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KOMPJUTERSKA IGRA KAO INTERAKTIVNI NARATIV
Zivka Krnjaja'
Rezime: U komjuterskoj igri dizajnirana je scena, odnosno zamisljeni svet, smesten u
konkretni kontekst u kojem se resava odredeni problem. Pruzanje mogucnosti igracu da
donosi odluke, da istrazuje i kreira, principi su komjuterske igre i interaktivnog narativa.

Polazeci od toga, mozZemo postaviti pitanje, kako se situacije institucionalnog ucenja dece
mogu menjati kada u njih unosimo elemente komjuterske igre?

Kljuéne reci: Interakcija, odlucivanje, istrazivanje.

COMPUTER GAMES AS THE INTERACTIVE NARRATIVE

Summary: In the computer game the scene, that is, the imaginary world is designed and
placed in the actual context in which certain problem is solved. The option given to the
player to make decisions, to research and create, are the principles of the video game and
the interactive narrative. By using this as the starting point the following question could be
asked: how the situations of the institutionalised learning of children could be changed
when the elements of the video game are included in them?

Key words: Interaction, decision making , research.

1. UVOD

Informaciono komunikacione tehnologije su znac¢ajno promenile nas svakodnevni zivot kao
i vecinu poslova koje obavljamo 1 isto tako su postale deo licnog i drustvenog Zivota dece.
Pored drugacijeg nacina predstavljanja i dostupnosti podataka informaciono komunikacione
tehnologije su doprinele razvoju drugacijih odnosa medu ljudima, promeni shvatanja izvora
ucenja, reSavanja problema i zabave.

Istrazivanja pokazuju da deca od 2 do 5 godina provode u proseku oko 30 minuta dnevno
za ra¢unarom sa tendencijom poveéanja vremena sa uzrastom (Siraj-Blatchford,2007). Iako
smo svedoci prisutnosti tehnologije u zivotu male dece, u nasem drustvenom i kulturnom
kontekstu se jo§ uvek akcenat svih debata stavlja viSe na korisnost ili $tetnost informaciono
komunikacionih tehnologija a manje na njihov obrazovni potencijal i podsticanje stru¢njaka
iz razliCitih oblasti da rade zajedno na jaCanju tog potencijala. Zbog toga je centralno
pitanje ovog rada, kako nam informaciono komunikacione tehnologije mogu pomo¢i da
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promenimo koncept ucenja, koji dominira u naSem obrazovanju a koji smo ocigledno
razvili u neinformaticko doba, konkretnije, kako potencijal kompjuterskih igara koristiti u
institucionalnom uéenju?

Dosadasnja istrazivanja u ovoj oblasti (Yelland, 2005) pokazala su da koris¢enje
informacionih tehnologija kao novog koncepta ucenja pruza mogucnosti deci da prave
izbore i odlucuju u ucenju, da razmisljaju o svom ucenju i komuniciraju svoje ideje sa
Sirom zajednicom.

2. KOMPJUTERSKA IGRA I NARATIV

Priroda kompjuterske igre je pre svega vezana za osnovna obelezja igre a zatim i za
interaktivni narativ. Kompjuterska igra je kao i igra oslobodena od realnih posledica, ima
iluzorni plan i pravila (eksplicirana ili skrivena) koja cuvaju strukturu igre. Ona ima sve
elemente igre i u odnosu na igrace: dobrovoljnost, posvecenost, zaokupljenost, izbor
izmedu viSe alternativa, spremnost na avanturu, prepustanje ludusu.

Kao interaktivni narativ ona omogucava igracu da uti¢e na radnju, da je ukljuéen u pricu i
samim tim da bira i menja pricu (Bruner, 2000). Istovremeno, pri¢a je u osnovi strategije
igre jer igraCi mogu primeniti ,,narativno rezonovanje” kako bi procenili svoje pozicije u
igri (Josons, 2007). Igre ne samo da postaju ,,price” nakon odigranog poteza, veé price
mogu biti vazan deo procesa donosenja odluka tokom same igre.Interakciju u narativu ¢ini
susret razli¢itih perspektiva izmedu autora i igraca i njihovog odnosa gradenog na unosenju
promena koje prave igraCi iz svoje perspektive. Pri svakom ,otvaranju“ igre igraci
dopunjuju celinu slike, tako §to stvaraju svoje strukture, sekvence i znacenja i daju smisao
zapocCetom narativu.

