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Uspostavljenost igre (uloga) slijedi iz sabira kognitivno — emotivno — volj-
nog iskustva u razlicitim konstelacijama ovih triju momenata igre — Sto
odgovara poticajima razvoja djecje osobnosti u raznolikosti razvojnih
momenata. Jedinstvo triju momenata zbiva se u uspostavljenoj igri (ulo-
ga) gdje se javljaju horizontalni partnerski aspekti iskustva i odigravanje
vertikalnih generacijskih pedagoskih obrazaca. Odigravanje i postvarenje
igrom — steCenih odgojno obrazovnih obrazaca ili poticaja iskustva, te-
meljno se zbiva u igri uloga. Igra uloga je najzbiljskije podrucje auten-
ticnosti i izraza djecje osobnosti gdje se opce generacijsko pedagosko
iskustvo sintetizira posebnoscu igre kroz sve moguce situacije koje su
realne u igri (spec. igri uloga). Makrosvijet se ostvaruje i odigrava u mi-
krosvijetu igre ¢ime ulazi u djecju aktualnu realnost Sireci obzor djecje
egzistencije u proporciji sa svakom novom ulogom u procesu njene ap-
sorpcije (Sto je usporedivo sa psihodramom — sociometrijskom metodom
koja se koristi u terapijske svrhe). Igra uloga ima odgojni, obrazovni i
terapijski moment koji promovira socijalizaciju i individualizaciju isto-
dobno u sintezi igrovne situacije, ostvarujuci osobnost kao dijalog i sa-
mosvijest.

Kljucne rijeci: djeca, igra, uloga

Da bi se postavilo odredenje djecje osobnosti u relaciji spram igre
uloga, valja prethodno nadi odredenje igre, kao jedne od temeljnih i
svojstvenih djelatnosti djeteta. Polazeéi od opéenitog odredenja igre, k
odredenju djecje igre te posebnosti igre uloga, individualne ili skupne,
valjalo bi otkriti djec¢ju osobnost u odnoSenju jastva — subjekta prema dru-
gima, kao ja — #i odnosu u koegzistenciji sudjelovanja u svijetu opcenito i
generacijskom svijetu posebno; u razvoju iskustva igre predracional-
nog-imaginativnog ranog djetinjstva, imaginativno-racionalnog predskol-
skog doba koje karakterizira igra uloga te njenu znacajnost u $kolskom
dobu.

Spoznajnost igre moZ se razmatrati iz perspektive Heideggerove
analize Kantove Kritike cistog uma na osnovu jedinstva spoznajnih moci
kao opaZajno — razumskih sinteza, i kategorija u jedinstvu transcenden-
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talne imaginacije po shematizmu spoznavanja. Vrijeme i prostor kao
apriorni &isti opaZaji, uvjet su osjetilno-predodzbenog zrenja, imajuéi iz-
vor i jedinstvo u transcedentalnoj imaginaciji koja sama imaginira i stvara
svoje predmete spoznavanja. Heidegger hoce pokazati da najvisa spoznaj-
na mod¢, transcedentalna imaginacija, ima ishod u izvornom vremenu pa
pitanje vremena kao transcedentalne prastrukture postaje temeljnim za
razumijevanje ustroja vremenitosti i spoznajnih modi. Pitanje svojstvenog
vremena individualnog spoznavanja i pitanje mijene misljenja drugog po-
Cetka, doSasnosti obrata forme spoznavanja, biva i pitanjem $to je to igra,
a time i djecja igra, bilo individualna ili skupna, kao igra uloga.

Igra

Kantove apriorne oblike opaZinja, vrijeme i prostor, Heidegger po-
stavlja u sintaksi vrijeme—igra—prostor apstraktno postavljajuci pojam igre
spoznajnom moci kao modi imaginacije — u okretu miSljenja bitka-u-svi-
jetu spram transcendentalnog postava idealizma. Obrat miSljenja novog
vremena znanstveno-tehnickog razvoja karakteriziran je suceljavanjima
fenomenologijsko egzistencijalne »logike Zvota« spram logike subjekta
transcendentalnog idealizma. Stoga se pitanje Covjeka — tubitka pokrecée
iz upita o samosusretanju subjekta prema poimanju osobnosti u subitku
Zvog svijeta ili »svijeta Zvota«. Suéelje ovih logika i oblika spoznavanja —
obzorje transcedencije spram otvorenog obzorja bitka—u—svijetu prirode i
kulture, upuéuje na igru odigravanja spoznajnih postava te na pocetak
iskustva i znanja kod djeteta iz apriornosti svijeta Zvota neposrednog od-
noSenja. Odatle valja kretati razumijevanje igre kao oblika pocetnog is-
kuSavanja u zacecima spoznavanja u djeteta.

Stoga se razmatranje poc¢etaka egzistencije kao svojstvenog Zvljenja
moZe vratiti korak unazad u odnosenju apriornog vrijeme—igra—prostora
spram Kantovog apriornog vremena i prostora kao ¢istih oblika opaZanja,
osjetilnog zrenja. Za Heideggera vrijeme — prostor je, kao sklapanje is-
tinel, podrucje odigravanja izvorne imaginacije u sporenju s razlikom stva-
ri i svijeta (stvari su u sporu zemlje i svijeta). Sklapanje i sporenje ukazuju
na proizvodilacki, subjektivan karakter ovih, po Kantu, apriornih oblika
opaZanja u otkrivanju jedinstva stvari i svijeta, a ono objektivno, bitno
moZ slijediti po odigravanju — spoznavanju. Sporenje spora (zemlje i
svijeta) je tubitak — covjek. Heidegger ovdje apriorne Ciste opaZaje vrije-

L Viijeme-prostor je, kao sklapanje istine, izvorno trenutacno staniste prigode. Trenutacno
staniste prebiva iz nje kao spor zemlje i svijeta. M. Heidegger: Prinosi filozofiji — O prigodi 10,
u Milan Galovi¢ — Suvremena filozofija 2 — Skolska knjiga Zagreb 1998. — str. 525
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me i prostor postavlja u sintagmu vrijeme—igra—prostor da bi ukazao na
njihov zajednicki izvor. Umetak igra u vrijeme—igra—prostor, ukazuje na
pretezanje izvornosti igre, spram onog sinteti¢koga u raskrivanju i skla-
njanju istine. Stoga Heidegger postavlja nacrt prelaska misljenja ili vrije-
me-igre—prostora u etapama prizvuk, proigranje, skok, temeljenje, doSas-
nost — filozofskim zadatkom nabacaja za utemeljujuce otvaranje vrijeme-
igre-prostora istine bitka®> — usrdnog znanja. Ovdje pojam igre—proigra-
vanja—odigravanja ima ulogu okreta misljenja u kruZenju epoha, odnosno
kontinuirane sveze njegovih temelja i oblika. Bitak iz bica treba biti
osmiSljen prebivajuci u bi¢u kao prigoda. Prizvuk uskraéenja bitka u nemoci
misljenja ujedno je i zov za njegovo ispunjenje proigranjem i skokom za te-
meljenje spoznavajuce igre u napuc¢enom — dobacenom nabacaju. Korak
unazad u miSljenju okreta je korak unaprijed temeljnog prigadajuéeg
omisljenja — proigranje najprije prvog pocetka da bi se drugi doveo u igru?.

