ili vilenjaka iz World of

Warcrafta.

ey e

Castlevania: Symphony of the Night.

2. Interakcija

Problem knjiga, ¢lanaka, udzbenik tj. tekstova (ali i mnogih predavanja) je taj $to su pasivni
odnosno rijetko kada od citaca traze viSe od samog Cina Citanja. Dakle, s tekstom postoji
interakcija, ali nema dijaloga i povratnih informacija, dok videoigre odgovaraju i reagiraju na
interakciju ili kontakt s CitaCem tj. igraCem. Zapravo, u videoigri nista se ne dogada dok igrac ne
izvrSi neku radnju ili ne donese neku odluku. Tada, videoigra ¢e odgovoriti na poticaj, dati
povratnu informaciju 1 zadati novi problem koji igra¢ treba (ali ne mora) rijesSiti. U dobrim
(video)igrama, rije¢i i djela smjeSteni su u kontekst interaktivhog odnosa izmedu igraca i
(virtualnog) prostora. Stoga, za vrijeme formalnog ucenja, tekst, udzbenici, knjige trebale bi biti
stavljene u kontekst interakcije, kako bi okruzenje 1 ljudi u njemu dobili moguénost reakcije 1

daljnje interakcije.
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3. Produkcija

Igraci videoigara ujedno su i producenti videoigre, zna¢i nisu samo potrosaci ili
konzumenti. Igra¢i osim §to "¢itaju" videoigru, oni je i "pisu". Cak i na najjednostavnijoj razini
videoigre, igra¢i sudjeluju u dizajnu igre tako Sto donose odluke 1 u skladu s njima izvrsavaju
odredene radnje (samostalno grade svoj put kroz videoigru). U MMORPG?! videoigrama, kao §to
je primjerice MapleStory?? ili ve¢ spomenuti World of Warcraft, tisuce igrada pri¢aju svoje
virtualne price i1 grade vlastite digitalne karijere kroz svoje jedinstvene izbore u virtualnom svijetu
koji dijele s mnoStvom drugih igraca.

Na jednoj drugacijoj razini pisanja 1 stvaranja videoigre, odredene vrste igara dolaze s
izborom modificiranja same videoigre. Takve modifikacije mogu biti jednostavne, kao §to je npr.
odabir razine tezine na pocetku igre, Sto ¢e neke dijelove videoigre izbaciti, druge pojednostaviti,
a u nekim segmentima igre bit ¢e vise (ili manje) vodenog poducavanja (eng. tutorial). SloZenije
modifikacije videoigara ukljucuju izgradnju i dizajniranje cijelih mapa na kojima ¢e se igra
odvijati, a primjerima su veéinski RTS* Zanr videoigara (Warcraft III: Reign of Chaos**, The
Battle for Middle-earth 11?°, Heroes of Might and Magic I11* i dr.) te vjerojatno najpopularniji
primjer The Sims?’. Dakle, igra¢i pomazu dizajnirati i "pisati" svjetove u kojima ¢e "Zivjeti" te
(su)djelovati, §to znaci da bi bilo izvrsno kada bi ucenici u Skolama (ili bilo kakvim drugim

obrazovnim ustanovama) mogli sudjelovati u izradi i organizaciji programa ucenja.

4. Poduzimanje rizika

Dobre videoigre umanjuju posljedice 1 negativnost neuspjeha jer se igraci uvijek mogu
vratiti na posljednju tocku spremanja igre (eng. save game) u sluc¢aju bezuspjesnosti ili poraza.
Znaci, igrace se potiCe da riskiraju, istrazuju, eksperimentiraju i isprobavaju nove stvari. U
videoigrama, neuspjeh je potencijalno pozitivna pojava jer ne kaznjava igraca, ve¢ ga motivira da

pokusa ponovno na neki drugaciji nacin, Sto aktivira i1 potice ucenje. Sjetimo se klasicnih

2 MMORPG engleska je kratica za massive multiplayer online role-playing games.

22 MapleStory korejski je besplatni, 2D, side-scrolling MMORPG.

23 RTS engleska je kratica za real-time strategy, $to oznatava Zanr strateskih videoigara u stvarnom vremenu (dakle,
igra je neprekinuta tj. ne odvija se u potezima).