U odnosu na reSavanje problema ili zaplet nova dimenzija interaktivnog narativa
omogucéava ne samo da se narativ rekonstruiSe da bi se razumeo, nego, i da se menja njegov
tok zavisno od puta koji igra¢ izabere. Akcija igraa zasnovana je na promeni,
posvecenosti, udubljivanju, uceséu, komunikaciji unutra$njih stanja, $to komjutersku igru
dovodi u vezu sa prirodom igre uopste ali i njenom rekonceptualizacijom.

3. ZASTO DECA IGRAJU KOMPJUTERSKE IGRE?

Studenti pedagogije Filozofskog fakulteta u Beogradu su u okviru kursa Decja igra i
razvijanje stvaralastva 2010/11.godine istrazivali znacenje koje kompjuterske igre imaju za
decu. Cilj istrazivanja je bio da se otkrije koje igre deca izdvajaju kao omiljene i zbog Cega.
U istrazivanje je bilo ukljuceno 15 dece, starosti 5-6 godina.

Tehnike koje su primenjene u istrazivanju su ucesni¢ko posmatranje i intervju sa decom.
Svaki istrazivac je sa detetom igrao igru koju je dete izabralo kao omiljenu i razgovarao sa
detetom tokom i nakon igre. Okvir za intervju su predstavljala slede¢a pitanja
istrazivaca:Koja ti je omiljena igra, Sta ti se u njoj svida? Kako se igra? Ko od odraslih i
dece igra s tobom ovu igru? Da li mogu ja da igram s tobom? Sta treba da radim u ovoj
igri? Sta je vazno da znam u ovoj igri?

Analiza podataka radena je na osnovu konverzacijske analize, koja je ukljucivala sve
verbalne i neverbalne reakcije dece tokom zajednickog igranja kompjuterske igre sa
istraZivacem.
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Podaci pokazuju da je 5 dece izabralo kao omiljenu akcionu igru (platformske igre, igre
brzine, preciznosti), 6 dece avanturisticku igru na scenariju crtanog filma , dok je 4 dece
izbralo igre simulacije. Prema odgovorima dece vidimo da podjednako igraju igre koje uz
pomo¢ odraslih nalaze na internetu i igre koje su dobili kao poklon ili su im na njihov
zahtev kupljene. Faktore koji uti€u na izbor igre kao Sto su pol, porodi¢ni kontekst, uticaj
odraslih i vr$njaka ne smatramo manje vaznim, ali nam je namera u ovom istraZivanju
prevashodno bila da istrazimo Sta deca kazu da za njih znaci kompjuterska igra.

Karakteristike kompjuterske igre i svojih postupaka u igri kao igraca, koje su navela deca
u svojim odgovorima, kategorisali smo prema slede¢im kategorijama:

= Autenticno reSavanje problema u odredenom kontekstu ( kuéa, pcelinjak, Suma, svet
Carobnjaka i vila, brod, dvorac). Deca istraziva¢u predstavljaju imaginarni plan za igru
kao kontekst (,,Ja sam u Sumi...“, ,,Ja vozim auto...”, ,,Ovo mi je kuca...) .

= Povezanost sa zivotnim iskustvima ( ,,graditi kucu®, ,voziti auto*, ,hraniti zivotinje*,
,oblaciti haljinu®, ,praviti sendvice”, ,uniStavati bakterije”, ,skupljati med*,“zaliti
cvece®“...) Temu kojom se bave u igri deca povezuju sa svakodnevnim iskustvom i
svojom mastom, koja se takode oslanja na iskustvo.

»  Raspon razlicitih aktivnosti ( povezivanje na osnovu sli¢nosti, dizajniranje, kupovanje,
¢is¢enje, borba protiv napadaca, pracenje putokaza..). Deca imaju istovremeno izbor
vise razli¢itih aktivnosti koja ih mogu dovesti do razli¢itih reSenenja.

=  Razmena: komuniciraju ideje, koncepte, argumente i igraju se sa prijateljima (,,Jgram
sa drugaricama i sa mamom i tatom*, ,Igram samo sa nekim drugovima koji su
ozbiljni a necu sa onima §to polude od srece,). Deca pokazuju da komjuterska igra
moze biti prostor za razmene i razmena u igri zavisi uglavnom od odraslih. Osnovni
razlog koji navode deca, a zbog kojeg ne igraju igice sa drugarima su zabrane odraslih.

