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Igra gori od vrocicnosti,
ki med dvema tecajema polje.
En pol je iz juzne strasti,

drugi iz severne volje.

Zato se kakor jezicek na tehtnici
ne more nikoli umiriti.
V njej sreca v nevidnih rokah drzi

VSe niti.

A‘igra, ki v njej usoda zori,
je nepresezna.
Ena stran je iz smrtnosti,

druga je neizbezna.

To igro zmerom vsak zase igra,
brez pric.

In nekega dne se v njej izravna
vse ali nic.

(Grafenauer 2007, 55)
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POVZETEK

V nalogi Zelimo na osnovi Huizingovega temeljnega dela Homo Ludens ustvariti preplet
teorij iger in iskati nova izhodis¢a za preizprasevanje izbranega raziskovalnega polja z
namenom prispevati k analizam in refleksiji dojemanja igre, ki je opredeljena kot primarna
dejavnost zivih bitij. Preko spremljanja strukturne umescenosti igre v druzbenem okolju
neko¢ in danes zelimo zasledovati njeno vlogo z vidika logike definicij, taksonomij in
aktualnosti. Z obravnavo igre in igrivosti zelimo prispevati k poglobljenemu in specifi¢cnemu
preucevanju razli¢nih aspektov ludisti¢nih praks in izostriti vpogled v njene znacilnosti.
Igrivost in z njo povezana dejanja rezultirajo v razlicnih aktivnostih, ki jih novejSe teorije
delijo na svobodne igre, igre z izidom in dogodke, ki so z igrami v sorodnem odnosu.
Posebno pozornost zelimo nameniti dojemanju prostora v igri in pojmovanju realnosti igre.
S prikazom ludisti¢nih praks in vlogo njihove funkcije na razliénih segmentih subjektivnega
delovanja Zelimo poudariti detradicionalizacijo igre kot prevladujoce otroske aktivnosti in
jo opredeliti kot klju¢ni agens strukture vsakdanjega Zivljenja v vseh zivljenjskih obdobjih.
V nalogi zasledujemo aktualnost igre preko razli¢nih aspektov tako z vidika subjektivnega

odnosa posameznika do nje kot tudi z vidika njene vpetosti v druzbeni aparat.

Klju¢ne besede: igra, teorija iger, Johan Huizinga, ludizem, Homo Ludens.

ABSTRACT

Based on Huizing's basic work Homo Ludens we want to create an interlacement of ideas of
game theories in the dissertation. Relating to this we want to find new starting points for
questioning the selected research field and contribute to the analysis and reflection of the
perception of the play, which is defined as the primary activity of the human beings.From
observing the structural placement of the games in society before and today, we want to
follow its role in terms of the logic of definitions, taxonomies and topicality. By addressing
play and playfulness, we want to contribute to an in-depth and specific study of various
aspects of ludic practices and sharpen the insight into its characteristics. We want to pay
special attention to the perception of space in the game and the notion of the reality of the

game. By presenting ludic practices and the roles of their functions in various segments of



subjective activities, we want to emphasize the detraditionalization of play as predominant
children's activity and define it as key agents of the structure of everyday life and in all life
spans. In the dissertation we monitor the relevance of the game through various aspects both
in terms of the subjective attitude of the individual to it, as well as in terms of its integration

into the social system.

Key words: play, game theory, Johan Huizinga, ludizm, Homo Ludens.
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1IZJAVA O AVTORSTVU

IZJAVA LEKTORJA



1 UVvOD

»Da bi se resni¢no igral, mora biti ¢lovek, dokler se igra, spet otrok.«

(Strehovec idr. 2003, 118)

V nalogi Zelimo predstaviti Huizingov pogled na teorije igre in opredeliti horizonte razli¢nih
avtorjev izbranega raziskovalnega polja ter tako prispevati k analizam in refleksijam
dojemanja te primarne aktivnosti zivih bitij. Izhajajo¢ iz Huizingovega temeljnega dela
Homo Ludens bomo s pomoc¢jo zgodovinskega okvira igre in sodobnega nacina biti ¢lovek
poskusali odkriti strukturno umescenost igre v druzbeno okolje nekoc in danes ter prepoznati
njeno aktualno vlogo. Z izpostavitvijo podrocij erozije in vzporedno kontinuiteto ludisticnih
praks na razli¢nih segmentih subjektivnega delovanja zelimo poudariti detradicionalizacijo
igre kot prevladujoce otroske aktivnosti in jo opredeliti kot klju¢ni agens strukture

