ANDRAGOSKE STUDIJE, ISSN 03 54-5415, BROJ 2, NOVEMBAR 2011, STR. 147 -170
© INSTITUT ZA PEDAGOGIJU I ANDRAGOGIJU; PREGLEDNI CLANAK
UDK 379.8:004.4 ; 374.7:004.4 ; ID: 187955980

Nada Kacavenda-Radi¢!, Tamara Nikoli¢-Maksi¢?, Bojan Ljuji¢?

Filozofski fakultet, Univerzitet u Beogradu

Igra odraslih: Da li kompjuterska igra

obrazuje u slobodnom vremenu?*

Neka moja igra bude moje ucenje, a neka moje ucenje bude moja igra.
Johan Huizinga

Apstrakt: Od njihove pojave sredinom proslog veka, kompjuterske igre karakteriSe stalni
rast kako u kvantitativnom tako i u kvalitativnom smislu. Danas se govori o posebnoj in-
dustriji sa velikim, pre svega, ekonomskim konsekvencama. Primarni cilj ovog rada je da
se osvetli obrazovna dimenzija kompjuterske igre kao aktivnosti slobodnog vremena odra-
slih. U radu se traga za odgovorima na nekoliko pitanja: Sta je kompjuterska igra odraslih?
Specifikacija je zahtevala pozicioniranje u $iri kontekst igre odraslih. U ¢emu su i kakve su
njene obrazovne mogucnosti i specifi¢nosti kao aktivnosti slobodnog vremena? Odgovor
je nametnuo potrebu povezivanja obrazovne dimenzije ove igre sa savremenim teorijama
slobodnog vremena odraslih. Sta obuhvata &iri okvir znacaja kompjuterske igre u Zivotu
odraslih? Nasi nalazi proizilaze iz promisljanja kompjuterske igre kao jedne od osobenih ak-
tivnosti u slobodnom vremenu odraslih, ali i kao specifi¢ne vrste igre. Pokazalo se da prema
mnogim karakteristikama koje poseduje, kompjuterska igra ne samo da ima motivaciono
obrazovno dejstvo nego, izmedu ostalog, moze da predstavlja pravo obrazovno okruzenje za
odraslog ¢oveka. Stoga, kao deo moderne kulture, zasluzuje andragosku paznju, a nau¢no
pozicioniranje nalazimo u izuzetno aktuelnom pokretu tzv. edutainment-a.
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Uvod

Kompjutersku igru u slobodnom vremenu, najées¢e prate dve predrasude: samo
deca i mladi koriste kompjuter za igru; i drugo, ona je posast slobodnog vremena
i ,neobrazovna“ je.

Prva ima oslonac u nedovoljnoj proucenosti igre odraslih. Uglavnom je
decija igra u ziZi interesovanja nau¢nika. Medutim, statisticki pokazatelji pobijaju
ovu predrasudu. Demirbilek (2010), na primer, navodi podatke da, od ukupnog
broja konzumenata video igara, viSe od polovine (62%) jesu odrasli ljudi preko
18 godina starosti, a 32% roditelja redovno igraju sa svojom decom. Oblingerova
(2006) nam prenosi rezultate istrazivanja po kome 65% americkih studenata jesu
stalni ili povremeni igra¢i ovih igara. U SAD 50% odraslih igraju kompjuterske
igre, a svaki peti je stariji od 50 godina. Zanimljivo je pomenuti da muskarci i
zene ucestvuju skoro podjednako (55% muskaraca i 43% zena).

Kompjuterske igre su ne samo zastupljene u svim uzrastima, nego su danas
i znacajan ekonomski resurs. U 2004. godini industrija video igara je zaradila 10
biliona dolara i prodala skoro 250 miliona igara (Clark, 2007). Predvida se da ¢e
veoma brzo postati ozbiljna konkurencija filmskoj i video industriji.

Druga predrasuda proistice iz ¢injenice da se kompjuterske igre povezuju
iskljucivo sa zabavom i razonodom. Oblingerova (2006) podseca da i sam naziv
implicira nesto $to je suprotno bilo kakvoj vrsti rada. Cesto nam je prva aso-
cijacija igranje karata ili slaganje kockica. Medutim, pored ovih jednostavnih i
kratkotrajnih igara, danas su kompjuterske igre veoma kompleksne, traju i po
sto sati, zahtevaju kolaboraciju sa drugima i ukljucuju razvijanje vrednosti, novih
uvida i saznanja. One predstavljaju impresivne virtuelne svetove Cije se granice
brisu i koji obuhvataju isto tako kompleksno spoljasnje okruzenje, koje ukljucuje
zajednicke napore u postizanju cilja, razmenu odredenih artikala koji se nude u
okviru igre, blogove, komunikaciju, kolaboraciju i razne nacine udruzivanja. U
tom smislu one su postale ,kompleksni sistemi uc¢enja® (/bid, 1). Prema mnogim
karakteristikama koje poseduju, predstavljaju, izmedu ostalog, pravo obrazovno
okruzenje.

Napori koje smo uéinili u ovom ¢lanku idu u prilog razbijanju predrasude
da kompjuterske igre isklju¢ivo odmaraju i zabavljaju odrasle u dokolici. Posli
smo od pretpostavke da dobrim izborom i aktivnim angazmanom ¢ovek i kroz
njih moze da udi, zadovoljava svoja obrazovna interesovanja, a time razvija svoju
licnost.

Stoga je svrha ovog rada da se ukaZe na obrazovnu dimenzija kompjuterske
igre kao aktivnosti slobodnog vremena odraslih. Da bismo ostvarili primarni cilj,
tragamo za odgovorima na nekoliko pitanja: Sta je kompjuterska igra odraslih?
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Specifikacija je zahtevala pozicioniranje u $iri kontekst igre odraslih. U ¢emu su
i kakve su njene obrazovne moguénosti i specifi¢nosti kao aktivnosti slobodnog
vremena? Odgovor je nametnuo potrebu povezivanja obrazovne dimenzije ove
igre sa savremenim teorijama slobodnog vremena odraslih. Sta obuhvata $iri okvir
znacaja kompjuterske igre u savremenom Zivotu? Sagledali smo njenu zdravstve-
nu, psiholosku, socijalnu, ekonomsku i zabavnu dimenziju.

Terminolosko-pojmovna nesavrsenost naterala nas je da re¢i ,slobodno
vreme* i ,dokolica“ ovde tretiramo kao sinonime. Takode, terminom ,kompju-
terska igra“ obuhvatamo sve digitalne igre koje se mogu igrati na uredajima sa
video-ekranom, $to ukljucuje kompjutere, konzole za igranje, mobilne telefone i
ostale mobilne uredaje.

Igra odraslih

Bududi ¢ovekov entitet i potreba, igra je prisutna u svim istorijskim epohama i
u svim starosnim dobima. Autori se slazu da je valja svrstati u fundamentalnu
paletu ljudskog iskustva. Razvija se uporedo sa bazi¢nim aktivnostima kao $to
je hodanje, spavanje, govor i uspostavljanje kontakta sa svetom. Medutim, igra
(igranje) ima svoje specifi¢ne odlike u odnosu na osnovne ljudske aktivnosti.

Kada se kre¢emo ili spavamo, isticu Botturi i Lohu (2008), mi zaista to i
radimo. Dok se igramo, pak, mi mozemo da (se pretvaramo da) hodamo ili spa-
vamo, a hodanje i spavanje tada postaju deo dimenzije igranja. Covek moze da
odlu¢i da se igra (play/playing) u svakoj situaciji i bilo kojim objektom koji tada
postaje igracka. U tom slucaju, igranje nije nesto $to radimo jasno odvojeno od
svakodnevnog zivota. To je modalitet onoga $to radimo, nacin ili manir ljudskog
ponasanja ili iskustva, kao neka vrsta okvira kojim mozemo obaviti bilo koju ak-
tivnost kojom se bavimo, te ona dobija drugaciju i specifi¢nu nijansu.

