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SAZETAK

Polaze¢i od suvremenih tendencija u kojima digitalni me-
diji preuzimaju znatnu koli¢inu vremena i sadrzaja $to
Cesto ide naustrb Citanju, posebice klasi¢ne literature i
skolske lektire, u radu se zastupa teza da je za razvijanje
navika Citanja i savladavanja $kolske lektire u suvremeno
doba potrebno koristiti moguénosti koje moderne tehnolo-
gije omogucuju. Posebice se mogu iskoristiti moguénosti
videoigara (racunalnih igara)!, osobito stoga $to u posljed-
nje vrijeme raste broj videoigara temeljenih na knjizevnim
klasicima. U radu se daje pregled izbora videoigara koje
se referiraju na Skolsku lektiru te daju prijedlozi koriStenja
videoigara u razvoju navika ¢itanja na primjeru videoigre
Zlocin i kazna. Tko je podmetnuo Raskoljnikovu temelje-
noj na slavnom romanu F. M. Dostojevskog. U navedenoj
igri direktno se citira 1 % teksta romana, a ucenicima se
moze predloziti Citanje romana te usporedba s videoigrom,
nakon Cega ucenici mogu odgovoriti na pitanje $to je od
romana sacuvano, slazu li se s rjeSenjima autora videoigre
i sl. Takvo ¢itanje ukljucuje aktivnost koja je danas mladi-
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razli¢itim platformama, a ne samo na racunalima.

KLJUCNE RUECT:
videoigre, Skolska lektira, Zlo€in i
kazna, F. M. Dostojevski

U radu ¢emo se koristiti terminom videoigra, a ne racunalna igra, jer se ovakvi oblici igara nalaze na
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ma vazna i priblizava im umjetnost pisane rije¢i. Takoder,
vazno je i to Sto im osvjescuje da su klasicna knjizevnost
i Citanje vazni i za proizvodace videoigara (engl. develo-
pere), tj. za zanimanja u djelatnosti razvoja videoigara, tj.
ucenicima se osvjescuje da se vaznost ¢itanja nije smanjila
ni u onim djelatnostima koje najces¢e povezujemo cak s
antiCitanjem.
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UvOD

Digitalno doba donijelo je i svoje probleme, od kojih jedan od vecih problema
predstavlja smanjenje interesa za Citanje knjizevnih tekstova. O razli¢itim oblici-
ma loSeg utjecaja digitalnih tehnologija ¢itamo svakodnevno u stru¢noj literaturi
(v. Spitzer, 2018), a jos ¢esc¢e u popularnim tiskovinama.

Jasno je, medutim, da nema previSe smisla traziti rjeSenje suvremenih problema
u svijetu bez suvremenih tehnologija, tj. da probleme digitalnog doba nema smi-
sla traziti (samo) u rjeSenjima koja ne ukljucuju suvremene tehnologije.

Iako podatci o prodaji knjiga u svijetu ne govore u prilog tezi da se Cita manje
(svake godine sve je vise prodanih knjiga), istrazivanje hrvatskoga Citateljskog
trzista govori ipak o problemima i slabijim navikama ¢itanja u nasoj zemlji2.

Kad govorimo o ¢itanju u $koli*, ne moze se zanijekati ¢injenica da se s promje-
nama koje su se dogodile u drustvu mijenjaju i Skola i ucitelj te da ucenike ,,vise
ne mozemo zainteresirati za Citanje cjelovitog knjizevnog djela navodeé¢i im samo
naslov i podatke o autoru te zadatke za samostalan rad* (Miljus, 2021: 4). Fadli
Amin i Achmad Yudi Wahyudin (2022: 75) isticu monotoniju kao jedan od glav-
nih razloga zasto ucenici nisu zainteresirani za ¢itanje (vidi 1 Gabelica 1 Tezak,
2017). Kreativni pristupi ipak dokazano imaju rezultate i poticu razvoj navika
Citanja (v. primjerice Kocbek, 2022).

Nakon osnovne i srednje Skole prestaje svaki organizirani doticaj s knjizevno-
$¢u, tj. vodeno Citanje u kojem bi ¢itatelji imali prilike o procitanim tekstovima
razgovarati s poznavateljima knjiZzevnosti (Citateljskih klubova koji se uglavnom
organiziraju u gradskim knjiznicama jos§ je premalo)*. Ono §to nam se ¢ini poseb-
no zabrinjavaju¢im je ¢injenica da u visokom Skolstvu dolazi do visokog stupnja
specijalizacije i ako student nije na nekom od filoloskih studija, viSe nema kolegi-

2 To nam dokazuje i istrazivanje informacijskih potreba i Citateljskih interesa gradana Hrvatske, koje
je provedeno od 2009. do 2011. u okviru istoimenog znanstvenog projekta na Sveu¢ili§tu u Zadru.
Rezultati tog istrazivanja pokazali su da 38 % ucenika sedmih i osmih razreda ¢ita samo ono $to mora,
a 53 % hrvatskih gradana starijih od petnaest godina u posljednjih godinu dana nije procitalo ni jednu
knjigu (Grozdanovié, 2019: 27, 28). Neka istrazivanja govore, doduse, suprotno. Primjerice, rezultati
istrazivanja Citanja tijekom pandemije bolesti COVID-19 govore da je u Hrvatskoj doslo do blagog
porasta Citanja (Lukacevié i sur., 2021).

