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SAZETAK

Uz sve prisutniju informacijsku i komunikacijsku tehnologiju u Skolskim kurikulumima,
neizostavno je 1 kritiCki sagledati mogucnost implementacije kompjutorskih igara kao
metodi¢kog sredstva u nastavi povijesti. Uz to¢nu definiciju kompjutorskih igara, opisani su i
brojni zanrovi koji nude nekolicinu igara stvorenih upravo za rekreiranje povijesti ili stvaranje
one alternativne. Zahvaljujuéi takvim softverskim predloScima, moguée je uz klasicne metode
nastave povijesti dodati 1 ovu kao novinu. Dva su pristupa koji analiziraju kompjutorsku igru:
naratoloski 1 ludoloski 1 studijski pristup o igranju igara i stvaranju istih. Uporaba kompjutorskih
igara omogucava implementaciju svih klasi¢nih elemenata koje ucenik mora zadovoljiti: od
prac¢enja uCenikova rada, usmjeravanja istog i ocjenjivanja, i to se prikazuje kroz cikli¢ki primjer
primjene, te se navode elementi koji se moraju zadovoljiti da bi se bilo u moguénosti primijeniti
kompjutorske igre u nastavi povijesti. Kompjutorske igre takoder njeguju razvitak
epistemoloskih okvira koji kod ucenika razvijaju vrijednosti i odlike poput razumijevanja,
efektivnih socijalnih vjestina, snaznog identiteta i zajednickih vrijednosti. Kompjutorske igre kao
Sto su Patrician Il 1 Civilization V sluze kao predstavnici dvaju razli¢itih pristupa igranja
raCunalnih igara, obuhvacdaju¢i tako 1 mikro-razinu i makro-razinu. Na tim se primjerima
analiziraju aspekti poput klime, geografije, ekonomije, i drugih utjecajnih elemenata. Ipak, ne
smiju se zaboraviti ni negativni aspekti takvih igara, pa se upozorava na detalje poput
nelinearnosti povijesnog tijeka, odnosno linearnosti elemenata poput politickog uredenja,
nezastupljenosti 1 nedosljednosti naroda i narodnosti, zanemarivanje poejdinih aspekata koji su

imali utjecaja na svjetsku povijest i sli¢no.

Kljuéne rijeci: kompjutorska igra, nastava povijesti, kurikulum, epistemoloski okviri



1. UVOD

Cilj je ovog rada predstaviti temu prilicno obskurnu i nepoznatu unutar Skolskih
kurikuluma i ponudenih metoda za izvodenje nastave povijesti. Radi se, naime, o uporabi
kompjutorskih igara u nastavi povijesti kao jo$ jednom raspolozivom metodoloSkom sredstvu;
istrazivanje primjene istih u nastavi povijesti, moguénost primjene, te pozitivhe i negativne

aspekte primjene takvog didakticko-metodickog pomagala u nastavi povijesti.

Potrebno je naglasiti da je ova tema u velikoj mjeri detaljnije 1 kvalitetnije obradena na
podrucju strane literature, toCnije na engleskom govornom podrucju (Lieberman, McMichael,
Shaffer 1 dr., Watson i dr., Whelchel). Literatura, pak, s hrvatskog govornog podrucja rijetka
(Bili¢ 1 dr., Radeti¢-Pai€ 1 dr., Rendi¢-Miocevi€), 1 uglavnom se bavi opcéenitim pogledom na
svijet kompjutorskih igara, te od navedenih literatura nijedna se ne bavi uporabom i primjenom

kompjutorskih igara u nastavi povijesti i kao didaktickog pomagala za nastavu povijesti.

Rad je podijeljen u nekoliko cjelina. U prvom dijelu, Sto je kompjutorska igra?, nudi se
definicija te se pravi klju¢na razlika koja se ¢esto uzima kao jedistven pojam — razlika izmedu

kompjutorske igre 1 videoigre.

U nastavku, Vrste kompjutorskih igara, rad pojasnjava razliCite vrste igara koje po
sadrzaju, principu 1 naCinu igranja najviSe odgovaraju primjeni kao nastavnog sredstva i

pomagala pri poucavanju povijesti.

Rad zatim, kao uvertiru u ostatak, predstavlja dva studijska pristupa kompjutorskim
igrama. Naratoloski i ludoloski pristup oslanjaju se na narativne paradigme i razumijevanje, a

drugi se studijski pristup bavi igranjem igara i stvaranjem istih.

Potom slijedi klju¢ni dio rada, Zasto odabrati kompjutorsku igru za uporabu u nastavi
povijesti? Podnaslovi poput Tehnoloskog napretka bave se dosadasnjim postignuéima na
podrucju kompjutorske tehnologije, odnosno informacijske i komunikacijske tehnologije koja

sve vise postaje klju¢nim dijelom predavanja nastave povijesti.

Zatim se razmatra odnos dinami¢nosti izmedu knjige i1 racunala, odnosno prednosti i

nedostaci jednog i drugog pristupa koji savrSeno funkcioniraju kao jedinstvena cjelina.

Kompjutorska igra kao zadatak: manje od dva zla bavi se pristupom i moguénostima koje
pruzaju kompjutorske igre u odnosu na klasi¢ne metode zadavanja zadataka. Ovakav pristup,

ikao vrsi istu ulogu kao 1 klasi¢ni zadaci 1 zadace, pokazao se u€inkovitijim u provodenju istih.



Idu¢i se podnaslov bavi razvojem epistemoloskih okvira koje je definirao Shaffer. Uz
pomo¢ kompjutorskih igara, ucenici mogu razviti okvire poput zbira vjestina, vjezbi, vrijednosti i

identiteta.

Nadalje, Kako implementirati kompjutorske igre u nastavu povijesti razraduje korake koje
ucitelj mora primijeniti radi optimalnog iskoriStavanja potencijala kompjutorskih igara i rezultata

koji se mogu posti¢i kod ucenika.

Kriticki pogled na neke od kompjutorskih igara koje se mogu implementirati u nastavi
povijesti detaljno analizira dva najbolja primjera kompjutorskih igara koje se mogu primijeniti
kao nastavno pomagalo u nastavi povijesti. To su Patrician II, kao prikaz mikro-kozmosa i
Civilization V, kao prikaz makro-kozmosa. Analiziraju se utjecajne sfere poput geografije, klime,

trgovine 1 ekonomije.

Na kraju se analiziraju i negativni aspekti 1 nedostaci kompjutorskih igara na koje se
svakako treba obratiti paZznja pri implementiranju istih u proces nastave, ali takoder mogu i
sluziti kao kriti¢na tocka pri uoCavanju razlika izmedu prave povijesti i one koje se rekreiraju u

kompjutorskim igrama.

Zakljucak analizira sve dosadaSnje istaknute toCke i iz njih izvodi postavke koje se
moraju primjenjivati da bi se izvukao najveci potencijal iz kompjutorskih igara kao edukativnog

sredstva u nastavi povijesti.



2. STO JE KOMPJUTORSKA IGRA?

Rijetko dostupna literatura na hrvatskom jeziku (Laniado, Pietra; Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-
Baf, Zuliani; Rendi¢-Miocevi¢) i ona pristupacnija na engleskom (Watson, Mong, Harris;
Whelchel; Lieberman; McMichael) imaju razli¢ita stajaliSta o kompjutorskim igrama, njihovoj

uporabi te rezultatima i posljedicama, ali dijele iste ili slicne definicije kompjutorske igre.

Enciklopedija Encarta kompjutorsku igru definira na sljede¢i nacin: ,igra u obliku
racunalnog softvera koja se pokrece s racunala ili stroja za kompjutorske igre. Igrom se koristi
jedan ili viSe igraca koriste¢i tipkovnicu, mis§ ili joystick. Kompjutorske igre Cesto kombiniraju
zvuk 1 grafiku te se prostiru na razna polja: od tradicionalnih igara poput Saha do brzopoteznih

«l

akcijskih igara ili kompleksnih zagonetki.

Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-Baf i Zuliani nude definiciju iz KiSeva informatickog rje¢nika’:
,videoigra [op. a. kompjutorska igra] se definira kao program koji sluzi za igru i zabavu pomocu
racunala, simuliranjem pojava 1 dogadaja iz stvarnog svijeta ili stvaranjem i reproduciranjem

futuristickih simulacija.

Kompjutorska igra koristi viSestruke medusobno ovisne hardverske
komponente pomoc¢u kojih kompleksne ideje ozivljene putem programiranja dobivaju svoju

kona¢nu uporabnu formu.

Ipak, Laniado i Pitera razlikuju videogiru od one kompjutorske, naglaSavajuéi da je
videogira ,,elektronicka ili kompjuterizirana igrica koju najéesce pokrec¢e mikroprocesor. Igra se
sastoji od stvaranja pokretnih slika na raCunalu ili televizijskom ekranu, a za prenosivi hardver,
na ekranu od tekuéih kristala.“* Uz njih, Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ tvrde da izmedu kompjutorske
igre 1 videoigre ,,ne postoji znacajnija razlika, osim Sto se racunalne igre igraju pomocu racunala,
a videoigre pomoc¢u konzole koja je prikljuéena na televizor.> Prema tome, Kisev informaticki
rjecnik ¢iju su definiciju iskoristili Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-Baf 1 Zuliani dobro objasnjava ne

videogire kako se navodi, ve¢ kompjutorske igre zbog razlike koja je navedena.

! Microsoft, Encyclopedia Encarta: Encarta Dictionary, Microsoft 2008.

2 Miroslav Ki§, Englesko-hrvatski, hrvatsko-engleski informaticki rjiecnik, Naklada Ljevak, Zagreb 2000.

3 Mirjana Radeti¢-Pai¢, Maja Ruzi¢-Baf, Peni Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa
psiholoskog, socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, Uciteljski fakultet SveuciliSta u
Zagrebu, Zagreb 2011., str. 91.

4 Nessia Laniado, Gianfilippo Pietra, NasSe dijete, videoigre, Internet i televizija (5to uciniti ako ga hipnotiziraju?),
Studio TiM, Rijeka 2005., str. 10.

5 V. Bili¢, D. Gjuki¢ i G. Kirinié, ,,Mogudi ucinci igranja racunalnih igrica i videoigara na djecu i adolescente“,
Napredak: casopis za pedagogijsku teoriju i praksu, Vol. 151, broj 2/2012., Hrvatski pedagosko-knjizevni zbor,
Profil, Zagreb 2010., str. 197.



Prema tome, kompjutorsku igru definiramo opisuju¢i njezine konkretne, hardverske,
,opipljive” dijelove i spajajuci ih u cjelinu, no vecina je definicija predvidjela upravo onaj
,»nevidljivi®, virtualni dio koji je zapravo klju¢ni pokreta¢ ljudske aktivnosti. Taj se dio ne odnosi
samo na simuliranje i reproduciranje pokretnih slika, on izaziva reakciju u covjeku koja rezultira
zabavom, nizom razliitih osjecaja i razmisljanjem; to su kljucni elementi koji se rabe upravo pri
uporabi kompjutorskih igara u svrhu poucavanja. ,,Jedna je, medutim, ¢injenica sigurna: one nisu

samo igra koja nema nikakvoga utjecaja na dijete.*®

2.1. Vrste kompjutorskih igara

Postoje brojni zanrovi kompjutorskih igara te svaki uz sebe veze odredena svojstva. Ti su
zanrovi raznoliki, 1 postoje oni poput glazbenih igara koji se takoder mogu koristiti u edukativne
svrhe, pocevsi sa zvukovnim stimulacijama do fizicke koordinacije i1 aktivnosti. No, ovaj ¢e rad

analizirati one zanrove koji mogu biti od edukativne koristi za poucavanje u nastavi povijesti.

Takoder moramo imati na umu rije¢i Chrisa Crawforda: ,,stanje u kojem se nalazi dizajn
kompjutorskih igara sklon je brzoj promjeni. Trebamo zbog toga pretpostaviti da taksonomija

ovdje predstavljena moZe postati nedostatna ili nepotrebna u vrlo kratkom razdoblju.*’

Akcija zahtjeva od igraca uporabu refleksa i preciznosti u svrhu svladavanja prepreka.
Ovo je najosnovniji zanr, ali 1 najrasprostranjeniji. Akcijske igre naglasak stavljaju na borbu.

Postoje brojne podvrste akcijskih igara, poput borilackih igara i puca¢ina®.

