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Uvodnik

Dragi Citatelji,

u novom broju naseg Casopisa predstavljamo vam studiju koja govori o fenomenu digitalnog
jaza koji je uslijedio nakon revolucionarne promjene u informacijskoj tehnologiji. Potpisuje ju
Chiara Pozzi sa SveuciliSta Milano-Bicocca s opisom pilot projekta e-uCenja za nastavnike
provedenog u okrugu Gwassi u ruralnom podrucju Kenije. Studija pocCinje osvrtom na
nacionalni i lokalni kontekst, dok se kasnije govori o tome kako kultura posreduje izmedu
pojedinca i tehnologije.

Ovog smo vam puta pripremili i ¢lanak o u¢enju kroz racunalne igrice. Naime, s obzirom da
su napori oko integracije igrica u nastavni plan i program mahom propadali unato¢ najboljim
namjerama i nastavnika i industrije, u ovome ¢lanku Karl Royle opisuje kako bi se to ipak
moglo posti¢i. Royle prikazuje vezu izmedu ucenja koje se uobicajeno javlja pri igranju igrica
i uCenju temeljenom na projektima te prikazuje kako se materijali za ucenje koji su vezani uz
nastavni plan i program mogu integrirati u kvalitetne komercijalne videoigrice.

Uz clanke nudimo vam i vijesti i zanimljivosti iz svijeta e-uCenja te vas pozivamo da sa
svojim radom aktivno sudjelujete na ovogodi$njoj CARNetovoj korisni¢koj konferenciji CUC
2008. Konferencija ¢e se odrzati od 10. do 12. studenog u Rijeci, a detaljne informacije oko
prijave potraZite u rubrici Izdvajamo.

Do iduceg broja, ugodno ¢itanje Zeli vam...

Robert Majetic,
glavni urednik
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Izdvajamo

Prijavite svoj rad na CUC 2008

CARNet Vas poziva da svojim radom aktivno sudjelujete na ovogodisnjoj korisnickoj
konferenciji CUC 2008, koja se pod nazivom Internet 10.0 od 10. do 12. studenog 2008.
odrzava na Tehnickom fakultetu u Rijeci.

Dostupnost Sirokopojasnog Interneta i snizavanje cijena ucinili su Internet jednim od
najdostupnijih medija danasnjice. U ovih 10 godina od prve konferencije Internet je iziSao iz
akademskih zgrada te nam dosao u kuce i na ulice, obi¢no programiranje je preraslo u vjestinu
upravljanja informacijama, web se razvio na nacin da druStveni softver i virtualni svjetovi
postaju nasa svakidasnjica, a mreza je svuda oko nas.

Kroz pozvana predavanja, radove i prezentacije, radionice i okrugle stolove na CUC-u 2008
¢e se raspravljati o sljede¢im temama:
e Upravljanje informacijama
Web 2.0 i druStveni softver
Mreze
Koliko {programskih} jezika govorite?
E-obrazovanje
Za sistemce i sve one koji se tako osjecaju

Autori koji zele prezentirati svoj rad vezan uz bilo koju od tema konferencije mogu poslati
saZetak svog rada na cuc@CARNet.hr.

Osim radova, Programski odbor prima i prijedloge tecajeva i radionica, a svoje ideje mozete
slati na cuc-pc@carnet.hr.

Rok za slanje sazetka rada zajedno s biografijom je 15. lipnja 2008.

Sluzbeni jezik konferencije je hrvatski, a cjelovite upute za autore nalaze se na
http://www.carnet.hr/CUC/.

Popratno dogadanje i ovogodiSnjeg CUC-a bit ¢e Webfestival koji ce se ove godine vratiti
institucionalnim korisnicima i autorima sadrzaja na webu. Bavit ¢e se tako web stranicama
Skola objavljenim u CARNetovom CMS sustavu, a nagradene ¢e biti one Skole koje su na
najbolji i korisnicima najprilagodeniji nacin iskoristile sve prednosti koje CMS omogucava.
Sve dodatne informacije o konferenciji, Webfestivalu te prijavi radova bit ¢e dostupne na
adresi http://www.carnet.hr/CUC/.
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Novosti

Preobrazba u¢enja

U Rimu ¢e se 5. 1 6. lipnja 2008. odrzati 4. godiSnja konferencija o e-nastavi namijenjenoj
financijskim institucijama pod nazivom "Preobrazba ucenja". E-nastava moze imati ogroman
financijski utjecaj na posao, ali dokazivanje povrata od ulaganja mozZe biti zamrSeno, osim
ako znate $to tocno promatrati.

Obrazovni program ove konferencije razumijevanje je klju¢nih kretanja v
i pojava koji financijskim institucijama posvuda po Europi omogucavaju b&*

povecanje djelotvornosti 1 u¢inkovitost njihovih programa e-nastave uz "‘"“ﬁé}
&/

smanjenje troskova.
e Dosadasnje iskustvo u koriStenju e-nastave za obrazovanje zaposlenika tvrtke
Brzo stvaranje sadrzaja - Strategije za pisanje sadrzaja, upravljanje sadrzajem i
azuriranje
Razvoj analize poslovne opravdanosti
Prednosti 1 nedostaci koriStenja Second Lifea kao platforme za obuku
E-nastava i utjecaj na kona¢nu bilancu i povrat od ulaganja
Izdvajanje djelatnosti kao put prema povecanoj ucinkovitosti.

Kljué¢ne teme ovogodisnje konferencije su:

Organizatori konferencije isticu kako bi ona mogla biti interesantna svim upraviteljima
korporativnih sveucilisSta, sluzZbenicima zaduzenim za obrazovanje zaposlenika, sluzbenicima
za informacijski sustav, voditeljima odjela ljudskih potencijala, voditeljima projekata
upravljanja znanjem te ostalim zainteresiranim za primjenu e-nastave u okviru financijskih
institucija.
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Konferencija o klju¢nim sposobnostima i vjestinama

U Londonu ¢e se od 18. do 20. lipnja 2008. odrzati 2. po redu Medunarodna konferencija o
kljucnim sposobnostima i Zivotnim vjeStinama, organizirana u partnerstvu s Nacionalnim
institutom trajnog obrazovanja odraslih (NIACE).

Osigurati da gradani i zaposlenici imaju vjeStine i sposobnosti potrebne za Zivot i rad u 21.
stoljecu izazov je koji nikada nije bio hitniji.

Zbog demografskih kretanja, globalnog natjecanja i tehnoloSkog napretka neophodno je
podi¢i razinu vjestina i osigurati da se vjeStine odrZavaju na razini koja prati brze razvoje u
danasnjem drustvu znanja.

Kljuéna pitanja i prateca problematika na ovogodisSnjoj konferenciji su:

MoZemo li dogovoriti 'univerzalni' skup klju¢nih sposobnosti koji je ¢itak i prenosiv?

Razlikujemo li osnovne i kljucne sposobnosti ili su one dio kontinuuma?

Kakve to posljedice ima na nacin kako razvijamo i mjerimo te sposobnosti?

Kako ocjenjivati klju¢ne sposobnosti?

Na koji nacin ljudi iskazuju svoje kljucne sposobnosti?

Kako prepoznati rezultate neformalnog ucenja?

Na koji nacin tehnologija moZe pridonijeti neovisnosti i postignu¢u ucenika?

Na koji na¢in moZemo pruziti podrSku onima koji podrZavaju ucenike, bio to

nastavnik/tutor/mentor?

e Kako osigurati ukljuéivanje poslodavaca i1 predstavnika radnika u doZivotno stjecanje i
odrzavanje klju¢nih sposobnosti?

¢ Na koji na¢in mozemo osigurati da politike cijene kulturu i doprinos pojedinaca?

Prosle je godine na sveuciliStu City University u Londonu odrZana prva Medunarodna
konferencija o sposobnostimaitom su se prilikom okupili stru¢njaci i delegati iz 21
zemlje. Organizatori istiCu kako su sudionici izrazili izuzetno zadovoljstvo s konferencijom i
pa su i ove godine Zeljeli nastaviti medunarodnu suradnju u ovom vaznom podrucju.
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Zanimljivosti

Buduénost obrazovanja

Budu¢nost obrazovanja - u javnim ili privatnim Skolama, fakultetima ili sveuciliStima,
korporacijskim dvoranama za obuku ili drugim jo$ neizmiSljenim mjestima odrzavanja
nastave - nejasna je vizija na nesigurnom horizontu. Tektonski tehnoloski, druStveni,
gospodarski i politicki pomaci, pokrenuti ubrzanim tempom informacijske tehnologije,
globalizacije 1 napredujuc¢e kultura znanja, c¢ine ve¢ nestabilnu buducnost uvelike
nepoznatom.

