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Pedagoski potencijal igre Dungeons & Dragons kao metode osvjeséivanja rodne
diskriminacije
Sazetak

Ovaj teorijski rad prikazuje pedagoski potencijal igre Dungeons & Dragons kao metode
osvjescivanja rodne diskriminacije. Dungeons & Dragons je stolna igra igranja uloga koja
fokus stavlja na kolaborativnom stvaranju narativa. Rad prikazuje rodni identitet kroz
prizmu dinamike mo¢i oblikovane rodnim stereotipima i normama, koje se odrzavaju
rodnom diskriminacijom. Ovaj sustav reproducira se procesom rodne socijalizacije, pri
kojem mediji igraju klju¢nu ulogu. 1z ovog dehumaniziraju¢eg sustava rad predstavlja
rjeSenje putem temeljnih principa kriticke 1 feministicke pedagogije. Principa koji su
fokusirani na osvjes¢ivanje i1 kriticko promisljanje, to¢nije, pedagoskih metoda koje
ukljucuju dijalosko vodenje i refleksiju kao Sto su kazaliSte potlacenih ili kriti¢ka
pedagogija igre. Navedene metode koriste igranje uloga to jest simulaciju i kodificiranje
za prikaz problema. Rad objasnjava na koji nacin se te metode mogu ukomponirati u igru
Dungeons & Dragons. Kako bi se ova implementacija realizirala, voditelj igre mora biti
svjestan specificnog konteksta igre koji ukljucuje ideju Streberskog hegemonijskog
maskuliniteta. Stoga je klju¢na uloga voditelja igre da pedagoski vodi igrace u ovom
procesu. Sluzec¢i se ovim pristupima pedagog moze implementirati rodnu dimenziju u
igru s ciljem osvjestavanja rodne diskriminacije. Glavni fokus pristupa je na procesima
kreiranja lika 1 na dijalozima nakon iskustva igranja uloga. Ovim procesima pedagog vodi
igrace u istrazivanju vlastitih pretpostavki i o¢ekivanja o rodnim identitetima kao i
mogucéim nacinima promjene.

Kljucne rijeci: igranje uloga, osvjes¢ivanje, rodna diskriminacija, Dungeons & Dragons



Pedagogical potential of Dungeons & Dragons as a method for raising awareness

about gender discrimination

Abstract

This theoretical paper explores the pedagogical potential of Dungeons & Dragons as a
method for raising awareness about gender discrimination. Dungeons & Dragons is a
tabletop role-playing game that emphasizes collaborative narrative creation. This paper
examines gender identity through the lens of power dynamics shaped by gender
stereotypes and norms, which are perpetuated by gender discrimination. This system is
reproduced through the process of gender socialization, where media plays a crucial role.
From within this dehumanizing system, the paper presents a solution based on the
foundational principles of critical and feminist pedagogy, which are focused on awareness
and critical thinking. More specifically, it discusses pedagogical methods that include
dialogical guidance and reflection, such as those found in Theatre of the Oppressed or
critical pedagogy of play. These methods utilize role-playing, simulation, and
codification to represent issues. The paper explains how these methods can be
incorporated into the Dungeons & Dragons game. To successfully implement this
approach, the dungeon master must be aware of the specific context of the game, which
includes the notion of a geek hegemonic masculinity. Therefore, the dungeon master
plays a crucial role in pedagogically guiding players through this process. By
implementing these approaches, educators can integrate a gender dimension into the game
with the aim of raising awareness about gender discrimination. The main focus of this
approach lies in the character creation process and post-game dialogues, where educators
guide players in exploring their own assumptions and expectations about gender
identities, as well as potential avenues for change.

Key words: role-playing, raising awareness, gender discrimination, Dungeons & Dragons



I. Uvod
Tijekom sedmogodisnjeg iskustva igranja uloga Zenskih likova u igri Dungeons
& Dragons poceo sam primjecivati problem rodne diskriminacije u igri. Ovo iskustvo
potaknulo je promi$ljanje o dinamici mo¢i, objektivizaciji, seksualizaciji 1 rodnim
identitetima likova unutar igre. Daljnjom refleksijom koristim rodno diskriminatorne
trenutke da prou¢avam njihov utjecaj na druge igrace i sebe. Ovim procesom kreiram
ideju rada i uvidam pedagogski potencijal igre Dungeons & Dragons kao metoda za

osvjescivanje rodne diskriminacije.

Ovaj teorijski rad koncipiran je u Cetiri dijela. Prvi dio sluzi kao uvid u igru igranja
uloga Dungeons & Dragons. Drugi dio rada predstavlja teorijski okvir vezan uz rodni
identitet i diskriminaciju, opisivanjem druStvenih konstrukcija rodnog identiteta, rodna
socijalizacija te utjecaj medija na poimanje rodno stereotipnih ponasanja s ciljem prikaza
sustava koji odrzava i vr$i rodnu diskriminaciju. Tre¢i dio rada fokusiran je na prikazu
temeljnih ideja pedagogije obespravljenih i kazaliSta potlacenih te koncepata igra koje se
temelje na igranju uloga kao alata za razvoj kritickog razmis$ljanja te osvjeS¢ivanju
gradana za aktivno djelovanje u svojim zajednicama. Temeljnim postavkama
feministiCkog obrazovanja prikazat ¢e se potreba za uvodenjem metoda rada usmjerenih
na osvjes¢ivanju rodne diskriminacije. Potencijalno rjeSenje navedenih problema moguce
je pronaci u pedagoskom potencijalu igara 1 kritickoj pedagogiji igre. Zavr$ni dio rada
fokusiran je na specifi¢nosti koriStenja ovih metoda u igri Dungeons & Dragons. Tocnije
u ovom ¢e se dijelu objasniti specifi¢an kontekst u kojemu se igra zapravo igra, na¢ine na
koji identitet lika utjece na igru te ¢e se nastojati povezati koncept pedagoSkog vodenja s
konceptom vodenja igre. Na kraju ¢e se izlozene pedagoSke koncepcije prijasnjih dijelova
povezati s igrom Dungeons & Dragons te objasniti na primjerima implementacije rodnih
tema u igru. Ovim pristupom ¢e se Dungeons & Dragons prikazati kao interaktivna,
fleksibilna i korisna metoda rada s mladima na osvje$¢ivanju rodnog identiteta. Temeljna
teza ovog rada je da pedagog igrom Dungeons & Dragons, alatima kriticke pedagogije i
znanjem o rodnoj diskriminacije moze dijaloski voditi igrae u procesu osvjes¢ivanja
rodne diskriminacije unutar 1 izvan igre. Ovaj dijalog najbolje je primjenjiv tijekom
procesa kreiranja likova 1 dijalogom nakon sesije igre u kojoj je pedagog implementirao

tematiku roda u igru.



I1. Dungeons & Dragons
“Probudio vas je ¢udan zvuk eksplozije u blizini. Ustajete se i primjecujete da je
oko vas zapocela bitka dviju grupa. U zraku lete vatrene kugle, dok se na zemlji vodi
bitka izmedu viteza i barbarina. Magiju baca stari carobnjak u plavoj halji koja pogada
visokog i snaznog barbarina s ledenom kuglom. Do vas dolazi prelijepa princeza koja

vam govori da je selo napadnuto i da treba vagu pomoé. Sto éete napraviti? «

Ovakvim uvodom zapocinje scena u igri Dungeons & Dragons. Dungeons &
Dragons (u daljnjem tekstu D&D) je stolna igra igranja uloga (eng. tabletop roleplaying
game) koju su kreirali Gary Gygax 1 Dave Arneson 1974. godine (Garcia, 2017). Tijekom
svoje povijesti imala je mnogobrojne verzije, a trenutno je aktualna peta edicija igre
izdana 2014. godine. Peta edicija igre sastoji se od tri temeljne knjige koje definiraju
pravila i okvire moguénosti igrada'. To su: knjiga s uputama za voditelja igre — Dungeon
Masters Guide, knjiga s uputama za igrace — Players Handbook te knjiga s podacima 1
specificnostima stvorenja unutar igre koja koristi voditelju igre — Monster Manual. Uz
ove temeljne tri knjige postoje dodatne knjige s pravilima, novim stvorenjima ili opcijama
za igru. U svojoj srzi, D&D je igra narativne kolaboracije u kojoj igraci, uz pomoé
voditelja, kreiraju ep o svojim avanturama u magic¢nom i imaginarnom svijetu. Voditelj
igre (eng. dungeon master) ima ulogu glavnog suca i naratora price. On kreira svijet,
prepreke, zadatke, likove te upravlja gotovo svim aspektima igre (Zalka, 2016) . S druge
strane, igraci su zaduzeni za kreiranje svojih likova, igranje i1 upravljanje svog lika.
Pravila i mehanike igre su mnogobrojna i komplicirana, no brigu o njima ve¢inom vodi
voditelj igre, dok igra¢i brinu za specifi€nosti 1 sposobnosti kreiranih likova. Svoje
sposobnosti 1 mogucénosti akcija igraci zapisuju na list o liku (eng. character sheet).
Prosjecna ekipa igraca se sastoji od jednog voditelja i1 Cetiri igraca koji se nalaze na tjednoj

ili dvotjednoj bazi tijekom duZeg perioda koji moZe trajati do nekoliko godina.

Prica i igra se odvijaju u imaginarnom svijetu maste svih igraca. Akcije i potezi u
igri temelje se na pravilima i specifiénim sposobnostima svakog lika ili stvorenja. Uspjeh
ili neuspjeh odredenog poteza temelji se na rezultatu bacene kocke. Dvadesetostrana

kocka baca se kada igra¢ s likom pokuSava uciniti akciju koja moZe biti neuspjesna.

' U radu se koriste muske imenice i zamjenice zbog jednostavnijeg izraZaja, no rad se odnosi i

podrazumijeva ravnopravno obuhvacanje svih rodnih identiteta.



Voditelj igre za tu akciju od igraca trazi potrebnu provjeru sposobnosti (eng. skill check),
koju igrac ispunjava bacanjem kocke i zbrajanjem tog broja sa brojem koji stoji pored
njegove sposobnosti. Uspjeh akcije ovisi o tome je li zbroj provjere sposobnosti veci ili
manji od tezine akcije (eng. difficulty class). Tezina akcije odreduje se na temelju pravila
1 specificnog konteksta u kojemu se akcija pokusava napraviti. Uspjeh akcije igraca tako

ovisi o sposobnostima lika i sre¢i na kocki.

Sesija igre obi¢no traje oko Cetiri sata. Prica jedne ekipe likova naziva se
kampanja i ona traje u prosjeku od godinu dana do dvije godine. Svaka sesija nudi
drugaciji aspekt price, kao na primjer kupovina nove opreme, razgovor s bitnim likom iz
proslosti ili borbom sa zmajevima. No bitno je da je svaka sesija na neki na¢in povezana
s pricom kampanje. Igraci sami biraju $to rade u igri i u kojem smjeru nastavljaju ili
zavrSavaju pricu. Neuspjeh nije nuzno kraj price ve¢ trenutak u kojemu se radi promjena
pristupa. Granice su one koje se postave medu igraima i one koje igraCeva masta
postavlja. Iako je vrlo Cesto igra postavljena u vremenu srednjeg vijeka, postoje kampanje
koje su smjestene na svemirskom brodu u dalekoj buduénosti ili kampanje koje prate
srednjoskolce u suvremenoj Skoli. Masta voditelja 1 igraca kreira i opravdava promjene i
prilagodbu pravila. Poanta igre je zabaviti se s grupom 1 uroniti u svijet nezaboravnog
epa. Igra tako stvara, ne samo element zabave, ve¢ i osjecaj zajedniStva medu igracima

(Zalka, 2016).

Dungeons & Dragons dao je znaCajan utjecaj na popularnu kulturu, knjizevnost,
video igre 1 druge digitalne medije. Igra je postala alat za suradnicko kreiranje narativa i
kulturnih momenata. Igra se temelji na mogucnosti djelovanja igraca u taktickoj
simulaciji borbe te u istraZivanju imaginarnog svijeta (Garcia, 2017). Standardne ideje
poput Zivotnih bodova (eng. hit points) 1 postizanje viSe razine (eng. leveling up) kao 1
razli¢itih klasa od viteza (eng. paladin), pjesnika (eng. bard) 1 slicno pokazuju koliki
utjecaj igra ima na prostor 1 kulturu igre. D&D postao je popularniji s prikazima igre u
serijama kao §to su Teorija velikog praska, Stranger Things te streamovima igranja igre
uzivo na platformi Twitch to jest na kanalima Critical Role 1 Dimension 20. Velika
zajednica igraca uCinila je Dungeons & Dragons najprodavanijom stolnom igrom igranja

uloga u svijetu (Garcia, 2017). Otvorena licenca za igranje (eng. The Open Gaming



Licence) dopusta zajednici da koristi temeljna pravila igre i kreira novi sadrzaj. Novi

sadrzaj moze ukljucivati sve od oruzja, magic¢nih carolija do podrazreda likova.

Na prvu igra izgleda komplicirano, no s vremenom i iskustvom igranja igre,
pravila postaju dio druge prirode igraca. Iza svih pravila, iznimaka i moguc¢nosti stoji
jednostavno rjeSenje, a to je odgovor na pitanje: “Sto Zelim uciniti?” U ovom
imaginarnom svijetu osoba moze biti Sto god zeli. Igraci su poput djece prepusteni
istrazivanju pjescanika kojeg nadzire voditelj. Prostor gdje igraci mogu definirati svoju
proslost, sposobnosti, izgled, osobine, vrline, mane, naglasak, socioekonomski status, rod
kao 1 svaki drugi aspekt identiteta. Slobodni su da u sigurnom prostoru istraZzuju sebe te

da se igraju s identitetom. Slobodni su u¢iti.



I11. PedagoSka perspektiva roda

III. 1. Rodni identitet i drustvo

Identitet svake osobe obiljezen je s mnogobrojnim markerima, od kojih je jedan i
rodni identitet. Rodni identitet je drustvena pojava koja se promatra u odnosu s pojmom
spola 1 roda, gdje se spol veze uz bioloske karakteristike kao Sto su spolni organi,
kromosomi i hormoni koji mijenjaju tijelo u pubertetu (Oakley, 1978). Drustvo i zakon
na spol gledaju kao binarnu kategoriju, no to nije uvijek tako. Interseks, nebinarne i
transrodne osobe dobar su primjer kako osobe ne moraju uvijek biti dio te tradicionalne
podjele spola. Rod oznacava osobnu identifikaciju te preuzimanje raznih drusStvenih
stereotipa, predrasuda i ponasSanja koja se ocekuju od osobe . Ta se identifikacija dogada
na spektru krajnosti ideja te ideala muskaraca i zena (Oakley, 1978). Poznata izjava
Simone de Beauvoir: ,,Zenom se ne rada, zenom se postaje” dobro prikazuje razliku
izmedu pojmova roda i spola, gdje se rod proucava kao drustvena pojava u kojoj osoba
nije samo njen spol ve¢ nesto vise od toga, nesto $to se postaje (Beauvoir, 2016). Rod je
tako socijalni konstrukt koji ovisi o kontekstu, u kojemu se odgovara na pitanja kakav

treba biti muskarac te kakva treba biti Zena.

Judith Butler u knjizi Nevolje s rodom (2000) govori o performativnosti roda.
Performativnost roda govori o preuzimanju ideja muzevnosti i1 Zenstvenosti na sebe te
nasom prilagodbom tome odrZzavamo konstrukciju roda. Rod se tako odrZzava
reprodukcijom koja ga legitimira (Butler, 2000). Ova reprodukcija nije vezana samo za
nas ve¢ 1 na naSe reguliranje ponaSanja drugih. Neke od praksa regulacije koje drustvo
koristi su nasilje, bilo ono verbalno, fizi¢ko ili seksualno. Rod ovime postaje prostor
rasprave, pregovaranja, isklju¢ivanja, poticanja i formuliranja razli¢itih bivanja osoba.

Kada drustvo kreira jasne granice roda mozemo govoriti o rodno tipiziranom ponasanju.

Rodno tipizirano ponasanje je ono ponasanje koje odvajamo prema rodu ili kada
mislimo da je neSto tipicno musko ili tipicno Zensko (Lloyd 1 Duveen, 1992). Tako na
primjer, svi muskarci vole sport, a Zene kupovinu. Na temelju rodnog tipiziranja kreiraju
se rodne uloge. Rodne uloge su stavovi i ponasanje koje odredeno drustvo povezuje s
pojedinim rodom u svojoj kulturi (Macionis, 2012). Ove uloge prisutne su u raznim

sferama druStva, od kucanskih poslova, romanti¢nih 1 profesionalnih odnosa, do nacina
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sjedenja. Rodne uloge su podlozne vremenskim, prostornim i kulturoloskim promjenama.
Cipele na petu su u europskom kontekstu nastale kao obu¢a za musku aristokraciju, da
bi se danas pretvorile u isklju¢ivo zensku obucu. Svecéenici nose haljine na crkvenim
svecanostima, dok bi se nad muskarcem koji nosi haljine na drugim javnim dogadanjima
vrlo vjerojatno vrsilo nasilje. Svi ovi primjeri govore o drustvenoj uvjetovanosti roda,
gdje rod nije prirodna pojava, ve¢ nesto Sto se stvara, razvija, odrzava i provodi; nesto §to

je moguce mijenjati.

