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VIDEOIGRE U KULTURI INFORMALNOG UCENJA ODRASLIH

Milan Matijevi¢
Uciteljski fakultet SveuciliSta u Zagrebu, Hrvatska
milan.matijevic@ufzg.hr

Sazetak: U Zivotima odraslih osoba na pocetku 21. stoljeca informalno uc¢enje ima sve vazniju ulogu. U cjeloZivot-
nom ucenju informalno ucenje jednako je vazno kao i formalno i neformalno obrazovanje. Informalno uéenje
dogada se svakodnevno i cjeloZivotno. Mnoge za Zivot vazne kompetencije stjeGu odrasle osobe informalnim
ucenjem uz pomo¢ digitalnih medija. Sve se vise uéi o tim medijima i uz pomo¢ takvih medija. Uéenje odraslih
bitno se razlikuje od ucenja djece i mladih (prema cilju, svrsi, strategijama i motivaciji). Temeljitije poznavanje
igre kao strategije uenja moze pomoci u objasnjavanju motivacije i poZeljnih strategija ucenja odraslih danas.
Za potrebe ovoga rada analizirano je petnaest videoigara koje su procjenjivale odrasle osobe. Sudionici su imali
zadatak opisati tijek videoigre te istaknuti i upozoriti na moguce koristi za vlastito uéenje od igranja tih igara. Opisi
sudionika analizirani su kao slucajevi (studij slu¢aja) te hermeneutickom analizom sadrZaja opisa videoigara. Her-
meneutickom analizom izdvojeno je devet kategorijalnih obiljeZja didaktickih i andragoskih vrijednosti videoigara.
To su sljedece kategorije: poduzetnistvo, timski rad, kreativnost, multikulturalnost, osobne vrline, kontrola emoci-
ja, uéenje razli¢itin znanja i kompetencija, motori¢ka spretnost te profesionalna orijentacija. Izdvojene kategorije
analizirane su i objasSnjene u kontekstu suvremenih teorija u¢enja i njihove vaznosti u kontekstu cjeloZivotnoga
ucenja. Zakljucuje se da su danasnjem ¢ovjeku potrebna konstruktivisticka, transformacijska i inovacijska znanja.
Videoigre omogucuju stjecanje upravo takvih znanja.

Kljucne rijeci: informalno uéenje odraslih, videoigre, andragogija, digitalni mediji, analiza sadrzaja, kvalitativno
istrazivanje

Uvod

0dgoj je cjeloZivotni proces, a ne samo dogadanje koje obiljeZava rast i odrastanje djece (Pastuovi¢, 2010). To je
proces koji se dogada u obitelji i socijalnom okruzju u kojem se neka osoba nalazi. Za odgoj je vazno cjeloZivotno
udenje i obrazovanje. Obrazovanje organiziraju ustanove pa se govori o formalnom i neformalnom obrazovanju.
Medutim, ucenje i odgoj dogadaju se i izvan institucionalnih okvira. Zato se govori i o informalnom (prirodnom)
iskustvenom uéenju.

,0dgoj je organizirano ucenje vrijednosti, stavova i navika. Kako se navedene motivativne osobine uce viSe uz po-
mo¢ ¢uvstvenih nego kognitivnih procesa i buduéi da u motivativnim osobinama prevliadava ¢uvstvena sastavnica
nad kognitivnom, odgoj se naziva organiziranim afektivnim ucenjem” (Pastuovi¢, 2010: 9). Nije vise sporno da
odrasle osobe ¢esto, tijekom Citava Zivota, mijenjaju usvojene vrijednosti te stavove i navike. Na te promjene utjece
cjeloZivotno obrazovanje, ali znacajno i informalno iskustveno ucenje.

Pocetkom ovoga milenija znatno je izmijenjeno medijsko okruZje u kojem Zive djeca i odrasli. Tesko je zamisliti stan
ili kuCu u kojoj ne postoji moguénost gledanja satelitskoga televizijskog programa na dva ili viSe zaslona. Takoder
je teSko zamisliti tinejdZera ili odraslu osobu koja ne posjeduje osobni pametni telefon koji omoguéuje veoma
raznovrsne aktivnosti, osim telefoniranja. Mnogi se mobilni uredaji najmanje koriste za telefoniranje, a mnogo vise
za razliCite racunalne usluge (npr. GPS, slanje SMS-a i MMS-a, traZenje razliCitih informacija koje su potrebne za
zadovoljavanje osobnih interesa i potreba). Na listi atraktivnih ponuda pametnih telefona nalaze se i raznovrsne
videoigre, pa ¢esto moZemo vidjeti odrasle osobe koje u tramvaju, autobusu, vlaku krate vrijeme igranjem vid-
eoigrica. Videoigre se, medutim, mnogo viSe igraju na racunalima i videoigra¢im konzolama u stanovima. Igra¢a
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konzola je naziv za racunalni stroj koji je namijenjen iskljucivo za igranje racunalnih ili videoigara. U proteklih Cetiri
desetlije¢a od pojave prvih igra¢ih konzola razvijeno je nekoliko generacija ovih atraktivnih i moénih digjtalnih
uredaja. Zbog atraktivnosti i mogucnosti aktivnog utjecanje na dogadanja koja se prate na zaslonima ra¢unala ili
videokonzola djeca, tinejdZeri i odrasli mogu satima biti okupirani ovim aktivnostima. Ta ¢injenica pred strucnjake
za odgoj i Zivot mladih i odraslih postavlja velike zahtjeve: kako organizirati odrastanje i Zivot uz te atraktivne i
mocne uredaje?