Sustavi obrazovanja suocavaju se s jos izravnijim pritiscima koji proizlaze iz rastuce uloge
profitabilnih pruzatelja obrazovanja, pristupa ucenika otvorenom
sadrzaju i razvoja "sudionicke kulture". Promjena, ili ¢ak i preokret,
neizbjezni su; sutra$nji sustavi obrazovanja 1 usavrSavanja vjerojatno [\

nece nalikovati danasnjem obrazovnom kompleksu. ’/5\ 77/

Sto god da buduénost nosi za obrazovanje, informacijske tehnologije
imat ¢e u tome svoju ulogu.

Kreativno koriStenje informacijske tehnologije moZe poboljSati edukacijske procese,
omogucavajuci nastavnicima da se suoCe s izazovima i preoblikuju ulogu obrazovanja u
drustvu. Tehnologije obrazovanja i koriStenje tehnologije u obrazovanju u isto su vrijeme
pokretaci promjena i pokazatelji buducih smjerova.

Cjeloviti cClanak o buduc¢nosti obrazovanja moZete potraziti na Internet stranici
http://www.techlearning.com/blog/2008/03/web_20_is_the_future_of_educat_1.php
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Chiara Pozzi:
Udaljeno obrazovanje nastavnika u ruralnom podrudju u Keniji

Globalizacija je Sirom svijeta ojacala drustvene odnose i oslobodila ih drustvenih okvira;
povezala je ,,udaljene krajeve na takav nacin da su lokalna zbivanja oblikovana dogadajima
koji se odigravaju miljama daleko i obrnuto. Lokalna preobrazba jednako je dio globalizacije
kao i lateralno Sirenje drustvenih veza vremenom i prostorom” (Giddens, 1990).

Uvod

Revolucionarne promjene u informacijskoj tehnologiji i fenomen digitalnog jaza koji je
uslijedio bitne su znacajke toga procesa. U ovoj studiji analiziramo digitalni jaz promatrajuci
ga s rubnog glediSta u usporedbi s razvijenim svijetom u kojem je ta revolucija zapocela.
Afrika 1 Kenija time postaju mijenjajuci lokalni kontekst iz kojeg promatramo prodor novih
tehnologija kao dio procesa globalizacije.

Situacija u Africi, obiljezena digitalnim jazom, raskorakom unutar druStva s obzirom na
pristup informacijskim tehnologijama i njihovo koriStenje, a osobito kasnjenje u uvodenju
infrastrukture potrebne da bi se omogucila njihova dostupnost i osiguralo koriStenje,
nezadovoljavajuca je. Medutim, treba zamijetiti da proces globalizacije pridonosi postupnom
prodoru novih tehnologija na afri¢ki kontinent. No stanovnistvo ih ne bi trebalo samo moci
koristiti - isto tako treba im biti omoguceno da ih unaprjeduju, upravljaju njima i zakonski ih
ureduju. To je vazno jer informacijska i komunikacijska tehnologija imaju znacajne
posljedice, kako na drustvenu praksu, tako i na lokalnu kulturu.

Ovaj ¢lanak opisuje pilot projekt e-ucenja za nastavnike proveden u okrugu Gwassi, ruralnom
podruc¢ju u Keniji. Po¢injemo osvrtom na nacionalni i lokalni kontekst te u nastavku
razmatramo kako kultura posreduje izmedu pojedinca i tehnologije. Na kraju, rad istraZuje
lokalne prilike i oslikava kontekst u kojem sudionici projekta danas rade i strateSke probleme
s kojima se susrecu.

Tehnologije, obrazovanje, kultura

Nove tehnologije i obrazovanje u Africi

U Africi (izuzevsi Juznu Afriku) kasnjenje u ostvarenju struktura potrebnih za osiguranje
dostupnosti informacijskih tehnologija pogorSava potpuni nedostatak vjeStina pri koristenju
ovih tehnologija. Manuel Castells istice da ,,je u postojecoj situaciji Afrika iskljucena iz IT
revolucije, s izuzetkom nekoliko komunikacijskih ¢vorova na podrucju financija i
medunarodnog poslovanja koji su u svakom slu¢aju izravno povezani s globalnim mreZama i
u potpunosti zaobilaze africka gospodarstva i drustva” (Castells, 1998). U ovom dijelu svijeta
nema temeljne infrastrukture koja bi omogucila koriStenje IT opreme i osigurala pristup
digitalnim informacijama.

Kad je rije¢ o infrastrukturi, Castells navodi da prije prelaska na elektronicke mreze Afrika
mora imati pouzdanu opskrbu elektricnom energijom.
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Slika: Noc¢na svjetla svijeta

Izvor: Ova slika nastala je 2003. godine u sklopu meteorolo$kog satelitskog programa ministarstva
obrane SAD-a (Defense Meteorological Satellite Program, DMSP), uz pomo¢ operativnog sustava
Linescan (Operational Linescan System, OLS). http://sabr.ngdc.noaa.gov/ntl/?2003&global

Gornja slika, nastala sastavljanjem snimki s razlicitih satelita, pokazuje svjetla svijeta nocu.
Pojedina jako osvijetljena podruc¢ja — poput isto¢ne obale Sjeverne Amerike i Zapadne Europe
- odmah privuku pozornost gledatelja, buduéi da su u snaznom kontrastu s odredenim potpuno
mraénim podruéjima, od kojih se neka prostiru preko cijelih kontinenata. Cini se kao da je
Afrika nestala s ove karte i njezine obale teSko je uociti. Mracna podrucja koja prekrivaju
gusto naseljen afri¢ki kontinent znak su da je cijeli ,,svemir” pojedinaca, obitelji, zajednica, pa
cak 1 cijelih drZzava - odvojenih jer nisu dio gospodarske mreZe - zakinut za pristup novim
tehnologijama.

Promotrimo 1i pobliZe kartu ,,no¢nih svjetala svijeta” koja upucuje na postojanje i koriStenje
elektricne energije u obliku izvora svjetlosti, ¢ini se da unutar geografskih granica africkog
kontinenta postoji nehomogena koncentracija sjajnih tocaka. Prema tome, bilo bi primjerenije
govoriti ne o Africi, ve¢ o ,razliCitim Afrikama” koje karakteriziraju razliite geografske
situacije, ali i razli¢iti kulturni, politicki, gospodarski i drustveni konteksti. Zemlje u razvoju
su rascjepkane, kao i africki kontinent u cjelini; obiljezeni su razliitim tempima razvoja i
velikim unutarnjim sukobom, koji se ne moZe razumjeti i okarakterizirati putem uobicajenih
definicija.

S obzirom na informacijsko-komunikacijske tehnologije, takvo stanje stvari navodi na
postavljanje pitanja jesu li Internet i nove tehnologije Sansa za razvoj ili, naprotiv, dodatno
pridonose iskljuc¢ivanju Afrike iz ovoga procesa?

Internet je doveo do jaCanja druStvenih odnosa na globalnoj razini: povezao je udaljena mjesta
1 pojedincima pruZio mogucnost uzZivanja u pogodnostima kulturnih i obrazovnih iskustava
odvojenih od njihove prostorne i vremenske dimenzije. Taj aspekt, koji je tipicno obiljeZje
modernog druStva 1 koji sociolog Antony Giddens definira kao izmjeStanje (eng.
disembedding, nap. prev.) [1], moZe se lako uociti u racunalom posredovanoj komunikaciji
(CMC), koja drusStvene odnose stavlja u kontekst Siri od lokalnog. Internet donosi novu
virtualnu prostornu dimenziju, koja ironicno ponovno ozbiljuje neke prostore iskljucenosti
povezane sa starim, fiziCkim pojmom teritorijalnosti koji se moZe nac¢i, na primjer, u
drzavama na jugu svijeta. Tu je ponovo ¢imbenik konteksta od najviSe vaznosti: on osnazuje
»modele planiranja 1 razvoja novih tehnologija uklopljene u drzave u kojima ¢e se te
tehnologije zapravo koristiti” kao i politike kojima je cilj potaknuti ,,tehnolosku proizvodnju i
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inovaciju u doti¢nim drZavama, koja se ne moZe posti¢i bez snaZnijeg ulaganja u strucnu
naobrazbu” (Comunello, 2005).