24 Warcraft III: Reign of Chaos Blizzardova je izrazito popularna, sada veé retro, RTS videoigra iz 2002. godine.

25 The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II Electronic Artsov je RTS iz 2006. godine.

26 Heroes of Might and Magic III poznata je TBS videoigra (eng. turn-based strategy) s kraja devedesetih.

27 The Sims serijal videoigre su koje simuliraju stvarni Zivot. Smatraju se jednima od najprodavanijih videoigara svih
vremena.
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videoigara s velikim, prijete¢im tzv. bossovima (engleski izraz za Sefa ili gazdu), koji zapravo
predstavljaju najnoviji 1 najveci izazov do sada. Jedan od "Sefovske" razine problema u, vec
spomenutoj, Castlevania: SotN videoigri par je vukodlaka i minotaura, koji napadaju Alucarda
istovremeno i usporedno. Ovo inicijalno iskustvo za igraca najvjerojatnije znaci nekoliko poraza
koji zapravo predstavljaju niz povratnih informacije u kojima ¢e igra¢ pronaci uzorak napada, $to
¢e mu omoguciti, da pobjedi bossove, prijede preko izazova, rijesi problem i nastavi svoju pricu.
Nazalost, standardizirano uc¢enje ne ostavlja prostor za riskiranje, istrazivanje 1 promasaje, na koje

se uvijek gleda kao na znakove neadekvatnosti i nesposobnosti.

5. Prilagodba (eng. customization)

Igrac¢i uglavnom mogu, na neki nacin, prilagoditi igru tako da vise odgovara njithovom
tempu ucenja i stilu igranja. Kao sto je ranije navedeno, videoigre naj¢esc¢e imaju vise tezinskih
razina igre, a mnoge dobre videoigre dozvoljavaju igrac¢ima da izazove rjeSavaju na sebi svojstven
nacin te vlastitom brzinom. Primjerice, u RPG Zanru igara, odabir klase prevodi se u specifi¢an set
atributa 1 karakteristika koji ¢e obiljeziti 1 (pred)odrediti daljnji tijek igre. Znaci, ako primjerice
odaberemo klasu ¢arobnjaka, on ¢e uglavnom imati vecu inteligenciju, ali manju (fizicku) snagu,
Sto znaci da ¢e bacati Carolije izdaleka, nositi laksi oklop te primati vecu $tetu tijekom sukoba.

Igraci Cesto mogu isprobati vise razlicitih stilova igre zahvaljujuéi prethodnom nacelu,
odnosno poduzimanju rizika. Npr. Pokémon Shield ¢e nas na pocetku traziti da odaberemo pocetno
dzepno Cudoviste (vatreno, vodeno ili travnato) te ako odaberemo vodenog, to znaci da ¢e nam
prvi tzv. gym leader (nesto kao ranije spomenuti boss) biti problemati¢an jer on ima travnati tim?®,
no to ne znaci kraj igre (eng. game over), ve¢ ¢injenicu da ¢emo u nekom trenutku morati potraziti
1 uhvatiti vatrenog Pokémona kako bismo lakSe proSli najveci izazov do tada. U Skolstvu,
prilagodeni nastavni program ne bi trebao biti vezan iskljuc¢ivo uz tempo usvajanja gradiva, ve¢ bi
trebao biti presjek izmedu neophodnog ili temeljnog gradiva te uc¢enikovih interesa, zelja 1 stila

ucenja.

28 Svi Pokémoni posjeduju tip (u trenutku pisanja postoji ih osamnaest), a tipovi funkcioniraju kao kamen-kare-papir.
Vatreni pobjeduju travnate, travnati vodene, vodeni kamene itd.
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Snimka zaslona 3 prikazuje personalizirani tim dZepnih cudovista iz Pokémon Shield videoigre.
S lijeva na desno su: Flareon (vatreni tip Pokémona), Obstagoon (mra¢no-obic¢ni), Jolteon (elektri¢ni), Corviknight

(lete¢e-metalni) i Inteleon (vodeni).

6. Posredni$tvo (eng. agency)
Zahvaljujuéi svim prethodno izloZzenim nacelima, igra¢i videoigara imaju jedinstven
osjec¢aj vlasniStva i nadzora nad onime §to rade i postizu unutar igre. Takvi su osjecaji za uc¢enike

prava rijetkost u formalnom obrazovanju.

7. Valjano uredeni problemi

Kada je onima koji uce dozvoljeno slobodno lutati slozenim problemskim prostorom,
skloni su pronalazenju kreativnih rjeSenja za sloZene probleme, ali takva rjeSenja obicno nece
voditi do pravih pretpostavki o tome kako kasnije rijesiti jednostavniji problem na isti ili slican
princip. U (dobrim) videoigrama, problemi s kojima se igraci susrecu tijekom ranije igre zamisljeni
su tako da nauce i navedu igrace na formiranje pretpostavki koje ¢e dobro funkcionirati i za kasnije,
teze, slozenije probleme odnosno izazove. Izvrstan je primjer toga, jo§ jednom, Pokémon Shield,
Cijih osam gym leadera igraa uCe o slabostima 1 prednostima Pokémon tipova (primjerice,
elektri¢ni pobjeduju vodene, vodeni vatrene itd.), Sto igraca priprema za kasniji sukob s Pokémon
Championom (Pokémon inacica posljednjeg velikog bossa). Stoga, vrlo je vazno kako je

problemski prostor organiziran i upravo zbog toga (video)igre imaju razine (eng. levels). Dakle,
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vazno je posvetiti jednaku pozornost uredenju slozenosti problemskog prostora u, primjerice,

Skolskoj ucionici ili nekom poslovnom prostoru, isto kao u prostranstvima (video)igre.