Rodni identitet je tako vlastita koncepcija o svome rodu. Koncepcija u kojoj
mozemo preuzeti sve §to nam drustvo namece preko ideje binarnosti spola, rodnih uloga
1 stereotipa ili kreirati vlastiti identitet izvan okvira drustveno prihvatljivih normi. Taj
identitet mora proizlaziti od pojedinca i njegovog razumijevanja sebe, a ne od nametanja
drustvenih o¢ekivanja. Rodni identitet nije neSto s ¢im se osoba rodi, on je nesto $to osoba
izvodi i1 prilagodava (Butler, 2000). Osoba se nalazi u konstantnom ratu izmedu
samodefiniranja - procesa individualizacije, te utjecaja druStva - procesa socijalizacije.
Rod ¢ini jednu bitnu borbu za svakoga. Ovaj marker identiteta povezan je s ostalima i
¢ini dio naSeg poimanja sebe (Cross, 2012). Rod je dubinski, vrijednosno i politicki
obojen. Borba pojedinca vidljiva je i u drustvenoj borbi po ovom pitanju. Dio drustva
borbi pristupa tako da o ovoj temi cesto kreira sadrzaje o bioloskoj determinaciji ili vodi
javne ,,diskusije® o indoktrinacijama i1 rodnim ideologijama. Pozivanjem na zamjenice,
politicku korektnost, koncept “alfa muZzjaka” 1 sli¢no, vidljiv je targetirani 1 planirani
otpor dijela drustva. Razne osobe dobivaju na znacajnosti i utjecaju propagirajuci poruku
ukalupljivanja rodnih identiteta. Ovakvim pokuSajima zaustavljanja promjene i
drugacijih ekspresija vlastitog identiteta ograniCava se mogucnost samodefiniranja
(Cross, 2012). Ogranicava se temeljni pedagoski proces, bivanja u konstantnoj promjeni
prema boljem razumijevanju sebe i svijeta. Razumijevanje vlastitog rodnog identiteta,
kao 1 svih moguéih utjecaja na kreiranje 1 odrzavanje istoga, nuzno je za

samodeterminaciju osobe.

Sustav formalnog odgoja i obrazovanja ima drustvenu ulogu ukalupljivanja osobe
u druStvene norme, odnosno kreiranja radnika koji posjeduju kompetencije koje su
potrebne na trziStu rada. Taj radnik dolazi na vrijeme, sluSa upute, zna kako i kada obaviti

zadatak — producira kapital. Rodni identitet je vezan za taj rad. Rad se dijeli na
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produktivni i reproduktivni rad (Burcar, 2020). Produktivni rad stvara vrijednost, donosi
zaradu dok je reproduktivan rad vezan za poslove skrbi koji se vecinom odvijaju u
ku¢anstvu bez naknade. Reproduktivni radnik tako brine za djecu, starije, bolesne,
kucanstvo, tj. sve ono Sto osigurava drugom radniku da se bavi produktivnom radu. Ova
podjela tako Cesto postavlja zenu u ulogu reproduktivnog, a muskarca u produktivnog
radnika. Ovakvo pozicioniranje uloga i raspodjela poslova kreira performativnu ulogu
roda. Sukladno tome rodne uloge su odredene ovakvom podjelom gdje se na Zene gleda
kao na skrbnice tj. one koje ,,drZe tri stupa kucanstva®, a na muskarce kao na hranitelje,
oni koji ,,drze najbitniji stup*. Od Zene se ocekuje kuhanje rucka, pranje odjece i CiScenje
kuéanstva, a od muskaraca odlazak na posao i privredivanje za cijelu obitelj. Cak i kada
imamo profesionalizaciju reproduktivhog rada mozemo razgovarati o feminizaciji
zanimanja (Burcar, 2020). Toc¢nije o zanimanjima u kojima su pretezito zaposlene Zene,

kao $to je to posao pedagoga.

Struktura naseg druStva temelji se na reproduktivnom radu, jer bez njega nema
produktivnog rada. Strukture koja se temelji na iskoriStavanju radnika na nepla¢enom i
nezahvalnom poslu (Burcar, 2020). Ovakvo drustvo ima jasne pozicije mo¢i, koje su
vezane za mnogobrojne identifikacijske markere, jedan od tih markera je rodni identitet.
Ocekivanja od tih pozicija ograni¢ava moguénosti onima koji ne odgovaraju u kalup te
pozicije. Ograni¢avanjem mogucénosti 1 stereotipiziranjem kreira se diskriminacija, koja
nekoga odrzava u poziciji mo¢i. Mi imamo pravo na bijes, na otpor, na borbu za boljim,
na drustvo u kojemu nema diskriminacije (hooks, 2004). Ljudi imaju pravo na drustvo
koje se temelji na kvalitetnim ustanovama i1 procesima odgoja i obrazovanja koji ne
ukalupljuju populaciju te drustvo koje nije diktirano uvjetovanim i arbitrarnim popisima

potrebnih ishoda ili kompetencija kapitalizma.

Ovakav optimistiCan pogled na svijet je potreban. Jer ako kao drustvo ne
vjerujemo i nemamo ideju boljega, ne¢emo moci realizirati bolju realnost. Naravno da
nece sutra do¢i do novog drustvenog poretka, no malim promjenama u svijesti pojedinca
pa grupe, pa populacije moze se do¢i do promjena koje imaju utjecaja na diskriminaciju.
Upravo zbog toga moraju se kreirati metode koje mogu jasno prikazati Sto, kako, zasto 1
gdje se vrSi diskriminacija. Metode koje nude pojedincu da reflektira to znanje,

samodefinira svoju poziciju i odluci o svojim postupcima. Pedagoski optimizam mora biti
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dio feminizma jer upravo preko sustava odgoja i obrazovanja moZe najviSe utjecati na

rodnu socijalizaciju i diskriminaciju (hooks, 2004).

1Il. 2. Rodna diskriminacija

Prema Europskom institutu za ravnopravnost spolova (2016) rodna diskriminacija
je ,,svako razlikovanje, izdvajanje ili ogranienje koje je izvrSeno na temelju roda, koje
ima ucinak ili namjeru umanjiti ili ukinuti priznavanje, uzivanje ili koristenje ljudskih
prava i temeljnih sloboda zena, na temelju ravnopravnosti zena i muskaraca, u politickom,
ekonomskom, drustvenom, kulturnom, gradanskom ili bilo kojem drugom podrucju, bez
obzira na bra¢ni status Zene“. Ovom definicijom vidljivo je kako drustvo na rodnu
diskriminaciju gleda kao na problem koji se ti¢e samo Zena. Patrijarhat Steti svima, ne
samo zenama, $to naravno ne znac¢i da zene nisu diskriminirane, nego znaci da sustav u
kojemu zivimo nije konstruiran za one koje su drugacije, one koje se ne uklapaju u sustav,
one koje ne zele perpetuirati postojeci sustav (hooks, 2004). Diskriminacija uz ostale
oblike rodno uvjetovanog nasilja odrzava patrijarhat. Nepravednost je vidljiva u vise sfera

drustva, ne samo u moguénosti glasanja ili zaposljavanja.

Stanje o rodnoj diskriminaciji u svijetu proucava Svjetski ekonomski forum tako
Sto svake godine izdaje Globalno izvjesce o rodnom jazu. Izvjes¢e analizira stanje drzava
diljem svijeta te rangira drZzave prema njihovom indeksu rodnog jaza. U Globalnom
izvjestaju o rodnom jazu za 2023. godinu Hrvatska se nalazi na pedeset i petom mjestu
od sto Cetrdeset 1 Sest istrazivanih drzava (Svjetski ekonomski forum, 2023). U
podru¢jima obrazovnih moguénosti 1 zdravstva Hrvatska ima visoki rezultat, dok se na
kategorijama ekonomske participacije, prilika i politi€¢ke prisutnosti treba raditi. Ovakav
rezultat ocekivan je zbog nacina na koji je hrvatsko druStvo konstruirano, no kako se radi
o analizi op¢ih podataka, treba uzeti u obzir da nisu svi podaci ukljuceni u istrazivanje.
Osjecaj sigurnosti, prihvacenosti ili podrske nisu dio istrazivanja. Prethodni elementi su
spomenuti jer se u hrvatskom drustvu jaca pokret jake katolicke desnice koji je dobro
organiziran i financiran. Demonstracijama i1 prosvjedima svake prve subote u mjesecu
vidljivo je da se pokuSava ograniciti sloboda Zenama. Ovo je samo jedan od primjera

diskriminacije koja je viSe nego aktualna u Hrvatskoj.
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Ovi podaci mogu se povezati s analizom usporedbe rodne (ne)ravnopravnosti u
Hrvatskoj autorica Jeli¢ i Hui¢ (2011). U istrazivanju proucavale su se percepcije o rodnoj
neravnopravnosti u podruc¢jima politike, obrazovanja, obitelji i posla. Prema prosje¢nim
vrijednostima vidljivo je kako postoji razmjer izmedu percepcije neravnopravnosti kod
7ena i muskaraca. Zene percipiraju veéu neravnopravnost u svim podruéjima, $to ukazuje
na potrebu senzibiliziranja muskarca o rodnoj diskriminaciji Zene koje veéinom snose
posljedice ovakvog sustava moc¢i uvidaju nerazmjer izmedu podrucja produktivnog i
reproduktivnog na Sto ukazuje 1 podatak da se neravnopravnost u vecoj mjeri percipira na
trziStu rada i u obitelji (Jeli¢ 1 Hui¢, 2011). Pitanja o bra¢nom statusu ili planiranju
trudnoce zakonom su kaznjivi, no i dalje su prisutna u veéini razgovora pri zaposljavanju.
Ovaj trend percepcije o pogorSanju stanja Zena na radnim mjestima prati se 1 u analizi
prema drugim identifikacijskim markerima gdje je podrucje posla imalo najgori rezultat
1 prema razli¢itoj stru¢noj spremi i prema dobi sudionika (Jeli¢ i Hui¢, 2011). U istom
radu autorice govore i o veéoj sklonosti muskaraca prema rodno diskriminatornom
ponaSanju nego kod Zena. lako je percepcija iskustva rodne diskriminacije niska, Zene su
1 dalje u vecoj mjeri dozivjele rodnu diskriminaciju i to najviSe od strane obitelji .
Sudionici smatraju da ih najviSe diskriminiraju roditelji, nadredeni muskarci na poslu ili
nastavnici u Skoli, gdje su roditelji te nadredeni muSkarci vise skloniji diskriminaciji Zena

(Jeli¢ 1 Hui¢, 2011).

Dobro objasnjenje ovim tendencijama muskaraca k rodnoj diskriminaciji daje
Connell (2005) s pojmom hegemonijskog maskuliniteta. Hegemonski maskulinitet
opisuje kao sliku muZevnosti koja je privilegirana, nadredena, drustveno kreirana te
pokazuje cemu muskarac treba teziti tj. kakav on mora biti. Ove pozicije moc¢i postavljaju
u podredeni poloZzaj sve one koji drugacije pokazuju muzevnost naspram muskaraca koji
utjelovljuju idealiziranu sliku muSkarca - ideal hegemonijskog maskuliniteta. Oni
muskarci koji preuzimaju vrijednosti poput snage, vodstva, zaradivanja, dominacije i
sli¢éno ¢e biti viSe pozicionirani na hijerarhiji te ovim preuzimanjem uloge u okviru
hegemonijskog maskuliniteta opravdat ¢e svoju poziciju nadmo¢i nad drugima, tj.
najcesce nad zenama (Connell, 2005). Razli¢ite pseudoznanstvene teorije, poput one o
“alfa muZzjacima”, dobivaju na velikoj popularnosti kod muskaraca koji brane ovakvo
pozicioniranje rodova. Teorije koje muskarce stavljaju u javnu 1 intelektualnu, a zene u

privatnu 1 emocionalnu sferu. U ovakvom razumijevanju, maskulinitet mora biti
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konstantno dokazivan, stoga muskarci u dokazivanju “prave muskosti” ¢esce ulaze u
rizicna ponasanja (Connell, 2005). Uz to, muskarci svoj maskulinitet dokazuju u sferi
seksualnosti, gdje su Zene predstavljene kao objekti koje treba osvojiti. Sukladno tome,
oni muskarci koji nemaju seksualnu privlacnost prema zenama, postaju zZrtve nasilja, kako
bi ih se vratilo u kalup muzevnosti. To nasilje najcesce trpe queer osobe ili oni koje
muskarci percipiraju kao “manje musko”. Utjecaj poznatih osoba koji promoviraju
ovakav toksic¢ni maskulinitet Steti muskarcima u stvaranju ozbiljnih i dubokih veza, kao

1 kreiranju svojeg identiteta izvan okvira hegemonijskog maskuliniteta.

Iskustvo patrijarhata, nametanja rodnih uloga i rodne diskriminacije utjeCe na
moguénosti kreiranja identiteta, na moguc¢nost samodefiniranja. Postavljanjem jasnih
granica i guranjem osoba, koje se ne nalaze u tim granicama, u zadani okvir odrzavamo
rodne uloge. Ograni¢avanjem nacina izlaska iz okvira osobu se diskriminira jer joj se
zakida moguénost samootkrivanja — samospoznaje. Rodna diskriminacija nije mit ve¢
realnost za muskarce i zene (Jeli¢ 1 Hui¢, 2011). Realnost koja je prisutna u gotovo svim
aspektima drustva od malena. Ucenje rodnih uloga i diskriminacija kre¢e od samoga
rodenja, ako ne i ranije. Ponekad se u druStvu zna reci da trudnice lose izgledaju jer nose
djevojcicu, s pretpostavkom da djevojcice u trbuhu crpe svu ljepotu iz tijela majke.
Oakley (1978) govori o tome da se odmah nakon rodenja u radaonici djevojcice §to prije
zamata u ruZicastu , a djeCake u plavu dekicu. Autorica takoder spominje 1 pojam
kinestetickog razumijevanja rodnih uloga. Ono oznaCava ponaSanja roditelja prema
novorodenoj djeci gdje se veca pozornost pridaje odredenom rodu. Razlikuje se vrijeme
provedeno s djetetom te koli¢ina dodira 1 bliskosti (Oakley, 1978). Ove informacije
ukazuju kako na svjesnoj i nesvjesnoj razini prenosimo odredene rodne uloge i1 time

stvaramo sustav u kojemu se opravdava i perpetuira rodna diskriminacija.

PokusSaj supresije te realnosti nalaze se u obliku drZzavnih aparata kao Sto su Ured
za ravnopravnost spolova i Pravobraniteljica za ravnopravnost spolova. Drzava radi na
ovom problemu kao dio omogucavanja boljeg trziSta rada u kojemu ce biti vise
produktivnog rada. Produktivni rad se tako pokuSava osigurati postizanjem zastite,
sigurnosti, jednakih prilika te profesionalizacijom reproduktivnog rada (Burcar, 2020).
Profesionalizacijom koja kreira strukture formalnog odgoja 1 obrazovanja, koje

reproduciraju drustvene norme i kreiraju prostor za diskriminaciju. Ustanove odgoja i

15



obrazovanja su ogranicavajuce za pojedinca, no nuzne su za integraciju i inkluziju osobe
u drustvo. One kao prostor mogu biti opresivne ili emancipacijske ovisno o kadru i
metodama rada u njima. Slikom o djetetu, implicitnim pedagogijama kao 1 skrivenim

kurikulumom ustanova oblikuje se proces rodne socijalizacije.

III. 3. Rodna socijalizacija

Svijet oko sebe upoznajemo socijalizacijom. Socijalizacija je dugorocan proces
ucenja pravila, vrijednosti, obic¢aja i svega potrebnog da bi osoba postala ravnopravni ¢lan
drustva (Jeri¢ Miholi¢, 2020). Ovaj proces dijeli se na tri dijela: primarnu, sekundarnu i
tercijarnu  socijalizaciju. Primarna socijalizacija cCesto se naziva obiteljskom
socijalizacijom jer glavnu ulogu pou€avanja preuzimaju roditelji. Uz nju, vezu se procesi
internalizacije drustvene kulture 1 strukturiranja li¢nosti (Jeri¢ Miholi¢, 2020). Preko
roditelja usvajamo uvjerenja, vrijednosti, obicaje, misljenja te na temelju njih trazimo
odgovore tko smo mi, trazimo svoj identitet. Sekundarna socijalizacija se odnosi na
institucije, kao $to su ustanove ranog i predskolskog odgoja, Skole, i na osobe koje imaju
poziciju mo¢i, kao §to su odgojitelji i nastavnici (Jeri¢ Miholi¢, 2020). U ovoj fazi osoba
pocinje svjesno uciti i1 kriticki promisljati o prihvatljivim ponasanjima unutar kulture u
kojoj se nalazi i prihva¢enih normi tog drustva te shvacati vlastitu ulogu preko odnosa
koje ima s drugima. Tercijarna socijalizacija se koristi u ispravljanju nezeljenih
ponasanja, kao Sto su krSenje zakona ili slicna rizi¢na ponasanja, a ¢esto se naziva i
resocijalizacija (Jeri¢ Miholi¢, 2020). Stoga, pojam rodne socijalizacije oznacava proces

unutar kojeg osoba putem odnosa s drugima u drustvu uci o svom rodnom identitetu.

Postoje Cetiri nacina u¢enja rodnih uloga (Jeri¢ Miholi¢, 2020; Oakley, 1978). Prvi
se naziva manipulacijom i povezujemo ga s oblikovanjem djeteta u ono Sto roditelj Zeli.
Tako, na primjer, majke djevojcice od malena oblace u haljine, igraju se s njihovom
kosom 1 govore im kako su lijepe. Drugi nacin, usmjeravanje, odnosi se na vodenje djece
da koriste specificne objekte ili dijelove stvari. Ovo najbolje moZemo uociti u tome s
kojim igrackama roditelj potice dijete da se igra. Tako se primjerice dje¢ake poti¢e u
igranju s automobilima, a djevojcice s lutkama. Treci nacin je verbalni apel koji oznacava
poruke koje govorimo djeci. Poruke koje su uobicajene su ,,Decki ne placu!*, ,,Bas su
hahari.“ ili ,,Samo curice se igraju s lutkama.*, , Kako si lijepa, kao prava princeza.*.

Posljednji proces definiramo pomocu izlozenosti razli¢itim aktivnostima. U skladu s tim
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djevojcice Cesto pozivamo da dodu pomo¢i mami u kuhinji, a djecake da se odu igrati

vani s tatom.