vsakdanjega Zivljenja v vseh Zivljenjskih obdobjih.*

Doktorska disertacija je bila v osnovi zastavljena kot relativno dolo¢ljiva in z vidika poteka
metodoloskega pristopa obvladljiva Studija. Struktura naloge zajema Sestnajst poglavij. V
uvodnem delu bomo opisali problem, ki je predmet raziskovanja, opredelili raziskovalna
vprasanja in navedli raziskovalno hipotezo. Drugo poglavje bo namenjamo krajSemu
povzetku zgodovine iger. Histori¢ni pregled zgodnjih dokazov o igrah bo razdeljen po
celinah, pozornost bo namenjena obdobju srednjega veka in vplivom ideoloskih aparatov na
igro v tem obdobju, sledil bo uvid v sprejemanje igre v ¢asu, ki ga opredeljuje moderna doba.
Ontologija igre, njena vloga v najSirSem smislu biti, bo tema tretjega poglavja. Johana
Huizingo in njegovo gledis¢e na igro bomo poblizje spoznali v Cetrtem poglavju. Homo
Ludens, njegovo temeljno delo, je bilo vzpodbuda Stevilnim avtorjem za raziskovanja in
kriti€éno razmiSljanje na razli¢nih znanstvenih podrocij, ki vkljucujejo igro in njej sorodne
dejavnosti. Njegovo delo bo tudi nam sluZilo za izhodiS¢e v procesu preizprasevanja
razli¢nih zornih kotov, ki zaobjemajo polje igre. V petem poglavju bomo poskusali opredeliti

pojem igre ter poblizje spoznati njeno strukturo, ki zajema atribute, kot so svoboda, vsebina

! Znaten del besedila tega Uvoda je nastal v raziskovalnem delu v okviru doktorskega $tudija in je bil objavljen
v Jovan, Nezka. 2018. Teorije ludisti¢nih praks. Monitor ISH XX/2: 95-113. Ljubljana: Institutum Studiorum
Humanitatis — Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni $tudij.



in oblika, smisel, resnost, pravila, funkcija igre in igralni pripomocki. Teorije igre se delijo
na klasi¢ne in sodobne teorije. Njihova kriti¢na interpretacija bo obravnavana v Sestem
razdelku. Predstavili bomo osebnostno teorijo, teorijo kognitivnega razvoja, teorijo
socialnega ucenja, biolosko evolucijsko teorijo, etolosko teorijo, teorijo socializacije v
skupini ter v krajSem povzetku navedli nekaj preostalih vidnejsih teorij. V strokovni literaturi
lahko zasledimo Stevilne klasifikacije iger, ki se razlikujejo glede na kriterije, po katerih so
razvrscene. Merilo razvrscanja je lahko vsebina igre, nacin igranja, u¢inek, ki ga igra sprozi
oz. povzro€i, nacin udelezbe v igri, okolje, v katerem se igra odvija, uporaba igralnih
pripomockov in Se bi lahko nastevali. Tema sedmega poglavja bo tako klasifikacija iger.
igra pretvarjanja, socialna igra ter igra uglaSevanja; navedli bomo tudi primer kulture, ki
zavraca vsakr$no prisotnost igre. Opredelitev distinkcije med svobodno igro (play) in igro z
izidom (game) bo obravnavana v osmem poglavju, starejSe definicije namre¢ igro z izidom
dojemajo kot podaljsek spontane igre. Igro bomo v tem kontekstu obravnavali z vidika
aktivnosti, preucili razlicne formulacije igre v Studijah iger in pobliZje spoznali sistemski
pristop, do katerega je privedel konceptualen preobrat na podrocju proucevanja iger. V
poglavje bomo vkljucili tudi primere ne-igre, skoraj igre in pod-igre z izidom, ki jih lahko
dojemamo kot nekaksne sorodnike igre. Nadaljnji cilj bo osmisliti igrivost, ki jo bomo
poskusali razumeti kot osebni, druZbeni in kulturni fenomen. V devetem poglavju bomo
pozornost namenili igrivemu stanju ¢lovekove zavesti in se ob tem dotaknili tudi bioloske
geneze igre. Naslednje poglavje bo namenjeno optimalnemu izkustvu, ki ga lahko z igrivo
miselnostjo doseZemo med igranjem ter ga ozna¢imo kot zanos. Fenomen zanosa je opisan
kot stanje popolne zatopljenosti, v katerem nas navdaja obcutek transcendence, do njega pa
nas lahko pripelje tudi dejavnost, ki se ji predano posve¢amo vec ¢asa. Nas cilj bo raziskati
vzporednice in skupne to¢ke med igro, zanosnim izkustvom in mojstrstvom, ki z vztrajnim
opravljanjem dolo¢ene aktivnosti lahko privede do stanja zanosa. Svet igre najpogosteje
opredelimo kot tisto, kar je lo¢eno od realnosti, kot nekaj ne-resnega. V enajstem poglavju
bomo zagovarjali realnost igre in pozornost namenili dispozitivu v igri. Igralcu prostor nudi
varno polje, kjer se vse odvija pod dolofenimi pravili, zato bo definicija prostora v igri
Kljuénega pomena. Prostor, kjer se igra odvija, ni samo dejansko realen prostor, v katerem
procesa konstituiranja, med katere pristevamo tudi heterotopije ali drugo prostora. Diskurz,
ki obdaja igro, je po svoji naravi pozitiven. V dvanajstem poglavju bomo preucili