Navike i karakterne osobine li¢nosti razvijaju se i mijenjaju tijekom Zivota. Na to mijenjanje utjeCe svjesno ucenje,
ali i brojne nesvjesne i spontane aktivnosti. Ranije su prevladavale aktivnosti druZenja s vrSnjacima u kuéi, par-
kovima, na sportskim terenima, ali danas tim aktivnostima snazno konkuriraju atraktivne videoigre!. One snaz-
no konkuriraju i ometaju ono Sto se uci u razli¢itim oblicima formalnoga i neformalnoga obrazovanja. Pastuovi¢
(2010:17) konstatira ,da je odrasle teSko (pre)odgajati ali da oni vrijednosti, stavove i navike uce efikasno izva-
nodgojnom socijalizacijom. Uginci izvanodgojne situacije mogu ponistiti rezultate ranijega odgoja”. Imajuci pre-
thodne konstatacije u vidu bitno bi se trebala mijenjati zadaca Skole te svih drugih vidova formalnog i neformalnog
obrazovanja. Informalno ucenje zauzima sve znacajnije mjesto u Zivotima mladih i odraslih. U Skoli bi trebalo uciti
kontrolirati i organizirati vlastito slobodno vrijeme kako bi od informalnoga uéenja tijekom toga vremena bilo viSe
koristi negoli nekontroliranih Stetnih utjecaja. Zato su od koristi sva istraZivanja utjecaja videoigara i informalnog
ucenja odraslih uz digitalne medije (Bili¢, 2010; Dienstman, 2015; Gee, 2007; Noemi & Maximo, 2014; Prensky,
2001; Zoroja, 2010, Plummer, 2010).

FORMALNO OBRAZOVANIJE

2 2

INFORMALNO UCENJE

Slika 1: Kakav je odnos utjecaja formalnog obrazovanja i informalog ucenja?
(Matijevié, Bili¢ i Opi¢, 2016)

Poseban izazov za istraZivace predstavlja proucavanje i definiranje informalnog ucenja u kulturi u¢enja odraslih
osoba. Atraktivna, izuzetno aktivna i dinamicna aktivnost kakva je ona koja prati uporabu digitalnih medija i igran-
je videoigara ne bi trebala ostati izvan znanstvenih interesa.

Metodologija

Cilj je ovoga istrazivanja bio temeljitije upoznavanje prirode i odgojnih vrijednosti koje se javljaju uz videoigre s na-
glaskom na odrasle igrace. Sudionici istrazivanja studenti su uciteljskoga studija u Zagrebu te slu¢ajno pronadeni
igraCi (odrasle osobe i tinejdZeri) koji svakodnevno provode znatan dio slobodnoga vremena u igranju videoigara.
Iz veéeg broja sudionika istrazivanja za ovaj tekst odabrani su samo igraci stariji od 18 godina. Uz pomo¢ dva-
deset sudionika-igraca temeljito je opisana svaka od odabranih igara, a obavljen je i polustrukturirani intervju sa
sudionicima. Pitanja svim sudionicima bila su ista: koliko dugo igras videoigre (dnevno i u godinama), zasto igras,
koju osobnu korist (dobrobit) vidiS u igranju videoigara. Analizirane su sljedece videoigre za ovaj rad: Beattlefield,
Civilization ll, Counter - Strike Online 2, Crash Team Racing (PS1) - Play station, GTA (Grand Theft Auto), Guild
Wars 2, League of Legends (LOL), Minecraft, Skirym, Super Mario Bros, The secreet world, The Sims 3, World of
Tanks, World of Warcraft.

