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Igra kao put k razvoju kritickog misljenja

Sazetak

Kriti¢ko i kreativno razmisljanje su jedne od najpotrebnijih vjestina za uspjeh mladih u
21.st. Ove dvije vjestine se razvijaju simultano. Dok nam kreativno misljenje omogucava
stvaranje novih ideja, kriticko misljenje ih prosuduje i doprinosi njihovoj realizaciju. Cesto
izgleda kao da obrazovni sustav ne njeguje razvoj ovih vjeStina u mjeri u kojoj bi trebao 1
postavlja se pitanje novih tehnika koje bi se mogle upotrijebiti kako bi se ostvarili ovi ciljevi.
Igra kao imanentna ¢ovjekova sposobnost koja mu omogucava da na zabavan nadin razvija

svoje sposobnosti i upoznaje svijet, mozda bi mogla biti odgovor na aktualno pitanje.

Kljuéne rijeci: igra, teorija igre, kriticko misljenje, igrifikacija, obrazovanje

A game leading toward the development of critical thinking

Abstract

Critical and creative thinking are one of the most necessary skills for youth success in the
21st century. These two skills are developed simultaneously, creative thinking allows us to
create new ideas while critical thinking judges them and contributes to their realization. Often,
it seems that the education system does not nurture the development of these skills to the
needed extent raising the need for new techniques that may be used to achieve these goals.
Playing is a human immanent ability that allows him to develop his skills and other abilities
while geting to know the world in a fun way, so games just might be the answer to these

current needs.

Key words: game, game theory, critical thinking, gamification, education
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Uvod

Igra je stara gotovo koliko i sam covjek. lako postoji dvojba za najstarije nalaze koji
datiraju iz kamenog doba, a koji upucuju na moguénost postojanja igre ili religijskih obreda,
ve¢ od doba antike o igri se jasno diskutira. Postojala su razna poimanja igre, a ovim radom
¢emo nastojati pro¢i Sarolik put njenog shvacanja kroz povijest. Od klasi¢nih teorija koje su
nastojale objasniti njeno postojanje i svrhu, do modernih koje su imale viSe pragmati¢ni
pristup te su nastojale objasniti njenu ulogu u razvoju djeteta, do¢i ¢emo do video igara i

razvoja znanosti o igri.

U drugom poglavlju nastojat ¢emo ispitati kriticko misljenje kako bismo vidjeli mozemo
li ga dovesti u korelaciju s igrom. Vidjet ¢emo S§to se sve pod njim podrazumijeva te koje su
sve bitne znacajke za njegov razvoj. Shvacajuéi znacCenje kritickog misljenja ispitat cemo
vaznost koju mu se pridaje unutar odgojno-obrazovnog sustava, a potom ¢emo klasificirati
Sest razvojnih faza kritiCkih mislioca kao generalni vodi¢ svima koji Zele pratiti i raditi na

razvoju kritickog misljenja kod svojih ucenika.

Kreativno misljenje je jedna od glavnih odrednica igre, a za kreativno misljenje se smatra
neophodnim posjedovanje kritickog misljenja i vice versa. Brojni znanstvenici su prepoznali
kako zabavni elementi igre mogu motivirati ljude na Zeljeno ponaSanje, radi se 0 procesu
igrifikacije koji je ve¢ pronasao svoju Siroku namjenu u raznim granama ljudskog djelovanja.
U ovom radu ¢emo ispitati §to se to¢no pod tim pojmom misli te moze li se taj proces

upotrijebiti u obrazovanju kako bi se potaknuo kognitivan razvoj.

Za kraj ¢emo vidjeti kako najbolje pristupiti djeci 1 mladima te koje uvjete trebamo
ostvariti kako bi se mladi mogli razviti u samopouzdane osobe koje kriticki promisljaju i koje
su sigurne u svoje znanje. Naposlijetku ¢emo proci kroz neke igre koje mozemo iskoristiti

kako bi potaknuli kriti¢ko i kreativno razmisljanje.



1. lIgra

1.1. Sto je igra?

Igra je intrinzi¢no motivirana slobodna ljudska djelatnost koja primarno sluzi zabavi, a
nerijetko se koristi i u edukacijske svrhe. Naizgled nestrukturirana, ova aktivnost uvijek ima
svoja specificna pravila, ¢esto ima eksplicitni cilj 1 moZe biti natjecateljske prirode. Nacini
njene manifestacije variraju od opustenog, neozbiljnog, slobodnog, spontanog pa sve do
planiranog pa ¢ak i kompulzivnog nacina izvodenja. Nalazi se na granici realnosti i zbilje, s
obzirom da Cesto implicira poimanje imaginarne stvarnosti. Moze biti aktivnost jednog
covjeka ili vise ljudi koji igraju svatko za sebe ili u timovima. Ukoliko se radi o vise igraca
tada se sporazumijeva da su svi igraci dobrovoljno pristupili igri prihvacaju¢i sva njena

pravila.

Premda je igra karakteristitna za sva razdoblja ljudskog zivota, posebno se veze uz
djetinjstvo budu¢i da je tada najzastupljenija. U ranom djetinjstvu igra je jedan od glavnih
alata preko kojeg dijete upoznaje sebe i svijet oko sebe, a sluzi i za prijenos kulture i ljudskih
pravila ponasanja. Ne vezuje se ni uz koji poseban stupanj kulture, nadzor ili svijet, no
nezaobilazna je ¢injenica da ljudi nisu jedina bic¢a koja se igraju, ve¢ i neke vrste Zivotinja
prakticiraju igru, posebice sisavci. Ovime se potkrepljuje ¢injenica da igra nije iskljucivo
razumska aktivnost. Moze se pretpostaviti da se igra ¢ovjeka i Zivotinje uvelike razlikuje,
barem po njenoj slozenosti, pa ipak, postoje brojne dodirne tocke. Tako kod pasa kao i kod
ljudi moZemo prepoznati da se radi o slojevitoj aktivnosti koja ukljucuje poziv na igru,
odredivanje sadrzaja, uspostavu odredenih pravila, zajedni$tvo, procjenjivanje snaga,
imitaciju emocija. Osim sliénih dijelova igre u njenom izvedbenom smislu, mozemo
prepoznati da igra vrsi i sli¢énu ulogu kod obije vrste. Kako u Zivotinjskom, tako i u ljudskom
svijetu igra omogucava razvitak intelektualnih i motoric¢kih sposobnosti te socijalnih vjestina,
pripremaju¢i nas pritom na sam zivot. SloZenost igre povezana je s razvijeno$¢u vrste. Visi
stupanj na evolucijskoj ljestvici povezuje se s duzim djetinjstvom, ali i1 slozenijim igrama, §to
se objasnjava vecom moguénos$éu isprobavanja prilagodavanja promjenjivim uvjetima
preiivljavanja.1 Budu¢i da se djeca igraju od najranije dobi, mozemo zakljuciti kako je igra
instinktivna, a zbog bioloskih nagona za istrazivanjem i razvojem, igra se ocrtava kao

nuznost. Jose Huizinga zanimljivo primjecuje kako su se svi ovi ishodi mogli ostvariti nekim

! Vige vidi na: Zagorac, lvana. Igra kao cjeloZivotna aktivnost. Metodicki ogledi 13 (2006), 1. str. 71.



drugim nacinom i mehanickim vjezbama, ali priroda nam je podarila upravo igru s njenom

napetoscu, rados¢u 1 razonodom.

1.2. Povijesni pregled igre

Povijest igara datira iz drevne ljudske povijesti. Igru mozemo podijeliti u razne kategorije,
jedna od osnovnih podjela je na drustvene igre, simboli¢ne i igre s igraCkama. Dok je za prve
dvije kategorije tesko pronaci dokaze u antickim civilizacijama, artefakti koji se interpretiraju
kao igracke Siroko su rasprostranjeni. Neka od prvih nalazista datiraju ¢ak iz doba Neolitika
(4800.—4300. g. pr. Kr.), a radi se o malim glinenim i kamenim kuglicama pronadenim na
podrucju danasnje Kine. Zvizdaljke u obliku ptica i igracke u obliku majmuna pronadene su
medu ostacima gradova Harappa i Mohenjo-Daro koji su se nalazili na podru¢ju doline Inda
(oko 3000.-1500. g. pr. Kr.). No, otvoreno je pitanje da li su se ovi objekti Kkoristili kao

igracke ili u religijskim ritualima.

U Kkasnijim periodima pocinju se pojavljivati brojne reprezentacije igre. Arheolozi
pronalaze u grobnicama Egipatskih piramida crteze djece koja se igraju, u antickoj Grckoj
postoje oslikane vaze i tanjuri s motivima djece s igrackama. Igre su integralni dio ljudske
kulture i jedna od najstarijih formi ljudske interakcije. One biljeze ideje i svjetonazore kultura
koje ih izgraduju, a koje se potom prenose buduéim generacijama. Igre? su svojedobno bile
oznake socijalnog statusa, Cesto su se darovale kao poklon medu elitom, a znale su biti i
jedne od glavnih aktivnosti na dvorovima. Neke od najstarijih igara, npr. Senet®, imale su
mitsko i religijsko znagenje, druge igre poput Gyan chauper® i The mansion of Happiness® su
se sluzile za podudavanje duhovno-etickih pouka, dok su Shatranj® i Wéigi (Go)’ bile
koriStene za razvijanje strateSkog misljenja i razvijanje mentalnih vjeStina od strane politicke 1

vojne elite.

? Kao materijalni objekti.

* |gra na ploti iz drevnog Egipta. Smatra se da je puno ime znactilo Igra prolaska. Igra se sastojala od trideset
kvadratié¢a podijeljenih u tri reda, a originalna pravila su predmet pretpostavki.

4 Igra s kockicom, poznata i pod nazivom Zmije i ljestve. Porijeklom iz Indije, ova se igra osim za zabavu koristila
i za poducavanje morala.

> Igra na plodi inspirirana krséanskim moralom. Igraci se utrkuju oko spiralne staze duge Sezdeset Cetiri polja
koja predstavljaju vrline proroka, a cilj im je do¢i do Mansion of Happiness (Kuca srece).

® Stara forma $aha koja se igrala u Perzijskom Carstvu, iz koje se postepeno razvila moderna verzija $aha.

7 Apstraktna strateska igra na plo¢i za dva igraca. Cilj igre je okupirati veéi teritorij od protivnika. Nastala u Kini
prije vise od 2500 godina.


https://en.wikipedia.org/wiki/W%C3%A9iq%C3%AD

Prve poznate diskusije na temu igre pronalazimo u djelima Platona (427.-348. g. pr. Kr.).
U svojim Zakonima, Platon tvrdi da igre proizlaze iz prirodnog instinkta te daje opravdanje za
njihovo koriStenje u obrazovanju budu¢i da se, po njegovom misljenju, njima moze utjecati na
karakter osobe i1 na zakone koji ga pokrecu. Po uzoru na Egip¢ane koji su osmislili aritmeticke
igre kako bi djeca dozivjela uéenje kao zadovoljstvo i zabavu, Platon je predlagao da ucitelji
trebaju usmijeriti dijete sukladno njegovim sklonostima i zadovoljstvima preko igre do
kona¢nog cilja. Ovakav stav prema igri se ¢esto smatrao manipulativnim, ali to je bilo u
skladu s Platonovim poimanjem obrazovanja koje treba biti u sluzbi drZzave na nacin da
proizvodi uzorne gradane. Zbog toga je drzao da igra mora biti regulirana i1 suzdrzana, inace
bi mogla ugroziti stabilnost drzave. Ukoliko djeca mijenjaju pravila igre, kao odrasli mogli bi
pokusati promijeniti institucije i zakone, §to bi bilo nepozeljno.? Zanimljivo je primijetiti kako

se ve¢ od antickih vremena o igri diskutira u kontekstu obrazovanja.

Na pocetku srednjeg vijeka dolazi do pristranih interpretacija i iskrivljenih tumacenja
Platonovih misli o igri. Sveti Augustin (354.-430.) u svom autobiografskom djelu Ispovijesti
govori o tome kako je kao djecak bivao kaznjen jer je zanemarivao $kolu zbog igre. Izrazava
zaljenje $to zbog ljubavi prema igri nije radio viSe 1 nije viSe sluSao ucitelje i roditelje. Za
razliku od Platona, on nije vidio nikakvu edukacijsku vrijednost u igri i premda je daleko od
toga da svoj rani Zivot predstavi greSnim, ovakvo glediste na igru koje predstavlja iskusenje i

odvracanje od posla i pripreme za odrasli zivot trajna je tema u mnogim ina¢icama krs¢anstva.

Generalno u ostatku srednjeg vijeka ne pronalazimo intelektualne zapise o igri, ali jedna
od najpopularnijih slika djece kako se igraju nastaje upravo na koncu srednjeg vijeka, 1560.
godine. Radi se o slici Djecje igre Pieter Breughel the Eldera koji na svojem ulju na platnu
prikazuje osamdeset i Cetiri igre. Zasto se slika pojavljuje upravo u ovom periodu? Francuski
povjesnicar Philippe Ariés U SvV0joj utjecajnoj knjizi Stoljeca djetinjstva tvrdio je iz dokaza,
ukljucujuéi 1 slika, da koncept djetinjstva nije postojao u Srednjem vijeku, Sto je jedan od
mogucih razloga nepostojanja teorija igre u ovom periodu. Znacajno je $to Ariés nije smatrao
da su se djeca stala igrati, nego je tvrdio da se djecja igra, osim u dojenackoj dobi, nije
razlikovala od odrasle. Tako je bilo sve do 18.st. kada se pojavom $kola i promjenama u
strukturi obitelji djetinjstvo pocinje poimati kao zaseban zivotni stadij obiljezen vlastitim

karakteristikama. Mozemo pretpostaviti da je Breughelova slika najava ove nove koncepcije

8 Vige vidi: https://plato.stanford.edu/entries/plato-utopia/#laws (Konzultirano: 20.6.2019.)



https://plato.stanford.edu/entries/plato-utopia/#laws

djetinjstva, koja ipak neée trajati dugo. Naime, igra je konstantno bila dominirana

moraliziranjem crkve koja ju je nastojala prikazati kao prijetnju redu i autoritetima.

Dijecje igre Pieter Breughel the Elder.

Ovakav negativan stav zabiljezen je 1 kod engleskih Puritanaca koji su imali duboko
ukorijenjenu radnu etiku. Prema njemackom sociologu, Max Weberu, ovakve religiozne
grupe vidjele su svoj najvazniji zadatak u uniStavanju spontanog i impulzivnog uZzivanja.
Djeci su igracke bile zabranjene ukoliko nisu bile povezane s Biblijom ili se smatralo da ne
podiZzu moral. Igranje se smatralo neozbiljnim, ako ne i greSnim, a rad je bio put prema
spasenju. Ironi¢no, prvi moderniji doprinosi 0 koncepciji igre koji je nanovo smjestaju u
kontekst obrazovanja stizu upravo od engleskog politickog filozofa John Lockea (1632.-
1704.) koji je bio odgojen kao puritanac. On je smatrao da je stjecanje Skolskog znanja od
manje vaznosti naspram stjecanja krjeposnih vrlina koje bi trebale biti glavni cilj obrazovanja.