U tom pogledu, izoliranom i zaostalom kontinentu poput Afrike Internet i nove tehnologije
nose ogroman potencijal za povezivanje, interakciju, strunu naobrazbu i razvoj.

Informacijske tehnologije u Keniji

PronalaZenje informacija i1 podataka o novim tehnologijama u Keniji bilo je izrazito
mukotrpno. Baze podataka i web stranice medunarodnih organizacija sadrze tek neznatnu
koli¢inu informacija. U ovoj studiji najkorisniji dostupni statisti¢ki podaci bili su ukupni
nacionalni podaci o koriStenju Interneta, pretplatama za mobilne telefone i postojanju Internet
hostova. Web stranice drZzavnih institucija nisu mnogo pomogle ni u tom pogledu: nedostaju
im sve informacije o prisutnosti osobnih racunala i elektroni¢ke poste na nacionalnoj razini, o
tome kakav im je pristup i kako ih se koristi, kao i o pristupu Internetu na niZoj teritorijalnoj
razini i koriStenju istoga.

Taj nedostatak naveo je istrazivaCe da uspostave osobne kontakte s lokalnim struc¢njacima za
nove komunikacije 1 obrazovne tehnologije koji su uglavnom bili sveucili$ni profesori. Takav
pristup urodio je plodom: kenijski profesor koji suraduje s Institutom tehnologije u
Massachusettsu na projektu mobilnog ucenja u Keniji ukazao je na neke internetske izvore
koji prethodno nisu bili pronadeni.

Na temelju njegovih uputa prepoznate su dvije web stranice koje sadrZze pravo obilje
informacija:

1. www.cck.go.ke [Kenijsko povjerenstvo za komunikacije (eng. Communications
Commission of Kenya,nap. prev.)]
2. http://www.researchictafrica.net (Research ICT Africa! mreZa je africkih istraZivaca).

Izvjesce koje su objavili ,,Kenijsko povjerenstvo za komunikacije i Znanstveno-istrazivacki
centar za medunarodni razvoj” 2004. godine iznosi neke zanimljive podatke o informacijskim
tehnologijama u drZavi. Procjenjuje se da je 2002/2003 u Keniji bilo oko 400.000 korisnika
Interneta; drugim rijecima, 1,27 ljudi na svakih 100 koristilo je Internet. Tijekom 2006. taj je
broj narastao na 7,98 ljudi na svakih 100. U usporedbi sa situacijom u nekim africkim
drzavama, ta je brojka, ¢ini se, niza nego u Beninu, Egiptu, Sudanu i Zimbabweu, ali viSa
nego u nekim drZzavama istocne Afrika kao Sto su Uganda, Tanzanija, Etiopija i Somalija.
(ITU, 2006)

KoriStenje novih tehnologija u drzavama poput Kenije fenomen je koji uglavnom ukljucuje
mlade dobrostojece i obrazovane ljude i koncentrira se u urbanim podrucjima.

Nacionalno istrazivanje koje je proveo Institut za razvojne Studije SveuciliSta u Nairobiju
pomaze izgraditi sliku koja, iako nije potpuna, nesumnjivo daje dobre naznake o koriStenju
novih tehnologija u drZzavi (Omosa i McCormick, 2004). Ova studija bavi se analizom
dostupnosti, pristupacnosti i koriStenja komunikacijskih usluga u ruralnim podrucjima Kenije.
Posebice se usredotoCuje na usluge u kucanstvima. Podaci koje obuhvaca od posebnog su
interesa zahvaljujuci svojoj jedinstvenosti i teritorijalnoj razini, Sto nam omoguc¢ava da nasu
analizu slucaja — koja je smjeStena u ruralno podrucje drzave — stavimo u kontekst.
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Istrazivanje se temelji na upitniku koji je koriSten na uzorku od 1.139 obitelji koje Zive u
ruralnim podrucjima drzave. Kad usporedimo neke podatke iz izvjeS¢a s nekolicinom
nacionalnih podataka pronadenih u drugim izvorima, stjeCemo dojam da su ruralna podrucja
opisana gore nego $to bismo ocekivali. U svakom slucaju, ova studija i dalje predstavlja
dragocjen izvor koji nam pruza opc€u sliku neprocjenjive vrijednosti.

Ovo istrazivanje dovelo je do prikupljanja sljedecih podataka u vezi s raCunalom kao alatom:
42% ispitanika zna Sto je racunalo i dvije tre¢ine njih vidjelo je raCunalo prvi put u
trgovackom centru, banci ili na radnom mjestu; preostala trec¢ina vidjela je osobno racunalo
prvi put u javnom prostoru poput Skole, bolnice ili ureda. Tek 9% populacije koja zna $to je
PC ima i osnovno znanje potrebno za sluZenje njime (oko ¢etvero ljudi od deset).

Proanalizirajmo sada razloge iz kojih ti ljudi nikad nisu koristili racunalo. Oko 40% ispitanika
izjavilo je da je nepismeno [2]; 25% je ustvrdilo da nemaju dovoljno znanja za koriStenje
racunala; drugih 25% reklo je da im taj alat nije na raspolaganju, da ga je teSko naci i da je
preskup; na kraju, 10% je tvrdilo da ne osje¢aju potrebu za njim.

Ako pokusamo izraditi profil onih koji imaju pristup koriStenju racunala, to su obi¢no
muskarci u dobi do 55 godina (ljudi stariji od 65 godina nikad nisu koristili racunalo) s
visokim stupnjem obrazovanja (83,3% ih ima visoku stru¢nu spremu) i visokim prihodima.

Pogledajmo sada kakvi su podaci za Internet. Manje od jedne osobe od deset (8,6%) zna Sto je
Internet: njih 21% koristilo ga je najmanje jednom (1,8 od 100 ljudi). Medu onima koji su ga
koristili najmanje jednom, dvije tre¢ine mogu mu pristupiti bez pomoc¢i (1,2 od 100 ljudi).
Ljudi koji Zive u ruralnim podrucjima Zive u prosjeku oko 22 kilometra od najblize tocke
pristupa Internetu, ali ta vrijednost u nekim sluajevima doseze i maksimum od 142 km.

Ovo istrazivanje sadrzi joS jedan izrazito zanimljiv podatak: nesto manje od 12% onih koji
koriste Internet ¢ini to za potrebe obrazovanja: to je dvoje ljudi od tisucu.

Pristup obrazovanju u Keniji: povezani problemi

U studiji o smanjivanju broja upisa u osnovne Skole provedenoj 2003. godine, neki kenijski
istrazivaci istaknuli su da je drZavni Skolski sustav obiljezen s viSe problema i stoji u mjestu
(Bedia, Kimalub, Mandac i Nafulad, 2003). Spomenuti su neki vazni ¢imbenici kao S$to je
stalan broj ponavljata u Skolama, visoka stopa odustajanja od Skolovanja i, $to je
najozbiljnije, smanjivanje stopa upisivanja u osnovne i srednje Skole. Postotak djece koja ne
pristupaju Skolskom sustavu, tzv. ,,djeca bez skole”, u 2002. godini bio je joS uvijek visokih
36%; smanjio se na 23% tek 2005. godine (UNESCO, 2005a).

U zadnjem dijelu proteklog stoljeca nekoliko ¢imbenika u Keniji dovelo je do smanjenja
vaznosti koja se pridaje Skolskom obrazovanju kao sredstvu borbe protiv siromastva. Uz to,
drzavni Skolski sustav previse je sloZen da bi se detaljno ras¢lanjivao u ovom radu. U svojoj
studiji kenijski su istraZivacCi naglasili da se ukljuenost stanovniStva u obrazovanje i
usavr$avanje pocela smanjivati sredinom 1980-ih. U tom smislu utvrdena su dva elementa od
posebne vaZnosti: reforma Skolskih nastavnih planova i programa od 1984-1985. i politika
raspodjele resursa unutar Skolskog sustava provedena 1988. [3], koja je opteretila obitelji
nizom troSkova koje je dotad placala drzava. Kao posljedica te politike obitelji su bile
obeshrabrene u slanju svoje djece u Skolu.
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Osim tih dvaju vaznih elemenata vezanih uz obrazovne politike, kenijski istrazivaci skrenuli
su paznju i na neke druge ¢imbenike koji bi mogli odigrati vaznu ulogu u ishodu usvojenih
politika, poput pedagoskih vizija, praksi u upravljanju $kolama, motivacije i obuke nastavnika
i mo¢i nastavniCkih organizacija.