Pucacina se bazira prvenstveno na borbi koja ukljucuje vatreno oruzje, poput pusaka i
raketa. Ovisno o poziciji kamere, dijele se na pucacine iz prvog lica 1 pucacine iz treceg lica.
Pucacine iz prvog lica stavljaju naglasak na pucanje 1 borbu promatranu iz perspektive lika kojeg
kontrolira igrac. ,,Takva perspektiva igra¢u daje osjeéaj prisutnosti i ukljuéenosti.” Iako postoje
one smjeStene u daleku buducnost, vefina pucaCina i dalje inspiraciju trazi u povijesnim
dogadajima. Tema koja je najviSe istrazivana i koriStena na ovom podrucju jest Drugi svjetski
rat. Uz njega, javljaju se reprodukcije Vijetnamskog rata, Zaljevskog rata, a neizostavna je tema 1
situacija u Iraku 1 Afganistanu. U svrhu stvaranja $to vjernijeg prikaza dogadaja, vecina

proizvodaca kompjutorskih igara usko suraduje s povjesniarima, a nerijetko 1 samim

®N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (Sto uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 43.

7 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, Washington State University, Washington 2012. str. 35.
8 naziv za arkadnu igru na ratunalima i igra¢im konzolama, Hrvatski jezicni portal

® C. Crawford, The Art of Computer Game Design, str. 57.



sudionicima takvih dogadaja. Jedna takva serija kompjutorskih igara jest Call of Duty.
Omogucuje igracu da preuzme ulogu Rusa koji brani Staljingrad ili Amerikanca koji ¢eka
iskrcavanje na plazi Utah. lako je primarni cilj ovih igara poraziti protivnika uz pomo¢
raspolozivog i povijesno prikladnog vatrenog oruzja, iste bi se kvalitetno mogle iskoristiti u
nastavi povijesti uz uciteljevo usmjeravanje ucenika. Paznja bi se pritom mogla obratiti na stvari
koje su prvobitno dostupne: odje¢u i opremu vojnika, derutno stanje gradova, vrsta dostupnog
oruzja. Zatim, uz klasi¢ne metode koje se koriste u nastavi povijesti, uc¢enici bi mogli nauciti o
samim dogadajima, razlozima, uzrocima i povodima koji su doveli do stanja koje je prikazano u
kompjutorskoj igri. Saznali bi 1 za posljedice, ali nerijetko 1 detalje koje sama igra nastoji vjerno

prikazati.

Avanture bile su, uz pucacine, jedne od najranije napravljenih kompjutorskih igara.
Zapocele su kao tekstualne igre, tj. neka vrsta interaktivne knjige. S vremenom, grafika je
postala sastavni dio ovakvih igara, iako se 1 dalje uvelike oslanja na tekstu (ili govoru) 1
razumijevanju istog. Baziraju se na interakciji igraca i okoliSa. Akcijska avantura jedna je
podvrsta avanture, a kombinira elemente navedenog i pucacine. Cilj je igre savladati prepreke
koriste¢i um 1 snagu. Primjeri takvih kompjutorskih igara su serijali Assassin's Creed. Igrac
preuzima ulogu ubojice u razdoblju krizarskih ratova, talijanskih ratova i americkog Rata za
nezavisnost. lako je radnja vezana uz samog ubojicu fiktivna, pozadinska prica koja prati
glavnog lika, kao i okruZenje, povijesno su tocni, dajuéi igracu priliku da poblize upozna
postupke Rikarda Lavljeg Srca ili pape Borgia. S edukativne strane, ovakav naizgled neformalni
pristup omogucava uceniku upoznavanje ne samo s klju¢nim povijesnim dogadajima, ve¢ i
obiljezjima odredenog razdoblja na zanimljiv nacin koji zahtjeva sudjelovanje i razumijevanje
kao 1 klasicne metode poucavanja povijesti, s tim da ne namece svoje zahtjeve direktno, vec

indirektno, kroz igru.

Idu¢i Zanr kompjutorskih igara niz stru¢njaka (Whelchel;, Lieberman; McMichael)
smatraju najpogodnijim za uporabu u nastavi povijesti u svrhu pou€avanja. Taj je Zanr strategija.
Strategija stavlja naglasak na pazljivom planiranju i1 razmisljanju da bi se ostvarila pobjeda.
Vecina strategija ,,stavlja igrata u ulogu Boga, svijet je dostupan na dlanu, a likovi se
kontroliraju indirektno.“!® Strategije imaju nekoliko osnovnih podvrsta koje su izuzetno
naglaSene pri kreiranju svake strateske igre budu¢i da uvelike oblikuju nacin igre. Te

karakteristike, tj. podvrste, ovise o tome radi li se o igri na poteze ili o strategiji s normalnim

10 Andrew Rollings, Ernest Adams, Andrew Rollings and Ernest Adams On Game Design, Peachpit, Berkeley 2003.,
str. 395.



tijekom vremena, te je li glavni fokus strategija ili vojna taktika. U strateSkim igrama moguce je
igrati protiv drugih igraca ili protiv racunala. Kao §to i ime kaze, strategija na poteze dozvoljava
igracu odredeni broj poteza koji smije napraviti u ograni¢enom ili neograni¢enom vremenu,
nakon cega drugi igra¢ ili racunalo imaju pravo napraviti jednak broj poteza, i tako
naizmjeni¢no. U strategiji na poteze, Ciji je odlican primjer Civilization V (koju ¢e ovaj rad
detaljnije obraditi), igra¢ upravlja narodom u obliku vazne li¢nosti iz povijesti, poput Aleksandra
Velikog, Kleopatre, Kublaj-Kana ili poglavice Velikog Stopala. Narod se, uz pomo¢ igraca,
razvija od kamenog doba sve do modernog. Igra¢ pritom mora paziti na sve prirodne i
neprirodne elemente koji 1 inafe utjeCu na narod: glad, blizina plodnog tla, otkri¢e ruda,
napredak znanosti, pismenost, kultura, ali i obrambene taktike, blizina drugih naroda 1
komunikacija s njima, rat, dace i sl. Jest povijesno neto¢no uzeti Georgea Washingtona i s njim
osnovati paleolitsku zajednicu, ali pratiti povijesni razvoj 1 napredak naroda 1 razumjeti razliku
izmedu fiktivnog 1 stvarnog, tj. znati prepoznati tocke koje to pokazuju i objasniti ih, znaci

kvalitetno poucavati povijest uz pomo¢ kompjutorskih igara.

Uz strategiju na poteze, popularna je 1 spomenuta strategija s normalnim tijekom
vremena. Ovdje igra¢ ima neograni¢en broj poteza koji moze napraviti, Sto u isto vrijeme ¢ine 1
drugi igra¢ ili racunalo. Ova je vrsta strategije, upravo zbog tog dodatnog elementa realnosti,
popularnija. A popularni primjeri strategija s normalnim tijekom vremena su Age of Empires (isti
princip kao 1 Civilization V, samo s normalnim tijekom vremena), Company of Heroes (detaljni

tijek bitki na Dan D) i1 Patrician II (upravljanje Hanzeatskom lilgom).

Navedeni zanrovi kompjutorskih igara najbrojniji su Sto se ti¢e tematike povijesti. Vrlo
velik broj navedenih doista je detaljno, uz pomo¢ stru¢njaka, povjesnicara i sudionika, istrazio i
zatim predstavio razne povijesne teme. Zbog toga ovi Zanrovi, to jest konkretne kompjutorske
igre, nude odliénu polaznu tocku kao novo pedagosko-metodicko-didakticko sredstvo pri

poucavanju povijesti.

2.2. Dva studijska pristupa kompjutorskim igrama

Frasca i Lieberman istaknuli su dva moguca pristupa kompjutorskim igrama kad se radi o
istrazivanju istih. Frasca nudi naratoloski i1 ludoloski pristup studija o kompjutorskim igrama.
,Naratologija se oslanja na narativne paradigme, dok se ludologija fokusira na razumijevanje.

Naratologija se usredotocuje na traZenje razumijevanja u igri kroz narativne ili reprezentacijske
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strategije, dok se ludologija fokusira na razumijevanje strukture i elemenata igre, posebno se
osvréuéi na pravila igre te kreiranje tipologija i modela za objasnjenje mehanizma igre i
koncepta igranja.“!! Razlika je pritom vidljiva u na¢inu ophodenja prema igraima. Naratoloski
pristup zahtjeva maksimalnu ukljucenost igraca u igru, a njegova prisutnost i donosenje odluka
mogu utjecati na puteve kretanja igraca tijekom igre. Ludoloski pristup sadrzaj igre usmjerava
prema vanjskim promatra¢ima. Takav pristup zahtjeva od igraca odredeno igracko iskustvo i

poznavanje same igre.

Lieberman je, s druge strane, istaknuo nesto druk¢iji pristup. ,Literatura o integriranju
kompjutorskih igara u humanisticku edukaciju moze se podijeliti na dva razli¢ita polja: jednom
je fokus stavljen na igranje igara, a drugom na stvaranje istih.“!? Studije ¢ija je preokupacijska
toCka igranje igara Cesto nude argumente koji govore zasto su igre stvorene za ucionicu, a
njihovi se argumenti temelje na ranije objavljenim teoretskim radovima. Studije koje se bave
stvaranjem igara takoder dio izvora baziraju na teoretska djela o potencijalu igara kao
edukativnih sredstava. No uz takve izvore, ove studije takoder citiraju 1 oslanjaju se na
konstruktivisticku pedagosku teoriju da bi poduprli svoj pristup, objasnjavaju¢i da je
konstruktivizam kao model dobar zato Sto ¢e ,ucenici prije stvoriti 1 oblikovati nove ideje
prilikom aktivnog uklju¢ivanja u razvoj nekakve vrste vanjskog artefakta“'’. Tvrdi da je
jednostavno igranje igara nemoguce bez pravila, te je prema tome nepozeljno zato §to smanjuje

vrijednost igara na ,,ekstrinzi¢nu motivaciju za tradicionalno nezanimljive predmete.*!*

Nemoguce je 1 nepotrebno zanemariti bilo koji od ova dva pristupa. Svaki, kao 1 ve¢ina
drugih stvari (pa i1 tema ovog rada) sadrzava i pozitivne i negativne strane, odnosno pozeljne i
manje pozeljne argumente. Ipak, rasprave i radovi koji se baziraju iskljuivo na teorijskoj
podlozi trebale bi postati stvar proslosti. Neizbjezno je da, konacno, osim teoretskog dijela sada
je za ovakvo istrazivanje potreban i1 empirijski, koji u konacnici donosi vrijednosne podatke o
kojima teorija samo teoretizira. Naratoloski bi dio bio savrSen uvod iz svijeta klasicnih metoda
(knjiga) u potpuno novi svijet kompjutorskih igara. Ludoloski bi pristup od te tocke takoder
dosSao na raspolaganje. Bez obzira §to Frasca navodi naratoloski i ludoloSki pristup kao odvojen

jedan od drugog, oni mogu i moraju koegzistirati u dobro osmisljenom kurikulumu. Nadalje,

' M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzié-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 91.

12 Max Lieberman, Literature Review on the Use of Video Games in Humanities Education, 27. rujna 2009.
http://www.slideshare.net/Maxathon/literature-review-on-the-use-of-video-games-in-humanities-education (04.
lipnja 2012.)

13 M. Lieberman, Literature Review on the Use of Video Games in Humanities Education

4 Isto.
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Lieberman dobro razdvaja igranje igara od stvaranja igara, ali takoder je lako uocljivo da jedan

proces moze voditi drugom, naravno, uz napredovanje uc¢enika i ucitelja kroz kurikulum.
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3. ZASTO ODABRATI KOMPJUTORSKU IGRU ZA UPORABU U NASTAVI POVIJESTI?

Zanimanje je za edukativne kompjutorske igre u postupnom porastu u posljednjih
nekoliko desetljeca. To dokazuje da se ne radi samo o trendu, ve¢ o mogucim i potrebnim novim
pogledima na proces edukacije koji bi uvelike mogao zahtjevati i drasti¢nu promjenu: ne u vidu
mijenjanja postoje¢ih metoda koje se primjenjuju pri poucavanju povijesti, ve¢ otvaranja
vlastitih moguénosti i prihvacanje novih, inovativnih ideja koje tim putem obogacuju proces

predavanja i poucavanja povijesti.