3 Problem ¢itanja, naravno, vrlo je slozen. U svojem radu fokusiramo se samo na jedan njegov mali dio.

4 U posljednje vrijeme sve je vise klubova Citatelja na raznim internetskim platformama, primjerice
YouTube platformi (no, nazalost, ne i na hrvatskom jeziku). MoZemo navesti primjer zajednice vezane
uz YouTube kanal Jareda Hendersona koja broji vise od dvjesto pedeset tisuca pretplatnika (Hender-
son, 2022).
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ja iz opce kulture u koju bismo mogli svrstati i kolegije knjizevnosti’.

Mnoge knjizevne tekstove ucenici Citaju u neprikladnom uzrastu, Sto svakako
utjeée na (ne)razumijevanje tekstova (Miljus, 2021: 2)%, a $to Cesto dovodi do
stava da je knjizevnost teska i/ili nezanimljiva (Grozdanovi¢, 2019: 27). Takav
stav tesko je prevladati pa se mnogi €itanju ne vracaju ni u odrasloj dobi, kada bi,
zahvaljujuci zivotnom iskustvu, mogli bolje razumjeti mnoga od knjizevnih djela
koja kao tinejdzeri nisu razumjeli. Stoga je potrebno uciniti sve da se $to ranije
shvati vaznost knjizevnosti i stekne navika citanja.

Sasvim je ocito da je razvoj novih tehnologija proces koji nece nestati te se
namece zakljucak da se promjenama u drustvu i tehnologiji treba prilagoditi i
iskoristiti neke prednosti digitalnog doba za razvoj vjestina kao Sto je Citanje.

Ovdje ¢emo se konkretno osvrnuti na u tom smislu moguénosti upotrebe vide-
oigara, viSekratno prozvanih jednim od glavnih ,,neprijatelja® klasi¢ne literature.

VIDEOIGRE I NASTAVA

Kako u svojemu diplomskom radu istice Ton¢i Cvrlje, mnogi videoigre jos uvi-
jek vide samo kao ,,igrice za djecu, medutim, zaboravlja se da su ta djeca odrasla
i da su videoigre na znatno vi$oj razini nego Sto su bile 90-ih godina 20. stolje¢a
1 prije, odnosno da se razvijaju zajedno s generacijama koje su ih prije igrale kao
djeca, a danas ih igraju kao odrasli ljudi (Cvrlje, 2020: 3). Cvrlje navodi i podatke
iz izvjeS¢a ESA-e (Entertainment Software Association) iz 2019. godine iz kojih
vidimo da u SAD-u viSe od 164 milijuna odraslih ljudi igra videoigre, $to znaci da
u tri Cetvrtine kucanstava postoji barem jedan igra¢ videoigara. Vise od polovice
njih igra videoigre sa svojom djecom, a ¢ak 74 % ispitanih roditelja smatra da
videoigre mogu biti edukativne za njihovu djecu (ESA, 2019, prema Cvrlje, 2020:
3). Takoder, izvjesce je dovelo u korelaciju povecanu sklonost kreativnim hobiji-
ma ili sviranju instrumenta igraca u odnosu na americki prosjek. Sve ovo govori
nam da dana$nji konzumenti videoigara ,,izlaze iz ranije ustanovljenih stereotipa
igraca videoigara“ (Cvrlje, 2020: 3).

Cvrlje dalje istice kako su donedavno jako mnogo prostora u javnom i akadem-
skom diskursu zauzimale samo kritike videoigara, poglavito zbog nasilja koje je

3 U privatnim razgovorima na to su nam se pozalili studenti ,,prirodnjackih* studija.

Smatramo, primjerice, da tinejdZeri ne mogu shvatiti bra¢ne probleme Ane Karenjine (lektira za tre¢i
razred srednje §kole).

