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Igra kao sveprisutna aktivnost ispod površine skriva izrazitu kompleks-
nost i nedohvatnost. Definicije se uglavnom iscrpljuju u tumaèenjima
svrhovitosti i uporabljivosti igre i subjekta igre za ostvarenje odreðenih
ciljeva. Nesumnjiva va®nost igre svoje mjesto pronalazi u mnogim raz-
mišljanjima o èovjeku, no iz pokušaja definiranja izlazi kao zatvoreni
sustav koji svoju va®nost gubi odrastanjem. Ovim radom nastojat æemo
dotaknuti pitanja najva®nijih odrednica igre s posebnim osvrtom na ten-
denciju ogranièavanja igre na aktivnost primjerenu djetinjstvu. U poku-
šaju prikaza konstitutivnih elemenata igre potra®it æemo oslonac za tvrd-
nju o igri kao fenomenu koji nas prati tijekom cijeloga ®ivota.

Kljuène rijeèi: teorije igre, svrha, odrastanje, elementi igre, sloboda, pre-
tend game

Veæina zanimanja za igru proistekla je iz njezina do®ivljavanja kao
projekcije nekih drugih pojava. Nejednoznaènost i multifunkcionalnost
igre omoguæila je pripadnicima raznih teorijskih smjerova da se usmjere
na pojedine segmente i funkcije igre i na osnovi toga donose zakljuèke o
cjelokupnosti fenomena. Aktivnost igre svoje va®no mjesto pronalazi u
prvome redu u razvojnoj psihologiji i pedagogiji. Suvremena pedagogija
aktivnost igre smatra neizostavnom u odgojnom procesu i ostvarenju ®e-
ljenih obrazovnih ciljeva te daje upute kako igru oblikovati i usmjeriti s
ciljem poboljšanja i poveæanja uspješnosti. Razvojna psihologija igri daje
va®no mjesto u razvoju liènosti. Igra u sferi stvaralaèkog, ali i nad-zbilj-
skog, neizostavan je sadr®aj u umjetnosti. Taj neobièni fenomen pobuðuje
interes i u sociologiji, svoje mjesto pronalazi u antropologiji, etnologiji,
psihoanalizi, ali i ekonomiji i mnogim granama gospodarstva.

Igru nisu zanemarili ni filozofi, naglašavajuæi najèešæe njezinu funk-
ciju u ostvarenju odreðenih odgojnih nakana ili povezujuæi pojam igre s
umjetnošæu i estetièkom svijesti. Uoèavajuæi kompleksnost pokušaja de-
finiranja igre, filozofska se literatura razlikuje u polaznim toèkama, raz-
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radi i kontekstu tumaèenja. U suvremenoj filozofiji posebno se istièe
djelo Eugena Finka (2000.) koji se uputio u preinaku metafizièkih pola-
zišta kako bi otvorio moguænost primjerenog tematiziranja igre. S druge
strane, Wittgenstein (1998.), polazeæi od pretpostavke o jeziku kao hete-
rogenoj kolekciji jeziènih igara, nastoji pronaæi zajednièku poveznicu.
Zakljuèuje da nema zajednièkog svojstva svim predmetima na koje se po-
jam primjenjuje te da granice ne postoje jednostavno zato što nisu po-
vuèene. Najbli®e što mo®emo znati jest da postoji mre®a sliènosti, od-
nosno »obiteljska sliènost«. Polemizirajuæi s Wittgensteinom, B. Suits
(1978.) navodi svoju definiciju da je igranje dobrovoljni pokušaj nadvla-
davanja nepotrebnih zapreka.

Usprkos nemalom interesu za navedenu temu, mora se primijetiti da
je teško danas govoriti o neèemu poput »filozofije igre«, dok su se druge
znanosti svaka sa svojeg aspekta intenzivno njome bavile uguravajuæi je
pritom u vlastite sustave. Ovim radom nastojat æemo dotaknuti pitanja
definicije igre te njezinih va®nih odrednica s pozicije igre kao cjelo®ivotne
aktivnosti.