Istrazivanje ERIC-a (Education Resources Information Database, op.a. Baza podataka o
edukativnim resursima), tocnije pretraZivanje pojmova kompjutorska igra (computer game) i
edukacija ukazalo je na 59 radova objavljenih izmedu 1990. 1 1999. U usporedbi s tim, za godinu
2008. objavljena su 42 rada s istom tematikom. Rezultati pokazuju da je pet sedmina radova
objavljenih tijekom jednog desetljeca ovaj put objavljeno u samo jednoj godini. Medutim,
rezultati uz pojmove kompjutorska igra, povijest (history) 1 edukacija nesto su skromniji: tek 12
radova ¢ija je tematika poucavanje povijesti putem kompjutorskih igara, u rasponu od 2003. do
2010. ,,Bez obzira na rastu¢e zanimanje za ovu temu, potrebno je odgovoriti na niz klju¢nih
pitanja. Medu njima su neka poput toga jesu li znanstvenici 1 ucitelji koji provode terenska
istrazivanja u moguc¢nosti definirati skup najboljih nacina za uporabu kompjutorskih igara u

svrhu poudavanja i koje su korisne znad¢ajke uporabe kompjutorskih igara.*!®

Vecina raspolozive literature razmatra s teoretske razine dobre i loSe strane uporabe
kompjutorskih igara, oslanjaju¢i se pritom na strana empirijska istrazivanja. S time se slaze i
Lieberman, te nastavlja: ,,Problem odgovora na takva pitanja [moze li se definirati skup najboljih
nac¢ina za uporabu kompjutorskih igara u edukativne svrhe] lezi u pristupu koji odabiru
akademici 1 znanstvenici, a taj pristup naginje visSe teoretskom nego empirijskom, ostavljajuci

nam tako na izbor brojnu literaturu koja spekulira 0 moguéim uéincima i posljedicama. !¢

3.1. Tehnoloski napredak

Pokrivsi osnove, od definicije do Zanrova, vazno je istaknuti upravo najbitniji dio ovog
rada, a to su razlozi uporabe kompjutorskih igara pri poucavanju u nastavi povijesti. Napretkom,

drustvo unosi u sastavne dijelove svog Zivota upravo ono §to je i uzrok napretka: tehnologiju.

15 M. Lieberman. Literature Review on the Use of Video Games in Humanities Education
16 Isto.
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Takvim je procesom tehnologija postala neizostavni dio ljudskog Zivota i funkcioniranja, bilo da
se radi o prenoSenju, dijeljenju i prikupljanju informacija, razumijevanju istih, komunikaciji ili
obavljanju obi¢nih kucanskih poslova. Medutim, takav je napredak dvosjekli mac: ,,Promjene Sto
su, da bi se ostvarile, iziskivale tisuc¢ljeca ili stoljeca, u sadasnjosti se odvijaju tijekom dvadeset,
deset ili pet godina. (...) Posljedica ubrzane pojave novih dostignuca jest zastarijevanje
tehnologije, ali i Covjeka.“!” To, doista, otvara nove moguénosti §to se tice tehnologije i

napretka, ali takoder prisiljava covjeka da bude ukorak s vremenom.

No ponekad, kao $to Laniado i1 Pietra navode, zastarijevanje Covjeka stvara preveliki
raskorak izmedu starijih 1 novih generacija. ,,Raskorak je ve¢ vidljiv kod posljednjih generacija,
izmedu ucenika osnovne i srednje Skole. To dokazuju sljedec¢i podaci: prema Eurispesu, Institutu
za politicke, ekonomske 1 druStvene studije, u osnovnim je Skolama svaki drugi ucenik
(1.500.000 ucenika) navikao na uporabu racunala, a svaki Sesti surfa internetom. (...) U
najve¢em broju slucajeva (56,4%) racunalo sluzi za igru, ali ga svaki tre¢i ucenik koristi 1 u
ucenju.“!® Ovakvi podaci nisu samo svjedok jaza izmedu generacija; oni pokazuju da je
tehnoloski napredak brz i1 neizbjezan. ,Mladi su danas sve viSe orijentirani prema novim

tehnologijama. Uporaba novih tehnologija postala je njihovom svakodnevnicom.*!

Upravo su takvi trendovi pokazatelji da je uporaba moderne tehnologije u svrhu
educiranja opcenito, pa tako i1 poucavanja povijesti, pokazatelj metodoloSkog napretka i
nadogradivanja procesa poucavanja. ,,Osjecaj da modernost zahtjeva modernizaciju jedan je od
glavnih razloga koji lezi iza rastuc¢eg interesa za kompjutorske igre i1 kako iste iskoristiti pri

poucavanju.“?’

Informacijska i komunikacijska tehnologija (ICT, eng. Information and Communication
Technology) nije samo stvar modernog drustva; to je nuzna i olakSavajuca potrebitost i pocinje
zauzimati vazno mjesto u procesu obrazovanja. Tehnologijska se postignu¢a uvode u obrazovni

sustav. ,,JCT je znacajan faktor racionalizacije 1 modernizacije kurikuluma. No koriStenje ICT-a

17 Tvo Rendié-Mio&evi¢, Ucenik — istrazitelj proslosti: novi smjerovi u nastavi povijesti, Skolska knjiga, Zagreb
2005., str. 162.

8 N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (5to uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 7

1 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 124.

20 M. Lieberman. Literature Review on the Use of Video Games in Humanities Education
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nije samo po sebi dovoljno, ve¢ se trebaju sagledati i kompleksni pedagoski, psiholoski i

socioloski uvjeti njegove primjene. !

3.1.1. Mlade generacije preuzimaju vodstvo

U istrazivanju koje je proveo Hofferth (2008.) na Sveudilistu u Marylandu, na uzorku od
3.563 ispitanika u dobi od desete, jedanaeste i dvanaeste godine Zivota, istrazivaci su zakljucili
da je uporaba racunala kod kuce u razdoblju od 1997. do 2008. godine bila u stalnom porastu.
Najveci porast igranja videoigara zabiljeZen je u razdoblju od 1997. do 2003. godine. ,,Izmedu
2003. 1 2008. godine vidljiv je porast koriStenja elektroniCke poste, pretrazivanja interneta i
ucenja pomocu racunala, a 2008. godine ispitanici ga najceS¢e koriste pregledavanje mreZznih

stanica.*??

Prvi se put nalazimo u situaciji u kojoj mlade generacije znaju viSe od starijih te ih
nerijetko 1 poucavaju. ,,Danas prvi put u povijesti djeca bolje od roditelja poznaju 1 upravljaju
vitalnim drustvenim otkri¢ima, piSe Don Tapscott u svojoj knjizi Growing Up Digital (eng.
Odrastajuéi u digitalnom dobu).“* Nova je tehnologija svakodnevica mladih, a nastavnici u
Skolama Cesto nisu u mogucnosti koristiti posljednje tehnologijske modele. ,,Tako je vecina

ucenika u znatnoj prednosti §to esto rezultira i boljim koristenjem novih tehnologija.***

Pocetni argumenti za ovakav pristup centrirali su se oko ideje, kao sto Silvern, Lieberman
1 McMichael predlazu, da su kompjutorske igre zabavne, i1 kao takve nude zanimljiv poticaj za
djecu. Cinjenica da su igre udinkovite u motiviranju igrada postala je osnova za poucavanje.
,Prensky? opisuje ucenike koji su odrasli u eri Interneta kao ,digitalne domorodce* koji
prirodno uce bolje kad koriste tehnologiju.“?® Istrazivanja koja su proveli Lenhart, Kahne,
Middaugh, Macgill, Evans i Vitak?’ podupiru ideju da mladi 21. stolje¢a snazno naginju prema

tehnologiji, osobito kompjutorskim igrama i komunikacijskim mreZama. Znanstvenici poput

2l M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremeéaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 90.

22 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremeéaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 104. — 105.

2 N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (Sto uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 9.

24 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzié¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta , str. 124.

25 Marc Prensky, On the Horizon, Emerald Group Publishing, Bingley 2001.

26 Max Lieberman, Four Ways to Teach with Video Games, http://currents.cwrl.utexas.edu/2010/licberman_four-
ways-to-teach-with-video-games (04. lipnja 2012.)

27 Amanda Lenhart, Joseph Kahne, Ellen Middaugh, Alexandra Macgill, Chris Evans, Jessica Vitak, Teens, Video
Games and Civics, 16. rujna 2008. http://www.pewinternet.org/Reports/2008/Teens-Video-Games-and-Civics.aspx
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Liebermana i Whelchela smatraju da je privlaénost kompjutorskih igara spoj razli¢itih faktora,

kao $to su fantastika i interaktivnost.

3.2. Knjiga protiv racunala

Zanimljivo je kako veéina literature dostupne na hrvatskom uopce usporeduje knjige i
racunala. Primjerice, Laniado i Pietra opisuju sljedece: ,,Pokusajmo usporediti stranicu knjige 1
ekran raCunala. ako je promatramo bez namjere da je ¢itamo, stranica knjige djeluje poput zida,
povrsine prekrivene jednoli€no poslozenim ciglicama, dosadna kao zimska kiSa. Ekran nas,
medutim, privla¢i svojom smiruju¢om, maj¢inskom i svjetleCom puninom. Razlika nije samo
estetska. Svuda okolo ekrana nalaze se simboli, odnosno ikone: ne sluze samo za ukras, kao Sto
je slucaj u knjigama, nego otvaraju prozorcice, programe, prostore i podru¢ja Sto su sadrzana

jedna unutar drugih poput beskona¢nih kineskih kutija. 3

Bez obzira na poetine epitete 1 usporedbe, Laniado i Pietra istaknuli su jednu stvar koju
ipak knjiga 1 raCunalo imaju zajednicku: jezik. Knjiga koristi jezik kulture, dok racunalo koristi
jezik dogovora — simbolicki jezik. ,,Kada govorimo o racunalima, nije dovoljno nauciti samo
njihov jezik; treba usvojiti i odredeni na¢in razmisljanja.«?° Takav tip jezika nesto je sloZeniji i
tezi za nauciti, budu¢i da zahtjeva predznanje jezika kulture, a zatim i poznavanje osnova
uporabe racunala. Time racunalo nije medij za zabavu ili jednostavnije snalazenje u moru

informacija; potrebno je savladati kompleksni simbolicki jezik da bi se ovladalo istim.

Laniado i Pietra nastavljaju: ,.Citatelj knjige privikao se na njezin linearni, strog i
kontinuiran jezik. Napreduje se u samo jednom smjeru: odozgo prema dolje. Tko poznaje
videoigre, razumije ono $to se naziva ikonickim jezikom. Pojam je nastao od izraza ikona, §to na
grékom znaci slika. Umjesto na linearan nacin, kao $to je slucaj s tiskanom stranicom, napreduje
se putem asocijacija. Na stranici-ekranu moZze se kretati ne samo gore-dolje, nego i u dubinu te
na taj nain izravno ulaziti u druge ,stranice” bez listanja. (...) U odnosu na ostale metode
ucenja, videoigre imaju tu prednost Sto je njihov pripovjedacki okvir jednostavniji za zapamtiti
od suhoparne stranice neke lekcije iz povijesti. Na taj su nacin ljudi prije pojave pisma uspijevali

sacuvati tijekom generacija epopeje poput Veda ili Odiseje. Koriste¢i istu tehniku, odgojne su

28 N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (5to uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 45.
29 Isto, str. 10.
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videoigre pune podataka koji se lako pamte jer su vezani za pricu ili ukljueni u prizore S§to

pobuduju jake emocije. >’

Nijedna literatura s engleskog govornog podrucja ne spominje odnos knjige i racunala.
Laniado i Pietra nisu napravili veliku pogresku usporedivsi ova dva medija, ali pretpostavili su i
zanemarili vaznost knjige. Danas postoji moguénost Citanja knjige u njezinom izvornom obliku i
na raCunalu, ali njezina bit i dalje ostaje ista. Ona je i dalje vazan i nezanemariv izvor
informacija te kao takva, i dalje treba biti sastavni dio kurikuluma. Zanemarivsi subjektivni
komentar odnosa stranice u knjizi 1 ekrana racunala, jer teSko da ¢emo pristupiti 1 knjizi 1

31 stranica knjige postat ée

raCunalu samo da ih ,promatramo bez namjere da ih [koristimo]
zanimljiva ili nezanimljiva ovisno o pristupu istoj te, mozda i najbitnije, pristupu ucitelja uz
pravilnu ili nepravilnu uporabu nastavnih metoda. Kompjutorska je igra, kao Sto i ovaj rad
pokusava naglasiti, samo moguce pomoc¢no sredstvo u nastavi povijesti koje ni u kojem slucaju

ne moze zamijeniti knjigu, njezin sadrZaj, uporabu istog 1 ucitelja.