8. [zazov (1 ucvrscivanje naucenog)

Dobre videoigre igraima na raspolaganje stavljaju niz izazovnih problema kako bi ih
igraci rjeSavali sve dok im rjeSavanje nepostane refleksno. U tom trenutku, videoigre uvode novi
niz kompleksnijih izazova, §to igra¢e navodi na to, da ponovno promisle ono §to je ve¢ nauceno te
da iz toga izvuku nesSto novo i drugacije, Sto ¢e onda sjediniti sa starom ve¢ automatiziranom
vjesStinom te Ce je tako osvjeziti. Nadalje, nova ¢e se vjestina takoder ucvrstiti kroz ponavljanje,
samo zato da bi se kasnije ponovno preispitala i obnovila, §to nas dovodi do zatvaranja kruga ili
ciklusa struc¢nosti. Ciklus ponavljanja preispitivanja i1 prilagodbe ve¢ naucenog, nacin je da se
postane stru¢njak u bilo ¢emu, u ¢emu je razumno biti stru¢njakom (kako u virtualnom, tako i u
fizickom svijetu). Primjera u videoigrama ima neizmjerno mnogo jer ¢ini se da sve videoigre
dosljedno i vjerno koriste ovaj princip. Sjetimo se samo najpoznatijeg platformera®®, Super
Mario*®, koji nas na pocetku igre uéi skakati, nakon toga slijedi preskakanje preko provalija i
neprijatelja, Sto kasnije prerasta u kojekakve klizne skokove, trik skokove i skakanje s bacanjem
vatrenih lopti. S druge strane, u $kolskim prostorima, ponekad se dogada, da sporiji u¢enici nemaju
dovoljno prilika za uc¢vrséivanje gradiva, dok se istovremeno moze dogoditi, da oni koji brze uce

ne dobivaju dovoljno stvarnih izazova, Sto vodi k dosadi i nezadovoljstvu.

9. Informiranje u pravo vrijeme i na zahtjev

izvucenih van konteksta i upravo zbog toga, kojekakvi udzbenici ne uspijevaju u onome za $to su
zapravo namijenjeni (zadrzavanje pozornosti onih koji uce te prijenos informacija, znanja i
vjestina). Videoigre gotovo uvijek pruzaju relevantne informacije upravo onda kada ih najvise
trebamo ili pak na zahtjev kada igraci imaju potrebu za specificnim informacijama. Informiranje
bi trebalo slicno djelovati u obrazovnim ustanovama, no pogledajmo kako to izgleda u
Blizzardovoj digitalnoj, kartaskoj videoigri Hearthstone. Naime, radi se o digital collectible card

gameu (DCCQG ili digitalna sakupljacka igra kartama) inspiriranom likovima i dogadajima iz

2 Platformer je pod-Zanr akcijskih videoigara, kojima je cilj skakanjem dovesti protagonista s to¢ke A na tocku B.

30 Super Mario Nintendova je fransiza videoigara, ¢iji je glavni junak debeljuskasti, talijanski vodoinstalater Mario.
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World of Warcrafta. Dakle Hearthstone, informacije na vrijeme, pruza tijekom uvodnog tutoriala
i sa svakom novom ekspanzijom®! (kada nove informacije ulaze u igru), dok su informacije na
zahtjev dostupne u bilo kojem trenutku igre, samo je potrebno pokazivacem misa do¢i iznad

nejasne kljucne rijeci i pojavit ¢e se oblaci¢ s objasnjenjem.

| have no time
for games!

Snimka zaslona 4 prikazuje uobicajen Hearthstone mec iz 2021. godine.