razmisljanja znanstvenikov, ki igro obravnavajo tudi kot negativno dejanje, ter omenili nekaj



njenih temacnejSih oblik. Igra se obi¢ajno odvija v prostem ¢asu, zato se po mnenju Stevilnih
razlikuje od dela, in ve€inoma velja za neproduktivno dejanje. Nasa naloga v trinajstem
poglavju bo ugotoviti distinkcije in hkrati tudi soroden odnos med ¢lovekom izdelovalcem
(Homo faber) in igrajo¢im se ¢lovekom (Homo ludens). Zanimala nas bo torej relacija med
igro in delom. Temeljito spoznavanje igre, njene strukture, nacin izvajanja in razpoloZenje
v igri je temeljni funkcionalni predpogoj za preucevanje gledalisca kakor tudi dramskih
tekstov. O igri v teatru, katere koncept lahko zasledimo Ze pri predsokratskih filozofih, bomo
razpravljali v §tirinajstem poglavju. Ze Huizinga navaja, da v druzbenem kontekstu igre ne
moremo ve¢ dojemati zgolj z vidika njene primarne lastnosti kot danosti ali jo smatrati za
naravni nagon, saj se nam kaze v Stevilnih raznovrstnih pojavnih oblikah. Igriva miselnost
se ne izraza samo v danem Zivljenjskem okolju, temve¢ tudi v sploSnem druzbenem in
kulturnem kontekstu. Kulturni vidik igre in njeno aktualnost bomo obravnavali v petnajstem
poglavju. Zadnje poglavje bo namenjeno ugotovitvam, ki bodo sluzile za odgovore na

raziskovalna vprasanja ter sklepni misli, oblikovani glede na zastavljeno hipotezo.

1.1 Opredelitev predmeta raziskovanja

Prvi dokazi o razvoju iger segajo 12.000 let v preteklost, ko so se ljudje zaceli organizirano
druziti. Zaceli so ziveti v hiSah, si deliti delo, menjati blago s sosednjimi naselji. Posledi¢no
so imeli vedno vec prostega Casa, ki so ga morali zapolniti, zato so zaceli igrati igre. (King
2003) Igre so se najprej zacele razvijati na ozemljih prvih civilizacij (Srednji vzhod, Indija,
Kitajska). Oblikovale so se predvsem z religioznim namenom (kocke so metali za
napovedovanje prihodnosti), vCasih pa zaradi laZjega strateskega nacrtovanja bojevanj
(uporaba zetonov na zemljevidu). Znacilno za razvoj iger je, da so se na vzhodu veliko bolj
razvijale miselne igre, na podro¢ju afriSke celine igre spretnosti in sposobnosti, na zahodu
pa vojne igre (osvajanja in strategije). Ta razvoj je bil predvsem odziv na spremembe v
druzbi. Na vzhodu so veliko €asa posvecali razmisljanju in filozofiji. Zibelka znanja in
vzgoje so bili samostani, kjer so menihi ucili otroke ter jih pripravljali na zivljenje, zato so
se otroci udili predvsem filozofije, duhovnosti in matematike. V Evropi so bili najbolj

izobraZzeni in obenem najbolj vplivni ljudje na dvorih. Uporabna so jim bila predvsem



vojaska znanja, ki so pripomogla k osvajanju drugih deZel,? zato so se razvile igre, v katerih
so urili znanja, taktike in strategije ter bojne spretnosti. Na afriski celini je bilo pomembno
prezivetje v naravi, zato so se morali otroci uriti v sposobnosti hitrega gibanja in dobrem

obvladovanju refleksov.