1 Neke od tih igara igraju se na igra¢im konzolama ili na racunalu, a neke su online igre
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Ovo se istrazivanje temelji na kvalitativnoj metodi. Od metoda prikupljanja podataka koristi se studij slucaja i anal-
iza sadrzaja (Cohen, Manion & Morrison, 2007; Halmi, 2007; Yin, 2007). Studij slu¢aja javlja se u dva oblika. Kao
sluCajevi analiziraju se sadrZaji videoigara i igraCi. Ispitivani su igraci razli¢itin dobnih skupina. Ovdje su odabrani
za analizu i prikaz samo odrasli igraci. | analiza sadrZaja javlja se u dva vida: analiziran je sadrzaj opisa odgojnih
vrijednosti videoigara koje su pisali instruirani istrazivaci (studenti zavrsSnih godina uciteljskoga studija) te sadrzaj
prikaza odgojnih vrijednosti analiziranih videoigara. IstraZivanje je provedeno u proljece 2016. godine.

Rezultati

Analiza sadrZaja svih zapisa o provedenim polustrukturiranim intervjuima omogucila je da se izdvoji 169 kljuénih
rijeCi (misljenja) koje ilustriraju procjene vrijednosti igranja za osobni razvoj i korist. Logicko-hermeneutickom
analizom znacenja izdvojenih klju¢nih rijeCi uoCeno je da se glavne poruke mogu vezati uz devet obiljeZja igraca
videoigara, odnosno uz devet kljucnih rijeci koje oznaCavaju ta obiljeZja. To su osobne vrline, naglasene emocije,
motoricka spretnost i kinesteticka inteligencija, poduzetnicke osobine, kreativnost, timski rad i suradnja, stalno se
uci, profesionalno usmjeravanje.
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Slika 2: Videoigre i znaCenje za razvoj osobnih obiljezja
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Prilog 1: Opis analizirane videoigre SimsTM3

Web adresa: http://www.thesims3.com/

Opis igre: Igra SimsTM3 simulira stvarni zivot ljudi, koji se ujedno i zovu Sims. Igra¢ videoigru
igra individualno tako da kontrolira svog Sima na nacin na koji igra¢ zeli da njegov Sim Zivi,
hrani se, odlazi u trgovinu, $kolu, na posao, osniva obitelj, kupuje zemljiste ili gotovu kuéu te ju

Igra nema posebnih pravila - igra¢ sam odreduje kako ¢e njegov Sim izgledati, Sto ¢e u kojoj
prilici odjenuti te koliko ¢e ¢lanova u obitelji biti — s iznimkom da je smanjen izbor namjestaja
(nije neogranicen) i smanjena je mogucnost gradnje zidova kuée po apsolutnoj volji igraca
(nemogucnost gradnje zakrivljenih zidova, peripetnih zidova, bubreg-bazena, ekstremno raz-
vedenih krovova, itd.

Tijekom gradnje kuée postoji opcija biranja dana ili noéi te biranja uredenja grubih (postavl-
janje podova, gradnja zidova, umetanje prozora...) i sitnijih (namjestaj) radova. Parcela na
kojoj se gradi kuca i sama kucéa podijeliena je perspektivnom mrezom gdje jedno polje mreze
u stvarnosti predstavlja m2. U modu , life” mreza nestaje i Simovi se pocinju kretati i obavljati
duznosti koje su im zadane od strane igraca dok u modu ,.build” vrijeme staje, pojavljuje se
mreZa za gradnju, Simovi prestaju s obavljanjem svojih duznosti tako da se ukoce, a igrac
neometano moZze nastaviti graditi ili preuredivati postojecu ku¢u. Moguce je povecati paletu
izbora gradnje i Zivota Simova pomocu razliitih Sifri koje se otvaraju na tipke CTRL+SHIFT+C
zbog Cega se na ekranu prikaze prozorci¢ u koji se Sifre unose, npr. Sifra ,motherlode” donosi
50 000 simoleona (novéana valuta u igri). Grafika igre je poprilicno dobra te se moze ocijeniti
ocjenom 7 na skali od 10 stupnjeva.

llustracija jedne situacije iz igre:
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Prilog 2: Ocjena odgojnih vrijednosti igre SimsTM3

U igri se razvijaju brojne karakteristike osobnosti djeteta. Kreativnost je nedvojbeno istaknuta
komponenta koja se razvija igranjem ove videoigre. Naime, igra¢ ima na raspolaganju brojne
komade namjestaja (unutarnjeg i vanjskog) te biljaka i bazencica za uredivanje okucnice, a up-
ravo taj veliki broj predmeta koji se mogu koristiti omogucéava igracu razvoj kreativnosti. Osim
kreativnosti, razvija se i preciznost te ukus u odijevanju i upoznaju se nazivi pojedinih odjevnih
predmeta (prije pocetka gradnje kuce igrac formira obitelj i odreduje Sto ¢e koji ¢lan odjenuti),
takoder se obogacuje vokabular engleskoga jezika. Razvija se i sposobnost donoSenja odluka
jer igra€¢ mora samostalno odluciti koji ¢e dio namjestaja iskoristiti, u koje svrhe i gdje ¢e ga
postaviti, a osim toga igrac takoder razvija vjeStinu uporabe novca jer mora dobro ,odvagnuti”
koji ¢e predmet kupiti i koji mu je prijeko potreban, a bez kojega se moze snaci. Na visokoj
je razini i vizualna percepcija prostora jer se tijekom igranja ove videoigre igra¢ mora dobro
orijentirati u prostoru te mora mo¢i procijeniti koliko je prostora potrebno kako bi se Simovi
mogli adekvatno smijestiti u izgradenu kucu. Osim toga, do izraZaja dolazi i istraZivanje pros-
tora, novih oblika i nac¢ina gradnje kuc¢a te uredenja okucnica. Ova je videoigra, dakle, vrlo
korisna ne samo za razvoj vjestina i sposobnosti koje Ce biti potrebne u Skoli, ve¢ i one vjestine
i sposobnosti koje ¢e mu biti itekako korisne i u svakodnevnom Zivotu nakon faze odrastanja.