Teorije igre

Zamah industrije i znanosti pru®a nam široki spektar teorija o igri.
Mo®emo ih podijeliti na klasiène i moderne teorije (Mellou, 1994.). Kla-
siène teorije nastoje objasniti postojanje i svrhu igre, dok se moderne
usmjeravaju na ulogu igre u razvoju djeteta. Tako nalazimo da je igra ob-
lik »pra®njenja« energije (Spencer, Schiller), uspostavljanja energije (La-
zarus), da je produkt evolucijskoga biološkog procesa sa svrhom prila-
goðavanja i vje®banja (Groos), spontana postepena reprodukcija dosa-
dašnjeg evolucijskog razvoja (Hall), »èistilište« ®ivotinjskih nagona (Carr),
realizacija »imitativnog instinkta« kao i neka druga, iz ovih izvedena, tu-
maèenja. Moderne teorije igru promatraju u odnosu prema istra®ivanju
novoga (Berlyne, Ellis, Hutt) ili igri daju va®no mjesto u emocionalnom
(Freud, Erikson) i kognitivnom (Piaget, Vygotsky) razvoju liènosti. Od
sociokulturnih teorija najva®nije su interakcijska teorija (Bateson) i teo-
rija M. Mead koja igri daje va®no mjesto u procesu socijalizacije. Ne
ulazeæi pobli®e u njihovo predstavljanje, veæ se na prvi pogled mo®e pri-
mijetiti zajednièka polazna pretpostavka da igra mora slu®iti neèemu te se
razne teorije svaka sa svojeg aspekta zanimaju za ono zašto i èemu igra.
Takoðer, zajednièka karakteristika jest i shvaæanje da je igra rezervirana
u prvome redu za mlaðe, nedozrele jedinke, gdje razmatranja onoga zašto
i èemu dolaze do raznovrsnih zakljuèaka. No i to se obilje®je mo®e pod-
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vesti pod tvrdnju da igra slu®i neèemu, u ovome sluèaju napredovanju
jedinke od one koja ne zna do one koja zna, razumije i snalazi se u svijetu.
Putovi i vrijeme napredovanja do znajuæeg razlièiti su, ovisno o shvaæanju
procesa sazrijevanja.

Ono što se ne smije zaobiæi, a od èega implicitno ili eksplicitno po-
laze navedene, pogotovo starije teorije, jest èinjenica da se ne igraju samo
ljudska biæa. Slo®enost igre povezana je s razvijenošæu vrste i javlja se kod
nespecijaliziranih vrsta, odnosno onih koje ne nasljeðuju gotove obrasce
ponašanja. Viši stupanj na ljestvici evolucije povezuje se i s du®im raz-
dobljem sazrijevanja, odnosno djetinjstva te slo®enijim igrama. Poveza-
nost produ®enog djetinjstva i slo®enosti igara tumaèi se veæom moguæ-
nošæu isprobavanja prilagoðavanja promjenjivim uvjetima pre®ivljavanja,
tako da se igra sagledava iz perspektive procesa odrastanja. Prateæi evolu-
cijsku nit na kraju koje se nalazi èovjek, mo®e se pretpostaviti da se i sama
igra kod ljudi i ®ivotinja razlikuje, barem po slo®enosti, no da dijeli i
mnogo dodirnih toèaka. Veæ i ®ivotinje (npr. psi) igri prilaze kao va®noj i
slojevitoj aktivnosti koja ukljuèuje pozivanje na igru, odreðivanje sadr®a-
ja, ustanovljavanje odreðenih pravila, zajedništvo, procjenjivanje snaga,
glumljenje emocija. Èinjenice da potreba za igrom nije svojstvena samo
èovjeku te da se igraju veæ i sasvim mala djeca, èine opravdanim sma-
tranje da postoji svojevrsni instinkt za igru. Biološki nagon za razvojem i
istra®ivanjem svojih moguænosti dovodi do ocrtavanja igre kao nu®nosti.
No, postoje i pogledi na funkcionalnost igre koji znatno odudaraju od
najèešæe spominjane funkcije prilagodbe koja nam je prirodno namet-
nuta. Huizinga zanimljivo primjeæuje da se priroda sigurno mogla i druk-
èije snaæi za realizaciju onoga zašto i èemu kod igre. Mogla nam je pru®iti
druge mehanizme za uèenje o sebi i onome/onima oko nas, postaviti jed-
nako smislene reflekse i reakcije kojima bismo ostvarivali sve va®ne stvari
koje ostvarujemo i kroz igru. Priroda nam je sve to i pru®ila te dodala još
jednu komponentu: zabavu, odnosno u®ivanje1.