Stupanj naobrazbe nastavnika ima znacCajan utjecaj na stope upisa u osnovne i srednje Skole;
¢ini da je 1 vazniji od problema velikog broja ucenika u svakom razredu, prouzrofenog
pomanjkanjem nastavnog osoblja. Kenijski prosjek je jedan nastavnik na 40 ucenika
(UNESCO, 2005a), no broj ucenika raste u ruralnim sredinama. Stoga bi politike usmjerene
na pruzanje prilika nastavnicima za stjecanje viSe razine strucnosti mogle imati konkretan
utjecaj na statistiku pristupa osnovnoskolskom i srednjoSkolskom obrazovanju.

Iako je vlada izabrana 2002. godine zapocela s politikom koja podrZava repetitorije i teCajeve
za usavrSavanje nastavnika, u Keniji jo§ uvijek nema besplatnih te¢ajeva za obuku. Cesto
nastavnici nemaju nac¢ina nadogradivati svoja stru¢na znanja i unaprjedivati svoj profesionalni
polozaj jer bi im to prouzrokovalo prevelike troskove. U ruralnom kontekstu financijski su
problemi pogorSani logistickim problemima, koji im onemoguduju da uopce pohadaju
teCajeve jer je nekolicina postojecih obrazovnih centara smjeStena u urbanim podruc¢jima.

Kulturne razlike

Izrada obrazovnog projekta na daljinu za okolinu koja se nalazi daleko od one iz koje takav
projekt potjeCe postavlja vazno i osjetljivo pitanje kulturnih dimenzija, koje zasluzuje
razmatranje tijekom izrade projekta i faze pracenja. Kao i kod drugih pojmova drusStvenih
znanosti, nema opc¢eprihvacene definicije kulture. To pitanje traZzi mnogo Sire razmatranje od
onoga koje je prisutno u ovome radu, no mi ¢emo prihvatiti jednu od najcesc¢e koriStenih
definicija u pokuSaju identifikacije tog fenomena i njegove sloZenosti.

Globalizacija znanja zaista je pitanje od iznimne vaznosti, ¢ija se tamna strana Cesto pretvori u
strah od kulturne standardizacije. Pitanje je kako oCuvati kulturni identitet i lokalne tradicije u
tijeku tog procesa.

Umjesto da je lokaliziramo u odredenoj drZavi, promatrat ¢emo kulturu ,.kao skup stavova,
vrijednosti, vjerovanja i ponaSanja koji je zajednicki odredenoj grupi ljudi, ali razli¢it za
svakog pojedinca, 1 prenosi se s generacije na generaciju” (Matsumoto, 1996). Prema tome,
unaprijediti kulturnu dimenziju projekta znaci ukljuciti veliki raspon ¢imbenika i spremno
prihvatiti razliCite izraze raznolikosti od samog pocetka faze nacrta projekta.

Projekt ¢e i¢i i dalje: cilj ¢e mu biti identificirati odlu¢ujuc¢e ¢imbenike pomocu koji bi se
mogle raspoznavati razliite sastavnice kulture odredene grupe ili pojedinca.

U tom pogledu prili¢no se korisnom pokazala studija Geerta Hofstedea (1980) o IBM-ovim
zaposlenicima tijekom 1970-ih. Hofstede je utvrdio pet ¢imbenika za procjenu kulturnih
razlika: distanca moci, izbjegavanje neizvjesnosti [4], individualizam nasuprot kolektivizmu,
maskulinitet nasuprot femininitetu, i dugorocna orijentacija nasuprot kratkoro¢noj orijentaciji.
U Gwassijevom projektu osposobljavanja nastavnika teZiSte je bilo na dva odlucujuca
¢imbenika koja je istaknuo Hofstede, a smatramo ih bitnima i za analizu ovoga konkretnog
slu¢aja: rodna obiljeZzja i individualizam nasuprot kolektivizmu.

U Africi razina pismenosti, kao i pristup osnovnoskolskom 1 srednjoSkolskom te visokom
obrazovanju, ukazuje na znacajne rodne razlike na Stetu Zena. U Keniji se samo 3%
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potencijalnih kandidata upisuje na sveuciliSte i tek 30% njih su Zene. Nadalje, Cini se da je
presudni element kolektivizam, budu¢i da predstavlja razlikovno obiljezje lokalnih
svakodnevnih obiCaja 1 oCuvanja lokalnog znanja. Harambee, $to na swahiliju znaci
»zajednicki rad”, u Keniji je gotovo zZivotna filozofija.

Taj aspekt namece se kao kljuCan za uspjeh i daljnji napredak projekata za obrazovanje i
usavrSavanje: raznovrsna iskustva pokazuju da africki put prema vlasniStvu i upotrebi medija
promatra kolektivizam kao glavni ¢imbenik. Dva su znakovita primjera povec¢ano koriStenje
radija kao obrazovnog sredstva i Sirenje raCunalnih centara u zajednici, $to je navedeno i u
UNESCO-ovom izvjesc¢u ,,Koristenje ITC-a za razvijanje pismenosti” (eng. Using ITC for
develop literacy, nap. prev.), (UNESCO, 2006).

U siroma$noj okolini online obuka moZe biti sredstvo napretka koje zajednicu u cjelini
ukljucuje u proces ucenja i razvoja. Cilj je projekta pronaci Cvrsto uporiSte u lokalnoj
zajednici te time potaknuti izvrstan odrZivi i samogenerirajuci ciklus [5]. Kada planiraju
stvaranje prostora u kojem do izrazaja dolazi kultura, dizajneri projekta ne mogu raditi samo
izvana. Naprotiv, trebali bi biti aktivno ukljuceni u zajednicku identifikaciju znacenja i
ciljeva; trebali bi se upustiti do granica etnografskog istrazivanja i unijeti se u lokalni
drustveni kontekst, postajuci time pravi sudionici projekta.

Iz tog razloga vazno je koristiti neke istrazivacke i projektne alate koji mogu pomoci u
sprjecavanju moguceg neuspjeha uzrokovanog nepotpunim i posrednim poznavanjem lokalne
kulture 1 lokalnog konteksta. Neki od tih alata su: sudioni¢ko opaZanje; analiza potreba;
istrazivanja o ocekivanjima i percepciji; timski rad; stvaranje lokalnog projektnog tima s
razli¢itim stru¢nim znanjima za blisku suradnju s talijanskim timom; stalno pracenje.

Udaljeno obrazovanje nastavnika u ruralnom podruéju u Keniji

Kontekst projekta

Nyandiwa je ribarsko selo smjeSteno na jezeru Viktorija u okrugu Gwassi - regija juzna
Nyanza, zapadna Kenija. To je vrlo izolirano ruralno podrucje koje se smatra jednim od
najsiromasnijih podrucja Kenije. Prometna je i komunikacijska infrastruktura nedostatna ili
uopce ne postoji: postoji nekoliko neasfaltiranih cesta, javni prijevoz gotovo ne postoji i nema
telefonskih linija niti opskrbe elektricnom energijom. U tom je podru¢ju, uvelike
zanemarenom u operacijama medunarodne pomo¢i, ukupna stopa siromastva izmedu 64% i
74% (KNBS), a povrh toga zivotni uvjeti su pogorSani politickom nestabilnoscu,
devastiraju¢om suSom koja je pogodila podrucje posljednjih godina i neprekidnim krSenjem
ljudskih prava.