Prigoda u sebi daje Cistinu otkrivenosti i skrivanje-zastiranje za skla-
njanje istine. Ovo podsjec¢a na karakter djecje igre gdje je opetovano
skrivanje-otkrivanje znacajan moment u novim manifestacijama izgleda
prostora i vremena po njezinoj dinamici*. Zrcalna igra cetverstva’ neba —
zemlje, nebesnika — ljudi u kojoj Heidegger formulira svjefovanje svijeta
kao blizinu stvarnosti, moZ se usporediti s ulogama u dje¢joj igri, koju
zna karakterizirati odigravanje odnosa vidljivo — nevidljivo i naravno —
nadnaravno u razmjeni pozicija subjekata igre. Prigoda igre kao prebi-
vanje bitka daje da bice igre jest manifestirano zrcaljenjem Sto povezuje u
slobodno — na prigadajuce — CisteCi nacin, priigrava se svako od Cetverih
ostalima. U svojim kasnijim predavanjima Stvar i Bit jezika, Heidegger
omjerava odnos estetskog i spoznavajuceg (pjesnicko i misleno), s obzi-
rom na igru kao ono slobodno od nuZosti, slobodnu igru forme i sa-

2 Isto, str. 506.
3 Isto, str. 509.

4 Sklanjanje istine pusta ono istinito da kao bice dospije u ono otvoreno i zastrto. Bice tek
tako stoji u bitku. Bice jest, bitak prebiva. Bitak (kao prigoda) potrebuje bice, da bi on, bitak
prebivao. O prigodi 10 — isto, str. 525. Za usporedbu igre i misljenja, usporedivi su slijedeci
pojmovi u narednom citatu: misljenje — igra (djeteta): »doSasni« — »zadnji bog« igre — iz-
vorna igra je snaZhi zov sa intuicijom ispunjujuceg — dolazeéeg njene realizacije; »skok« ili
u-bitak — ekstaticnost igre, utemeljenje njene autoregulacije i ¢injeni¢nosti izranjajuce sa-
mootkrivajuée predmetnosti: ... misljeno u »proigranju« prvog i drugog pocetka, jednoga ka
drugome, iz »prizvuka« bitka u nevolji napustenosti od bitka za »skok« u bitak, u svrhu temeljenja
njegove istine kao pripremne »doSasnih«, »zadnjega boga«. O prigodi 1. Isto, str. 507-508.

3 Cetverstvo neba —zemlje, nebesnika — ljudi, predstavlja subjekte zrcalne igre — ljude i
nebesnike u stvaranju stvari po svjetovanju svijeta u predmetnosti neba i zemlje. Po zrcalnoj
igri, jedinstvo vidljivog nevidljivog u stvarima (zemlje i neba) premoscuje onostranost pred-
metnosti te igra otkriva, uspostavlja i nosi skriveni identitet.
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dr/aja, u zrcaljenju njezinih subjekata koji su usvojeni u njezinu vlastitost,
pri ¢emu igra povjerava njihovu jedinstvenost. Igra uloga u djece jest
zrcaljenje koje razmjenjuje strane poput zrcala, lijevo u desno i obratno
istodobno. U susretu razlicitosti stvara temelj svojega jedinstva i idealno-
realnog identiteta, blizinom stvari prisnog svijeta igre. Posvajajuca bit igre
ukida razlicitosti za svrhu blizine, ¢uvajuéi i ostvarujuéi individualnu je-
dinstvenost osobno$¢u, u njihovoj slobodnoj zrcalecoj igrovnoj svezi.
Stvaralacko svjetovanje igre nije spoznatljivo na nacin objasnjenja. Ra-
zumski pojmovi »skokom« igre rasvijetljuju predmetnost u krugu stvar-
nosti. Svako objaSnjavanje je omjeravanje prostor-vremena prema zgodi
prigadajuce igre svjetovanja, vremena—igre—prostora. Prigadajuca zrcalna
igra jedinstvenosti (Cetverstva) jest svijet koji prebiva ukoliko svjetuje®. Svje-
tovanjem svijeta pojavljuju se stvari blizinom »daleke« predmetnosti u
svojoj mnogostrukosti. Bitnost igre jest blizina kao boraviSte i udomljenje
u prisnoj prisutnosti stvari. Predmeta je mnostvo, a stvari su i u pogledu
broja skromne u usporedbi s bezbrojnim posvuda postojecim upotrebnim
predmetima.” Predrucnost predmetnosti u djetetu svojstvenoj djelatnosti
biva priru¢no$cu igracki i prisutnoSéu igrajuceg bica stvari. Igranje privodi
mno$tvenost sloZnih predmeta u prisni svijet stvari u njihovoj jednostav-
nosti i animirajuéoj Avotnosti prigode igre. Stvari nastaju, pojavljujuéi se
u uprstenjenosti zrcalne igre svijeta. Razasjan prsten stvari u svjetovanju
svijeta zrcalnom igrom oslobada podatnost njihove jednostavnosti, kao
osobnosti u susretu, i prisnosti medusobnog spoznavanja i Zivota — subitka
u igri.

Izvorna igra ima karakter samostvaranja i autoregulacije pa odgo-
vara svojstvenosti osobnog spoznavanja u subitku igrovnog odnosa. MoZ
se usporediti Heideggerova spoznajnost u subitku igre, sa susretom subje-
kata u »ordo amoris« temelju svjetovanja — spoznavanja stvari samootva-
ranjem predmetnosti, u antropologiji M. Schelera. Scheler nalazi da oso-
ba egzistira u djelovanju izvrSenja akata, a njen je svijet jedinstvo svih bit-
nosti kao predmeta akata. U apriornom intencionalnom zrenju vodenom
aktom ljubavi, otvara se svijet bitnosti, pri ¢emu se zbiva medusobno
spoznavanje — dvostruki odnos koji omogucuje neposredan uvid kao cilj
intelektualnog zrenja u samootvaranju predmeta. Poredak ljubavi »ordo

% Prigadajucu zrcalnu igru jedinstvenosti zemlje i neba, bozanskih i smrtnih imenujemo
mi svijetom. Svijet prebiva ukoliko svjetuje. To kazuje: svjetovanje svijeta niti je nec¢im drugim
objasnjivo niti je iz necega drugoga obrazlozivo ... Cim ljudsko spoznavanje ovdje zahtijeva neko
objasnjenje, ne prekoracuje ono bit svijeta, nego pada ispod biti svijeta. Damir Barbari¢ — Mar-
tin Heidegger — Cetverstvo — Stvar isto, str. 458.

7 Heidegger, M., Kraj filozofije i zadac¢a misljenja, Stvar str. 214 (Naprijed — Zagreb
1996).
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amoris« jest temelj aktualizacije osobnosti, a uspostavljenost igre je mo-
guca iz medusobnog spoznavanja njenih subjekata koje vodi jedinstvu
odigravanja. Intencijski aktovi igre u su-djelovanju subjekata — suigraca
rasvjetljuju ¢injenice elementarnih odnosa svijeta Avota, a ne nesto pret-
hodno razumom sastavljeno.

S obzirom na fenomenologiju emocionalnog Zvota, intecijski aktovi
postiZii samopokazivanje svojih predmeta kao nosilaca vrijednosti. Uko-
liko su aktovi vodeni igrom po primatu emotivnog spram refleksivnog,
predmetnost igre donosi intuitivno eticko-kognitivho sumjeravanje vri-
jednosti u odigravanju.