Pored toga, valja razlikovati igru (game) kao specifi¢cnu aktivnost po sebi,
bas kao $to su hodanje i spavanje — u smislu igre koju trenutno igramo. Igra je
tada strukturirani set pravila koji kreira prostor u kome modalitet igranja (playing)
postaje mogu¢. Tako se razlikuje igra (play) ili igranje (playing), kao prirodni
modalitet iskustva, od igre (game) ili igranja igre (game-playing) kao specificne
kulturno zasnovane aktivnosti.

Iako se u nasem jeziku ne prepoznaju zasebni termini za ono $to se u engle-
skom naziva play i game, pojmovna razgrani¢enja esto su neophodna. Obuhva-
tajuci oba znadenja u terminu ,igra odraslih®, mi je vidimo kao specificnu _formu
aktivnosti i specifiéno uobliceno ponasanje, a sadrzaj i struktura su (relativno) slobo-
dno izabrani i/ili pribvaceni (Kacavenda-Radi¢, 1989: 258). Prepoznaje se na kon-
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tinuumu od krajnje spontane do strogo strukturirane pravilima, te istoviemeno
moze da sadrzi i slobodu i pravila. Iako su osecaj slobode i unutrasnje zadovoljst-
vo centralni elementi igre, u raspravama o igri odraslih ne moze biti zaobiden
bioloski, psiholoski, socio-kulturni, pa ni vaspitno-obrazovni determinizam.

Pored mnogobrojnih teorija decije igre, nekoliko je posebno relevantno iz
aspekta igre odraslih. Klasi¢na i $iroko prihvaéena teorija igre jeste teorija Hui-
zinge (1970) iz pedesetih godina 20. veka, ¢ija je osnovna postavka da kultura
proizilazi iz igre. Igra je istovremeno i sloboda i pronalazenje i masta i disciplina.
Kajoa (1979) je bio ne$to umereniji isticuéi, u svojoj poznatoj knjizi Igre i lju-
di, da su igre faktori i slika kulture. One mogu karakterisati jednu civilizaciju
i jedno doba unutar nje. U literaturi se sre¢u i poistovecivanja igre odraslih sa
dokolicom (leisure). Tako, ono $to je za decu igra, za odrasle je to dokolica. Pieper
(1952) smatra da je dokolica osnova kulture. Za druge, npr. Parkera (1975), igra
je samo oblik — forma dokolice odraslih. Kelly i Freysinger (2000) isticu da je igra
odraslih kvalitet akcije sa karakteristikama deéije spontanosti, samoizrazavanja i
stvaranja vanserijskog znacenja. Smatraju je dimenzijom Zivota i fundamentom
koji odreduje nasu prirodu. Odrasli mogu biti ,razigrani“ ne samo bavedi se do-
koli¢arskim aktivnostima, nego i u poslu, rade¢i na najozbiljnijim projektima. U
plejadi teorija igre odraslih, ¢esto divergentnih, ¢ak suprotnih, Berneova (1964)
zasluzuje posebnu paznju. Za njega je igra serija skrivenih transakcija (mane-
vri, udice, slabosti) koje vode odredenoj dobiti i predvidljivom ishodu. Dobit
moze biti: bioloska, egzistencijalna, unutrasnja psiholoska, spoljasnja psiholoska,
unutra$nja socijalna i spolja$nja socijalna. Berne zapaza visestrukost znacaja igre
odraslih. Ona je bitna istorijski, kulturno, socijalno i li¢no.

Sa razvojem kulture i civilizacije menja se i igra odraslih, usloZava i popri-
ma razlicite oblike i forme. Kompjuterske igre su produkt danasnjice, a spadaju u
jednu od najbrze rastu¢ih oblasti digitalnog dizajna.

Sta je kompjuterska igra odraslih?

Kao rezultat ozbiljnih naucnih istrazivanja, prve kompjuterske igre nastaju $ezde-
setih godina 20. veka u SAD. One su imale za cilj kreiranje imaginarnih svetova
u kojima ljudi mogu da se zabave, ali i da uce.

Glavni preduslov nastanka kompjuterskih igara prestavlja kreiranje in-
terfejsa, kao posrednika izmedu ljudi i kompjuterskog binarnog sistema. Pojava
prvih konzola sa integrisanim kompjuterskim sistemima omogucdilo je igranje u
kuénim uslovima. Ne dugo zatim, nastaju i prve arkadne kompjuterske igre (au-
tomati), koje su bile dostupne u specijalnim centrima — igraonicama. U budu¢em
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periodu kompjuterske igre su se razvijale u ova dva pravca. U narednim decenija-
ma kuéne konzole postepeno potiskuju u drugi plan arkadne kompjuterske igre,
a osamdesetih godina 20. veka ku¢ne konzole stize sli¢cna sudbina, usled pojave
personalnih racunara.

Razvojem kompjuterskih tehnologija i kompjuterskih mreza, kao i novih
oblika kompjuterskog hardvera, softvera i operativnih sistema, kompjuterske igre,
od svoje pojave do danas, napreduju u dva bitna domena (Novak i Levy, 2008).
Prvo, unapredivanjem moguénosti predstavljanja grafickih elemenata i animacija,
nastaju sve sofisticiranije igre. Naime, od samo tacaka na ekranima televizora, a
onda preko dvodimenzionalnih, vremenom dolazi do pojave trodimenzionalnih
igara. Drugo, unapreduju se mogu¢nosti manipulacije i interferencije u proce-
su igranja i postaje mogude ukljucivanje vise igraca istovremeno. Tako danas,
osim samostalnog igranja ili igranja sa nekolicinom saigraca, kompjuterske mreze
omogucuju sinhrono ukljucivanje velikog broja igraca u odredenu igru.

Botturi i Loh (2008, 1) zapazaju da je trebalo nekoliko milenijuma da
igra evoluira od igranja u pesku do virtuelnog sveta, a video igre su napredovale
za samo nekoliko decenija od pukog pomeranja tacaka i linija do trodimenzio-
nalnih grafickih avatara na Internetu. Otkako smo zakoracili u 21. vek kompju-
terska igra je postala znacajan kulturni trend (Clark, 2007). Ima je svuda. Njeno
preovladavanje cesto biva neprimeéeno, ali ona se uvukla u skoro sve sfere nasih
zivota, kroz dnevnu Stampu, Casopise, televiziju, filmove, obrazovanje, godisnje
odmore, kako rad, tako i slobodno vreme. Pri tom, ona je i dalje u kontinuira-
nom procesu evolucije.

Kako specifikovati kompjutersku igru odraslih? Iako su odgovori razliciti
kod razlicitih autora, mogu¢no je grubo razlikovati dva dominantna pristupa.
Jedna grupa autora ne ulaZe narocite napore u definisanju pojma ,kompjuter-
ska igra“. Prihvatajudi ga kao univerzalan pojam, oni paznju usmeravaju na nje-
nu prakti¢nu primenu u razli¢itim sferama drustvenog Zivota. Michael i Chen
(2006), na primer, znacajan deo svog rada posve¢uju primeni ovih igara u kon-
tekstu priprema za rad u vojnoj, drustveno-upravljackoj, obrazovnoj, poslovnoj,
zdravstvenoj, politickoj, religijskoj i umetnickoj sferi, dok se Klopfer (2008) ek-
splicitnije usmerava na ispitivanje mogu¢nosti i efekata prakti¢ne upotrebe igara
u oblasti obrazovanja i nastave.