KarakteristiCne izjave igraca koji igra ovu igru: Ispitanik igra ovu igru od svoje navrSene devete
godine zZivota. Tada je igrao inacicu ove igre koja se zvala SimsTM2. Prikazanu inacicu igra od
2011. godine. Za ovu se igru odlucio jer mu je izuzetno zanimljiva. Ima jako razvijen osjecaj
za umjetnost, posebno likovnu umjetnost i zanima ga apsolutno sve Sto je povezano s njom
pa stoga u ovoj igri svakako u perspektivi vidi neke vazne komponente za svoj kasniji Zivot.
Sada je na pragu odabira fakulteta na kojem Zeli studirati i odlucio je pokuSati upisati se na
Arhitektonski fakultet. Tvrdi da je ova videoigra bila jedan od vaznijih ,okida¢a” koji ga je po-
nukao da odabere bas taj fakultet. Vjeruje da ¢e mu neki dijelovi iz ove igre pomoci da lakSe
shvati teme koje ¢e se obradivati na fakultetu (naravno da ne o¢ekuje nemoguce, ali vieruje
da ¢e mu kreativnost koju razvija u podrucju arhitekture u ovoj igri pomoci da lakSe svlada
nadolazece sadrzaje).

Prikaz igre i intervju priredila Kristina Zugec, studentica USiteljskog fakulteta u Zagrebu

Prilog 3: Opis videoigre Guild Wars 2
Web adresa: https://www.guildwars2.com/en/

Za igranje ovakve igrice potrebno je imati ozbiljnije racunalo s jacom grafickom karticom (min-
imalno NVIDIA GTX 600) i procesor najmanje jacine Intel I3.

Racun se kreira na online stranici i moze ga kreirati tko god Zeli jer nema dobne granice. Cije-
na igre krece se od 45 eura i nema mjesecne pretplate, Sto je dobro jer se vecéina online igara
kupuje i ima mjesecnu pretplatu.

Tip igre je RPG (Role playing game - igranje uloga), a cilj igre je razviti lik od pocetne do za-
vr$ne razine. Tim razvojem lik stiee mnostvo sposobnosti i vjestina. ZavrSna razina je 80. Sa

svakim izvrSenim zadatkom, unistenim protivnikom dobije se odredeni broj bodova. Za svaki
prelazak na viSu razinu potreban je odredeni broj bodova: razina 1 - 1000 bodova, razina 2 -
5000 bodova.... Na pocetku se brzo napreduje, a kasnije je sve sloZenije i sporije. Za razvijanje
svakoga lika do zavrSne 80. razine potrebno je otprilike 100 sati igranja. Moguce je imati viSe
likova i usporedno ih razvijati.

U igrici ima viSe svjetova i ti svjetovi igraju jedan protiv drugog, na posebnim mapama kojih
ima 4 a na svakoj moZze igrati istodobno 500 igraca.

U pozadini su price drevni zmajevi koji su se probudili iz dugoga sna i odlucili su posijetiti
stanovnike Tyrije. Tako je narod Norni potjeran na jug od strane ledenog zmaja Jormaga, dok
su Asure bile prisiljene graditi domove iznad zemlje zbog zmaja zvanog Primordus. Ljudi su
izgubili dosta teritorija od ratobornih Charrova, a u zadnjih 25 godina pojavila se i nova rasa
koja Zivi uz rub Sume blizu Asurinih naselja, Sylvari.

Postoji viSe osnovnih uloga ili likova - rola: Mesmer Carobnjak / iluzionist, Guardian, Necro-
mancer, Ranger, Warrior (ratnik), Thief (lopov), Engineer.

Takoder je moguce birati izmedu pet razli¢itih rasa (naroda). Svaka rasa moze igrati bilo koju
od rola, a izbor odredene rase ne donosi razliku u sposobnostima i nac¢inu borbe.