Locke je takoder primijetio kako bi djevojke svojevoljno i zainteresirano provodile sate u igri



zvanoj Dibstone®, &ime bi postajale iznimno vjeste. Na osnovi ovoga izvukao je zakljutak da
postoji prirodna tendencija da se bude aktivan. 1z ovog razloga protivio se fizickom
kaznjavanju 1 prisili na ucenje, vjeruju¢i kako ucenje predstavljeno kao rekreacija stvara

prirodnu Zelju za usvajanjem znanja.

Osim §to je doprinio sve vecoj spoznaji vaznosti djetinjstva, Lockeov empirizam apelirao
je na radikale prosvjetiteljstva koji su se zalagali za promjenu druStva u kojem su Zivijeli.
Medu istaknutijim prosvjetiteljima bio je i Jean Jack Rousseau (1712.-1778.). On je u svojem
traktatu Emile ili O odgoju iznio revolucionarnu ideju da djeca prolaze kroz razligite faze
svog razvoja 1 da bi obrazovanje prvenstveno trebalo biti prilagodeno tim fazama.
Rousseauovi komentari na igru nisu bili sustavni, ali otkrivaju zacetke teorije o igri. Sukladno
Lockeovom empirizmu, smatrao je da je igra instinktivna i da je prirodno sredstvo za razvitak
tijela i osjetila. Primijetio je kako je znanje koje djeca steknu u interakciji jedna s drugim
mnogo dragocjenije od onoga §to nauce u razredu, stoga da bi se djeca trebala obucavati kroz
igru. Suprotno puritanskom uvjerenju da je igra gubljenje vremena, za Rousseoua igra

omogucava ono §to bi trebao biti glavni cilj djetinjstva, a to je srecu.

Naglasci na shvacanje edukacije kao procesa koji prirodno slijedi potrebu za
samoodredenjem obiljezile su i razdoblje romantizma. Prosirila se svijest o dje¢joj nevinosti i
potrebi da se djecu zastiti od svijeta odraslih. Upravo je ovo postala tema i motiv brojnih
autora. William Blake i William Wordsworth bili su engleski pjesnici koji su ovim idejama
iznesenim u svojim pjesmama utjecali na formiranje misli njemackog pedagoga i osnivaca
vrtica Friedrich Froebela (1782.-1852.). Froebelova praksa predstavlja kvalitativni pomak u
konceptualizaciji djecje igre i njezine uloge u obrazovanju. On stavlja igru u srediste djecjeg
skolovanja, osmisljava cijeli niz igradaka, darova i zanimanja'®, a najinovativniji je po tome

Sto njegove teorije ne sadrze nikakva upozorenja da bi neregulirana igra mogla biti opasna.

% lgralo se s kamenci¢ima ili kostima ovce. Igra se sastojala od nekoliko razligitih bacanja, na primjer: jedan
kamencic¢ se baci u zrak i dok je on u zraku treba brzo pokupiti ostale. Pobjednik je prvi igrac koji uspjesno
dovrsi propisani niz bacanja.

10 . .. v . . . P . v v .
Froebelov naziv za alate koji sluZe djeci za stjecanje iskustva i lakSe ucenje.



1.2.1. Teorijeigre

Do 19. st. diskusije o igri su se uglavhom temeljile na njenom opazanju i moguc¢im
naCinima koriStenja, a razvitkom evolucijskih teorija po prvi put dobivamo konkretnije

pokusaje objasnjenja svrhe i postojanja igre, $to su zaceci klasi¢nih teorija o igri.

Zbog sli¢nosti u ponaSanju male djece 1 mladunaca nekih Zivotinjskih vrsta, njihovo je
ponasanje takoder opisano kao igra. Nakon objave Postanak vrsta Charles Darwina, 1859.
godine, bilo je neizbjezno da neki njegovi sljedbenici ne pokusaju objasniti igru svih vrsta

kroz prizmu jedne od evolucijskih teorija.

Jedna od istaknutijih evolucijskih teorija koja je prethodila Dawinovoj bila je ona
Herberta Spencera, zapisana u Principima Psihologije (1855.). On je zagovarao teoriju viska
energije, primijetiv§i kako zivotinja jednom kada viSe ne mora trositi energiju na
prezivljavanje, moze Se upustiti u igru. Ovako je igra za njega postala oblik praznjena viska
energije te je poprimila oblik imitacije ,,0zbiljnih* aktivnosti. Nevezano za njegovu teoriju o
igri, Spencer u svojoj drugoj knjizi Obrazovanje, intelektualni, moralni i fizicki (1861.) tvrdi
kako bi ucenje trebalo biti jednako ugodno kao i igra. Neobi¢no za vrijeme u kojem je pisao
skrece pozornost na dvostruka mjerila gdje se djevojke Cesto sprjecavalo da sudjeluju u

v . . . v o1 Y, 11
bu¢nim igrama, koje su se s druge strane smatrale pozeljnim za razvoj djecaka.

Spencerov suvremenik Karl Gross (1861.-1946.) takoder iznosi svoju evolucijsku teoriju
igre u djelima Igra Zivotinja i Igra covjeka. On je smatrao kako je igra neophodan instinkt za
prezivljavanjem koji ima ulogu pripreme na zivot. Ovom teorijom uspio je objasniti ne samo
zaSto je igra najistaknutija kod mladih, ve¢ i zasto se pojavljuje kod izoliranih zivotinja kod

kojih ne postoji mogucnost imitacije.

Americki psiholog James Mark Baldwin (1861.-1934.) popularizirao je Karl Grossa u
Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, stoga i ne ¢udi njegova teorija o rekapitulaciji rase. On je
smatrao da se razvoj svake individue rekapitulira, odnosno da se odredene faze ljudske rase
ponavljaju. Ovakvo shvacanje pronalazimo i kod Froebela 1 Spencera, ali americki psiholog
G. Stanley Hall (1844.-1924.) je ipak najvise promovirao ovu teoriju U kontekstu

obrazovanja. Na sli¢noj ideji temelji se 1 kurikulum ameri¢kog pedagoga i pragmaticara John

1 vige vidi na: https://www.encyclopedia.com/children/encyclopedias-almanacs-transcripts-and-
maps/theories-play (Konzultirano 10.07.2019.)
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Deweya (1859.-1952.). Po njemu ¢in djece koja igrajuci se bacaju drvene Stapice i kamenje je
rekapitulacija lova na Zivotinje u kamenom dobu, a prema Hallu taj ¢in je zabavan upravo

zato jer je ponovno prozivljavanje jedne evolucijske faze, inace bi bio monoton.

Dewey je Cesto objaSnjavao stvari kroz binarne suprotnosti, tako je definirao i igru u
odnosu na rad. Dok se igra ne provodi svjesno zbog ni¢eg drugog osim nje same, cilj rada lezi
u ishodu. Po njegovom misljenju igra je podredena radu, gotovo kao da je priprema za rad.
Stoga je smatrao da bi $kole trebale osigurati okvir u kojem se provode igra i rad kako bi se

olak$ao mentalni i moralni rast.

Sliéno razumijevanje zastupala je 1 dr. Maria Montessori (1870.—1952.). Pedagoski sustav
koji je razvila zamagljuje razliku izmedu igre i rada, te se razvoj djece zasniva na osjetilnom

treningu pomocu didakti¢kog aparata.

Utemeljitelj psihoanalize, Sigmund Freud (1856.-1939.) dolazi do otkri¢a seksualnosti
novorodencadi. Evolucijsko — bioloska osnova ima jaku poveznicu s teorijama Grossa i Halla,
ali suprotstavlja se prosvjetiteljskom optimizmu vidljivom u teorijama igara i uvjerenju da ¢e
primjena razuma na podrucjima poput obrazovanja dovesti do napretka u savrSenstvu. U
Nacelu uzitka (1920.) opisuje igru kao prisilu kojom dijete stalno Zeli ponavljati ili ponovno
dozivljavati neko iskustvo. Ovo je smatrao principom zadovoljstva, redukcija tenzije zivotnih

instinkata, odnosno smrtnih kada je iskustvo negativno.

Psihoanaliticke teorije usredotoCile su se na vrijednost koju igra ima za emocionalni
razvoj. Igra je postala alat za psihoterapiju, a pionirka u tome bila je austrijska
psihoanaliti¢arka Melanie Klein (1882—-1960.), o ¢emu je pisala u knjizi Psihoanaliza djece
(1932.). U ovom periodu nastaje i mali broj eksperimentalnih Skola koje se temelje na
uvjerenju da odrasli ne bi trebali usmjeravati spontanu, prirodnu igru djece kako bi je
pretvorili u iskustvo za uéenje. Primjeri su Walden skola u Sjedinjenim Drzavama Koju je
osnovala Margaret Naumburg 1914. godine ili u Engleskoj, A.S.Neill osniva $kolu poznatu
pod nazivom Summerhill, 1921. godine.

20. st. dominiraju psiholoske rasprave o djetinjstvu i obrazovanju koje naglasavaju
kognitivne, a ne bioloske funkcije igre. Svicarski psiholog Jean Piaget (1896.—1980.) govori 0
vaznosti simbolickog predstavljanja igre, Rus Lev Vygotsky (1896.-1934.) vjerovao je da je

igra ,,vodeca aktivnost* koja pruza djeci priliku da koriste jezik i da u¢e kroz igru uloga samo-



regulirajuéi svoje ponasanje slijede¢i pravila. Americki psiholog Jerome Bruner (rod. 1915.)

takoder istiCe vaznost igre u usvajanju jezika i rjeSavanju problema.

Razmisljanjima o igri posvetio se i Ludwig Wittgestein s lingvisticke perspektive. U
svojim Filozofskim istrazivanjima (1953.) izlozio je razmisljanje kako nijedan konstruktivni
element igre (kao $to su to igranje, natjecanje, zabava itd.) nije dovoljan da se objasni njeno
znacenje. Drugim rije¢ima, tumacio je da igra ima nedefinirane granice i da svaki pokusaj da

se objasni ono nuzno kod igre rigidnom definicijom je osuden na propast.

Suprotstavljaju¢i se svojevremenom opce uvrijezenom misljenju o nemoguénosti
definiranja igre te polemiziraju¢i s Wittgensteinom, B. Suits predlaze svoju definiciju igre te
je karakterizira kao aktivnost racionalne ili namjerne selekcije neefikasnih sredstava za
postizanje cilja. Uvazavaju¢i anticke kanone razmiSljanja gdje nas potraga za znanjem
obvezuje da podemo od onoga $to znamo do onoga Sto se zna po sebi, Suits polazi od opce
prihvacenog misljenja da je igra antonim radu. Okvirno karakterizira rad kao ,tehnicku
aktivnost u kojoj agent, odnosno racionalni radnik trazi kako upotrijebiti najefikasnija
sredstva za dostizanje Zeljenog cilja. Budu¢i da i igra ima ciljeve, a takoder se koriste i razna
sredstva, moguénost predlaze da ono u ¢emu bi se igra mogla razlikovati od tehnicke

aktivnosti jest da ona koristi neefikasna sredstva za postizanije ciljeva.'?

Nizozemski povjesnicar i teoretiCar kulture, Johan Huizinga (1938. ¢.) rusi koncepciju
igre kao iskljucivo djec¢je aktivnosti. On primjecuje da je uloga igre vazna u Zivotu ovjeka
koliko i rad te da bi se uz nazive Homo sapiensa — ¢ovjeka koji misli i Homo farbera —
covjeka koji radi trebao pridodati covjeku i naziv Homo ludensa — onaj koji se igra. Huizinga
identificira nekoliko formalnih obiljezja igre: 1. ona je slobodan ¢in, i u stvari ona sama je
sloboda 2. igra se razlikuje od obi¢nog ili realnog svijeta, ona je neSto ne/nadrealno, 3.
karakteriziraju je zavrSenost i omedenost (Sto znaci da se odigrava unutar odredenih granica
vremena i prostora), 4. ponovljiva je, 5. posjeduje estetsku komponentu koja se odrazava u
ritmu i harmoniji, 6. igra kreira red, odnosno igra zahtijeva apsolutni i vrhovni red.”* Mimo
svih navedenih, najvaznija odrednica igre je fun — &injenica da je zabavna. Covjek se mora

igrati pa ¢ak i u odrasloj dobi. Za Huzingu najveci znak zrele odraslosti je sposobnost da se

 Na primjer u igri utrke igra¢ ¢e namjerno ic¢i svuda uokolo staze, umjesto da skrati put gdje moze kako bi Sto
prije dosao do cilja.
Vise vidi na: Suits, Bernard. What Is a Game?, Philosophy of Science, Chicago, Vol. 34, (1967) 2, str. 148

B Vise vidi na: Huizinga, Johan. Homo ludens. Naprijed. Zagreb. 1992. Str.14-17



bude djetetom. O znacaju koji je pridavao igri govori i njegova teorija o igri kao kolijevci

civilizacije.™

Krajem 20.st. promatrac¢i poput Neila Postmana tvrdili su da je djetinjstvo ugrozeno, a s
time 1 uvjeti za igru. On je smatrao da elektroni¢ki mediji, posebno televizija, uniStavaju
djetinjstvo. Psiholog Erik Erikson, pridonio je razmisljanju da djetinjstvo iS¢ezava, kao i
odrasla dob budu¢i da odrasli postaju infantilizirani komercijaliziranom popularnom
kulturom. Pocetkom 21. stolje¢a unutar mnogih obrazovnih sustava (osim mozda u
obrazovanju u ranom djetinjstvu) igra je izgubila mjesto na konkurentskoj prednosti u

globalnoj ekonomiji sve dok se nisu popularizirale video igre.

1.3.Video igre

Sredinom proslog stolje¢a napretkom tehnologije i medija u uporabu su dosle video igre.
Prva video igra predstavljena u povijesti bila je Tennis for two koju je 1958. godine kreirao
americki fizicar William Higinbotham. Prve generacije video igara sastojale su se od
tekstualnih igara, gdje je igra¢ ru¢no morao unositi zapovijedi i na taj nacin odredivati zeljeno
kretanje. Iduce generacije video igara ukljucivale su mjesavinu tekstualnih komandi i stati¢ne
grafike. Uskoro su brzim napretkom racunala bile omogucene prave graficke avanture da bi
na kraju, danas imali igre koje stimuliraju stvarnost na izuzetno realisti¢an nac¢in. U moderno
vrijeme video igre su jedan od najpopularnijih oblika zabave na svijetu i upravo zato povlace

posebnu kontroverzu i pitanja oko utjecaja kojeg vrse na ovjeka.