Roditelji imaju veliku ulogu o tome kako 1 koje rodne stereotipe ¢e dijete preuzeti.
Oni prvi koriste gore opisane nacine ucenja rodnih uloga, Sto znac¢i da imaju najveci
utjecaj na cjelokupni proces. Rod roditelja faktor je u rodnoj socijalizaciji djeteta. Dijete
se cesce poistovjecuje s roditeljem istog roda, ono Zeli biti isto kao i roditelj (Oakley,
1978). Sto je odnos izmedu istorodnog roditelja topliji i osjecajniji to dijete lakse
preuzima rodne uloge. Kretchmar (2011) ustanovljuje da suvremena istrazivanja
pokazuju kako roditelji ne ¢ine puno razlika u pristupu djecacima i djevoj¢icama, no ono
Sto ostaje razlicito u pristupima jest poticanje drugacijih igara i odabir igracaka za igru.
Stoga mozemo primijetiti da su igracke i igre alati u¢enja rodnih uloga. Djevojcicama se
upucuje manje kritika za igranje igrackama i igra namijenjenima djeCacima $to ukazuje
na to da se slika onoga §to znaci biti Zena povecava i1 dobiva nova znacenja, dok se ono
Sto znaci biti muskarac jos uvijek cuva i kontrolira (Kretchmar, 2011). Igra tako postaje
jedan od mehanizma u kojemu djeca uce rodne uloge i okvire. Otvaranjem ovog prostora
za feministiCko obrazovanje nudi jedan od mogu¢ih mehanizma borbe protiv rodne
diskriminacije. Djeca Zele ugoditi roditelju, biti prihvaceni ili pokazati da poStuju svoje
roditelje te tako nesvjesno, a kasnije 1 svjesno, preuzimaju ocekivanu rodnu ulogu (Jeri¢
Miholi€, 2020). Ipak, socijalizacija nije proces koji se odvija samo u domu. Postoji

nekoliko teorija koje objasnjavaju kako djeca shvacaju svoju rodnu ulogu.

Teorija socijalnog ucenja bazira se na poticajima i odgovorima na te poticaje
(Kretchmar, 2011; Oakley, 1978). Nacin na koji se dijete ponasa i nasa reakcija na to
ponasSanje Salje odredenu poruku djetetu. Ta poruka moze biti pozitivna, Sto ¢e djetetu
pokazati da je odredeno ponasanje prihvatljivo, ili negativna koja ¢e djetetu pokazati da
takvo ponasanje ne ponavlja. Tako, kada imamo poticaj: djecak se igra s lutkama, 1
odgovor na taj poticaj: vikanje na djecaka da to rade samo curice, Saljemo negativnu
poruku: ne ponavljaj ovakvo ponasanje ili ¢e se na tebe vikati i misliti da se ponasas kao
curica - §to postaje negativna konotacija. Ideja da su djeca pasivna u procesu rodne
socijalizacije u suvremeno vrijeme se mijenja u percepciju djeteta kao aktivnog Cinitelja
u kreiranju vlastite rodne uloge, a uz to, djecaci i bez ovih poruka pokazuju rodno

stereotipna ponaSanja (Wharton, 2005, prema Kretchmar, 2011).
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Teorija kognitivnog razvoja naglasava razvojnu karakteristiku i aktivnu ulogu
djeteta u rodnoj socijalizaciji (Kretchmar, 2011; Oakley, 1978). Djeca u procesu svog
mentalnog razvoja mijenjaju videnje rodnih uloga. Stabilnim 1 jasnim definiranjem svog
rodnog identiteta,” ja sam zena” ili “ja sam muskarac”, djeca imaju ve¢u motivaciju da
se ponasaju u skladu s tom rodnom ulogom. S vremenom i sigurno$¢u u rodnu ulogu
smanjuje se dokazivanje i ¢vrst stav o tome Sto to znaci biti muskarac ili zena. Vazno je
napomenuti da kritika ove teorije govori da neka djeca ¢ak ve¢ od druge godine pokazuju
jasna rodno stereotipna ponasanja puno prije nego li se postize stabilnost u definiranju

vlastitog roda (Martin & Ruble, 2004, prema Kretchmar, 2011).

Teorija rodnih shema je povezana s prethodnom teorijom kognitivnog razvoja.
Ona opisuje da u kulturama gdje postoje vidljive i jasne razlike izmedu onoga $to znaci
biti muskarac ili zena, djeca uce koristiti rod kao nacin razlikovanja ili povezivanja
informacija (Kretchmar, 2011). Prema njoj, djeci u ucenju rodnih uloga pomazu
ponaSanja koja se ponavljaju 1 koja se mogu predvidjeti. Kako bi ovo bilo moguce,
potrebno je postojanje jasnih razlika izmedu onoga sto je prihvatljivo za muskarce i onoga
Sto je prihvatljivo za Zene, te da jedna grupa bude videna kao standard, da je ona jaca ili
bolja od druge grupe. OdrZavanjem ovakvih odnosa djeca brzo sebe svrstavaju u grupu
kojoj pripadaju te se ponaSaju u skladu s ulogama koje su toj grupi dodijeljene. Djeca
tako primjecuju da su tate ,,glave kuce®, da je predsjednik muskarac 1 tako stvaraju

miSljenje da su muskarci tu kako bi vodili 1 odlucivali.

Psihoanaliticka teorija drugacija je zato §to ne govori o rodnoj socijalizaciji kao
procesu uc¢enja nego predlaze da neke dijelove roda stvaramo nesvjesnim psiholoskim
procesima (Kretchmar, 2011). Prema ovoj teoriji glavnu ulogu u razvoju rodnih uloga
imaju majke. Djeca u pocetku viSe vremena provode s majkama te se tako prvo
poistovjecuju s rodnom ulogom Zene. No s vremenom se djeca odvajaju od majke 1
moraju stvoriti vlastiti rodni identitet. Sto znaci da djevojéice koje se ve¢ vide kao Zene
imaju laks$i zadatak nego djecaci koji moraju odbiti prijaSnje videnje sebe kao zene i
poprimiti identitet muskarca. Tako ideal onoga $to znaci biti muskarac je zapravo ono $to
je suprotno od onoga §to znaci biti zena. U tom procesu odbijanja Zenstvenosti, djecaci
poc¢inju gledati na Zensku rodnu ulogu kao manje vrijednu. Treba naglasiti da je ova

teorija teSko dokaziva istrazivanjima i promovira nezdrave rodne stereotipe, uz to previse
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vaznosti posvecuje nesvjesnim procesima ucenja (Wharton, 2005, prema Kretchmar,

2011).

Rodna socijalizacija postize se odnosom s okolinom i osobama unutar te okoline.
Zanimljivo je da djeca ve¢ od trec¢e godine do adolescencije (puberteta) preferiraju igru u
grupama djece istog roda (Kretchmar, 2011). Djevojke zapoc¢inju odvajanje, no djecaci
su strozi u provedbi odvajanja. Ovakvom podjelom u istorodne grupe, djeca od svojih
vrsnjackih grupa uce rodne uloge. Zato djecaci zajedno igraju nogomet ili grade zgrade,
dok djevojcice kuhaju ili se igraju “obitelji”. Ovi obrasci odvojenih igara, pravila i uloga
stvaraju jasnu viziju koja su ponasanja rezervirana za djecCake, a koja za djevojcice.
Ponasanja djeteta koja su izvan okvira grupa ¢e biti kaznjena ismijavanjem i pritiskom na
dijete da se usmjeri ka rodno tipiziranom ponasanju. Tako u dje¢jim razgovorima
mozemo cuti poruku: ,,Gle, ima rozu majicu, kakva tetkica®. Pubertet je klju¢ni dio
razvoja i potvrdivanja rodnog identiteta jer se tada ponasamo i ¢inimo stvari koje su u

skladu s rodnim ulogama, umjesto da ih samo primjecujemo (Oakley, 1978).

Djeca nakon puberteta postaju odrasli koji vide rodne uloge kao dio sebe, nesto
Sto je nepromjenjivo i na temelju ¢ega mogu graditi daljnje ponasanje, ciljeve, planove tj.
kao dio svog identiteta. Njihovo shvacanje rodnih identiteta postaje stabilno. Rodni
identitet se sada performira i dalje reproducira u drustvu. Osoba tako postaje novi model
u rodnoj shemi po kojima se drugi rodno socijaliziraju. Kako odrasle osobe viSe nisu dio
formalnog odgoja i obrazovanja feministicko obrazovanje potrebno je ukomponirati u
druge zivotne aspekte. Mediji 1 igre ¢ine plodno tlo za rad na rodnoj resocijalizaciji jer
koriste interaktivne i zabavne sadrzaje putem kojih se mogu lakSe prenijeti zeljene

vrijednosti.

111. 4. Mediji i arhetipovi

Ucenje o rodnim identitetima dogada se i putem medija. Filmovi, crti¢i, knjige,
slikovnice, video igre, reklame 1 sli¢no Salju poruke o tome S§to je pozeljno ponasanje.
Mediji najcesce prikazuju stereotipne uloge, zene su emocionalna bica koja se brinu za
djecu i kuéanstvo, a muskarci su snazne vode i zatitnici zena (Kretchmar, 2011). Cesto
se u novinama mogu naci ¢lanci o tome $to je saborska zastupnica obukla na posao, a ne

koje promjene ¢ini svojim politickim djelovanjem. Ovakve poruke govore djeci,
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pogotovo djevojcicama da je njihova vrijednost isklju¢ivo u njihovom izgledu. Reklame
prikazuju Zene kako koriste sredstva za ¢iS¢enje, a muskarce kako voze automobile ili
piju alkohol (Macionis, 2012). Stoga ¢e se CeS¢e u reklami za novi prasak vidjeti
zamazano dijete koje tréi mami da opere majicu, a u reklami za pivo ¢e se nalaziti
muskarac koji gleda utakmicu. Ono §to djeca vide na televiziji Salje im poruke o tome tko
obavlja koje poslove u ku¢i i u druStvu. Medutim, rodno tipiziranje nije stvar samo

digitalnih medija.

Bajke poput onih Hansa Cristiana Andersona ili bra¢e Grimm cesto prikazuju
likove na rodno tipiziran naéin. Sto je vidljivo i u njihovom adaptacijama u Disney
animiranim filmovima, gdje su Zene princeze koje treba spasiti, a muskarci princevi koji
se bore sa zvijerima (Belamari¢, 2009). Slikovnice govore o izmiSljenim pri¢ama, ali
sadrze razne stereotipe o rodu. Pri¢e su bazirane na masti, stoga ne bi trebale sadrzavati
stroge podjele osobina likova. Zasto princeza ne bi bila ta koja bi se borila sa zmajem da
oslobodi princa iz kule ili zaSto princ ne bi bio brizan prema Zivotinjama i ljudima svojeg
kraljevstva? Price imaju veliku mo¢ u kreiranju misljenja o tome $to je moguce i §to svaka
osoba moze sama uciniti. Autorica hooks (2004) govori o vaznosti djecje knjizevnosti
kao presudnog mjesta za feministicko obrazovanje kriticke svijesti, zbog toga §to mediji
formuliraju rodne arhetipove. Arhetipovi se stvaraju da bi se odrzala rodna shema, da bi
se postavile 1 promovirale granice dopusStenog i1 prihvatljivog ponaSanja, oni sluze za

tradiranje sustava vrijednosti.

Autori Faber 1 Mayer (2009) uvode neo-arhetipsku teoriju koja je bazirana na
suvremenim psiholo§kim spoznajama. Prema njoj, arhetipovi su likovi iz prica tj.
prototipovi od kulturne znacajnosti koji se uce, implicitno prepoznaju, imaju povijesnu i
osobnu znacajnost te izazivaju emocionalnu reakciju. Ono S§to ih obiljezava je:
povezanost s likovima iz priCe; psiholoska reprezentacija mentalnih modela; Cesto
izazivanje intenzivnih emocionalnih reakcija; djelovanje na nesvjesnoj i automatskoj
razini; te prisustvo u kulturi gdje se lako mogu uociti i nauciti (Faber i Mayer, 2009). U
radu navode 13 lako prepoznatljivih arhetipova: njegovatelj, kreator, renesansni ¢ovjek,
istrazivac, heroj, nevina osoba, zabavljac, ljubavnik, ¢arobnjak, odmetnik, vladar, mudrac
1 sjena. U njihovoj usporedbi rezultata prema rodu, uoceno je da muskarci imaju vecu

vjerojatnost poistovjecivanja s arhetipovima vladara i odmetnika, dok Zene tendiraju
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njegovatelju i ljubavniku (Faber i Mayer, 2009). Ovim istrazivanjem uoceno je da su
arhetipovi prepoznatljivi, da se mogu kategorizirati, da se na njih reagira s razli¢itom
razinom interesa i svidanja te da se osobne preferencije o likovima tendiraju prema
arhetipovima (Faber i Mayer, 2009). To bi znacilo da se putem medija stvaraju jasne
granice i pravila za odredeni rodni identitet, pravila koje osoba internalizira, to jest
poistovjecuje sa sobom na emocionalnoj razini. Osoba uci u prihvatljivom ponaSanju i

rodnim ulogama putem arhetipova, ucenja po modelu i teorije rodnih shema.

Garrido 1 Zaptsi (2021) uvode problematiku konteksta kreiranja ovih arhetipova,
koji je temeljen na eurocentristickoj, bijeloj povijesti koja iskljucuje drugacije
perspektive te stvara prepreku u reprezentativnosti. Navedeni kontekst ne nudi arhetipske
modele koji odudaraju od stereotipa. Rodna reprezentacija tako ne postaje dio samo
rodnog identiteta ve¢ intersekcijski problem uz koji se veze niz stereotipa drugih
identiteta. U njihovoj analizi televizijskih serijala primijeceno je povecanje u kreiranju i
distribuiranju medija koji prikazuju drugacije arhetipove Zenskih likova te tema koje su
vezane za feminizam. U svojoj klasifikaciji vodili su se odredenim uvjetima. Tako medije
koje klasificiraju feministickima su oni koji: istrazuju diversificirane odnose koje
osnazuju Zene; nude razna rjeSenja za opresivne situacije; nude Sirok i otvoren koncept
roda 1 seksualnosti; te prikazuju poteskoce i borbe koje isticu otpornost Zena 1 feminista
(Lotz, 2001; prema Garrido i1 Zaptsi, 2021). Ovime je vidljivo da je rad na medijima dio
feministickog obrazovanja i razvoja kriticke svijesti. Prikazom nearhetipskih likova
razli¢itih motivacija, problema i potreba §iri se okvir onoga §to znaci biti musSkarac ili

zena.

Autori Santoniccolo 1 sur. (2023) govore kako usprkos znacajnom napretku u
podruc¢ju rodne ravnopravnosti 1 feministickog obrazovanja, mediji 1 dalje imaju
tendenciju prikaza arhetipova, rodnih stereotipa, objektivizaciji i seksualizaciji likova.
Prema tim prikazima navode posljedice izlaganja sadrZaju, u kojima su primijecene
tendencije prema vecoj stopi: uvjerenja i odobravanja tradicionalnih rodnih uloga i
stereotipova; internalizacije ideala ljepote; samoobjektivizacije; samoseksualizacije; te
seksistiCkog ponaSanja. Kao neizravne utjecaje navode vecu vjerojatnost: simptoma
depresije 1 anksioznosti; stjecanja poremecaja prehrane; prisile partnera na seksualne

radnje; rizicnog ponaSanja; nasilju u vezama; prihvacanja mitova o silovanju;
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odobravanja seksistickih stavova 1 izjava; kao 1 niskog samopouzdanja i niZe
samoefikasnosti (Santoniccolo i sur., 2023). Sli¢na zapazanja navodi i Guo (2022) te
navodi ulogu snaznih, nestereotipnih Zenskih likova kao modela za promjenu
razumijevanja rodnih uloga, gdje nestandardan prikaz moze unaprijediti samopouzdanje,
samopostovanje i moguénost samodefiniranja. Ovo zapazanje je najéeS¢e povezano s
prikazima Zenskih likova u podru¢ju STEM zanimanja (Guo, 2022). Autor takoder
spominje kako ponaSanja adolescenata na drustvenim mrezama i njihovo selektiranje
sadrzaja za objavu tendira prema rodno stereotipnim. Ovakvo ponasanje najvise je
uocljivo analizom profila mladih na drustvenih mreza, na kojima djevojke objavljuju
slatke (eng. cute) fotografije i sadrzaj, a mladi¢i sadrzaj koji je vezan za konzumaciju
alkohola ili fotografije koje su seksualizirane (Guo, 2022). Mladi kreiranjem avatara 1
online persona na druStvenim mrezama kreiraju jo$ jedan dio identiteta koji utjeCe na
njihovo samopoimanje rodnog identiteta. Virtualni svijet postaje sve veéi dio zivota

mladih, stoga i postaje sve ¢es¢i prostor performiranja rodnih uloga.