U okviru drugog pristupa razlikujemo dva modaliteta. Kod jednih domi-
nira teznja da se defini$e sam pojam kompjuterske igre kroz karakteristike aktiv-
nosti koja se moze oznaciti igrom. Tako, Botturi i Loh (2008) izdvajaju nekoliko
relevantnih karakeeristika. Igra je za njih svojevrsna interakcija, ogranicena, dobro-
voljna aktivnost, koja podrazumeva promenu licnog i prostornog identiteta. Po-
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seduje izvesnu razlicitost u odnosu na druge srodne aktivnosti. Ona je re-kreacija
(podsti¢e obnovu dusevnog stanja), karakterise je sloboda pokreta i drustvenost.

Po drugim autorima, primarno je usmeravanje na okruzenje u kome se
odvija igra. Specifi¢no virtuelno okruZzenje zasnovano je na tehnoloskim i medij-
skim osnovama — kompjuterskim tehnologijama. Tang, Hanneghan i EI Rhalibi
(2009) vide kompjuterske igre kao softverske artefakte koji se kombinuju sa mul-
timedijalnim i kompjuterskim tehnologijama (kao $to su kompjuterske mreze)
kako bi se igracu obezbedila ciljem usmerena aktivnost u virtuelnom okruzenju.
Izdvajaju tri bitne dizajnerske sheme: pravila, ¢in igranja i kulturu. Pravila se
odnose na operacionalna ograni¢enja koja odreduju nivo interaktivnosti unutar
igre. Cin igranja predstavlja iskustveni aspekat igre, a definisan je kroz aktivnosti
igraca. Kulturu ine sva ona verovanja i norme koje vaze u svetu igre, a koje su
igracu predocene kroz karaktere, objekte i podesavanja, bilo posredstvom zvuénih
i vizuelnih predstava sveta igre, bilo kroz sam proces razvoja price.

Cini se da je Whitton (2010) spojio prethodna dva modaliteta koriste-
¢i termin digitalna igra. Njenu sustinu je objasnio kroz analizu dva pojma koji
¢ine ovaj konstrukt. S jedne strane, objasnjava $ta se podrazumeva pod pojmom
»digitalno®, a sa druge, bavi se iscrpnim definisanjem pojma ,igra“. Digitalno po-
drazumeva upotrebu bilo kog elektronskog uredaja (personalni racunar, laptop,
konzola za igranje, mobilni telefon, digitalni audio uredaj i sl). Defini$u¢i pojam
»igra“, ovaj autor je izdvojio nekoliko karakteristika, koje se inace esto pojavljuju
u literaturi: takmicenje (dostizanje ishoda koji je superiorniji od drugih), izazov
(zadatak nije trivijalan i izvrSenje zahteva ulaganje napora), istrazivanje (postoji
okruzenje koje zahteva ispitivanje i istrazivanje), fantazija (postojanje izmislje-
nog okruzenja, karaktera ili price), ciljevi (postoji jasna svrha), interakcija (jedna
akcija menja situaciju i dovodi do povratne informacije), ishodi (postoje merljivi
rezultati napretka), fjudi (prisustvuje najmanje jedna osoba), pravila (aktivnost je
ogranicena vestackim preprekama) i sigurnost (ne postoje konsekvence aktivnosti
koje se odnose na stvarni svet). Sto se vise od tih karakreristika moze pripisati
nekoj aktivnosti, to je ona sli¢nija igri.

Prema nasem videnju igre odraslih uopste, pomenutim karakteristikama
valja dodati jos dve koje ne mogu biti zaobidene ni pri odredenju kompjuterske
igre. Prva je sloboda izbora, koju ekspliciraju i raniji teoreticari igre (Kajoa, 1965;
Huizinga, 1970). Naime, igra odraslih je slobodna jer se u njoj ucestvuje u skladu
sa sopstvenim izborom koji je zasnovan na slobodnoj volji. Druga je ponovlji-
vost. Ova odlika je posebno bitna prilikom razmatranja obrazovnih potencija-
la kompjuterskih igara odraslih (Aldrich, 2004; Michael & Chen, 2006; Tang,
Hanneghan & EI Rhalibi, 2009).
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Prema tome, kompjutersku igru odraslih vidimo kao slobodno izabranu,
izagovnu, interaktivnu, relativno takmicarsku i ciliem usmerenu aktivnost, sa mer-
ljitvim ishodima, koja se odvija u kompleksnom softverskom okruzenju zasnova-
nom na multimedijalnim i kompjuterskim tehnologijama, koje odreduju okvire
zamisljenog, virtuelnog i interaktivnog sveta koji moze (ne mora), da bude imitaci-
ja stvarnog sveta. Ona je definisana pravilima, zahteva prisustvo najmanje jednog
odraslog ljudskog bica, potpuno je bezbedna i moze se ponoviti neograniceni broj
puta u bilo koje vreme.

Obrazovni aspekt kompjuterske igre odraslih

... Kao aktivnosti slobodnog vremena

U sve vecoj digitalizaciji modernog sveta, kompjuterska igra predstavlja jednu od
narastaju¢ih aktivnosti slobodnog vremena. Mnoge tradicionalne igre su se ve¢
preselile na ekrane televizora, kompjuterske monitore i mobilne telefone.

Budu¢i da slobodno vreme vidimo kao ,dru$tveno uslovljen integralni
deo covekovog vremena (entitet ¢oveka) ¢iji je sadrzaj svrsishodno i vrednosno
(relativno) slobodno izabran® (Kacavenda-Radi¢, 2010), kompjuterska igra kao
njegova aktivnost (sadrzaj) preslikava i odrazava sve pomenute karakteristike. Na-
ime, uslovljena je nizom drustvenih i individualnih taktora, ima vrednosnu dimen-
ziju, slobodno je izabrana i vreme provedeno u toj vrsti aktivnosti integralni je i
neodvojiv deo ¢ovekovog vremena uopste. Ona postaje entitetom ¢oveka, jer se
on kroz nju potvrduje, ali i oblikuje sebe.

No, da bi se to zaista i dogodilo, u obrazovnom smislu najmanje su dve
pretpostavke relevantne (Kacavenda-Radi¢, 1992). Prvo, svako ima pravo da
bude osposobljen da koristi svoje slobodno vreme na kvalitetan nadin. Kada ¢o-
vek izabere kompjutersku igru kao aktivnost slobodnog vremena, on ve¢ mora
posedovati izvestan stepen medijske obrazovanosti. Druga pretpostavka podra-
zumeva da mu je ponudena $iroka mogucnost izbora razlicitih aktivnosti, te je
izabrao ba$ ovu kao posledicu sopstvenih preferencija. Pri tom, izbor kompjuter-
ske igre ne svodi se samo na vrstu, veé i na preferencije vezane za mesto, vreme,
nacin, intenzitet, nivo sloZenosti, broj igraca itd. Za ovu igru je posebno bitan
adekvatan izbor nivoa kompleksnosti koji ukljucuje, kako Martison i Chu (2009)
primecuju, preferenciju sadrzaja i afinitet prema igranju.

U daljem promisljanju kompjuterske igre odraslih kao aktivnosti slobod-
nog vremena, posebno nam se ¢ini primenljivom opsteprihvaéena i sve popu-
larnija teorija dokolice koju predlaze Stebbins (2006). On razlikuje dve forme
slobodnog vremena — neobavezujucu dokolicu (casual leisure) i ozbiljnu dokolicu
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(serious leisure). Zanimljivo da je prisustvo obrazovnog intenziteta jedan od glav-
nih kriterijjuma ove podele.