Dok su se ranija istrazivanja uglavnom fokusirala na to da dokazu negativne posljedice
igranja video igara (nastajanje ovisnosti, poticanje agresije, depresije, itd.) u posljednje
vrijeme imamo sve vise istrazivanja koja potvrduju pozitivne efekte. Uvijek moZemo naiéi na
ekstremni negativni slu¢aj povezan s video igrama, ali ¢injenica je da stotine milijuna ljudi
igra video igre i zive sasvim normalno. Ne trebaju se zanemariti istrazivanja koja su dokazala
negativne posljedice, ve¢ nam je potrebna jedna izbalansirana perspektiva. Neophodno je u
potpunosti istraziti funkcioniranje i utjecaj video igara na covjeka kako bi znali na koji naéin

ih najbolje iskoristiti za ljudski napredak.

" Vise vidi na: Huizinga, Johan. Homo ludens. Naprijed. Zagreb. 1992. Str.179
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Provedena su brojna psiholoska istrazivanja koja su pokazala da video igre viSe poti¢u
kognitivan razvoj nego $to ga ometaju. 2013. godine to je dokazala The American
Psychological Association (APA) 2013., a iste rezultate godinu kasnije pronalazimo u
znanstvenom ¢lanku u American Journal of Play (Jesen, 2014.) znanstvenika Adam
Eichenbaum, Daphne Bavelier i C. Shawn Green. Rezultati su potvrdili dugoro¢ne pozitivne
efekte video igara na osnovne mentalne procese kao $to su percepcija, paznja, memorija i
donosenje odluka. Vecina istrazivanja ukljucuje efekte akcijskih video igara koje zahtijevaju
da se igra¢ kre¢e brzo, prati mnogo stvari odjednom i drzi na umu mnogo informacija te
donosi brze odluke. Njima je dokazano da se povecava fokus i paznja. U borbenim igrama i
utrkama, zahtijeva se stalna paznja igraca stoga se ona jako izoStri. S druge strane u moru
diverzija visokog intenziteta igra¢ mora locirati nesto odredeno kako bi postigao svoj cilj (npr.
likvidirati neprijatelja, dok je pod stalnom prijetnjom napada drugih igraca) ¢ime se povecava
fokus i preciznost. Drugo istrazivanje je pokazalo da se poboljSava brzina rada mozga. U
beskona¢no promjenjivom okruzenju od igraca se trazi da stalno razmisSljaju 1 rjeSavaju
probleme ukoliko Zele ostvariti uspjeh u igri. Konstantno rjeSavanje problema forsira mozak

da stalno radi i brzina misli je jako izoS$trena, jer igra¢ mora razmisljati brzo da bi uspio.

Igranje video igara pomaze i kod socijalizacije, to se prvenstveno ocituje kod igranja
online video igara gdje se zahtjeva timski rad i shodno tome kontinuirana interakcija s
drugima kako bi se postigao cilj. U isto vrijeme igraci razvijaju poznanstva i prijateljstva koja
su ostvarili ve¢ u proslosti, a s druge strane stjecu i nova prijateljstva grupacijom u timove s

nepoznatim igra¢ima i zahvaljuju¢i stalnoj suradnji.

Tu su i igre koje su posebno dizajnirane za pomo¢ u ucenju, koje ciljano uz edukacijsku
vrijednost pruzaju zabavu. Postoje igre koje su specifi¢no orijentirane na rjeSavanje zadataka,
dok akcijske igre uglavnom zahtijevaju strategiju kako bi se uspjesno zavrsile. Ovaj proces

ey evq- . v . v . . v 1
kritickog misljenja pomaze izo§travanju mozga igraca.'

13 vige vidi na: https://psychcentral.com/news/2013/11/26/video-games-help-boost-social-memory-cognitive-

skills/62537.html (Konzultirano 17.7.2019)
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1.3.1. Znanost o igri

Vidjeli smo kako je igra kroz povijest sacinjavala znacajnu kariku u ljudskim zivotima i
oduvijek je privladila interes kako onih koji je prakticiraju tako i brojnih znanstvenika i
istrazivaca. Dok se u pocetku proucavala uglavnom povijesno i kulturoloski, tek s dolaskom
video igara pocinje se proucavati s drustveno psiholoskog aspekta. Pocinje se istrazivati kako
igra utjeCe na individuu, na njezin odnos sa svijetom i na koje sve naCine moze utjecati na

svijet oko nas.

Dr. Irvin Finkel svojim kolokvijem™ iz 1990. godine potakao je osnivanje The
International Board Game Studies Association, a Gonzalo Frasca, djelom Simulation versus
Narrative: Introduction to Ludology (2003.)*’ u kojem raspravlja o alternativnim analizama
igara, je popularizirao pojam ludologije (lat. Ludus - igra). Termin ludologije se prvi put

'® Na trodnevnom simpoziju naziva Igre na ploci u antickom svijetu, odrzanog 1990. u Britanskom muzeju, dr.
Irvin Finkel odrZao je uvodni govor Igre na ploci u perspektivi i govor O pravilima Kraljevske igre Ur. Sva
predavanja ovog simpozija objedinjena su u knjizi Anticke igre na ploci u perspektivi pod urednistvom dr. Irvin
Finkela.

Vise vidi na: https://vufind.carli.illinois.edu/vf-uiu/Record/uiu_5695604/Description (Konzultirano: 23.9.2019.)
Vise vidi na: http://swbplus.bsz-bw.de/bsz26452098xinh.pdf (Konzultirano: 23.9.2019.)

7 Vige vidi na: https://ludology.typepad.com/weblog/articles/VGT final.pdf (Konzultirano: 23.9.2019.)

12


https://vufind.carli.illinois.edu/vf-uiu/Record/uiu_5695604/Description
http://swbplus.bsz-bw.de/bsz26452098xinh.pdf
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/VGT_final.pdf

spominje 1982. u djelu Mihaly Csikszentmihalyi's Does Being Human Matter — On Some
Interpretive Problems of Comparative Ludology. Kasnije, izdavanjem prvih Casopisa Board
Game Studies, 1998. ¢., Game Studies, 2001. g. i osnivanjem Digital Games Research
Association u 2003. godini, pocelo se poimati da bi znanost o igri trebala dobiti zasebno

mjesto medu znanostima, a zbog svoje raznovrsnosti odabrao se multidisciplinarni pristup.

13
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2. Kiriticko misljenje

Covjek je biée koje razmislja i to mu je glavna odrednica koja ga odvaja od svih drugih
bi¢a na planeti. Kao ljudi imamo moguénost opaZzati, razlucivati $to je dobro, a $to ne, primati
informacije, evaluirati njihov znacaj, sintetizirati i na kraju donositi sudove i zakljucke koji su
temelj naSih uvjerenja, a naposlijetku i naSeg djelovanja. Zahvaljuju¢i svemu navedenom
ljudska bi¢a imaju izniman potencijal da rastu i napreduju. Razvitak mentalnih procesa
naizgled je glavni je fokus ljudskog djelovanja, buduc¢i da prosje¢an covjek provede jednu
tre¢inu zivota, ako ne i vise u obrazovno — edukacijskom sustavu, a uvijek se naglasava da ni
onda taj rad nije zavrSen. Pa ipak, uza sve ovo, primje¢ujemo puno nelogicnosti,
nezadovoljstva i nepravde u svijetu. Problem je u tome S$to nije svako miSljenje ispravno.
Premda izgleda da je ¢ovjeku po prirodi da kriti¢ki razmislja, istina je da misljenje prepusteno
samo sebi puno predrasuda, pristrano, polovi¢no, neinformirano, a ponekad i potpuno
iskrivljeno. Kako bi dosli do valjanih zakljuaka potrebno je vlastito misljenje podvrgnuti
testu, analizirati ga, evaluirati i dosljedno primjenjujuci univerzalne zakone logike doé¢i do

potvrdenih sudova, drugim rije¢ima kriti¢ki razmisljati.

2.1. Sto zna¢i kriti¢ki razmisljati?

Kriticko razmisljanje je viSa vrsta misljenja koja ukljucuje niz intelektualnih operacija
kojim se mozemo koristit kako bi dosli do to¢nijih zaklju¢aka nego $to bi to obi¢no postigli
slobodnim misljenjem. To je ¢in analiziranja ¢injenica kako bi se razumio odredeni problem
ili kako bi se opcenito postiglo ve¢e razumijevanje. Kriticko misljenje implicira namjeru, nas
0sobni angazman. Premda na§ mozak ponekad provodi funkcije kritickog misljenja nesvjesno,

takvo miSljenje zbog svoje nedosljednosti se ne moze nazvati kritickim misljenjem.

., Kriticko je misljenje onaj nain razmiSljanja - o bilo kojem predmetu, sadrzaju ili

problemu - u kojem mislilac poboljsava kvalitetu svog razmisljanja vjeStom analizom,

procjenom i rekonstruiranjem. 18

' Vie vidi na: https://www.criticalthinking.org/pages/our-conception-of-critical-thinking/411 (Konzultirano:
20.7.2019)
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Iz ove definicije moZemo izvuéi da je subjekt, mislilac, sam sebi nadreden. Dakle, radi se
0 samo-usmjerenom, samo-discipliniranom, samo-nadziru¢em i samo-korektivnom misljenju.

Da bi sve ovo bilo moguce neophodno je da subjekt ima odredene predispozicije, prvo je to:

¢ zdrav razum — razborita prosudba o jednostavnoj percepciji ¢injenica, razmisljanje o
onome §to radimo, govorimo i 0sje¢amo te poimanje mogucih efekata nasih postupaka
1 rijeci na nas same ali 1 na druge;

¢ Kkarakter — nasa moralna ili eti¢ka okosnica;

¢ integritet — djelovanje u skladu s karakterom unato¢ pritiscima da se postupi drugacije

1 ¢injenje dobra Cak 1 kada nas ,,nitko ne gleda®.

Ljudi koji kriticki razmiSljaju dosljedno pokuSavaju zivjeti racionalno, razumno,
empati¢no. Jasno su svjesni prirodene manjkavosti ljudskog razmisljanja ukoliko se ono ne
provjerava. Oni nastoje umanjiti snagu svojih egocentri¢nih i sociocentri¢nih sklonosti. Oni
koriste intelektualne alate koje nudi kriticko miSljenje - koncepte i principe koji im
omogucuju analizu, procjenu i poboljSanje miSljenja. Oni marljivo rade na razvijanju
intelektualnih vrlina, intelektualnog integriteta, intelektualne poniznosti, intelektualne

uljudnosti, intelektualne empatije, intelektualnog osjecaja za pravdu i pouzdanja u razum.

Nakon ostvarenih osnovnih predispozicija, daljnji su korak u kritickom misljenju
intelektualne sposobnosti koje nam sluze kao smjernice i alat za regulaciju nasih misli.

Kriticko misljenje prema Bucberger-u (2012) ukljucuje sljedece intelektualne sposobnosti:

¢ . Sposobnost analize pojmova, informacija i gledista

¢ Sposobnost razlikovanja relevantnih i irelevantnih informacija unutar zadanog
konteksta

¢ Sposobnost interpretacije informacija

¢ Sposobnost povezivanja prethodnog znanja i novih informacija te razliCitih
informacija iz razli¢itih podrucja

¢ Sposobnost sinteze informacija

¢ Sposobnost organizacije sadrzaja u smislenu cjelinu

¢ Sposobnost razlikovanja opravdanih i neopravdanih tvrdnji

¢ Sposobnost sagledavanja predmeta rasprava iz razlicitih gledista

¢ Sposobnost vrednovanja informacija i gledista

¢ Sposobnost formiranja stavova i zastupanja ideja

15



¢ Sposobnost opravdanja stavova, gledista

¢ Sposobnost preuzimanja aktivne uloge u procesu ucenja

¢ Sposobnost zamisljanja mogucih situacija

¢ Sposobnost nadgledanja i procjenjivanja vlastitog razumijevanja informacija

¢ Sposobnost usmjeravanja vlastita miljenja k ispravnosti*®

Pojednostavljeno, mozemo sve ove sposobnosti podijeliti na Sest osnovnih kategorija:

1. ,Interpretacija — razjaSnjenje znaCenje neCega objaSnjavanjem ili iznoSenjem
¢injenica, kategorizacija, dekodiranje reCenica,

2. Analiza — ispitivanje ideja, identifikacija i analiziranje argumenata,

3. Evaluacija — procjena, vrednovanje tvrdnji i argumenata,

4. Inferencija ili zakljucivanje — izvodenje zakljuCaka, preispitivanje dokaza,
pretpostavljanje alternativa,

5. Objasnjavanje — iznoSenje rezultata, opravdavanje postupaka, prezentiranje
argumenata,

6. Samoregulacija — samoispitivanje, samo-korekcija.«®

Kako bi se uvjerili u valjanost vlastite kriticke misli, moraju postojati kriteriji za njihovu
provjeru. Ovi Kriteriji odgovaraju intelektualnim vrijednostima koje bi svaka ispravna kriticka

misao trebala sadrzavati:

e . Jasnocu

+ Relevantnost

* Dubinu

» Preciznost

« Konzistentnost**
«  Koherentnost?

* Logic¢nost

«  Objektivnost"?

¥ Buchberger, Iva. Kriticko misljenje: priruénik kritickog misljenja, slusanja, &itanja i pisanja, Udruga za razvoj
visokog Skolstva Universitas, Rijeka, 2012, str. 13
20 Mrdeza, Ana. Razvoj kritickog misljenja, Sveuciliste u Splitu, Pomorski fakultet, Split, 2017, str. 14

?! skup propozicija je konzistentan ako propozicije koje &ine taj skup mogu biti istovremeno istinite.
22 skup propozicija je koherentan ako su propozicije koje &ine taj skup medusobno povezane, podupiru se i nisu
kontradiktorne.
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Sada kada smo osvijestili Sto kritiCko misljenje jest, koje vrijednosti njeguje i koje su nam
predispozicije i intelektualne sposobnosti za njega potrebne, mozemo ustanoviti da ¢e ljudi

koji posjeduju ove vrline imati neke zajedni¢ke osobine kao $to su:

* ZnatizZelja — UCinkoviti kriticki mislioci su uvijek otvoreni za usvajanje novih znanja.
Oni su svjesni bogatstva i raznolikosti svijeta stoga pokazuju zdravu radoznalost i
interes prema novome i neistrazenome. Karakterizira ih razumijevanje i uvazavanje
razli¢itih kultura, vjerovanja i pogleda na svijet. Znatizelja takoder ¢ini, onoga koji je
posjeduje, cjelozivotnim ucenikom.