3.3. Kompjutorska igra kao zadatak: manje od dva zla

Vecina ucitelja u istrazivanju koja su proveli Lieberman 1 McMichael, bez obzira na to
Sto pokuSavaju unijeti tematski red u predmete koje poucavaju, tvrde da ve¢ina ucenika moze
zavrsiti polugodiste ili semestar bez razumijevanja povijesti, tijeka dogadaja te povezanosti
istih. U tom se slucaju postavlja pitanje mogu li jednostavna predavanja, razredne rasprave i
druge aktivnosti omoguciti ucenicima razumijevanje odnosa izmedu dogadaja poput razvoja
Grcke, pada Rima, razvoja i Sirenja islama, zZena u renesansi, africkih istrazivanja i industrijske

revolucije.

Seymour Papert u svojoj je knjizi Children, Computers and Powerful Ideas (op. a. Djeca,
racunala i snazne ideje) pise: ,Skola bi Zeljela uvijeriti roditelje da djeca vole videoigre jer su
jednostavne, dok mrze zadace jer su teSke. U stvarnosti, istina je upravo suprotno. Velik dio
aktivnosti jedne videoigre traZi usvajanje niza sposobnosti te sloZenog uskladivanja osjetila i
motorike do zahtjevnijih procesa logicke dedukcije, izraCuna i stratesSkih predvidanja. Da bismo
se uvjerili u to, treba samo sjesti za tipkovnicu i probati. Videoigre su uistinu teSke, pune

problemskih situacija i zahtijevaju usvajanje sloZenih postupaka... Neki roditelji ne razumiju da

30N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (§to uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 45., 47.
31 Isto, str. 45.
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su videoigre, budu¢i da one predstavljaju primjenu informaticke tehnologije na proizvodnju

igracaka, prvi susret djece sa svijetom ratunala.‘*>

Kljucna je razlika koju Papert naglasava: jednostavnost videoigara i slozenost zadaca,
iako razlike zapravo i nema. Kao §to i zadace imaju odredeni tempo koji prate: od jednostavnijih
zadataka ka slozenima, tako i igra ima takozvanu krivulju ucenja. ,,To je posve suprotno onome
Sto se zbiva u skoli gdje su pravila unaprijed odredena umjesto da se samostalno otkrivaju, a trazi
se i njihova doslovna primjena bez prethodnog istrazivanja.“*® Jerome Burner, psiholog sa
sveuCiliSta Harvard u Bostonu tome nadodaje: ,,U videoigrama se napreduje tako da se
zami$ljaju moguénosti koje se zatim pokuSavaju primijeniti.“** Na taj se na¢in sami kre¢u od
jednostavnijih zadataka kojima se zapravo i1 usvaja osnovno znanje o igri, do onih teskih 1
kompliciranih — ba$ kao i1 u zadaci. Patricia Greenfield, autorica djela Mind and Media (op. a.
Um i mediji), piSe: ,,U videoigrama nitko unaprijed ne kaze igratu koja pravila odreduju
ponasanje pojedinog junaka: njih treba uociti promatranjem. U ovom su pogledu igre slicne
svakodnevnom zivotu... IgraC ne treba samo razrijesiti prepreke, nego 1 aktivirati induktivne

procese. 3>

Razlog zbog kojeg su zadace tako neomiljene za razliku od kompjutorskih igara jest kako
se postavlja kad je rije¢ o zadacama. One su nuzno zlo, neSto §to oduzima vrijeme 1 Sto ¢e na
kraju biti ocijenjeno. ,,Videoigre su nepodmitljivi uditelji, nemaju simpatija, ne moze ih se
zavesti umiljavanjem niti djelovati na njih instinktivnim antipatijama. Potpuno su nepristrani 1
podjednako dijele nagrade i kazne. Iznad svega su neumorni i nikada ne gube strpljenje.**
Kompjutorske igre takoder imaju ista pravila igre i posljedice kao i zadace, ali s drukcijim
prizvukom — ocjena na kraju igranja kompjutorske igre je zabava; Sto god da ste postigli u igri,
mozete biti nagradeni, ali i kaznjeni, s tim da se pruza bezbroj prilika za ispravljanje pogresaka.
Rezultati i povratne informacije su trenutne. ,,Videoigre odmah daju povratnu informaciju. To je
vrlo vazno sredstvo u procesu ucenja jer se dijete potie na ponovne pokusaje i ohrabruje da
nastavi.“3” Dostupnost trenutnih informacija, odnosno trenutno uodavanje rezultata rada,
ucenicima daju moguénost za daljnje napredovanje. ,,Videoigre se temelje na onome S§to

psiholozi nazivaju pozitivnom feedbackom: tko uocava 1 primjenjuje pravila, odmah bude

nagraden ili dobiva privilegiju da prijede na zahtjevniju razinu igre. Automatsko biljeZenje

32 N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (Sto uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 44.
FBsto, str. 46.

3 Isto, str. 46.

33 Isto, str. 46.

36 Isto, str. 46.

37 Isto, str. 47.
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bodova te zvucni efekti Sto prate osvajanje cilja ili oznacavaju neuspjeh snazna su sredstva za

jacanje i poticanje igradeve motivacije.*

Trenuta¢no nagradivanje uspjeha koje omogucéava nastavak igre, individualizacija prema
potrebama igraca, tj. uenika i princip nagradivanja ¢ine kompjutorske igre privla¢nijima, bez da
se na taj nac¢in smanjuje kvaliteta, kvantiteta i posljedice uporabe iste. ,,Ta tri obiljezja, da se
primijene u u¢ionicama, $kolu bi pretvorila u san svakog nastavnika (ali i u¢enika).“** Rezultati
istrazivanja koje su proveli Watson, Mong i Harris*® pokazali su da je koristenje kompjutorskih
igara napravilo pomak od tradicionalnog frontalnog rada, u ¢ijem je fokusu ucitelj, prema
edukativnom okruzenju u ¢ijem je srediStu ucenik. Ucenici su na taj nain bili viSe aktivni i
uklju¢eni u sam proces poucavanja. Uporaba kompjutorskih igara dopusta uciteljima
kombiniranje razli¢itih metodi¢kih pomagala 1 samih metoda u ne$to novo $to bi sluzilo nastavi
povijesti na brojne nacine. ,, Kompjutorske igre mogu aktivnije angazirati u¢enike u procesu
ucenja 1 u€initi ucenje vaznijim bez da se ucitelji sama nastava moraju spustiti na nivo 'u¢ionice-

kao-igralista'.«!

3.4. Razvoj epistemoloskih okvira

Jedan od sofisticiranijih argumenata tvrdi da kompjutorske igre predstavljaju polaznu
tocku za struénost u danom polju kroz ono $to edukacijski teoreticari, poput Shaffera*?, nazivaju
epistemoloskim okvirima. ,Ti su okviri zbir vjestina, vjezbi, vrijednosti i identiteta.**’
Kompjutorske igre mogu stvoriti epistemoloSke okvire tako da igracu predstave ,,virtualnu
zajednicu tih vrijednosti, gdje se te iste vrijednosti mogu nauciti pri interakciji s drugim
struénjacima, bilo da su oni u obliku ucitelja, drugih igraca ili neigrivih igrac¢a koje kontrolira

softver. Takve epistemoloske igre poticu u€enje i izvan procesa igranja, dok igra¢i razmjenjuju

3 N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (Sto uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 47. —48.
39 Isto, str. 48.

4 William R. Watson, Christopher J. Mong, Constance A. Harris. 4 Case Study of the In-Class Use of a Video
Game for Teaching High School History, 2. izdanje, br. 56 http://www.mendeley.com/research/case-study-inclass-
video-game-teaching-high-school-history/ (04. lipnja 2012.)

41V, Bili¢, D. Gjuki¢ i G. Kirini¢, Mogudi ucinci igranja racunalnih igrica i videoigara na djecu i adolescente, str.
200.

42 David W. Shaffer, Kurt R. Squire, Richard Halverson, James P. Gee, Video Games and the Future of Learning,
prosinac 2004. http://gise.rice.edu/documents/FutureOfl earning.pdf (04. lipnja 2012.)

43 M. Lieberman. Four Ways to Teach with Video Games
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informacije o mehanici igre, pri¢i i svjetskim temama ¢iji se problemi rjeSavaju upravo kroz

takve igre. 4

Poucavanje s epistemoloskim igrama ima puno toga zajednickog s onim §to se danas
smatra dobrom pedagogijom. Velik broj Skola ve¢ podupire epistemolosko ucenje kroz
aktivnosti kao $to su Skolska verzija Ujedinjenih naroda, $kolske novine i konkretni znanstveni
eksperimenti. Poput brojnih kompjutorskih igara, ovakve aktivnosti promicu ,razumijevanje,
efektivne socijalne vjesStine, snazne identitete 1 zajedniCke vrijednosti koje c¢ine osobu

stru¢njakom. ¥

EpistemoloSki okviri koje kompjutorske igre mogu razviti kod ucenika su brojne,
odnosno ,,igranje videoigara zahtijeva od igra¢a uporabu logike, memorije, vjesStina kritickog
miljenja, rjeSavanje problema, vizualizaciju i istraZivanje.“*® Sve $to se od ucenika zahtijeva i
ocekuje tijekom njegova Skolovanja, te na satima povijesti, on obavlja igraju¢i kompjutorske
igre. Usmjeravanje paznje, razumijevanje teksta ili drugog vizualnog materijala i razmisljanje
ucenik jednako upotrebljava i pri obradi teksta o izgledu rimskih gradova iz udzbenika, ali iste
okvire, tj. elemente epistemoloskih okvira, ali 1 brojne druge (bududi da je opseg i tezina zadatka
veca) koristi 1 pri izgradnji jednog takvog grada u kompjutorskoj igri. ,,Uporaba informacijskih i
komunikacijskih tehnologija ima i mnogobrojne prednosti koje se odnose na ucenikov razvoj
pamcéenja, metode ucenja, stjecanje vjeStina za rjeSavanja problema, razvoj osjeaja vlastite
sposobnosti i samopouzdanja. K tome, igranje videoigara moZze biti poticaj za uspostavu
dvosmjerne komunikacije s vrSnjacima, druzenje s vrSnjacima sli¢nih interesa, vjezbanje
koordinacije, prostornih odnosa, predocavanja i sli¢no.“*’ Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ nastavljaju
sli¢nim razmiSljanjem: ,,Racunalne igre poboljSavaju sposobnosti rjeSavanja problema i to brzim
raspoznavanjem uzroka, upravljanjem resursima, brzim razmisljanjem i donoSenjem odluka.
PrelaZzenjem od lakSih razina na teze stupnjeve dijete uci postupno ostvarivati svoje ciljeve 1
povecavati samoefikasnost. (...) Mnoge igre koje ukljucuju vise igraca poticu djecu da suraduju s
drugima na postizanju svojih ciljeva, da slusaju ideje drugih, formuliraju zajednicke planove i
distribuiraju zadatke na temelju sposobnosti i tako razvijaju vijestine vodenja.“*® Ovakvim se i

slicnim misljenjima pridruZzuju i Laniado, Pietra i dr., tvrde¢i da: ,, [Kompjutorske igre] dakle:

4 M. Lieberman. Four Ways to Teach with Video Games

4 Tsto.

46 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 91.

47 Isto, str. 124.

BV, Bili¢, D. Gjuki¢ i G. Kirini¢, Moguéi ucinci igranja racunalnih igrica i videoigara na djecu i adolescente, str.
200.
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poti¢u misaone procese, poticu asocijativno misljenje, podupiru intuiciju i hipoteti¢no misljenje,
pospjesuju koordinaciju pokreta, predstavljaju nepristrane ucitelje opremljene neiscrpnom
strpljivos¢u, oslobadaju emocije, mogu biti korisna pomagala u ucenju i nude trenutacnu

nagradu.“*

Osim toga, kompjutorska igra vizualno je i auditivno privlacnija. Takvo razmisljanje opet
dolazi od ¢injenice da se kompjutorska igra u pocetku, barem za djecu, predstavila kao ogromna
inovacija ¢ija je funkcija zabava. Ona 1 dalje to ostaje, iako je sada prebacila glavnu ulogu sa
zabave na edukativni materijal. ,,KoriStenje edukativnog softvera koji sadrzi vizualne elemente
povecava u€enikovu paznju 1 motivaciju. UCenici su motiviraniji za rjeSavanje kompleksnijih
zadataka koriStenjem odgovarajuceg softvera. Ucenici koji imaju mogucnost rjeSavati zadatke
vlastitim na¢inima i1 tempom angaziraniji su u ucenju, imaju osjecaj vrijednosti, bolji su u
postizanju ciljeva. Ve¢ina dostupnog 1 kvalitetno osmisljenog (dizajniranog) edukativnog
softvera omogucava ucenicima napredovanje vlastitim tempom, individualno ucenje 1

napredak. *>°

Profesor na sveuéiliStu iz Wisconsina, James Gee’!, pionir je u proucavanju
kompjutorskih igara i njihovih koristi kao sredstva poucavanja. Tvrdi da ljudi najbolje uce dok se
zabavljaju, mogu povezati intelekt s emocijama i odmah mogu procijeniti daljnji tijek svojih
odluka. Smatra da se ucitelji previSe usredotoCuju na prijenos Cinjeni¢nih informacija bez da
povezuju te Cinjenice u koherentne sustave. , Kao povjesniCari, svjesni smo vaznosti
preispitivanja i utvrdivanja povijesnih procesa sa sistematskog glediSta, a takvo glediste

ukljucuje sloZzene odnose izmedu pojmova koji naposlijetku dovode do novih svojstava. >

S druge strane, Henry Jenkins™, voditelj odsjeka za Komparativne medijske studije MIT-
ja, primjec¢uje neke druge aspekte igranja kompjutorskih igara Sto ih €ini zanimljivim alatom
poucavanja. Igre poti¢u interakciju ucenika, a ponekad dovode i do ad-hoc grupa koje njeguju
najjacne talente svojih ¢lanova. Dozvoljavaju razliCite intenzitete ucenja i na taj nacin ohrabruju
ucenike koji nisu uspjeli posti¢i potpunu prilagodbu s tradicionalnim metodama poucavanja.