»Neobavezujuca dokolica® se odreduje kroz aktivnosti koje dovode do mo-
mentalne unutrasnje nagrade, aktivnosti koje obezbeduju kratkotrajna i prolazna
zadovoljstva, a koje ne zahtevaju narocitu obrazovnu pripremu da bi se u njima
ucestvovalo. ,,Ozbiljna dokolica® se dovodi u vezu sa amaterskim, hobi i volon-
terskim aktivnostima. Karakterise je $est klju¢nih osobina: potreba da se istraje
u odabranoj aktivnosti; razvoj karijere u domenu dokolice; ulaganje znacajnog
napora koji se zasniva na specijalno usvojenim znanjima i vestinama; trajne be-
neficije (samoaktualizacija, samoobogacivanje, samoekspresija, regeneracija ili
obnova sebe, ose¢anje uspesnosti, unapredenje slike o sebi, socijalna interakcija
i pripadnost, kao i trajni fizicki produkti dokolicarskih aktivnosti); jedinstveni
etos; snazna identifikacija sa odabranim putem.

Kompjuterska igra odraslih se moZe prepoznati u oba modaliteta slobod-
nog vremena, $to je donekle osveséeno i u radovima autora (Michael i Chen,
2006; Brathwaite i Schreiber, 2009) koji, ¢ini se po uzoru na Stebbinsovu kon-
cepciju, iniciraju podelu na neobavezujuce kompjuterske igre (casual games) i oz-
biljne kompjuterske igre (serious games). Sa andragoskog aspekta je uputno zapaziti
da i oni podelu ¢ine prema intenzitetu obrazovne pripreme za igranje. Dok ,neo-
bavezujuca kompjuterska igra“ ne zahteva narocitu obrazovnu pripremu, ,,0zbilj-
na kompjuterske igra“ podrazumeva intenzivno obrazovno usvajanje specifi¢nih
znanja i vestina koja su neophodna za adekvatnu participaciju u ovoj aktivnosti.

Aktivno i ,ozbiljno® ucestvovanje u kompjuterskoj igri koje podrazume-
va duzi vremenski period, nagovestava moguénost vrsenja delotvornih vaspitno-
-obrazovnih intervencija njenim posredstvom, pre svega, kroz implementaciju
razli¢itih obrazovnih sadrzaja. Tako se kompjuterska igra javlja kao instrument
koji objedinjuje sfere obrazovanja, slobodnog vremena i drugih sfera Zivota, kao
i jedno od savremenih sredstava za ostvarenje koncepcije dozivotnog ucenja i
permanentnog rada na usavrsavanju sopstvenih potencijala.

Sve navedeno se nadovezuje na uverenje da kompjuterska igra kao aktiv-
nost ,,ozbiljne dokolice® treba da dovede do trajnih beneficija odraslih, prvenstve-
no u sferi razvoja razli¢itih aspekata li¢nosti. Kompjuterska igra predstavlja zna-
¢ajno sredstvo pomocu kojeg ¢ovek moze da razvija svoje potencijale, bez obzira
na sferu. Pored toga $to uti¢e na razvoj pojedinca, igranje kompjuterskih igara
uti¢e i na usavr$avanje i razvoj razli¢itih drustvenih aspekata li¢nosti u uslovima
novih oblika komunikacije i udruZivanja, zasnovanih na novim tehnologijama.

Kako se ,ozbiljna dokolica® shvata kao veoma sli¢na radu (Kacavenda-
-Radi¢, 2006), tako se i kompjuterska igra u kontekstu Stebbinsove (2006) kon-
cepcije moze shvatiti kao aktivnost sli¢na radnoj. Iako ne bi trebalo da dovede do
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materijalne dobiti, nisu retki slu¢ajevi da pojedinac od nje profitira. Kompjuter-
ska igra odraslih u slobodnom vremenu ne podrazumeva direktnu pripremu za
buduée zanimanje, ali kroz nju se mogu steéi izvesna znanja i vestine koje obez-
beduju buduée zaposlenje, $to i inade karakeerise ,,0zbiljnu dokolicu®.

U prilog tome moze posluziti trend u zemljama sa razvijenom industri-
jom kompjuterskih igara, koji se odnosi na zaposljavanje odraslih na poslovima
radnika na testiranju kompjuterskih igara. Ovi ljudi nisu specijalno obuceni za
taj posao i nemaju stru¢nu kvalifikaciju. Njihova jedina kvalifikacija je ta $to su
aktivni i strastveni igradi, a kompjuterska igra za njih predstavlja znacajan sadrzaj
slobodnog vremena — igranje kompjuterskih igara se javlja kao hobi. Od njih se
ocekuje da provedu dosta vremena u igranju kompjuterskih igara koje su u pro-
cesu nastanka, trudedi se da uoce Sto vise gresaka, a za obavljanje ovih aktivnosti
bivaju pla¢eni (Novak i Levy, 2008).

O postojanju jedinstvenog etosa odraslih koji u¢estvuju u kompjuterskim
igrama u slobodnom vremenu svedoce razli¢ita udruzenja, klubovi i asocijacije
igraca. Ove organizacije povezuju ljude sa sli¢nim interesovanjima i vrednostima,
koji u virtuelnim ili u realnim okruZenjima mogu da se bave razli¢itim pitanjima
koja se ticu kompjuterskih igara, kao i da u¢estvuju u samom ¢inu igre (Zbidem).

Iz naseg aspekta gledano, zanimljivo je angazovanje odraslih u radu na-
vedenih organizacija posmatrati u funkciji njihove samoaktualizacije kroz ak-
tivnosti slobodnog vremena. Odrasli koji ucestvuju u radu organizacija igraca
kompjuterskih igara usredsredeni su na socijalnu samoaktualizaciju (Kac¢avenda-
-Radi¢, 1989). Oni teze da slobodno vreme provode sa drugim ljudima, pa stoga
i biraju aktivnosti u kojima neée u¢estvovati sami. Posebnu dimenziju ovom vidu
samoaktualizacije daju dominantni mediji i tehnoloska resenja koja su u osnovi
rada navedenih organizacija. Pored samoaktualizacije uz zajednicku delatnost sa
drugim ljudima, ima smisla govoriti i o medijskoj samoaktualizaciji, jer je uéesée u
radu organizacija igraca kompjuterskih igara svojevrstan nadin da se bude prisu-
tan u medijima, a na taj na¢in ostvari jedan deo mogu¢nosti koje nudi savremeno
drustvo.

... Kao obrazovni potencijal

Obrazovni aspekt kompjuterske igre odraslih, neminovno uklju¢uje dvodimen-
zionalnost. Naime, obrazovanje posmatramo kao determinantu, ali i kao posle-
dicu/efekat bavljenja ovom aktivnos¢u. Ono je determinanta igre, jer odreduje
izbor, vrstu i nacin njenom pristupanju. Svaki pojedinac, naime, bira ono $to igra
(izmedu ostalog) i na osnovu svoje ,,obrazovne predodredenosti® i unosi sve svoje
obrazovne karakteristike u sam proces igranja. Nase predznanje, kompjuterska



156 Nabpa Kacavenpa-Rapié, Tamara NikorLié-Maksi¢, Bojan Lyujié

pismenost, informisanost, postojeci nivo sposobnosti, uvezbanost, vestina i sl.,
direktan su ¢inilac sopstvenog opredeljenja — da li, Sta, kada, kako i zasto igram
bas na kompjuteru, i ba$ u svom slobodnom vremenu? Obrazovni efekat se od-
nosi na sva ona znanja, sposobosti, vestine, stavove, emocije, vrednosti i sl. koje
su posledica igranja kompjuterskih igara u slobodnom vremenu. Drugim re¢ima,
obrazovna funkcija kompjuterske igre reflektuje se na obrazovne determinante
izbora, ali i obrazovne ishode igranja.