U podru¢ju Nyandiwae ve¢ godinama traje lokalni program razvoja koji ukljucuje lokalne
institucije, viSenamjenski IKSDP centar (centar Talijansko-kenijskog izvidackog projekta
razvoja) i talijansku neprofitnu ustanovu Fondazione Brownsea. Dosad su realizirana tri
projekta u podrucju obrazovanja: program obrazovne razmjene izmedu lokalnih i talijanskih
Skola; osnivanje politehnicke Skole za strukovno obrazovanje; informacijsko-tehnoloski
obrazovni projekt koji je doveo do stvaranja racunalnog servisa kojeg pokrece energija sunca i
pokretanje teCajeva kompjutorskog opismenjavanja.
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Nedavno je u Centru uspostavljena Sirokopojasna satelitska internetska veza. Ona je iznimno
vazno sredstvo komunikacije za lokalnu zajednicu. U okviru tog lokalnog programa razvoja iz
potrebe za primjenom te nove tehnologije proizasla je ideja pilot projekta e-nastave za obuku
nastavnika zaposlenih u Skolama koje sudjeluju u programu obrazovne razmjene.

Strateska pitanja

Cilj ovog projekta je promicanje bottom-up pristupa koriStenju novih tehnologija, kako bi
mogle postati pokretaima drustvenog rasta 1 zapoceti procese koji bi s vremenom smanjili
izoliranost podruc¢ja. Konkretno, namjera je otvoriti Centar za u¢enje u zajednici koji bi nudio
sve viSe razlicitth kompjuterskih teCajeva kao 1 teCajeve za obuku 1 trajno stru¢no
usavrSavanje uz pomoc¢ novih tehnologija.

Taj je cilj u skladu s izjavama kenijskog ministarstva obrazovanja u Dokumentu o
mogucnostima informacijske 1 komunikacijske tehnologije u obrazovanju (eng. ICTs in
Education Options Paper, nap. prev.) (2005), koje osnivanje Centra za ucenje u zajednici
smatra izvrsnom obrazovnom prilikom za sve lokalne zajednice kojima nije omogucen
jednostavan pristup programima obrazovanja, kao i klju¢nim sredstvom podrSke vladinom
programu obrazovanja na radnom mjestu namijenjenom osnovnoskolskim i srednjoskolskim
nastavnicima.

Referentni okvir o kojem je rijeC u ovom eseju, zajedno s istrazivackim terenskim radom s
grupom od 20 lokalnih nastavnika, pomaZe nam da shvatimo, s jedne strane, vaZnost
obrazovanja nastavnika koriStenjem novih tehnologija, i s druge, da se ciljevi projekta ne
mogu ostvariti djelovanjem samo na oblikovnoj razini.

Nove su tehnologije valjan alat za pokretanje i provedbu te preobrazbe. Skolsko obrazovanie,
gustoca telefonskih prikljucaka i broj racunala u odnosu na broj stanovnika u obiteljima i
Skolama medunarodno su priznati pokazatelji razvoja nuZni za ostvarivanje napretka u Sirem
smislu rije¢i (Cerabino, 2005). Medutim, koriStenje Interneta i novih tehnologija za
obrazovanje pociva u znatnoj mjeri na odredenim materijalnim preduvjetima, na dovoljnom
kulturnom kapitalu, tj. opée rasprostranjenoj informatickoj pismenosti, tehnoloskim
vjeStinama i tehnoloSkoj socijalizaciji te na dovoljnom drustvenom kapitalu, tj. sposobnosti
izgradnje mreza.

TeziSte je na potrebi razvijanja kulture znanja koja omogucuje ne samo formalni, ve¢ i
djelatni pristup. Nove se tehnologije ne mogu uvoditi pristupom top-down u nerazvijenim i
nepovoljnim kontekstima; kako bi bile u¢inkovite, trebaju do¢i kao dio projekata, aktivnosti i
politika temeljenih na specificnim lokalnim potrebama putem bottom-up postupka. Stoga je
najvaznije zapoceti od lokalne prakse i ukljuciti sve prisutne sudionike (na institucionalnoj i
neinstitucionalnoj razini) u konkretnim kontekstima u kojima se provode takvi projekti i
politike.

Problem je ne samo ustanoviti koje digitalne tehnologije stvaraju manji drustveni jaz - na
primjer PC-iji, mobilni telefoni, fiksne telefonske linije, broadband - nego i1 prepoznati druge
aspekte, poput uloge koju ispunjava koriStena tehnologija; toga Sto se s njom zapravo ¢ini;
prirode zadataka koji se izvrSavaju; nacina na koji funkcionira postupak donoSenja odluka;
ljudi koji imaju korist od projektnih aktivnosti; napokon, nadina na koji su povezane
aktivnosti, sudionici i alati.
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S ovoga stajaliSta trebali bismo promicati koriStenje novih tehnologija razvijanjem
sudioniStva i meduljudske interakcije i time dovoditi do stvaranja zajednicke prakse na
lokalnoj razini, te unaprjedivati lokalna znanja i sposobnosti kako bismo ostvarili unutarnji
pogon razvoja koji je Sto neovisniji od utjecaja vanjskih aktera no, istovremeno, odrzava ¢vrst
odnos, suradnju i dijalog s medunarodnim agencijama.

Sudionici projekta sada rade na sljedec¢im strateSkim pitanjima:

1.

e

poticanju aktivne ukljucenosti lokalnih Cinitelja 1 institucija kako bi se prepoznalo
neke prikladne tecajeve za stru¢no usavrSavanje koji bi mogli biti ponudeni
nastavnicima. Jedan od klju¢nih problema ti¢e se izdavanja svjedodzbi za poloZene
teCajeve i njihovo priznavanje unutar lokalnog obrazovnog sustava. U tom pogledu
ostvareni su neki vazni kontakti s lokalnim obrazovnim tijelima i SveuciliStem
Maseno u Kisumu [6], koje ve¢ nudi odredene rezidencijalne programe obrazovanja za
osnovnoskolske 1 srednjoSkolske nastavnike u regiji

Stvaranju medunarodne mreZe ljudi za potrebe prijenosa tehnoloskih i metodoloskih
znanja i vjeStina lokalnom kadru. Odredene procese podrske i obuke ve¢ su zapoceli
Centro di Produzione Multimediale SveuciliSta Milano Bicocca i talijanska kulturna
udruga Elimu. Taj je cilj klju¢an za osiguravanje odrZivosti projekta.

Stvaranju lokalnog tima koji bi s napretkom projekta mogao poceti raditi samostalno.
Tim ¢e se sastojati od ljudi na razli¢itim razinama profesionalne stru¢nosti 1 bit ¢e
osigurano sudjelovanje Zena. Tim ¢e biti pokreta¢ razvoja projekta i promicat Ce
razglaSavanje projektnih aktivnosti i njihovih rezultata u podrucju.

Osiguravanju tecajeva kompjuterskog opismenjavanja za veci broj nastavnika.
Unaprjedivanju internetske kao i tehnoloske infrastrukture. To ¢e ukljucivati
postavljanje viSe PC stanica i solarnih plo¢a u IKSDP Centru.

KoriStenju svih pogodnosti lokalne najbolje prakse. Zajedni¢ko sudjelovanje
projektnog osoblja iz Kenije i Italije na konferenciji e-nastava Afrika 2007 pokrenulo
je ovaj proces.
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Zakljucci

Izvlaceci zakljuCak iz dosad ostvarenog rada, neki aspekti proizasli iz nasSe analize slucaja
zasluZuju posebnu paznju. Ovaj rad ne tvrdi da donosi gotova tehnoloska i1 obrazovna rjeSenja.
Naprotiv, namjera mu je pokazati raznovrsnost niza dimenzija koje stvaraju digitalni jaz, ali
istovremeno 1 proizlaze iz njega. Isto tako, ovaj rad nastoji utvrditi neke korisne alate za
razvoj projekta tehnoloske izobrazbe nastavnika. Napravljen je pokuSaj definiranja prostora
koji se nalazi izmedu tehnologije, pojedinca i kulture, krenuvs$i iz Sire perspektive
sagledavanjem globalnih procesa vezanih uz digitalni jaz, s posebnim fokusom na africki
kontinent, a zatim suzavanjem te perspektive sve do analize druStvenih, obrazovnih i
tehnoloskih uvjeta ruralne zajednice u Keniji. Prate¢i ovo kretanje od globalne do lokalne
razine, kontrast izmedu opce i nespecifi¢ne naravi prvog te specificne i precizne naravi
drugog moze biti pomalo zapanjujuci.