Pionir celostnega teoretskega pristopa k igri je nizozemski zgodovinar Johan Huizinga, ki je
napisal temeljno delo Homo Ludens (1938). Bit igre je opredelil kot pojavno obliko kulture
v razvijajoCih se civilizacijah, srednjem veku, renesansi in moderni druzbi. Tako je postavil
temelje razvoja igre za prihodnje generacije. Igra je za Huizingo starejSa od kulture same in

e e

nadgradili Roger Caillois in Stevilni drugi avtorji.

1.1.2 Teoretska izhodis¢a

Zdi se, da igra obstaja, ker je dobra za nas. Huizinga poudarja, da koncepta igre v¢asih ni
mogoce omejiti znotraj natan¢nih pojmovnih meja. V nalogi bomo izhajali iz razli¢nih
epistemoloskih pojmovanj igre in kulture. Zanimala nas bo zgodovina iger in njihova
redundantnost s kulturnim okoljem. Teorije igre bodo imanentno vezane na izvorno delo
Huizinge, ki bo na$ imperativ za vzporejanje razmisljanj razli¢nih avtorjev na temo ludizma.
S pomocjo kompilacijskega pristopa, ki bo temeljil na povzetkih obstojecih virov, bomo
opredelili staliS¢a in spoznanja drugih avtorjev ter spregovorili o igri kot o klju¢nem akterju

zgodovine razvoja kulture.

1.2 Cilji in raziskovalne hipoteze

V delu zelimo celostno zaobjeti pojem igre kot primarne ¢lovekove dejavnosti. Zavestno se
bomo le dotaknili njene bioloske funkcije in se orientirali predvsem na kavzalnost igre na
podroc¢ju kulturnih, edukativnih in druzbenih dejavnosti. Cilj raziskave bo igro umestiti kot
pomembno kohezivno druZzbeno aktivnost na raznovrstnih podro¢jih v vseh zivljenjskih
obdobjih in poudariti kontingenco ludisti¢nih praks v kontekstu druzbenega razvoja. V

raziskavi bi radi kriticno preucili razmisljanja razli¢nih avtorjev na podro¢ju obravnavane

2 | egenda pravi, da so na igralnih kartah §tirje kralji: sréev kralj je Charlemagne (Karl Veliki), pikov kralj je
David (kralj David iz Svetega Pisma), Cezar je karin kralj (Julij Cezar) in Aleksander (Veliki 0z. Makedonski)
je krizev kralj.



problematike. NaSa Zelja je bralcu podati celosten uvid v nacrtno strukturirano polje

obravnavanega podrocja igre.

Raziskovalno vprasanje 1:

Prvi avtor, ki je sistemati¢no nadgradil Huizingovo delo, je bil Roger Caillois. Igre je
razvrstil v temeljne kategorije, Eugen Fink pa je igro obravnaval kot filozofski problem.
Raziskovalna problematika je bila do danes obravnavana z raznovrstnih vidikov. Izvedeti
zelimo, kak$na so razmisljanja avtorjev teorij igre, ki lahko strukturirano dopolnijo latentna

podrocja in aktualizirajo pojem igre.

Raziskovalno vprasanje 2:

Svet igre je umeten svet par excellence. Njegova temeljita konceptualizacija v preteklem
stoletju je bila vsekakor daljnosezno dejanje. Sodobne tehnologije, ki so se pojavile konec
20. in zaznamujejo zacetek 21. st., ponujajo rabo umetne resnicnosti, inteligence, kibernetiko
in Stevilne druge igrive kvalitete, ki jih z lahkoto vzporejamo z znacilnostmi igre. Vrsta
elementov igre danes vstopa v vsakdanjost tako na podrocju dela, ustvarjalnosti kot
komunikacij. Zanimalo nas bo, kako se kultura, v kateri zivimo, razvija v oblikah igre in

kako ¢loveka, ki dozivlja to kulturo, prezema igrivost.

Hipoteza

Za lahkotnim videzom igre se skrivajo pravila in njeno dostojanstvo; igra ni dejavnost, ki bi
bila robna, ampak je medij, znotraj katerega se znacilno vzpostavlja odnos posameznika do
biti, do socloveka in do sveta. Igra se je s podro¢ja zabave, improvizacije in umetnosti na
prelomu novega tisoCletja razsirila na vsa podrocja druzbenega Zivljenja. Prava igra, kot jo
definira Johan Huizinga, danes ne obstaja ve¢. Transformirala se je v nove pojavne oblike
in prevzela aktualno vlogo v druzbenih dejavnostih. Nasa hipoteza je, da so danes igre

vstopile v vsakdanjost in se integrirale v vsa podrocja dela.