= Samoregulacija: postavljaju eticke vrednosti i regulisu svoje ponasanje (,,hocu da
budem najjaci, da pobedim sve zlikovce®, ,,vazno je svima da pomazes, i ja bih tako
svima da pomazem®...). Deca su u vecini situacijama ulazila u ulogu likova koji su
glasnici etickih vrednosti kao §to su briga o drugom, pomo¢ drugome, doprinositi
poboljsanju. Kada su birali likove ,, sa pistoljem i puskom®, oni nisu napustali igrovni
plan ni kada su istrazivaci pokusali da problematizuju ,,lo$e likove* u igri. Deca su bila
spremna da traze druge mogucnosti (Krnjaja,2012). Ludicku funkciju komjuterske igre
deca su naglasavala kroz razigranost i zabavu (,,Vazno je da zna$ gde kliknes i kako da
se zabavljas®).

»  Modeli ponasanja: Tragaju za razlicitim mogucnostima u nameri da ih isprobaju,
procene i prenose u svakodnevni zivot (,,Mi devojéice smo Winx a deCaci Betmeni i
Spajdermeni,pa ih mi pratimo. Dogovorimo se ko je gde i tako se igramo®,..). Deca
pokazuju da simulacija ne samo prerasta u kreaciju nego i postaje model ponasanja koji
se prenosi u stvarnost. Kriti¢ari agresivnih video igara upravo u ovom podatku vide
opasnost .za razvoj. Igraci se identifikuju sa svojim ,,avatarima“ (Simons, 2007) i deca
nam to potvrduju. Ova saznanja otvaraju novo podruéje delovanja i nepohodnost
zajednicog rada programera, pedagoga, psihologa, sociologa, antropologa i stru¢njaka
iz drugih oblasti u dizajniranju kompjuterskih igara .

=  Sloboda i ogranicenja: prave varijacije dizajna, kreiranja konteksta i odnosa bez
stvarnih posledica (,,Evo ima krila, pa se oblae pa moze§ da biras...“ ,,Razmisljas
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kako da savlada$ prepreku, biras, tu su slatkisi, bakterije, prljavstina..“Tako klikéem na
slike pa biram koju ¢u da uzmem a koju da menjam® ...). U svim igrama deca imaju
mogucénost, oslobodena stvarnih posledica, da prave manje ili ve¢e promene: igralista
u kompjuterskoj igri kao konteksta za svoju pricu; radnje ili toka price; postupaka;
likova; pravila. Dozivljaj oslobodenosti od stvarnosti u kompjuterskim igrama
doprinosi da deca vise istrazuju i svoje ponasanje ucine fleksibilnim.

Podacima dobijenim na osnovu konverzacijske analize dobili smo prikaz neverbalnog
ponasanja dece tokom igranja kompjuterske igre (izrazena facijalna ekspresija, pljeskanje
rukama, ustajanje sa stolice, komentarisanje svojih postupaka sa drugima, hvatanje za
glavu, koris¢enje uzvika ,,bravo® ,,opa“ ,ha‘“, ,jao*, naginjanje Citavim telom ka ekranu,
stalni zahtevi odraslima da produze vreme igranja) koji potvrduje njihovu zanesenost i
posvecenost u igri.

Podaci koje smo dobili od dece, uz sva metodoloska ogranic¢enja istrazivanja ( da su
istrazivaci samo jednom razgovarali sa decom, da nisu duze vemena provodili sa decom
igrajudi sve igre koje su deca predlagala, da izostaju detaljni opisi konteksta igranja igica),
pokazuju da deca vide u kompjuterskoj igri postupke kao $to su promena, povezivanje,
suprotstavljanje, raz€lanjavanje, ravnotezu, ritam, kao predmet igranja. Dakle, deca nam
pokazuju da svoj kapacitet fleksibilnosti umeju da stave u akciju u situacijama koje ih na to
podstaknu. Kompjuterska igra dovodi u pitanje sliku o deci kao ,nezainteresovnim
ucenicima“ kojima je potrebna kontrola u ucenju i radu (Hansen, 2009). Da li je ipak
problem u koncepciji institucionalnog uéenja koju su napravili odrasli? No, naSe pitanje je
bilo, kako ove postupke, posvecenost i zanesenost dece u kompjuterskoj igri preneti u
institucionalno ucenje?