Svojstveno iskustvo i spoznavanje djeteta u prigodi igre ima oblik pri-
gadajuceg omiSljenja kao prethodeceg nesvojstvenom naslijedenom znanju.
ObrazloZnje ove teze moglo bi kretati iz Schelerove kritike apriornosti
spoznavanja u Kanta u odnosu na ¢injeni¢nost i apriornost fenomenolo-
gijskog zrenja tzv. »osjecajne osjetilnosti«. SadrZaj fenomenologijskog zo-
ra uvijek je neka forma, a potom i metoda koju Kant neprimjereno, kao
formu, postavlja apriornim uvjetom (vrijeme i prostor) koji u zbilji slijedi
tek po odvijaju¢em odigravanju svijeta Zvota. Zato razmatranje igre kao
nadina fenomenologijskog zrenja — krece iz obzorja emocionalnog Zvota
¢ija je logika neovisna i prethodecéa formalnoj logici:

Ono $to dakle — nasuprot Kantu — ovdje odlucno zahtijevamo jest apriorizam

emocionalnoga i razdvajanje krivog jedinstva koje je do sada postojalo izmedu

apriorizma i racionalizma. »Emocionalna etika« za razliku od »racionalne eti-
ke« niposto nije nuzno empirizam u smislu pokusaja da se opaZanjem i indukci-
jom dobiju éudoredne vrijednosti.’

Kant je, medutim, postavio kritikom snage sudenja spoznajni obrat, s
obzirom na hipotetsku nuZlu svrhovitosti predmetnog svijeta spram spo-
znajnog subjekta.” Pojam koji izvorno slijedi iz snage sudenja, jest pojam
o prirodi kao umijecu koje je suobrazno napredovanju spoznavanja i
moZe biti njegovo nacelo. Tako i igra kao prirodna igra ili prirodno svo-
jstvo jest moguce nacelo spoznavanja — a igra kao umna djelatnost navodi
poznavanje prema opéem pojmu slobode. Priroda je vezana nuZho$éu
svojih zakona, a duh imaginira njihovo prevladavanje.

Igra je svrhovita realizaciji svojstvene slobode njenog svijeta, stvara-
njem predodzbi stvari prema umijeéu nekog prirodno-drustvenog ili dru-

8 Max Scheler — Formalizam i apriorizam — isto, str. 241.

9 Svrhovitost prirode je svojstveni pojam snage sudenja, a ne uma; time §to se svrha uopce
ne stavlja u objekt, ve¢ samo u subjekt, i to samo u njegovu moc reflektiranja. Jer svrhovitim nazi-
vamo ono Ciji opstanak izgleda da pretpostavija predodzbu te iste stvari. »Prva verzija Uvoda u
Kritiku snage sudenja«, Filozofija njemackog idealizma, Skolska knjiga, Zagreb 1998 str. 110.
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gog sustava. Igrovna predodzba stvari, razlog je postojanju stvari igre.
Svrhovitost igre predodbi jest u ostvarenju jedinstva duhovnih moéi za
odigravanje svijeta iz potkrepljujuée ugode — radosti igranja, Zidnjom
realizacije cjelovitosti u zrenju pojma slobode. Ova svrhovitost je u ko-
rijenu emocionalnog zrenja proizlazeceg iz empirijske sprege ugoda—Zid-
nja u smjeru apriornosti slobode. Po Kantu, umijeée prirode u tvorbi svo-
jih oblika moZda je jednake forme (jednakoformalnost) ljudskom umije¢u
u umjetnosti i tehnici, $to je usporedivo umijecu igre sumjeravanja umjet-
nog svijeta odigravanja i realne egzistencije u svijetu opcenito. Snazi
sudenja u igri ne treba princip refleksije!?, jer kao djetetu svojstvena, igra
nosi unaprijed svoj princip refleksije po kojem slijede igrovne sheme. Vec
u igri uloga djeluju posebni socijalizirajuéi principi koji su i regulacijska
pravila igre koja vode snagu sudenja kao odrebeni uvjeti njene realizacije.
Stoga se duhovne modi sabrane u igri, sumjeruju i postavljaju u jedinstvo
realizacijom igre uloga. Odatle se moZe postaviti teza da je igra u temelju
su-djelovanja duhovnih moc¢i za svrhovitost subjekt — objekt sumjeravanja
spoznavajuceg subjekta i objektivne datosti. U nabrajanju duhovnih moci
(spoznajna mo¢, — osjeéaj ugode i neugode — mo¢ Zidnje!!, Kant nalazi da
Zudnja slijedi za ugodom — neugodom kao empirijska moguénost — odre-
divosti volje umom (umni pojam slobode odredbeni je razlog Zidnje).
Zudnja je ovisna o osjecaju i odredbenom razlogu, a sam osjeéaj ugode
(neugode) neovisan je i kao takav moZe, kao i pojam slobode, biti odred-
beni razlog Zidnje!!. Smjeranje duhovnih mo¢i navode empirijski razlozi i
apriorni principi. Stoga je bitno pitanje kako je ova dvostrukost — ukup-
nost odredbenih razloga volje povezana sa spoznavanjem i aktualizacijom
egzistencije kao zrenjem osobnosti iz zrenja pojma slobode. Kao $to spo-
znajna mo¢ nalazi principe u &istom razumu, moé Zidnje u umnom pojmu
slobode, trebala bi i mo¢ koja prati osjecaj ugode-neugode izvirati iz neke
posredujuce snage, a to je posredna snaga sudenja koja se odnosi samo na
subjekt ne proizvodeéi pojmove predmeta za razliku razuma i uma. Ugo-
da i sudenje su odredujudi jedno drugome kao osjecaj i princip, bez posre-
dovanja nekih drugih regulativnih pojmova. Kod djeteta je evidentna
Zidnja za ugodom i samorealizacijom u zadovoljenju, a igra je socijalizi-

10 Snazi sudenja u igri kao prirodnom svojstvu djeteta, ne treba posebni princip po
slicnom zakljucivanju kako Kant izvodi za prirodu. Igra kao drustvena svojstvenost djeteta,
nosi shemate prirodne igre u odigravanje konsenzusom suigraca: U pogledu opcih prirodnih
pojmova, pod kojima je uopce tek moguc pojam iskustva (bez posebnog empirijskog odredenja),
refleksija svoj naputak ima vec¢ u pojmu prirode uopce, tj. u razumu, te snaga sudenja ne treba
posebni princip refleksije, ve¢ tu refleksiju apriori shematizira i te sheme primjenjuje na svaku
empirijsku sintezu, bez koje ne bi bilo bas nikakva iskustvenog suda, isto, str. 107.

1 Tsto, str. 103.
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rajuéi oblik realizacije. Emotivnost sprege ugoda — Zidnja u razumskim
smjerovima socijalizirane igrovne situacije (posebice igre uloga) vodi vo-
lju u umnom pojmu slobode koji biva realnim. Egocentri¢ni oblik realiza-
cije zadovoljenja, pomjerenost je empirijskom iskustvu koje utemeljuje, u
snazi sudenja — sumjeravanja sa realnos¢éu, socijalni razumski oblik zado-
voljenja. Igra zrcaljenjem objedinjuje duhovne modi koje djeluju istodob-
no iz empirije i razuma. Pri tome je ono empirijsko te zrcalno-emotivno
»svijeta Zvota« prethodeée radanja i razumijevanja nacela zajednickog
Zvota — zrenjem pojma slobode. Dvostrukost odredbenih razloga volje
postavlja moguéi emotivni-voljni konflikt u odigravanje dramaturskim ka-
rakterom igre uloga u djece. Pri tome odredbeni razlozi stupaju u jedin-
stvo socijalizirajuéeg poimanja slobode kao svojstvene slobode igre.