Prouèavanja ®ivotinjskog ponašanja dala su mnogo materijala za is-
tra®ivanje i iscrtavanje granica instinktivnog i nauèenog2. Analize ®ivotinj-
skog ponašanja izazivale su suprotstavljena mišljenja o opravdanosti pro-
vedaba istra®ivanja u eksperimentalnim, odnosno prirodnim uvjetima,
dvojeæi o znanstvenosti jednog, odnosno drugog pristupa. Zanimljivo je
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1 Usporedi Huizinga Homo ludens. Za Huizingu igra je slobodna, dobrovoljna aktiv-
nost, u odreðenom obliku i sebièna, nesvrhovita, gdje je mo®da i najva®niji aspekt – fun.

2 Posebno istra®ivanja ponašanja ®ivotinja koja su proveli Konrad Lorenz, Niko Tin-
bergen i Karl von Frisch kojima je 1973. godine dodijeljena i Nobelova nagrada za medicinu.
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primijetiti da su usporedbe dobivenih podataka o ponašanju ®ivotinja s
ponašanjem ljudi izazvale manje polemike. Tako neki autori (Allen, Be-
koff, 2005.) otvoreno pozivaju filozofe da sudjeluju u promišljanjima eto-
loškog pristupa u tumaèenju ponašanja, otvarajuæi ujedno i moguænost da
upravo etološka koncepcija potakne revoluciju u razumijevanju razlike iz-
meðu ljudi i ®ivotinja smještajuæi sliènosti i razlike na evolucijske temelje,
kao put do razumijevanja izvorišta ljudskog ponašanja.

Znatno naprednijima smatramo teorije koje pristupaju igri kao fe-
nomenu koji treba obuhvatiti mnogo šire i svestranije od jednostavnoga
biološkog tumaèenja. Svu kompleksnost definiranja dobro je istaknula S.
Millar (1972.) navodeæi da je termin igra dugo bio lingvistièki »koš za
otpatke« za ponašanja koja izgledaju dobrovoljna, ali se ne vidi da imaju
jasnu biološku ili socijalnu upotrebu. Veæina teorija zadovoljava se pro-
nala®enjem u svom sustavu adekvatnog opisnog odreðenja igre, polazeæi
od razlikovanja igre od drugih aktivnosti i u prvome redu navodeæi što
igra nije.

Igra i odrastanje

Nesumnjiva va®nost igre u djetinjstvu i procesu odrastanja dobila je
na va®nosti s promjenom pogleda na razvoj èovjeka. Iako su se djeca odu-
vijek igrala, ta je aktivnost u naèelu bila nezanimljiva sve do 16. stoljeæa.
Neki autori, poput francuskog povjesnièara Philippea Ariesa, smatraju da
je i samo djetinjstvo vrijeme koje je kao zasebno priznato tek pojavom hu-
manizma. Uzroke tomu pronalazi u povijesnim èinjenicama da je mnogo
djece umiralo, da su djeca i odrasli ®ivjeli blisko i dijelili slièna iskustva te
da su mnogu djecu odrasli slali od kuæe na školovanje ili kao poslugu. Po-
tvrdu o »nepostojanju« djetinjstva prije humanizma nalazi u umjetnièkim
djelima i naèinu na koji su djeca prikazivana. No, mora se primijetiti da
djetinjstvo kao specifièno podruèje ljudskog razvoja mo®da u srednjem
vijeku i nije privlaèilo pozornost slikara ili knji®evnika, no jest zakonoda-
vaca koji su ipak povlaèili dobne granice. Takve granice, a time i razinu
odgovornosti, odreðivala su i crkvena pravila.