Oklop i oruzje koje mozemo koristiti zavise od profesije koju smo odabrali. Svaki oklop moguce
je obojiti, a na raspolaganju nam je 370 razliitih vrsta boja. Tu se nalazi i 19 vrsta razli¢itog
oruzja.

U PvE nacinu igre postoji klasicni napredak u igri, prelazak svijeta rieSavanjem zadataka i
raznih world events (predefiniranih dogadaja u svijetu koji se ciklicki odvijaju prema nekom
rasporedu). RjeSavanje tamnica s grupom od 5 igraca koji su organizirani te raid gdje su orga-
nizirane borbe s 10 igraca protiv vrlo jakog cudoviSta. Takoder u igri je moguce razvijati vlastita

oruZja tako Sto se skupljaju resursi po svim mapama te se kasnije izraduju elementi ¢ijim se
sklapanjem dobivaju razli¢ita oruzja, oklopi i arobni napitci.
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Svako ubijeno ¢udoviste ili lik ispusti vrijedan predmet ili neSto novaca. Predmeti za kojima
nema potrebe ili se izrade, a nisu potrebni, mogu se prodati na online trznici i kupiti ono Sto je
potrebno. Ovisno o rijetkosti i snazi ili eksplozivnosti predmeta ovisi i cijena.

Sredstvo pla¢anja su zlatnici i srebrnjaci, 100 srebrnjaka je 1 zlatnik. Najskuplji predmet koji
se trenutacno prodaje legendarni je mac i vrijednost mu je na trzistu 4000 zlatnika. Da bi igrac
u igri zaradio 10 zlatnika, potrebno je otprilike 1 sat igranja.

Ekonomski aspekt igrice ogleda se u Cinjenici da nije besplatna. Osim kupovine igrice zaraduje
se i na sofisticiraniji nacin. Ekskluzivni predmeti koji se ne mogu naci u igri prodaju se i vri-
jednost im je otprilike oko 10 eura, pa na viSe. Ti predmeti ne pridonose snazi lika osim Sto
izgledaju ekskluzivnije.

PVE igra i hoda po svijetu i rjeSava zadatke (zadatci su tipa skupiti drva, obraniti naselje od
napadaca, unistiti cudoviste, ili 10 zmajeva) - standardno igranje. Tako se zaraduje najmanje
novca, a i najmanje iskustava.

Za viSe iskustva i viSe novca moraju se igrati tamnice ili dangeon. Za to je potrebno 5 orga-
niziranih igraca u timu. Dva su nacCina okupljanja: (1) online registar (prijavljuje se i igraci se
medusobno ne poznaju) te (2) u grupu se pozivaju ljudi koje igra¢ poznaje na neki nacin i tako
se organiziraju u tim.

Timovi su sastavljeni od 5 igraca i svaki igra¢ u timu ima odredenu ulogu. U timu moZze biti i
manje igraca, ali je teSko proci na viSu razinu, no nikako ih ne moze biti viSe od 5.

Prikaz igre napisala Marija Dusek, studentica UCiteljskog fakulteta u Zagrebu

Slijedi lista kljucnih rije¢i za opise izdvojenih osobina i kompetencija:

Osobne vrline: znatizelja, koncentracija, snalaZljivost, odgovornost, osjecaj srece, osjecaj za dobro, lijepo i tuzno,
upornost, sreca uz nova online prijateljstva, preciznost, osjecaj za estetiku, kriticko misljenje, samostalnost, odgov-
ornost za svoje postupke, nauciti gubiti, jaca samokontrola, zadovoljavanje vlastitih adrenalinskih potreba, osjecaj
za postenje, znati zasluZiti i koristiti tudu pomo¢, nauciti misliti o sveukupnom stanju a ne samo o sebi, strpljivost
u ¢ekanju da zadovoljis svoje potrebe, samodisciplina, u igri si originalan i poseban.

Naglasene emocije: jako je zanimljivo, doZivljaj i procjena opasnosti, zabavno je, nagraduje se originalnost i in-
dividualnost, uciti gubiti i pobjedivati, Skola ne nudi zabavu za nagradu, a u igri je toga izobilje, Skola opterecuje
nebitnim znanjem i aktivnostima, a u igri se nagraduje suradnja, iza svakoga rijeSenoga zadatka ocekuju te novi
izazovi, naucis da te u Zivotu uvijek ¢ekaju razne zapreke, ali kada ih rijesis ¢eka te nagrada, jaCanje hrabrosti i
sigurnosti u sebe, uklanjanje straha, opustanje i oslobadanje stresa, naucis da te i tvoji najblizi mogu iznevjeriti.

MotoriCka spretnost i kinestetiCka inteligencija: razvija se koordinacija ruku (tipkovnica i mis istodobno), potrebne
brze reakcije, refleksi, koordinacija rada lijeve i desne ruke, treba spretno upravljati raznim vozilima i oruzjima,
vizualna percepcija prostora, percepcija (procjena) udaljenosti, uoCavanje detalja, orijentacija u prostoru, is-
traZivanje prostora, procjenjuju se i uce udaljenosti, snalazenje u prostoru i vremenu.