4. NOVI KONCEPT UCENJA

Cinjenica je da je tehnologija deo Zivota dece. Obrazovanje koje ignorise tehnologiju
postaje irelevantno u savremenom svetu. Tehnologija treba da pomogne u obrazovanju da
podstakne decu i odrasle da budu kreativni, da zajedno resavaju probleme, da vrSe izbor
informacija koje su znacajne za reSavanje problema i dalje ucenje.

Racunarski softver moze priustiti deci novu priliku za istraZivanje kao i za mogucnosti
razmenjivanja strategija reSavanja problema u zajednici.To znaci da primenu informaciono
komunikacionih tehnologija vaspitaci i nastavnici ne¢e raditi tako §to ¢e im traziti ,,zgodno
mesto” u svom postoje¢em konceptu poducavanja. Umesto toga, njima sledi kriticko
preispitivanje njihovog shvatanja ucenja i razmisljanje o zastupljenosti kretivnosti, maste i
istrazivanja u ucenju, kao i zastupljenosti razlicitih nacina predstavljanja koji ne bi bili
mogucéi bez novih tehnologija.

Istrazivacke studije ucenja dece pomocu programa zasnovanih na karakteristikama
kompjuterskih igara pokazuju da ih oni ,,Cine idealnim® u obezbedivanju pomoci deci da
konstruiSu svoja znanja, reSavaju probleme i razvijaju stvaralacki pristup u ucenju tako
§to:1. podstiCu razigrani pristup ucenju; 2. doprinose da se problemi razmatraju u
konkretnom kontekstu; 3. podsti¢u zajednicki rad i diskusiju (Yelland, 2005; Armstrong,
2008).

U razvijanju novog koncepta institucionalnog uéenja moze se poé¢i od preispitivanja tri
postavke koje izvodimo iz odnosa kapaciteta ICT 1 postojeceg koncepta ucenja:
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[l smislen konteks u€enja sa pricom, radnjom, zivotnom situacijom ili zami$ljenom
situcaijom nasuprot dekontekstualizovanom ucenju i memorisanju ¢injenica;

[ viSe razli¢itih mogucénosti istrazivanja i viSestruki izbori dece nasuprot istovremeno
bavljenje istim aktivnostima za sve i jednom tacnom resenju;

[J  pruzanje prilika da se istrazi odnos razli¢itih mogucénosti i razlicitih reSenja, ishoda,
posledica, novih prepreka i pitanja koje iz njih proistiCu nasuprot memorisanju
gotovog resenja ili ishoda koji iskljucuje sva druga pitanja.

Podrsku u procesu preispitivanja i konstruisanja novih racunarskih softvera za igru i ucenje
dece, pa i dizajniranja samih kompjuterskih igara, ¢ini umrezavanje i saradnja medu
struénjacima razli¢itih profila. To bi bio na¢in da se kroz komjuterske programe obezbede
osnovne vrednosti novog koncepta ucenja: eticki pristup, istrazivanje, interakcija i
kolaboracija.

5. ZAKLJUCAK

Potencijal informaciono komunikacionionih tehnologija u obrazovanju moze biti smisleno
ostvaren ukoliko se ukljuéi u rekonstruisanje uslova za ucenje, odnosno, ukoliko doprinosi
stvaranju moguénosti za ucenje kao istrazivanje i razmenu sa drugima. Deca nam u gotovo
svim istrazivanjima pokazuju da su za takvu promenu spremna. A odrasli? Prethodno je
potrebno da preispitamo i usaglasimo shvatanja o tome Sta znaci obrazovanje uskladeno sa
zivotom u informatickom dobu i kako kroz informaciono komunikacione tehnologije
mozemo doprineti zivotnim vrednostima.

Dakle, ICT nje tehni¢ko sredstvo dodato tradicionalnom konceptu ucenja, ICT je
rekonceptualizacija ucenja. Ako bismo koriSéenjem informaciono komunikacionih
tehnologija promenili pristup ucenju tako da su deca ukljucena u avanture, da vrse izbore i
odlucuju, da reSavaju probleme u smislenim zivotnim ili zamisljenim situacijama, da se
dogovaraju i diskustuju sa drugima, ucinili bismo bespredmetnim pitanja nagradivanja i
kaznjavanja u ucenju, discipline, dosade i dozivljavanja ucenja u vrticu i $koli kao obaveze
koju su izmislili ambiciozni odrasli.
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