Usprkos tomu, uvrije®eno je shvaæanje da je djetinjstvo, u smislu u
kojem ga mi danas do®ivljavamo, »otkriveno« tek pojavom humanizma.
Time i igra, usko shvaæena kao aktivnost koja pripada djetinjstvu, poèinje
pronalaziti svoje mjesto. Djeca u igri i s igraèkama postaju zanimljivom
inspiracijom u umjetnosti, posebice slikarstvu. Specifiènosti djetinjstva
poèinju se sagledavati kao posebno iskustvo, pojavljujuæi se kao nova
struja uz dotadašnje vrednovanje koje je djeèja ponašanja gledalo kao
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nešto što je potrebno ispraviti ili nadvladati. Na samome kraju 17. stolje-
æa Locke daje poseban zamah razmišljanjima o djetinjstvu i igri, a u
drugoj polovini 18. stoljeæa u Francuskoj i Njemaèkoj nastaje i posebno
polje djeèje knji®evnosti te cvate i proizvodnja igraèaka. Èini se da je
prvo poduzetništvo, a tek zatim i pedagogija, prepoznalo onaj specifièni
u®itak koji donosi igra i odluèila ga pretvoriti u svoju korist. Ellen Key,
nadahnuta Rousseauovim Emilom, ocrtala je 20. stoljeæe kao stoljeæe
djeteta, a Maria Montessori istra®ivala moguænosti oblikovanja svake
igre u svrhovitu i smislenu. Pojavom neoblikovanih materijala Marije
Montessori, teorija o moralnom i kognitivnom razvoju J. Piageta te ra-
dova J. Deweya otvara se široko podruèje uèenja kroz igru koje rezultira
mnoštvom razlièitih alternativnih pristupa. Zamah industrije povezane s
djecom i igrama u novije je vrijeme u upotrebu uveo i neologizam edu-
tainment3.

Posljedice »otkrivanja« djetinjstva tako su krenule u dva osnovna
smjera shvaæanja igre. Dok se jedan pod Rousseauovim naslijeðem po-
vodi principom »negativnog obrazovanja« i posebno potkraj 19. i u prvoj
polovici 20. stoljeæa rezultira zanimljivim, iako èesto utopistièkim teori-
jama, drugi je smjer usmjeren na odreðivanje korisnosti djeèje igre i pre-
poruke njezina modeliranja. Obje orijentacije prepoznaju snagu i poten-
cijal, dok u svojim temeljima nose razlièita shvaæanja slobode igre. Ne
ulazeæi pobli®e u širok prostor moguæeg polemiziranja s pozicije uloge
igre u ljudskom ®ivotu, obje se navedene orijentacije sadr®ajno i ciljano
iscrpljuju u sferi djetinjstva.

Promatrajuæi razvoj èovjeka èesto se susreæemo s podjelom aktiv-
nosti na one koje su prikladne samo za djecu, odnosno sve koji su još u
razvoju, i aktivnosti za odrasle. Takav je primjer i podjela na igru i rad.
Nesumnjivo je da je igra dobra priprema za rad te da je igra odgovarajuæa
aktivnost za dijete, a rad za odrasle. No, ne treba zanemariti èinjenicu da i
djeca participiraju u radu, a da odrasli sudjeluju u igrama. Odvajanje rada
i odmora te kategoriziranje rada kao korisnog, a odmaranja kao pripreme
za sljedeæe razdoblje rada, dovodi do zakljuèka da se radom realiziraju
va®ne stvari za kvalitetu ®ivota, a odmorom (i igrom kao aktivnošæu za po-
punjavanje slobodnog vremena) jednostavno gubi vrijeme. Tako i osnov-
na namjena škola postaje uèenje za buduæi radni ®ivot gdje igra ima
smisla ako je usmjerena nekom svrhovitom cilju, po moguænosti upozna-
vanju odnosa i funkcioniranja u buduæem radnom ®ivotu. Tako nas i
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3 Smatra se da je neologizam edutainment skovao Bob Heyman radeæi dokumentarne
filmove za National Geographic.
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pedagogija i psihologija savjetuju da ne zanemarimo »aktivnost igranja«
kod djeteta jer joj je uloga va®na za pravilan rast i razvoj. Ne mo®emo se
oteti dojmu da tako va®na aktivnost ipak nema šansu konkurirati nekim
još va®nijim aktivnostima, poput primjerice uèenja. U najboljem sluèaju,
dijete se treba igrati kako bi se pravilno razvijalo i uèilo o svijetu koji ga
okru®uje, a još je bolje ako se uèenje i zamaskira u igru. Èini se da se u
školskom sustavu trend uèenja kroz igru zapravo svodi na shvaæanje da
djeca kroz igru otvaraju vrata u svoj svijet pru®ajuæi spretnom i osviješte-
nom pedagogu ulaznicu za »ubacivanje« vrijednosti koje æe djetetu omo-
guæiti da postane kvalitetan èlan društva.