Iz tog razloga, od kljucne je vaznosti, s jedne strane, razviti mreZnu infrastrukturu, a s druge
strane, pojacati znanje, struCnost, kao i organizacijske i upravljacke vjestine u lokalnim
zajednicama. To ¢e zajamciti odrZivi razvoj, razmjenu iskustava i Sirenje prakse koja se
pokaze najboljom.

Uspostavljen je lokalni radni tim kojeg nadzire i podrzava skupina stru¢njaka i koji je od
samog pocetka bio ukljucen u postupak donoSenja odluka; ukljucen je javni sektor i razvijena
mreza lokalnih dionika; naposljetku, sadrzaj i ciljevi su definirani kroz postupak aktivnog
sudjelovanja. A sve to sa zajednickim ciljem: promicati bottom-up postupak kako bismo
oblikovali ovaj projekt, dali mu znacenje i ulili mu Zivot ,,iznutra”.

Zavrsne napomene

[1] Engleski sociolog Antony Giddens definira raspadanje drusStvenih sustava kao uklanjanje
drustvenih odnosa iz lokalnog konteksta i njthovo prenoSenje u drugo vrijeme 1 prostor.

[2] U skladu s UNESCO-ovim podacima o nepismenosti u Keniji, 2004. godine medu
odraslim je osobama (starijima od 15 godina) bilo 24,4% nepismenih, dok je medu mladima
(u dobi izmedu 15 i 24 godine) nepismenih bilo 19,3%. Stopa nepismenosti rasla je u ruralnim
podruc¢jima i medu starijim stanovniStvom.

[3] U ¢lanku pod nazivom The Decline in Primary School Enrolment in Kenya (hrv. Opadanje
broja upisa u osnovne Skole u Keniji, nap. prev.), autori tvrde da je glavni razlog opadanja
stope upisa u Skole tijekom 1990-ih bilo uvodenje drukcijeg sustava raspodjele troskova.
1988. godine, novi je sustav srezao drzavna sredstva za place nastavnika i1 obiteljima
nametnuo troSkove Skolskih odora, uredskog pribora, udZbenika i Skolskih materijala
opcenito. Osim toga, od obitelji se ocekuje da pridonose odrZavanju Skolskih prostorija kroz
harambee (zajednicu). Uvodenje formalne politike dijeljenja troskova medu obiteljima
zamijenilo je 1988. godine prethodni neformalni sustav u kojem su obitelji ve¢ morale snositi
neke troskove. Stvarna je promjena bila ponovno uvodenje Skolarina — koje su u proslosti bile
ukinute — a koje se placaju radi dobivanja prethodno spomenutih materijala.
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[4] To je pokusaj izbjegavanja nesigurnosti i odnosi se na toleranciju koju odredeno drustvo
pokazuje prema nesigurnim ili nejasnim situacijama.

[5] Ranieri (2004) samogenerativnost smatra klju¢nim ¢imbenikom pri izboru nastavnickih
makro strategija za e-nastavu. U tom slu€aju, samogenerativnost ima Siru perspektivu. Ne
cilja samo na promicanje stvaranja profesionalne zajednice medu krajnjim korisnicima
programa izobrazbe, ve¢ se usmjerava na projekt u cijelosti.

[6] SveuciliSte Maseno nalazi se u gradu Kisumu, treem najvecem gradu u Keniji.
Predstavilo je i bilo domac¢in radionice pod nazivom ,,Strateska radionica Maseno Sveucilista:
Informacijska i komunikacijska tehnologija u visokom obrazovanju”, koja je odrzana u okviru
medunarodne konferencije e-nastava Afrika 2007.
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Karl Royle:
Ucenje kroz igrice - druga perspektiva

S obzirom na temeljni nesklad ciljeva igrica i svrhe Skolskog ucenja, napori usmjereni na
integriranje igrica u nastavni plan i program mahom su propadali unato¢ najboljim
namjerama kako nastavnika, tako i industrije racunalnih igrica. Tvrde¢i da dizajneri
obrazovnih igrica trebaju istraZiti nacine uvodenja obrazovanja u igrice radije nego uvodenja
igrica u obrazovanje, u ovome clanku Karl Royle opisuje kako bi se to moglo postici.
Rasprava je kontekstualizirana kratkim opisom nedostataka koristenja videoigrica u
obrazovanju. Royle prikazuje vezu izmedu ucenja koje se uobicajeno javlja pri igranju igrica i
ucenju temeljenom na projektima te prikazuje kako se materijali za ucenje koji su vezani uz
nastavni plan i program mogu integrirati u kvalitetne komercijalne videoigrice.

Uvod

KoriStenje videoigrica u obrazovanju uglavnom je usmjereno na primjenu igrica unutar
postojeceg obrazovnog sustava i na njihov svojstveni potencijal za ostvarenje ucenja (Gee
2003). Medutim, istraZivanja su otkrila temeljni raskorak izmedu ciljeva igrica i svrhe
Skolskog ucenja (Sandford et al. 2006; Squire 2005; Becta 2002). Kao posljedica, napori
usmjereni na integriranje igrica u nastavni plan Cesto su propadali unato€¢ najboljim
namjerama kako nastavnika, tako i industrije racunalnih igara. Takvi napori nisu uspjeli ili
zato §to igrice namijenjene obrazovanju ne zaokupljaju dovoljno svoju ciljnu skupinu, ili zato
Sto zaista zanimljive igrice nemaju dovoljnu obrazovnu vrijednost.

Do tog je neuspjeha dijelom doSlo i zato Sto su igrice zapravo nespojive sa Skolskim
okruZenjem (Prilog 1). S ucenickog stajaliSta, integriranje igrica u Skolsku kulturu razvodnjuje
iskustvo igranja. S nastavnickog stajaliSta, igrice su preduge, pretjerano virtualne i previse
usmjerene na pogreSne rezultate, motivirajuci ucenike na postizanje definiranih pobjeda radije
nego na traganje za znanjem. Problem je u tome Sto su dizajneri obrazovnih igrica tom
problemu pristupili naopako: umjesto da nastoje uvesti igrice u obrazovanje, nastavnici bi
trebali istrazivati nacine uvodenja obrazovanja u igrice.

Ovaj Clanak predlaZe nacine za postizanje tog cilja pomoc¢u novog Zanra videoigrica, Zanra
koji privlaci igrace i izvan formalnog Skolovanja. Ovaj je pristup kontekstualiziran kratkim
opisom nedostataka koristenja videoigrica u obrazovanju. Clanak zatim pokazuje kako se
materijali za u€enje koji su vezani uz nastavni plan i program mogu integrirati u kvalitetne
komercijalne videoigrice.
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Videoigrice u ucionici

Videoigrice koje se koriste u ucenju pripadaju Cetirima skupinama i krecu se od namjenskog
obrazovanja uz zabavu do komercijalnih igrica integriranih u nastavni plan (Prilog 2). Svaka
od njih ima potencijal za ucenje, ali kao Sto Papert (1998) navodi u osvrtu na obrazovne
igrice, "Soovski obrat — potomstvo koje zadrZzava loSa obiljeZja svojih roditelja, a gubi ona
dobra — vidljiv je u vecini softverskih proizvoda koji se opisuju kao spoj obrazovanja i
zabave”. Igrice koje dolaze u kontakt s prosvjetnim ustanovama cCesto postaju
"ponastavnicene" uslijed potrebe da uklope, dodaju ili upucuju na obrazovni sadrzaj povezan
s rezultatima koji su usmjereni na uspjesnost unutar nastavnog programa.

Svaka od cetiri glavne skupine ima u sebi taj element "ponastavnicenja", iako izmijenjene
verzije komercijalnih igrica imaju najvee mogucnosti stvaranja iskustva ucenja koje je
uistinu nalik na igranje. Primjer toga je DoomEd projekt istraZivanja i razvoja, koji je nastojao
stvoriti takvu igricu integriranjem obrazovnog sadrzaja u modificiranu videoigricu (Prilog 3).
Iz takve bi kombinacije vrijednosti komercijalne zabave i standarda nastavnog programa
mogao nastati novi Zanr, ali radi se o tome da popriSte igrica unutar nastavnog sustava,
jednako kao i dizajn samih igrica, dovodi do fenomena "ponastavnicenja" i stvara ucenje koje
nalikuje igrici umjesto da stvara zaista zabavne obrazovne igrice. Bilo kakav novi Zanr
obrazovne igrice morat ¢e u odredenoj mjeri iskoraciti izvan nastavnog programa ako se Zele
oCuvati vrijednosti igrice.