10. Situacijsko znacenje

Ljudima ucenje znacenja rijeci ne dolazi prirodno i lako shvatljivo, a pogotovo kada jedino
gradivo koje imaju za proucavanje su definicije, odnosno skupinu nekih rije¢i koje detaljnije
opisuju prvu rije¢ (ili skupinu). U€enici ¢e lakSe shvatiti i nauciti znac¢enja novih rije¢i (ili gradiva),
ako imaju nesto uz Sto bi ta znacenja vezali, a to nesto su radnje, slike, zvukovi odnosno iskustva.
Iskustvo rijeci, uz verbalno znacenje, dodaje 1 ono situacijsko, a situacijsko se znaenje mijenja
ovisno o kontekstu. Videoigre uvijek situiraju i variraju znacenja rije¢i u okvir radnje (fabule),
slike i zvuka na koje se znacenja odnose tj. referiraju, Sto uvelike olakSava i ubrzava proces ucenja
1 usvajanja znacenja ili gradiva. Videoigre nikada ne nude (samo) jednu skupinu rijeci za neku
drugu skupinu rijeci (tu su uvijek i slika, zvuk, radnja, kontekst). Obrazovne ustanove trebale bi

slijediti primjer.

31 Set u TCG-ovima oznadava skup karata, koje su skupno dizajnirane i izbadene na trziste. Obi¢no se kupuju u
paketi¢ima (nasumicnih) karata (eng. booster pack).
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11. Ugodna frustracija

Zahvaljujué¢i mnogim prethodnim nacelima, kvalitetne ili kako profesor Gee kaze dobre
videoigre tezinom ostaju unutar, ali opet na samom rubu igracevih moguénosti i sposobnosti.
Dakle, prelazak ili pobjedivanje dobrih videoigara doima se mogucéim, ali izazovnim, §to je stanje
izuzetno motivirajuce za igrace tj. ucenike ili sve one koji uce (termin ucenik nerijetko se odnosi
na ljude koji uce, a ne nuzno na osnovnoskolce ili srednjoskolce). Nerijetko, formalno obrazovanje
prejednostavno je za jednu skupinu ucenika, dok je pretesko za drugu skupinu ucenika, Sto je
problemati¢no jer se nalaze u istom prostoru ucenja i poducavanja.

Odli¢an predstavnik nacela ugodne frustracije nagradivana je side-scrolling®, run-and-
gun®’ videoigra Cuphead, gdje glavni istoimeni junak, nakon $to izgubi okladu u Davljoj
kockarnici, sklapa ugovor s Vragom i poCinje utjerivati dugove Pavlje kockarnice, kao nacin da
se oduzi za vlastiti dug. Cuphead je proglasen jednom od najtezih videoigara svih vremena, no
ipak postize veliku popularnost i nagradivanost zbog kvalitetnog dizajna 1 izrade. Na trenutke
videoigra Cuphead mozZe biti nevjerojatno naporna i tezka za prelazenje, ali kroz proucavanje
uzoraka napada neprijatelja, pokusaje i promasaje, eksperimentiranje s opremom, istrazivanje te

planiranje, videoigra za velike izazove nudi i izrazen osjecaj postignuca te vjestine.

12. Sustavno razmiSljanje

Neke videoigre od igraca traze razmisljanje o odnosima i poveznicama, a ne samo o
dogadajima, ¢injenicama ili vjestinama. Jedan od primjera potrebe za sustavnim razmisljanjem u
videoigrama Zanr su MOBA?* igara, a jedan je od predstavnika MOBA igara je i Blizzardov Heroes
of the Storm (skra¢eno HotS), gdje igra¢i odmjeravaju snage (uz sposobnost suradnje) u dva
suparni¢ka tima od po pet (stvarnih, ljudskih) ¢lanova tijekom susreta u trajanju od otprilike
dvadesetak minuta. Svaki igra¢ kontrolira svoga lika (poznatijeg kao heroja), koji unaprijed ima

zadan stil igre 1 specifican set sposobnosti. Heroji postaju snazniji s napretkom igre, tako Sto ¢e

32 Side-scrolling ili videoigra s bo¢nim pomicanjem, igra je u kojoj se radnja promatra iz bo&ne perspektive, a zaslon
protagonista prati dok se pomice s lijeva na desno ili obrnuto.

3 Run-and-gun pod-zanr je tzv. pucadina te akcijskih videoigara u kojima se protagonist kreée pjesice i uglavnom ima
sposobnost skakanja.

3 MOBA ili eng. multiplayer online battle arena, 7anr je akcijskih strategija u stvarnome vremenu. Najpoznatiji
primjeri su Defense of the Ancients (DotA), League of Legends (LoL), Heroes of the Storm i dr.
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sakupljati iskustvo (eng. experience points) 1 otkljucavati talente, koji otklju¢avaju nove ili
unaprjeduju stare sposobnosti, Sto pridonosi strateskim moguénostima tima i1 kolektivnom
napretku igre.