6
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u njima prisutno (2020: 9). MoZemo se sloZiti s njegovim misljenjem da, iako su
kritike nasilja u videoigrama velikim dijelom utemeljene, videoigre predstavljaju
mnogo vise od nasilja. James Paul Gee istaknuo je kako nije problem u programu
jer ne postoji program za nasilje, ve¢ je problem u ljudima koji stvaraju videoigre
(Gee, 2003: 10, prema Cvrlje, 2020: 9). Nadalje, Cvrlje naglasava kako s napret-
kom igara nasilje pada u drugi plan jer se naglasavaju kompleksniji elementi igre
koji podrazumijevaju kvalitetnu pricu, ali i socijalnu interakciju za §to u pocet-
cima nije bilo sredstava, ali ni dovoljno razvijene tehnologije. Primjer za takav
slucaj jest svijet Metroa (temeljen na romanima Dmitrija Gluhovskog), gdje prica
dolazi sve vise do izrazaja kako franSiza napreduje, a igra uvijek ostavlja mogu¢-
nost da se igra s vrlo niskom razinom nasilja jer nasilje prestaje samo sebi biti
svrha, ¢ak donekle i odmaze tijeku price (Cvrlje, 2020: 9).

Kao §to smo naveli, prvi igra¢i racunalnih igara u Hrvatskoj (i svijetu) sada su
mahom Sezdesetogodi$njaci. Njihove su se preferencije mijenjale tijekom godina,
pa sada odabiru videoigre slozenijih i zahtjevnijih sadrzaja i drugih karakteristika,
$to je svakako utjecalo na razvoj videoigara. Zbog sve slozenijih scenarija, grafike,
glazbe i drugih karakteristika, danas videoigre mnogi nazivaju novom umjetnoscu,
koja, kao i film’, ujedinjuje u sebi i brojne ,,stare* umjetnosti. Tako u intervjuu za
Vijenac, Matija Vigato isti¢e kako su svima poznat Tetris (Aleksej Pajitnov, 1985)
i brojne druge videoigre siromasne kvalitetama koje povezujemo s umjetnoscéu
(estetski uzitak, reprezentacija ili imitacija, imaginativno iskustvo, vjestina umjet-
ni¢ko-tehnicke izvedbe, emocionalnost, formalna kompleksnost, koherentnost, ka-
pacitet za prenoSenje sloZenih znacenja i drugo), dok postoje i one videoigre koje
tim karakteristikama obiluju (Stahan, 2024: 17). Vigato isti¢e kako ,,mi upravo
svjedo¢imo odrastanju jedne umjetnicke vrste” (isto). Stoga ne treba zanemariti
umjetnicka svojstva videoigara i odvojiti skolu od tog (sad ve¢ vise ne tako) novog
medija koji je sastavni dio Zivota i svjetonazora suvremenih generacija.

Uistinu, sve je vise igara koje se upotrebljavaju u edukativne svrhe jos od ranih
stupnjeva obrazovanja, kao Sto je, recimo, niz ict-aac-ovih igara (ICT-AAC —
Home), koje su namijenjene djeci vrtickog uzrasta i osnovnoskolcima (Cvrlje,
2020: 4). Takav pristup treba pozdraviti iako je on jo$ uvijek u svojemu poc¢etnom
stadiju.

Takoder, jo$ uvijek je malo struénih i znanstvenih radova koji govore o primje-
ni rac¢unalnih igara u nastavi — posebno ako je rije¢ o nastavi knjiZzevnosti.

7 O filmu kao motivaciji za ¢itanje v. Grozdanovi¢, 2019.
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KNJIZEVNI KLASIK I VIDEOIGRA

U suvremenom svijetu transmedija vjerojatno nije nikakvo iznenadenje da su
brojni suvremeni, ali i nesto stariji romani zanra fantasy pretvoreni u videoigre.
The Witcher (niz videoigara proizvodaca CD Projekt, 2007 — 2015), The Lord of
the Rings (cijeli niz igara raznih proizvodaca), Dune (do trenutka pisanja ovog
rada najmanje Sest videoigara), Game of Thrones (najmanje jedanaest videoigara
raznih proizvodaca, navedimo samo jednu od popularnijih: Cyanide SA, 2012)
medu najpopularnijim su predstavnicima ovog trenda.

Mozda je iznenadujuca Cinjenica da je sve vise i videoigara koje su temeljene na
knjizevnim predloscima ili se postmodernisticki s njima poigravaju kroz razlicite
oblike citatnosti.

Navedimo neke primjere: Evgenij Onjegin (Dreamlore Games, 2009), Mumu
(Herocraft, 2009), Zivotinjska farma (Nerial, 2020), Alisa u zemlji cudesa (video-
igra American McGee’s Alice proizvodaca Rogue Entertainment, 2000), Preobra-
zaj (Ovid Works, 2020), Patnje mladoga Werthera (Mad Cream Games, 2023).

Razli¢ite igre u razli¢itoj su mjeri bliske izvornim tekstovima, a neke se od
svojih izvornika poprili¢no razlikuju.

Videoigra Zivotinjska farma (engl. Animal Farm) tvrtke Nerial i izdavaca The
Dairymen objavljena je 10. prosinca 2020. U toj igri koja slijedi siZze poznate
Orwellove alegorije igra vodi do osam razlicitih krajeva ovisno o izborima igraca.