Poduzetnicke osobine: sposobnost raspolaganja novcem, planiranje kupovine, planiranje aktivnosti i akcija, po-
duzetnistvo, ucis kako pametno uloZiti novac, potrebno ponekad i riskirati, stvarati i razvijati poduzetnicku ideju,
brzo donoSenje odluka o izboru, sposobnost uporabe novca, Zelja za gradenjem, brzo donosenje odluka, razvija
svoju promisljenost, potice snalazljivost, uspjeSno rjeSavati nastali problem, ambicioznost za daljnjim napretkom,
omogucuje izbor, upravljanje vremenom, zahtijevaju od igraca pomno planiranje svakog koraka, odabir suradni-
ka za odradivanje zadatka, izbor nacina na koji ¢e se zadatak odraditi, promisljenost, poduzetnicko reagiranje,
snalaZenje, rjeSavati probleme, strateSko odlucivanje, procjenjivanje.

Kreativnost: raznovrsne ideje, imaginacija, pomaze razvoj osobne kreativnosti, inovacije, potice na mastanje o
svijetu koji nas okruzuje, poti¢e na razmisSljanje, upravljanje kreativnoSéu, svaka sekunda je bitna pa tako igrac¢
mora upravljati vr.emenom.

Timski rad i suradnja: potreban je timski rad, komunikacija, dogovaranje i suradnja sa suigracima, nema pobjede
bez timskog rada, dogovor i suradnja, sposobnost dogovaranja i kooperativnosti, uvazavanje tudih misljenja, st-
jeCu se nova poznanstva, razvija se osjecaj za druge, uci se dijalog i suradnja, uci se pobjedivati timskim radom,
za uspjeh je vazno osigurati kvalitetan miks individualnosti i timskog rada, vrijednost timskog igranja.

Stalno se nesto uci: poboljSava se komunikacija na engleskom jeziku, shvatiti vaznost ucenja i stjecanja razlicitin
kompetencija, razvijanje higijenskih navika, nauciti kako se odnositi prema kuénim ljubimcima, razumjeti vaznost
struénog usavrSavanja, komunicirati s drugima putem racunala i mobitela, vjezbanje i usavrSavanje raznih vjesti-
na, nauciti ponasati se u novom drustvu, znanja iz raznih podrucja, bogacéenje rijecnika za komuniciranje, mnogo je
korisnih informacija, mora$ stalno vjezbati i uciti da bi uspio, uci se istrazivati, stalna vjezba pisanja i razumijevanja
engleskog jezika, izvrsno je za informaticko opismenjavanje, znanje u igrama samostalno dimenzioniras ovisno
0 svojoj motivaciji, ucenje kako brzo (kognitivno) reagirati, stalne akcije i reakcije (povratne informacije za svoju
aktivnost), nositi se s tezinom zadataka, kontrola okoline opéenito.

Multikulturalnost i tolerancija: razvija se tolerancija na razliite kulture, upoznavanje novih ljudi, nove veze i
poznanstva na druStvenim mrezama, mozZe i vrlo dobro vjezbati multikulturalnost, ,Ja zbog igrica imam dobre
prijatelje koje cijenim u gotovo svim zemljama svijeta, razli€itih kultura i rasa, a sve nas je jednom spojila ta strast
prema nekoj odredenoj igri!”.

Profesionalno usmjeravanje: igranje videoigara utjecalo je na moju kona¢nu odluku o upisu na fakultet (arhitek-
tura)
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Ostale zanimljive izjave sudionika: prirodno je da svatko Zeli u ne¢emu biti najbolji, igre ine igrace pametnijim oso-
bama, skola je optereéenje, stres, gotovo kao posao, zahtijeva rad i trud, a igra sluZi za opustanje, igra je nesto Sto
sam mozes dozirati i kontrolirati, u Skoli stalno drugi biraju Sto ja moram znati i raditi, a u igri sam toga osloboden,
u Skoli si podreden i nemas mogucnosti niSta kontrolirati, ucis o dobrobiti svojih virtualnih ljubimaca.