Svaka aktivnost slobodnog vremena koja ukljucuje obrazovne efekte nosi
u sebi razlicitost sfere (delovanja), obrazovnog sadrzaja i obrazovnog intenziteta,
(Kac¢avenda-Radi¢, 1992).

Razmatrano u kontekstu obrazovnih ishoda, kompjuterske igre se vide kao
razvojno sredstvo u razlic¢itim sferama. One mogu da dovedu do razvoja stra-
teskog misljenja, vestina planiranja, komunikacije, primene brojeva, pregovara-
nja, grupnog donosenja odluka, baratanja podacima (Kirriemuir & McFarlane,
20006), otkrivanju strategija ucenja, vestina refavanja problema, upotrebe kom-
pjutera, razvoju intelektualnih, vizuelnih i motornih vestina, kao i interaktivnosti

korisnika (Akilli, 2007).

Klopfer (2008) izdvaja slede¢e konkretne vestine koje se razvijaju kroz

kompjutersku igru:

» Angazovanje u odrzivom rezonovanju — odnosi se na ucestvovanje u re-
$avanju problema koje traje nekoliko dana i koje zahteva ukljucivanje
raznovrsnih resursa, a mnoge igre, narocito simulacije, dizajniraju se u
ovom stilu;

*  Upravljanje kompleksnoséu — podrazumeva nosenje sa kompleksnim i
nepredvidivim sistemima (virtuelne epidemije, ekoloska pitanja i sl.);

e Testiranje reSenja — zahteva od korisnika ne samo da ucestvuju u resava-
nju odredenog problema, ve¢ da pronadu resenja koja ée testirati kako
bi odabrali ono koje je najpodesnije;

* PrevazilaZenje problema nastalib primenom pogreinog resenja — resenja
do kojih korisnici dolaze nisu uvek ispravna i najbolja;

*  Organizovanje i navigacija informacionih struktura i evaluacija informa-
cija;

*  Kolaboracija;

»  Obracanje drugim korisnicima - neophodno je radi saopstavanja indivi-
dualnih rezultata i dolazenja do eventualnog zajednickog resenja;

Olekivanje neocekivanog — bitna vestina koja se povezuje sa funkcioni-
sanjem u svim kompleksnim sistemima, a koja je Cesto u vezi sa preuzi-
manjem rizika i ,slepim® planiranjem;
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* Anticipacija menjajucib tehnologija — iako tehnologije nisu eksplicitno u

fokusu kompjuterske igre odraslih, korisnici treba da znaju da upotrebe
razne tehnologije, poput razmene poruka, savremenih oblika komuni-
kacije, spacijalne navigacije, prikupljanja, analize i vizuelne prezentacije
podataka; i

Apstrakino razmisljanje o informacionim tehnologijama — fokus nije na
samim tehnologijama, nego na na¢inu njihove upotrebe (/bid, 7).

Sve navedene vestine se mogu prepoznati u nekoj od kategorija razvoja o
kojima govori Calvo (1997, prema Martinson & Chu, 2009: 481). On isti¢e da
kompjuterske igre mogu da unaprede sledece:

Motorni razvoj — esto podrazumevaju pokret, pa stimuliSu preciznost,
koordinaciju pokreta i brzinu;

Intelektualni razvoj — zahtevaju razumevanje stvari i na¢ina kako one
funkcioni$u, resavanje problema i kreiranje strategija;

Afektivi razvoj — zbog fiktivne prirode igara i podsticaja na igranje
uloga; i

Socijalni razvoj — igre predstavljaju vid odnosa sa drugima, a uz njihovu
socijalizuju¢u dimenziju, svojim kapacitetom za simboli¢ko stvaranje
uloga, one su izuzetan prenosilac vladaju¢ih dru$tvenih vrednosti i sta-
vova.

Bavedi se obrazovnim ishodima, Wouters, Van der Spek i van Oostendorp
(2009, 234) ukazuju na nekoliko sfera na koje igranje kompjuterskih igara ima

uticaja:

Kognitivnu, koja podrazumeva kognitivna znanja (tekstualna i netek-
stualna) i vestine (reSavanje problema, donosenje odluka i svest o situ-
aciji);

Motornu (njihovo usvajanje i kasnije uvezbavanje);

Aféktivnu (uspostavljanje i menjanje stavova i motivacija); i
Komunikacionu (opstenje, kooperacija i pregovaranje).

Kompjutersku igru karakterisu i razli¢iti obrazovni sadrzaji. U tom smi-
slu namecu se dva zapazanja. Prvo, kroz kompjutersku igru u¢i se na koji na¢in
se adekvatno participira u ovoj aktivnosti. Prensky (2006, prema Whitton, 2010:
65) ukazuje da postoji viSe nivoa ucenja na osnovu kompjuterskih igara. Na pr-
vom nivou se udi kako se igra tj. stupa u interakciju sa sistemom, na drugom nivou
se udi §ta je dozvoljeno ¢initi — usvajaju se pravila igre. Tre¢i nivo odnosi se na
usvajanje smisla i svrbe igre, tada nastaju strategije koje ¢e dovesti do ostvarenja
ciljeva. Na ¢etvrtom nivou se usvajaju vrednosni sistemi koji vaze unutar igre i stice
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se potpuno razumevanje konteksta igre, dok se na petom nivou sticu vestine sa-
mostalnog odlucivanja u okvirima definisanim usvojenim vrednosnim sistemom.

Drugo, sve kompjuterske igre mogu se razvrstati po zanrovima. Prensky
(2001, prema Qian, 2009: 69) razlikuje osam najopstijih:

Akcione igre, gde spadaju pucacke igre, trke kola, razli¢ite ,jurnjave® i
sl. O ovim igrama Whitton (2010, 57) govori kao o platformama, koje
podrazumevaju kretanje likova u virtuelnim pejzazima, uz nastojanje
da se izbegnu ili pobede prepreke i neprijatelji, da se pokupe razliciti
ajtemi i sl. Cesto se akcione igre posmatraju kroz vise zasebnih Zanrova.
Tako, Whitton (Zbid, 60) pucacke igre izdvaja kao posebne, dok Aldrich
(2004, 62), pored pucackih, kao zaseban zanr izdvaja i igre voznje (Ibid,
60). Platforme, pucacke igre, borilacke igre i ,voinje “ se u nekim
klasifikacijama javljaju kao podzanrovi akcionih igara (Novak & Levy,
2008);

Avanturisticke igre, Cija je najées¢a karakteristika smestanje likova u ne-
poznate situacije u kojima se kao cilj nalaze njihovo prevazilazenje;
Borilacke igre, u kojima se likovi bore na razlicite na¢ine, dok ne ostane
jedan pobednik;

Igre zagonetki, u kojima se od igraca o¢ekuje da odgonetne misteriozne
zadatke;

Igranje uloga ili role — playing games predstavljaju igre u kojima igraci
preuzimaju razlicite uloge, od ¢ega direktno zavisi cilj i ishod.
Simulacione igre (simulacije), koje se najée$ée ti¢u upravljanja vozilima
(kolima, avionom), masinskim postrojenjima ili kompanijama;
Sportske igre, u kojima igraci ucestvuju u razli¢itim sportskim dogada-
jimaj i

Strateske igre, verovatno najprefinjenije i zahtevnije, jer podrazumevaju
stratesko planiranje u rukovodenju velikim projektima.