Ispitivanje koje je Jenkins proveo ukazuje na to da ,koriStenje kompjutorskih igara potice

4'N. Laniado, G. Pietra, Nase dijete, videoigre, Internet i televizija (5to uciniti ako ga hipnotiziraju?), str. 44.

50 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremeéaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 128.

5! James P. Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Palgrave Macmillan, New
York 2003.

52 Aaron Whelchel, Using Civilization Simulation Video Games in the World History Classroom, 2007.
(http://worldhistoryconnected.press.illinois.edu/4.2/whelchel.html) (04. lipnja 2012.)

53 Henry Jenkins, Rethinking Media Change: The Aesthetics of Transition, MIT Press, Cambridge 2003.
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zanimanje za povijest kod ucenika koji to zanimanje prije nisu iskazivali.“>* Takoder, uporaba
kompjutorskih igara pomazu pri stjecanju vjestina za menadzment i stvaraju okoli§ koji potice
samoucenje. ,,Nedavno istrazivanje takoder pokazuje da se na ovaj nacin ne poucava samo vazno
kriticko misljenje 1 ne razvijaju vjestine za rjesavanje problema — dvije znacajke koje su osobito
bitne za interpretaciju povijesti — ve¢ mogu promijeniti i bioloski aspekt mozga.“>> Michael
Posner>®, psiholog na Sveuéilistu u Oregonu, tvrdi da kompjutorske igre mogu aktivirati

neuroloske puteve koji su vazni i za logicke i jezicne vjestine.

Prema rezultatima navedenih istrazivanja, epistemoloSki okviri koji se rabe i razvijaju
prilikom uporabe kompjutorskih igara nadilaze samo jedno usko specijalizirano podrucje
covjekova djeCovanja. Ona se Sire 1 na brojna druga podrucja, omogucujuci tako uceniku

interdisciplinarno napredovanje.

Takoder, uporaba kompjutorskih igara pomaze ucenicima uvidjeti bitnost visestrukog
utjecaja povijesti na njihov vlastiti zivot, pokazuju¢i da , kompjutorske igre ne rabe povijest
samo za zabavu 1 profit. Kompjutorske igre takoder mogu prestaviti pogled na povijest koji ima
potencijal postati dio nase kulture.*>” Kona¢no, uporaba kompjutorskih igara u razredu moze
pouciti ucenike kritickom misljenju o tome kako se povijest shvaca 1 koristi u naSem drustvu i da
razumiju nacine na koje komodifikacija povijesti kroz medije poput specijaliziranih povijesnih

casopisa 1 programa utjece na nase razumijevanje dogadaja iz proslosti.

3.5. Kako implementirati kompjutorske igre u nastavu povijesti

Najizravniji nacin poucavanja nastave povijesti s kompjutorskim igrama jest da ucenici
igraju igru koja se podudara sadrzajno i vremenski s postoje¢im Skolskim kurikulumom. Na ovaj
se na¢in poucava od 1971., kad su Don Rawitsch, Bill Heinemann i Paul Dillenberger stvorili
klask, kompjutorsku igru The Oregon Trail za uporabu na satu ameri¢ke povijesti. ,,UvrStenje
videoigara u Skolske kurikulume doprinosi osmi$ljavanju novih modela integracije informacijske

i komunikacijske tehnologije u obrazovanje.“>® Takoder se navodi da dobro osmisljene, tj.

3% A. Whelchel. Using Civilization Simulation Video Games in the World History Classroom

55 Isto.

56 Michael 1. Posner, Influencing Brain Networks: Implications for Education, University of Oregon, Oregon 2005.
57 Andrew McMichael. PC Games and the Teaching of History.
(http://www.historycooperative.org/journals/ht/40.2/mcmichael.html)

58 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 90.
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kvalitetno i ciljano dizajnirane videoigre i aktivnosti na internetu u obiteljskom okruzju ,,mogu

pozitivno utjecati na odgoj i obrazovanje djece.*>’

Babi¢ opisuje nekoliko metoda poucavanja pomocu racunala koje, tvrdi, sve viSe
poklonika i1 korisnika nalaze i na podruc¢ju Hrvatske: ,,Poucavanje pomocu racunala (eng.
Computer Aided Instruction — CAl) — raCunala sluze za prezentiranje informacija. Ucenje
pomocu racunala (eng. Computer Aided Learning — CAL) temelji se na dijalogu u kojem ucenik
odlucuje o daljnjem toku komunikacije trazenjem informacija, rjeSavanjem problema pri
simulaciji problemskih situacija. Computer Based Training — CBT je najstariji nafin ucenja
pomocu racunala koristi interaktivnu multimedijsku tehnologiju 1 racunalne mreze, uglavnom
pogodan ondje gdje se trazi testiranje sposobnosti i znanja. Suvremeniji oblik CBT-a je WBT
(eng. Web Based Training). Inteligentni tutorski sustavi (eng. Intelligent Tutoring Systems — ITS)
temelje se na CAI principima, a koriste tehnike umjetne inteligencije za modeliranje sadrZaja za
ucenje.“® Za nastavu povijesti iskoristive su sve metode osim ITS-a, koja je pogodnija za
prirodne znanosti. CBT je zasigurno najkorisniji budu¢i da tu maksimalno aktivira u€enika koji

pritom koristi sve elemente epistemoloskih okvira.

Medutim, ove metode takoder su korisne 1 za ucitelje: metodu CAI moze koristiti sam
ucitelj da bi predstavio i1 poucio zadanu temu, a metoda CBT dovoljno je fleksibilna da u bilo
kojem stadiju u proces ukljuci i profesora, te ga na isti nac¢in udalji kada nije potreban. ,,ICT i
multimedijalni materijali [uciteljima] obogacuju pripreme dobrim materijalima za trening
(olaksavajuc¢i izvodenje simulacije u nekim nastavnim predmetima), analiziraju nastavni proces
te priblizavaju ucenicima izvore informacija 1 podrske. ICT je otvoren za cjelozivotno
napredovanje 1 profesionalni razvoj jer nudi teCajeve za ucenje na daljinu, asinkrono ucenje i
ucenje prilagodeno potrebama korisnika. ICT moZe motivirati ucitelje na razbijanje
profesionalne izolacije od koje mnogi pate. Pomocu ICT-a s lako¢om dolaze u kontakt s
kolegama, mentorima i ekspertnim centrima te izvorima materijala. U¢itelji mogu biti u kontaktu
s ucenicima bez obzira na fizicku udaljenost. ICT omogucuje izvedbu simulacija, igranje uloga,
vjezbanje donoSenja odluka. Virtualne zajednice olakSavaju razmjenu informacija, ideja i

iskustava, kao 1 suradnju na projektima, razmjenu materijala i komunikaciju s kolegama i

% M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 104.
60 Isto, str. 124. — 125.
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ucenicima. Ucitelji mogu nastavni proces obogatiti novim tehnikama i materijalima. Ucitelji s

udaljenih lokacija mogu pristupiti online knjiZznicama i aktualnim istrazivanjima. ‘!

Rezultati istraZivanja koje su proveli Watson, Mong i Harris®? pokazali su da je koriStenje
kompjutorskih igara napravilo pomak od tradicionalnog frontalnog rada, u ¢ijem je fokusu
ucitelj, prema edukativnom okruzenju u ¢ijem je srediStu ucenik. Ucenici su na taj nacin bili viSe

aktivni i uklju¢eni u sam proces poucavanja.

lako kompjutorske igre nude Siroki aspekt mogucnosti pri poucavanju, jedna od osnovnih
stavki koja se mora zadovoljiti prije implementiranja kompjutorskih igara jest kupovina istih.
Tako da koriStenje kompjutorskih igara kao pomoc¢nog sredstva pri poucavanju ovisi o
raspolozivim resursima. KoriStenje takvih programa ovisi o dostupnoj tehnologiji, vremenu,
znanju ucitelja 1 edukacijskom nivou 1 motivaciji ucenika. ,Jedno rjeSenje za problem
ogranic¢enog sadrzaja jest da ucitelji pronadu nacCine za poucavanje koriste¢i igre koje se ne
moraju u potpunosti podudarati s njihovim kurikulumima. Nekolicina je autora ponudila
predloske za ovaj na¢in poucavanja, sugeriraju¢i da ucitelji koriste razredne rasprave, lekcije i
pismene zadatke da istaknu ne samo ono u ¢emu su igre tone ve¢ i u onom u ¢emu su
pogrijesile. 63

Jednu od moguc¢ih implementacija kompjutorskih igara u nastavni proces predlozili su
Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-Baf i1 Zuliani. Uporaba i integracija informacijske 1 komunikacijske
tehnologije zahtjeva odredeno predznanje ucitelja. To ukljucuje dobro poznavanje sadrzaja
(povijest), znanja iz podrucja informatike, pedagogije 1 psihologije. Osim navedenih temeljnih
znanja, ,krec¢e se na drugu fazu koja se odnosi na pregled prednosti i nedostataka uporabe
tehnologije u nastavi. U drugoj i trecoj fazi uclitelj isprobava alate koje zeli implementirati u
Skolski kurikulum, te pronalazi one koji najbolje odgovaraju odredenoj nastavnoj cjelini, tj.
sadrzaju odredene teme. U Cetvrtoj fazi osmi§ljava strategiju integracije alata u nastavi. U petoj
upoznaje ucenike s novim alatima i nacinom koriStenja alata tijekom nastave, naCinima pracenja

1 vrednovanja rada ucenika tijekom koriStenja alata. U zadnjoj fazi nastavnik vr$i evaluaciju

61 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 127.

2 W. R. Watson, C. J. Mong, C. A. Harris, 4 Case Study of the In-Class Use of a Video Game for Teaching High
School History

8 M. Lieberman, Four Ways to Teach with Video Games
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cjelokupnog procesa integracije tehnologije u nastavi, §to mu omogucuje cjelovit uvid u sve faze

modela. %4

Prva faza, ona procjene znanja, te druga faza, koja se bavi pregledom prednosti i
nedostataka, kljucne su za implementaciju kompjutorske igre u nastavi povijesti. Ucenici
svakako, kao i za svaku temu, moraju imati odredeno predznanje, ali ne samo §to se tice gradiva
povijesti, ve¢ 1 uporabe racunala i kasnije, uporabe kompjutorske igre (Sto je dio druge i trece
faze). Uz ucenje o koriStenju kompjutorske igre, u trecoj fazi ucitelj odlucuje o ciljevima 1
procjenama te na koji nacin moZe iskoristiti kompjutorsku igru i implementirati je u kurikulum 1
gradivo koje ¢ée poudavati. Cetvrta faza, dizajniranje integracijskih strategija, sluzi za konaénu
implementaciju kompjutorske igre. Peta je faza uvelike posvecena uceniku, tj. ucenik je, uz
kompjutorsku igru, glavi akter i pokretac. Klju¢no je kvalitetno pripremanje instrukcijske
okoline da bi ucenici bili u mogucnosti 1 iskoristiti 1 pokazati svoj maksimum. Zavr$na faza
dozvoljava evaluaciju. ,,Na osnovi prikazanih odrednica moguce je implementirati vjestine koje
ucenik 1 ucitelj trebaju imati kako bi se mogli sluZiti informacijskom i1 komunikacijskom

tehnologijom u procesu ucenja i poucavanja.“®

Na osnovi prikazanih odrednica moguce je implementirati vjeStine koje ucenik 1
nastavnik trebaju imati kako bi se mogli sluziti informacijskom i komunikacijskom tehnologijom
u procesu ucenja i poucavanja. ,, Temeljem UNESCO-ovog dokumenta o informacijskoj i
komunikacijskoj tehnologiji u obrazovanju, Maravi¢ (2003.) navodi vjestine koje se traze u
tehnoloski razvijenom okruzju i1 kako tehnologija moze pomoc¢i ucitelju u procesu obrazovanja.
Najznacajnije su sljede¢e vjestine: kriticko misljenje, fleksibilne vjestine, prilagodljive u
razli¢itim situacijama, ICT vjeStine potrebne za struc¢ni rad, sposobnost donoSenja odluka,

snalaZenje u dinami¢nim situacijama, rad u timu i u¢inkovita komunikacija.*“®

Lenhart je detaljno opisala model ucenja kroz igru. Takoder navodi da bi igra trebala
motivirati u¢enika na nacin da ponavlja cikluse unutar konteksta igre. Tijekom ponavljanja od

ucenika se o¢ekuje da pokaze ponasanje temeljeno na emocionalnim ili spoznajnim reakcijama.