1.3 Predvidene metode raziskovanja

IzhodisCe raziskave je kriticna interpretacija dela nizozemskega zgodovinarja Johana
Huizinge Homo Ludens, ki obravnava teorije igre. S historicnim pregledom zapisov o prvih
najdbah ostankov iger in vlogi igre v druzbi v kasnejSih obdobjih bomo oblikovali krajsi
zgodovinski pregled prvih najdb na razli¢nih geografskih podro¢jih. Primerjalna in opisana
metoda raziskovanja nam bo sluzila za oblikovanje vpogleda v zivljenje in delo Johana
Huizinge. Raziskava bo temeljila na kontekstualizaciji Huizingove teorije igre, ki jo Zelimo
s pomocjo kompilacijske metode prepleta prispevkov na temo ludizma aktualizirati v tvorbo
razli¢nih izhodis¢, ki bodo sluzila za nadaljnja preizprasevanja. S kriti¢no interpretacijo
mnenj Stevilnih avtorjev bomo zasledovali razlicne poglede na dojemanje pomembnosti
vloge igre na podrocju kulture v SirSem druzbenem kontekstu. Uporabili bomo metodo
hermenevti¢nega branja temeljnih del s poudarkom na antropologiji, psihologiji,
psihoanalizi, filozofiji, humanistiki, pedagogiki in biologiji. Osnovni epistemoloski teren bo
predstavljala analiza prepleta razli¢nih definicij ter dojemanja vloge igre, igrivosti in igrive
miselnosti. Formacija razmisljanj, povzetih iz znanstvenih raziskav in teorij, bo tvorila
aktualno nadgradnjo starejsih teorij, obogateno z novejSimi uvidi. Z interpretacijsko metodo
bomo glede na razli¢ne kriterije demonstrirali taksonomije ludisticnih praks. Osnovna
metoda dela bo temeljila na prepletu razmisljanj razli¢nih avtorjev, ki jih bomo sukcesivno
vKkljucevali v razli¢na poglavja naloge ter na ta nacin aludirali k novim vpogledom na polje

obravnavane tematike.



2 ZGODOVINA IGER

Igra je ze dolgo del akademskega podrocja; re¢emo lahko, da sega celo do obdobja Platona.
V delu Zakoni pravi, da bi se moral otrok igrati ne glede na to, h kakSnemu poklicu se ga
usmerja: »Najpomembnejsi del izobrazevanja je pravilen trening in vzgoja. Pri igri mora biti
dusa otroka vodena z ljubeznijo s takSno popolnostjo, da v odrasli dobi postane izpopolnjen

¢lovek.« (Plato 1982)

Zgodovina iger sega v starodavno ¢lovesko preteklost. Igre so sestavni del vseh kultur in so
ena najstarejSih oblik ¢lovekove druzbene interakcije. So formalizirani izrazi aktivnosti, ki
so vedno bile pomemben del kulturnih in druzbenih dogodkov. Zajemajo ideje in poglede
na svet njihovih kultur ter jih prenaSajo na prihodnje generacije. Igre povezujejo, sluzijo kot
ucno orodje in so tudi oznacevalke druzbenega statusa. Mnoge igre iz ¢loveske preteklosti

so bile nosilke mitskih in obrednih verskih pomenov.

Prazgodovinska in starodavna igrala so bila najpogosteje narejena iz kosti, ki so jih nasli po
vsem svetu. Arheologi predvidevajo, da so ti predmeti predniki iger s kockami. Pripomocki
za igranje so vkljucevali tudi Skoljke, kamne in palice. Stare civilizacije niso jasno
razlikovale med svetim in profanim. Kosti so uporabljali tudi za orakularne in vedezZevalske
funkcije. Durkheim je menil, da so bile igre ustvarjene v verskem okolju in so bile temelj

druzbenega povezovanja.

2.1 Zgodnji dokazi iger po celinah

2.1.1 Bliznji vzhod in Sredozemlje

NajstarejSe ostanke, najdene na podrocju Sredozemlja, ki jih lahko imamo za pripomocek v
igri, so odkrili na 5000 let starem pokopalis¢u Basur Hoyiik na jugovzhodu Turéije. Serija
49 majhnih izklesanih in poslikanih kamnov predstavlja ostanke verjetno prve igre na sreco.
Podobni deli so bili najdeni tudi v Siriji in Iraku, zato bi lahko sklepali, da druZabne igre

izvirajo iz rodovitnega polmeseca.