Povezivanje i empatija velika su mo¢ i dobra strana medija jer nam omogucuju
kreiranje pokreta i promjena koji mogu nalikovati primjerima kampanja #metoo ili
#prekinimoSutnju. Reprezentativnost u medijima daje nam tu mogucénost
poistovjecivanja, pomocu kojeg se mogu kreirati sigurni prostori za istrazivanje vlastitog
identiteta 1/ili dekonstrukcije druStveno normiranog ponaSanja. Ne postojanje
reprezentativnosti oznacava simbolicku degradaciju 1 wudaljenost od drustveno
prihvacenog (Krijnen, 2020). Aktualizacijom granica rodno prihva¢enog ponasanja u
medijima, ponajviSe feministickim prikazom u medijima, otvara se prostor za
osvjesc¢ivanje rodnih tematika. No, u price treba dodati i multiperspektivni 1 holisticki
pristup (Krijnen, 2020). Biti Zena 1 biti muskarac nije vezan samo za neciji rodni identitet,
ve¢ za cijeli niz markera od rase, socioekonomskog statusa do seksualnosti. DruStvene
promjene u provodenju vremena u virtualnost 1 realnom svijetu pokazuju nam da se isti
postupci ograniavanja pojedinca kopiraju 1 ¢ak viSe diseminiraju. Osobe postaju
fleksibilne manipulacijama algoritama globalnih kompanija kojima je jedini interes
akumulacija kapitala, kojeg kreiraju tako da korisnike medija $to viSe zadrzavaju u
virtualnom svijetu. Svijetu u kojem algoritmi selektiraju sadrzaj koji produbljuje necija
uvjerenja i svjetonazore. Upravo tu mo¢ radikalizacije pojedinca u virtualnom svijetu

treba adresirati novim metodama. Neznanje 1 ograni¢avanje pogleda na svu razlicitost
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sluzi cilju otudivanja i kreiranja spektakla. Obrazovanje ima metode kojima moze
adresirati ove problem, jatanjem kompetencija kriticke pismenosti i razmisljanja kao i
osvjeS¢ivanje sustava kontekstualizacijom problema obrazovanje osobama moze dati

alate borbe protiv ovih podjela.
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IV. Pogled u pedagoske teorijske koncepte

V. 1. Kriticka pedagogija osvjesc¢ivanja
Drustvo se bazira na drustvenim odnosima i pozicijama moci, veCom razlikom
izmedu pozicija vise ¢e se reproducirati i zadrzati mo¢. Diskriminacija i nasilje su nacin
na koji se ovakav sustav odrzava. Paolo Freire (2002) govori upravo o dehumanizaciji
koju osobe dozivljavaju u ovakvom sustavu. Ovakva podjela moéi u kojoj se nalazimo
odrzava dehumanizaciju jer ostajemo udaljeni jedni od drugih, ostajemo ograniceni u
svojem iskustvu. Freire vidi rjeSenje u humanizaciji koja je mogucéa osvjeS¢ivanjem

druStva o mehanizmima i ulogama u dehumanizacijskom procesu.

Tako drustvo dijeli na uloge tlacitelja i potlacenih/obespravljenih (Freire, 2002).
Tlacitelji su u privilegiranoj i dominantnoj ulozi koja im oblikuje percepciju posjedovanja
mo¢i nad predmetima, osobama i procesima. Oni vode nadzor nad potlac¢enim u kojima
manipuliraju svoju percepciju dodjelom vrijednosti 1 svrhe potla¢enima. Dok god se
potlacene drzi u okvirima u kojima trebaju biti, u ograni¢enom i unutar kontrole
tlacitelja, odrzava se mo¢ njihove uloge (Freire, 2002). Potlaceni su tako oni koji su
prihvatili danu svrhu 1 sliku mo¢i tlacitelja. 1zlaskom iz tih okvira, potlageni ¢e osvijestiti
odnose. No, samim time ne ulaze u humanizaciju, jer svoju transformaciju pokusavaju
posti¢i preuzimanjem uloge tlacitelja, koji dalje reproducira dehumanizaciju drustva
(Freire, 2002). U ovakvom dihotomskom sustavu postoji strah od promjene, jer se
promjenom stvara kolaps drustvenih uloga. Tlacitelji se boje gubitka moci i obrnutog
sustava te stoga odrzavaju i povecavaju jaz izmedu potlacenih, dok se potlaceni boje
slobode 1 nepoznatog (Freire, 2002). U ovakvom shvacanju uloga potrebno je naglasiti 1
intersekcijski aspekt mo¢i, gdje je u odredenom kontekstu osoba potlacena, ali u drugom
je tlacitelj. Za stvarnom promjenom potrebne su zajednicke snage. Snage koje ¢e se boriti
za slobodu 1 humanizaciju u kojoj ¢e se odreci sigurnosti 1 kreirati novi sustav. Sustav u

kojem nema ovakvih uloga (Freire, 2002).

Ova dihotomija uloga jasno se prikazuje u druStvenoj konstrukciji patrijarhata.
Muskarci su u dominantnoj ulozi te su Zene nesSto Sto oni posjeduju i manipuliraju.
Vrijednost Zene se svodi na vrijednost reproduktivnog rada i ograni¢ena je onime $to im

muskarci dopustaju. Zene, i kad osvijeste svoju ulogu, druStveno su ograni¢ene moguéim
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promjenama jer ih drugi nasiljem ili diskriminacijom vraéaju u okvire. Tako se kreira
zanimljiva dinamika izmedu prostora zena i muskaraca, gdje je sfera domacinstva i
odgoja iskljucivo rad Zena, a sfera muskarca postaje ona reprodukcije kapitala i javnog
prostora. Strah od gubitka mo¢i nad zenom, ili strah od odlaska i gubitka kapitala,
stavljaju sve u zaarani krug performiranja rodnih uloga. Ovakva kategorizacija
reproducira se stolje¢ima u izmijenjenim oblicima. Treba se ispitati tko to ima mo¢, kako
ju odrzava te kako ju koristi. Kreiranjem mitova o inferiornosti ili razlika u sposobnosti
muskaraca 1 zena stvara se ono S§to Freire (2002) naziva kulturom tiSine. Odvajanjem
potlacenih od moguénosti razumijevanja znanja koje ih se ticu ili moguénosti djelovanje
u transformaciji drustva zatvara se krug reprodukcije diskriminatornog drustva (Freire,

2002).

Sustav odgoja i obrazovanja kljucan je faktor u odrzavanju trenutnih pozicija
mo¢i. Tako u svrhu tradiranja rodnih normi ustanove preuzimaju bankarski model
obrazovanja u kojemu je ucitelj taj koji znanje prenosi u¢eniku. U€enik tako postaje trezor
znanja koji samo uzima izre¢eno (Freire, 2002). On nije u sadrzaju, ne razmislja o njemu
nego ga samo preuzima kao gotov proizvod koji reproducira. Svako drugacije shvacanje
ili preispitivanje sadrzaja obeshrabrit ¢e se kako bi se stvorila lakovjernost, ugusila
kreativnost 1 potisnula moguénost promjene (Freire, 2002). Formalan sustav obrazovanja
je tako samo sredstvo kojim se ideoloSki indoktrinira nova populacija. U kojem se
propagira rodno tipiziranje, obeshrabruje preispitivanje rodnith normi 1 vr$i rodna
diskriminacija. Kako se velik dio nase stvarnosti danas odvija u virtualnom ili medijskom
prostoru on postaje dio odgoja i obrazovanja. Dio procesa unutar kojeg nam se prikazuje
kako, gdje 1 kada moramo odigrati svoju rodnu ulogu. Stoga obrazovanje mora poticati
osobu na kriticko propitivanje izlozenog sadrZzaja, a ne samo slijepo prihvacanje

dobivenog.

Rjesenje ovog problema Freire vidi u obrazovanju postavljanjem pitanja.
Obrazovanju u kojemu su ucitelj i ucenik u dijaloSkom odnosu unutar kojega oboje
poucavaju jedan drugoga (Freire, 2002). Ucitelj tako preuzima odgovornost kreiranja
uvjeta u kojima Ce se ostvariti bivanje 1 reflektiranje o sadrzaju, a u€enik postaje aktivno
ukljucen u ovaj proces. Ucenik tako postaje kriticki istrazivac sadrzaja. Uvidanjem nacina

na koji ucenici postoje u svijetu, osvjes¢ujuci nestati¢nost i transformljivost stvarnosti
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ucenici zapocinju istinski pedagoski proces samodeterminacije (Freire, 2002). Postupak
oslobodenja objasnjava u tri temeljna koncepta — dijalog, konscijentizacija i praxis. Prvim
korakom, dijalogom ucenika se vodi ka osvjes¢ivanju koje ¢e internalizacijom i kritickim
promisljanjem, konscijentizacijom, ucenik pretvoriti u promjenu djelovanja, praxis
(Freire, 2002). Proces emancipacije ili ,,bolnog radanja“ zapocinje preispitivanjem
sadrzaja u kojem osoba kreira kriticki stav prema problemu. Stav dalje reflektira s
opresivnim obrascem ponasanja drusStva iz ¢ega nastaje volja za promjenom. Tu volju
osoba iskorisStava kako bi djelovala na obrasce. Djelovanjem se polako mijenja sustav
obrazaca koji sa sobom vuée i promjenu i ruSenje opresivne moci. Stoga svako
emancipacijsko i feministicko obrazovanje mora imati na umu ove korake pri provedbi

program, koji se moraju temeljiti na dijalogu 1 refleksiji (Jaramillo i McLaren, 2009).

1V. 2. Feministicka pedagogija

Feministicka pedagogija u srediSte poducavanja stavlja feministicka stajaliSta,
nacela etike, brige i1 jednakosti (Chow 1 sur, 2003). Feministicka pedagogija omogucuje
razvoj djelovanja i shvaéanja opresije u drustvu. To ¢ini prouc¢avanjem: institucionalnog
1 strukturalnog aspekta razlicitosti; znacenja i konotacijom povezanom s kategorijama
razli¢itosti; konteksta povijesnog, socijalnog i1 politiCkog kreiranja razliCitosti; te
proucavanjem povezanosti razlicitosti, kompleksnosti, kontradikciji i eksploataciji unutar
kapitalizma (Jaramillo i McLaren, 2009). Kao 1 kriticka pedagogija, feministicka
pedagogija fokusirana je na kriticko promisljanje o druStvu, poticanje osvjeS¢ivanja i
drustvenog angazmana pojedinca. Ono $to ju razlikuje je koriStenje rodne lece za
preispitivanje drustvenih konstrukcija muzevnosti i Zenstvenosti kao glavnog pojma

podjele mo¢i u drustvu (Chow 1 sur, 2003).

Autorica Thompson (2003) objaSnjava cetiri feministiCke teorije o rodu i
obrazovanju. Prva teorija, ona socijalizacije, zagovara rodno neutralno obrazovanje koje
uklanja sve prepreke uspjehu Zena. Pedagoske intervencije su vezane za jednak pristup,
mogucnosti, dostupnost i tretman prema ucenicima i1 ucenicama. Centralna ideja ovog
pristupa je obrazovanje koje se fokusira na slicnosti osoba kao racionalnih bi¢a. Ovakav
pristup je manjkav zbog toga §to se temelji na pretpostavci da je diskriminacija jednaka
kod svih drugih identitetskih markera (Thompson, 2003). Samim time Sto svi imamo

jednak pristup ne zna¢i da mozemo biti jednako uspje$ni u sustavu. Osiguravanje

26



jednakih moguénosti i pristupa je minimum koji je potreban da bi se moglo razgovarati o
ravnopravnosti. Sustav obrazovanja je kreiran za prosjecnog ucenika, ali ta ideja u
stvarnosti ne postoji. Inkluzivna pedagogija ovo jasno pokazuje s drugacijim pristupu
obrazovanju koje je potrebno djeci s posebnim potrebama. Ovo je izdvajanje odredenog
primjera, ali realnost je da je svakom djetetu potreban poseban pristup, $to se ovim
pristupom onemogucava. Druga teorija slavi i prepoznaje rodne razlike putem rodno
osjetljivog obrazovanja. Teorija rodnih razlika ukazuje na ¢injenicu da Zene i muskarci
mogu biti jednaki, a da pritom nisu identi¢ni. Problem ove teorije je to $to vrijednost Zena
temelji na usporedivanju s onim univerzalne norme muskaraca. (Thompson, 2003). U tom
pristupu pedagog mora biti svjestan razli¢itosti unutar odgojne skupine, no prevelikim
fokusom na odvajanju pojedinca od skupine otvara se prostor za diskriminaciju i
nepotrebne prilagodbe odgojnih postupaka. Treca, strukturalna teorija, proucava nacin na
koji odredene drustvene grupe tlacitelja koriste opresiju za ostvarenje vlastitih interesa.
Istrazivanjem zakona, standarda, hegemonijskih praski i institucionalnih odnosa
razumijevamo nacine opresije i mo¢ unutar drustva. To razumijevanje moguce je
kultiviranjem kritickog razmisljanja o sadrzaju, strukturama i formalnim obrascima koji
koriste tlacitelji (Thompson, 2003). Ova teorija najsli¢nija je onoj kriticke pedagogije jer
putem razumijevanja opresije govori 0 mogucénosti promjene sustava. Zadnja teorija je
dekonstruktivna teorija. Ona analizira fiksne kategorije sa sumnjom 1 iskazuje potrebu za
dekonstruiranjem pretpostavki o rodu i autenti€nosti. Mo¢ je tako u interakciji pojedinca
s drugima i druStvom, gdje se ideali rodnih uloga stvaraju u implicitnim kontrastima u
slikama privilegiranih 1 neprivilegiranih Zena. Tako osoba prihvaca ili tolerira
nejednakost djelomicno zato $to nas autoritativna ideologija obrazovanja uci da su te
nejednakosti prirodne i neizbjezne (Thompson, 2003). Upravo putem tih razlika osoba
putem teorija ucenja po modelu i rodnih shema unutar rodne socijalizacije usvaja svoj
rodni identitet. Za pedagogiju, koja je feministicka potrebno je ukljuciti sva cetiri
razmatranja izlozenih teorija. Ustanove trebaju: osigurati ravnopravne mogucénosti; biti
svjesne razliCitosti 1 specificnosti ucenika; preispitivati strukture u kojima operiraju; te
raditi na dekonstruiranju arhetipova rodnih identiteta. Ovim postupcima ucenici mogu
reflektirati o rodnom identitetu u obrazovanju i drustvu te osvijestiti postojanje rodne
diskriminacije pomoc¢u koje mogu pozicionirati vlastite konstrukcije rodnih identiteta kao

privilegiranih pozicija koje zahtijevaju aktivan rad na kreiranju drugacijeg sustava moc¢i.
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Feministicka kriticka pedagogija je potreban pristup u sustavu formalnog
obrazovanja. Prema njoj, u obrazovanju je potrebno istrazivati dinamiku i implikacije
dijaloSkog, participativnog i iskustvenog pristupa ucenju (Chow i sur, 2003). Temelj ovog
pristupa je dijalog koji omogucuje socijalnu i intelektualnu razmjenu stvaranjem
zajednickog prostora razumijevanja izmedu svih sudionika odgojno-obrazovnog procesa
(Chow 1 sur, 2003). Dijalogom o participativnoj i iskustvenoj dimenziji, ucenik se
osnazuje za djelovanje koje istrazuje u sigurnom prostoru. Lloyd i Duveen (1992) navode
Sest aspekta prema kojima nastavnik moze djelovati u skladu sa rodno osvijeStenom
pedagogijom. Prvi aspekt je proucavanje socijalnih kategorija u kojemu pedagog mora
uvidjeti intersekcionalnost identiteta ucenika. Ucenikovo iskustvo se temelji na mnogim
identitetskim markerima kao $to su rodni identitet, rasa, socioekonomski status i etnicitet.
Drugi je pracenje nafina na koji se konstruiraju grupe, unutar kojih se proucava
interakcija i dinamika odnosa u grupi. Treéi aspekt je analiza nacina putem kojih djeca
poistovjecuju svoju rodnu ulogu u materijalnoj kulturi, to¢nije analiza koriStenja
didakti¢kih materijala i njihove rodne uvjetovanosti. Cetvrti aspekt podrazumijeva
ispitivanje uloga unutar aktivnosti kao §to je simbolicka igra. Proucava se nacin na koji
se dogovaraju uloge koje ¢e se igrati, tko ¢e ih igrati te simboli koje te uloge predstavljaju.
Peti se odnosi na prostor i postavljanje rodnih granica u njima te istrazuje koje prostore
zauzimaju djecaci, a koje djevojCice u centrima aktivnosti u odgojnim skupinama, ali i u
ustanovi. Sesti aspekt je vezan za preispitivanje internaliziranog rodnog tipiziranja, u

kojemu se provodi dijalog s u¢enicima o rodnim normama.

Stoga nastavu treba formulirati tako da se provodi unutar demokratiziranog
kurikuluma koji potice u€enike na kriti¢ko razmisljanje, refleksiju i reevaluaciju rodnih
uloga kao 1 transformaciju odnosa prema rodnom tipiziranju i diskriminaciji (Weiler,
2017). Ovaj feministicki pristup nastavi ostvaruje se putem decentraliziranja autoriteta,
osiguravanjem sigurnog prostora za dijalog i interakciju te s fokusom na aktualne
probleme unutar drustva. Pedagog u sekundarnoj rodnoj socijalizaciji ima temeljnu ulogu
u kreiranju rodnih identiteta djece 1 ucenika. Stoga je potrebno kontinuirano
osposobljavati odgajatelje i nastavnike za feministicko obrazovanje. Ovo osposobljavanje
mora pruzati i dugoro¢ni sustav podrske koja ukljucuje cijelu ustanovu, a ne samo
pojedinog obrazovnog stru¢njaka. Feministicka pedagogija moze osigurati stru¢njacima

savjete za moguce djelovanje.
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Savjeti za pedagoge koji se zele baviti feministiCkim obrazovanjem su: u radu je
dijete uvijek u centru; osvijestite svoju sliku o djetetu (o¢ekivanja, stavove i sli¢éno o tome
kako se dijete treba ponasati); centre aktivnosti i igracke ne dijelite na temelju roda; u
prostorima koristite rodno neutralne markere za oznake djecje garderobe (kao Sto su
cvijeée ili zivotinje); osnazujte djecu na igranje s netipi¢nim igrackama (djeCake
ohrabrujte u igri s lutkama, a djevojcCice s auti¢ima); ne usmjeravajte djecu na preuzimanje
rodnih uloga; u igrokazima stereotipne uloge podijelite suprotno od standarda (neka
snaznog lava glumi djevojCica, a princezu neke glumi djecak); o obiteljskom zivotu
razgovarajte bez predrasuda (“Kakav ruéak je tata skuhao?”, “Sto mama kaZe na rezultat
utakmice?”’); probajte $to vise govoriti u oba roda pogotovo kada govorite o stereotipnim
zanimanjima (“pilotkinja je sve putnike odvela iz Hrvatske do Australije, plesac je naucio
ucenike plesati valcer”); reagirajte na poruke koje promicu rodne stereotipe (“Zasto misli§
da samo cure nose haljine?”, “Zar ne mogu cure biti vozacice autobusa?”’); pozivajte
osobe nestereotipnih zanimanja na gostovanja (na primjer pozovite u grupu
automehanicarku ili medicinskog tehnicara); poticite izraZzavanje svih osjecaja kod sve
djece neovisno o rodu; pohvaljujte djevoj¢ice za hrabrost 1 snagu, a djecake za izgled i
briznost (Belamari¢, 2009; Lloyd i Duveen, 1992). Ono $to je najbitnije jest da se prema
svakom djetetu pristupa s razumijevanjem 1 poStovanjem te da im se osigura siguran

prostor u kojemu mogu samostalno otkriti tko su i1 kako se Zele ponasati.