Predivno oslikana videoigra Slikanje Werthera (engl. Painting Werther), tvrtke
Mad Cream Games iz 2023., vjerojatno je posebno pogodna za umjetnicke smje-
rove (rije¢ je o ozivljenim poznatim slikama slavnih slikara), a temeljena je na
poznatom Goetheovu epistolarnom romanu Patnje mladoga Werthera.

Videoigru temeljenu na poznatoj pri¢i Franza Katke Preobrazaj (engl. Meta-
morphosis) objavio je Ovid Works u kolovozu 2020. Igra se igra iz perspektive
glavnog junaka Gregora Samse, sada preobrazenog u insekta. Videoigra prelazi
granice teksta na kojem se temelji, s obzirom na to da Gregor doznaje da je njegov
prijatelj Joseph uhi¢en zbog nepoznatog razloga. Dakle, povezuju se dva najslav-
nija Kafkina djela: Preobrazaj i Proces.

Videoigra Evgenij Onjegin (Dreamlore Games, 2009) znatno odstupa od ori-
ginala te ukljucuje brojne likove iz drugih djela klasi¢ne ruske knjiZzevnosti. Na-
ime, glavni junak Puskinova romana u stihovima, Evgenij Onjegin, zajedno s
doktorom Bazarovom (iz romana Ocevi i djeca Ivana Sergejevi¢a Turgenjeva)
i s ma¢ehom Tatjane Larine (u izvornom tekstu Tatjana Larina ima majku, a ne
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macehu) provodi eksperimente pretvaranja kmetova u zZive mrtvace. Svi likovi
naslikani su u stilu anime.

Igra za mobilne telefone M.U.M.U.: Sudnji dan (Herocraft, 2009) temeljena je
na pri¢i Mumu Ivana Turgenjeva i takoder je poigravanje ishodi$no tuznim size-
om. U igri Gerasim utapa svojeg psa umjesto u rijeci Moskvi, kao $to je to slucaj
u originalnoj prici, u rijeci Pripjat. Rijeka Pripjat tece u Ukrajini u blizini ¢erno-
bilske nuklearne elektrane i ulazi u Cernobilsku zonu iskljuéenja, tj. zabranjenu
zonu nuklearnog zagadenja nastalog nakon katastrofe 1986. Mumu u videoigri ne
pogiba, ve¢ se razmnoZava na stotine ljutitih klonova koji napadaju Gerasima. U
igri se daje i opis njihova ranijeg suzivota (nista ni nalik na originalnu pricu). Gleb
Kolondo u $ali isti¢e da je igra prikladna za one koji se Zele osvetiti Turgenjevu
za okrutno postupanje prema zivotinjama u njegovim pri¢ama (Kolondo, 2021).

Jasno je da Citati knjigu i igrati videoigru nije isto. Knjiga se moze procitati od
korice do korice (iako su mnoge knjige slojevite 1 zahtijevaju viSe iSCitavanja),
film se moze pogledati od pocetka do kraja (iako se i mnogi filmovi mogu gledati
mnogo puta, pa svaki put gledatelj primijeti nesto novo), dok je igru jako zahtjev-
no prije¢i u cijelosti, tj. to zahtijeva poprilicnu vremensku predanost, a vaZan je
i aspekt kontrole kutova gledanja, tj. ,,aktivnost gledanja®, §to je termin kojim
Mark Wolf karakterizira mogucnost kontrole vidnog polja, koje nam u filmovima
definira redatelj, u knjigama pisac, a u igri igra¢ (Wolf, 2008: 23, prema Cvrlje,
2020: 6).

U daljnjem radu detaljnije ¢emo se osvrnuti na igru Zlocin i kazna. Tko je pod-
metnuo Raskoljnikovu iz 2010. 1 promotriti na koji bi se na¢in igra mogla iskoristiti
u nastavi Skolske lektire tijekom rada na slavnom romanu Fjodora Dostojevskog.

RASKOLJNIKOV I VIDEOIGRA

Igru Zlocin i kazna. Tko je podmetnuo Raskoljnikovu® (Fly Wheel Games, 2010)
(rus. Ilpecmynnenue u naxkaszanue. Kmo noocmasun Packonvnukoea’) objavila je
kompanija Fly Wheel Games iz ruskog grada Jaroslavlja, a na trzistu se pojavljuje
1 kao proizvod tvrtke Big Fish Games Studios. Autorski tim koji je osmislio igru
predvodi Evgenij Kolobov.