Specificno za MOBA Zanr videoigara, a slicno mnogim ekipnim sportovima, nema igre
(eng. gameplay) bez timova i suradnje. Svaki tim sastoji se od pet igraca, a svaki igra¢ kontrolira
drugacijeg heroja, koji vrsi neku od timskih uloga. Uloge (takoder 1 vrste heroja) ugrubo se mogu
podijeliti na tenka (eng. tank), koji Stiti suigrace 1 prima Stetu umjesto njih, one (heroje) koji ¢ine
Stetu (eng. damage dealer), bilo izbliza (eng. melee) ili izdaleka (eng. ranged and mage) te one koji
lijece Stetu (eng. healer). Tipic¢an (nije nuzno, ali je optimalno) Heroes of the Storm tim sastojat ¢e
se od jednog tenka, jednog melee damage dealera, jednog ranged damage dealera
(specijaliziranog za zadavanje $tete jednoj meti), jednog magea’ (baca $tetu u oznadeni prostor) i
jednog healera. Tenk Ce Stititi suigrace, pokrivat ¢e ga 1 podupirati melee damage dealer (ili
bruiser), dok ih healer lijeci i1 tako negira zadanu Stetu, za to ¢e vrijeme mage pokusati redovito
zadavati Stetu suparnicima, a ranged damage dealer dovrSavat e take-downove i izbacivati
suparnike iz igre. Dakle, HotS igra¢i moraju stalno razmisljati o tome kako ¢e svaka poduzeta
radnja utjecati na sve buduce radnje (kako vlastite 1 suigracke, tako 1 suparnicke), a takvo sustavno

razmiSljanje izrazito je vazno u suvremenom, kompleksnom, globalnom drustvu.

35 Mage (eng. arobnjak) u ovom se kontekstu ne odnosi nuzno na ¢arobnjaka (iako to moZe biti slu¢aj) veé¢ na heroja
koji Stetu €ini izdaleka (eng. ranged damage dealer), ali u odredenom polju (eng. area of effect).
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Snimka zaslona 5 prikazuje Heroes of the Storm pocetak meca.
S lijeva na desno su: Zeratul (stealthy melee assassin), Kael'thas (fire mage), Valla (ranged damage dealer),

Tyrande (support) i Jaina (ice mage).

13. Razmisljanje u Sirinu

Mnogi smatraju, da pamet znaci brzo i u¢inkovito dolaZenje do zacrtanih ili zadanih ciljeva,
ali brojne videoigre zagovaraju neSto drugaciji pristup. One poticu igrace, da temeljito istraze
virtualnu okolinu 1 sve dostupne moguénosti prije nego Sto nastave do sljede¢eg poglavlja, razine,
nastavka itd. Videoigre poticu lateralno razmisljanje, odnosno planiranje u Sirinu, $to nerijetko
zavrSava preispitivanjem i promisljanjem igracevih namjera i ciljeva. Opisani proces tj. pristup
problemima i u¢enju zvuci kao nesto, $to je popularno i poZeljno u modernim, visokotehnoloskim,
globalnim, radnim prostorima.

Mnoge videoigre traze iscrpno planiranje i razmisljanje u Sirinu, ali ovaj put ¢e primjerom
biti jedna jednostavnija, tradicionalnija, akcijsko-avanturisticka videoigra pod nazivom Okami.
Ova, klasi¢nim Japanom inspirirana, videoigra stavlja nas u ulogu Sintoisticke boZice sunca
Amaterasu, koja je u obli¢ju bijele vucice, a ¢iji je cilj pomagati ljudima te vratiti njihovo
povjerenje u prirodne sile. lako je pri¢a linearna, videoigra, kroz brojne sporedne zadatke i izborne
aktivnosti, omogucuje igracu, da (virtualni) svijet istrazi na jedinstven nacin te pri¢u poprati

vlastitim tempom.
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Snimka zaslona 6 prikazuje Amaterasu i njezin bozZanski instrument u videoigri Okami.

14. Pametni alati 1 raspr§eno znanje

Virtualni likovi, koje igrac¢i kontroliraju tijekom igre, zapravo se mogu promatrati kao
pametni alati (za ucenje ili rad). Likovi u videoigrama posjeduju vlastite vjeStine i znanja koje
igracu daju na koriStenje. Primjerice, u videoigri Okami, Amaterasu putuje sa sporednim likom,
koji se zove Issun te on sluzi kao narator videoigre i izvor svih novih, ali 1 starih informacija
potrebnih igracu za kvalitetnu igru. Dakle, Issun prenosi informacije koje igra¢ ne mora nuzno
znati, ali ono S$to igra¢ mora (sa)znati je gdje Amaterasu mora biti te koje su joj moguénosti na
raspolaganju u tom trenutku. Znaci, znanje za igranje ove videoigre, rasprseno je ili distribuirano
izmedu igraca, Issuna i Amaterasu.