Usporedo Heideggerovom shvacanju spoznajnog »okreta« (prizvuk,
proigranje, skok) u kojem kao prigodi bitak prebiva, moZe se postaviti —
prigoda igre ili igra kao prigoda. Pri tom valja na¢i posebnost djecje igre u
odnosu na igru kao opéu spoznajnu moc¢ odigravanja »okreta« iz polaziSta
razumskih kategorija. Reverzibilnost u kruZenju misljenja — vraéanjem na
pocetke, donekle je neprimjerena djecjoj igri koja preteZe kretanju una-
prijed u pomicanju horizonta iskustva, bez preteZie potrebe za zadrikom
prijasnjeg iskustva razmjerno brzini razvojnih razdoblja. Spoznavanje u
smjeru zadrike, sekundarno je otkrivanju noviteta emotivnog doZvljava-
nja.

U djecjoj igri, skok je svojstveniji proigranju koje se tek zbiva iz svoj-
stvenog vremena uspostavljene igre. Izvorno trenutacno staniste prigode
jest u izvornom odnosenju djeteta u okruZu sredine u kojoj se potom zbi-
vaju prvotna iskustva kao vremensko-prostorni sklopovi. Izraz »sklop« u
tekstu O prigodi, ukazuje na sinteti¢ke moéi opaZanja koje u igri konstrui-
raju trenutno staniSte prigode: Vrjjeme—prostor je, kao sklapanje istine, iz-
vorno trenutacno staniste prigode'2. Staniste prigode je toliko kontinuirano
(ili trenutaéno — sukcesivno) koliko su kontinuirani Zvotni odnosi kao
giste djelatnosti u kontinuitetu (prekidima) paZhje. Ukoliko se igra kao
Cista kontinuirana djelatnost identificira kao prigoda, iz nje se mogu raz-
matrati spoznajne modi djeteta, jer je prigoda oblik bitka: Bitak je prigoda
vremenskoprostorna istovremenost za bitak i bi¢e.!? Stoga je ova istovreme-
nost bitka i bica uspostavljena igra— prigoda, a njezino uspostavljanje je
prigadanje. Najranije djelatnosti-igre djeteta imaju karakter neposred-
nog odigravanja (aktivni princip igre), a njeno uspostavljanje je sam kon-

12 Milan Galovié¢ — Suvremena filozofija 2 — O prigodi str. 525.
13 Isto, str. 512.
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tinuitet paZnje koji je svojstven djetetu. Trenutni su »sklopovi« u moéi
opaZanja, trenutni odskoci igre kao momenti njene dinamike, a kontin-
uum igre je kontinuirana doZVl]a]nost imaginacije koja ima empirijski te-
melj u izvornom vremenu paZhje. PaZhja je, kako formulira Hegel, ap-
straktni identi¢ni pravac duha u osjetilnom. Kontinuitet paZaje je po moéi
imaginacije, prigadajuci priziv predmetnosti u vrijeme—igra—prostor ne-
posredno odigravanje. Svjetovanje svijeta u zrcalnoj igri postavlja blizinu
stvari svijeta—igre kao njezinu uspostavljenost. Uspostavljanje igre prati
sporenje!4 zbog trenutacno razliCitih pozicija subjekata igre u razlici razu-
mijevanja i emotivno-voljnog postava u igri, odnosno igrovnog konflikta,
koji se po zajednickom usvajanju dramaturgije pojedinacne igre, kon-
senzusom postavlja uspostavljenom igrom. Uspostavljena igra prevodi
trenutacne vrijeme—prostor sklopove ili subjektivne sinteze u objektivizi-
rano vrijeme—igra—prostor.

Imaginacija obuhvaca javljanje i povlaéenje igre u opaZanju prosto-
ra-vremena, u njezinom bivanju kao razmjene aktivnog i pasivnog nacela
i ujedno metamorfoze njezinih momenata. Pri tome se uvijek nanovo
uspostavlja jedinstvo subjekta i objekta.

Prigoda—igra je istovremenost za bitak i bice, stoga je ona jedinstvo i
relacija istodobno i kao takva je Cista djelatnost koja proizvodi predmete
spoznavanja imaginirajuci relacije iz jedinstva &istih odnosa svijeta Zivota.

Vremenskoprostorna istovremenost za bitak i bice jest u prigodi igre
koja je apriorna sintezama razuma — »sklopovima« kao trenuta¢nom sta-
nistu prigode—igre. Spomenuta istovremenost ne moZe nastati kao proiz-
vod vremenite djelatnosti poput sukcesije opaZanja i poimanja u redu sin-
teza, ve¢ podrazumijeva njihovo apriorno jedinstvo koje kontinuirano
daje temelj sintezama. Sukcesija vrijeme—prostor »sklopova« ili sinteza
nastaje u kontinuitetu vrijeme—igre—prostora, predstavljajuci potencije iz-
VOrnog vremena.

Arhetipovi — shemati igre

Osim shematizma — transcendatalnih vremenskih odredaba (po Kan-
tu) koje omogucuju formiranje predmetnog svijeta za spoznavanje, mo-
rali bi postojati i realni nereceptivni oblici zrenja, kao prvi dojmovi, prve
apriorne slike, Ciste datosti, prvi unutarnji praempirijski fenomeni koje
psihoanaliza naziva arhetipovima. To znaci da postoji izvorno jedinstvo

14 Tgrovni konflikt u djecjoj igri, usporediv je sa sporenjem zemlje i svijeta u Heideg-
gera: — Vrijeme — prostor je, kao sklapanje istine, izvorno trenutacno staniste prigode. Trenu-
tacno staniste prebiva iz nje kao spor zemlje i svijeta. Sporenje spora je tu-bitak, isto, str. 525.
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bica djeteta u njegovoj Cistoj praksi, izvorna cjelovitost ¢istog odnosenja
te sadrZajnost u jedinstvu duha — veé i prije opaZajno razumskih sinteza.
Ova je teza vaZha za analizu imaginacije kao moéi spoznavanja koja se
otituje u slikovnom izraZavanju djeteta od najranijih razdoblja. Pocetak
likovnog izraZavanja je igra predodjai koje imaju slicnu ulogu kao igre
rijeci, u vokaliziranju i nabrajanju, kao i svako drugo pocetno odigravanje
djec¢jeg subjektiviteta. Neki psiholozi smatraju da je prvotna subjektivnost
djeteta, tzv. »djecji egocentrizam« — uz koji se javlja tzv. autistic¢ki govor —
govor za sebe, temelj integriteta djeteta i u razdobju socijalizacije te se
zadrZava kao forma i u skupnim igrama. S ovim subjektivnim govorom,
govorom za sebe, vezana je simbolizacija predmetnosti igre koja djetetu
omogucava neposredniji razvoj igrovne situacije u apstrahiranju igrovnih
shema. Scheler nalazi da se simbolizacija dogada u odvajanju popratnih
sadrZaja &istog zora koji se povezuju s promjenama naravnih stanja bica,
pri cemu se zbiva redukcija i diferenciranje izvornog predmeta od njego-
vih vanjskih subjektivnih sveza. Scheler naziva ovaj temelj spoznavanja
zrenjem osjetilne osjecajnosti. Stoga je za dijete simbolicka igra pocetak
razvoja jezika kao pojmovnog temelja. Dijete u igri ne fiksira simbole,
nego su oni podloﬁﬁ mijeni u dinamici igre — stoga su trenutni instrument
igre i spoznavanja. Konsenzus u simbolizaciji izmedu djece postavlja sim-
bole objektivnima pa produktivna igra razvija apstraktno misljenje kao
sferu igrovnog poimanja. Konsenzus se javlja kao ishod igrovne drama-
turgije koja slijedi po postavljanju emotivno-kognitivnog konflikta medu
djecom, u iznalaZnje odgovarajuéih objektiviziranih igrovnih pravila, iz
subjektivnosti stavova kroz izbor uloga karakteristi¢nih za pojedinu igru.