Model wucenja kroz igru zapocinje unosom obrazovnog sadrZaja 1 karakteristika

kompjutorske igre. To znaci da uclitelj nastavni sadrZaj koji se planira obraditi prema nastavnom

% M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 125. —126.

% M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 127.

% Isto, str. 127.
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kurikulumu planira predstaviti kroz igru, ¢ije karakteristike takoder mora opisati. To se odnosi na
zanr igre, nain igranja i ciljeve igranja. Postupak se svodi na ciklus igre koji se sastoji od
procjene i ponaSanja, od ¢ega se oba trazena elementa odnose na ucenike i njihov rad tijekom
igranja kompjutorske igre. U ciklus igre spada takoder i povratna informacija sustava, odnosno
same kompjutorske igre koja pokazuje napredak i dosegli stupanj svakog igraca ili skupine
igraca. Takva integracija sustava donosi i do kona¢nog rezultata, koji je, kao i kod Radeti¢-Paic,
Ruzi¢-Baf 1 Zulianija evaluacija cjelokupnog postupka. Nadalje, Jackson smatra da je
,obrazovna uloga kvalitetne, tj. dobro dizajnirane [kompjutorske igre] poucavanje igraca novim
vjeStinama 1 strategijama, nadograduju¢i prethodno usvojeno gradivo koje je prezentirao

nastavnik. ¢’

Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-Baf 1 Zuliani predlozili su jo§ jedan od mogué¢ih modela
implementacije, koji bi trebao ukljucivati opée postavke, odnosno: razmisljanje o vaznosti
uporabe tehnologije u nastavi, tj. predmetu opcenito, informacijsku i1 informaticku pismenost
nastavnika, razmisljanja o mogucénostima integracije informacijske 1 komunikacijske tehnologije
u predmet (prednosti i nedostaci), pregled dostupnog edukativnog softvera na domac¢emi stranom
trziStu, osmisljavanje odredenih zadataka, provodenje, pracenje rada, analizu rada i evaluaciju.
,KoriStenje kompjutorskih igara kao pomo¢nog sredstva pri poucavanju ovisi o raspolozivim
resursima. Koristenje takvih programa ovisi o dostupnoj tehnologiji, vremenu, znanju ucitelja i
edukacijskom nivou i motivaciji ucenika.“®® Razrada takvog modela po njima bi sadrzavao

sljedece elemente:

Informati¢ku i informacijsku pismenost nastavnika. Lasi¢-Lazi¢®® opisuje tri osnovna
podrucja pismenosti: temeljnu, stru¢nu i racunalnu. Temeljna se pismenost odnosi na znanje i
vjestine razumijevanja 1 uporabe obavijesti, stru¢na se tiCe razumijevanje 1 uporabe obavijesti u
razli¢itim specijaliziranim spisima, a ,raunalna pismenost obuhvaca znanje i1 vjeStine za
primjenu racunala, radunskih radnji, pojedina¢nih ili sloZenih.“’® To se, dakako, odnosi na
osnovnu racunalnu pismenost. Uporaba 1 koriStenje kompjutorske igre, s druge strane, svaki ¢e
put pri primjeni nove igre biti u pocetnoj, no brzo savladavajucoj fazi i kod ucitelja i kod

ucenika.

67 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremeéaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 130.

% A. Whelchel. Using Civilization Simulation Video Games in the World History Classroom

8 Jadranka Lasi¢-Lazi¢, Zdravko Dovedan, Kristina Vuckovié, Information (Il)literacy, Royal School of Library
and Information Science, Copenhagen 2000.

70 M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 132.
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Opremljenost ucionica potrebnom tehnologijom. U skoli se svakako ocekuje postojanje

informaticke u¢ionice, opremljenoj racunalima i drugom opremom.

Razmisljanje o moguéim prednostima i nedostatcima uporabe edukativnog softvera ili
edukativnih kompjutorskih igara na nastavnom satu. ,,To bi zahtjevalo proucavanje strucne i
znanstvene literature koja obraduje uporabu edukativnih [kompjutorskih igara] u nastavi za

odredeni predmet.*’!

Ispitivanje dosadasnjih iskustava nastavnika i stru¢njaka koji se bave tom problematikom

o primjeni edukativnih kompjutorskih igara u nastavi.

Pregled dostupnog softvera na domacem i stranom trziStu. Pri tom se mora voditi rauna 1
na jezi¢nu dostupnost kompjutorskih igara, budu¢i da minimalno ili niSta takvog softvera nije
dostupan na hrvatskom jeziku. Ipak, uporaba kompjutorskih igara na jednom od raspolozivih

stranih jezika odlican je moguci primjer integriranog, interdisciplinarnog kurikuluma.

Testiranje softvera, a zatim prezentaciju softvera stru¢nim djelatnicima skole 1 vanjskim
stru¢nim suradnicima te ispitivanje misljenja stru¢nih djelatnika i vanjskih stru¢nih suradnika o

uporabi edukativnog softvera u nastavi.

»Prezentaciju softvera roditeljima te ispitivanje misljenja roditelja o uporabi edukativnog

softvera u nastavi.*’?

Prezentaciju softvera ucenicima te ispitivanje misljenja uc¢enika o uporabi edukativnog

softvera u nastavi.

Pregled anketnih upitnika i grupiranje dobivenih podataka istrazivanja koji se odnose na

stru¢ne suradnike, roditelje 1 ucenike.

Kontinuirano prac¢enje ucenika tijekom uporabe softvera S$to u konacnici vodi do

vrednovanja u€enika i evaluacije ne samo ucenika, ve¢ i kompjutorske igre.

,Podjelu iskustava objavljivanjem struc¢nih i znanstvenih ¢lanaka, sudjelovanjem na

struénim 1 znanstvenim skupovima, komunikacijom i1 podjelom iskustava u casopisima,

zbornicima i ostalim elektroni¢kim medijima.*”?

"I M. Radeti¢-Pai¢, M. Ruzi¢-Baf, D. Zuliani, Poremecaji nedovoljno kontroliranog ponasanja sa psiholoskog,
socijalnopedagoskog te informacijskog i komunikacijskog aspekta, str. 132.

72 Isto, str. 133.

73 Isto, str. 133.
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4. KRITICKI POGLED NA NEKE OD KOMPJUTORSKIH IGARA KOJE SE MOGU
IMPLEMENTIRATI U NASTAVI POVIJESTI

Whelchel i McMichael vecinu su svojih istrazivanja upravo posvetili primjeni
kompjutreskih igara u nastavi povijesti. Radi se o nekoliko visokokvalitetnih naslova koji
svakako Cine glavni odabir bilo kojeg nastavnika ili strucnjaka koji se bave istrazivanjem
ucinkovitosti i primjenom kompjutorskih igara u nastavi povijesti. To su sljede¢i naslovi:
Civilization V, Age of Empires, Rise of Nations, Europa Universalis, 1 Patrician Il 1 Anno 1404.

Ovaj ¢e rad detaljnije predstaviti kompjutorske igre Civilization V 1 Patrician I1.

Civilization V kompjutorska je igra koja vremenski pocinje s 2500. godinom pr. Kr. 1
nastavlja se sve do sadaSnjosti. Igra zahtjeva igraca da preuzme vlast, odnosno da upravlja
jednom od povijesnih naroda, poput Egip¢ana, Kineza, Perzijanaca, Irokeza itd., a zatim da
izgradi svoju domenu utjecaja pocevsi s jednim gradom da bi kasnije nastavio s nekoliko njih,
yjedinjenih u drzavnu tvorevinu. Brojne varijable tako dozvoljavaju razlicita igraca iskustva,
ovisno o tome Sto igraci odrede kao prioritete na pocetku. Igraci tako kontroliraju samo jednu
grupu ljudi, tj. narod koji su odabrali na pocetku, a takoder postoji moguc¢nost oblikovanja
Zemlje kao nekadaSnje Pangee, kao niz otoka, ili kao danasnje kontinente. Igraci sami mogu
odrediti varijable poput terena, klime i temperature 1 tako stvoriti pogodne ili nepogodne uvjete
za razvoj svojeg naroda. Cilj je igre uspjesno voditi vlastitu drzavnu tvorevinu i narod kroz razne
stadije tehnoloSkog, socijalnog, ekonomskog i vojnog razvoja. ,,U ovu se igru ulozilo mnogo
povijesnog istrazivanja, a u razgovoru s tvorcima igre saznao sam da, dok im je glavna diploma
ona iz programiranja, veéina ima i diplomu iz povijesti.“’* Sto se ti¢e cjelokupnog razvoja
civilizacije, Civilization V prilicno to¢no prati povijesnu liniju razvoja i logi¢nosti; primjerice,
civilizacija prvo mora razviti pismenost da bi tek onda mogla razviti filozofiju ili literaturu; mora
stvoriti feudalizam prije viteStva, a takoder mora savladati fiziku prije nego $to otkrije teoriju
relativnosti. Uz to, igra¢ mora osvojiti ili imati u svom vlasniStvu strateSke resurse poput zlata,
zeljeza 1 obradivih povrSina prije nego Sto omoguci povijesni 1 tehnicki razvoj civilizacije. Igrac¢
kontrolira igru s makro-razine budu¢i da rast i razvoj gradova ukljuc¢uje obradu poljoprivrednih
povrsina ili iskapanje ruda na velikoj razini; vojne se jedinice Salju u bitku iako igra¢ nema
kontrolu nad samom bitkom niti njenim tijekom. Razvojem se grada takoder upravlja, ali ne 1

pojedincima koji obavljaju razne funkcije.

4 Andrew McMichael, PC Games and the Teaching of History,
http://www.historycooperative.org/journals/ht/40.2/mcmichael.html (04. lipnja 2012.)
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Ova igra, odnosno njezina makro-razina, ima isti princip rada kao i Rise of Nations,
Europa Universalis i Age of Empires. S druge strane, odli¢an su im kontrast igre poput Patrician

111 Anno 1404; obje igre funkcioniraju na mikro-razini.

U igri Patrician II igra¢ kontrolira europski ekonomski mikrokozmos Hanzeatskog
saveza 14. stoljeca. Cilj je igre uzdiéi se iz statusa skromnog trgovca i postati vodom Hanzeatske
lige koriste¢i diplomaciju, piratstvo, osnivaju¢i gradove i kontrolirajuci trgovacke rute. Kao i u
Civilization V, fizi¢ko je planiranje gradova od velike vaznosti. Ali, s druge strane, Patrician Il
zahtjeva detaljni menadZzment specifiénih zgrada potrebnih za takav pothvat: pogon za
proizvodnju cigala, pivovare, solane, lonCarnice 1 druge manufakture. Igra¢ takoder mora
posvetiti paznju 1 pazljivo uspostaviti trgovacke rute izmedu gradova jer bilo kakva neravnoteza
moze dovesti do slabe zarade, opadanja poslovanja i, na kraju, prekida suradnje. Crna trgovina

oruzjem, Spijuni i rat takoder igraju bitnu ulogu u ovoj igri.