Rijec je o videoigri koja nije pretjerano zahtjevna i koja se moze proci za dva

8 Ako nije drukéije navedeno, sve prevedeno s ruskoga ili engleskoga u nasem je prijevodu.
°  Engleska verzija: Crime and Punishment: Who Framed Raskolnikov.
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do tri sata igre. U grafi¢kom dizajnu sada je ve¢ pomalo i zastarjela, ali pruza do-
bar uvid u to kako se mogu iskoristiti videoigre kao poveznica s klasi¢nom knji-
zevnoséu. Zadatci su mahom trazenje predmeta po razli¢itim lokacijama u igri,
rjesavanje nekoliko slagalica i razbijanje nekoliko Sifri. Takoder, igra ne pruza
velike moguénosti utjecanja igraca na tijek same igre, $to je u posljednje vrijeme
jedna od znatnijih prednosti videoigara u odnosu na knjizevnost."® Cinjenica da
igra ne pruza velike moguénosti utjecaja igraca na tijek i rezultat igre svakako je
jedna od slabijih strana igre, s obzirom na to da suvremena publika zeli biti §to
vise ukljucena u pricu, tj. zeli se osjetiti kao aktivni sudionik zbivanja, a ne biti
samo pasivni promatra¢!! koji nema utjecaja na zbivanja. Medutim, i u ovoj mjeri
koliko to igra dopusta, igra€ i na ovaj nacin moze uéi u svijet romana $to svakako
moze biti motivirajuée u nastavi §kolske lektire.

Radnja igre odvija se oko nastojanja agenata/detektiva iz buduénosti (Alex i
Kat) da utvrde je li za ubojstvo stare lihvarice i njezine sestre uistinu odgovo-
ran Raskoljnikov ili mu je netko podmetnuo zlocin. Tijekom svojeg istrazivanja
agenti ¢ak poku$aju dati novac Raskoljnikovu kako on ne bi imao razloga za
pocinjenje zlocina, ali on njihov novac odbija, tvrdeci da je njima potrebniji nego
njemu, tj. odbijajuéi priznati svoje siromastvo i potrebu za novcem. Sli¢an odnos
pokazuje Raskoljnikov u romanu prema obitelji Marmeladov, kojoj visekratno
financijski pomaze usprkos velikoj oskudici u kojoj se 1 sam nalazi.

Razlicite lokacije u centru Sankt-Peterburga gdje se odvija radnja romana u
velikoj mjeri prate pojedine epizode romana, iako ne doslovno (primjerice, u ro-
manu ne postoji vidovnjakinja Violeta Balalajkina kao ni prostorija u kojoj ona
radi). Svaka lokacija (na neke se visekratno vracaju) predstavlja posebno poglav-
lje igre s posebnim zadatcima (primjerice, u sobi Rodiona Raskoljnikova igraci
traze dokaze — i pronalaze priznanicu o zalogu koji je Raskoljnikov ostavio kod
stare lihvarice), a svako je poglavlje popraceno i citatom iz romana (na ruskome
u ruskoj varijanti igre, na engleskome u engleskoj varijanti igre). Citat iz romana
dan je na slici koja predstavlja knjigu (sl. 1). Citati koji su navedeni u videoigri
predstavljaju tek 1 % ukupnog teksta, ali predstavljaju veliku vrijednost upravo
zato §to odlicnim izborom odlomaka pruzaju adekvatan uvid u ovaj nimalo jedno-
stavan tekst. Evo o kojim je situacijama u romanu rijec:

Ova je videoigra napravljena za starije operativne sustave (Windows 7 i Vista), pa nije potpuno adap-
tirana za trenutacna racunala. Spada u point-and-click adventure zanr (vise o zanru vidi kod European
Studios, 2011 —2024).

" Jasno je da ¢itanje nije samo pasivna aktivnost, ali mi se necemo fokusirati na tu temu.
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» Citat 1: Rijec¢ je o samom pocetku romana. Daje se uvod u radnju, vrijeme
(pocetak lipnja, navecer), tko (mladi ¢ovjek), kakvi su mu uvjeti zivota (du-
zan stanodavki), kako (polako, neodluc¢no).

» Citat 2: Raskoljnikov hoda prema stanu lihvarice i razmislja o ubojstvu.

» Citat 3: Raskoljnikov je u stanu lihvarice i promatra gdje se $to nalazi kako
bi odredio gdje se nalazi plijen, istovremeno opravdavajuéi sebi svoj plan
nazivajuéi staricu starom i zlom.

» Citat 4: Susret s pijancem Marmeladovom.

» Citat 5. Raskoljnikov prelazi preko trznice i cuje kako lihvariCine sestre
Lizavete nece biti kod kuce te doznaje kad ¢e starica biti kod kuée sama.

» Citat 6. RazmiSljanja o praznovjerju.

» Citat 7. Nastavak razmisljanja o praznovjerju. Raskoljnikov razmislja zasto
je upravo sada kad ga muce takve misli ¢uo potpuno jednaka razmisljanja
nekog studenta koji opravdava ubojstvo ,,parazita® koji Zive na racun siro-
masnih.

» Citat 8. Raskoljnikov razmislja o tome kako neée moci napraviti to §to je
naumio.

« Citat9. Zeli prestati misliti o tom naumu, odrice se te svoje ,,proklete zamisli.