Institucija škole jasno je podijelila razdoblja igre i rada. Tijekom
školskog odmora i djelomièno u sportskim aktivnostima, poštuje se djete-
tova potreba za igrom. Školske sportske aktivnosti ipak su daleko od re-
kreacije i slobode igre jer podlije®u vanjskom vrednovanju koje potièe
uspjeh. Tako i u sportu treba raditi. Ghiselin (1974.) zastupa mišljenje da
je primarna funkcija igre zaštita èlanova socijalne skupine od natjecatelj-
skih i suprotstavljujuæih interakcija. Navodi da djeca, ako se igraju rata,
ne uvje®bavaju buduæu agresiju prema èlanovima društva, veæ naprotiv,
produbljuju osjeæaj za miran su®ivot. Naèin koji odgaja djecu buduæe na-
silnike, prema Ghiselinu je stavljanje u opæenito natjecateljske situacije,
poput juniorskih sportskih liga.

Èesto èujemo da se djeca više i ne znaju igrati. Mo®da je jedan od
razloga i to što ih odgajamo s porukom da je slobodna igra aktivnost
stisnuta izmeðu dvaju razdoblja rada. Jer jedanput kad zbilja budu ra-
dili, dokolicu trebaju izbjegavati. Takva konceptualizacija dovela je do
potpunog izbacivanja igre kao predmeta istra®ivanja u ®ivotu odraslih,
èak i minoriziranja šire va®nosti igre u djetinjstvu. Dokolica postaje si-
nonim za besposlicu, vrijeme za slobodno djelovanje postaje vrijeme za
nerad (Poliæ, R., 2003.). A i u tom kratkom razdoblju koje djeca isko-
riste za igru, ona je shvaæena kao uvje®bavanje za aktivnosti koje æe
dijete preuzeti kad više ne bude dijete. Tako smo iz djeèje igre skloni
išèitavati moguæe devijacije buduæega odraslog, davati prognoze o in-
teresima i u skladu s tim buduæoj profesiji, djeèjoj igri pridavati vlastitu
simboliku i zabrinuto djelovati na promjenu igre i materijala igre kad
nam se èini da æe imati nama neprihvatljivih razvojnih posljedica. Igra
kod djece nesumnjivo izaziva znatnu pozornost odraslih i zaokru®uje
njezinu va®nost u razvoju, stavljajuæi odrasle u funkciju promatraèa i
podcrtavajuæi još jedanput da se odrasli i odgovorni ljudi jednostavno ne
igraju. Su®avanje shvaæanja igre na njezinu uporabljivost kao oruða utje-
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calo je na još drastiènije udaljavanje igre kod odraslih od svih va®nijih is-
tra®ivanja èovjekova razvoja4.

Elementi igre i igra kod odraslih

Huizinga u svom znamenitom djelu Homo ludens navodi da je:

»…igra dobrovoljna radnja ili djelatnost, koja se odvija unutar nekih utvrðe-
nih vremenskih ili prostornih granica, prema dobrovoljno prihvaæenim ali i
beziznimno obaveznim pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj, a prati je osjeæaj
napetosti i radosti te svijest da je ona ‘nešto drugo’ nego ‘obièni ®ivot’«
(Huizinga, 1970., str. 44).

Slièno je stajalište i Cailloisa (1964.) koji navodi da je igra slobodna,
neobvezatna aktivnost koja je odvojena u prostoru i vremenu, nedeter-
minirana i neproduktivna, voðena pravilima i uvjerenjima (make-believe –
suspension of disbelieve). Na toj liniji razumijevanja nalazi se i Bateson
(1972.) upotrebljavajuæi naziv »okvir igre« (play frame).