Ovakve igre, tvrdi McMichael, ,,trebaju ucenicima pruziti mogucnost da shvate povijesnu
perspektivu 1 uoCe veze izmedu proSlosti 1 sadaSnjosti te da shvate druStvo i ljudsko
ponasanje.“’> U ponudenim bi se igrama, uz klasi¢no nastavno gradivo, najvise mogla istraziti
perspektiva izmedu proslosti 1 sadaSnjosti, ali 1 razumijevanje proSlosti i proslih dogadaja, ali
upravo bi se uz igre i tekstove, dokumente, predavanja i rasprave doslo do sinteze potrebne za
razumijevanje gradiva. Takoder uz gradivo koje predstavlja ucitelj putem raznih metoda
primjenjivih na nastavi povijesti i uz skolski kurikulum, uz kompjutorske bi igre ucenici bili u
mogucnosti shvatiti slicnosti i1 razlike izmedu akademske povijesti, odnosno kako se ona
predstavlja na taj nacin, i onoga koji se predstavlja kroz javne potrosacke medije kao Sto su

kompjutorske igre.

4.1. Patrician 11

Zanimljivo je da za igru Patrician Il sam McMichael kaze: ,,detaljne posvete povijesnim
detaljima, upravljanje trgovinom na mikro-razini i paznja posve¢ena medunarodnoj diplomaciji...
Ovo je jedna od povijesno najtocnijih i najdetaljnijih igara na trziStu, ali zato za ucenike i jedna

od najdosadnijih.«’¢

5 A. McMichael, PC Games and the Teaching of History
76 Isto.
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4.1.1. Geografija i klima

Geografija igre Patrician II jedna je od najpreciznijih od svih ponudenih igara. Balticko
je more savrseno preslikano, kao i raspolozivi gradovi: ,,svi ¢e prepoznati poznata imena poput
Londona, Osla, Novgoroda, Lubecka i Hamburga.“’” Iako to zahtjeva pazljivo raspolaganje
resursima i dobar odabir brodica zbog dostupnosti odredenih gradova (npr. Koln), sami su
gradovi izuzetno pojednostavljeni, i obicno sadrzavaju samo elemente nuzne za opstanak igre,

iako to ne podrazumijeva samo manufakture ve¢ i1 kuce obi¢nih gradana.

Uz veliku geografsku preciznost, tu je 1 preciznost raspolozivih sredstava. ,,Kdln,
smjeSten na rijeci Rajni, proizvodi vino koje zahtjevaju bogati gradani, dok skandinavski
gradovi nude izobilje kitovog ulja, a isto¢ni gradovi vrhunska Zivotinjska krzna.“’® S druge
strane, grad poput Stetina zbog svoje bi lokacije manjkao ruda poput zeljeza, a hladna
skandinavska klima ne bi dozvoljavala gradovima poput Osla uzgoj Zitarica kao u juZnijim
dijelovima. Takva bi dobra, upravo zbog odredene geografske rasprostranjenosti, tocnije,
rasprostranjenosti gradova, iziskivala dugotrajna putovanja morem, koja u igri ne traju nekoliko
tjedana, pa cak 1 mjeseci kao u stvarnim uvjetima, ali traju dovoljno dugo da igra¢ dobije dojam

takvih opseznih dogadanja.

Prirodne pojave, odnosno vrijeme, takoder uvelike utjeCe na trgovacki uspjeh igraca.
»Zima je osobito profitabilna za trgovce koji su na vrijeme napunili skladiSta osnovnim
potrepsStinama jer tako proizvodni viSak mogu prodati gradovima koji su u vecoj nestasici, a
istovremeno mogu zadovoljiti potrebe svojih gradova.“”® Upravo se na takav nacin igre dobije

sveukupni opseg 1 vaznost geografije, koje je ovdje uistinu kvalitetno 1 precizno prikazan.
4.1.2. Trgovina i ekonomija

Ekonomija je primarna preokupacija igre Patrician II. Vinuti se od obi¢nog trgovca do
voditelja Hanze nije nemoguce, ali zahtjeva kvalitetnu upravu raznim dijelovima ekonomije koju
igra¢ sam regulira kao trgovac. ,JIgra kombinira Sirokoopsezne ciljeve i detaljnu uporabu
menadZmenta uz pomorsku trgovinu. Od skromnih pocetaka sa samo jednim trgovackim

brodom, igra¢ se uzdize do vlastitih konvoja i ekonomskog utjecaja.**°

"7 A. McMichael, PC Games and the Teaching of History
78 Isto.
7 Isto.
80 Isto.
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Ali igra¢ nije jedini koji pokuSava pokrenuti malo trgovacko carstvo. I drugi trgovci
imaju udjela u baltickoj ekonomiji, mogu direktno utjecati na trziSne cijene (kao i igrac), Sto

moze dovesti do drasti¢nih fluktuacija cijena i1 potraznje robe.

Uz ekonomiju, igracu je takoder cilj dosti¢i odredeni socijalni status. , Kao istaknuti
trgovac odredenog grada ili kasnije kao gradonacelnik, igra¢ mora naci odredeni balans koriste¢i
socijalne veze koje je stvorio trgovackim putem i klasi¢nu diplomaciju da bi uspio zadovoljiti

sve aspekte drustvenog Zivota koji mu omoguéuju daljnji napredak. 8!

Jos jedan bitni aspekt koji je zadovoljen u mikro-orijentiranim igrama jest utjecaj
nepogoda poput vatre ili epidemija. ,,Glad ili kuga mogu desetkovati populaciju grada i tako
svesti gradane i ekonomiju na puko preZivljavanje.“®> To, dakako, utje¢e na ekonomiju, pa i

drustvenu klimu, i1 odrazava se i na igracevo trenutno 1 buduce stanje.

4.2. Civilization V
4.2.1. Geografija 1 klima

Whelchel kaze da ,postoji nekoliko aspekata ovih igara koji reflektiraju nase
razumijevanje svjetske povijesti. Cesto se tvrdi da su geografski i prirodni faktori zanemareni u
povijesnim pricama. To se tek nedavno promijenilo zahvaljuju¢i razvoju geografske povijesti i
rastucoj prepoznatljivosti geografske povijesti koja je odigrala klju¢nu ulogu u razvoju kulture i

materijalnih dobara svjetske povijesti.“®?

No, geografska je komponenta oduvijek bila sastavni dio ovakvih kompjutorskih igara.
Primjerice, u Civilization V samo je dio zemlje plodan i obradiv, a to su najcesce teritoriji uz
rijeke ili jezera. Tako da, iako kompjutorska igra igracu daje slobodu pri odabiru, oni koji bi
igrali kao Egip¢ani shvatili bi u svoju korist da je bolje razviti agrikulturalno drustvo uz rijeku
Nil, dok bi ucenici koji upravljaju Greima bili uspjeSniji osnivajuci kolonije 1 trgovacke odnose s
drugim narodima. Odredeni resursi postoje na predvidenim geografskim lokacijama. Minerali su
povezani s planinskim lancima, dok su Sume izvor iznimno trazenog drva, ali u isto vrijeme
smanjuju prostor za poljoprivredno obradive povrSine. Neka se dobra mogu prona¢i samo na

specificnim lokacijama, a to su naj¢eS¢e luksuzna dobra. Primjerice, jantar se nabavlja iz

81A. McMichael, PC Games and the Teaching of History
82 Isto
8 A. Whelchel, Using Civilization Simulation Video Games in the World History Classroom
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Skandinavije, obisidian dolazi iz Sjeverne Amerike, a zaCini se nalaze u jugoistocnoj Aziji. Klju¢
je doprijeti do sto vise takvih izvora za uspjeSnost jedne civilizacije. ,,U Civilization V, luksuzna
se dobra tretiraju sofisticiranije. Umjesto da samo narhle na teritorij i osvoje ga, igraci u

Civilization V mogu ostvariti trgovacke veze s drugim narodima kako bi dobili ono $to Zele.*3*

Civilization V takoder pruza mogucnost proporcionalne tehnoloske raspodjele.
Civilizacije medusobno mogu dijeliti tehnologiju, Sto se brze dogada u gusto napucenim zonama,
poput istocnog Mediterana. Ali u sjevernoj Americi, rijetka gustoca naseljenosti i slaba
mogucnost kontaktiranja s drugim plemenima smanjuje mogucnost dijeljenja tehnoloskih
otkri¢a, Sto djeluje kao Sok kada tehnoloSki naprednije kulture prvi put stupe u kontakt s

novootkrivenim svjetovima.

Geografija takoder ima neizbjeznu ulogu u ratu. ,,Kao Sto i John Keegan u svojoj knjizi 4
History of Warfare (eng. Povijest ratovanja) geografiju smatra od iznimne vaznosti, tako 1 ove
[kompjutorske igre] naglasavaju prednosti 1 mane razliCitih povrSina pri transportu 1 kretanju
vojnih jedinica.“> Te ée se jedinice sporije kretati na teSko prohodnom terenu, dok raskréivanje
istog ili izgradnja cesta poboljSava to stanje. Ako se igraceva jedinica nalazi u podnozju uzvisine
koju kontrolira narod s kojim je igra¢ u ratu, i ofenzivne i defenzivne mogucnosti igraceve
jedinice bit ¢e znatno smanjene, odnosno igrac€ na uzvisini bit ¢e u velikoj prednosti. Jedinice na
uzvisini u mogucnosti su vidjeti dalje, pa prema tome i imati taktiCku prednost zbog svoje

pozicije.
4.2.2. Trgovina i ekonomija

Kao S$to je i prije spomenuto, trgovina i ekonomija igraju vaznu ulogu ne samo u
Patrician II ve¢ 1 u Civilization V. ,Osnovati medusobno pogodnu trgovacku rutu moZze biti
klju¢na stvar za uspjeh.“3¢ U Civilization V, valuta se stvara na osnovu uspostavljenih trgovackih
ruta izmedu gradova. Dobra se mogu prodavati da bi se na njima i zaradilo, ali gusiti trziSte s
jednom vrstom proizvoda smanjuje vrijednost koju igra¢ moze dobiti za taj proizvod. ,,Fenomen
dalekoseZzne svjetske ekonomije koji oduvijek fascinira povjesniare moze se oZivjeti u igri
poput Civilization V.87 Primjerice, moZe se rekreirati optok srebra koji je nastao nakon

$panjolskog kontakta s Juznom Amerikom, da bi Spanjolci bili u moguénosti kupovati luksuzna

8 A. Whelchel, Using Civilization Simulation Video Games in the World History Classroom
8 Isto.
8 Isto.
87 Isto.
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dobra iz Kine. ,,Tako ucenik koji predstavlja Kinu moze osjetiti znatan ekonomski utjecaj od

dobara iz Novog svijeta, iako nikad nije ni stupio u kontakt s Amerikancima. %

Ova se kompleksnost ne manifestira u samo jednom aspektu igre. Igra¢ ¢e ubrzo
primijetiti da zanemarujuéi jedan aspekt drustva, poput vojne moci, tehnolosSkog razvoja ili jake
ekonomije moze dovesti do propasti cjelokupnog naroda. ,,Samo kroz kvalitetno i pazljivo

balansiranje resursa i uporabe raspolozivih moguénosti civilizacija moZe uspjeti.«®

4.2.3. Stvaranje alternativne povijesti

poucavanje povijesti jest da takve igre eliminiraju teleoloSko razumijevanje povijesti. ,,Ucenici
¢esto vjeruju da je povijest unaprijed odredena; da ne postoji alternativni tijek nekog povijesnog
dogadaja koji se zbio. Kroz ove kompjutorske igre, ucenici uce raspoznavati kontigentnu prirodu
povijesti.“*® Primjerice, udenik koji upravlja Spanjolcima moZe odluditi hoée li silna dobra
dobivena optokom srebra utroSiti na razvoj novih tehnologija i infrastrukture umjesto trosna
razbacivanja na luksuzna dobra iz Kine. ,,Odmak od povijesti stvorene u kompjutorskoj igri i
stvarne povijesti stvara nove mogucénosti i razli¢ite rasplete koji podupiru 1 ohrabruju ucenika da
razmisli kako su 1 zaSto donesene neke odluke i1 kako je to utjecalo na stvarnu povijest. Isto tako,
u svijetu kompjutorskih igara, mogucnosti su bezbrojne: Indijanci mogu kolonizirati Europu,
Afrika se uspjesno moze oduprijeti valu kolonizacije, a Rusija moze postati prva moderna
republikanska drzava. Kurt Squire vidi ovo kao iznimno vazan faktor za ucenike Cije su rasne ili
ekonomske skupine tijekom povijesti bile potCinjavane. Squire je otkrio da mogucénost da se
dominacija Zapadne Europe ospori snazno djeluje na uc¢enike manjina koji ¢esto misle da ih
povijest izostavlja iz cjelokupne slike.*”! Moguénost odigravanja razli¢itih verzija povijesti ¢ine

ove igre mo¢nim sredstvima za usporedivanje dogadaja iz povijesti iz igre 1 stvarne povijesti.