» Citat 10. Raskoljnikov priprema lazni zalog (tabakeru).

» Citat 11. Krada sjekire.

» Citat 12. Ubojstvo.

» Citat 13. Vracéanje sjekire.

» Citat 14. Raskoljnikov provjerava ima li tragova i prisje¢a se da mora sakri-
ti plijen.

» Citat 15. Raskoljnikova sve viSe muci savjest i razmislja je li to ve¢ pocCetak
kazne.

» Citat 16. Raskoljnikov prima poziv iz policijske uprave.

» Citat 17. Raskoljnikov se vra¢a na mjesto zlocCina.

+ Citat 18. Upoznavanje Sonje Marmeladove s majkom i sestrom.

» Citat 19. Raskoljnikov provjera §to u novinama pise o ubojstvu.

» Citat 20. Nikolaj priznaje ubojstvo.

+ Citat 21. Razgovor s Porfirijem Petrovicem u kojem Porfirij Petrovi¢ napo-
kon direktno optuzuje Raskoljnikova za ubojstvo.

» Citat 22. Raskoljnikov priznaje ubojstva.

» Citat 23. Raskoljnikovljeva majka, Puljherija Aleksandrovna, blagoslivlja
sina.
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Citati doslovno prate tekst izvornika, ali ako se dio teksta ispusta (Sto nije uvijek
slucaj), ispustanje teksta uvijek se oznacava trotockom. Na taj nacin postize se maksi-
malna povezanost s romanom i (za razliku od mnogih drugih videoigara inspiriranih
knjizevnim predloscima) inkorporira se u videoigru i dio originalnog teksta. Najveci
je dio ispustenog teksta u sceni ubojstva, koji ovdje za ilustraciju i prenosimo:

On je raskopcao ogrtac i oslobodio sjekiru iz petlje, ali jos je nije sasvim
izvadio, samo ju je desnom rukom pridrzavao ispod odje¢e. Ruke su mu
bile strasno slabe; (47 rije¢i ispusteno'?). Posve je izvukao sjekiru, zamah-
nuo njome, drzeéi je objema rukama, jedva znajuéi za sebe, i gotovo bez
ikakva napora, skoro automatski, spustio je uSicu na njezinu glavu. (808
rijeci ispusteno) Odjednom je zacuo kako netko hoda u sobi u kojoj je bila
starica. (57) Nasred prostorije stajala je Lizaveta... (142) Samo je malcice
podigla svoju slobodnu lijevu ruku, ni blizu lica, i polako je ispruzila na-
prijed prema njemu, kao da ga Zeli ukloniti. Udarac ju je pogodio ravno
u lubanju, ostricom, te joj odmah raskolio gornji dio ¢ela gotovo sve do
tjemena. Samo se stropostala. (Dostojevski, 2022: 77-80)"*

Jedna od vjezbi paralelnog Citanja romana i igranja/Citanja videoigre bila bi i
ucenicka analiza ispustenih dijelova teksta. UCenici bi mogli dati svoje misljenje
o tome zasto su pojedini dijelovi teksta ispusteni, $to se time postize, a §to gubi i
slazu li se s prilagodbom izvornog teksta.

Osim §to se u igri nudi dio izvornog teksta (kao $to smo napomenuli to je 1 %
romana), mnogi elementi romana predoceni su kao na filmu, tj. vizualno. Igra je
pod velikim utjecajem posljednje ruske ekranizacije romana iz 2007. (rez. Dmitrij
Svetozarov). Ta ekranizacija, slijede¢i boje vazne za roman, dana je u sepia tonu,
a i velik dio igre dan je u toj Zuto-smedoj nijansi, o¢ito vaznoj za ozracje romana
(to je boja koja u romanu prevladava). Tako igra prikazuje Raskoljnikovljevu
sobicu, lihvari€in stan, ali i jo§ neke vazne lokacije romana, kao §to su to kréma u

12 Broj ispustenih rije¢i odnosi se na ruski izvornik.

13" Original: ,,OH paccTertys1 HanbToO H BEICBOOOANIT TOIIOP U3 METIIH, HO €IIE HE BBIHYJI COBCEM, & TOIBKO
MPUAEPKUBAIL IIPABOIO PYKOHM MO o1&k 10i. Pyku ero Obutn yxacHo cnabsbl; (47). OH BbIHYJ TOIOP
COBCEM, B3MaxHYJI €r0 00EUMH PyKaMH, e/iBa ce0st 4yBCTBYsI, M HOYTH O€3 yCHIIHS, OYTH MAILIMHAIIBHO,
OIyCTHJI Ha rosioBy o0yxoM. (808) Bapyr nmocusimanock, 4To B KOMHATe, rae Obula CTapyxa, XOHAsT.
(57) Cpenu xomHartsl crosina Jluzasera, (142). OHa TOJNBKO 4yTh-4yTh HPHUIIOIHSIA CBOKO CBOOOAHYIO
JIEBYIO PYKY, JAJIEKO HE [0 JIMIA, ¥ MEAJICHHO HPOTSHYJIA € K HeMy BIiepe]i, Kak Obl OTCTpaHsis ero.
Y pap npuiesncs npsmo 1o Yepemy, OCTpUeM, U cpasy npopyOuI1 BCIO BEPXHIOIO YacTh JI0a, MOYTH J10
temenu. OHa Tak u pyxuyiace.” (Dostoevskij, 1996)
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kojoj Raskoljnikov upoznaje Marmeladova ili policijski stan Porfirija Petrovica.