* Suosjecajnost — Svijet je prepun segregacije 1 osudivanja, a za dobiti realnu sliku
potrebno je razviti empatiju i biti sposoban staviti se u ,,kozu drugoga®“. Moramo imati
na umu da kritickim misljenjem moZemo do¢i do razli¢itih zakljuc¢aka jer nece svi
imati iste pocetne premise. Zbog prethodno navedenoga, ne smijemo zaboraviti da
kriticko misljenje obuhva¢a emocionalno i instinktivno koliko i intelektualno, zato
kriticki mislioci djeluju srcem koliko 1 umom.

» Svjesnost — Prilike za kriti¢ko razmisljanje su stalno i svuda oko nas. Dobar mislilac je
ovoga svjestan i uvijek nastoji primijeniti svoje vjestine u bilo kojoj situaciji. Zelja za
kritickim razmiSljanjem i u najjednostavnijim zadatcima ukazuje na Zelju za
konstruktivnim ishodima. Kriticko razmiSljanje takoder zna¢i i ne uzimati stvari
»zdravo za gotovo®, ve¢ uvijek postavljati pitanja i istrazivati dublje strane problema i
cijeniti dublje Cinjenice koje se kriju u svemu. Ovako usvojeno razmisljanje ima
tendenciju da postane instinktivno, cemu bi se trebalo teziti ako Zelimo postati dobri
mislioci.

*  Odlu¢nost — Mnogo situacija zahtijeva brzo i odlu¢no djelovanje, kriticko misljenje
tada igra veliku ulogu budu¢i da nam ono omogucava procjenu vlastitih moguénosti i
predvidanje mogucih ishoda. Zahvaljujuéi kritickom misljenju sposobni smo odbaciti
strahove 1 s brzinom i jasnocom donijeti odluke. Kritic¢ki mislioci vole pomaknuti
stvari naprijed pa ¢ak i kada se nema dovoljno informacija, oni su ti koji su spremni
preuzeti vodstvo i donijeti teske odluke.

* Iskrenost — je vazna u bilo kojem kontekstu, ali posebno je vazna za kriticko
razmisljanje. Moralni integritet, eticko razmatranje 1 djelovanje te stvari poput

globalnih gradanskih praksi dio su ucinkovitog kritickog razmisljanja. Ne cudi Sto

> Buchberger, I. Kriticko misljenje: prirucnik kritickog misljenja, slusanja, itanja i pisanja, Udruga za razvoj
visokog Skolstva Universitas, Rijeka, 2012, str. 13-14.
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iskrenost lezi u srzi svih ovih stvari. Kod takvih ljudi vidimo snaznu Zelju za skladom
I ispunjenjem u svijetu, a dio postizanja toga ukljuCuje traZenje iskrenosti u svim
nastojanjima i odnosima. Praksa iskrenosti u kritickom razmisljanju takoder se proteze
do toga kako covjek gleda unutar sebe i na ono Sto u njemu lezi. To znaci
razumijevanje procesa koji pokrecu nase emocije, kontroliranje nasih impulsa i nagona
te prepoznavanje svakog pokusSaja samozavaravanja.

* Volja—voljnost i fleksibilnost ukljucuju (ali nisu ograni¢eni samo na navedeno):

o ucenje iz vlastitih pogreSaka i nedostataka

o lizazivanje statusa-quo kada se ukaze potreba

o otvoreno prihvacanje drugih misljenja i stavova koji izazivaju vlastita

o preispitivanje 1 revidiranje tudih misljenja u svjetlu novih dokaza

o aktivno slusanje (sudjelovanje), a ne ¢ekanje na svoj red za drzanje govora
o neprestano ucenje i napredovanje

» Kreativnost — nema sumnje da su uspjesni kriticki mislioci u velikoj mjeri i kreativni.
Analizom 1 evaluacijom informacija, Sto su neke od karakteristika kritickog misljenja,
nesumnjivo se dolazi do pregrst novih ideja. Kriticko misljenje u poslovnom,
marketinskom 1 profesionalnom svijetu se uvelike oslanja na necije kreativne
sposobnosti. Ova karakteristika je prijeko potrebna u modernoj kolaborativnoj radnoj
snazi.

» Ustrajnost — kriticki mislioci znaju neophodnost zadrzavanja na zadatku. Nije u
njihovoj naravi odustati dok se ne formulira rjeSenje, ne zavrsi proces ili ne donese
odluka. Ova karakteristika je tipi¢na za vode, ali i kriticki mislioci je imaju tendenciju
razvijati po svojoj naravi.

* Objektivnost — usredotocenost na pravednost i ukljucivanje svih gledista i pitanja jo$
je jedna osobina kritickog mislioca. U kritickom razmi$ljanju nema mjesta za
pristranosti, samo za prihvacanje 1 razmatranje mogucnosti. Kriticko razmisljanje
takoder znaci ne dopustiti si da nad nama upravljaju vanjski utjecaji ili unutraSnji
impulsi poput emocija. %

» Refleksija — kada se bavimo kritickim razmis$ljanjem, nije se dovoljno zaustaviti po
zavrSetku nekog ishoda. Kriticki mislilac razmiSlja o putu ucenja i utvrduje ocita
podru¢ja za poboljSanje, istovremeno prepoznaju¢i nove prilike za primjenu

sintetiziranog znanja i ideja. Greske ne treba zanemarivati, ali se isto tako na njima ne

*% Vige vidi na: https://www.wabisabilearning.com/blog/7-characteristics-effective-critical-thinkers
(Konzultirano: 2.9.2019.)

18


https://www.wabisabilearning.com/blog/7-characteristics-effective-critical-thinkers

treba ni puno zadrzavati — trebalo bi ih prouciti, internalizirati i prije¢i na sljedeci

izazov.
Postoje osnovni koraci koje mozemo slijediti kako bi postali vjestiji mislioci:
1. Promatranje

Vjestina promatranja glavno je polaziSte za kriticko razmisljanje, to ukljucuje aktivno
slusanje, Citanje s razumijevanjem i sl. Na ovaj se nacin shvaca problematika odredene
situacije. Oni koji su sposobni promatrati, osim $to mogu ustanoviti u ¢emu se krije
problem, na osnovi iskustva mogu predvidjeti gdje bi se mogao dogoditi problem prije

nego do istoga dode.
2. Analiza usvojenih informacija

Nakon §to je problem utvrden, vjestine analize postaju klju¢ne. Radi se o promisljanju i
vrednovanju tvrdnji koje smo culi, procitali, primili. Sposobnost analize situacije
ukljucuje znanje o tome koje su Cinjenice, podaci ili informacije o problemu vazne.

Analiza moze biti klju¢na vjestina za rjeSavanje problema.
3. Uocavanje razloga — zasto je neSto receno tako kako je receno, kad je receno i gdje

Ovo je vjestina koja ukljucuje zaklju¢ivanje na osnovi podataka koje smo prikupili i moze
zahtijevati posjedovanje tehnickog i stru¢nog znanja ili iskustva. Ponekad moze znaciti da
na osnovi limitiranih informacija trebamo donijeti zaklju¢ak. Na primjer, automehanic¢ar
¢e mozda trebati upotrijebiti vjeStine zaklju€ivanja kako bi utvrdio §to je uzrokovalo kvar

motora u naizgled neoc¢ekivanoj situaciji.
4. Zauzimanje stava u odnosu na sve informacije prethodno stecene

Nakon $to smo identificirali problematiku, analizirali i razgovarali o mogu¢im rjeSenjima,

idu¢i je korak zauzimanje stava.

5. Jasno i asertivno izlaganje i branjenje svoga stava.
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Ovo sporazumijeva rad na komunikacijskim vjeStinama koje su nam vazne kada dode
vrijeme za objaSnjenje i raspravu o problemima i njihovim mogucim rjeSenjima s

kolegama i drugim sudionicima razgovora.?

Da bi opseznije i dublje pojmili znacenje kritickog misljenja, mozemo jo$ istaknuti i

sljedece:

1. Kriticko misljenje je neovisno misljenje, ali nije nuzno originalno. (Vazno je da

zakljucci nisu doneseni pod utjecajem autoriteta i manipulacije.)

2. Informacija je polazna, a ne krajnja tocka kritickog misljenja.

3. Kriticko misljenje zapocCinje s pitanjima i problemima koje valja rijesiti.
4. Kriti€¢ko misljenje zahtijeva razloznu argumentaciju.

5. Kriticko misljenje je drustveno misljenje.?®

Dakle, za kriticko misljenje potrebno je samostalno razmisljanje, no ono ne moze biti u
potpunosti ostvareno ukoliko ne postoji konstruktivna okolina, odnosno druga misljenja. Iako
kriticko miSljenje zahtjeva kognitivan angazman, ono ne moZzZe zamijeniti usvajanje
informacija, odnosno ne mozemo razmiSljati bez sadrzaja, ali niti razmiSljanje moze

nadomijestiti poznavanje istoga.

Vidimo da proces kritickog misljenja nije jednostavan, zahtijeva puno predispozicija,
truda i stalnog rada na dosljednoj aplikaciji alata za intelektualno usavrSavanje. Iz ovog

razloga izvrsnost u misljenju mora se sustavno kultivirati.

2.2. ZaSto nam je Kriticko miSljenje vazno?

Kvaliteta naSeg zivota ovisi o kvaliteti nasih misli. Ovo vrijedi za donoSenje vaznih
zivotnih odluka, gdje Zivjeti, kojim se poslom baviti, kakvu vezu imati itd. Ukoliko nismo
razvili kriticko razmisljanje tesko ¢emo do¢i do sigurnih odgovora na ova pitanja i upadamo u

zamku da budemo nezadovoljni i da za svoje nepromisljene odluke trazimo krivce u drugima.

% Vige vidi na: https://www.indeed.com/career-advice/career-development/critical-thinking-skills
(Konzultirano 10.9.2019.)
%% Vige vidi na: Klooster, David. Sto je kriticko misljenje?, Metodicki ogledi, Vol.9 (2003) 2, str. 87-95
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Vjest mislilac ¢e bez obzira na svoje trenutne sposobnosti uvijek teziti poboljSanju istih te ¢e
bez obzira na razinu majstorstva koju posjeduje u kritickom razmisljanju uvijek biti oprezan
jer je svjestan da uvijek postoji opasnost da postane plijenom pogreski u rasudivanju, ljudske
neracionalnosti, predrasudama, pristranostima, izoblienjima, nekriticki prihvacenim
drustvenim pravilima i tabuima, osobnim 1 steCenim interesima. Sve su ovo pogreske koje
prijete svakodnevnom misljenju ¢ovjeka, a kada dodemo do problema oslanjamo se na vlastita
razumska rjeSenja. Vidimo da nam je kriticko misljenje vazno prvenstveno zbog nas samih

kako bi donijeli §to bolje odluke za vlastiti Zivot.

Nadalje, u danas$njem globaliziranom svijetu vlada velik protok informacija, bombardirani
smo porukama sa svih strana i raznih medija. U ovakvom svijetu ako ne znamo promisljati,
preispitivati, pozorno slusati i Citati, nemoguce je procijeniti koje su informacije istinite i
dobronamjerne, a koje zlonamjerne izmi$ljotine. Upadamo u zamku da budemo

izmanipulirani.

,,Ukoliko ne znamo kriticki misliti nismo slobodni, nego smo nesvjesni zarobljenici
medijskih, politickih, ekonomskih i svih drugih manipulacija kojima nas drustvo pretvara u

stado poslusnih ovaca.*“*’

Osim $to smo tada prijetnja sebi, prijetnja smo i drugima. Razmislimo samo koliko se
tragi¢nih dogadaja dogodilo kroz povijest, a koji su rezultat ¢ovjekove nepromisljenosti ili
neracionalnosti, holokaust je Skolski primjerak. ,,Onaj tko ne nauci kriticki misliti sklon je
donositi krive zakljucke i krive odluke, a to znaci da je neodgovoran i prema sebi i prema

v . Ve e 2
drustvu u kojem Zivi“.®

Ekonomiju u svijetu danas pokrecu informacije i tehnologija. Svi bi trebali biti u stanju
primiti ove promjene brzo i na ucinkovit nacin. Povecani zahtjevi za fleksibilnim
intelektualnim vjestinama i1 sposobnostima procjene informacija postavljaju se u rjesavanje

problema trenutne ekonomije. Takve vjestine razmisljanja poticu se kritickim razmisljanjem.

Kriticko misljenje nam je vazno i zbog stru¢nosti razmisljanja u domeni. Ako je netko
zaposlen u obrazovanju, menadZmentu, istrazivanju ili bilo kojoj drugoj pravnoj struci, ne

moze uspjeti bez kritickog razmisljanja. Medutim, vjestine kritickog razmisljanja nisu

%7 \ige vidi na: https://kateheza.files.wordpress.com/2015/01/kriticko-misljenje-ne-daj-da-te-prave-ovcom.pdf
(Konzultirano 8.7.2019.)
28 vise vidi na: https://kateheza.files.wordpress.com/2015/01/kriticko-mislienje-ne-daj-da-te-prave-ovcom.pdf
(Konzultirano 8.7.2019.)
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ograni¢ene na odredena podrucja. Biti u stanju sustavno rjesavati probleme i razmisljati dobro
je prednost u bilo kojoj profesiji.?* Mnoga podrugja poput pobolj$anja u¢inkovitosti procesa,
upravljanja ili financija mogu se poboljsati kritickom misli. Isto vrijedi i za probleme u
odnosima na poslu, na primjer ukoliko dode do konflikta medu kolegama osoba koja radi u
ljudskim resursima kriti¢kim ¢e pristupom mo¢i shvatiti prirodu sukoba i §to treba poduzeti
kako bi se sukob razrjesio. Zbog toga poslodavci cijene i traze kandidate koji pokazuju snazne
sposobnosti kritickog razmisljanja. Shodno tome vazan cilj poucavanja kritickog misljenja je i

transfer sa akademskih na Zivotne situacije i prilagodba na poslovni svijet.*

Takoder, kriticko razmi$ljanje pomaZze nam da ucimo. Ako smo kriticni prema
razmiSljanju, bit ¢e nam lakSe napisati esej. Uostalom, uspjeh pisanja eseja ovisi o
sposobnosti analiziranja podataka, ispravnog tumacenja i mogucnosti izrazavanja vlastitog
miSljenja. S druge strane kriticko razmiSljanje potiCe prezentacijske i jezicne vjestine.
Sustavno i jasno razmisljanje moze poboljsati na¢in na koji neko izrazava svoje ideje. Ono

takoder poboljSava one sposobnosti razumijevanja kroz ucenje.