1V. 3. Kazaliste potlacenih

Set metoda i tehnika koji se mogu koristiti u svrhu feministickog obrazovanja jesu
one iz kazaliSta potlacenih. KazaliSte potlacenih kriti€ki preispituje vlastite barijere s
ciljem osvjeStavanja vlastite moci, privilegije 1 pozicije u drustvu (Boal, 2009). Ove
metode razvijaju vjeStine postavljanja pitanja, fleksibilnosti, otvorenosti, 1
samorefleksije. U kazalistu potlac¢enih sudionik posjeduje sve mogucnosti djelovanja, jer
postoje mehanizmi u kojima publika daje sugestije i alternative te dijeli svoje miSljenje
(Powers 1 Buffy, 2016). U kazaliStu potlacenih postoje tri temeljna elementa: igre,
kazaliste slika 1 forum kazaliSte (Powers 1 Buffy, 2016; Boal, 2009). Igre se koriste kako
bi se kreirao siguran prostor i povezanost izmedu sudionika te steklo iskustvo kretanja

tijela u drugacijim pokretima nego uobicajeno. Kazalite slika koristi prostor izmedu
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estetiCke reprezentacije 1 druStvene stvarnosti kako bi se ispitao sustav identiteta i

problema. Najpoznatija metoda je ona forum kazalista.

Forum kazalisSte je metoda koja prikazuje nerijeSen i prepoznatljiv problem u
Problem je povezan s Freireovim ulogama potlacenog i tlacitelja to jest pozicijama moci
u drustvu. Publika ima aktivnu ulogu u rjeSavanju problema tako da moze sudjelovati u
igranju uloga sa sugestijama, pitanjima, ulaskom u ulogu ili slicno. Specifi¢na uloga
Jjokera pojavljuje se u forum kazalistu. Joker je osoba koja je poveznica izmedu glumaca,
problema na sceni te publike. Cilj scene je da publika rijesi problem tako da izmjeni ishod
pric¢e 1 opisano tlac¢enje u svrhu unaprjedenja dobrobiti svih ukljucenih u problem. Cilj
metode je potaknuti raspravu kojom ¢e publika osvijestiti problem u okolini te dobiti
iskustvo rjesavanja problema u sigurnom prostoru, koje ih moze osnaziti za proaktivno

djelovanje u zajednici (Boal, 2009).

Forum kazaliSte koristi raspravu i dijalog u igranju uloga kao pripremu publike za
djelovanje na problemima. OsnaZivanjem kritickog razmisljanja o problemu i iskustvom
igranja uloge preko tjelesnih, misaonih i osjetilnih vjezbi glumci uce razumjeti i osjecati
lika kojeg glume (Boal, 2009). Ovako glumac utjelovljuje lika, njegove traume, misli,
reakcije 1 identitetske markere. Igranjem uloga stjeCe se iskustvo diskriminacije u
imaginarnom svijetu. Iskustvo pomocu kojeg glumac moze promisljati o diskriminaciji u
stvarnom svijetu. Aktivna uloga publike unosi dozu novine u svaku izvedbu. Nova
pitanja, upute ili definicija problema daju uvide u mnogobrojne drugacije poglede na
predstavljen problem te njegova rjeSenja. Publika interakcijom s glumcima i ulaskom u
scenu lakSe razumije i pamti izvedbu tj. prikazan problem i rjeSenja (Powers i Buffy,
2016). Empatiziranjem i poistovjecivanjem s likovima svi ukljuceni ulaze u iskustveno
ucenje o problemima, poziciji pomoc¢ 1 identitetu likova. U interakcijama izmedu aktera
koristi se Freireov koncept ucenja putem postavljanja pitanja. Problem tako postavlja
pitanje o kontekstu, mogué¢im akcijama i reakcija likova, rjeSenjima i razlozima za
djelovanje. Konstruktivisticki se dolazi do rjeSenja i znanja. Preispitivanjem pozicija
mo¢i u odnosima medu likovima 1 odnosa u drustvu osvjes¢ujemo diskriminaciju. Siguran

prostor predstave mice barijeru straha od mehanizma opresije sustava. Ova sloboda kreira
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odmak od realnosti koji ¢e se iskoristiti kao moment ucenja, razumijevanja i pokretanja

na djelovanje (Boal, 2009).

Tijekom provedbe ukljueni treniraju vjestine kritickog razmis$ljanja,
komunikacije, suradnje, sluSanja, rjeSavanja problema, 1 kreativnosti (Powers i Buffy,
2016). Participativna komunikacija daje svima pravo glasa pomocu kojeg se
konstruktivno rjeSava sukob. Suradnja u aktivnosti aktere na trenutak vodi u humanizaciju
gdje nisu fokusirani jedan protiv drugoga ve¢ su fokusirani na problem i kreiranje novog
sistema. Specifi¢nostima pristupa forum kazaliSta postize se poanta kriticke pedagogije.
Dovodi se osobu u interakciju sa sadrzajem kojeg moze kriticki sagledati i1 djelovati.
Kreirajuci zajednicu koja brine raste koli¢ina proaktivnih akcija. U istrazivanju autora
Powers i Buffy (2016) pokazano je kako se implementacijom ovih principa kazalista
potlacenih moze raditi na reprezentativnosti viSestrukih identiteta, razvoju sigurnog

prostora te posti¢i raznolike razine ucenja.

Iskustvo igranja uloga razli¢itog identiteta omogucilo je sudionicima da razmisle
o perspektivi lika, rjeSavaju drustvene probleme te izazovu opresiju koju dozivljava lik
(Powers 1 Bufty, 2016). Sudionici su takoder opisali razvoj kompetencija u podrucju
izraZzavanja, znanja o socio-kulturoloskih uvjetima, inovativnim praksama te
razumijevanju novih koncepata (Powers i Buffy, 2016). Autori objasSnjavaju da su
studenti shvatili kako je identitet raznolik te reflektirali o privilegijama i opresiji koja je
povezana s razliitim identitetima. Tijekom provedbe istrazivanja kod nekih studenata
pojavio se strah od osude drugih kolega ili osje¢aj nelagode ulaska u akcije s kojima nisu
upoznati. Ovo dokazuje da je uvjet za uspjesno ostvarivanje metoda kazalista potlacenih
osjecaj sigurnosti (Powers 1 Buffy, 2016). Uvjet uspjeha je moguénost sudionika da izade
1z komfor zone u onu zone rastezanja. Ovo mozemo postici tako da evaluiramo kontekst
provedbe aktivnosti prema tome koliko izazovno ili sigurno kreiramo prostor. Autori
nabrajaju i druge potrebne uvjete tj. savjete za uspjesnu provedbu metoda. U koristenju
metoda kazaliSta potlacenih voditelj treba: osigurati dovoljno vremena za raspravu,
brinuti o vremenskih okvirima aktivnosti; metode koristiti tijekom duljeg vremenskog
perioda, ne samo u jednom; biti svjestan toga da se promjene postizu u malim koracima;
kreirati siguran prostor koji vodi ka ulasku u zonu rastezanja; te biti otvoren promjeni koji

zeli posti¢i kod sudionika (Powers i Buffy, 2016). Metode kazalista potlacenih porucuje
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sudionicima da je njihova bol realna i validna. Da oni mogu djelovati te da nisu sami.
Iskustvo moze biti transformativno za sve ukljucene jer poti¢e osobe na novu praksu
djelovanja, ali 1 na stvaranje zajednice koja je bolja i spremna djelovati protiv opresije
tlacitelja, protiv opresije patrijarhata. KazaliSte potlacenih sluzi kao vjezba za

revolucionarno, pa tako i feministicko djelovanje (Boal, 2009).

1V. 4. Pedagogija igra

Igra je intrinziéno motivirana aktivnost koja je ugodna, znaCajna, zahtjeva
aktivnost sudionika i u kojoj je sama aktivnost bitnija nego cilj (Slunjski i Ljubeti¢, 2014).
Razni autori govore o razli¢itim aspektima igre. Od znacaja za neuroloski razvoj do
razvoja socijalnih kompetencija. Igra sluzi kao metoda ucenja. Procesi kreiranja
imaginarnog svijeta i dogadaja, simbolike, transformacije simbola, komunikacije,
organizacije aktivnosti, definiranja uloga, istrazivanja i dogovora unutar igre kognitivno
razvijaju osobu (Slunjski 1 Ljubeti¢, 2014). Pomocu igara osoba razvija svoju pozornost
1 njen rasponi, osobni angazman, emocionalnu involviranost, kreativnost, komunikaciju,
suradnju i odnose s drugima (Slunjski i Ljubeti¢, 2014). Kako bi se ostvario ovaj
potencijal za u¢enje potrebno je osigurati uvjete za igru. Tako je potrebno: stvoriti sigurno
1 pozitivno okruzenje; osigurati otvoreni materijal; prihvatiti i poticati jacanje specifi¢nih
potreba djeteta; imati dovoljno vremena za igru; pripremiti i prilagoditi sadrzaje igre dobi
igraca; ispitati 1 slijediti istinske interese igraCa; promovirati okolinu koja prihvaca
razliCitost 1 prikazuje razliCite kulture; ostvariti mogucnost samoorganizacije; te je
potrebno ojacavati suradnju medu igraima (Slunjski 1 Ljubeti¢, 2014). Slobodnom i
simbolickom igrom igracu se omogucuje istraZivanje uloga i pravila vezane za
funkcioniranje te uloge u drustvu (Curran, 2011). Tipovi igre se razvijaju i1 prate razvoj
djeteta. Piaget u svojoj kognitivnoj razvojnoj teoriji (prema Slunjski 1 Ljubeti¢, 2014)
navodi nekoliko faza: senzorno-motori¢ka faza, predoperativna faza, faza specificnih

operacija i faza formalnih operacija.

U predoperativnoj fazi pojavljuje se simbolicka igra. Simbolicka igra
karakterizirana je uporabom predmeta ili osoba kao simbola za kreiranje imaginarne
stvarnosti koje zadovoljava djetetov interes. Simbolickom igrom dijete prikazuje
usvajanje svijeta na kognitivnoj, lingvistickoj 1 socijalnoj razini (Slunjski 1 Ljubeti¢,

2014). Dijete u igri prenosi simbolicko znacenje s jednog objekta na drugi, tako na primjer
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kutija moze biti auto ili krevet ili zatvor. Ovo razvija moguénost mentalne prezentacije i
produkcije mentalnih slika, kao i razumijevanje tudih perspektiva o nekoj ideji (Slunjski
1 Ljubeti¢, 2014). Ono Sto je najbitnije za ovaj rad jest to Sto simboli¢ka igra producira
prikaz ponaSanja odredene grupe. To¢nije promatranjem simbolicke igre promatra¢ moze

uociti koji stereotipi se reproduciraju u korekciji igraca tijekom igre.

Igre igranja uloga sli¢ne su simbolickoj igri po tome Sto zahtijevaju uloge, pravila
te naglasavaju vaznost interakcije s imaginarnim svijetom (Curran, 2011). Istrazivanjem
razlic¢itih uloga i pravila koje druStvo ima za te uloge igra¢ razvija svoje shvacanje
identiteta. U simbolickoj igri djeca naglaSavaju arhetipove uloga s fokusom na
razliitostima 1 specifi¢nostima kako bi drugi igraci lako pojmili koju ulogu igraju
(Curran, 2011). Tako je vidljivo da djeca poimaju rodni identitet i stereotipe tijekom
igranja to jest da igra ima moguénost kulturoloske reprodukcije. Djeci je jasno tko u
drustvu radi §to 1 postavljaju uloge u pozicije mo¢i. Tako, primjerice, kada se djeca igraju
obitelji tata ¢e gledati televiziju, dok ¢e mama kuhati veceru. Proucavanjem simbolicke
igre i prikaza likova u igranju uloga mozemo vidjeti rezultate i reprodukciju nauc¢enog iz

procesa rodne socijalizacije.

Pedagog moze doprinijeti pedagoSkom potencijalu igre tako da s razumijevanjem
igre implementira odgojno-obrazovni sadrzaj u elemente igre. Elementi igre su plan,
uloga, rekviziti, vrijeme, jezik 1 scenarij koje moZemo proucavati fazama razvoja igre
(Leong 1 Bodrova, 2012, prema Slunjski 1 Ljubeti¢, 2014). Pedagog moze igrace pitati o
tome Cega se zele igrati, Sto njihove uloge predstavljaju, tko je bio inspiracija za lika, $to
misle o liku 1 njegovoj poziciji, zasto likovi imaju takvu interakciju i slicno. On moze
koristiti ovaj trenutak da preispita rodno tipiziranje u igri, te tako otvoriti jo§ jednu
dimenziju u razmiSljanju djeteta o svojoj ulozi, ali 1 pozicioniranju rodnog identiteta u
drustvu. Ovakva pitanja mogu se upitati tijekom cijelog procesa igre, od ideje, poticaja
za igru, podjele 1 dodjele uloga, odabira rekvizita, organizacije vremena, upotrebe
jezi¢nih kodova, samog scenarija do zadovoljstva nakon igranja (Slunjski i Ljubetic,
2014). Analizom scenarija ovih igra pedagog moze uvidjeti koje sadrzaje treba ukljuciti

u igru 1 drugi pedagoski rad.

Preko simbola osobe dodjeljuju vaznost ideji. Taj proces je povezan s osobnim

iskustvima 1 razmiSljanjima, te je uvjetovan nasim odgojem 1 obrazovanjem. U svom
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istrazivanju Bonawitz i1 suradnici (2009) proucavali su na koji nacin upute i modeliranje
igre s igraCkom utjeCe na istrazivanje igraCke kod djece rane i predskolske dobi.
Istrazivanje sugerira da modeliranjem nacina igranja smanjujemo vjerojatnost otkrivanja
i utenja drugacijeg igranja. Sto objasnjavaju kao dvosjekli ma¢ pedagogije u kojem treba
dati vaznost istrazivackoj igri, ali treba biti svjestan vaznosti koje drustveno ucenje i
kulturna transmisija posjeduje (Bonawitz i sur, 2009). Pedagog mora balansirati izmedu
individualizacije i1 socijalizacije djeteta tijekom obrazovnih procesa. On je jedan od
modela prema kojem djeca uce. Pedagog mora biti svjestan da modeliranje ograni¢ava
djetetovo istrazivanje drugacijih ponaSanja. Ono S§to dijete upije iz svoje okoline
reproducirat ¢e se na buduce ponasanja i modeliranje drugima. Igranje uloge vise nije
samo simulacija stvarnosti, ve¢ postaje model kojim se uci hegemonijski ideal (Crocco,

2011). Ideal koji se usvaja preko interakcije s odabranim sadrzajem pedagoga.

1V. 5. Kriticka pedagogija igre

Igra je sustav koji se moZze proucavati kriticki. Analizom pravila, mehanika,
interakcija kao i1 drugih aspekta igre dobiva se uvid u funkciju igre kao sredstva za
drustvenu reprodukciju (Crocco, 2011). Autor Crocco (2011) primjer ovakvog koristenja
igri vidi u metodama koje koristi ameri¢ka vojska za novacenje. Vojska koristi online
pucacine iz prvog lica, arkadne centre kako bi igrace, buduce vojne novake, naucila
osnove vojne obuke 1 prenijela vrijednosni sustav vojske (Crocco, 2011). Video igre
fokusirane su na rjeSavanje problema te kultiviraju angazman, interes 1 kriticko
razmiS$ljanje igraca. Njihov element zabave igrac¢a uvlaci u svijet i zaziva na ponovo
vracanje igri, neSto Sto nedostaje formalnom sustavu obrazovanja koji je baziran na
bankarskom pristupu. U defragmentiranom drustvu koje ulazi u nove faze kapitalizma
uloga pedagogije postaje ona produkcije kapitala 1 reprodukcije druStvenih normi.
Pedagog u formalnim ustanovama polako gubi svoju ulogu voditelja odgojno obrazovnog
procesa 1 postaje menadZer papirologije tj. postaje osoba koja “gasi vatre”. Pedagogija
mora mijenjati metode koje koristi jer se kvaliteta obrazovanja u fokusu na
standardizirane ishode i ciljeve gubi. Gubi se temelj pedagogije koji vodi osobu u bivanje
u sadrzaju, refleksiju i samodefiniranje prema zaklju¢enom. Igrifikacijom sadrzaja bolje
se odgovara na moderan i globalan svijet visoke tehnologije (Crocco, 2011). Potreba za

novim metodama rada bila je ocita tijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19.
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Obrazovanje i drustvo pokazalo je da tendira fleksibilnijem, nestabilnom i suradnickom
pristupu rada. Obrazovanje sluzi kapitalizmu umjesto kritickom razmisljanju i zbog toga
sluzi reprodukciji drustvenih normi koje se prenose preko rutinske discipline,
ponavljanja, ucenja napamet, puke reprodukcije na =zahtjev 1 standardiziranog
obrazovanja (Crocco, 2011). Stoga autor Crocco (2011) definira potrebu za kritickom
pedagogijom igre. KritiCku pedagogiju igre definira kao principe ucenja u igri koji se
koriste za promoviranje kritickom razmisljanja o hegemonijskim idealima. Navodi dva

nacina na koji se ona moze primjenjivati — putem simulacija i kodifikacije.