U veé spomenutim MMORPG?*® videoigrama, kao §to su ve¢ opisani World of Warcraft i
MOBA?’ Heroes of the Storm, igradi igraju u timovima, gdje svaki igra¢ doprinosi svome timu sa
svojim specificnim setom vjestina i sposobnosti. Stoga, temeljno znanje vazno za sudjelovanje u

ovim igrama podijeljeno je izmedu stvarnih ljudi odnosno igraca u timu te njihovih pametnih,

36 MMORPG ili massive multiplayer online role-playing game.
37 MOBA ili massive online battle arena.
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virtualnih likova tj. alata. Pametni alati i rasprSeno znanje kljucni su za moderne radne prostore,

Sto nije uvijek slucaj za suvremene Skole (pogotovo u zabacenijim, ruralnim dijelovima drzava).

15. Medusobno funkcionalna radna skupina (ili tim)

Nadovezujuci se na proslo nacelo u¢enja kroz videoigre te ideju rasprSenog znanja izmedu
¢lanova tima u Heroes of the Storm videoigri, igra¢éi MMO?® videoigara moraju igrati u timovima
(eng. party), gdje svaki igra¢ odnosno njihov virtualni lik posjeduje razliCiti set vjestina i
sposobnosti (mage, healer 1 dr.). Svaki igra¢ mora ovladati svojom specijalizacijom (funkcijom,
ulogom), jer npr. healer igra potpuno drugacije od tenka, ali takoder, svaki igra¢ mora dovoljno
dobro poznavati sve ostale specijalizacije i uloge svojih suigraca, kako bi se tim mogao integrirati
1 uskladiti. Nadalje, u ovakvoj vrsti tima, ljudi se okupljaju 1 ujedinjuju zbog predanosti te
nastojanja, da se postigne zajednicki krovni cilj (pobjeda u mecu), a ne zbog rase, klase ili roda, u
smislu zajednickih obiljeZja koje dijele (vecina je igraa anonimna, pa ¢ak i nasumi¢na). Ponovno
1jos jedom, opisani se oblici pripadnosti obi¢no ocekuju u modernom radnim prostorima, §to nije

uvijek slucaj u suvremenim Skolama.

16. Izvedba prije kompetencije

Dobre (ili kvalitetne) videoigre zapravo djeluju na principu obrnutom od onog u tipi¢nim
Skolama, a to je izvedba iznad mjerodavnosti ili kompetencije. Igraci videoigru mogu igrati prije
nego $to su u tome stru¢ni odnosno kompetentni jer ih podrzava dizajn videoigre, pametni alati
koje videoigra daje na raspolaganje te, nerijetko, napredniji ili iskusniji igraci (bilo da se radi o
igrama za viSe igraca, virtualnom vodenju ili prijatelju koji stoji u prostoriji i navodi nas kroz igru).
Primjerice, ucenje jezika, pogotovo materinskog (ili plural®®), funkcionira na temelju prakse prije
kompetencije, no ponovno se ¢ini, da to nije slucaj u Skolama, gdje se od ucenika ocekuje, da
steknu kompetentnost ¢itanjem strucnih tekstova, prije nego Sto mogu steci iskustvo i sudjelovati

u podrucju o kojem uce.

3 MMO ili massive multiplayer online.
39'S obzirom na ljude bilingvalne ili vi§ejezi¢ne pozadine.
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Kratka rasprava

Kada razmis$ljamo o (video)igrama, podrazumijevamo zabavu. Kada razmis§ljamo o ucenju,
podrazumijevamo rad, napor i obavezu. Videoigre pokazuju, da smo u krivu jer su one okidac
pravog ucenja, ali i sastavni dio zabave. Zabava je ono §to videoigrama daje slojevitost i kvalitetu.

Sto se ti¢e primjene videoigara u §kolama, na radnim mjestima i u ostalim prostorima gdje
se uci, zanimljivo je primijetiti kako se, zapravo, vrlo malo opisanih nac¢ela dobrog u€enja moze
pronaci u tzv. edukativnim igrama. Opisane videoigre kao $to su Heroes of the Storm, Pokémon
Shield te Okami, ¢ija primarna namjena nije obrazovanje tj. ucenje, izrazito dobro primjenjuju
veéinu predstavljenih nacela dobrog ucenja, Sto se ne moze reéi za igre i razne alate, koji se
namjenski dizajniraju i stvaraju sa svrhom ucenja u Skolskim ili poslovnim prostorima.