Vazno je i to da videoigra ¢uva i neke vazne motive romana, kao $to su to,
primjerice, motiv zvonca, motiv sjekire (u slu¢aju nedoumice u igri dovoljno je
kliknuti na sjekiru i pokazuje se savjet $to Ciniti), te motiv ulicnih svirac¢a. Ucenici
bi mogli argumentirati izbor i ulogu pojedinih motiva u romanu i videoigri.

Postoje 1 neke scene koje u romanu ne postoje (primjerice, scena s razbojnici-
ma), a najveca je nelogic¢nost prilicno velika uloga medija Violete Balalajkine.
Nije jasno zasto bi agenti iz buducénosti, tj. iz drustva koje je na tako visokome
tehnoloskom stupnju razvoja da vlada tehnologijom putovanja kroz vrijeme tre-
bali medija u svojoj istrazi. Nadalje, i samo uvodenje likova iz buduénosti doda-
tak je izvornom tekstu (najvazniji dodatci izvornoj pric¢i su: agenti Alex i Ket, nji-
hov nadredeni ,,Profesor i glavni antagonist doktor Korbin). I ove razlike mogu
u nastavi biti zanimljive.

Naime, osim §to u igri postoje odlomci izvornog teksta koji se mogu kroz igru
Citati, videoigra se moze iskoristiti i kao platforma za diskusiju. Ucenici bi mogli
dobiti zadatak da dok ¢itaju roman, usporede originalni tekst 1 videoigru te ponu-
de svoje zakljucke o nizu pitanja.

Siroko formirano pitanje: Koliko i u kojim je segmentima videoigra vjerna ori-
ginalu, a u kojim segmentima nije, bolje je zamijeniti nizom konkretnijih pitanja.

* Koje su sizejne linije i koji likovi izostavljeni i kakav je o tome ucenicki
stav?

* Koji sumotivi sacuvani i zasto su oni vazni?

* Koje nelogi¢nosti mozZete izdvojiti u igri u odnosu na izvorni tekst?

» Jesu li uigri satuvane osnovne teme i problemi romana?

* Na koji na¢in roman prikazuje Raskoljnikova, a na koji nacin to ¢ini vi-
deoigra? Je i to u obama medijima isti lik ili dolazi do nekih sustinskih
promjena?

* Koji su likovi podcrtani kao osobito vazni u romanu, a koji u videoigri?
Slazete li se s odlukom autora videoigre? Koje biste likove vi sacuvali?

* Je li i ako jest na koji je nacin sacuvana analiza socijalnih i psiholoskih
uzroka zlo¢ina?

*  Moze li se antagonist Doktor Korbin promatrati kao konkretizacija ideja
koje utje¢u na Raskoljnikova?

* Razlikuju li se kraj romana i kraj videoigre?

* Tko je na kraju i za$to kriv?
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Niz pitanja mogu upotpuniti i sami ucenici (rije¢ je ve¢ o ucenicima 3. razreda
srednje Skole koji mogu (i moraju) i sami doprinijeti diskusiji.

Kod skolske lektire za koje nema videoigara (nije moguce niti potrebno da sva
lektira bude obradena na ovakav nacin) ucenicima se moze zadati zadatak da sami
(ili u grupama) osmisle videoigru temeljenu na odredenom tekstu (sve to svakako
bi pozitivno utjecalo i na suradni¢ko ucenje i ¢itanje, v. Ostricki, 2023). Ovisno o
znanju i interesima ucenika mogu se izraditi samo scenariji takvih videoigara ili
se moZze napraviti i sam program neke jednostavnije videoigre.

ZAKLJUCAK

Iz predocene analize vidljivo je da videoigra moze biti pomoc¢no sredstvo u
nastavi knjizevnosti, odnosno pri radu na $kolskoj lektiri!*. Svakako je jedan od
veéih problema (ne)osposobljenost nastavnika da na ovakav nacin pristupi ople-
menjivanju ne samo nastave Skolske lektire ve¢, u konacnici, i samog igranja vi-
deoigara — svakako bi rad s djecom na igranju/Citanju videoigara podignuo razinu
njihova razumijevanja videoigara, a time i potraznji za kvalitetnijim videoigrama.