Simulacija je moguca u igrama koje imaju primarnu svrhu razli¢itu od zabave.
Tijekom simuliranja drugacijeg pogleda na svijet igra¢ stvara empatiju prema problemu
koja potice kriti¢ko razmis$ljanje o hegemoniji (Crocco, 2011). Ovo razmisljanje kreira
kognitivnu disonancu kod igraca. Iskustvo kognitivne disonance mora biti rijeSeno
kreiranjem nove episteme, u kojoj igra¢ mijenja ili kreira novi sustav vrijednosti koji se
temelji na iskustvu simuliranog problema igre (Crocco, 2011). Kodifikacija oznac¢ava
pojam istrazivanja problema reprezentacijom kodova u medijima. Igrac¢ tako zapocinje s
preliminarnim istrazivanjem problema, zatim istrazuje kodove koji postoje u problemu i
u konacnici ulazi u dijalog u kojemu kriti¢ki analizira problem i1 vezane medije (Crocco,
2011). Kodifikacijom se prikazuje predmet hegemonijske ideologije koju treba kriticki
promisljati (Crocco, 2011). Igra tako sluzi za interakciju s problemom, refleksiju,
internalizaciju i promjenu. Kriti¢ka pedagogija igre zagovara otudenje i odstranjenje od
empatije 1 pasivne identifikacije s igranom ulogom. To smatra nuznim kako bi se
omogucilo preispitivanje uranjanja u ulogu 1 kriticko promisljanje o iskustvu igre. Ovim
preispitivanjem igrac¢ postaje svjestan uloge igre u reprodukeciji drustvenih normi (Crocco,
2011). Stoga pedagog igri mora pristupiti kao sustavu 1 mediju koji ima ograniCenja,

pozadinu i funkciju; kao produzetku covjekove sposobnosti (McLuhan, 2008).

Svoju teoriju Crocco (2011) objasnjava istraZivanjem igre Monopoly unutar kojeg
kodificira druStvenu mobilnost kapitalizma. Igru je modificirao tako da je svakom igracu
dao poticaj na simulaciju uputama tj. opisima likova 1 njihovih resursa. Tako je stvorio
raspone likova u kojem je igra¢ mogao simulirati bijelog muSkarca koji posjeduje velik
broj nekretnina 1 novca ili Afroamerikanku koja ima problemati¢nu situaciju i malo

novaca. Rezultati dokazuju da su igraci u igru usli s unaprijed zami$ljenim idealima koje
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je igra preispitala (Crocco, 2011). Simulacija likova potakla je identifikaciju igraca s
likovima. Iskustvo simulacije potaklo je otudivanje i promisljanje o ideologije igre, kao i
pridrzavanja igra¢a prezentiranoj ideologiji. Sto je bilo vidljivo u razgovorima nakon igre.
Vecina igraca htjela je promijenili pravila ili je zakljucila da je ideja meritokracijskog
napretka manje vazna od naslijedene privilegije. U ovim razgovorima autor naglasava
ojaCavanje igraca za akciju u realnom svijetu na temelju nauc¢enog iz imaginarnog svijeta
(Crocco, 2011). Kodifikacijom tema 1 simulacijom eksperimenata metoda osvjesc¢ivanja
diskriminacije igra postaje bitan alat u pedagoSkoj borbi za bolju buduc¢nost. No u
modificiranju igra moramo svjesno pristupiti ve¢ postoje¢em ideoloSkom ograni¢enju

igra i njihove svrhe (Crocco, 2011).

Igranjem uloga istrazuju se moguce posljedice odluka i ponasanja. Odluke koje
su dio kognitivnih i emocionalnih procesa u kojima se preuzima odgovornost za
odabrano. Posljedice se ne mogu uvijek kontrolirati, jer je reakcija drugih nepoznat faktor.
Prema kritickoj pedagogiji, igre koriStenjem igranja uloga u nastavnim procesima mogu
dijagnosticirati probleme, uvidjeti interese, znanje kao i dezinformiranost koje kruzi
medu ucenicima (Hawley, 1974). Igranje uloga i simulacija koristi se u nastavnim
procesima ve¢ dug period. Svjesno i reflektivno koriStenje tehnika i alata igranja uloga
ojacava se proces ucenja (Overland, 2017). Hawley (1974) daje upute za koriStenje
igranja uloga u nastavi. On predlaze da pedagog orijentira u¢enike na sadrzaj; definira
problem na temelju sugestija ucenika; postavi situaciju za igranje uloga; pripremi prostor
za igranje uloga; vodi proces igranja uloga; te da provede diskusiju nakon igranja uloga.
Slijedi li pedagog ove korake ucenicima ¢e se otvoriti moguénost kooperativnog i

grupnog ucenja — sukonstruktivistickog ucenja problema.

Uranjanjem u imaginarni svijet 1 uloge olakSava se prilagodba 1 preuzimanje
alternativnog identiteta igrane uloge. Uranjanje istovremeno stvara iskustvo, promovira
bolje rjeSavanje problema, daje u¢eniku moguénost djelovanja i emocionalne investicije
u problem (Overland, 2017). Razli¢iti modeli igranja uloga ve¢ se koriste u obrazovanju,
tako, na primjer, na natjecanjima za prvu pomo¢ ucenici uz pismene ispite prolaze
simulacije nesrece. UCenicima je kreiran prostor i1 rekviziti koji olakSavaju uranjanje u
ulogu osobe koja pruza prvu pomo¢. Ozlijedeni igraju osobe koje su osposobljene za

reagiranje na akcije ucenika, pogotovo njihova pitanja. Direktnim iskustvom ove
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simulacije ucenici pokazuju koliko su vjesti u pruzanju prve pomoc¢i u realnom svijetu.
Igranje uloga tako moze biti koriSteno kao oblik ulaska i rjeSavanja problema, kao i

metoda vrednovanja odredenih kompetencija ucenika.

Simulacije mogu docarati kompleksnosti zanimanja u kojima uc¢enicima u kojima
se daje prostor da uvide svoju pripremljenost za buduce radno mjesto. U studiji slucaja
Overland (2017) upravo opisuje kako implementacija igranja uloga i simuliranje rada
nastavnika glazbene kulture moze pomo¢i studentima u budué¢em radu. Koristenjem
raznih problemskih situacija kao S§to su razgovor s problematicnim roditeljem ili
ucenikovo zaboravljanje donoSenja privole za sudjelovanje, Overland studente stavlja u
poziciju u kojima moraju reagirati u ulozi stru¢njaka. Iskustvo igranja uloga nastavnika
studenti su opisali kao izrazito korisno. Tijekom simulacije zabiljezili su razvoj: osjecaja
pripremljenosti; analize problema razlicitosti unutar sustava; slike o sebi kao stru¢njaka
ili nestru¢njaka; te razvoj ve¢ postojecih nastavnickih kompetencija (Overland, 2017).
Ovakvim pristupom Overland prikazuje kako se igranje uloga moZe koristiti kao
konstruktivisticka metoda ucenja. Metoda ucenja u kojoj se: sadrzaj stavlja u relevantan
kontekst, koriste socijalne interakcije; nude viSestruke perspektive i reprezentacije
postojanja; te podupiru i facilitiraju metakognitivne strategije (Drischoll, 2005, prema

Overland, 2017).
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V. Dungeons & Dragons kao metoda osvjeS¢ivanja rodne diskriminacije

V. 1. Kontekst igre

Igra Dungeons & Dragons ne postoji u vakuumu i na nju mozemo gledati kao
medij. Ovakvim shvaéanjem D&D se moze proucavati kao produzetak covjekove
sposobnosti za kreativnost (McLuhan, 2008). Igra ima zadani okvir i moguénosti u kojima
se odlucuje na koji nacin ¢e igrac izraziti svoju kreativnost. lako je igra veoma otvorena,
ona ipak ima svoje granice i ograni¢enja. Shva¢anjem D&D-a kao medija otvara se
moguénost prouCavanja okvira sistema kreacije, produkcije sadrzaja, interakcija i

dinamika u igri.

U analizi publikacija igre Dungeons & Dragons Garcia (2017) opisuje kontekst
kojim autori igre limitiraju ekspresiju identiteta. Najbolji pokazatelj tih ograni¢enja su
zastupljenost i prikaz Zenskih likova u knjigama. Prijasnje edicije igre sadrzavale su:
tablice razlicitosti u fizickoj snazi muskih i zenskih likova; ilustracije Zenskih likova
pozicionirane u submisivne poloZaje s oskudnom odje¢om; ogranicenja u moralnosti
odredenih rasnih opcija; kao i rasna ograni¢enja za odredenje klasne opcije (Garcia,
2017). Rasizam 1 mizoginija su tako integrirane u sam sistem igre. Situacija se popravila
s promjenama u kulturi 1 novijim verzijama igre. Kreatori igre se danas pokuSavaju
odvojiti od ovakvih ideja te ne limitiraju opise odredenih rasa i reprezentacije Zena u
novim publikacijama ne limitiraju. Usprkos tome, stereotipi i kulturni identiteti slijede
igraCe u igru. Rasa 1 rod, kao 1 drugi identiteti, konstruirani su mehanikama same igre 1
igracevim odabirima. U sistemu raznih mogucnosti treba proucavati nacCine na koji
zajednica i sam dizajn sustava utjecu na igru (Garcia, 2017). D&D je alat za kreativnost,
suradnju, zabavu 1 igru te kao takav mora biti otvoren i ravnopravan. Igra mora biti

siguran prostor za istrazivanje, samodeterminaciju i inovaciju svih igraca (Garcia, 2017).

Percepcija o igraima igara igranja uloga Cesto zna biti ona stereotipnog
antisocijalnog “Strebera” koji ne brine o svom izgledu. U analizi raznih istrazivanja
populacije igraca igra igranja uloga Curran (2011) zakljuc¢uje kako se radi ve¢inom o
mladim muskarcima, srednje klase koji su dobro obrazovani. No, isto tako naglasava da
suvremenija istrazivanja pokazuju ravnopravniju raspodjelu prema rodu. Postoji malo

dokaza o razlikama u osobnosti izmedu igraca i ne igraca igara igranja uloga. Razlike
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ipak postoje u tome da su igraci igri igranja uloga otvoreniji prema novim iskustvima,
viSe introvertirani te manje skloni suicidu (Curran, 2011). Jedno od objaSnjenja ovih
rezultata je komunalni aspekt igra uloga. Ovakva populacija igraca zahtjeva istrazivanje
o rodnim ulogama i1 maskulinitetu koji se propagira u ovim zajednicama, jer se
prihvacanjem stereotipa o igra¢ima prihvaca i diskriminatorno ponasanje tih igraca —
prihvaéa se hegemonijski maskulinitet (Dashiell, 2020). Dashiell (2020) ideju
hegemonijskog maskuliniteta nadopunjuje s idejom $treberskog maskuliniteta. Streberski
maskulinitet karakterizira ponasanje muskaraca kojim se ograduje od novih utjecaja i

fokusira na pokazivanje moc¢i dokazivanjem znanja u specificnom podrucju.

Kreiranjem zajednica u kojima dominira ovakvo ponaSanje muskaraca kreiraju se
muski prostori, u kojima postoje drugaciji setovi pravila i vrijednosti koji privilegiraju
muskarce (Dashiell, 2020). Muski prostori odvojeni su od konvencionalnih drustvenih
normi, a druStvo ih najceS¢e veZe za opravdavanje seksistickih komentara unutar
sportskih svlacionica (eng. locker room talk). Opravdavanje diskriminatornog ponaSanja
s komentarima o tome da se radi samo o razgovoru iz svlacionice delegitimira se iskustvo
zrtava. Igre igranja uloga tako mogu stvori Streberske muske prostore nalik one sportskih
svlacionica, u kojima se opravdava degradacija, seksualizacija i objektivizacija Zena
(Dashiell, 2020). Ovo ponaSanje prisutno je i u zajednici igraa koje ne ¢ine samo
muskarci. Za Zene 1 one koji nisu dio Streberskog hegemonijskom maskuliniteta ulazak u
ove prostore znaci prihvacanje i trpljenje tlaenja te strah od posljedica ako se adresira to
ponasanje. Dashiell (2020) opisuje nafine na koji se odrZavaju ovakvi prostori s
dinamikom mo¢i diskursa i mehanizmima koje taj diskurs koristi. D&D ima specifi¢an
nacin komunikacije tijekom igre u kojima postoji vrijeme unutar 1 izvan igranja uloga.
Vrijeme unutar je ono u kojima se komunicira iz pozicije likova s drugim likovima ili
opisuju pokreti akcije, dok je vrijeme izvan igranja ono u kojemu se razgovara o pravilima
ili u kojima se bacaju kockice. Tako je opis napada lika i uzvik “U boj!” dio vremena
unutar igre, a bacanje kockice da bi se pogodio napad kao 1 bacanje Stete nanesene tim

napadom dio vremena izvan igre.

Prema diskursu skela (eng. Scaffolding Discourse) muskarci su privilegirani u
ovom prostoru jer su socijalizirani da steknu vjesStine asertivnosti i zauzimanja prostora

igre (Dashiell, 2020). Ove vjestine izrazito su bitne kada se treba izboriti za svoju “Zutu
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minutu” unutar igre. Uz to, sam nacdin na koji se komunicira izvan igranja uloga je
kulturno kodificiran. Razni pojmovi i pravila, kao i tehnicka pitanja, kreiraju jaz izmedu
iskusnih i neiskusnih igraca. Kolaborativno igranje i kreiranje price se temelji na dobrom
poznavanju i razumijevanju tog diskursa. Razumijevanje diskursa vidljivo je u tome da
igrac zna $to, kada i kako moze napraviti ili kada zna izaci iz vremena u igranju uloga u
ono izvan igranja uloga. Mehanizmi koji iskusni igraci zauzimaju dominaciju u ovom
aspektu su objasnjavanje igre (eng. gamesplaining) i raspravama o pravilima (eng. rules
lawyering) (Dashiell, 2020). Ovo dokazivanje i1 performiranje maskuliniteta mijenja se
ovisno o kontekstu. Igraci ¢e imati razli¢ito vodstvo u dominaciji prema tome koliko
dobro znaju iskoristiti moment za dokazivanje boljeg znanja i poznavanja igre. Neiskusni
igraci rijetko ulaze u ove mehanizme zbog straha da ¢e izgubiti ono malo pozicije moci
$to imaju (Dashiell, 2020). Zene tako imaju tesku bitku da uopée budu dio ovih prostora
jer moraju reproducirati ove mehanizme bez greske, jer ako pogrijese otvaraju prostor za
jos§ vise kritike i omalovazavanja (Dashiell, 2020). Muskarci u ovom subkulturnom
prostoru kreiraju kapital kojim ogranicavaju pristup drugima, onima na koje gledaju s

visoka.

V. 2. Pedagosko vodenje igre

Voditelj igre tako mora pedagoski voditi igrac¢e u igri. Njegova uloga je ona
najSire profiliranog strucnjaka u igri, bas kao 1 ona koju pedagog preuzima u odgojno-
obrazovnoj ustanovi. U sustavu odgoja 1 obrazovanja zadatak pedagoga je rukovoditi
ustanovu zajedno s ravnateljem, s fokusom na pedagoSko-didakticko upravljanje i
vodenje ljudskih potencija ustanove (Sindari¢, 2009). Stoga je pedagosko vodenje posao
planiranja, organiziranja, provodenja i vrednovanja rada sa specificnim pedagoSkim
ciljem (Sindari¢, 2009). Pedagog vodi svoje djelovanje na temelju tri razine. Na razvojnoj
razini odgovaran je za postizanje ciljeva; na razini donosenja odluka suraduje s drugima
svakodnevno: te na razini osobina li¢nosti kreira kompetencijski okvir za rad (Sindari¢,
2009). Rad pedagoga usmjeren je na rad s ljudima, stoga se Cesto nalazi u centru
konflikata koje mora rijesiti. PedagoSko vodenje zahtjeva motivaciju za rad,
komunikacijske vjeStine, sposobnosti rada u timu, sigurnost u savjetodavnom radu,
odlu¢nost u donosenju odluka te refleksivnost u postavljanju ciljeva i vrednovanju rada

(Sindarié, 2009).
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Za voditelja igre Dungeons & Dragons potrebno je imati odredene dispozicije i
kompetencije. Uz spomenuto poznavanje igre i pravila, voditelj treba biti kreativan,
fleksibilan, odlucan, jasan 1 komunikativan. Voditelj igre vodi i upravlja procesom igranja
uloga. On kreira svijet, pricu, likove 1 probleme s kojima ¢e se igraci susresti. Uz to,
voditelj ve¢inom organizira grupu i sesije. Voditelj planira sesije u obliku kampanja i
postavlja ciljeve koje igra¢i moraju posti¢i kako bi unaprijedili svoje sposobnosti ili
pogurali pricu kampanje dalje. On mora biti pripremljen za moguce obilaznice koje ¢e
igraci zasigurno napraviti. Planiranje i rad se Cesto ne vide jer se sav posao pripreme
odraduje prije susreta. Cinjenica je da se veéina planiranog neée dogoditi jer igraéi pricu
poguraju u drugi smjer. Tijekom same realizacije susreta voditelj opisuje okolinu, glumi
likove, postavlja male ciljeve za igrace u obliku tezine akcije. On daje zadnju odluku na
svaku nesuglasicu ili pitanje oko pravila. Voditelj nakon susreta zapoCinje ovaj proces
ponovo, ali ne moze planirati dalje dok ne vidi $to se do sada napravilo i koliko su igraci

bili uspjesni u zadacima. Tako voditelji evaluiraju proces i izraduje plan i program rada.