Novak i Levy (2004) prosiruju navedenu listu, pa kod njih nalazimo jos:

Akciono-avanturisticke igre, koje Cesto sadrze elemente ranije pomenu-
tih Zanrova — odgonetanje zagonetki, oruzano delovanje, sakupljacku
aktivnost i sl. Razlikuju se od avanturistickih po tome $to imaju vise
akcionih elemenata, a od akcionih po tome $to imaju dublju pricu koja
prati tok igre;

Kasino igre, koje predstavljaju elektronske verzije razli¢itih igara na sre-
u; i

Igre opstanka u zastrasujucim uslovima (survival — horror games), koje se
razlikuju od ranije navedenih strateskih i avanturistickih igara po tome
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$to imaju precizno definisane dramati¢ne elemente (klasi¢ne horor ele-
mente poput utvara, monstruma i sl.) i specifian, veoma konkretan
cilj, a to je opstanak tj. prezivljavanje.

Pojedini zanrovi (sadrzaji) kompjuterskih igara se reflektuju na razli¢ite
sfere. Rezultate do kojih su dosli Oblinger (2006) i Whitton (2010) prikazujemo

u tabeli 1.

Tabela 1: Kompjuterske igre razlicitih Zanrova (sadrzaja) i dominantne sfere

uticaja

Sadrzaj (zanr)

Sfera

Oblinger (2000)

Whitton (2010)

Igre sa kartama

Igre opasnosti

Arkadne igre/platforme/

pucacke igre

Avanturisticke igre

Igre uloga (Role-play games)

Sportske igre

Igre zagonetki

Strateske igre

Paméenje, uskladivanje
koncepata i prepoznavanje
$ablona

Brzina prikupljanja informacija
i neophodnih ¢injenica, oznaka
i konkretnih koncepata

Brzina reagovanja,
automatizam i vizuelna obrada
informacija

Proveravanje hipoteza i
unapredenje vestine reSavanja
problema

Koordinacija pokreta oc¢iju i
ruku, sposobnosti planiranja
i strategovanja, resavanja
problema i brzog misljenja
vestine planiranja, strateskog
upravljanja i rada u timu

Mentalna agilnost, vestine
refavanja problema i
sposobnost lateralnog misljenja

Vestine kolaboracije, socijalne
interakcije, pregovaranja,
upravljanja kompleksnim
sistemima, razvoja strategije i
radnih scenarija

Vestine taktiziranja, delovanja
u okvirima koje definisu
odredena pravila, sposobnosti
brzog misljenja i donosenja

odluka

Razvoj logickog misljenja,
prostorne svesti, verbalnih
vestina, matematickih
sposobnosti i spelovanja

Vestine planiranja, donosenja
odluka, testiranja pretpostavki,
strateSkog misljenja,
upravljanja, uvidanja posledica
preduzetih akcija
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Najzad, kompjutersku igru kao dokolicarsku aktivnost karakterisu razli-
¢iti nivoi obrazovnog intenziteta. Radi pojasnjenja, pogodnim se ¢ini primer
igre Age of Empires. To je igra iz kategorije strategija sa dominantnim istorijskim
motivima. U njoj igra¢ bira jednu od 12 ponudenih civilizacija, a zadatak je da
je provede kroz 4 razvojna istorijska perioda ¢ovecanstva — kameno doba, doba
oruda, bronzano doba i gvozdeno doba. U osnovi napretka je crpljenje resursa i
njihovo stavljanje u funkciju razvoja infrastrukture. Sa napretkom, igra¢ moze da
raspolaze novim tehnologijama, oruzjima i borbenim jedinicama.

Minimalni zahtevi ove igre podrazumevaju da pojedinac ne mora i¢i dalje
od ucenja kako se igra (kako se kre¢u lovci, na koji nadin se podizu gradevine i
sl.), razumevanja i usvajanja pravila (koje prostranstvo se moze preci u toku jed-
nog dana, koji su preduslovi za nadogradnju zgrada i sl.), kao i uvidanja nacina i
mehanizama kojima se dolazi do ostvarenja zadataka i ciljeva unutar igre (redo-
sled prikupljanja artefakata, obezbedivanje resursa radi osnazivanja i dostizanja
borbene spremnosti i sl.). Drugim re¢ima, igra¢ moze usvojiti minimalna znanja
i vestine neophodne za uspesno igranje i ostati na tom nivou. Zainteresovan za
unapredenje svojih igrackih dostignuca, on moze postati ¢lan razlicitih internet
foruma i udruzenja igraca, te sa njima razmenjivati korisne informacije unapre-
dujuéi time svoju igracku spremnost. Medutim, kako je Age of Empires komplek-
sha igra sa gotovo neograni¢enim moguénostima, igra¢ moze biti motivisan za
istrazivanje literature koja se bavi razli¢itim istorijskim razdobljima, proucavanje
arhitekture u razlicitim epohama, izu¢avanje vojne tehnologije i strategija rato-
vanja u razli¢itim kulturama. Na taj nacin dolazi do direktne proporcionalnosti
izmedu teznje da se postignu $to bolji rezultati u igri i inteziviranja motiva za
obrazovanjem.

Uputno je pozvati se ponovo i na koncept tzv. 0zbiljnih kompjuterskih igara
(serious games), koje se odreduju kroz isticanje njihove primarne obrazovne name-
ne, eksplicitne i pazljivo promisljene obrazovne svrhe i funkcije. Vedina ,,0zbiljnih
kompjuterskih igara“ su potencijalne aktivnosti slobodnog vremena odraslih. U
tom kontekstu mogu se sagledati vojne, politicke, poslovne, zdravstvene, drzavno-
-upravljacke (Michael & Chen, 2000), socijalne i reklamne (Brathwaite i Schre-
iber, 2009) igre. Pored njih, kreiraju se i ,Cisto “ obrazovne (Michael i Chen,
2000) i trening igre (Brathwaite i Schreiber, 2009). One se prepoznaju kao igre sa
specifi¢nom namenom i upotrebom u obrazovnom procesu na razli¢itim nivoi-
ma obrazovanja. Imaju inkorporirane obrazovne sadrzaje iz specifi¢nih studijskih
oblasti i zasnovane su na didakticko- metodic¢kim principima koji odgovaraju
predmetu poducavanja. Potpuno su prilagodene kao nastavna sredstva, pa je nji-
hova primena smislena tek u nastavnom procesu.
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Ostale dimenzije kompjuterske igre odraslih

Iako su obrazovni elementi (ili mogu biti) protkani kroz sve ostale aspekte kom-
pjuterske igre, posebno pominjemo zdravstvenu, psiholosku, socijalnu, ekonom-
sku i zabavnu funkciju.

Zdravstvena funkcija kompjuterske igre je sve ¢e$¢i predmet naucnih
istrazivanja. Psihijatri ukazuju na njeno terapijsko dejstvo i povezuju je sa oslo-
badanjem od psihicke tenzije, kompenzacijom, prevazilazenjem razlicitih stanja
anksioznosti, oslobadanjem napetosti itd. (Sutton-Smith, 2001).

Nezavidna opsta zdravstvena situacija u SAD dovela je stru¢njake iz oblasti
medicine i psihologije na ideju o zasnivanju naucne oblasti zdravstvene komuni-
kacije. Cilj ove oblasti je kreiranje komunikacionih strategija koje ¢e uticati na
donosenje individualnih i socijalnih odluka usmerenih na poboljsanje zdravlja.
Kako sama komunikacija i pruzanje informacija nisu dovoljne da bi se promenile
navike i obrasci ponasanja koji negativno uti¢u na zdravlje, sve je intenzivnija
potraga za na¢inima plasiranja istih, koji ¢e biti efektivniji i rezultirati pozitivnim
promenama. Teorijske i empirijske provere uveravaju da su kompjuterske igre
izuzetan medij za ovu namenu.