Ulogu arhetipova imaju u Kanta, vrijeme kao dista slika predmet-
nosti, sukcesija Cistih trenutaka sada i Gisti opaZaj prostora kao oblici
spoznavanja.

Za Heideggera je vrijeme ekstati¢no — izvorno vrijeme u sebi samome
je izvan sebe, a pripada mu odmaknuée koje dr otvorenim obzorje
igre-vremena—prostora.Vrijeme imaginira sve sinteze, jer je u izvornom
vremenu utemeljena imaginacija u kojoj su ukorijenjene sinteze — dimen-
zije vremenovanja vremena: Vrijjeme nije neki »niz« i »slijed« ravnodusnih
»tocaka sada«. Vrijeme je naprotiv neko takvo koje samo pri sebi drzi i ima
bice, otpusta ga i natrag uzima«'3. Ekstaza vremena s pripadajuéom otvore-
nos¢u daljine-Sirine, po zrcalnoj igri privodi predmetnost u bliskost stvari,
sukcesivnost opafaja u kontinuitet otvarajuce blizine. Heidegger proslje-
duje pojam igre, kao igre predodzbi §to stoji u temelju estetickog iskustva,

15 Isto, str. 441.
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onog lijepog, rastere¢enog od bilo koje svrhovitosti spoznavanja. Sli¢no
odredenje ljepote daje i Hegel kad lijepo ljepote postavlja u identitet sa
“Zvotom oslobodenim spoznavanja i djelovanja. U osjecaju ljepote nema
suprotstavljenosti pojma i realnosti, nego vlada izvorno jedinstvo poput
prosijavanja ideje djelom umjetnosti ili u harmoniji igre kao igre koja
smjera kontinuitetu izvan konacnosti spoznavanja. Harmonija igre je u
uspostavljenosti emotivno-kognitivne ravnoteZ koja karakterizira njezi-
nu uspostavljenost. Uspostavljanje igre je proces otkrivanja onog, za igru
objektivnog, konsenzusa vrijedeceg za sve suigrace.

Kako je u sferi estetickog kod Kanta zbiljski prevladan dualizam uma
kao teorijskog i prakticnog, tako kod Heideggera zrcalna igra—vrije-
me-prostora otkrivajuéa i sabiruée-davajuca. U cistoj praksi igre ono
skriveno biva usrdnim znanjem. Kako igra oblika i snaga prirode izgleda
svrsishodna u poimanju jedinstva i reda njezine cjelovitosti, tako i igra
predodi te napose djedja igra pokazuju svrhu za ostvarenje harmo-
ni¢nih i dovrSenih oblika spoznavanja i subitka. Ugoda igre je nesto indi-
vidualno, a ljepota neSto opce i univerzalno. Stoga umijece igre, kao ono
lijepo, daje gotove spoznaje kao harmoni¢ne predodzbene cjeline. Ugoda
— empijski odredbeni razlog volje, igrom kreée prema ljepoti u smislu
odredbenog razloga, a ljepota se dogada radoscu igre. Stoga je igra i ushit
kojemu su drugotniji spoznavanje i djelovanje koji su oruda djecje igre u
oblikovanju pravila — sredstva za uspostavljanje ravnoteZe u smjeru uspo-
stavljanja jedinstvenog tijela igre. Djelovanje i spoznavanje su produkt i
sredstvo igre po pravilima koja su podatna igri kao i rastu¢e poimanje u
svrhu igranja. Cilj igre je kontinuum igranja i ekstati¢nog bivanja kao
osobni susret, i pomjeranje konac¢nih odredenja djecjih moguénosti, otkri-
vanja novih podrudja svijesti i kompetencije. Igra predodzbi kao otisak —
slika neprolaznoga tvori obzor i okvir prolaznoga i kona¢noga u zastajki-
vanju osjetilno — razumskog spoznavanja da shvati svoje kategorije. Vre-
menovanje igre teA transcendirati konacnost djecjeg svijeta stalno Sireéi
njegove granice u pomjeranju horizonta iskustva. S druge strane, po Hei-
deggeru, izvorno je vrijeme konac¢no te beskonacnost prajedinstva i konti-
nuuma vremena, koje jo§ nije vremenovanje, biva ko¢eno snagom ko-
nacnog iskustva generacijskog naslijeda Sto slijedi po konstituiranju
razumskih kategorija. Tek konac¢nost izvornog vremena sa strane razum-
skog spoznavanja omogucuje sebe kao vremenovanje neograni¢enog kru-
ga vremena. U usporedbi vremena intelektualnog nereceptivnog zrenja,
&istih zorova prije predodzbenih danosti i vremenovanja razumskog zre-
nja, trebalo bi otkriti bit igre i njenu ulogu kao mo¢i spoznavanja kod dje-
teta u razlicitim spoznajnim razdobljima. Medutim, vrijeme kao cista
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diskretna sukcesivnost nije dostatno da razjasni razliku spoznavanja is-
kustveno bogate svijesti osjetilno — razumskog zrenja zrelog ¢ovjeka (Ci-
me se bavio Kant), spram pocetaka spoznavanja u djeteta gdje tek krece
zrenje i formiranje predodzbi. Svako spoznajno razdoblje ima posebne
oblike i zakone koji proizlaze iz razli¢itih pocetnih datosti, motivacija i
odgovornosti. Za razjasnjavanje ove razlike, osim oblika Ciste slike vre-
mena-sukcesije-trenutaka, u djeteta je bitan oblik kontinuiranog tijeka
vremena ili kontinuuma osjetilne osjecajnosti §to se moZ sagledati iz
pretpostavke arhetipskog praempirijskog unutarnjeg nereceptivnog zre-
nja, kao Sto se sukcesivnost razumijeva iz shematizma koji ima gradu u
vanjskom empirijskom zrenju za predodzbe i njihove odnose.