Voditelj ne postoji bez motivacije, Sto predstavlja jedan od problema u zajednici
jer rijetko tko Zeli preuzeti ovaj teret. Tako je Cest slucaj u kojemu ista osoba vodi igru
nekoliko kampanja za redom. Dobri voditelji imaju intrinzi¢nu motivaciju koja ih gura u
sve bolje 1 detaljne obavljanje svojih duznosti. Ekstrinzi¢na motivacija, kao $to je veselje
1 zabava igraca na sesiji, uvijek pomogne voditelju u trenutcima sumnje. D&D bazira se
na komunikaciji, bez nje nema price. Bez suradnje nema progresivne radnje, bez nje nema
dogovora o mjestu 1 prostoru odrZavanja sesije. Gluma razlicitih likova iz cijelog
imaginarnog svijeta zahtjeva razumijevanje razliCitosti 1 kompleksnosti pojedinih
zivotnih prilika 1 pogleda koji su potrebni kako bi se docarala dobra komunikacija u
igranju uloga. Sposobnost davanja pozornosti svakom igracu i1 stvaranja malih, ali
znacajnih momenata za njihove likova, kao i1 upravljanje drugim igracima, osigurava
poziciju kapetana tima voditelju igre. Voditelj igrace postavlja u niz situacija gdje daje
prostora i vremena igracima da sami shvate Sto 1 kako zele napredovati i u kojem smjeru
zele odvesti radnju. Uvodenjem moralno upitnog lika u pricu, ili problematike koja je
siva, igrace prisiljava na akciju unutar koje mogu bolje upoznati svoje likove. Odluke su
temelj ove igre. Mogucnosti su gotovo neogranicene za igrace, ali i za voditelja, a svaka
ima posljedicu. Jedna kriva magicna Carolija 1 igra¢ moze izgubiti svog lika zauvijek.

Voditelj mora biti siguran u sebe i akcije kako bi mogao reagirati na razli¢ite mogucénosti
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koje ga ¢ekaju. Racunanje najboljih ishoda, problema ili narativnih momenata osigurava

refleksivnost procesa vodenja igre.

Stoga mozemo zakljuciti da voditelj igre pedagoski vodi igrace u igri Dungeons
& Dragons. Njegov rad se temelji na postavljanju ciljeva koji su specificno stvoreni za
igrace, planiranju gotovo svakog aspekta igre 1 odgovora na moguce akcije igraca.
Voditelj aktivnim sudjelovanjem tijekom cijelog procesa te analizom i prilagodbom
nakon svakog susreta dokazuje tu Cinjenicu. Voditelj igre je sudionik i promatra¢ procesa
igre, te tako moze voditi biljeSke o ponaSanjima i komentarima igraca (Zalka, 2016).
Voditelj kreira sadrzaj tako da igrace stavlja u interakciju sa sadrzajem. On ih vodi na
odluku 1 akciju. Voditelj je u stanju stalne improvizacije kako bi kreirao personalizirane
price prema potrebama igraca (Zalka, 2016). Svi igraci izmjenjuju kontrolu nad pricom
i poboljSavaju sadrzaj s tom interakcijom. Vodenje igraca k spoznaji i k sljede¢em koraku
koji nije kompletno definiran je ono Sto je zapravo pedagoSko vodenje. Igraci sami
definiraju 1 oblikuju sadrzaj s interakcijom. Voditelj prepusta igratima mogucénost
definiranja. Voditelj je konstantno u procesu ucenja, svakom sesijom stjece vise iskustva

1 sigurnosti u svoje sposobnosti.

Ovaj proces ima 1 socijalnu funkciju koja povezuje sve igrace u iskustvo koje se
ne¢e mo¢i replicirati. Stvara povezanost na temelju kojeg se stjece povjerenje, koje se
kasnije moZe koristiti za implementaciju teZih ili kompleksnijih ideja i tema u igru,
povjerenje koje je klju¢ dobrog pedagoskog odnosa. Odabir ciljeva i tema najveca je
odgovornost voditelja igre. Teme igre mogu biti vezane za poteskoce ili probleme koje
igraci sami Zele istraziti ili mogu biti temeljene na interesima i Zeljama samog voditelja.
Ovo je istinski pedagoski rad s osobom, koji se na kreativan, interaktivan i prikladan nacin
moze posredovati sadrzaj osobi, koja tada ima mogucnost spoznaje tog sadrzaja, bivanju
u sadrzaju te kreiranju vlastitog stajaliSta o tom sadrzaju. Uloga pedagoga je kreirati
okruzenje i uvjete u kojemu je to moguce — okruzenje u kojemu se pedagoski moze voditi

osobu.

V. 3. Kreiranje identiteta lika

Dungeons & Dragons igra je koja se temelji na identitetu likova. Identitet u igri

povezan je s tri bitna odabira. Prvo igrac bira klasu (eng. class), ono §to lik moze raditi.
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Klase su nastale na temelju stereotipnih ideja i prikaza likova iz fantasti¢nih romana. Tako
postoje klase Carobnjaka (eng. wizard), vraCa (eng. sorcerer), strijelca (eng. ranger),
borca (eng. fighter) 1 jos mnogo drugih. Svaka klasa ima subklase (eng. subclass) koje jos
vise specijaliziraju sposobnosti likova. Drugi odabir u kreiranju lika vezan je za rasu.
Rasa lika diktira kako lik izgleda te ovisno o njoj lik dobiva odredene mogucénosti akcija
koje nisu vezane za klasu. Postoji veliki broj rasa koje su jos dalje podijeljene na vise
opcija rase. Tako u igri postoje razliciti oblici vilenjaka (eng. elf), patuljaka (eng. gnome),
orkova (eng. orc), kao 1 niza rasa koji su nastali kao humanizacija zmajeva (eng.
dragonborn), vragova (eng. tiefling), kornjaca (eng. tortle), ptica (eng. aarakocra) ili
sliénih stvorenja. Zadnji odabir identiteta igra¢ ima u pozadini lika (eng. background).
Pozadina lika oznacava proslost lika, kao i njegove situacije u kojima je odrastao.
Pozadina lika daje specificne moguénosti akcija i sposobnosti. Primjeri pozadina su
zlo¢inac, sljedbenik vjere, mudrac, vojnik i tako dalje. Iskusni igraci identitet lika kreiraju
tako da povezuju kompatibilne sposobnosti izmedu ovih kategorija. Analizom odabira i
razgovorom s igrac¢ima, voditelj 1 igra¢ stvaraju pozadinsku pricu lika (eng. backstory).
Pozadinsku pricu lika igracu daje opcije za igranje uloga i istrazivanje temeljni koncepta
napisanih u njoj. Voditelji ¢esto pozadinske price isprepletu u glavnu pricu kampanje
kako bi igraima dali prostora za igranje uloge, ali 1 kako bi 1h nagradili za dobro igranje

uloge.

Tijekom igranja uloga igra¢ i lik u vremenu unutar igranja uloga postaju jedan
identitet. Ovaj kontrast izmedu lika 1 igraca autori Yee i Bailenson (2007) definiraju
proteus efektom. Proteus efekt objasnjavaju kao prilagodbu ponasanja osobe u virtualnom
svijetu na temelju uvjerenja da drugi imaju jasna o€ekivanja od njih (Yee 1 Bailenson,
2007). Drugim rije¢ima, odabir prikaza lika u igri oblikuje nase ponasanje 1 interakciju u
tom svijetu. Unutar igre D&D od igraca se ocekuje da preuzmu ulogu koja je povezana
s njihovim odabirima klase, rase i pozadine. U grupi se oc¢ekuje da ¢e netko biti osoba
koja ¢e lijeciti grupu, netko ¢e biti na prvoj liniji, a netko ¢e biti dobar u pregovaranju.
Ideje o tome kako se odreden lik igraca ponaSa dio je samopercepcije igraca. Odabirom
klase barbarina igra¢ shvaca da preuzima ulogu osobe koja ¢e primati udarce i biti u
direktnoj liniji bitke. Ta uloga bazira se na sposobnosti koje barbarin ima u igri — one koje

koristi da bi zastitio druge likove igraca.
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Rodni identitet lika diktirat ¢e nacin na koji igrac igra lika. Ponasanje lika ¢e se
promijeniti u skladu s onime $to igra¢ misli da drugi igrac¢i za stolom oc¢ekuju od njega.
Tako da ¢e na vidjelo iza¢i igraevo videnje tipi¢nog rodnog ponasanja. Ova ocekivanja
jasno su kodificirana u nasem drustvu rodnim ulogama. Unutar zajednice igraca koji
formuliraju skupinu i ponasanje na temelju Streberskog hegemonijskog maskuliniteta
kreirat ée se stereotipni prikazi Zenskih likova. Zenski likovi ée tako postati figure koje
igra¢i mogu objektivizirati, seksualizirati i iskoriStavati kao alate za pomo¢. Prikaz
potrebna pomo¢. Arhetipski njene sposobnosti su vezane za lije¢enje, brigu ili Sarmiranje

drugih likova. Igraci na temelju tih stereotipa odabiru sposobnosti i baziraju akcije likove.

Pedagoski potencijal igranja uloga za feministicko obrazovanje jest onaj koji
omogucava prikaz drugacdijeg modela, u kojem igra¢ moze istrazivati granice normi na
siguran nacin. Unutar autoetnografskog istrazivanja autorica Cross (2012) iznosi vaznost
mogucnosti kreacije identiteta u igrama igranja uloga. Svijest i identitet su stalno u
procesu definiranja, promjene i kreiranja — u procesu postajanja (Cross, 2012). Postajanje
unutar D&D moguée je zbog mehanizma igre koji igraca konstantno stavlja u stanje
djelovanja, odlucivanja i angazmana. Ovaj proces postojanja obiljeZen je samosvjesnoScu
1 potrebi za socijalnu rekonstrukciju (Cross, 2012). Postajanje postaje aktivno i
interaktivno u dijalogu igraca sa sadrzajem. Dijalogom igraca o oCekivanjima identiteta 1
iskustvu igranja likova, likovi postaju izvori novih pogleda na sebe 1 svijet (Cross, 2012).
Zbog toga je istraZivanje u igrama igranja uloga Cesta pojava u trans zajednici (Cross,
2012). Igranje uloga daje sigurno sredstvo pomocu kojeg igra¢ moze na drugaciji nacin
istrazivati ono §to je obi¢no ograni¢eno — rodni identitet (Cross, 2012). Shvacanjem
drustvene konstrukcije roda raste osjecaj spremnosti za djelovanje pojedinca nad
opresivnom strukturom. Iskustvo igranja uloge sluzi kao mo¢no sredstvo za interakciju s
drustvenim normama i kao podsjetnik da igra¢ ima moguénost modificiranja tih normi

(Cross, 2012).

Istrazivanjem identiteta lika uranjanja se u drustvenu ulogu lika, gdje se ne glumi
ve¢ se postaje uloga. Igrac¢ tako postaje lik sa svim identifikacijskim markerima lika
(Curran, 2011). Tijekom igranja uloga konstantno se kreira i izvodi razliit identitet.

Preuzimanjem novog identiteta igra¢ reagira i djeluje na temelju drugih modela kojeg
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sada moze mijenjati. Igre poput Dungeons & Dragons unutar kojih se godinama igra
odredena uloga stvaraju prostor i vrijeme za istrazivanje tih identiteta. U pocetku ¢e igra¢
kreirati i igrati ulogu koja je stereotipna, no s vremenom, uranjanjem i dubljim
istrazivanjem motivacije, proslosti, stjecanjem iskustva bivanja tog identiteta mijenjat ¢e
se percepcija tipiziranog ponasanja. U ovom prostoru igra¢ moZze razvijati empatiju, ali i

ispitati nesigurnosti u vlastitom identitetu.

Rodni identitet u drustvu prikazan je kao uvjetovan spolom i time ogranicava
istrazivanje drugih moguénosti. U igri osoba moze istraziti nedoumice tako da igra uloge
raznih rodnih ekspresija. U igrama igranja uloga postoji koncept utjecaja razmisljanja,
osjecaja, fiziCkog stanja, odnosa lika na igraca i obrnuto koji se naziva bleed (Sarah Lynne
Bowman, 2013, prema Dashiell, 2020). Bleed je vidljiv u ponasanjima kada je granica
izmedu lika i igraca mutna. Tako je moguce da tijekom emocionalne scene igra¢ krene
plakati, 1ako se scena ne deSava igracu vec¢ liku. U slucaju svade izmedu likova igraci se
izvan igre mogu naljuti jedan na drugog. Igraci koji su parovi u stvarnom svijetu mogu
realizirati svoju vezu u likovima koje igraju. Ovakvo poistovjeéivanje s likom moze biti
izrazito korisno, ali i rizi¢no. Iskustvom drugacijeg identiteta osvjeséuje se lik. Ovo
znanje o liku bitno je za igranje uloga. Igrac treba znati kako se lik osjeca, zaSto se odlucio
za odredenu akciju te kako bi reagirao na situacije. Ve¢om dozom razumijevanja lika, lik
postaje realniji koncept. Koncept koji postaje druga priroda igracu i tako se sve manje
vidi granica izmedu lika 1 igra¢a — dolazi do kognitivne disonance. Pomoc¢u kognitivne
disonance voditelj moZe usmjeriti igraca na kriticko promisljanje o liku i prezentiranom
sadrzaju. Kriticka pedagogija igre skepti€no pristupa ideji bleeda jer za moguénost
kriticke refleksije potrebno je biti otuden od simulacije. Ovim otudenjem mozZe se
promatrati kodificirani sadrzaj 1 teme igre. Upravo u toj moguénosti promatranja kodova

u igri lezi potencijal igre kao metode osvjes¢ivanja rodne diskriminacije.

V. 4. Primjer koristenja igre kao metode osvjesc¢ivanja rodne diskriminacije

Igra Dungeons & Dragons u prostoru odgoja i obrazovanja potice ucenje jer moze
kreirati radnju s izazovima i zabavom koja stvara veliki interes igraca, razvija socijalne
vjestine igraca, povezuje sadrzaj u nekoliko razina ucenja, potice kreativno razmisljanje
1razumijevanje (Zalka, 2016). Igra se temelji na kreativnom 1 apstraktnom misljenju, koje

razvija istrazivanjem simbola. D&D omogucuje dublje i detaljnije istrazivanje odabranog
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problema. Tijekom igre igra¢i razvijaju osobne, lingvisticke, interpersonalne,
kulturoloske, kognitivne i profesionalne kompetencije (Zalka, 2016). Voditelj igre je

sudionik i promatra¢ procesa igre.

Pedagog kao voditelj igre koristi korake inicijalnog istrazivanja problema, analize
kodova u medijima te dijaloga koji vodi do kriticke perspektive problema u igri (Crocco,
2011). Pedagog improvizira te kreira personalizirane prie prema potrebama igraca.
Element rodne diskriminacije se tako moze istrazivati u igri D&D u koracima inicijalnog
ispitivanja igraca tijekom kreiranja lika, analizom kodiranih ponasanja unutar igre te

dijalogu nakon odigrane sesije.

Prva sesija igre naziva se nulta sesija (eng. session zero) tijekom koje igraci
kreiraju lika i pozicioniraju ga u kreirani svijet igre. Tijekom ove sesije voditelj odgovora
na pitanja igraca o svijetu, dopustenim knjigama, odabirima rase, klase, pozadine te
mehanikama igre. U ovoj sesiji voditelj tako postavlja pitanja o granicama igraca kako bi
postigao informirani pristanak za teme 1 sadrzaj koji ¢e biti dio dugogodiS$nje kampanje.
U ovim pitanjima pedagog ispituje stavove igraca o rodu i rodnoj diskriminaciji. Ova
pitanja mogu biti konstruirana poput: “Tko je inspirirao vaseg lika? Kako bi opisali
osobine lika? Kako se lik osjeca u svojem tijelu? Kako shvaca svoj rodni identitet? ZaSto
ste birati ba$ ove rase i klase? Kako lik izgleda? Kako bi lik reagirao da mu netko zvizdi
na ulici?”. Ovim pitanjima pedagog stjece informacije o koncepciji roda igraca.
Ispitivanjem arhetipova 1 stereotipa koje igraci povezuju s likovima pedagog formulira
plan rada na rodnom osvjes¢ivanju tijekom igre. Pozadinske pri¢e mogu kreirati kontekst
unutar kojeg preko poznatih sadrZaja i likova igraca pedagog implementira dimenziju
roda. Navedeni kontekst ¢e se iskoristiti kao moment refleksije. Ova faza inicijalnog
istrazivanja ispituje interesne sfere, poCetne pozicije 1 razmisljanja igraca o drustvu tj.

rodu.

Nakon nulte sesije pedagog treba kreirati plan implementacije sadrzaja za rodno
osvjes¢ivanje. Kampanja igre konstruira se nizom manjih narativnih segmenata, tako
pri¢a ima viSe faza koje se prilagodavaju odabirima 1 akcijama likova u igri. Planiranje
kampanje zahtjeva postavljanje ciljeva i jasnih momenta u prici koji nastavljaju narativ.
U planiranju kampanje pedagog bira momente i narativne segmente u kojima moze

ukljuciti rodne teme. Postavlja ciljeve 1 situacije u kojima ¢e simulirati 1 kodificirati
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problematiku roda. U kreiranju ovih situacija pedagog se moze voditi teorijama
feministickog obrazovanja, nacCinima ucenja unutar rodne socijalizacije, idejom
hegemonijskog maskuliniteta, pozitivnoj reprezentativnosti likova u modelima,
dinamikom tlacitelja i potlaCenog te metodama kazaliSta potlacenih. Plan ne smije biti
prezasi¢en rodnim temama, ve¢ se one trebaju planirati i realizirati u momentima kada je
to primjereno. Ove koncepte treba prikazati suptilno, ne treba ih uvijek stavljati u prvi

plan price. Element roda je jedna od niti koja se prepli¢e u narativu kampanje.