Rezultati istrazivanja o kojima govori Edgerton (2009) ukazuju na po-
godnost virtuelnog okruzenja igre za kreiranje poruka koje ¢e imati snazan uticaj
na postojeée stavove kod igraca, na uticaj ovog okruzenja na detaljnu obradu
relevantnih informacija i u¢vrs¢ivanje oblika ponasanja koji dovode do napretka
u igri. Zanimljivo je da nivo obrade informacije unutar igre zavisi od pripisanog
kredibiliteta emitentu koji informaciju $alje. Na osnovu istrazivanja u kome je
ucestvovalo 255 studenata sa jednog americkog koledza, zdravstvena informacija
¢e biti dublje obradena ($to povecava verovatno¢u usvajanja adekvatnog zdrav-
stvenog ponasanja), ukoliko je saopstava ljudsko bice, a ne Zivotinja ili predmet,
koji nije muskarac (ve¢ je Zena ili dete) (Zbid, 377).

Kompjuterske igre omogucavaju simulaciju raznih oblika zdravog ponasa-
nja, u bezbednom okruzenju u kom ne postoji bilo kakva pretnja. One omoguca-
vaju kreiranje pozeljnih modela zdravog ponasanja, nacina na koje se ono uspo-
stavlja, te njihov transfer u realni zivot. Edgerton (/bid, 379) kao primer navodi
igru Bronkie the Bronchiasaurus, u kojoj je cilj da se demonstrira ispravan tretman
astme, koji ukljucuje svakodnevno davanje leka, pravilno koris¢enje inhalatora,
izbegavanje ,,okidac¢a® astmati¢nog napada, pracenje trenutnog stanja, koris¢enje
zdravstvenih kartona i planova za negu. U istrazivanju su ucestvovale dve grupe
ispitanika. Jedna grupa je gledala film o tretmanu astme, a druga ucestvovala u
pomenutoj igri. Pokazalo se da obe grupe nakon obuke poseduju jednaka znanja i
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vestine. Medutim, dozivljaj samoefikasnosti kod ,igraca® je u porastu, dok je kod
onih koji su gledali film u opadanju.

U svojim empirijskim istrazivanjima Peng i Liu (2009) su nasli da kom-
pjuterske igre mogu biti od visestruke koristi: u prevenciji razli¢itih oboljenja;
razvijanju i unapredivanju samostalnib tretmana pojedinih stanja i oboljenja; tera-
pijskim efekatima; podizanju nivoa svesti o vaznosti fitnesa i rekreacije; poremecaji-
ma paznje. Zapazaju da se sve ¢esée upotrebljavaju u okviru studija medicine, kao
neizostavno nastavno sredstvo koje olaksava poduc¢avanje nizu vestina. Michael i
Chen (2006, 180) isticu ulogu kompjuterskih igara kao sredstva ,,zamajavanja“
pacijenata za vreme bolnih medicinskih zahvata.

Inicijalna razmatranja psiholoske funkcije kompjuterskih igara su vise uka-
zivala na negativne posledice, prevashodno na podsticanje negativnih emocija,
agresije i nasilnog ponasanja (Buckley & Anderson, 2006; Tang, Hanneghan &
El Rhalibi, 2009). Medutim, rezultati kasnijih istrazivanja su ukazivali i na njihov
psiholoski doprinos i beneficije. Igranje kompjuterskih igara moze prouzrokovati
i pozitivne emocije kao $to su empatija (Whitton, 2010: 66), simpatija, zadovolj-
stvo (Felicia & Pitt, 2009: 139) i sl.

Vise istrazivanja je potvrdilo motivaciono dejstvo kompjuterskih igara, na-
rocito u sferi obrazovanja i u¢enja odraslih. Whittonova (2009) istrazivanja poka-
zuju da kompjuterske igre nemaju same po sebi motivaciono dejstvo (motivacija
nije intrinsicka, cilj nije u ¢inu igranja). One omogucuju specifi¢no otelotvorenje
adekvatnih obrazovnih principa, te se javljaju kao aktivnost kroz koju polaznici
mogu da ostvare postavljene saznajne i obrazovne ciljeve (ciljevi su ekstrinsicki,
nalaze se izvan same aktivnosti kompjuterske igre).

Prema Buckleyu i Andersonu (2004), kompjuterske igre imaju motiva-
ciono dejstvo, jer korisnici imaju kontrolu nad igrom, mogu da rade u skladu
sa sopstvenim sposobnostima, brzinom koja im odgovara, uz ponavljanja prema
sopstvenim potrebama. Obezbeduju momentalnu povratnu informaciju, a ¢esto
nagraduju korisnike. Nagrada u¢vrs¢uje pozitivne oblike ponasanja, ali i dodatno
motivi$e da se ostane u igri i dalje razvija pozitivan stav prema sadrzaju igre. Iza-
zov i ostvarivost ih ¢ini motivisucim.

Sli¢no videnje ima Clark (2007), prema kome kompjuterske igre imaju
ve¢i motivacioni efekat ukoliko vise obezbeduju autonomiju onome ko igra, do-
vode do podizanja samopouzdanja, ukoliko su dovoljno izazovne i imaju adekvat-
no definisane ciljeve, obezbeduju povratnu informaciju i drustveno priznanje.
Kompjuterske igre mogu imati i pozitivan uticaj na mentalno zdravlje. Pokazale
su se kao uspesne u otklanjanju raznovrsnih strahova i fobija, jer omogucavaju
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suocavanje sa zastraSujuéim situacijama i objektima, bez opasnosti od fizicke po-
vrede (Wouters, Van der Spek, Van Oostendorp, 2009: 240).

Razvoj tehnologija kompjuterskog umrezavanja uticao je na socijalnu di-
menziju upotrebe kompjuterskih igara. Pored igara u kojima udestvuje iskljucivo
jedan igral (single player games), danas su aktuelne i one koje podrzavaju isto-
vremeno uklju¢ivanje neogranic¢enog broja igraca (multiplayer games). Ove igre
okupljaju ljude iz celog sveta, motivisudi ih na druzenje i interakciju (Beedle &
Wright, 2007: 165).

Socijalna interakcija Cesto je primarni razlog udestvovanja u kompjuter-
skoj igri (Boyle & Connolly, 2010: 293). Neka istrazivanja potvrduju da medu
igra¢ima veéinu ¢ine oni koji pre igraju sa drugima nego sami, i to na jedan od
tri nadina: povezivanjem multiplih kontrolera u igracku platformu, kreiranjem
lokalnih kompjuterskih mreza ili na globalnoj kompjuterskoj mrezi — Internetu
(Gee, 2003: 169).

Socijalne odnose medu uéesnicima neke igre podsticu vise, a neke manje.
Igre u kojima je na prvom mestu planiranje i strateska aktivnost, kao i igre u ko-
jima dominira ,igranje uloga“ (role-playing games), mogu se oznaciti kao izrazito
socijalizuju¢e. U okviru njih igraci su usmereni na komunikaciju, medusobnu
razmenu, udruzivanje, kreiranje grupa i alijansi, usmereni su na saradnju ili ta-
kmicenje. Komunikacija se odvija razli¢itim kanalima, a neretko se seli i u realni
svet i tiCe se tema koje nisu u vezi sa igrom (O’Brien, 2010: 7; Gee, 2003: 175;
Chaka, 2010).

Socijalni transfer ima i obrnuti smer. U kompleksnim igrackim situacija-
ma koje zahtevaju slozena i promisljena reagovanja, igraci uvode oblike ponasanja
koje koriste u realnom svetu. Igra tako postaje imitacija ili replika realnog sveta
(O’Brien, 2010: 8). Dakle, kompjuterske igre nemaju uticaja isklju¢ivo na me-
duljudske odnose unutar igre, ve¢ nose $ire socijalne karakeeristike i drustvenost
igraca uopste.