Med najzgodnej$imi primeri druzabne igre je Senet, Ki so jo nasli na grobis¢u prve dinastije
v Egiptu (priblizno 3500 let pr. n. §t.), omenjena pa je tudi v hieroglifih iz okoli 3100 pr. n.
St. Igro so igrali na plosc¢i s 30 kvadratki, razporejenimi v tri vzporedne vrste po deset polj.
Igralci so stratesko premikali svoje figure na podlagi meta palic ali kosti. Cilj je bil ¢im
hitreje priti do roba table. Kraljevska igra Ur ali igra dvajsetih kvadratov prav tako datira
priblizno v ¢as 3000 let pr. n. §t. Slo je za dirkalno igro, v kateri so igralci uporabljali niz
kock z zaglavkami. Babilonska razprava o tej igri, napisana na glineni tabli, nakazuje na to,
da je imela igra astronomski pomen. Podobne igre so bile najdene v Iranu, na Kreti, Cipru,
Srilanki in v Siriji.

V stari Gr¢iji in Rimskem cesarstvu so priljubljene igre vkljucevale igre z zogo (Episkyros,
Harpastum, Expulsim Ludere - vrsta rokometa), igre s kockami (Tesserae) in razli¢ne vrste
druzabnih iger, podobnih Dami. Tako Platon kot Homer omenjata druzabne igre, imenovane
'petteia’. Zdi se, da je bilo v tem obdobju ime 'petteia’ sploSen izraz za druzabno igro.
Rimljani so igrali izpeljanko 'petteia’, imenovano 'latrunculin’ ali Ludus latrunculorum (igra
vojakov ali razbojnikov). Prvi€ jo omenja Varron (11627 pr. n. §t.). Zaradi priljubljenosti

so jo Rimljani razsirili po vsej Evropi, saj so igralne plos¢e nasli vse do rimske Britanije.

Sah se je po muslimanskem osvajanju Perzije (638—651) razsiril tudi v arabski svet.
Predislamske Sahovske figure so predstavljale slone, konje, kralje in vojake, islamska
prepoved ¢ascenja podob pa je privedla do vse vecje abstrakcije figur, zato so bile njihove
figure preproste valjaste ali pravokotne oblike. Sa/ je postal izjemno priljubljen v ¢asu
Abasidskega kalifata v 9. stoletju.

Polo (perzijsko: chawgan, arabsko: sawlajan) so prvic igrali v Sasanidski Perziji. Zgodaj se
je raz8iril v sosednje Bizantinsko cesarstvo, cesar Teodozij II (408-450) pa je zgradil

Tzykanisterion (stadion za igranje pola) znotraj velike palace v Konstantinoplu.

Igralne karte so bile uvoZene iz Azije in Indije in so bile priljubljene v Casu dinastije

Mamelukov v Egiptu.

2.1.2 Indija
V Indiji so poznali razli¢ne igre s kockami ter druge druzabne igre. Uporaba kvadratih in
kvadrastih podolgovatih kock je bila obicajna v harapski civilizaciji doline Inda (ok. 2300

pr. n. st.). Arheoloska izkopavanja so odkrila igralne kocke v samostanih in drugih



vive

n. §t.), navaja uporabo kocke. Teksti Mahabharate kazejo na to, da so bile igre s kockami
priljubljene pri kraljih in kraljevih druzinah ter da so imele tudi obredne namene. Seznam
Buddhovih iger iz Palijskega kanona (priblizno 500 pr. n. §t.) navaja igre, ki so bile
budistiénim menihom prepovedane. Seznam omenja igre na plosc¢ah z osmimi ali desetimi
vrsticami (Ashtapada in Dasapada), igre, Ki uporabljajo talne diagrame (Parihara-patham
je igra, podobna ristancu.), igre s kockami in igre z zogo. Ashtapada in Dasapada sta bili
dirkalni igri. Sah-mat izvira iz perzijskega izraza v igri Shah-Mat, kar pomeni "kralj je
mrtev". Igra Lestve in kace je hindujska igra, znana kot Vaikuntapaali. V Indiji so jo igrali

ze v 2. stoletju.