2.3 Kriti¢ko misljenje i obrazovanje

Kriticko miSljenje nije izolirani cilj koji nije povezan s drugim vaznim ciljevima u
obrazovanju. Umjesto toga, to bi trebao biti osnovni cilj koji, postignut dobro, istovremeno
olakSava cijeli niz drugih ciljeva. Stoga ga je najbolje zamisliti kao srediSte oko kojeg se
okupljaju svi drugi obrazovni dijelovi. Na primjer, kako ucenici uce kriticki razmisljati, oni
postaju vjestiji u povijesnom, znanstvenom i matemati¢kom razmisljanju. Razvijaju vjestine,
sposobnosti 1 vrijednosti klju¢ne za uspjeh u svakodnevnom zivotu. Sve to podrazumijeva,
naravno, da oni koji poducavaju imaju cvrsto utemeljenje u kritickom razmisljanju i u

strategijama ucenja koji su im vazni.

Razvoj dubokog razumijevanja temelja kritiCkog misljenja ukljucuje dugorocni pristup
ucenju i primjeni tih temelja. James Stigler, koautor knjige, The Teaching Gap: Best Ideas

from the World’s Teachers for Improving Education in the Classroom, komentira vaznost

Pyige vidi na: Brooke, Moore. Richard, Parker. Critical thinking, McGraw-Hill Education, 12, 2016, str. 19
*vite vidi na: Grozdani¢, Vidnja. (2009). Poucavanje i evaluacija kritickog misljenja ucenika primjenom

Sokratove dijaloske metode u nastavi, Filozofski fakultet u Rijeci, SveuciliSte u Rijeci, Rijeka 2015, str. 401

22



dugoro¢nog razvoja osoblja. On tvrdi da bi profesionalni razvoj ucitelja i nastavnika trebao

biti dugorocan, da bi razvoj trebao biti dio svakodnevne prakse, a ne dodatna aktivnost.®!

Opcenito, cilj obrazovanja bi trebao biti uz ¢isto usvajanje znanja i pracenje kurikuluma,
njega ljubavi prema znanju. Obrazovne ustanove bi trebale biti mjesto u kojem se znanje
stjece, ali isto tako koje inspiriraju na daljnju potragu za znanjem i koje motiviraju svoje

polaznike na istrazivanje. Drugim rijeCima, Skolstvo bi trebalo poticati na cjelozivotno ucenje.

Ako ¢emo govoriti o povezanosti cjeloZivotnog ucenja i kritickog znanja, trebamo poceti s
osnovama. Cjelozivotno ucenje oznacava svaku aktivnost ucenja tijekom cijelog zivota koja
se ostvaruje radi unaprjedenja znanja, vjestina i kompetencija u okviru osobnog, gradanskog,
drustvenog ili profesionalnog djelovanja pojedinca.®* Ovakvo ucenje se ne ostvaruje &isto
zbog ekstrinzi¢ne motivacije, jer tko bi bio voljan uéiti cijeli Zivot zbog prisile na opstanak ili
uspjeh? Ovakva teznja mora potjecati iz intrinzi¢ne motivacije i visoke svijesti koju pojedinac
ima o vaznosti znanja i obrazovanja. Isto je i s kritiCkim misljenjem koje uvijek tezi znanju i
istini. Da bi se nadvladale prepreke koje cjelozivotno obrazovanje stavlja pred nas potrebno je

uz pomoc¢ kritickog razmisljanja pronalaziti prave odgovore i rjesavati probleme.

Poucavanje vjeStinama kritickog misljenja najefikasnije i najprirodnije je posredno kroz
poucavanje odredenog sadrzaja u procesu obrazovanja. Medutim, u fazi nedovoljne
razvijenosti i prisutnosti kritickog misljenja od iznimne je vaznosti uéiti kritiCkom misljenju

aktivno, izravno i glasno.

Provedeno je istrazivanje koje je podrzano od strane Europske komisije te koje ispituje
pristup kritickom misljenju u visoko obrazovnim institucijama. Provedena je kombinirana
metoda istrazivanja, analizirano je Cetrdeset Sest listova literature koja se bavi trenutnim
edukacijskim intervencijskim studijima vezanim uz kriticCko miSljenje te pedeset tri
sveuciliSna profesora iz devet europskih zemalja i1 Cetiri razliita studijska programa:
biomedicina, STEM (Sciences, Technology, Engineering and Mathematics), druStvene i

humanisti¢ke znanosti.

Istrazivanje na temu kritickog misljenja je rastu¢e polje unutar europskog visokoskolskog

obrazovanja i premda postoji povecani interes za strategijama u ucenju koje bi povecavale

*! stigler, James. Hiebert, James. The Teaching Gap: Best Ideas from the World’s Teachers for Improving
Education in the Classroom.The free press, New York, 1999. str. 137-145
*2 Vige vidi na: http://www.cjelozivotno-ucenije.hr/cjelozivotno-ucenije/ (Konzultirano 5.7.2019)
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kriticko misljenje, malo je dokaza o strategijama ili okruZenju koji se ve¢ primjenjuju u

nastavi.

Ustanovljeno je da u literaturi nije jasno propisana teoretska pozadina edukacijskih
inetrvencija koje bi poticale kriticko misljenje. Premda su spomenute odredene kriticke
vjestine kao pozeljni ishodi i postoji tendencija medu profesorima za rad na njihovom
razvoju, vec¢ina profesora nije znala identificirati instrumente koje koriste za razvoj kritickog
misljenja. lako reprezentativci profesija naveliko isticu vaznost i potrebu za samo
reguliraju¢im kritickim djelovanjem, profesori, ¢ini se, fokusiraju se viSe na druge vjestine
kao $to su analiza i1 evaluacija. Glavne intervencije za njegovanje kritickog misljenja su
dijalog, samo-prouc¢avanje, mentorstvo i koriStenje autenti¢nih situacija. Ovo moze upucivati
na to da ucitelji prepoznaju vaznost samo-orijentiranog ucenja. Medutim, vjeStine koje se
danas smatraju vaznima i pozeljnima, kao §to su pro-aktivnost, prilagodljivost, emocionalna

zrelost, komunikacija i timski rad dobivaju premalo paznje od strane profesora.

Od ostalih strategija ucenja zastupljene su diskusije i1 rjeSavanje problema. Problematika
za razvoj kritickog misljenja se javlja na pedagosSkom, metodoloskom i organizacijskom
nivou. Najvaznija institucijska barijera je velik broj studenata, zatim nedovoljna upucenost
profesora i nedovoljni alati i smjernice za procjenu kritickog misljenja. Mozemo zakljuciti da
kriti¢ke predispozicije zahtijevaju dosta vremena i truda da se razviju te bi bilo potrebno da ih

. . e e 1. . . . 33
se promovira sistemati¢no kroz cijeli kurikulum 1 ¢itavo akademsko putovanje.

2.3.1. Teorija faza razvoja kritickog misljenja

Ozivotvorenjem poducavanja kritickoga misljenja transformiramo se u proces preobrazbe
iz tradicionalnog obrazovanja u napredno obrazovanje koje je orijentirano na potrebe uéenika
I danasnjeg drustva. Pomazuéi ucenicima da po¢nu kriticki misliti ucinjen je prvi korak u

postizanju visih drustvenih i kulturnih ciljeva.

3 Dumitru, Daniela; Bigu, Dragos; Elen, Jan; Ahern, Aoife; McNally, Ciaran; O'Sullivan, John; et al. A European
review on Critical Thinking educational practices in Higher Education Institutions, CRITHINKEDU' project, 2018,

str. 6-50
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Premda dosta ucitelja tezi potaknuti kriticko misljenje kod svojih ucenika, vecina ih nije
svjesna da postoje odredene faze razvoja kritiCkog misljenja kroz koje u¢enici moraju proci da
bi se razvili kao mislioci. Predsjednica Centra za kriticko misljenje, Linda Elder i Richard
Paul, oboje istaknuti autoriteti kritickog misljenja vjeruju da znacajni dobici u intelektualnoj
kvaliteti studentskog rada nece biti postignuti ukoliko nastavnici ne prepoznaju da se vjesto
kritiCko misljenje razvija samo ako se pravilno kultivira i ako se prepoznaju predvidljive faze
kritickog misljenja. Svoja znanja su utemeljili na gotovo dvadeset godina istrazivanja Centra
za kriticko razmisljanja, a osnovna namjera im je bila osigurati prakti¢ni organizator za
zainteresirane nastavnike kako bi imali smjernice za vodenje razmiSljanja ucenika kroz

razvojne faze u procesu postajanja kritickih mislilaca.
Prva faza: ,, The Unreflective thinker*

Ovi mislioci u osnovi nisu svjesni uloge razmisljanja u svom zivotu i njegovog potencijala.
Nedostaje im meta-kognitivna sposobnost. Oni ne identificiraju koncepte iza ideja i rijetko
procjenjuju logiku iza svojih postupaka ili zakljuc¢aka. Ovi mislioci mogu imati razvijene neke
vjestine kritickog misljenja (usporedivanje, analiza, zakljucivanje...), ali ove vjeStine
nekonzistentno primjenjuju te su skloni predrasudama i pristranosti. lako su ovi mislioci
mozda visokoobrazovani, obino nisu u mogucnosti rijesiti probleme u razmis$ljanju ili

usvojiti nove strategije za rjeSavanje problema.
Druga faza: ,, The Challenged Thinker

Ovi mislioci postali su svjesni uloge koju razmisljanje igra u njihovim zivotima. Oni Su
shvatili da im problemi u razmis$ljanju i logici mogu stvoriti znacajne probleme te prepoznaju
da produktivno razmisljanje zahtijeva trud i usmjerenu paznju. Imaju razumijevanje osnovnih
elemenata rezoniranja (koncepti, pretpostavke, problemska pitanja, svrhu, perspektive,
informacije, implikacije, posljedice itd.) i standarde za procjenu misli (jasnoc¢a, to¢nost,
relevantnost itd.), ali imaju samo povr$no razumijevanje tih koncepata. TeSko im je
primjenjivati te koncepte sustavno i namjerno. Oni mogu misliti da imaju vjeStine kritickog

mislioca, ali ne primjecuju da ih nedosljedno primjenjuju, Sto otezava njihov napredak.
Trec¢a faza: ,, The Beginning Thinker

Ovi mislioci aktivno pokuSavaju preuzeti kontrolu nad kvalitetom svog razmiSljanja u

nekoliko sfera svog zivota. Shvacaju da ponekad imaju poteSkoca u svojim razmisljanjima ili
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rjeSavanju problema, stoga poduzimaju namjerne mjere kako bi nadzirali i poboljsali svoje
misljenje. Svjesni su potrebe za procjenjivanjem i poboljSavanjem svog misljenja, potrebe da
te procese internaliziraju i dosljedno ih po¢nu koristiti, ali nedostaje im ,,sistematski plan* za
poboljsanje vlastitog misljenja, stoga je njihov trud nekad pogodak, nekad pogreska. Takoder
razumiju ulogu egocentrizma 1 znaju prepoznati kada razmisljaju egocentricno. Prihvacaju
kritike svog vlastitog razmisljanja, znaju da ga trebaju nadgledati, ali su sporadi¢ni u tom

nadgledanju.
Cetvrta faza: ,,The Practicing Thinker“

Ovi mislioci imaju svijest o tome nedostacima naSeg misljenja, imaju razumijevanje osnovnih
elemenata rasudivanja i standarda za ocjenjivanje obrazlozenja, znaju da nase razmisljanje
treba pratiti i ispravljati, i razumiju da Smo u osnovi egocentri¢ni ako ne izazivamo vlastite
pretpostavke. Oni aktivno analiziraju svoje misljenje na mnogim podrucjima svog zivota, ali
tek su na pocetku njegovog sistemati¢nog procjenjivanja. Oni shvacaju da je ljudski um sklon
samozavaravanju pa pokuSavaju kritizirati vlastite zakljucke, uvjerenja i misljenja. Medutim,
oni 1 dalje imaju ograni¢en uvid u dublje razine razmisljanja, a samim tim 1 na dublje razine

ugradenih problema u razmisljanju.
Peta faza: ,,The Advanced Thinker

Ovi su mislioci uspostavili dobre navike razmisljanja koje se isplacuju. Oni aktivno
analiziraju, ocjenjuju i kritiziraju vlastito razmiSljanje u znacajnim podruc¢jima svog Zivota i
isto tako imaju uvid i razumijevanje problema na dubljim razinama misli. Premda su u stanju
dobro razmisljati (primjenjivati elemente i standarde) na mnogim podru¢jima svog zZivota, ne
¢ine to konstantno na tako visokom nivou u svim poljima zivota. Ti mislioci imaju dobro
razvijen osjecaj vlastite egocentri¢nosti i teze da budu posteni. Ako se uhvate da pokazuju
pristranost ili primjenjuju dvostruke standarde, brzo se ispravljaju kako bi bili intelektualno
pravedni. Imaju razvijeno razumijevanje odnosa izmedu misli, Zelja, emocionalnih potreba i
osjecaja. Ti1 mislioci ¢e isto tako ponekad zapasti u egocentrizam, ali svjesni su da ¢e on
uvijek imati ulogu u razmis$ljanju, ali sposobni su kontrolirati opseg svog egocentrizma i

podvrgnuti ga pazljivom nadgledanju.

Sesta faza: ,, The Accomplished Thinker*
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Ovi su mislioci uspostavili sistemati¢an plan za procjenjivanje i ispravljanje svog misljenja te
stalno kritiziraju taj plan kako bi poboljSavali svoje misljenje. Imaju gotovo u potpunosti
internalizirane elemente i1 standarde za procjenjivanje misljenja, tako da je njihova primjena
tih elemenata i standarda za njih i svjesna i duboko intuitivna. Meta-kognitivno razmisljanje
je postalo nadin njihovog svakodnevnog razmisljanja i nadin na koji poimaju svijet. Cesto
dizu svoje mis$ljenje na viSi Nivo svijesti, razbijaju¢i pritom logi¢ke zablude, pristranosti i
egocentrizme. Mogu razmisljati o kompleksnim problemima s iznimnom prosudbom, uvidom
i intelektualnom dubinom. Inherentna im je intelektualnu pravednost, empatija, poniznost,
upornost i snaga. Oni su oni koji rjeSavaju probleme, okupljaju ljude, traze alternative,

prikazuju prosudbe i vode primjerom.3*

Kriticko razmisljanje ponekad moze biti svojevrsni teret jer otkriva istine koje razbijaju
temelje na kojima pociva misljenje drugih ljudi i po kojima zive. Neki od primjera su Galileo,
Kopernik, Newton, Darwin i lista se nastavlja. Medutim, moramo ucéenicima dozvoliti da
kriticki razmisljaju u Skoli kako bi im dali iskustvo i ohrabrili ih za stvarni Zivot, i na kraju

krajeva mozda njihove ideje mogu promijeniti svijet!