Svojstveno spoznavanje u igri

Polazeéi od Kantovog shematizma kao tumacenja mogudeg jedinstva
elemenata spoznaje u jedinstvu — ¢istog opaZanja, triju sinteza i kategorija
— ¢&istih pojmova, moZ se krenuti od Heideggerove analize vremena kao
onog izvori§nog sintezama &istog opaZaja, Ciste imaginacije i &istog razu-
ma kao elemenata spoznaje. Ove sinteze su vremenotvorne s momentom
vremenitosti sadasnjost — proslost — buducnost. S druge strane, pocetak
svijesti karakteriziran je jednostavnim neposrednim jedinstvom Cdistog
opaZanja (po Kantu — sinopsija) koje ima izvor u transcendentalnoj ima-
ginaciji kao izvorno imaginirajuée davanje u kojem ist opaZaj (vrijeme,
prostor) na netematski nacin opaZa ono §to se daje. Sinopsiji je primje-
reno netematsko svidanje, kao esteticko potvrdivanje koje se ne odnosi na
predmet nego harmoniju njegove predodzbene danosti koja izraZava ne-
ku cjelovitost — intedriranost predmeta u sveukupno cjeline. U djeteta je
svidanje postavljeno osje¢ajem ugode, pa je svidanje odredbeni razlog
djelovanja. Svidanje — djelovanje u momentu sinopsije, karakterizirano je
intuitivno spontanim postavljanjem bliskog predmetnog svijeta u vlasti-
tost svoje stvarnosti. Cista sinopsija kao izvor sinteza iz osjetilne grade, po
Heideggeru mora izvirati iz transcendentalne imaginacije. OpaZanje svi-
jeta u ovoj sinopti€noj svijesti koja joS§ ne razmatra i ne razlikuje momente
pojma u prvim recepcijama prvih fenomena izvornog djecjeg svijeta jest u
tome da dijete fenomene prihvaca kao neku ukupnost u prihvatu cjeline
$to se daje opaZanju — konjuktivnim povezivanjem niza predmeta. Ovo je
niz konjugiranih Ccistih sada trenutaka koje Kant postavlja jedinstvom
prve sinteze — opéeg vremena. Vrijeme kao Cisti opaZaj stvara apriorni
prediskustveni Cisti izgled kao cistu sukcesiju trenutaka sada odnosno
Cistu sliku. Pretpostavka je da trenutci sada za pocetaka djecje svjesnosti
nisu u sukcesiji ili diskretnosti vremena — nego su kontinuirani zor sinop-
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ticke svijesti koja je na pocetku stjecanja iskustva. Diskretnost ili sukcesiv-
nost Ciste slike nastaje po formiranju predodbi ili po interiorizaciji zrenja
osjetilnosti, tj. po razlici unutasnje — vanjsko u iskustvu §to nastaje u tek u
drugoj sintezi — reprodukciji ili s pocetkom sjecanja u djeteta. Pocetno
stanje je jednostavno jedinstvo, indiferentno na razliku unutarnje — vanj-
sko u izvornoj osjecajnosti predjezi¢nog iskustva, tzv. autistickog govora
koji je Cista vokalizacija predjeziénog razdoblja. MoZ se reéi da je paZja
kontinuum motrenja'® neopterecen refleksijom, kao $to je u promatra-
lackom sjecanju. Vokalizacija predjezicnog doba djeteta karakterizira te-
meljno ovu jedinstvenost paZhje gdje nema jo§ dvostrukosti ili naspram-
nosti. To predznacenjsko razdoblje je vrijeme prije svodenja zorova na
slike i znakove — pa tako i djecje glasanje nema artikulaciju znacenja nego
je vise zov za oeravan]e neposrednosti svijeta. Djedji crteZstoga krece
linijskim izraZavanjem kontinuiteta slobodnim $aranjem koje samo na-
vodi prve slike §to iz arhetipskog temelja formuliraju dinamiku osjeta.

Najranije dojenacko doba jedinstvenog odnosa osjecajnosti majke i
djeteta nije joS ni postavljeno u momentima vremenitosti, nego je kontin-
uum cistog sada koji kroz osjetilni svijet mnoStva predmeta ulijeva prvu
predodzbu &istog prostora. Ovdje se ne razmatra razlika situacija nepo-
srednosti iskustva djecjeg subjekta naspram iskustva uz posredovanje
bliZnjeg. Ova iskustva (neposredna i posredna) u pocetcima iskustva raz-
likuju se intenzitetom, a ne karakterom, ukoliko jedinstvo preteZe spram
posredovanija, kao kod majke i djeteta i bliZnjih, u razdoblju do razvijanja
govora tj. znacenjskih funkcija. Prvi dojmovi — osjetilni fenomeni su arhe-
tipski elementi koji »struje« izvornim vremenom slijevajuci se u prve slike
— iskustva Cistog prostora ili subjektivnog prostora jastva.

Citav sustav spoznavanja — zrenja u Kanta postavljen je iz perspek-
tive pretezanja refleksije pri ¢emu emotivnost svijeta odnosa kao temelj-
na dolazi u drugotnost; pri tome se gubi radanje osobnosti kao kontinui-
rana sveza egzistencije. Oba oblika vremena ili vremenovanja — konti-
nuum i sukcesivnost, zajedno predstavljaju jedinstven oblik spoznavanja
kroz igru opéenito, a posebno igru uloga. Apriorni ¢isti opaZaji vremena i
prostora imaju jedinstvo u arhetipskom obliku koji omogucuje konti-
nuitet spoznavanja u djeteta za razliku od »skokovitog« spoznavanja iz
perspektive shematizma.!”

16 Hegel analizira momente osjetilnog zrenja kao paZju i sje¢anje. PaZja je apstrakt-
ni identi¢ni pravac duha u osjetilnom i prethodi djelatnom sjecanju gdje svijest nastupa pro-
matralacki.

17 Dvostrukost spoznavanja razja$njava primat emotivnog spram refleksivnog u jedin-
stvu Ciste prakse djecje igre. Kod Kanta je drugi redoslijed spoznavajucih sinteza — momenata
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Igru karakterizira emotivno odnoSenje pa razumijevanje spoznajnih
modi djeteta valja pomicati prema svijetu odnosa. Tako i Heidegger go-
vori da Covjek u mijeni miSljenja drugog pocetka — u svom odnosu spram
bitka dospijeva u pomak koji onemogucava neposredno predocivanje po-
stojeceg. To je pomak u bitni odnos okretom i skokom izmedu bitka i bica
bez zaposjedanja neke fiksiranosti — odredenosti, nego se zbiva u obli¢ju
prostora—igre-vremena. To je pomak u sferu bitnog odnosenja stavlja-
njem sa strane dotadaSnjeg znanja. Misljenje prijelaza drugom pocetku
valja posti¢i nesto bitno — nabacaj, tj. utemeljujuée otvaranje vrijeme-igre-
prostora istine bitka ... Slutnja na ono buduce promjerava i omjerava cijelu
vremenitost vrijeme—igru-—prostor onog tu.'8

U sintaksi vrijeme—igra—prostor ocito je davanje spoznajne dinamike
Kantovim apriornim oblicima opaZanja (vrijeme i prostor) u igri koja je
srediSnja, posredujuca njihovih sinteza. Ovdje pojam igre ima ulogu ima-
ginacije i izvornog vremena. Igra je ovdje opcenito shvaéena kao spo-
znajna mo¢, kao ona ujedinjuju¢a u oznakama prostora-vremena: pro-
igranje — skok — proskakanje itd., koje Heidegger upotrebljava kao da po-
suduje rijeci koje oznacavaju djecje iskustvo igre da bi odredio bitne
spoznajne odnose.

Kantovi oblici spoznavanja, ¢isto vrijeme i prostor, po ujedinjenju
igre bivaju bitnim dijelom vrijeme-igre-prostora za sklanjanje istine bitka
u bice. Vrijeme je za Heideggera Cetverodimenzionalno. Tri sinteze koje
predstavljaju tri dimenzije vremenovanja ujedinjene su u ¢etvrtoj, a to je
blizina. Igra se kao ujedinjenje bitnog vremena-prostora u proigravanju
moZ usporediti s dje¢jom igrom u tezi da je povijesno odigravanje dru-
gog pocetka ili mijene misljenja, istobitno sa formom djecje igre — shodno
tome da vrijeme vremenuje iz buduénosti, ono je doSasno, tako da ono
dolazece povijesnog vremena daje temeljne forme spoznaje u samom
pocetku individualnog tj. dje¢jeg spoznavanja postavljajuci ga temeljem
onoga $to ima biti. Djeca su bi¢a buduénosti i kao takova — avangarda su
civilizacije, primaju¢i odmah ono doSasno koje se manifestira u genera-

vremenitosti — §to prikazuje preteZnu kognitivnost iskustva — za razliku preteZne emotivnosti
iskustva u djeteta. Moment volje kao Ciste djelatnosti djecje igre pomice se emotivnosti
svijeta odnosa, za razliku pretezanja reflektivnosti intelektualnog zrenja u Kantovom spo-
znajnom sustavu. Dvostruko odredenje vremena se vidi u Heideggerovom primjeru shema-
tizma u shemi supstancije Ciji je ustroj neko ostajanje u prolaZenju; u mijeni — jest nesto
trajno — stajanje kao kontinuum izgleda (Cista slika vremena). U tumacenju je ocigledan po-
su arhetipovi Cista slika supstancije ili ¢isto vrijeme kao njena slika u navedenoj dvostru-
kosti: kontinuum (ukupnost) sukscesije — kao ostajanje u prolaZenju.