Sloboda i nedeterminiranost u samim su osnovama svake igre. Prik-
lanjamo se mišljenju da je igra više od aktivnosti djece i onih koji nemaju
što drugo va®nije raditi (ili nemaju potrebu raditi) te njezina va®nost
nadilazi njezinu uporabljivost za ostvarenje velikog plana odrastanja, so-
cijalizacije ili evolucije. Fenomen igre ne pronalazi svoje potpuno tu-
maèenje u prostoru potrebe niti se njezina vrijednost mjeri njezinom isk-
oristivošæu za druge ciljeve. Ona se zbiva u nekom prostoru i vremenu, is-
todobno prisutna u realnosti i odvojena od nje. Sloboda igre implicira i
njezinu stvaralaèku energiju, ili, u pedagogiji i psihologiji popularnu –
kreativnost. Sloboda takoðer upuæuje i na teškoæe prilikom pokušaja
vanjske intervencije. Prepoznavanje potrebe za igrom (priznate barem za
vrijeme djetinjstva) uzrokuje pojavu sve veæeg broja igraonica, kreativnih
radionica, apela za ureðivanjem igrališta u stambenim naseljima, kao i za
gradnjom stadiona, otvaranjem rekreativnih centara, pa i kockarnica.
Kod odraslih se fenomen igre bitno okrnjuje i predstavlja se kao zabava.
Šifra zabava ne pokriva u potpunosti izraz igra, iako je njezin va®an dio.
To otprilike u prosjeènoj urbanoj sredini znaèi da se, kad riješimo va®ne
obveze, mo®emo iæi zabavljati u tomu namijenjena mjesta. Kad si osigu-
ramo vrijeme i pronaðemo odgovarajuæe mjesto, slobodno se mo®emo
igrati.
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4 Zanimljivo je u tom kontekstu razmotriti i stajališta koja analiziraju meðusobnu
»kontaminaciju« djeèje kulture i kulture odraslih, mo®da najviše primjetnu u pretvaranju
predmeta svakodnevice u igraèke. Tzv. kult djetinjstva ili sindrom Petra Pana naveo je Catta-
lucioa (2004.) na analizu i zakljuèak da su oni »pošast našeg stoljeæa«.
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Ono što je primjetna razlika u svijetu zabave odraslih i svijetu djeèje
igre jest ovisnost o vanjskim odrednicama pravila igre. Nekako je u naravi
same aktivnosti igre da se zaogrne u svoj zaseban svijet obavijen tajan-
stvenošæu. Djeca pokazuju i odreðenu tendenciju da se igraju podalje od
odraslih, da stvore svoj teritorij (kako stvaran tako i imaginaran) i svoja
pravila. U svemu ostalome djeca ®ive prema zakonitostima i odlukama
odraslih. Va®na sastavnica igre jest dogovaranje naèina, sadr®aja i pravila
igre, a ta usklaðivanja èesto budu glasna i puna konflikata navodeæi zabri-
nutog odraslog na intervenciju. Èini se da veæ i prisutnost odgajateljice na
igralištu djeèjeg vrtiæa oduzima djeci onu spontanost i ogranièava ih da ne
trèe baš tako brzo ili se ne penju baš toliko visoko. Djeca su spontana, a
odrasli su odgovorni. Spontanost igre stavlja se u okvire koji se tijekom
odrastanja sve više su®avaju, tako da se èini da se kao odrasli igramo, od-
nosno zabavljamo, samo na za to predviðenim prostorima, organizirano i
smisleno.

Osjeæaji radosti i zadovoljstva va®na su obilje®ja igre. Mnoge teorije
osjeæaj zadovoljstva u igri tumaèe posljedicom svojevrsnog odtereæenja, a
neki autori navode i kompleksnija objašnjenja poput Csikszentmihalya
(igru prati specifièan zanos-flow) ili Huizinge koji navodi pojam fun. Dje-
ca se igraju radi igre same, dok se odrasli zabavljaju, relaksiraju, treniraju,
vje®baju ili pronaðu neki drugi opravdavajuæi naziv. U svakom sluèaju,
igra je i odreðeno zadovoljstvo, iako se ne javlja uvijek smijeh kao mani-
fest dobrog osjeæaja. Caillois, na primjer, navodi èetiri tipa igre, ovisno je
li osnovna odrednica agôn, alea, mimicry ili ilinx. Svaka od njih otkriva tje-
lesnu dimenziju igre, testiranje granica prema drugima ili prema svijetu.
U aktivnostima poput penjanja na planine granice tijela iskušavaju se u
odnosu prema snagama svijeta dovodeæi do »osjetilne panike«, odnosno
u®ivanja u muci kojoj je tijelo izlo®eno. U®ivanje i bol su ispremiješani
dok je tijelo podvrgnuto silama prirode, proširujuæi osjetilne do®ivljaje te
riskirajuæi ozljedu ili smrt.