Socijalna dimenzija pojedinih kompjuterskih igara (na primer Second Life)
je toliko dominantna, da se one zapravo i ne smatraju igrama, ve¢ se o njima
govori kao o socijalnim virtuelnim svetovima (Bell, Smith-Robbins & Withnail,
2010: 181). Iako aktivnosti unutar ovakvih svetova poseduju ve¢inu opstih ka-
rakteristika igre, ima opravdanja posmatrati ih kao zasebne fenomene zbog dru-
gih odlika (ne postojanje pravila igre, konkretnih ciljeva, niti definisanih ishoda
i nagrada). Neograni¢ene mogucnosti kreiranja objekata i manipulisanja sadria-
jima unutar ovih svetova, u krajnjoj instanci, dovodi do nastanka sasvim novih
kultura. Dalje, postoje neograni¢ene mogucnosti udruzivanja ljudi oko razli¢itih
tema, problema, ciljeva, $to povecava broj i unapreduje kompleksnost interakcija

(lbid, 181).
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Izvesno je da kompjuterske igre predstavljaju pogodnu platformu za pro-
movisanje drustveno prihvatljivih oblika ponasanja, drustvene tolerancije i uma-
njenje socijalnih razli¢itosti. Medutim, moramo ukazati i na negativne posledice.
Neke od njih podsticu obilje drustveno neprihvatljivih ponasanja poput agresije,
nasilja, rasizma, predrasuda, nacionalizma, seksualne netrpeljivosti i sl. Upravo
ovi elementi uzrokuju ceste zamerke kriticara koji kompjuterske igre vide kao
opasnost po savremena drustva (Leonard, 2009: 939). Medutim, drugi autori
vide upravo ove igre kao pogodno sredstvo u borbi protiv pomenutih drustvenih
problema (Saridaki, Gouscos & Meimaris, 2009: 308; Feldmesser, 2009: 445).
Kakve ¢e biti drustvene posledice upotrebe kompjuterskih igara zavisi u najvecoj
meri od namere entiteta koji posredstvom njih Zeli da plasira poruku.

Ekonomska funkcija kompjuterskih igara se najées¢e povezuje sa podiza-
njem produktivnosti u savremenim uslovima rada. Studija, realizovana u Holan-
diji 2003. godine, pokazuje da pored produktivnosti, igranje na pauzi u toku rad-
nog vremena podize i zadovoljstvo poslom koji se obavlja (Carlisle, 2009: 390).

Proizvoda¢ kompjuterskih igara, kompanija Worldwinner, dolazi u svom
istrazivanju do podataka da 34% od 500 ispitanika igra video igre u radno vreme.
Od tih ispitanika 76% misli da to poboljsava njihovu produktivnost, 72% da
oslobada od stresa izazvanog poslom, a ¢ak 80% navodi da igre podsti¢u bolju
koncentraciju (Clark, 2007: 7).

Pokusavaju¢i da ukaze na neopravdanu diskvalifikaciju i neosnovano in-
sistiranje na negativnim aspektima kompjuterskih igara, Tapscott (2009, 92) se
pita u ¢emu je razlika izmedu pijenja kafe, pusenja cigarete ili neobaveznog razgo-
vora sa saradnicima u vreme pauze na poslu i igranja online? Istice da napustanje
posla na nekoliko minuta, koliko je potrebno za igru, moze da generiSe nove
nacine resavanja poslovnih problema. Pri tom, radnik se ne udaljava mnogo od
svog radnog mesta.

Ekonomska funkcija kompjuterske igre se ogleda i u nastanku potpuno
novog trzista tj. nove industrije, koja danas ima globalne razmere. (Clark, 2007:
9). Nastaju i sasvim nove profesije u oblasti dizajna kompjuterskib igara.

Najzad, neizostavne komponente kompjuterskih igara su zabava, zado-
voljstvo i razonoda. Prema mnogima, upravo njihovu zabavnu funkciju treba
ista¢i na prvo mesto (Kirriemuir i McFarlane, 2006; Michael i Chen, 2006; Tang,
Hanneghan i El Rhalibi, 2009). Ta dimenzija se narocito odnosi na tzv. neobave-
zujuce (casual) igre (Michael i Chen, 2006; Brathwaite i Schreiber, 2009; Carlisle,
2009; i dr.).

U savremenom ubrzanom, promenljivom i turbulentnom Zivotu kompju-
terske igre se pojavljuju kao jedna od opcija uz koju bi ¢ovek trebalo da se re-
laksira, osvezi i ,napuni baterije“. Kompleksnost modernih kompjuterskih igara
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omogucuje da nijedna sfera ljudske egzistencije ne bude zapostavljena. Svojim
razli¢itim karakteristikama, prvenstveno dizajnerskim re$enjima i opijaju¢im
scenarijima, kompjuterska igra obezbeduju pravo uzivanje igracu, a zadovoljstvo
generisano kroz participaciju u ovoj aktivnosti je transferabilno i u druge sfere
zivota. Kako su to iskazali Tang, Hanneghan i El Rhalibi (2009), kompjuterska
igra je aktivnost koja donosi razonodu ili rekreaciju, kroz zanimljiva scenarija i ne
toliko kompleksne interakcije. Svojim pravilima aktivnost igranja ¢ini udobnom
i komfornom, a umetnickim dojmom dovodi do vrhunskih estetskih dozivljaja.

Zakljucak

Nase istrazivanje je pokazalo da nema opravdanja apriori ignorisati obra-
zovnu dimenziju kompjuterskih igara ni u situaciji slobodnog vremena odraslih.
One su neosporan fenomen danasnjice i jedno od najbrze rastu¢ih podrugja di-
gitalnog dizajna. Stoga, ma koliko isticali njihove humanisti¢ko-negativne efek-
te, zasluzuju paznju andragoskih stru¢njaka, a nau¢no pozicioniranje nalazimo
u izuzetno aktuelnom pokretu tzv. edutainment-a. Kada smo skeptic¢ni, treba da
imamo na umu da je tesko razumeti neki fenomen ukoliko se nema iskustva sa
njim, bilo nau¢nog ili prakti¢nog. Neki nalazi potvrduju da veéina edukatora
nisu niti programeri i dizajneri, niti igra¢i kompjuterskih igara (Oblinger, 20006).

Pokazalo se, dakle, da u preseku igre i slobodnog vremena odraslih kom-
pjuterske igre nose sve njihove opste karakeeristike, ali imaju i svoje specifi¢nosti.
U odnosu na igru, osobenosti su u formi igranja, a u odnosu na druge dokoli-
Carske aktivnosti specificum se iskazao u sferi obrazovnog delovanja, obrazovnom
sadrgaju i obrazovnom intenzitetu.

Potvrdilo se, dakle, da, prema mnogim karakteristikama koje poseduje,
kompjuterska igra ne samo da moze da ima motivaciono obrazovno dejstvo,
nego, izmedu ostalog, moze da predstavlja pravo obrazovno okruzenje za odra-
slog coveka.
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Adult Play: Does a Computer Game
Educate During Leisure?®

Let my play be my learning and let my learning be my play.
Johan Huizinga

Abstract: Since its appearance at the middle of the last century, computer games are
characterised by constant growth, both in quantity and in quality. Today, we talk about
a separate industry with large economic consequences above all. The primary goal of
this article is to shed a light on educational dimension of computer games as part of the
activities during leisure time for the adults. What are its educational possibilities and
specificities as part of leisure? The answer to this question imposed the need to connect
educational dimension of these games with contemporary theories of adult leisure. What
is the wider significance of computer games in the life of adults? Our findings are derived
from the perspective of a computer game as one of the special activities in adult leisure,
but also as a specific kind of a game. The result show that based on many characteristics
it has, a computer game can also be motivational, and among other things can represent
the real educational environment for an adult person. Therefore, as part of the modern
culture, it deserves attention of andragogists, while scientific position is found in excepti-
onally attractive movement of the so called edutainment.
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