Druga faza je ona u kojoj se realizira plan tako da se igracima omogucuje analiza
kodificiranog sadrZaja u mediju — simulaciji igranja uloga. Pedagog u ovoj fazi provodi
svoj plan tako da kreira prostor u kojemu igraci uranjaju u igru i rodni sadrzaj. Iskustvo
razli¢itih rodnih elemenata u igri je ono Sto ¢e igrace potaknuti na analizu elementa.
Iskustvo je legitiman nacin dolaska do spoznaje, jer se upravo iskustvom stvara pogled i
stav o sadrzaju (hooks, 2004). Tako na primjer mozemo kreirati pozadinskog lika kojeg
igra voditelj. Ovaj lik neka bude kreiran kao antiteza rodno tipizirane uloge, neka to bude
zenski vitez koji vodi rivalsku grupu avanturista. U svijetu igra¢ima polako predstavljamo
likove putem kratkih komentara osobe u kré¢mi ,,...ruke veée nego itko kog sam ja vidio..*
ili opisima “tamni vitez je ubio zvijer u susjednom selu”. Igraci ¢e kreirati sliku tog lika
u svojoj glavi, koja moZe, ali i ne mora biti rodno tipizirana. U kasnijoj sesiji uklju¢ujemo
lika u pric¢u igraca tako da imaju interakciju s likom, bilo kao saveznika u borbi, ili
nositelja informacija. Interakcijom 1 spoznajom lika igraci e preispitati vlastitu
percepciju ideje lika s ovim stvarnog lika u prici. U ovom primjeru pedagog moze obrnuti
teoriju rodnih shema i iskoristiti drugaciji arhetip lika kao moment refleksije o rodnom
tipiziranju. Ovakvim malim planiranim 1 promisljenim intervencijama u igri igrace
dovodimo u proces refleksije uvjerenje i1 iskustva. Pedagog se moze sluziti raznim
slikama 1 interakcijama koje nalik kazaliSta potlacenih poti¢u igrace na definiranje

problema i razmisljanja o drugacijem djelovanju.

Nakon sesije pedagog ulazi u tre¢u fazu — dijalog. Pedagog sada vodi donekle
savjetodavni razgovor s igracima, gdje ispituje kognitivno i emocionalno razumijevanje
pripremljenog i odigranog sadrzaja. Pedagog tako treba ispitati kako su se igraci osjecali,
Sto je njima bilo zanimljivo, $to ih je potaknulo na razmisljanje, koji sadrzaj zele vidjeti

opet te koje promjene ili Zelje imaju za buduénost. Ovdje se pedagog moze posluziti ve¢
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spomenutim savjetima autora Hawleya (1974) u kojemu u dijalogu igraci definiraju
problem kojeg kasnije u drugim sesijama pedagog moze ukomponirati u pricu. U dijalogu
pedagog moze biti suptilan ili direktan, ovisno o uzrastu i odgovorima dobivenim od
igraca. Pedagog ovaj dijalog treba iskoristiti kako bi preispitivao i dalje produbio
refleksiju igra¢a o dimenziji roda u igri. Ovdje se koristi kritickom pedagogijom
postavljanja pitanja, gdje vodi proces konscijentizacije igraca tijekom cijele kampanje.
Neka od mogucih pitanja na temelju opisanog primjera mogu biti: “Kako ste oc¢ekivali da
izgleda vitez? Sto vas je iznenadilo u danasnjoj sesiji? Jeste li se susreli sa sli¢nim likom
prije u nekom filmu ili seriji? Mislite li da je ovo realan prikaz viteza? Postoje li osobe u
stvarnom svijetu koje su kao vitez?”. Dijalog je kljucan alat u ovom procesu osvjeséivanja
rodne diskriminacije. On omogucuje produbljivanje, daljnju analizu kod igraca te uvid u
trenutno stanje na ¢emu se moze planirati buduée djelovanja pedagoga. Voditelj
igre/pedagog mora biti svjestan nacina na koji mehanizmi igre i identiteti utje¢e na prostor
igre. Rodna diskriminacija upisana je u sistem pravila, prostor u kojem se igra,

komunikaciji i u voditelja preko utjecaja medija i rodne socijalizacije.

Kako je prostor D&D supkultura ve¢inom dobro obrazovanih mladi¢a ovakav
pristup ucenju najlaksSe je provediv s njima (Curran, 2011). Uklju¢ivanjem mladi¢a u
feministicko obrazovanje otvara se mogucénost rada na ruSenju hegemonijskog
maskuliniteta i rodne diskriminacije u Streberskim muskim prostorima (Dashiell, 2020).
MIladi¢ima je potrebna emancipacija od patrijarhata, jer nema stvarne promjene dok god
ne stvori novi sustav bez tlacitelja 1 potlaenih (Freire, 2002). KoriStenjem principa
kazaliSta potlacenih i kriti¢ke pedagogije igra mladi¢e se moze pedagoski voditi u kriticko
promis$ljanje o rodnim arhetipovima koji se promoviraju u medijima 1 drustvu (Crocco,
2011). Voditelj igre treba koristiti metode kazaliSta potlacenih u kontekstualizaciji roda
u igru. Tako povremenim koriStenjem principa kazaliStem slika u igri mozZe prikazati
metode rodne socijalizacije. Ovo ¢e se prikazati na primjeru. Igraci dolaze do sela u
kojemu se sprijatelje s obitelji krémara. Djecak vidjevsi igratevog lika Carobnjaka
postane opsjednut magijom i moli igraCevog lika da bude njegov novak. Ovu molbu Cuje
krémar koji kaze djecaku: ,,Primi se ti rade maca i motike da imas misic¢e ko barbarin, a
ne da mi se pretvori§ u ovog papka s haljama®. Nakon sesije u razgovoru s igra¢ima
postavljamo pitanja: “Sto mislite 0 ovoj poruci? Jeste li ¢uli ovakve poruke prije? Cemu

sluze ove poruke? Zasto krémar misli da nije u redu nositi halje 1 ne imati misi¢e? Moze
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li se ovo usporediti sa stvarnim svijetom? Sto se to o¢ekuje od muskarca danas?”.
Ovakvim ulaskom u temu i koriStenjem primjera iskustva koje je Siroko i opce
rasprostranjeno dovodimo u pitanje simbol muzevnosti. Daljnjom refleksijom u dijalogu
ili implementacijom drugacijih ekspresija maskuliniteta u igri, mladi¢ima mozemo
pokazati kako ne postoji pravilan nain bivanja muskarcem i da postoje druStvena
ocekivanja za muskarce, ali 1 za Zene. Pedagog koristi shvacanje strukturalne i
dekonstruktivne feministicke teorije obrazovanja u kojemu potice igrace na preispitivanje
potrebe za unificiranim maskulinitetom, ali 1 strukturama koji utjeCu na stvaranje

aktualnih stereotipnih uloga.

Temeljni principi rada u ovom pristupu jednaki su metodama rada s mladima.
Pedagog u svom pristupu treba djelovati tako da: promovira autonomiju, slobodu i
odgovornost mladica; stvara partnerski odnos; je usmjeren na proces i nova saznanja,
koristi 1 kreira uvjete za neformalne metode ucenja; je fleksibilan i inovativan; rad temelji
na potrebama mladi¢a; radi interdisciplinarno 1 intersekcijski; je fokusiran na
humanisticke vrijednosti; ostavlja vremena za zabavu; te da je kompetentan i
profesionalan (Kovaéi¢ i Culum, 2015). On se ne postavlja igra¢ima kao autoritet ili
apsolutna mo¢ koja odlucuje kako se treba ponasati ili razmisljati, ve¢ facilitira njihova
razmiSljanja u dijalog, u kojemu preispituje koncepcije igraca o rodu. Istinski potencijal
za pedagosko djelovanje je u konstantnim interakcijama i promjenama koje se dogadaju
u igri, momentima u kojima pedagog moze implementirati edukativne sadrzaje koje ¢e

potaknuti refleksiju i promjenu u igracima.
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VI. Zakljucak
Igra Dungeons & Dragons je stola igra igranja uloga koja se temelji na narativnoj
kolaboraciji. U igri sudjeluju voditelj igre i igraci. Voditelj igre planira, usmjerava i kreira
svijet, likove u njemu 1 glavnu pricu igre. Igrac kreira svog lika kojeg ¢e igrati u okviru
svijeta voditelja. D&D se igra tijekom duzeg perioda, a fokus stavlja na interakciju igraca
koji putem igranja uloga napreduju radnju. Igra se tako temeljno odnosi na identitet likova

1 njegovo izrazavanje.

Definiranjem okvira rodnog identiteta postavlja se sistem mo¢i, koji je drustveno
konstruiran. Rodni identitet u tom sustavu je nesto §to osoba postaje 1 performira, nesto
Sto radi u interakciji s drustvom. Ideja rodnog identiteta nastaje kada osoba koncipira svoj
rod, kada prihvati i internalizira drustvena oc¢ekivanja od roda. Ova drustvena ocekivanja
formulirana su u obliku rodnih stereotipa, koncepata produktivnog i reproduktivnog rada,
kao 1 ideala izmedu onoga §to je Zene i $to je musSkarac. U ovom sistemu koristi se nasilje
za vracanje pojedinca u sustav ocekivanja, koristi se rodna diskriminacija. Rodna
diskriminacija je tako svako nepravedno i neravnopravno ponasanje koje se temelji na
necijem rodnom identitetu. Diskriminacija u Hrvatskoj viSe zahvaca zene i to u
podru¢jima obitelji 1 posla, Sto je sukladno ocekivanjima sustava da Zene vrSe
reproduktivni rad. VrSitelji nasilja tako postaju roditelji ili nadredeni muskarci koji svoj
rad pravdaju idejom hegemonijskog maskuliniteta. Ovaj sustav i mehanizmi mo¢i uce se
procesom rodne socijalizacije, u kojoj preko teorija socijalnog ucenja, kognitivnog
razvoja 1 rodnih shema osoba usvaja rodno tipizirana ponasanja. Veliku ulogu u procesu
rodne socijalizacije ima obitelj i odgojno-obrazovne ustanove. Pedagogija stoga mora
adresirati svoju ulogu u reprodukciji rodnih normi. Svoj utjecaj na rodnu socijalizaciju
pruzaju i mediji koji kreiraju arhetipove tj. modele po kojemu osoba kreira simbole
idealnog muskarca ili Zene. Ovim prikazom normalizira se rodno tipiziranje i
diskriminacija jer se bez reprezentativnosti drugacijeg ne kreira kriticki stav prema
sustavu. Stoga pedagogija mora reagirati obrazovanjem za kriti¢ku refleksiju i rodno

osvjescéivanje.

Kriticka pedagogija osvjeS¢ivanja unutar pedagogije obespravljenih pokazuje
potrebu drustva za humanizacijom koju omogucuje putem procesa osvjescivanja

mehanizma opresije 1 uloga u tom sustavu. Stoga se javlja potreba za promjenom
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bankarskog sustava obrazovanja u sustav obrazovanja koji se vodi dijalogom. Taj dijalog
osobi mora osvijestiti uloge tlacitelja i potlacenog kao i potrebe za promisljanjem i
razumijevanjem sustava moci koji drzi ove uloge aktualnima. Humanizacija je moguca
obrazovanjem za djelovanje svih, 1 onih potlacenih i tlacenih. Feministicka pedagogija
stoga mora naglasiti problematiku roda unutar druStvenog sustava. To treba postic¢i
obrazovanjem koje se temelji na dijaloSkom, participativnhom i iskustvenom istrazivanju
dinamika 1 strukture patrijarhata. To se postize kultiviranjem kritickog razmisljanja za
refleksiju, reevaluaciju i akciju protiv rodnih uloga 1 diskriminaciji. Ovaj pristup potreban
je svima, jer nema prave promjene dok se u borbu za feminizam ne ukljuci i muskarce
kao saveznike. Feministicko obrazovanje mora se voditi osnovnim principima rada u
kojemu osigurava jednake mogucnosti rada koje prilagodava potrebama i razlikama
osoba. Ono mora potaknuti osobu na kriticku refleksiju sistema moc¢i, alata odrZzavanja
sustava, kao i mogucénosti Sirenja i dekonstrukcije rodnih arhetipova. Jedna od metoda
rada koja potice razvoj ovih kompetencija je kazaliste potlacenih u kojem osoba preuzima
aktivnu ulogu u definiranju, razumijevanju, adresiranju i rjeSavanju problema. Iskustvom
igranja uloga osoba stjeCe iskustvo koje kasnije mozZe operacionalizirati daljnjom

kontemplacijom o problemu i akcijom za promjenom.

Igra tako postaje jedna od metoda rada na osvjes$¢ivanju rodne diskriminacije.
Potencijal igre se nalazi u njezinoj interaktivnoj, zabavnoj, razvojnoj, kognitivnoj i
socijalnoj funkciji. Shvacanjem igre pedagog moZe iskoristiti njen potencijal za ucenje.
Razumijevanjem procesa simbolicke igre kao pretece stolne igre igranja uloga pedagog
moze implementirati rodni sadrZaj u simboliku igre. Ova implementacija sadrzaja moZze
razviti refleksiju igraca o sustavu kojeg usvaja putem simbola u igri. Kriticka pedagogija
igre tako daje smjernice za pedagosko djelovanje unutar igranja uloga. Dijaloski procesi
analize simulacije i kodifikacije sadrzaja u igri osobu vode u procesu osvjescivanja.
Igrifikacija sadrzaja tako postaje metoda refleksije temeljnih postavka drustvenih

konstrukata kao Sto je rod.

Dobrim razumijevanjem igre, pedagoskih koncepcija roda kao 1 metodama rada
za osvjes¢ivanje unutar kriticke i feministi¢ke pedagogije moguce je implementirati D&D
kao metodu rada na osvjeS¢ivanju rodne diskriminacije. D&D treba proucavati kao medij

koji koristi narativ, interakciju i igranje uloga za prijenos sadrzaja i vrijednosnog sustava.
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Poznavanjem konteksta u kojemu se D&D igra, pedagog moze voditi proces kritiCkog
promisljanja o sadrzaju unutar sustava te apstrahirati dijalog na stvarni svijet. Tako
pedagogu treba biti jasno da su igraci D&D veéinom mladié¢i koji svoje prostore stvaraju
na ideji Streberskog hegemonijskog maskuliniteta. U takvim prostorima kreira se
subkultura i nova hijerarhija mo¢i, koja se bazira na znanju o igri. Neznanje se korigira
mehanizmima u kojima se dokazuje nadmo¢ — znanje kao $to su objaSnjavanje pravila ili
rasprava o pravilima. Znanjem o mehanizmima opresije u sustavu pedagog moze raditi
na prevenciji tih mehanizma, dekonstrukciji sustava i kreiranja inkluzivnijeg prostora.
Ovakvim vodenjem igre ono se pretvara u pedagosko vodenje. Voditelj igre tj. pedagog,
tako igrae vodi u procesu ucenja na temelju strukturiranog plana, kojeg organizira,
provodi, evaluira 1 unapreduje putem savjetodavnog rada s igraima. On svojim
razvojnim, osobnim, socijalnim, kognitivnim, drugim potrebnim kompetencijama vodi

proces bivanja u sadrzaju. On vodi proces osvjescivanja igraca.

Osvjesc¢ivanje igraca o rodnoj diskriminaciji najbolje je iskoristiti u dva procesa
igre. Prvi proces odnosi se na preispitivanje ideja roda i arhetipova roda u kreiranju
likova. Tako pedagog ispituje nacine na koji igra¢ koncipira ideju rodnog identiteta,
odnosa moc¢i 1 spremnosti igraca za Sirenje tih okvira. Kako se identitet lika u igranju
uloga performira i postaje, njegova koncepcija se moze proucavati u igri. U ovoj analizi
igranja uloga pedagog treba preispitati implikacije bleeda 1 proteus efekta. Dijalogom
tijekom kreiranja lika pedagog moZe potaknuti igraca na razmisljanje o drugacijim
moguénostima ekspresije rodnog identiteta te tako potaknuti rusenje ideje uniformiranosti
rodnih uloga. Drugi proces odnosi se na na¢in implementacije tijekom samog procesa
igre. Ovaj pristup koristi metode i1z kazaliSta potlacenih. U njoj se koristiti narativ kao
sredstvo prikaza problema kojeg kasnije u dijalogu s igra¢ima definira, secira, reflektira
1 rjeSava. Tako postavljanjem situacija u igri u kojima su igraci kao likovi u direktnoj
interakciji s rodnom diskriminacijom kreira se kognitivna disonanca koju se u dijalogu
pokuSava voditi u kreiranje novog poimanja problema koji je rodno osvijesten. Ova
implementacija sadrzaja mora biti suptilna. Pedagog treba birati trenutke u kojima ¢e
kreirati problemske situacije za ucenje reflektiranjem rodnih okvira, to jest sustava moc¢.

Pri ovom radu dobre smjernice rada pedagogu daju nacela rada s mladima.
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Ovaj misaoni hod prikazuje vlastito videnje pedagoskog potencijala igre D&D
kao metode osvjeséivanja rodne diskriminacije. Potencijal se krije u dijaloskom,
fleksibilnom, interaktivnom, refleksivnom i zabavnom narativu igre, kojeg pedagog moze
oblikovati za trenutne ucenja o sustavu i okvirima roda, tj. nainima odrzavanja tog
sustava — rodna diskriminacija. Rodno transformativni pristup u igri D&D nudi jednu
moguénost rada s mladi¢ima, koju je inace teSko involvirati u feministicku borbu. Malim
promjenama u razmisljanju koje ovakav pristup nudi vode ka malim promjenama u
ponasanju pojedinca koje ¢e s viemenom kreirati male korake u drustvenim promjenama.

Temelj ovog pristupa je u pedagoskom optimizmu.

Ovaj misaoni hod ogranicen je u teorijskim poveznicama koje nisu testirane. D&D
je sam po sebi prostor u koji je tesko uci i zapoceti rad. Za preuzimanje vodstva igre
pedagog treba steci dovoljno iskustva i samopouzdanja. Ova ideja transformativnog rada
ovisi 1 0 volji igraca da ulaze u ove dijaloSke procese preispitivanja sustava moc¢i. Stoga
je potrebno testirati ovu ideju daljnjim empirijskim istrazivanjima. Istrazivanja se mogu
vezati za iskustva igraca koji su igrali ulogu lika drugacijeg rodnog identiteta, ispitivanje
vodenja igre kao pedagoskog djelovanja pracenjem voditelja igre ili je pak moguce
kreirati 1 pratiti protokol operacionalizacije opisane ideje. Daljnji korak je na vama — $to

zelite uéiniti?
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