4.3. Negativni aspekti i nedostaci kompjutorskih igara

Bez obzira na sofisticiranost kompjutorskih igara i stalno nadogradivanje, kompjutorske
igre koje se bave razvojem civilizacija imaju brojne pogreske koje umanjuju njihovu povijesnu

autenticnost. ,,Ali umjesto da se smanjuje edukativna vrijednost ovih igara, takve pogreske mogu
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se koristiti, uz tradicionalnije metode poput knjiga i predavanja, na nacin da ne samo da
poucavaju ucenike to¢noj povijesnoj informaciji ve¢ i da dekonstruiraju artefakte vlastite kulture
1 tako otkriju pristranosti, neto¢nosti i strukturalne mane u modelima koje su koristili proizvodaci

kompjutorskih igara.*?

Jedna velika pogreska kompjutorskih igara Cija je glavna tema povjest jest ta $to
dozvoljavaju nelinearni pristup povijesti §to se tice dogadaja, a izuzetno su linearne kad se radi o
tehnoloskom, politickom 1 kulturnom razvoju. U Age of Empires, primjerice, povijest se dijeli na
razdoblja. Napredak u iduc¢e razdoblje daje igra¢ima brojne pogodnosti bez ikakvih posljedica.
Igraci nemaju mogucnost varirati od tih razdoblja, odnosno razli¢ite kulture 1 narodi nemaju
mogucnost razliCitog napretka. Tako, na primjer, Perzijanci su prisiljeni napredovati kroz
,mracno doba*®, iza kojeg zatim slijedi feudalno doba i naposlijetku renesansa; ta je periodizacija
potpuno neprimjerena, uzevsi u obzir perzijsku povijest. Cak i Civilization V, najnapredniji i
povijesno najtocniji program, prisiljava igrata da napreduje kroz staro, srednje i1 industrijsko
doba, promatrajuci sve kroz lecu europskog centrizma. ,,Konceptualizacija politickih sustava isto
je predstavilo niz problema. U svim kompjutorskim igrama, politicki je sustav direktno izbor
igraca, §to znaci da se ne razvija iz diskretnih kulturnih i fizi¢kih okolina koje igra¢ kontrolira.**?
[ u Age of Empires iu Rise of Nations, igraci izabiru politicke sustave koji su potpuno odvojeni i
nepovezani s drugim ekonomskim, kulturnim ili vojnim aspektima njihova drustva. Zbog toga je
tesko koristiti ove igre i poucavati ucenike da je ,,politicka organizacija temeljena na proaktivnim
pregovorima izmedu onih koji drze vlast u drustvu, a oni se odreduju po vezama izmedu
razli¢itih aspekta u jednoj zajednici.“** Civilization V po tom je pitanju preciznija; politicki
sustav ovisi o odlukama donesenima u proslosti, ali i dalje je igrac taj koji bira strukturu vlasti.
Takve igre Cesto unaprijed donose predrasudne zakljucke o raznim vrstama vlasti. U Rise of
Nation, igra¢ moze napredovati od despotizma do monarhije do kapitalizma, s tim da je svaki od
tih poredaka bolji od drugog, tj. nudi bolje opcije za napredak. Nemoguce je promijeniti politi¢ki
sustav nakon jedne odluke, tako da moguénost povratka u primitivniji oblik vlasti zapravo i ne
postoji. U Civilization V igra¢ se moZe vratiti na prethodne oblike vlasti, ali cijena povratka je
previsoka, tako da je igra€ u tom slucaju na gubitku i teSko da bi donio takvu odluku. ,,U svim
igrama kapitalistiCka demokratska republika igra¢u donosi najvise pogodnosti, tako da prakticki

prisiljava igrae da odaberu amerocentricki pogled na politicki sustav. Ove igre takoder
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ukljucuju ideje nacionalizma i nacionalnog identiteta koji se isklju¢ivo vezu za 19. stoljece 1

stoga su neto¢ni za cjelokupni raspon ljudske povijesti.*

Po tom primjeru, u Rise of Nations i Civilization V igra¢ moze odabrati Britance kao
jednu od nacija. No, $to znaci zapravo biti Britanac tek je nedavno otkrice, za Sto je trebalo
nekoliko stoljeca povijesti gdje je domacu keltsku civilizaciju nadomjestila anglo-saksonska,
koju je zatim nadomjestila normanska. No ¢ak je i ovaj proces doveo samo do prepoznavanja
Engleza koji su pokusali produbiti svoje veze Sirenjem na Kelte, Skote i Velsane. Konacno,
ujedinjeni britanski identitet nastao je kroz iskustvo steceno osnivanjem carstva, sto je dozvolilo
Britancima da se odvoje od drugih naroda koji to jednostavno nisu. ,,Taj osje¢aj nacionalnog
identiteta potpuno je potkopan u ovim igrama, dozvoljavajuci igratu da s Britancima krene od

neolitika i zadrZi taj nacionalni identitet tijekom cjelokupnog trajanja igre.**®

Isto tako, zone politic¢ke kontrole slicne su modernim idejama o diskretnim drZzavnim
granicama. Nemoguce je u ovim igrama kopirati nejedinstvene i kratkotrajne konfederacije ili
podrucja gdje politicka kontrola moze biti prisutna, ali je nepotpuna. Primjerice, Irokezi i u Rise
of Nations i u Civilization V predstavljeni su kao ujedinjeni narod sa zajednickom nacionalnom
svijesti, umjesto konfederacije koja se razvila da bi se uspjela usprostaviti europskoj kolonijalnoj

ekspanziji.

Uz to, svakoj se igrivoj civilizaciji automatski dodijele intrinzi¢ne karakteristike koje su
teleoloski odredene. Nizozemci u Rise of Nations imaju naprednije komercijalne i trgovacke
mo¢i koje su dostupne od samog pocetka igre, a time 1 civilizacije. Umjesto komercijalne prirode
koja se u Nizozemaca razvila od niza dogadaja i procesa nastalih tijekom povijesti, to im je
pripisano kao dio unutrasnjeg karaktera. Predrasude koje igre pretpostavljaju nisu nista bolje ni
na americkom primjeru. I u Rise of Nations 1 u Civilization V, Amerikanci su jedna od igrivih
civilizacija koja zapocinje svoje djelovanje na istocnoj obali Sjeverne Amerike. ,,Opisuje ih se
kao marljive i ekspanzionisticke, imaju ujedinjeni nacionalni karakter od samog pocetka i kao
predispozicija odreden im je oblik vlasti demokracija. Oc¢ito je apsurdno da nacija, koja je nastala
kao proces kompleksnih kolonizacijskih, ekspanzionistickih, imperijalistickih 1 kulturnih
svojstava odjednom mozZe od podetka postojati kao prepoznatljiva nacija koja tek treba nastati.*”’
Tako igra¢ moze voditi kolonijalisticku naciju stolje¢ima prije nego Sto su Europljani uopce

otkrili Novi svijet.
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Uz Europu i Ameriku, te tek dio Azije, nijedna druga kultura nije zastupljena ni u jednoj
od ovih kompjutorskih igara. SrediSnja i Juzna Afrika, Australija, Polinezija, centralna Azija...
Nijedna od tih kultura nije prisutna. ,,Matthew Kapell u ¢lanku ,,Civilizacija i nezadovoljstvo*
tvrdi da igre poput ovih favoriziraju americke elemente, poput ekspanzije granica, boljitka
kapitalne ekonomije, moralne ispravnosti jedinstvene svjetske sile, i vjeru u tehnoloski napredak
koji ¢e umanjiti ljudsku patnju i opresiju.“’® Uz te, postoje i narodi koji nisu na izbor igracu, ali
se pojavljuju u igri. Ti su narodi samo opisani kao barbari, necivilizirani narodi koji ne samo da
manjkaju mogucénosti kojima bi uspjeli zavladati svijetom, ve¢ se nikad ne mogu nadati nikakvoj
kulturnoj ili politickoj promjeni 1 napretku. U Rise of Nations takve barbarske drZave postoje
samo zato da bi ih igra¢i bili u moguénosti pokoriti. U Civilization V, moguce ih je mirno
ukomponirati u druge narode, ali to nikad ti barbari ne¢e posti¢i sami od sebe. Takva dihotomija
u ovim igrama stvara ostru razliku izmedu onih drustava koji su vrijedni daljeg napretka 1 onih
koji ¢e uvijek postojati izvan najosnovnijih dostignucéa, takoder zbog intrizi¢nih karakteristika

koje su im dodjeljene.

Postoje 1 brojni drugi aspekti ovih igara koji odskacu od stvarnosti. Primjerice, uloga
zaraznih bolesti u povijesti potpuno je zanemarena u igrama na makro-razini. U Civilization V
moguce je da gradovi postanu prenapuceni i da se populacija razboli, ali kontakt izmedu drugih
gradova ili civilizacija ne dovodi do zaraza. , Komplikacije koje se pokazuju pri osvajanju
Novog svijeta su nebrojene, buduc¢i da veéina povjesniCara uvazava uvoz bolesti kao primarni

faktor olak3anja zbog kojeg su Europljani pokorili Amerike.*"’

Cak i u podruéju vojnih taktika, $to je jedan od kljuénih i najrazvijenijih dijelova ovih
igara, postoje promasaji. Primjerice, unutar Civilization V, Azteci i Spanjolci odmjeravaju
priblizno jednake snage Sto se tice kopnenih jedinica. U stvarnosti, Azteci su promatrali sam ¢in
ratovanja na daleko druk¢iji nacin, koriste¢i razne skupine drugih, prijateljskih naroda najcesce
kao zive zidove, a samu su kontrolu percipirali kao onu nad narodom, a ne teritorijem. ,,Razlike
izmedu asteSkog 1 Spanjolskog naCina ratovanja odigralo je klju¢nu ulogu u Spanjolskom

konkvistadorskom napretku. 1%

Ipak, nedostaci ovih kompjutorskih igara ne bi trebali postaviti prepreke pri koriStenju

istih kao edukativnih pomagala pri nastavi povijesti. Na taj nacin, kompjutorske igre povecavaju
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nastavnikove moguénosti da pred ucenike postavlja izazove u obliku kritiCkog misljenja o

onome S§to im mediji nude.
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5. ZAKLJUCAK

Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavnom ¢e procesu i Skolskom
kurikulumu u buduénosti postati neizbjezna. Zbog svoje prakti¢nosti i raznolikosti, bit ¢e
kvalitetno pedagosko-didakti¢ko-metodolosko pomagalo svakog nastavnog procesa. Isto tako,
kompjutorske ¢e igre postati jos jedan nacin zanimljivog pristupa predavanju povijesti. Naglasak
¢e se tako prebaciti s ucitelja na ucenika i tako posvetiti edukativni proces onome $to ucenik
moze ostvariti. Razvoj epistemoloskih okvira kod ucenika uz ovakav ¢e nacin rada doprinijeti ne
samo razumijevanju povijesti, ve¢ 1 fizickom 1 psihickom razvitku ucenika kao pojedinca, Sto ¢e

biti primjetno na brojnim interdisciplinarnim podrucjima.

Kompjutorske igre nude ne samo svjezi, odnosno moderniji pogled na poucavanje
povijesti, ve¢ na jednom mjestu, kroz niz kompleksnih zadataka povezanih u cjelinu, od u¢enika
trazi kriticko razmiSljanje, primjenu prije stecenih znanja, uporabu logike i shvacanje onoga Sto

se dogodilo 1 §to ¢e se dogoditi. Ucenik na taj nacin shvaca povijest svim osjetilima.

Fleksibilnost ovih igara, §to se ti¢e njihova kreiranja 1 upravljanja, omogucuje ucenicima,
uz smjernice od ucitelja, kvalitetno i prilino precizno rekreiranje povijesti. Nedostaci, s druge
strane, sluze kao poticaj: treba ih istaknuti, odnosno istaknuti iz kojeg su razloga netocni, ali time
1 potaknuti ucenike da istraze i shvate koji se elementi kose s akademskom povijesti 1 zasto su

uopce postavljeni kao dio igre.

Zadovoljenje svih navedenih elemenata u ovom radu, od racunalne pismenosti do
sredstava, mogu uciniti kompjutorsku igru, u pocetku toliko omrazenu, jednom od klju¢nih

pedagosko-didakticko-metodickih sredstava pri poucavanju nastave povijesti.
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