18 Suvremena filozofija 2, str. 506; str. 318.
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cijskom odigravanju, posebice u igri uloga — horizontalnog igrovnog od-
nosenja u svojstvenom djecjem vremenu.

Razmjena i sinteza pojedinacnih iskustava, brzo razvija i popunjuje
horizont mikrosvijeta vlastitosti igre. Vrijeme odigravanja igre korespon-
dira razdobljima mijene iskustava u medugeneracijskom odnosu. Nesvoj-
stveno vrijeme je vrijeme okomitog generacijskog odnosenja kao vrijeme
nasljedivanja spoznajnih kategorija i opcenitog znanja pa Heidegger kroz
ovo razlikovanje dvaju momenata — postavlja pitanje o svezi Zvota kao
kontinuitetu osobnosti ili kontinuitetu odnoSenja tubitka s obzirom na
bice.

Igra uloga

Igrom uloga kod djece se u svojstvenom vremenu spontane igre odi-
grava nesvojstveno znanje, u odgojno-obrazovnom procesu i opéem me-
dugeneracijskom okomitom odvijanju — tj. egzistenciji djeteta. Igra uloga
svojim ustrojem transponira nesvojstveno znanje u svojstveno iskus-
tvo-znanje, jer djeca ulaze u uloge subjekata istog iskustva pri ¢emu ga
prisvajaju, pomicudi ga po svojstvenosti vremena igre. Kolektivno prisva-
janje iskustva element je igrovnog zrenja u rastuéem tijelu igre. MoZ se
reéi da je igra uloga kolektivna radionica opaZajnog iskustva u zrenju pre-
dodbi i igrovnih zakona koji su u pravilima igre projekcije kategorija poj-
movnog spoznavanja iz perspektive Ciste djelatnosti — prakse igre.

Konacnost iskustva u beskona¢noj moguénosti Heidegger tumaci ti-
me da je konac¢nost izvornog vremena nasuprot postavljena beskona¢nom
vremenu koje se vremeni upravo po konacnosti vremena iskustval®. Ko-
nacnost vremenitosti dijete otvara u beskonacnosti odigravanja, gdje vri-
jeme nije linearna vremenitost, jer igra kruZ po nacelu da je kraj igre
pocetak novog odigravanja pa je vremenitost putovanje spiralom odigra-
vanja ili krugom igrovne situacije. Izvanjski konacno, odigravanje je po
formi beskonacno, jer nije ograni¢eno za igru po sebi. Kontinuitet igre je
kona¢na slika beskona¢nog stajanja u odigravanju. I kada ne igra, dijete je
u igri jer mu je svojstvena kao unutarnje zrenje i kontinuitet, tijek Zvota,
nit koja vezuje pojedinacne doZvljaje. Heidegger nalazi da treba konstrui-
rati cijelu svezu tubitka od njegova rodenja do njegove smrti*. Na pitanje na

19 Kako iz konacne svojstvene vremenitosti proizlazi beskonacna i kako ona kao nes-
vojstvena vremeui iz konacnog neko beskonacno vrijeme ... Viemenitost kao konacna se iz-
vorno vremeni iz onog buduéeg pri-dolazeceg — dosasca, str. 482.

20 1sto, str. 486.
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¢emu pociva pitanje o konstituciji sveze Zvota Heidegger nalazi razliku
svojstvenog kontinuiranog vremena u kojoj opstoji nit individualnosti kao
kontinuirana sveza, za razliku od vremena generacijskog odnosa naslijeda
kao nesvojstvenog. Kontinuitet slijeda odluka ili kontinuirana, budna svi-
jest, kontinuitet paZaje, vezan je za subjektivnu egzistenciju, ali se kao
takav moZ odrediti svezom ili tijekom ZAvota. Ovdje svojstveno zbivanje
proizlazi iz povijesti kao nacina bitka tubitka koji u ponavljanju preuzima
sebe u svojoj povijesti. Zbivanje tubitka u subitku s drugima jest sudbina i
preuzimanje naslijeda. Nesvojstvenost vremena predstavlja diskretan iz-
gled vremena kao slijed doZvljaja — odluka2!, a svojstvenost vremenski
kontinuum. Ovdje se opet predstavlja teza da je subjektivno vrijeme kao
svojstvena neposrednost iskustva — kontinuum, a objektivno vrijeme ra-
zumske koegzistencije u primanju naslijednog iskustva sukcesivno. Od-
lu¢nost sebepredanja na ono fu trenutka je usud, kao svojstvena sudbina
za razliku od nesvojstvene. Ovdje se javlja moguénost usporedbe indi-
vidualne i skupne igre, u spektru od egocentrizma svojstvenog djetetu u
predsocijalizacijskom razdoblju do igre uloga kao posredujué¢e onom ne-
svojstvenom, objektivhom u obrazovnom procesu, i pripremne naslijedi-
vanju iskustva prethodnih generacija.

Najranije razdoblje prati individualna igra i neposredna igra uloga
bez nuzhih pravila, gdje partnerstvom u igri biva naspramnost bliskog
svijeta igra¢aka i bliznjih osoba. Gledano iz koncepcije autoregulacijskih
sustava, organizacija — igra je sustav sa autoregulacijom koji se stalno na-
lazi u procesu uspostavljanja emocionalno-intelektualne ravnoteZ izme-
du suigraca. I samostalna igra sa igratkom moZe biti vrsta igre uloga, gdje
je partner u igri sama igracka koja predstavlja naspramnost svijeta ili ja —
ti odnos. Teorija motivacije u psihologiji, nalazi motivacijski sustav u
hijerarhiji potreba koje daju potkrepljenje volji za njihovo ispunjenje i
uravnoteZenje. Potrebe identiteta i kompetentnosti se ostvaruju u proce-
su socijalizacije, a posebno u igri uloga ¢ija moguénost uspostavljenosti
jest motivacija za samo odigravanje — uspostavljanje. Decentriranje sub-
jekta razmjenom pozicija kroz razne uloge, motivirana je individualnim i
skupnim potrebama kompetencije i samoaktualizacije, a dijete nastoji bi-
rati uloge koje mu nose najveci intenzitet emotivne potencije. Igra kao
stalna promjena stanoviSta sa ja na #i decentriranjem subjekta, ostvaruje
prijelaz od osjetilne ka reprezentativnoj inteligenciji. Tako Jeann Piaget
nalazi, da konstruiranje tranzitnih operacija, pretpostavlja promjenu prvo-
bitnog egocentrizma u sustav relacija decentriranih u odnosu na ja, a sim-

2L .. Zar bi se, recimo sveza svojstvenog zbivanja trebala sastojati iz nekog neprekinutog
slijeda odluka?, str. 486.
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bolicka funkcija kod djeteta asimilacija je realnosti pojacana simbolickim
jezikom koji stvara samo dijete. TraZnje jedinstvene predmetnosti igre
jest mogucnost jedinstva i realizacije igre, pri cemu emotivnost i kognitiv-
nost kao nastupanje osobnosti ima svoje zrenje u novim igrovnim ciklu-
sima gdje djeca otkrivaju zajedni¢ku simbolizaciju realnosti.