Cijena videoigra Cesto se spominje kao razlog ili prepreka zbog koje videoigre ne ulaze u
prostore formalnog obrazovanja, no izravniji 1 iskreniji razlog vjerojatno bi bila vizualno-slusna
primamljivost. Prava prepreka ulaska videoigre u prostore standardiziranog obrazovanja zapravo
je problem samog uvodenja i primjene opisanih nacela dobrog ucenja u skolskim, ali i radnim
prostorima (koji se najhrabrije opiru promjenama), a cijena ulaska (video)igre u prostor uc¢enja bila
bi promjena ljudskog shvacanja o uCenju te kako i kada se pravo ucenje odvija.

Jo$ jedna zanimljiva pomisao je kako su videoigre smatrane samo zabavom ili ¢ak
gubitkom vremena, sve dok se ne primjenjuju u obrazovanju, primjerice, kirurga, vojnika, vozaca

zrakoplova ili formule jedan, tada postaju simulacijom i pametnim alatom.

Zakljucak ili uvod u nove pismenosti

Inspiriran videoigrama 1 interdisciplinarnim nacinom istrazivanja (etnografija), ovaj rad,
na temelju zamisli doktora Jamesa Paula Geeja, definira prostor afiniteta, koji se otvara i stvara
kroz ljudsku interakciju, a Cija je osnova strastvenost, naklonost te zelja za prijenosom informacija
1 vjestina. U takvom prostoru, omoguceno je i podrzano dobro ucenje, koje se odvija prema
sljede¢ih Sesnaest principa: identitet, interakcija, produkcija, preuzimanje rizika, prilagodba,
posrednistvo, (ispravno) uredeni problemi, izazov, informiranje na vrijeme i na zahtjev, situacijsko
znacenje, ugodna frustracija, sustavno razmisljanje, promisljanje u $irinu, pametni alati i rasprSeno

znanje, medusobno funkcionalna radna skupina te izvedba prije kompetencije. Svaki od principa
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mogucée je pronaci u videoigrama, Sto videoigre C€ini izvrsnim alatom obrazovanja, ali 1
opismenjivanja, no kakvu to pismenost ljudi stjecu (video)igrom?

Nove pismenosti (primjerice drustvene mreze, manipuliranje slikama, digitalno stvaranje
narativa, online istrazivanja i sl.) nastaju i ubrzano se razvijaju ovisno o tome, kako osobe iz svih
krugova zivota (mladi, stari, viSe ili manje obrazovani, iz ruralne ili urbane sredine itd.) dolaze u
doticaj s novim tehnologijama, promjenama zivotnih vrijednosti te institucionalnim razvojem, §to
th dovodi do postmoderne orijentacije 1 organizacije (vlastitog) svakodnevnog Zzivota
(konzumerizam, globalno selo, digitalizacija i sl.). Nazalost, iako pokuSavaju, mnoge obrazovne
ustanove ne uspijevaju odrzati korak s mnoStvom razli¢itih nacina stvaranja i dijeljenja znacenja,
koja oblikuju i utjecu na zivote i buduénosti ljudi koje obrazuju. Stoga, sljede¢im korakom moglo
bi biti istraZivanje promjena u drustvenom prakticiranju pismenosti. Sto ozna¢avaju i sadrze nove
pismenosti? Kakav utjecaj nove pismenosti imaju na Skole, kucanstvo, razliCite zajednice,
poslovne obaveze, razonodu te ostale prostore vazne za ljudsku kulturu i interakciju? Kakvo
znafenja nova pismenost nosi s obzirom na nacine na koje suvremeni ljudi uc¢e? Kako ljudi, s
obzirom na novu pismenost, shvacaju i generiraju znanje? Ciljem bi bilo poljuljati sluzbene
definicije 1 shvacanja pismenosti te zapitati se, kako od opismenjivanja stvoriti snazan i1 u¢inkovit

alat, koji stvara i otvara moguc¢nosti, s obzirom na sadasnje, ali i buduce uvjete odnosno kontekst.

22



Literatura

»Alexandria Ocasio-Cortez Among Us game watched by 400,000.“ BBC News. 21. listopada
2020. https://www.bbc.com/news/technology-54630330. (posljednji pristup: 2. rujna 2022.)

Disguised Toast. ,,marinating congresswoman AOC in Among Us with 3800 1Q.*“ YouTube video,
31:29. 22. listopada 2020. https://www.youtube.com/watch?v=zH{0zqZlgww. (posljednji pristup:
2. rujna 2022.)

Dyet, Alex i James Pickard. ,,The 10 highest-earning Hearthstone players so far.” Red Bull. 7.
veljace 2017. https://www.redbull.com/int-en/10-highest-earning-hearthstone-players. (posljednji

pristup: 2. rujna 2022.)