Moguænost ponavljanja igre uvijek postoji, no ona svaki put ponovno
kreæe od slobodne volje i dogovaranja pravila. Manje je va®no tko i kako
sudjeluje u igri, prihvaæanjem pravila ulazi u sferu igre. U igru uvijek ula-
zimo slobodno i zainteresirano. Igra u koju nas je netko natjerao ili èija
pravila ne prihvaæamo, nije za nas igra5. Huizinga elemente igre pronalazi
u svim segmentima ljudskog ®ivota uoèavajuæi ipak da se igraèki sadr®aj u
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5 Primjer je i dogaðaj kad je perzijski šah tijekom posjeta Engleskoj ljubazno odbio
poziv za odlazak na utrku konja izjavljujuæi da on veæ zna da je jedan konj br®i od ostalih
(prema Huizinga Homo ludens).
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novije vrijeme gubi iz mnogih djelatnosti kojima priznajemo naziv igre.
To je najèešæe sluèaj s aktivnostima koje se nazivaju igrom, a u kojima
sudjeluju i odrasli. Zaista, mo®emo li današnji sport nazvati igrom?

Mnoge djelatnosti koje nazivamo igrom izgubile su neke svoje kon-
stitutivne elemente. S druge strane u mnogim aktivnostima prepozna-
jemo elemente igre, iako bismo ih teško nazvali tim imenom. Dio nepo-
dudaranja pojmova le®i u veæ dotaknutom mišljenju da se igraju samo
djeca, dok odrasli imaju tendenciju da sve rade s va®nim i smislenim
razlogom. Kao jedan od èesto spominjanih elemenata igre kod djece jest i
simbolika koju djeca upotrebljavaju kako bi realizirala zamišljene stvari i
aktivnosti (pretend game). Ljestvica razvoja upuæuje na to da takva igra
prethodi igri koja ukljuèuje pravila, a koja opet, u krajnjoj konzekvenci,
slu®i razumijevanju buduæeg svijeta rada. Kako su odrasli veæ sve to proš-
li, veæ barataju simbolikom, a i razumiju pravila po kojima funkcionira
svijet rada (buduæi da su za njega sustavno pripremani) èini se kako nema
osnove za prouèavanje imaginarne igre kod odraslih, odnosno da takva
igra i nije prisutna. Tomu u suprotnosti stoje zapa®anja pojedinih autora
koji zastupaju stajalište da je pretend game, »kao da« igra, prisutna tije-
kom cijelog ®ivota te da vremenom samo mijenja naèin prikaza simbola.

Takav tip igre mora zadovoljiti nekoliko uvjeta. Prvo, mora postojati
netko tko u igri sudjeluje i svijet koji ®eli stvoriti. Kako bi se to postiglo,
sudionik mora moæi tu ®eljenu realnost sam sebi mentalno predstaviti,
imati predod®bu o njoj i projicirati je u stvarnost koja ga okru®uje. Za to
nije dovoljna samo predod®ba. O jednoj, danoj situaciji, sudionik mora
misliti kao o drugoj i drukèijoj. Ako ®elimo biti kapetan broda, nije dovolj-
no samo glumiti da su stvari na našem radnom stolu upravljaèka ploèa
naše nove jahte. Realnost koja nas okru®uje u »kao da« igri postaje real-
nost našega broda, iako nam je jasno da to nije tako. Takvo prepletanje u
potpunosti je u našoj vlasti. Okvir igre razlièito se postavlja u svakoj igri,
no jednako je osjetljiv na intervenciju iz »stvarnog ®ivota« jer je ono
»nešto drugo«, »kao da« u igri vanjskom promatraèu više ili manje nepo-
znato i ako on ne nasluti pravila koja vladaju, svojom intervencijom ruši
okvir igre. Nedohvatnost igre proizlazi iz prepletanja ozbiljnog i neozbilj-
nog, stvarnog i zamišljenog, gdje sudionik pro®ivljava i u®ivljava se u igru
kao da je realnost, istodobno znajuæi da je to samo privremeno preobliko-
van svijet i sastavljen novi. Koliko god to odudaralo od slike odgovornog i
ozbiljnog odraslog, primjera za takvu aktivnost odraslih ima mnogo, otpri-
like koliko i kulturnih raznolikosti. No, kao i kod igre u djeèjoj dobi, in-
teres je usmjeren na tumaèenje simbolike te ustanovljavanje svrhe. Ne-
gdje se tumaèi te®njom za utjecajem na prirodu (zabaèena plemena do
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kojih civilizacija kakvu mi poznajemo još nije doprla), negdje oèuvanjem
tradicije, a negdje manifestacijom odstupanja od opæeprihvaæenog, bilo
kao oblik buntovništva, bilo kao, najèešæe, odmak od »normalnog« na
koji se ne gleda blagonaklono (npr. transvestizam). U svakom sluèaju, ko-
rištenje imaginacije u igri vezuje se uz stvaranje smisla od onoga što nam
pru®a iskustvo, kako iskustvo svijeta oko nas, tako i iskustvo otkrivanja
nas samih.