2.4. Kriticko i kreativno razmisljanje

Kreativno razmisljanje razvija se u tandemu s kritickim razmisljanjem jer oboje
zahtijevaju formuliranje novih znanja, pojavu ideje i prepoznavanje moguénosti. Oba
razmi$ljanja su naglaSena kao klju¢ne kompetencije za ucenike u 21. stoljeu zajedno uz
komunikaciju i suradnju te se ove kompetencije promicu kao pozeljni ciljevi u obrazovanju
pod nazivom Four Cs (Creativity, Critical Thinking, Communication and Collaboration). O
vaznosti kritickog 1 kreativnog misljenja govori 1 ¢injenica da upravo ove dvije vjeStine
zauzimaju drugo i tre¢e mjesto na World Economic Forum’s listi deset najpoZeljnijih vjestina
koje se zahtijevaju od radnika u 2020. godini.*® Slika bliske buduénosti koja proizlazi iz zbirki
vjestina je ona u kojoj se ljudi moraju natjecati protiv vlastitih izuma koriste¢i eksploataciju

najve¢ih ljudskih kvaliteta: empatiju, spremnost na zajednicki rad, prilagodljivost,

**Elder, Linda. Paul, Richard. Critical thinking: A Stage Theory of Critical Thinking. Journal of Developmental
Education. Boone, N.C. Vol. 20 (1996) 1, str. 34-36

* Vide vidi na: https://www.weforum.org/agenda/2016/01/the-10-skills-you-need-to-thrive-in-the-fourth-
industrial-revolution/ (Konzultirano: 7.8.2019.)
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inovativnost. Kako se 21. stoljeCe razvija, kreativnost i kriticko razmisljanje pojavljuju se kao

jedinstveni ljudski atributi neophodni za nadilazenje nase vlastite zastarjelosti.

Opcenito govoreci, kreativnost je povezana s stvaranjem ideja, dok je kriti¢ko razmisljanje
povezano s prosudivanjem istih. U praksi, medutim, to dvoje nije tako lako razdvojiti,
kreativnost bez kritickog prosudivanja tezi mastovitosti 1 ne€emu nepraktiénom. Istodobno,
kriticko razmisljanje postaje nevazno kada se svodi samo na prosudbu, jer ono bi takoder

trebalo na neki nacin dati doprinos.

Primjer u kojem vidimo koliko su ova dva razmisljanja usko povezana ocituje se i u
pisanju znanstvenih radova, kada na osnovi steéenih informacija moramo donijeti nova
Kreativna razmis$ljanja koja odgovaraju novim zahtjevima vremena. Preklapanje ovih dvaju
misljenja se odvija kroz procese obrazloZenja, integracije, sinteze, kompleksnog razmisljanja,

apstrakcije i pojednostavljivanja.

U temelju kriticko misljenje je kreativno u smislu da proizvodi nesto novo, kao §to je to
uvid, argument, sinteza ideja ili informacija, ili jednostavno novu razinu razumijevanja. NaSe
shvacanje kreativnosti 1 kritiCkog razmisljanja poboljSava se kada ih vidimo u simbiotskom
odnosu. Kreativnost profitira kada shvatimo ulogu kritickog misljenja u vrednovanju ideja, a
kriticko misljenje postaje jasnije kada ga prepoznamo kao kreativni ¢in koji obogacuje nase

razumijevanje novim znanjem, odnosno ne¢im ¢ega prije nije bilo.
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3. Kreativnost igre i uloga igre u razvoju Kreativnosti

Kreativni ¢in moze biti veli¢anstven 1 nadahnjujuci, poput stvaranja prekrasne slike ili
dizajniranja inovativnog novog proizvoda. Ali ideja ne treba biti umjetnicka ili svjetska da bi
se smatrala kreativnom. Zivot od nas zahtijeva da svakodnevno budemo domisljati i

smiSljamo nove obilaznice; u tom smislu gotovo svi posjeduju odredenu koli¢inu kreativnosti.

Istrazivanja pokazuju da kreativno razmisljanje ukljucuje uspostavljanje novih veza
izmedu razlic¢itih podru¢ja mozga, $to se postize kultivacijom razli¢itih vjeStina razmisljanja 1
namjernim izlaganjem novim iskustvima i u¢enju. Zato su djeca toliko kreativna jer prirodni
zakoni koji upravljaju razvojem djetetove maste i kreativnosti su urodene moc¢i djeteta koje se
razvijaju dok se njegove mentalne sposobnosti uspostavljaju kroz njegovu interakciju s
okolinom. Dr. M. Montessori Cesto je govorila o dvostrukom zadatku adaptivne i
konstruktivne uloge djeteta u ljudskom zivotu. Ona kaze: , Kada se dijete rodi, nema
karakteristike ponaSanja grupe u koju se rada; on ih mora stvoriti i nauciti. On mora nauciti
njihov jezik 1 obiCaje te koristiti njihovu opremu. Dok se razvija, nesvjesno razvija svoje
prilagodavanje ovoj okolini".* Spomenuta prilagodba okolini je kreativni ¢in djeteta koji se

najvise otkriva u igri.

Prvo, da bi se bavili kreativno$¢u, ¢ovjekov se um mora dobrovoljno ukljuciti u neku
aktivnost, bas kao i u igri. Nitko ne prisiljava dijete da se pretvara da je gusar dok plovi u
avanture na brodu koji je zapravo kau¢ u dnevnoj sobi. Bilo da se radi o crtanju slike, pisanju
¢lanka ili rjeSavanju izazovne zagonetke, um najbolje funkcionira kad Zeli nesto poduzeti, ne

zbog vanjske nagrade (ocjene, trofeja, pohvale), ve¢ za zadovoljstvo same aktivnosti.

Drugo, kreativni ljudi aktivno teze nekom cilju. Iako si mozemo zadati pasivno sjedenje
pred televizorom, ne mozemo Se pasivno igrati ili posti¢i bilo koji vrijedan cilj u Zivotu, bilo
da je to stvaranje prijateljstva, postizanje uspjeha u Karijeri ili ovladavanje hobijem. Igra je
aktivnost usmjerena na cilj (iako se izvana moze Ciniti nestrukturiranom). Ona ukljucuje
rjeSavanje problema u najSirem smislu. Kad trogodiSnjaci grade utvrdu na kaucu na
razvlaéenje, oni moraju smisliti kako da postave jastuke, gdje mogu dobiti tu plahtu potrebnu
za krov, kako dobiti pomo¢ odraslih ako ne mogu do¢i do polica gdje se skrivaju plahte. To

im je cilj - i oni rjeSavaju sve probleme koji nastanu u ostvarenju tog cilja.

*%Vige vidi na: https://montessori.org.au/what-montessori-approach-creativity (Konzultirano 2.8.2019.)
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Kreativnost se, medutim, ne razvija toliko koncentracijom na njezino podrazavanje.
Psihologinja Teresa Amabile posvetila je svoju karijeru proucavanju kreativnosti na
Sveucilistu u Brandeisu. U tipiénom eksperimentu zatrazila bi nekad djecu, nekad odrasle, da
urade kreativan zadatak. Na primjer, da naslikaju nesto, da naprave kolaz ili napiSu pjesmu u
odredenom vremenskom periodu i sl. Svaki eksperiment bi uklju¢ivao neku vrstu
manipulacije kako bi se povecala motivacija sudionika. Jednima bi rekla, a drugima ne, da ¢e
njihov rad biti ocjenjen, da ¢e ga poslati na natjecanje ili da ¢e dobiti nagradu. Kada bi radovi
bili gotovi dala bi ih na ocjenjivanje sudcima koji nisu znali na eksperimentalne manipulacije.
Sudci bi dali najviSe ocjene projektima koji su bili originalni 1 iznenadujuci, a istovremeno
nekako zadovoljavajuéi, smisleni i koherentni. Rezultati su pokazali da svaka intervencija
koja je trebala dati poticaj na kreativnost bi imala za posljedicu smanjenje Kkreativnosti.
Najkreativnije radove su napravile osobe koje su bile u nepoticajnom stanju, koje nisu

o&ekivale nagradu, koje su rad radile samo za zabavu, to jest — koje su se igrale! ¥’

Ako je rije¢ o nekom dosadnom, repetitivnom zadatku ili Zelji za postizanjem ugleda,
nadgledanjem performansa ili davanjem nagrade kao $to je to placanje i sl, moze se poboljsati
ucinak, ali kreativnost ne funkcionira na taj nacin. ,,Kreativnost se ne moZze posti¢i ako se
jako, jako naporno radi. Kreativnost je iskra koja dolazi kada su mentalni uvjeti dobri, a ¢ini

se da veliki poticaj naruSava te uvj ete. <%

Kao vazan element za razvoj kreativnosti igre istiCe se 1 potreba za mijeSanjem vise
dobnih skupina. Ovakav pristup istaknuli su u svojim pedagogijama ve¢ na pocetku 20.
stoljeca Montessori i Waldorf. Oni tvrde da je pogresno odrediti skolsku dob djece prema
kalendaru 1 da je vazan individualni razvoj djece. Mlada djeca ¢e uvijek biti nadahnuta za
bavljenje aktivnostima koja vide od starije djece, ali isto tako i stariji mogu biti nadahnuti za

bavljenjem kreativnim i mastovitim aktivnostima koje primijete kod mlade djece.

U formalnim istraZivanjima u Sudbury Valleyu®, psiholozi su otkrili da su tinejdZeri
pokrenuli vise od polovice interakcija izmedu sebe i mlade djece, u sluCajevima kada je

postojao sluzbeni posrednik. TinejdZzeri bi se pridruzili maloj djeci igrajuéi se s bojama,

37 Vige vidi na: Gray, Petar. Free to learn, Basic Books, Philadelphia, 2015, str. 130-135
38 Gray, Petar. Free to learn, Basic Books, Philadelphia, 2015, str. 135.

3 Sudbury Skola je vrsta Skole, obi¢no za starosni raspon K-12, gdje ucenici imaju potpunu odgovornost za
vlastito obrazovanje, a skolu vodi izravna demokracija u kojoj su ucenici i zaposlenici gotovo jednaki. Studenti
samostalno odlucuju Sto ¢e raditi sa svojim vremenom i teZze ucenju kao nusproizvodu uobicajenog iskustva, a
ne kroz kurikulum. Ne postoji unaprijed odredeni nastavni plan, program ili standardizirana nastava. Ovo je
oblik demokratskog obrazovanja.
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glinom ili kockama, u igrama mastanja ili pak u iscrpljuju¢im, kreativnim igrama potjere - sve
aktivnosti koje bi u normalnim okolnostima veéina tinejdZera u nasoj kulturi napustila. Cak i
kada se nisu igrali izravno s njima, ¢ini se da samo prisustvo mlade djece i njihove igre je
inspiriralo starije uc¢enike da se igraju kreativnije nego $to bi inace htjeli. Kroz ovakvu ,,dobno
mjeSovitu® i kontinuiranu igru mnogi su ucenici po zavrsetku Skole postali izvrsni umjetnici,
graditelji, pripovjedaci i kreativni mislioci. Takoder je primijeCeno da su se i konkurentne
igre, poput igara s kartama ili na ploci, igrale na kreativniji, lezerniji nacin kada su se igraci
uvelike razlikovali u dobi i moguénostima. Nema ponosa ako stariji, vjestiji igra¢ dobije puno
mladeg igraca, a mladi ne oCekuje da ¢e pobijediti starijeg u ravnomjernom mecu pa igraju
kako bi se zabavili, kako bi protegnuli svoje sposobnosti i eksperimentirali s kreativnim
potezima, a ne da bi pobjedivali. Na primjer, u $ahovskim igrama S mjeSovitom dobnom
skupinom igraca, stariji, vjestiji igra¢ moze isprobati nove i rizicne poteze, namjerno doéi u
teSke polozaje ili igrati jako brzo kako bi igra bila zanimljiva i zabavna. Za razliku od
ozbiljnog natjecateljskog stava ili pristupa u kojem se zeli dokazati vlastita vrijednost,
lagodan i razigran stav prema igri vise pogoduje uc¢enju novih vjestina i kreativnom nacinu

razmisljanja.*

0 vige vidi na: Gray. Peter. The Special Value of Children's Age-Mixed Play. American Journal of Play, 3 (2011) 4,
str. 500-519
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4. Igrau odgoju i obrazovanju

Peter Gray, profesor bio-psihologije i evolucijsko psiholoski istrazitelj, nakon anegdote sa
svojim sinom posvecuje svoj Zivot i istrazivanje proucavanju obrazovanja sa bioloske
perspektive imajuci u cilju shvacanje kako djeca uce kroz igru. U svojoj knjizi Free to learn
istrazuje prirodne nagone koje djeca imaju za igrom, a koji dovode do ucenja i istraZivanja te
koji kao takvi sluze funkciji obrazovanja. Cilj mu je preispitati trenutni Skolski sustav i
prouciti nove uvjete koji bi se mogli pruziti djeci, a koji bi omogucili da djeca optimiziraju
svoje sposobnosti educirajuci se Vvlastitim razigranim sredstvima. Po njegovom poimanju
djeca su bioloski spremna preuzeti vlastito obrazovanje. ,,Kad im se osiguraju sloboda i
potrebna sredstva da slijede vlastite interese, u sigurnoj sredini, cvjetaju i razvijaju se
razli¢itim i nepredvidivim stazama te stjeCu vjeStine i povjerenje potrebne za suocavanje sa

v .. . 41
Zivotnim izazovima.

Posebno istice slobodu kao vazan ¢imbenik za razvoj djece jer nagon za igranjem je
osnovni, bioloski nagon. Nedostatak slobodne igre mozda nece ubiti fiziko tijelo, kao Sto bi
nedostatak hrane, zraka ili vode, ali ubija duh i usporava mentalni rast. Slobodna igra je
sredstvo kojim se djeca uce sklapati prijatelje, prevladavaju svoje strahove, rjeSavaju vlastite
probleme i op€enito preuzimaju kontrolu nad vlastitim zivotom. To je ujedno i osnovno
sredstvo kojim djeca vjezbaju 1 stjeCu tjelesne i intelektualne vjestine koje su kljucne za
uspjeh u kulturi u kojoj rastu. Nista Sto radimo, ni koli¢ina igracaka koje kupujemo ili
»kvalitetno vrijeme® koje s djecom provodimo ili pak posebna obuka koju pruzamo nasoj
djeci ne mogu nadoknaditi slobodu koju im oduzimamo. Stvari koje djeca uce kroz vlastite

inicijative, u slobodnoj igri, ne mogu se poucavati na druge nacine.