Gee, James Paul. ,,Good video games + good learning: collected essays on video games, learning,

and literacy. ” New York: Peter Lang Publishing, 2013.

Gee, James Paul. ,,Then and Now.“ jamespaulgee.com. https://www.jamespaulgee.com/.

(posljednji pristup: 2. rujna 2022.)

Gee, James Paul. ,,What video games have to teach us about learning and literacy. ” New York:

St. Martin’s Griffin, 2007.

Shanley, Patrick. ,,Why Aren't Video Games as Respected as Movies?.* The Hollywood Reporter.

14. prosinca 2017. https:// www.hollywoodreporter.com/heat-vision/why-arent-video-games-as-

respected-as-movies-1067314. (posljednji pristup: 2. rujna 2022.)

Snelson, Chareen, Christopher I. Wertz, Kimberly Onstott, i Jason Bader. ,,Using World of
Warcraft to teach research methods in online doctoral education: A student-instructor

duoethnography.” The Qualitative Report, 2017.

23


https://www.bbc.com/news/technology-54630330
https://www.youtube.com/watch?v=zHf0zqZlgww
https://www.redbull.com/int-en/10-highest-earning-hearthstone-players
https://www.jamespaulgee.com/
https://www.hollywoodreporter.com/heat-vision/why-arent-video-games-as-respected-as-movies-1067314
https://www.hollywoodreporter.com/heat-vision/why-arent-video-games-as-respected-as-movies-1067314

Popis kratica

2D - two-dimensional

BA - Bachelor of Arts

CCQG - collectible card game

DCCQG - digital collectible card game
DotA - Defense of the Ancients

HotS - Heroes of the Storm

LoL - League of Legends

MA - Master of Arts

MMO - massive multiplayer online
MMORPG - massive multiplayer online role-playing game
MOBA - multiplayer online battle arena
PC - personal computer

PhD - Doctor of Philosophy

RPG - role-playing game

RTS - real-time strategy

SotN - Symphony of the Night

TBS - turn-based strategy

TCG - trading card game

WoW - World of Warcraft
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Popis slika

Snimka zaslona 1 prikazuje videoigru Pokémon TCG Online.

Snimka zaslona 2 prikazuje videoigru Castlevania: Symphony of the Night.
Snimka zaslona 3 prikazuje videoigru Pokémon Shield.

Snimka zaslona 4 prikazuje videoigru Hearthstone.

Snimka zaslona 5 prikazuje videoigru Heroes of the Storm.

Snimka zaslona 6 prikazuje videoigru Okami.

Sve snimke generirano su kroz ljeto 2022. godine na sljede¢im uredajima: Lenovo IdeaPad Laptop,

iPhone SE (2nd generation), Nintendo Switch 1 Nintendo Switch Lite.
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Interdisciplinarni pristup nacelima dobrog ucenja

po uzoru na Jamesa Paula Geeja

Sazetak

Inspiriran videoigrama te interdisciplinarnim na¢inom istrazivanja (etnografija), ovaj rad
na temelju ideja Jamesa Paula Geeja, opisuje prostor afiniteta, koji se stvara kroz ljudsku
interakciju, a ¢iji temelj je zajednicki interes i prijenos informacija. U takvom prostoru, moguce je
dobro ucenje koje se odvija prema sljede¢im nacelima: identitet, interakcija, produkcija,
preuzimanje rizika, prilagodba, izazov, informiranje na vrijeme 1 na zahtjev, situacijsko znacenje,
ugodna frustracija, sustavno razmiSljanje, planiranje u Sirinu, pametni alati i rasprSeno znanje,
medusobno funkcionalna radna skupina te izvedba prije kompetencije. Svako od navedenih nacela

moguce je pronaci u videoigrama, Sto ovaj rad zorno prikazuje.

Kljuéne rijeci: videoigre, nacela ucenja, prostor afiniteta, James Paul Gee
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An interdisciplinary approach to the principles of good learning

modeled after James Paul Gee

Summary

Having been inspired by video games and interdisciplinary method of research
(ethnography), this paper is based on ideas of James Paul Gee, and describes the affinity space
generated through human interaction based on shared interest and the transfer of information. In
such a space, good learning becomes possible and takes place according to the following
principles: identity, interaction, production, risk-taking, customization, agency, challenge, just-in-
time and on-demand information, situated meaning, pleasantly frustrating, system thinking, lateral
thinking, smart tools and distributed knowledge, cross-functional teams, and performance before
competence. Each of the mentioned principles can be found within video games, which is shown

by this paper.

Key words: video games, principles of learning, affinity space, James Paul Gee
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