Igra, ki jo zdaj imenujemo KrizZci in krozci (Ludo), se je v€asih imenovala Pachisi. Igralna
deska je bila izdelana iz blaga ali jute. Upodobitev Pachisija so nasli v jamah Ajanta Cavesin
Maharashtra, risbe datirajo v srednji vek okoli 16. stoletja. Igra je bila zelo priljubljena na
dvoru mogulskega cesarja Akbarja Velikega (1556-1605), ki je bil znan po tem, da jo je

igral na dvoris¢u svoje palace in za igralne figure uporabljal suznje.

2.1.3 Vzhodna Azija
NajstarejSa znana igra s podrocja Kitajske se je imenovala Liubo in je bila izumljena sredi
1.t. pr. n. $t. Pravila igre so izgubljena, znano pa je, da je bila to dirkalna igra, zelo podobna

Senetu, saj so igralci igralne figure premikali po plos¢i glede na rezultat meta palic.

ovwe

omenjena v zgodovinskem zapisu Zuo Zhuan in tudi v XVII. knjigi Konfucijevih analitikov
(3. st. pr. n. $t.). V starodavni Kitajski je bila Go ena od Stirih umetnosti uéenjaka, skupaj s
kaligrafijo, slikanjem in igranjem na glasbilo gugin (namizno brenkalo). Rezultati izpitov s
teh podrocij umetnosti so bili podlaga za dolo¢anje usposobljenosti kandidatov za zaposlitev
v drZavni birokratski sluzbi. Go so prinesli v Korejo v 2. st. pr. n. §t., ko se je dinastija Han
razsirila na Korejski polotok, na Japonsko pa je prispela v 5. ali 6. st. stoletju in je hitro
postala priljubljena v aristokratskih krogih.

Igralne karte ali plos¢ice so izumili na Kitajskem ze v 9. st. med dinastijo Tang (618-907).

Najstarejsi zanesljivi dokazi o papirnatih igralnih kartah datirajo v leto 1294.



Sodobna igra Domine (Dominoes) se je razvila iz zgodnjih kitajskih iger s plos¢icami.
Najzgodnejse omembe kitajskih domin najdemo v literaturi dinastije Song (960-1279),
medtem ko so domine v zahodnem slogu novejsa razliica. NajstarejSi primer domin v

Evropi najdemo v Italiji iz zgodnjega 18. st.

Predmoderni Kitajci so igrali tudi igre z zogo. Cuju je bila igra z zogo in mrezo, podobna

nogometu, Chuiwan pa je bil podoben sodobnemu golfu.

2.1.4 Afrika

Najbolj razsirjena med domacimi afriskimi igrami je Mancala. Gre za druzino druzabnih
iger, Ki se igrajo po vsem svetu in jih imenujejo tudi z besedami 'sejanje' ali 'Stej in zajemaj',
ki opisujejo aktivnost pri igranju. Beseda mancala:4lé izvira iz arabske besede nagala:al,
kar pomeni dobesedno 'premikati se'. Najzgodnejsi dokazi 0 obstoju Mancale so fragmenti
lon¢enih desk in ve¢ kamnin, najdeni v Aksumitu v Etiopiji, Matari (Eritreja) in Yehi
(Etiopija), njihov izvor datira med 6. in 7. st. pr. n. §t. Za Mancalo je znanih ve¢ kot 800
imen, nekatera od njih oznacujejo isto igro, nekatera pa se uporabljajo za sorodne razliCice.
Stevilni zgodovinarji verjamejo, da je Mancala najstarej$a igra na svetu, saj so v Jordaniji
nasli arheoloske ostanke, ocenjene na starost okoli 6000 let pr. n. §t. To igro so verjetno

igrali stari Nabatejci in bi lahko bila starodavna razli¢ica sodobne Mancale.

2.1.5 Amerika
V arheoloskem najdis¢u Tlacuachero v mehiski zvezni drzavi Chiapas so odkrili 5000 let
stare tabele za igre s kockami, kar je najstarejSi dokaz za obstoj igralnih pripomockov v

Ameriki.

Patolli je bila ena izmed najbolj priljubljenih druzabnih iger, ki so jih igrala mezoameriska
ljudstva, kot so Maji, Tolteki in Azteki. Pri igri so uporabljali fizol ali kocke, ki so jih

pomikali po kvadratnih ali ovalnih deskah.