Tijekom proteklih pola stoljeca ili viSe, primjecivali smo neprestano uniStavanje djecje
slobodne igre i, u skladu s tim, kontinuirani pad mentalnog i fizickog zdravlja mladih. Ako se
ovaj trend nastavi, u ozbiljnoj smo opasnosti od stvaranja generacija buducih odraslih koji ne

L ) v 42
mogu naci vlastiti put u Zivotu.

4 Gray, Petar. Free to learn, Basic Books, Philadelphia, 2015, str. 5

2 Vige vidi na: Gray, Petar. Free to learn, Basic Books, Philadelphia, 2015, str. 6
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4.1.1grifikacija

U danasnje vrijeme kao moguce rjesenje na sve veci problem angaziranosti 1 motivacije
ucenika namec¢e nam se tkz. igrifikacija. Radi se o procesu koji podrazumijeva koristenje
dizajna video igara i igrovnih elemenata u obrazovnom sustavu kako bi se povecalo
zadovoljstvo 1 interes ucenika za proces ucenja. Opcenito, igrifikacija nastoji definirati
elemente koji ¢ine igru zabavnom 1 koji motiviraju igraca da nastavlja igrati te koristi te
elemente u neigracem kontekstu kako bi se postiglo Zeljeno ponasanje. Ovaj koncept ve¢ ima
Siroku primjenu u mnogim domenama ljudskog djelovanja, kao §to su marketing, politika,
zdravlje, vjezbanje itd. Najvise se koristi kao pametan nacin za promociju posla ili nekog
proizvoda. Naime, kupci posjetom doti¢nog objekta ili kupnjom odredenog proizvoda
skupljaju bodove ili znacke ¢ime kasnije mogu ostvariti popuste i nagrade. Postoje razne
aplikacije i internet stranice koje istim sistemom, izvrSenjem zadatka — nagrade, promoviraju
zdrav Zivot I potiCu na usvajanje zdravih zivotnih navika, paze i poti¢u na vjezbanje, zdravu
prehranu, obavljanje kuéanskih poslova, smanjenu potro§nju energije u kucanstvu i sl.** No,
benefiti igrifikacije nadilaze promociju zdravog zivotnog stila i marketinske strategije. Igraci
video igara svojevoljno provedu nebrojene sate razvijajuci svoje vjestine rjeSavanja problema
I Stjecanja tehnike kako bi se izvjestacili dovoljno da mogu napredovati u svom virtualnom
svijetu. Svojim prekomjernim vjezbanjem oni stjeCu iskustvo, ali i vjestine kao $to su
upornost, kreativnost i otpornost. Igrifikacija nastoji iskoristiti motivacijsku mo¢ igara i
primijeniti je na probleme stvarnoga svijeta, u ovom slu¢aju na motivacijske probleme u
Skolama. Intuicija nalaze da je ovo moguce, ali potrebno je puno vise od intuicije da bi se to

zapravo i postiglo.

Za pocetak mozemo primijetiti da neki autori rade distinkciju izmedu igrifikacije i game
based learning-a. Dok se igrifikacija poima kao koriStenje elemenata igre u neigratem
kontekstu, kao sto je to skola, pod game based learningom se poimaju igre koje su kreirane s
ciljem da potaknu ucenje, kao §to je to npr. Duo Lingo.** U ovom radu éemo se zadrzati na

identifikaciji prvog pojma.

Byige vidi na: Medica RuZié, lvana. Dumanci¢, Mario. Gamification in education. Informatol. 48 (2015) 3-4, str.

199

* Vige vidi na: Kapp, Karl. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies

for Training and Education. Pfeiffer, San Francisco, 2012
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Danasnje generacije su zapravo generacije video igraa. Djeca od jako rane dobi na
koriStenje dobivaju mobitele, tablete i laptope. Koriste se nove platforme za dijeljenje
zadataka, razmjene ideja i izrazavanje misljenja. Informacijsko komunikacijska tehnologija je
prirodno okruZenje i nagin komuniciranja ,,milenijalaca“*, stoga ne ¢udi tendencija da se ti
mehanizmi ukomponiraju u odgojno-obrazovni sustav. Vrijednost samog bodovanja
prepoznata je mnogo ranije. Ve¢ u 18. stoljecu bilo je moguce dobiti ocjenu za izvrSenje
odredenog zadatka, a razvitkom psihoanalitickih teorija razvijaju se programi upravljanja
nagradama. Ti sustavi su se zadrzali do danas, dobro ponasanje se nagraduje, loSe kaznjava,
dobivaju se ocjene za rad, trud i znanje, a na kraju svake godine se dizemo ljestvicu viSe ako
smo uspjesno savladali prethodnu godinu. Uzimajuéi sve ovo u obzir moglo bi se pretpostaviti
da bi Skola ve¢ trebala biti ultimativno igrificirano iskustvo, medutim vec¢ina djece ne bi
opisala Skolu kao jedno zaigrano mjesto. Stoga mozemo zakljuciti da koristenje elemenata

igre ne znaci ujedno i angaziranost.

Suprotno navedenome, virtualnim svjetovima izvrsno uspijeva animacija ucenika, ¢emu
svjedoci Cinjenica da 28 milijuna ljudi svakodnevno bere svoje usjeve na Farmvillu, a preko 5
milijuna ljudi igra World of Worcraft vise od 40 sati tjedno.*® S druge strane zadano okruZenje
u skoli Cesto rezultira nepozeljnim ishodima, prepisivanjem, osjecajem bespomocnosti i

odustajanjem.

Razumijevanje igrifikacije u obrazovanju znaci razumijevanje pod kojim okolnostima
elementi igre mogu potaknuti na ucenje. Zahvaljujuéi dizajnerima video igara Katie Salen i
Eric Zimmermanu koji su dali teoretski okvir za najvaznija pravila igara i postavili temelje za
njen dizajn, lakSe mozemo ustanoviti koji su to elementi koji Cine pozitivan utisak. Oni
smatraju da se Skolska pravila trebaju shvatiti ne samo u svojim formalnim ucincima, ve¢ u
druStvenom i emocionalnom ucinku na ,,igra¢a®, odnosno ucenika. Odustajanje od Skole se
prvenstveno dogada na emocionalno-socijalnoj razini u¢enika, a taj problem poti¢u formalna
pravila skole. Igrifikacija ne samo da moZe promijeniti pravila, ve¢ mozZe utjecati na

emocionalna iskustva u¢enika, njihov osje¢aj identiteta i socijalni status.*’

** Generacija djece rodena izmedu ranih 80-ih i kasnih 90ih.
*® Kaneda, Toshiyuki et al. Simulation and Gaming in the Network Society, Translation System Sciences 9 (2016)

str. 148

47 Zimmerman, Eric. Salen, Katie. Rules of Play: Game Design Fundamentals. MIT Press, 2003, str. 298-301
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Igrifikacija pruza moguénost eksperimentiranja s pravilima, emocijama i socijalnim
ulogama. Jedan od nacina njene primjene je sustav nagradivanja gdje studenti dobivaju
bodove za razna postignuéa koja ostvare, npr. ako procitaju knjigu iz dodatne literature,
dobivaju Reading points, ako su mjesec dana dolazili su §kolu bez izostanaka i napisali sve
domace zadace dobivaju On target badge, ako dobiju ulogu Lead detective moraju se truditi
postaviti najbolja pitanja, itd. Igraju¢i s ovim pravilima ucenici razvijaju nove okvire za
razumijevanje svojih aktivnosti u Skoli. Americka psihologinja LeBlanc sugerira da to moze
ucenike motivirati da dublje sudjeluju pa ¢ak i da promijene koncept o sebi kao o polaznicima
nastave.”® Principi igrifikacije mogu se primijeniti i na razli¢itim razinama, od mikro razine
gdje ucitelji mogu autonomno igrificirati svoje nastavne jedinice, do kreiranja okvira za
igrifikaciju cjelokupne nastave gdje dizajneri video igara zajedno s uciteljima rade na razvoju

zaigranih kurikuluma.

Sada ¢emo fokusirati na tri glavna podru¢ja u kojima igrifikacija moZe znacajno

doprinijeti, a to su kognitivno, emocionalno i socijalno podrucje.

4.1.1. Kognitivno podrucje

Igre predstavljaju kompleksan sustav pravila koja zahtijevaju od igraca da eksperimentira
i da ih istrazuje sve dublje kako igra odmice. Npr. igra Angry Birds, naizgled jednostavna
mobilna igra, zahtijeva cijeli niz kognitivnih procesa kako bi se savladala. Cilj igre je srusiti
tornjeve ispaljujuci ptice iz pracke. Igra¢ mora eksperimentirati kako bi otkrio fizicka svojstva
razli¢itth materijala od kojih su sagradeni tornjevi, upoznao se sa snagom i preciznoscéu
pracke te otkrio strukturalne slabosti svakog tornja. Igra¢i pucaju iz pracke, promatraju
rezultate, planiraju slijedece poteze 1 izvrSavaju svoje planove. Ukratko, od igraca se zahtijeva

da postanu pravi mali fiziCari kako bi presli na slijedeci nivo.

Opcenito govoreci, igre vode igraca kroz proces usavrSavanja drZe¢i ga zaokupljenog
potencijalno teSkim zadacima. Klju¢na tocka u dizajniranju igara je da moraju postojati
konkretni izazovi koji su savrSeno prilagodeni igracevoj razini vjestina i ¢ija se poteSkoca

povecava kako se igraceve vjestine razvijaju. S druge strane, moraju postojati brojni srednje

*® LeBlanc, Gess. ,Enhancing Intrinsic Motivation Through The Use of a Token Economy”. Essays in Education,

Hunter College of the City University of New York, Vol. 11, 5 (2014) str. 2-3
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teski zadaci koje igra¢ neposredno izvrSava i koji ga drze motiviranog jer igra¢ ima osjecaj
konstantnog napretka. Ovakve igre, koje pruzaju viSe ruta do uspjeha, omogucéavaju

autonomiju igrac¢ima koji imaju mogucnost birati vlastite pod-ciljeve unutar veceg zadatka.

Ove tehnike primijenjene u skolstvu mogu transformirati uc¢enicke poglede na ucenje.
Ucenicima se ¢esto govori §to da rade bez da se jasno zna koji je pravi cilj. Igrifikacija moze
pomoci ucenicima da se zapitaju: ,,Ako zelim zavrSiti $kolu, $to mi je ¢initi?*. Ona postavlja
jasne i djelotvorne ciljeve i omogucava instant nagrade, za razliku od klasi¢nih nejasnih

dugorocnih ciljeva, i 0V0 uzrokuje veci trud uéenika.

4.1.2. Emocionalno podruéje

Igre izazivaju Sirok spektar snaznih emocija, od znatizelje, sre¢e pa sve do frustracije i
ljutnje. Budu¢i da se posebno poticu pozitivni osjecaji, kao §to su optimizam i ponos,
istaknutim pozitivnim emocionalnim iskustvima pomaze se igra¢ima da prebrode negativna

iskustva pa ¢ak da ih 1 transformiraju iskustveno kao pozitivna.

neuspjeha. Buduci da igre zahtijevaju stalno eksperimentiranje, dolazi i do kontinuiranog
neuspjeha i time neizbjeznog ponavljanja. U stvari, pojedine igre se jedino tako i mogu
savladati, konstantnim promasajima i ponavljanjima u kojima se svaki put uci nesto novo.
Igre poti¢u ovaj pozitivan odnos prema neuspjehu odrzavajuci cikluse ponavljanja kratkima i
niskim ulozima. lgraci na raspolaganju imaju nebrojeno prilika da se nanovo okusaju u
izazovima dok ih ne savladaju, a da bi dobili tu priliku ne trazi se od njih da riskiraju mnogo.
S druge strane, ucenici imaju malo prilika za ponovnim pokusajima i ako se odluce za njih
ulozi su veliki. Stoga ne ¢udi Sto ucenici osjecaju anksioznost, a ne iS¢ekivanje kada im se

pruZzi nova prilika da padnu.

Igrifikacija nudi obecanje otpornosti na neuspjeh, oznacCavajuéi neuspjeh kao nuzan dio
ucenja. Smanjujuci cikluse povratnih informacija i smanjivanjem uloga, ucenici lakSe 1 ¢eSce
mogu procjenjivati svoje znanje. Ovim na¢inom Stvara se okruzenje u kojem se cijeni trud, a
ne isklju¢ivo konacni ishodi kao §to su to odredene vjestine koji neki ucenici ve¢ mogu
posjedovati. Umjesto da budu preplavljeni osjecajima kao Sto su strah i bespomocnost,

ucenici zauzvrat mogu vidjeti neuspjeh kao novu priliku za poboljsanjem.
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4.1.3. Socijalno podrudje

Igre omogucavaju igraCima da isprobavaju nove uloge, traze¢i od njih da reagiraju i
donose odluke u skladu sa svojim novim identitetima. Igraci mogu biti bilo koji fantasti¢ni
lik, ali isto tako mogu preuzeti i uloge manje fiktivnih likova, istrazujuéi nove strane sebe u
sigurnom prostoru igre. Tako na primjer stidljivi tinejdZer moZe postati voda cehova

zapovijedajuci desecima drugih igraca u epskim borbama protiv neprijateljskih legija.

Onim ucenicima koji su uspjesni 1 kojima dobro ide ucenje, razvijanje snaznog identiteta i
stjecanje reputacije pomaze i dugoro¢no ih motivira. Medutim, mnogi ucenici se ne osjecaju
ugodno u Skoli, $Sto moze rezultirati loSijim postignu¢ima, a time i stvaranjem negativne
reputacije koju je kasnije teSko nadici. Igrifikacija bi omogucila takvo okruzenje u kojem bi
ucenici bili slobodni isprobati i poistovijetiti se s identitetima ucenjaka kroz igru. Ucenici koji
inaCe trpe omalovazavanja ili ¢ije su vrijednosti zatomljene, na ovaj bi nacin mogli iskusiti
drustvenu vjerodostojnost i priznanje za akademska postignuéa. Priznanje moze pruziti
ucitelj, ali igrifikacija takoder omogucava ucenicima da se medusobno nagraduju valutom u
igri. Ovakav sistem poti¢e studente da jacaju svoj Skolski identitet kod sebe samih, ali i
drugih ucenika. Ukoliko se radi o dobro osmisljenom sustavu, uc¢enici mogu preuzimati uloge
ljudi ¢iji im razvitak identiteta moZze pomoci u ucenju i na ovaj nacin sami uc¢enici mogu

dobiti novo videnje o svojim potencijalima u $koli i o zna¢aju koji Skola moze imati za njih.

Sjedinjavanje igrifikacije i obrazovnog sustava moze rezultirati predivnim ishodima i
rezultatima koji su posebno vazni za zavoj vjestina u 21. stoljecu. Igrifikacija moZe motivirati
ucenike da se ukljue u nastavu, nastavnicima moze pruziti bolje alate za usmjeravanje i
nagradivanje ucenika te naposlijetku moZe uistinu angazirati u¢enike da preuzmu brigu o
vlastitom obrazovanju. Inkorporacijom igrifikacije, briSu se granice izmedu formalnog i
neformalnog ucenja te Skola tako moze postati jedno radosno iskustvo koje potice ljude na

kvalitetno i cjelozivotno obrazovanje.