Nadmo¢na aplikacija

Razvoj novog Zanra obrazovne igrice koja izbjegava zamke "ponastavniCenja" tako Sto
neometano uklapa ucenje u zanimljivu i izazovnu igricu problematiCan je jer zahtijeva
promjenu pristupa i nacina razmiSljanja u cilju udovoljavanja ponekad suprotstavljenim
vrijednostima nastavnika i igraca. Kao $to navode nedavni rezultati istrazivanja Britanskog
vijeca za klasifikaciju filmova (BBFC): Igraci tvrde da je igranje poucno; ono vas upoznaje s
nacCinima postojanja i djelovanja o kojima inace niSta ne biste znali. Ponekad sa smijehom
priznaju (igraci) da veci dio tog u¢enja nema veliku vaznost u obi¢nom Zivotu. (Cragg, Taylor
i Toombs 2006, “What's to like? The appeal of video games,” 10)

Istovremeno, nastavnici tvrde da videoigrice moraju biti uklopljene u obrazovnu strukturu
kako bi se zajamcilo ucinkovito uenje. Ali to ne znaci da sve prolazi, ili da nastavnici
jednostavno trebaju uc¢enicima dati svu slobodu u interaktivnim okruzenjima i ¢ekati rezultate.
A svakako ne znaci da je nestala potreba za nastavnicima. To su, izmedu ostaloga, lose teorije
ucenja. One predstavljaju napredne, iako podjednako ograni¢ene, suprotnosti tradicionalnom
pristupu ucenju koji zagovara uporno ponavljanje vjeStine sve dok se ista ne usvoji. (Gee
2005, 5)

Stoga se postavlja pitanje: Sto kad bi igrica mogla imati vaznost i u obi¢nom Zivotu? Kako
stvoriti igricu koja istovremeno ukljucuje u€enike u znacajan proces ucenja i koja je dovoljno
zabavna da ju Zele igrati i izvan Skole? Takva bi igrica objedinjavala valjanu pedagogiju sa
superiornom zabavnom vrijedno$¢u, neometano uklapajuc¢i ucenje u svijet igrica.

CARNet - Casopis Edupoint godiSte VIII | broj 64 | Zagreb |30.4.2008. | ISSN 1333-5987 19


http://innovateonline.info/extra.php?id=2066
http://www.desq.co.uk/doomed/index.aspx
http://innovateonline.info/extra.php?id=1514

Casopis Edupoint - broj 64

U igricama se doista odvija stvarno ucenje, a uCenje u koje se upustaju igraci dijeli mnoge
osobine s pedagogijom ucenja koje se temelji na rjeSavanju problema. Igraci moraju rjeSavati
probleme kako bi napredovali u igrici; zadani problem mogu rijeSiti samo sakupljanjem
potrebnih alata i iskustava u niZim razinama igrice. Kao Sto je rekao Warren Spector, “Dajte
igra¢ima dovoljno alata i informacija da naprave i izvrSe plan radi rjeSavanja problema koje
ste pred njih postavili. Naposljetku, u tome i jest bit igrica® (Saltzman 2000, 64). To je
takoder, donekle, i bit ucenja koje se temelji na rjeSavanju problema: dati ucenicima alate i
informacije za rjeSavanje odredenih problema.

Uspjesne obrazovne igrice stoga prizivaju svrhovitu pedagogiju nalik ucenju koje se temelji
na rjeSavanju problema; struktura i pric¢a igrice daju smisao ucenju, rjeSavanju konkretnih
problema i neposrednu motivaciju za usvajanjem potrebnog znanja. Problem moZe biti
uklopljen u igrici, ali obrazovanje nije niSta manje stvarno.

Sastavni dijelovi nadmocéne aplikacije
Igrice angaZiraju igrace na tri glavna podrucja:

e Struktura igrice pruza motivaciju 1 poticaj za rjeSavanje problema isklju¢ivo zbog
samoga problema.

e Pozadinska radnja ili pri¢a pruzaju igrici uvjerljivost ili autenti¢nost.

e Karakterizacija u pri¢i ¢ini ulogu igraa vjerodostojnom tako da se igraC moze
potpuno ukljuciti u igricu.

Ne iznenaduje Sto su to ujedno elementi oko kojih se mogu izgraditi situacije ucenja.
Obrazovna igrica koja funkcionira i kao igrica 1 kao ucenje koristit ¢e ove elemente da
potakne ukljuc¢enost i podupre pedagoske ciljeve. Posebice, dizajn takve aplikacije pretocio bi
ove elemente u sljedece glavne karakteristike.

Igrica bi trebala koristiti vjerodostojan sadrzaj u vjerodostojnom okruzenju

Gee (2005) u svojoj raspravi o vjerodostojnom profesionalizmu tvrdi da dobra videoigrica
uvodi igraca u strucno podrucje sastavljeno od "Cinjenica, vjeStine i vrijednosti u sluzbi
igranja odredenog identiteta" ("Zakljucak", {5). Slicno govore i Owen, Daimant i Joiner
(2007).

Izvorna ideja Akademije Racing bila je da se kroz igranje igrica i suradnju s drugim igra¢ima
omoguci djelovanje zajednice znanstvenika i1 inZenjera uz primjenu njima svojstvenog jezika i
postupaka. Radilo se jednako o razvoju identiteta znanstvenika ili inZenjera kao i o ucenju
znanosti ili inZenjerstva. (9)

Dovodenje tog pitanja do zakljucka znacilo bi simulacije u stvarnom vremenu koje igra¢ima
pruzaju identitet i stavljaju ih u drustvene situacije koje bi sluzile kao vjeZba za stvarno
stru¢no podrucje, neka vrsta virtualnog naukovanja koje pruZa vjesStine 1 znanja potrebne za
odredena zanimanja.
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Za igricu je, medutim, uvjerljivost vaZznija od vjerodostojnosti: “svrha videoigrice nije
simulirati stvarni Zivot, ve¢ pruziti dar igranja igrice” (Poole 2000, 214). Od kljuc¢ne je
vaznosti stvoriti uvjerljivost. Iako je stvarni sadrZaj dobra stvar, on ne smije remetiti igranje
igrice; predstavljanje sadrZaja mora biti vjerodostojno u kontekstu igrice. Ako se uspostave
vjerodostojna pozadinska prica 1 zadatak, stvarni sadrzaj se moZe neometano umetnuti u takvo
okruZenje.

Presudna ravnoteza izmedu stvarnog sadrzaja i price je ono $to donosi uspjeh, a igranje igrice
treba sluziti kao pogon. Na primjer, DoomEd half-life mod u igricu ukljuCuje stvarne
znanstvene probleme vezane uz proucavanje elektriciteta, radijaciju, kiseline i sastav zraka,
no igrica uz to ukljucuje pucanje i igra se u prvom licu (Slika 1). Uvjerljivost je problem samo
ako igraci ne vjeruju da je lik koji igraju spoj obucenog ubojice nalik na Agenta 007 i prili¢no
pametnog znanstvenika. Takva je kombinacija malo vjerojatna, ali je u kontekstu igrice
vjerodostojna.

Slika 1: Znanstveni problemi u DoomEdu

Zagonetke ili prepreke i prijevare koje se koriste za njihovo rjeSavanje moraju biti
povezane s vjerodostojnim sadrzajem

Zagonetka predstavlja i izazov koji zaokuplja igrace i udicu na koju se mogu postaviti razne
vrste ucenja. Razgovorne zagonetke mogu zahtijevati prijevode, koriStenje drugih jezika,
postavljati zadatke iz sintakse ili gramati¢ka pitanja, ili mogu poucavati standardni jezik u
odnosu na sleng. Kombinirane zagonetke mogu ukljucivati kemijske spojeve ili odredivanje
genetskih svojstava i funkcija DNK. Ekoloske zagonetke mogu nuditi zadatke vezane uz
neutralizaciju kiselina, obnavljanje elektricnih krugova ili odrZzavanje atmosfere pogodne za
disanje. Zagonetke i problemi trebaju se logicki pojavljivati u pripovjednoj strukturi igrice te
moraju biti dovoljno izazovni da poticu korisnike na traganje za vlastitim novim znanjem koje
¢e uklopiti u svoju postojecu shemu pomocu strategije otkri¢a, pokusaja i pogresaka, ali i da
poticu na traZzenje znanja od drugih.