Izdvojili smo dvije argumentirane izjave i ocjene intervjuiranih igraca koje zasluZuju cjelovito objavljivanje:

Danijel (23) igru igra Counter Strike 11 godina. Ima oko 5000 sati provedenih u toj igri. Istrazivanja pokazuju kako
dugoroc¢no igranje prelazi u ovisnost, Sto i on sam potvrduje, te je to ujedno i negativna strana igre uz problem sa
zdravljem (problem s o¢ima kod ovisnika ili ledima zbog dugog sjedenja za racunalom). Kao prednost igre istice
razvijanje komunikacije (usavrSavanje engleskog jezika te ucenje drugih jezika), razvijanje motorike (koordinacija
pokreta ruku odnosno prstiju na misu, a drugom rukom na tipkovnici, sluSanje zvukova preko slusalica te vizualno
na monitoru to sve sjediniti), vieZzbanje preciznosti jer je svaki pokret u igri dobitak ili gubitak, vjezbe sluha (prim-
jerice kuda se protivnik krece te s koje strane dolazi), socijalizacija (mjese¢no se nalazi s prijateljima s kojima igra
u timu te razmjenjuju iskustva, razgovaraju, dolaze im prijatelji iz drugih drZzava koje su upoznali putem igrice te
organiziraju razliite turnire).

Razgovor s Davorom (47) koji igra vec 4 godine: Davor je strastveni ,gamer” koji iz zabave igra igrice ve¢ 25 godi-
na, najéesée po nodi kada zavrsi sve svoje dnevne obveze. Cesto igra igru Guild Wars 2 jer je kompleksna i zahtje-
vna te ima mnogo kombinacija. Kaze da mu je to dodatni izazov. Takoder mu je igranje raCunalnih igara zamjena
za gledanje televizijskog programa i odlazak u kafice. Igranje igara mu je iskustveno snaznije od gledanja filmova
jer je to film u kojem interaktivno sudjeluje, a nije samo pasivni gledatelj. Igra¢i medusobno komuniciraju putem
team speak tako da nije usamljen veé se druZi s ¢lanovima iz svog udruzenja (Guild) kojih ima 400. U igri se vijezba
stratesSko odlucivanje, brzo donoSenje odluka i akcija - reakcija. Da bi se igrala ova igrica potrebna je spretnost te
se razvija motorika lijeve i desne ruke. Davor napominje kako koriste¢i se miSem desnom rukom koristi 12 tipki,
a lijevom rukom na tastaturi koristi 30 - 40. Igrica je popularna zbog igranja u timovima i vazno je da unutar tima
svaki ¢lan odradi svoj zadatak kako bi se pobijedilo. Tako se razvija rad u timu i upornost sto se ponekad ocituje i
na radnom mjestu jer ne odustaje lako i s lakoom radi u timu na zahtjevnim projektima te nikada ne odustaje od
pronalazenja najboljih rjeSenja. Igranjem igrice razvija se kreativnost, od stvaranja lika do izrade predmeta koje
kasnije prodaje na online trznici. Na taj nacin simulira i odredene poduzetniCke sposobnosti i vjestine. U igri se
koristi engleskim jezikom pa tako konstantno vjezba pisanje i razumijevanje.

Rasprava i zakljucci

Objektivni uvid u listu vrijednosti i korisnosti (dobrobit) od igranja videoigara neosporno upucuje na odgojne i obra-
zovne vrijednosti za sve analizirane videoigre kao i vrijednosti koje su isticali ispitani igraci.

Kada analiziramo ishode uéenja iz kurikuluma za stjecanje licenci za obavljanje razli¢itih poslova, nalazimo is-
tovjetne kljucne pojmove (rijeci) kakve susreCemo pri opisima i analizi prethodnih videoigara. Npr. osobine kao
Sto su snalaZljivost, odgovornost, upornost, kriticko misljenje, samostalnost, postenje i sli¢ne pozZeljne su u veéini
modernih zanimanja. Takve su osobine i kompetencije i refleksi, brzo reagiranje, brzo donosenje odluka, pa spret-
no koristenje obje ruke za upravljanje vozilima i orudima. lzdvojene kompetencije i osobine poZeljne su u mnogo
novih zanimanja kao Sto su upravljanje zrakoplovom i suvremenim lokomotivama te upravljanje i uporaba mnogo
suvremenih strojeva i uredaja.

Posebno su uodljive osobine koje igraci istiCu u vezi s poduzetnickim kompetencijama, primjerice sposobnost
upravljanja novcem i viemenom, stvaranje i razvijanje poduzetnickih ideja, brzo odlucivanje, snalazljivost, odabir
suradnika te strateSko odlucCivanje. NiSta manje nisu vazne osobine koje smo vidjeli na listi uz kreativnost, timski
rad i suradnju te uz multikulturalnost i toleranciju. Zanimljivo je da se u tradicionalnim didaktickim modelima u
kojima su polaznici prisiljeni uciti ¢itanjem i gledanjem prezentacija takve kompetencije ne mogu razvijati ili ne
mogu uopcée postici. PriCanjem i prezentacijama se ne moZe razvijati upornost, spretnost, smisao za timski rad
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te sposobnost spretnoga upravljanja digitalnim uredajima. Za sve takve i slicne osobine i kompetencije prijeko je
potrebno osigurati iskustveno ucenje u stvarnim ili simuliranim uvjetima. Videoigre su u pravilu simulacije stvarnih
dogadanja i procesa pa su, kao takve, tesko zamjenjive drugim didakti¢kim rjeSenjima. Simulacija se moze ponavl-
jati bezbroj puta bez opasnosti za ljude i bez troSenja novaca i skupe energije.