Jasno je da postoje razli¢iti Zanrovi videoigara i njihovi razli¢iti stupnjevi in-
teraktivnosti. Razli¢iti predlosci, razlicite vjestine igraca/Citatelja odredivat ¢e
stupanj interaktivnosti. MoZemo pretpostaviti da ¢e veca interaktivnost, odnosno
veéa moguénost izbora razlicitih rjeSenja u videoigrama biti u¢enicima zanimlji-
vija, ali pri izboru videoigre i teksta moze se uzeti u obzir i neki konkretni obra-
zovni cilj te njemu prilagoditi izbor i zanr igre (naravno, jo§ uvijek je ogranicava-
juci faktor postojanje videoigre prema nekom knjizevnom predlosku).

Ono §to smatramo bitnom karakteristikom ovakvog pristupa knjiZzevnim teksto-
vima (i zapravo klju¢nim) jest inherentna sumnji¢avost igra¢a/¢itatelja. Citanje
kroz sumnju (u videoigri Zlocin i kazna. Tko je podmetnuo Raskoljnikovu sumnja
se u istinitost onoga $to Dostojevski iznosi u romanu u pogledu osobe pocinitelja
zloc¢ina) daleko je vaznije od Citanja kroz kanon (tj. unaprijed odredeno tumacenje
teksta), kakvo se Cesto pronalazi u Skolama i zbog ¢ega ucenici Cesto i ne vole ¢i-

4 Tako nisu fokusirane na odnos knjizevnog teksta i videoigre u kontekstu nastave i $kolske lektire, u
svom ¢lanku Autonomija lutkarske predstave i videoigre u odnosu na literarni predloZak, autorice
¢lanka Teodora i Matija Vigato (Vigato i Vigato, 2021) kroz misaoni eksperiment (jer videoigra Viak
u snijegu u trenutku pisanja njihovog ¢lanka nije postojala) predouju mogucénost postojanja i upotrebe
videoigre temeljene na ovom standardu hrvatske $kolske lektire.
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tanje. Umjesto pitanja: ,,Sto je pjesnik/pisac htio re¢i?* — i odgovora koji se na to
pitanje ocekuje, znatno je vaznije uCenike nauciti Citati tako da kroz postupak de-
tekcije sami dodu do relevantnih zakljucaka. Samo ¢e tako ¢itanje ,,posvojiti, tj.
samo tako ¢e dobiti osjecaj da je Citanje proces u kojem sami pronalaze odgovore
na vazna pitanja i imati spoznaju da su ti odgovori njihovi i njima vazni, da su to
odgovori koji ih povezuju s autorom djela, a ne samo da moraju dati onakav odgo-
vor kakav se od njih o¢ekuje Skolskim programom (Gabelica i Tezak, 2019: 13).

Rijec¢ima Nives Miljus: ,,Vaznije je motivirati u¢enike i poduciti ih strategijama
aktivnoga ucenja, razgovarati §to ¢eSce o procitanom, poticati ih na kriti¢ko pro-
misljanje i suradnju i ué¢inkovitu uporabu digitalne tehnologije” (2021: 6).

Smatramo da je jako vazno i to da ovakav postupak osvjes¢uje kod ucenika
vaznost Citanja i za profesije unutar ovog podrucja. Pisci scenarija i proizvoda-
¢i videoigara ¢itaju klasi¢nu knjizevnost koja i kod razvoja originalnih scenarija
moze znatno doprinijeti kvaliteti videoigre.
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APPLICATION OF VIDEO GAMES IN TEACHING REQUIRED READING
(THE CASE OF THE NOVEL CRIME AND PUNISHMENT AND THE VIDEO GAME
CRIME AND PuniSHMENT: WHO FRAMED RASKOLNIKOV?)

ABSTRACT

Starting from contemporary tendencies in which digital KEYwoRDS:

media take up a significant amount of time and content, video games, required reading,
which is often to the detriment of reading, especially when Crime and Punishment, F. M. Dos-
it comes to classic literature and required reading, the pa- toevsky

per advocates the thesis that in order to develop reading
habits and master required reading lists in modern times,
it is necessary to use opportunities that modern technol-
ogies make possible. In particular, the possibilities of-
fered by video games can be put to use, especially since
the number of video games based on literary classics has
lately been increasing. The paper provides an overview of
video games that refer to required reading and offers sug-
gestions for the use of video games in the development of
reading habits as exemplified by the video game “Crime
and Punishment”. Who framed Raskolnikov? In this game,
1% of the text of the novel is directly quoted, and it can
be suggested to students to read the novel and compare
it with the video game: what has been preserved from the
novel, do they agree with the solutions of the author of the
video game, etc. This kind of reading includes an activity
that is important to young people today and brings them
closer to the art of the written word. Also, it is important
that it informs them that today the profession of a video
game developer relates to reading, i.e., it informs them that
the importance of reading has not decreased even in those
branches that are habitually associated with “anti-reading”.
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