Ova posljednja strategija moZe prizvati Vygotskyjevu drusStvenu Kkonstruktivisticku
pedagogiju, kao i u€enje koje se temelji na rjeSavanju problema. Igraci pristupaju zajednicama
korisnika, web stranicama sa Siframa za prijevare u igricama i detaljnim objaSnjenjima za
pronalazenje znanja potrebnog za rjeSavanje problema koje ne mogu rijeSiti sami. U online
igricama podrSka moZe biti stvarnovremenska, dok je igrica u tijeku, a strunost moZze
posjedovati bilo koji igra¢ bez obzira na iskustvo, znanje ili status koje ima izvan igrice;
profesor informatike moze traZiti savjet od tinejdZera. Igraci koji naidu na problem mogu se
obratiti Siroj zajednici igraca, kao §$to je ucinio ovaj igra¢c DoomEd-a.
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Prvo je zagonetka dosta teSka. Ne mogu dokuciti kako ukljuciti struju da otvorim straznja
vrata spremista. Mogu posti¢i da bljeska, ali ne i da ostane ukljucena.... (Senator33, poruka
poslana na mod site, 12. studenog, 2006)

Ovdje se uenje odvija izvan vlastite sposobnosti pojedinca da rijesi problem, kroz izravan
razgovor s kolegama, nastavnicima ili stru¢njacima. To je Vygotskyjeva (1978) zona
proksimalnog razvoja, "udaljenost izmedu razine stvarnog razvoja odredene neovisnim
rjeSavanjem problema i razine potencijalnog razvoja odredene rjeSavanjem problema pod
vodstvom odraslih, ili u suradnji sa sposobnijim kolegama” (86).

Treba koristiti razli¢ite nacine predstavljanja informacija radi poveéanja pismenosti

Igranje igrica nudi sjajnu priliku za razvijanje pismenosti. Budu¢i da uspostavljanje veza
izmedu govorene i pisane rijeCi razvija pismenost, mehanika igrica treba nuditi i zvucne i
tekstualne mogucnosti. To se moZe opravdati u kontekstu price pomocu govora u igrici ili
pomoc¢u predmeta koji nude tekstualna rjeSenja ili potrebne informacije. Na primjer, u
DoomEd-u su rjeSenja pri¢vri¢ena na zidove kao dio pozadine, poput starih postera ili
nehajno zabiljeZenih zapisa koje su znanstvenici ispisali kredom po ploci (Slika 2); igrica
Need for Speed: Most Wanted koristi tekst 1 metaforu mobilnog telefona.

Slika 2: Koristenje teksta u DoomEdu
"Prijevare' trebaju biti i unutarnji i vanjski element igrice

"Prijevare", tj. dodatne informacije uklopljene u igricu ili dostupne s internetskih stranica, iz
knjiga i od ostalih igraca, utemeljeni su dio zajednice igraca. One takoder mogu biti koristan
dio obrazovne igrice. Unutar igrice, prijevare mogu biti u obliku znakova uklopljenih u
predmete, govorene ili pisane tekstove, ili druge likove koji pruzaju dodatne informacije ili
omogucuju napredak kroz igricu. Vanjske prijevare zahtijevaju od korisnika Citanje sloZenih
tekstova s uputama za rjeSavanje problema te na taj nacin poti¢u pismenost. Potraga za
prijevarama je sama po sebi pedagoski znacajna; u trenutku kad igra¢ trazi dodatno znanje,
priziva se strategija samostalnog ucenja.

Svaki problem ili to¢ka odlucivanja trebaju do¢i s dodatnim znanjem ponudenim unutar
pravovremenog okvira, odraZzavajuci na taj nacin svijet rada temeljenog na projektu. Dizajneri
igrica takoder trebaju napraviti web stranicu za prijevare u igricama, ¢ime bi se pojacalo
igranje igrica, ali 1 ucenje.

U dizajnu igrica treba maksimalno povecati prilike za promicanje pripovijedanja

Pripovijedanje predstavlja mocan alat za u€enje. Price su mo¢no komunikacijsko sredstvo jer
sluSateljima omogucuju stvaranje poveznica izmedu onoga §to je receno i njihovih vlastitih
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iskustava — to pomaZze u stvaranju znacenja i moze potaknuti ljude na djelovanje. (Bonner,
Chartier i Lapointe 2006, 4)

Pripovijedanje je takoder i klju¢ni dio igranja, kako u samim igricama, koje se oslanjaju na
pricu u kojoj traze svoju snagu 1 koju igraC oblikuje svojim odlukama, tako i u zajednicama
korisnika, brbljaonicama i okupljanjima uzivo na kojima igra¢i razmjenjuju svoja iskustva i
jedni drugima nude savjete. Ove rubne drusStvene aktivnosti jednako su vaZzne kao i sama
igrica jer takve izvedbene price, ideje o strategijama i razmijenjeno znanje sami po sebi Cine
obrasce ucenja. Ta se iskustva stoga trebaju ugraditi u igranje igrica kada god je moguce.
Halo 3, na primjer, korisnicima omogucava razmjenu prakse i strategije pomocu snimki i
video-zapisa. To moze razviti reflektivnu praksu, analizu i procjenu, sve temeljne vrhunske
vjestine u danasnjem informacijskom drustvu

Igracima treba omoguéiti da po Zelji prilagodavaju svoje likove

Vodenje igrata kroz nacela razvoja lika moZe biti izvrstan alat za ucenje koji takoder
unaprjeduje igranje igrice. Projektni zadatak za razlicite likove u kojem se navode crte li¢nosti
i osobine kao Sto su glas, naglasak, karakteristicne fraze, izgled, motivacijske navike i drugi
elementi pomaZu stvoriti uvjerljivost i tako oZivljavaju igricu. Znacajke prilagodavanja likova
koje igraCima omogucuju stvaranje vlastitih sadrZaja, pa ¢ak i vlastitih likova, mogu se
prilagoditi obrazovnim potrebama.

Ova je strategija jasno povezana s razvojem pismenosti u smislu pisanog opisa; takoder je
¢vrsto uklopljena u koncept personalizacije kako ga opisuje Leadbetter (2004), gdje korisnici
Skolskog sustava nisu samo primatelji u€enja, ve¢ aktivni sudionici i koproducenti u Skolskom
sustavu. Strukturirano stvaranje sadrZzaja u obliku prilagodavanja lika ili drugih
prilagodavanja moze zadovoljiti obje strane jednadZbe ,,igrice — obrazovanje®, jer ne samo da
odrazava funkcionalnost igrica i nacin na koji igra¢i u njima sudjeluju, ve¢ i potice
ostvarivanje pedagoskih ciljeva.
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Zakljuéak

Komercijalna obrazovna igrica treba sadrzavati i igracke i obrazovne rezultate. Igraci ¢e znati
da uce, ali glavna svrha ¢e biti dovrsiti igricu. Takve se igrice ne mogu skratiti ili sanirati za
obrazovne potrebe; one moraju biti izazovne, privlacne, komercijalne i imati stvarnu zabavnu
vrijednost. Korisnici, uronjeni u postupak ucenja i stvaranja u okviru vjerodostojnog iskustva
podrZanog stvarnim i korisnicki stvorenim sadrzajem, razvijaju vjestine i znanja za primjenu u
drugim podru¢jima. Rezultati igranja igrica su uspjeh i pohvale kolega, ali postupak igranja ¢e
uciniti mnogo vise.

Iskustva u ucenju prikupljena igranjem igrica trebaju se osloniti na suradnju izmedu
obrazovatelja i dizajnera igrica te trebaju postati uobicajeniji unutar komercijalnog prostora i
u obrazovanju, budu¢i da digitalne tehnologije mijenjaju oblik postojecih pristupa isporuci
nastavnog plana i programa. Da bi se to dogodilo, nastavnici i tvorci politike trebaju potpunije
shvatiti navike 1 potencijalne mogucnosti stvorene za ucenike pomocu neformalnih primjena
tehnologije — te se pozabaviti digitalnim kontekstom ucenika u transformacijskom smislu
kovanja "sljedece prakse" — radije nego prilagodavati te alate postojec¢im Skolskim sustavima
i postupcima.
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