Igra s pravilima prosljeduje naredno razdoblje karakterizirano po-
sredovanjem prvog pojmovnog iskustva. Odgoj spram obrazovanja pre-
teZno pripada svijetu Zvih odnosa koji je temeljan pozitivhom znanju, pa
spoznajnost valja smjerati iz opredmecenja koegzistencije koju prati for-
ma igre uloga karakteristi¢na za predskolsko doba.

Zrelost opéeg iskustva svijeta odnosa kao osobnih odnosa, stvara do-
bar temelj za daljnja posebna spoznavanja, koja krecu k preuzimanju
naslijedenog znanja u prijelazu prema Skolskoj dobi. Preuzimanje bi tre-
balo nastupiti kao svojstveno spoznavanje iz svojstvenog vremena i susre-
ta sa svijetom, poput susretanja u igri. Heidegger nastavlja pitanje onog
nesvojstvenog povjesnosti egzistencije koje se nastavlja u nuZhosti nasli-
jeda. MoZ se razaznati znaGenje igre uloga u nasljedivanju iskustva kao
odgojno-obrazovnom ili vertikalnom igrovhom odnosu u odigravanju
uzora iz svijeta generacija koje prenose iskustvo od obitelji, roditelja,
ucitelja i svijeta opcenito — kao prihvaéanje nesvojstvenog posredovanog
iskustva u svojstvenost odigravanja. Igra nosi slobodni spontanitet, pa iz
perspektive igre, nuZhost naslijeda postaje kreativnost spoznavanja koje
prihvacéa ono naslijedeno bez odricanja vlastitosti. Pri tome se odigravaju
i pozitivni i negativni uzori s obzirom na subjektivnost spoznavanja, ali
konsenzus igrovnih vrijednosti u dje¢jem kolektivu regulira i usporeduje
svijet odnosa, pri ¢emu se sumjeravaju spoznajne kategorije sa pravilima
igre. Usporedba u igri slijedi po odabiru uloga s obzirom na motivaciju
spoznavanja svijeta odnosa. Dramatizacija koja prati igru postavlja po-
zitivna i stresna iskustva u odigravanje te spoznavanje razlika time biva
objektivizirano i stoga eksteriorizirano po sintetickoj mo¢i odigravanja u
komplementarnosti uloga. Igra uloga moZ imati stoga i formu psihodra-
me, sociometrijske metode dramatiziranja objektivnog spektra uloga po-
jedinca radi spoznaje njemu bitnih odnosa. Za dijete se dramatizacijom
uloga iz svijeta odraslih, uspostavlja generacijsko »okomito« jedinstvo iz
njemu svojstvenog vremena.

Harmoni¢no osjecajno su-djelovanje osjetilnosti i razuma je proces
kontinuuma igre, za razliku diskretnosti i konacnosti sudenja, kontinuum
zrenja u osjecajnosti za razliku od diskontinuiteta stupanja razumskog
zrenja u zastajanju spoznavanja. Kontinuum je smjer beskonacnosti i neo-
grani¢enosti izvornog iskustva pa je karakter igre u boravljenju u i nad ob-
zorjem konacnog predocCavanja.
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Igra je spoznavanje, bez primarnog svodenja igrovnih odnosa na
igrovne sheme — one nastaju sekundarno kao produkt. Apriorna otvore-
nost obzora transcedencije jest podrucje uspostavljene igre za razliku od
njenog uspostavljanja, koje je pripremna kretnja po njezinim pravilima za
njezin uzlet u ekstaticno bivanje iznad predmetnosti empirije. Igra je
stoga osobna i animirajuca, jer puku formu koja je dana pravilima uspo-
stavljanja, ispunja iz izvornosti svoga vremena pomjerajuci pravila u stra-
nu po novosti koja se daje i dodaje. Pravila mogu postati i svoja suprot-
nost, jer je paradoks ono §to moZ pokretati nove situacije. Igra moZ
provjeravati bi¢e i nebice, a zna izniknuti i ono trec¢e kao Cisto bivanje.
Slobodna spontanost igre biva iznad posebne logike. Igra uloga moZ
uspostavljati svoje zasebne logicke sustave, njena pravila nemaju primar-
no pragmaticni cilj, nego je cilj upravo kontinuitet igre koji se ne zatvara
u konacnoj dovrsenosti.

Heideggerov izvod vremenitosti proizlazi iz projekcije bitka na vrije-
me kao vremenovanje iz buduénosti, pa se objektivno spoznavanje u pre-
dodzbenom zrenju moZ iznaéi kao svodenje zorova na arhetipove igre
koja ih sama iznasa putem doZvljajnosti. Pri tome uzroénost prihvaéenog
dobacaja u prigodi proigranja - skoka, temeljenjem dosasnog davanja,
biva istinosna i time je igra primarno suuzro¢no kreativna. Kreativnost
znaci i neogranicenost, emotivhu beskonacnost prostora—vremena igre,
odnosno transcendiranje vremenitosti. Sukcesija doZvljaja u kontinuumu
osjetilne osjecajnosti jest kontinuum arhetipskog oblikovanja igre. Arhe-
tipovi igre su temelj otvorenosti obzorja transcedencije za ¢istu imagina-
ciju koja vodi igru u dosa§éu novih doZvljaja. Imaginacija nabacuje bice
igre skokom, kako bi se izrazio Heidegger, skokom izmedu bica i bitka ne
kao da postoji neki most izmedu bica i bitka, preinacujudi ih u istodobnost
kao da bitak biva i stoji usred treptanja bica, pri ¢emu dijete ne fiksira
odredeno stajaliste nego proskakujuéi pusta doZvljajnost koja se daje da
tece. Ekstaza u skoku, u onom kao da fantazirane zbilje, postaje realnost
igre kojoj je jedina dostatna potvrda ispunjenje procjepa izmedu bica igre
i bitka radoS¢u igranja. Privid kao da fantazije biva realnocu ispunjenja po
izostanku dosade koja bi za igru zamijenila pojam tjeskobe u odredenju
bacenosti u nista, spram kreativnog proskakanja i doskoka potpunosti.
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ROLE-PLAY AND CHILD PERSONALITY

Zlatko Ivan Juras

The enactment of plays (i.e. role-plays) follows from the sum of the cognitive-
emotional-volitional experiences in the various constellations of these three moments
of play — this corresponds to the stimuli of the development of children«s personality
in the diversity of developmental moments. The unity of these three moments occurs
during the enactment of plays (i.e. role-plays), in which the horizontal partnership
aspects of experience and the unfolding of vertical generational pedagogic models
emerge. The playing and realisation of the educational models or the experience stimuli
acquired through plays take place in role-play.

Role-play is the most genuine field of the authenticity and expression of the per-
sonality ofchildren, in which general generational pedagogic experiences are synthe-
sised by the peculiarity of the plays through all the possible situations that are real in
the plays (i.e. role-play). The macro-world is realised and enacted in the micro-world
of plays, with which the former enters the current reality of children widening the hori-
zons of their existence proportionately to each and every new role in the process of its
absorption (Which is comparable to psychodrama, i.e. a socio-metric method used for
therapeutic purposes). Realising personality as dialogue and self-consciousness, role-
play has educational and therapeutic moments that, in the synthesis of a play situa-
tion, promote socialisation and, at the same time, individualisation.

Key words: children, game, role
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