Prije je reèeno da je igra slobodna aktivnost u koju ulazimo svojevolj-
no, stvaramo vlastita pravila i da se zbiva u ozbiljnoj sferi, no razvija se u
podruèju nezbiljskoga. Takoðer, va®na je komponenta i osjeæaj zadovolj-
stva, no ne nu®no i smijeha. Èini se da taj osjeæaj zadovoljstva proizlazi
upravo iz slobode koja je osnovna karakteristika igre, a sama igra mo®e
kretati i iz ne-zabavnih pobuda. Osiromašivanje potrebe za igrom koju osje-
æamo i kojoj teško odolijevamo na institucionalizaciju i instrumentaliza-
ciju ne utjeèe na èinjenicu da za igrom, i kao odrasli, pose®emo. Jedno od
prouèavanih podruèja u kojima se odrasli pretvaraju i tako za sebe stva-
raju svoju pretend game s ciljem suoèavanja s nekim iskustvom jest situa-
cija kad, nakon gubitka drage osobe, zamišljamo da s njom razgovaramo,
prisjeæamo se zajednièkih trenutaka i preprièavamo novije dogaðaje. Tak-
va situacija umnogome odgovara veæ navedenim osnovnim elementima
igre, a sigurno nas usmjerava i prema daljnjem osobnom razvoju.

Proširujuæi shvaæanje igre kao gotovo zatvorene aktivnosti na sve
djelatnosti poput igre, dopuštamo da sloboda, neovisnost, ne-zbiljnost i
ne-ozbiljnost pronaðu mjesto i u svakodnevnim aktivnostima. Tako se
igramo i na podruèju misli i na podruèju djelovanja. Promatranje stvar-
nosti ne kao dane, veæ kao moguæe, promatrajuæi izvan i iznad okvira
propisanog, vodeæi se znati®eljom i istra®ujuæi ono što trebamo i ono što
ne trebamo, postaje osnovni mehanizam našega razvoja. Mo®emo to na-
zvati potrebom, ®eljom, svjesnom namjerom, osobnim ciljem ili stjecajem
okolnosti, ostaje neupitno da se, iz nekog razloga, pritom ipak dobro
osjeæamo. Uza sve va®ne vještine i znanja koja razvijamo igrajuæi se u
djetinjstvu, èini se da bismo se ipak mogli prikloniti Sutton-Smithovoj
tvrdnji da jedino za što igra istinski priprema jest – još više igre.
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GAME AS A LIFELONG ACTIVITY

Ivana Zagorac

Game as an omni-present activity hides an exceptional complexity and unat-
tainability below its surface. Its definitions are mostly exhausted in interpreting the
purpose and the use of both games and the subject of games for the fulfilment of cer-
tain goals. An unquestionable importance of games lies in countless reflections about
man, but attempts to define games make them become closed systems that lose their
importance by growing up. This paper attempts to touch on the questions of the im-
portant features of games with special emphasis on the tendency to limit games to ac-
tivities appropriate to childhood. In trying to disclose the constitutive elements of
games, a foothold is sought in the statement of games as phenomena that follow us
throughout the course of our lives.

Key words: game theory, purpose, growing up, game elements, freedom, pretend game
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