Postoje i znacajni izazovi koje moramo uzeti u obzir prije implementacije igrifikacije u
Skolama. S jedne strane postoji opasnost da ucenici nauce uciti samo kada su motivirani
vanjskim faktorima, kada znaju da ¢e za to dobiti nagradu i moze se izgubiti intrinzi¢na
motivacija. S druge strane, razigranost zahtijeva slobodu, slobodu da se eksperimentira,

istrazuje 1 kontrolira vlastito ulaganje i iskustvo; ako ucinimo igru obaveznom moze se
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izgubiti ona Car igre te bi igrifikacija u tom slucaju postala samo novi naziv za pravila koja
kreiraju iskustvo koje je isto kao Skola. Ukratko, neki projekti igrifikacije ¢e uspjeti, drugi
nece, zakljucak je da ovo nije univerzalna panaceja koja rjeSava sve probleme. Ukoliko
zelimo da igrifikacija donese novu vrijednost Skolama, moramo je temeljito prouciti i pazljivo
osmisliti igrifikacijske projekte koji se bave stvarnim izazovima Skola. Treba stalno istrazivati
i djelovati u skladu s dosadasnjim istrazivanjima kako bi se izbjegli potencijalni problemi i
kako bi je se primjenjivalo u podru¢jima gdje moZe pruziti maksimalnu korist. Paralelno s
projektima igrifikacije potrebno je razviti i evaluacijske alate kako bi znali postizu li oni svoje

ciljeve.

,,U nadolaze¢im godinama igrifikacija ¢e postati dio ucenickog Zivota. Ako uspijemo
iskoristiti energiju, motivaciju i sami potencijal njihove zaigranosti usmjeravajuci ih prema
ucenju, ucenicima ¢emo omoguditi alate kojima ¢e ostvariti visoke rezultate i1 postati

. - v 49
pobjednicima u pravome zivotu.

9 Lee, Joey J. Hammer, Jessica. ,Gamification in Education: What, How, Why Bother?“ Academic Exchange

Quarterly, 15 (2011) 2, str. 4
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5. lgre za razvoj kritickog misljenja

Kriticko misljenje igra veliku ulogu u nasem svakodnevnom zivotu. To ukljucuje vise od
argumentacije 1 poznavanja mnogih zivotnih ¢injenica. To je koncept za koji je potrebno dugo
vremena da se internalizira. Kriticko razmisljanje takoder je vrlo vazno u rjeSavanju problema
kao 1 u odlu¢ivanju. Pomaze pojedincima da smisle nove ideje koje vode kreativnosti i
poboljsanju zivotnog standarda ljudi. lako se mogu Kkoristiti razli¢ite metode i treninzi mozga

da se potpomogne razviti kriticko razmisljanje, u veéini slucajeva igre su bolja opcija.

Sada ¢emo se fokusirati na specificne probleme djece i adolescenata, u smislu nekih
generalnih ko¢nica koji ovi ljudski stadiji imaju i shodno tome nastojati ustanoviti koje bi se

igre mogle Koristiti kako bi se potaknulo na razmisljanje te razbile odredene misaone barijere.

5.1.U djecjoj dobi

Djeca su po prirodi mali istrazivaci, za njih je cijeli svijet jedno veliko igraliste 1 od kada
nauce govoriti samo pricaju i propitkuju. Budu¢i da im je igra urodena, ona se odvija
spontano i na nju ne mozemo toliko utjecati osim posrednim putem: igrackama, lijepo
uredenim i harmoni¢nim okruzZenjem, izletima u prirodu i sli¢no. Za njih je najbitnije da im se
pruzi sloboda u njihovu istrazivanju, a viSe od Covjekova pozitivnog utjecaja na njihov
kognitivni razvoj imat ¢e socijalna komponenta druge djece. Ovdje se radi zoni iduceg
razvoja, kako ga naziva Mirjana Duran u svojoj knjizi Dijete i igra. Radi se o udaljenosti
izmedu onoga Sto dijete moZe nauciti samo i razine potencijalnog razvoja koje dijete moze
dose¢i u suradnji sa sposobnijim starijim vr$njakom. Ukoliko nova znanja nadmasuju
djetetove mogucnosti radi se o zoni buduceg razvoja, odnosno o neCemu §to dijete ne moze
pojmiti jer nadilazi njegove spoznajne kapacitete. Drustvo je konstruktivni ¢imbenik
djetetovog razvoja, ali dijete nije objekt, ve¢ aktivni subjekt svog razvoja. U igri, dijete
aktivno angazira sve svoje mogucnosti i sa zadivljuju¢om sigurnosc¢u pronalazi one igre koje
anticipiraju njegov psihicki 1 tjelesni razvoj. Dakle djeca ¢e uvijek navoditi odrasle na svoju
zonu iduéeg razvoja, a odrasli bi to trebali prepoznati. Adekvatne aktivnosti i interakcija su

glavni formativni poticajni ¢imbenik u razvoju psiholoskih funkcija djeteta.”

*% vi%e vidi na: Duran, Mirjana. Dijete i igra, Jastrebarsko: Naklada Slap, 2003, str. 18-25
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Ako Zelimo usmjeriti djecu da kriticki misle u kasnijoj dobi, od malih nogu bi im trebali
pomoci u stvaranju realne slike svijeta. Djeca 1 tako od najranije dobi, ve¢ od dvije 1 pol
godine pocinju s igrama imitacije gdje vidimo da procesuiraju stvarnost onakvom kakva jest,
igraju se ,.kuhinje®, peku kolace, glume roditelje. Nepotrebno im je nametati tudu mastu u
obliku fantasti¢nih prica i crtanih filmova. Treba potaknuti njihovu samostalnost i kreativnost
pruzajuéi im priliku da sami istrazuju stvarni svijet. Ve¢ na pocetku 20. st. Montessori je
prepoznala ove potrebe djece i uspostavila je pedagogiju kojoj je primarni cilj emancipacija
djeteta, a bazira se na samostalnom donosenju odluka.”> U Montessori svijetu sve treba biti
prilagodeno djeci, djec¢je slike se vjesaju na zid u razini djecjih pogleda, umjesto plasti¢nih
igracaka koje daju iskrivljenu sliku stvarnosti, nude se prave igracke koje veli¢inom i

sigurnos$¢éu odgovaraju dje¢jem uzrastu.

Fotografija djevojcice koja se igra s priborom za jelo.

Imajuéi na raspolaganju predmete koji materijalima, tezinom i drugim karakteristikama
odgovaraju stvarnima, djeca upoznaju uzroke i efekte pojedinih radnji te druge principe
matematike, fizike i sl.. U interakciji s drugom djecom svih uzrasta mlada djeca nesvjesno

upijaju znanja od starije djece, razvijaju se komunikacija i empatija. Starija djeca od Seste do

> Vige vidi na: https://www.mariamontessori.com/learn/glossary2/ (Konzultirano: 23.8.2019.)
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devete godine traze izazove i njihove aktivnosti trebaju imati cilj. Tada je dobro uciti ih
aktivnostima koje zahtijevaju njihovu fizicku spremnost i naprednu motoriku, poput ucenja
voznje bicikla, skakanje preko uzeta, konstruiranje s Lego kockicama, pribor za otkopavanje
itd. Ovo je i vrijeme kada se postavljaju ,,velika* pitanja: ,,Tko sam?, ,,Odakle dolazim?* i sl.
Treba im ponuditi odgovore i potaknuti znatizelju postavljanjem drugih pitanja kako bi djeca
razmiSljala 1 samostalno dolazila do odgovora, a s druge strane poZzeljno je predstavljanje
znanstvenih otkri¢a (knjige 1 modeli dinosaura, pribor za provodenje malih eksperimenata

poput radenje kristala, sladoleda i dr.)

5.2. U adolescentskoj dobi

Poducavanje tinejdZzera moze biti problemati¢no. Klju¢ za otklju¢avanje njihovog
potencijala leZi u njihovoj unutarnjoj motivaciji koju im treba pomo¢i otkriti. U svijetu u
kojem je pasivno primanje informacija postalo norma, a zahtjevi sutrasnjice veliki, mnogi
tinejdzeri su razocarani svijetom odraslih koji je pred njima. Treba i¢i jednim humanijim
pristupom koji prepoznaje njihovu jo§ nedozrelu osobnost te im treba pruziti poticaj i
motivaciju. Prvenstveno mlade bi trebalo poticati na otvorenu, ali i odgovornu interakciju, $to
se najlakSe postize u suradnji i komunikaciji u ve¢im ili manjim grupama ljudi. Trebalo bi
takoder izraziti uvjerenje u sposobnost svih ucenika za donosenje kritickih sudova, dopustiti

im da promisljaju 1 teoretiziraju te uvazavati raznovrsne ideje 1 misljenja.

U obrazovanju ve¢ postoji ERR obrazovni proces koji se zasniva na: evokaciji,
razumijevanju znacenja i refleksiji. Ovaj sustav primjenjuje strategiju aktivhog ucenja te
potice ucenika da uce s razumijevanjem. Faza evokacije je faza akumuliranja informacija jer
bez potrebnog sadrzaja ne moze se kriticki promisljati, u ovoj fazi od ucenika treba traziti da
se prisjete svojih znanja na zadanu temu ili im se trebaju dati materijali na kojima ¢e se
bazirati daljnje promisljanje. Druga faza je konstruktivna, ovdje se od ucenika trazi da sam
prati i konstruira svoje znanje. Ucitelj umjesto da direktno prenosi svoje znanje na ucenika
kao u tradicionalnim metodama, zapravo je posrednik i sluzi kao pomo¢. U posljednjoj fazi se
vrsi refleksija nad svime napravljenim, povezuju se stara i nova znanja, vlastitim rije€ima i u
komunikaciji s drugim ucenicima se stjeCu nova poimanja problema te zahvaljuju¢i ovim

iskustvima dolazi do trajnog ucenja. Ovakav pristup je zabavan ve¢ sam po sebi jer je
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interaktivan i zahtjeva u€eni¢ku angaZziranost, medutim, zbog njegove rijetke primjene lako

moguce da je ucenike tesko ,,razbuditi, stoga evo nekoliko igara kako to uciniti:

1. 100 na&ina za...*?

Ovo moze biti petominutna vjezba za zagrijavanje prije sata. Pitate ucenike sto nacina za
napraviti pizzu i uc¢enici dobacuju odgovore ili ih zapisuju na papirice i lijepe na plocu.
Bit igre je da nema ponavljanja i na taj nacin se u¢enici oslobode i po¢nu im navirati razne
ideje. Ovo se moze Koristiti i kao tjedni zadatak. Zamole se ucenici da svaki dan unutar
pet dana nacrtaju na papiri¢ nacin na koji napraviti stol. Jako je tesko do¢i do sto rjeSenja i

ovakav zadatak prisiljava da se razmislja ,,izvan kutije*.
2. Uvijek / Nikad®

Ovo je odli¢na igra kada treba razjasniti misljenje o nekom problemu 0 kojem se nema
jasnu sliku ili kojeg je teSko definirati. Na primjer ako s ucenicima zelimo diskutirati o
Skolstvu damo im malo vremena da razmisle, a potom da opisu kakvo bi to skolstvo uvijek
trebalo biti, a kakvo nikad ne bi trebalo biti. Na ovaj nadin se dobije jasna slika i

konceptualna mapa s glavnim karakteristikama.
3. Napisi pjesmu®

Ucenike podijelimo u manje grupe i svaka grupa mora napisati na list papira 9-10 rijeci
koje se rimuju: dar, par, stvar, Car, zar ... Kada su sve grupe zavrSile zamijene se za papire
1 svaka grupa mora napisati pjesmu u deset redaka s danim rijec¢ima na kraju svakog retka.

Naposlijetku svaka grupa treba izloZiti svoju pjesmu.

Rezultati ovakvog rada su smijesni, nekad fantasti¢ni i uvijek kreativni.

>? Vise vidi na: https://www.thedesigngym.com/five-games-creativity/ (Konzultirano: 13.9.2019.)
>3 vie vidi na: https://www.thedesigngym.com/five-games-creativity/ (Konzultirano: 13.9.2019.)
> Vige vidi na: http://www.experiential-learning-games.com/creativitygames.html (Konzultirano 17.9.2019.)
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Zakljucéak

Naizgled neozbiljna i nestrukturirana, igra je jedan kompleksan fenomen koji obuhvaca
sve periode ljudskog Zivota. Zbog svoje nedohvatnosti i multifunkcionalnosti ¢esto je bivala
devolariziranom, a tim viSe $to kao da postoji neka nevidljiva granica koja odvaja igru od rada
1,,0zbiljnog* zivota. Unato€ raznim tendencijama da je se potisne, ograni¢i samo na najmlade
ili prikaze kao prijetnju ¢ovjekovom kreposnom razvoju, oduvijek se javljala u diskusijama

usko vezana uz odgoj i obrazovanje te joj edukativan karakter nitko nije mogao demantirati.

Razvojem covjeka i tehnologije, razvili su se 1 novi nacini igranja. Prije nego se Covjek
snasao, video igre su poharale svijet, a djeca su se od najranije dobi pocela koristiti novom
komunikacijskom tehnologijom. Dok su u pocetku video igre imale pretezno negativnu
konotaciju, naprednim istrazivanjima ustanovljene su brojne prednosti onih koji ih
prakticiraju, a naro€ito na kognitivnom nivou. Sav napredak i provedena istrazivanja potvrdila
su i dokazala vaznost koju igra ima ljudskim zivotima te je igra napokon dobila zasluzeno

mjesto medu znanostima.

Ustanovili smo da igra i kriticko misljenje imaju vise slicnosti nego §to bi se to dalo
naslutiti. Kriticko misljenje je moc¢ prosudivanja koje na kraju krajeva oblikuje nase zZivote na
neki nacin kao Sto igra oblikuje dijete. Da bi kriticki razmisljali moramo biti intrinzi¢no
motivirani, spremni na istrazivanje novoga i nepoznatoga i postivati odredena pravila kako bi
stigli do cilja, ba$ kao i u igri. Dok se kod djece proces razvoja kritickog misljenja kroz igru
ostvaruje automatski, igra nam moze posluziti kao odlican alat za poticanje kritickog i
kreativnog razmiSljanja kod mladih jer ona omogucava sigurnost i slobodu u kojoj se
pojedinac ne boji izrazavati svoje misljenje, preispitivati ga i na kraju istrazivati ono $to ga

uistinu zanima.
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