Vecina najnovijih automobila te drugih vozila kao Sto su zrakoplovi, helikopteri, elektricne lokomotive, brodovi i sl.,
imaju komandne pultove identicne onima koji se nalaze u mnogim dizajniranim videoigrama. Igranjem igara u ko-
jima se upravlja pomocu takvih komandnih digitalnih uredaja igraci se pripremaju za lakSe ovladavanje vieStinama
upravljanja suvremenim prijevoznim sredstvima te alatima i uredajima u buducéim zanimanjima ili usavrSavanjem
u zanimanju koje ve¢ obavljaju.

Suvremena vojna tehnologija bogato je opremljena digitalnim softverima koji su po vanjskom izgledu potpuno
istovjetni onima koji se nalaze na videoigrama i simulacijama ratne tehnologije. Ve¢i dio vojne obuke oslanja se na
simulacije i simulatore. Suvremenom ratnom tehnologijom upravlja se pomoc¢u dzZojstika i svih drugih upravljackih
jedinica koje se nalaze u osnovi analiziranih sofisticiranih videoigara. Sli¢no je i u suvremenim industrijskim pos-
trojenjima za proizvodnju razli€itih roba.

AKTIVNO

REALNO
ONTVN1YIA

PASIVNO

Slika 3: Dileme izmedu aktivnog i pasivnog te realnog i virtualnog (Matijevi¢, Bili¢ i Opi¢, 2016)

Atraktivnost, dinamicnost i iskustveno ucenje koje omogucuju videoigre ve¢ su dugo predmetom pohvala i pre-
poruka od strane struénjaka za ugenje i nastavu (Soljan, 1972; Soljan, 1976; Wedekind, 1981). Dizajneri videoiga-
ra to su prepoznali i prihvatili se sloZzenoga posla: dizajniranje i izrada softvera za atraktivne videoigre. Iza brojnih
popularnih videoigara stoje tisuée sati eksperimentiranja i rada (Gligora Markovié, Anti¢ i Koch, 2013). Opasnosti
koje prate pretjerano igranje videoigara (npr. ovisnost) daleko su manje od korisnosti (dobrobiti) koje se postizu
igranjem videoigara. Skole za mlade i odrasle trebaju temeljitije preispitivati i reformirati didaktiéku ponudu za
ucenje i stjecanje kompetencija koje su vazne danas za Zivot i rad novih generacija stanovnika na Zemlji.

Skola i svi oblici formalnoga i neformalnoga ucenja mladih i odraslih u svojim kurikulumima trebaju imati zapaZene
aktivnosti koje su u funkciji uéenja (samo)kontrole svakodnevnih aktivnosti u realnom i virtualnom svijetu te plan-
iranja svojih aktivnosti na rasponu izmedu aktivnoga i pasivnoga, uz nastojanje da se viSe svakodnevnih aktivnosti
dogada u obliku osobnih aktivnosti u realnom okruzju (Slika 3). Medutim simulacije i virtualni svjetovi nezaobilazni
Su u procesima ucenja i poucavanja u svim podrucjima rada i Zivota (vidi internetske izvore dolje!).
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VIDEO GAMES IN A CULTURE OF INFORMAL ADULT LEARNING

Milan Matijevié¢

Summary: Informal learning has gotten a very important role in the lives of adults in the 21st century. In the
course of lifelong learning informal education has the same importance as non-formal and formal education.
Informal learning happens daily and throughout the life. Many of the important competencies adults acquire by
informal learning with digital media, which are becoming more important in these situations. Learning of adults
is very different from learning of children and youth (the aim, the purpose, strategies and motivation). A thorough
knowledge on games as learning strategies can help explain motivation and desirable adult learning strategies.
For the purpose of this paper, fifteen games were analysed by adults. The subjects had the task to describe the
course of the game and to point out the benefits for learning in these games. Descriptions were analysed as case
studies with the use of hermeneutic content analysis of video games. Hermeneutic analysis identified nine cate-
gorical features of didactical and andragogic values of video games. These are the following: entrepreneurship,
teamwork, creativity, multiculturalism, personal virtues, emotional control, and learning of different knowledge
competencies, motor skills and professional orientation. Identified categories were analysed and described in the
context of contemporary theories of learning and their role in lifelong learning. The author concludes that contem-
porary man needs constructivist, transformational and innovative knowledge. Video games enable acquiring of
this kind of knowledge.

Key words: informal adult learning; video games; computer games, andragogy; digital media; content analysis
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