Ena najstarejSih znanih iger z Zogo v zgodovini ¢lovestva je mezoameriSka igra z Zogo
Ollamaliztli, ki so jo Maji in Azteki igrali Ze leta 1400 pr. n. §t. Glavni cilj igre je bil ohraniti
trdo gumijasto Zogo na obmocju igralnega polja. Igralci so jo odbijali z razlicnimi deli telesa
ali s pripomocki, kot so loparji. Formalne igre z Zogo so lahko bile tudi del obrednih

dogodkov, v prostem ¢asu pa so jih igrali tudi otroci in Zenske.
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Avtohtoni severnoameriski narodi so igrali razli¢ne igre s palico, ki so prednice sodobnega
Lacrossa. Tradicionalne igre s palico so bile v¢asih veliki dogodki, ki so lahko trajali vec¢
dni. Igrali so jih na odprtih ravnicah ob vaseh, sodelovalo je od sto do tiso¢ moskih iz

razli¢nih vasi in plemen.

2.1.6 Evropa

Igre Tafl so bile druzina starodavnih germanskih in keltskih druzabnih iger, ki so se igrale
po vedjem delu severne Evrope od 4. do 12. st. Slo je za igro z neenakomerno porazdeljenimi
silami (razmerje 2:1) in cilj ene strani je bil s kraljem pobegniti na drugo stran igralne plosce,
medtem ko ga je nasprotnik zasledoval in poskusal ujeti. Tafl so Vikingi razsirili po vsej

severni Evropi, vklju¢no z Islandijo, Veliko Britanijo, Irsko in Laponsko.

Pomemben zgodovinski vir srednjeveskih iger je Knjiga iger oziroma Libro de los juegos iz
leta 1283. Rokopis vsebuje opise in barvne ilustracije iger s kockami, $aha in tabule. Igre s
kartami so najprej prispele v Italijo iz mameluskega Egipta v 14. st. Zdi se, da Stirje simboli,

ki jih danes najpogosteje sreCamo (pik, srce, karo in kriz), izvirajo iz Francije okoli leta 1480.

Igre na prostem so bile Se posebej priljubljene med prazniki in sejmi, igrali pa so jih vsi
druzbeni sloji. Mnoge od teh iger so predhodnice sodobnih $portnih iger, kot so balinanje,
biljard na trati (kasneje so ga prenesli v zaprte prostore), kegljanje, srednjeveski nogomet,

Jeu de paume (predhodnik tenisa brez loparja) in metanje podkev.

2.2 Evropski srednji vek

Do leta 1000 najdemo le malo zapisov o igrah. »Takrat so se nova ljudstva Sele naseljevala,
si oblikovala nove domovine, nove stalne naselbine so Sele nastajale, v teh vaseh, mestih in
gradovih Se ni bilo pravega udobja, zato o tem obdobju ni na voljo mnogo pri¢evanj.
Upodobitve, zapisi, ohranjeni “pripomocki” za igro otrok in odraslih se v vec¢jem Stevilu
pojavijo Sele po letu 1000 in so zrcalo zrelosti druZbe, ustaljenega Zivljenja, ritma dogodkov
— prazni¢nih in vsakdanjih.« (Golob 1995, 6) »V srednjem veku, ko je Zivljenje Ze
pridobivalo poteze renesanse, sta bili igra in zabava Ze vkljuceni v vsakdanjik. Zapisi in

upodobitve nam govorijo o navihanostih in zabavah, o resnih in zahtevnih igrah, o usodnih
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igrah za premozenje, o simbolnem, filozofskem pomenu nekaterih iger za izbrance.« (Golob

1995, 6)

Benveniste v svojemdelu navaja, da raziskave o izvoru in pomenu vecine iger iz naSega
geografskega obmocja kazejo bolj ali manj jasno na rezistentnost nekdanjih ceremonij,
obredov, plesov, bojev, maskarad. Navaja, da igra z zogo dramatizira stare plemenske mite,
v kolu in otroskih igrah se ponavljajo svatbeni obredi, hazardne igre so namenjene
sprasevanju ali vplivanju na usodo. Ugotavlja, da v nekaterih skupinskih igrah Se vedno
lahko prepoznamo spomin na agrarne kulte, vrtavka je nekdanje vedezevalsko kolo itd.

(Benveniste 2001, 10)

V vsakdanjem zivljenju ljudi ima igra pomembno vlogo kot kulturni dejavnik. Z razvojem
cloveske druzbe so se razvile igre, ki so med drugim izrazale stopnjo kompleksnosti
posamezne druzbe. Igre so se skozi Cas izpopolnjevale. 1z enostavnih, osnovnih SO se

razvijale v igre vi$jih oblik, ki so postajale vse bolj razclenjene in kompleksne.

»V srednjem veku so mnoge igre imele tehten pomen. Z igro in njenim ponavljanjem so si
udelezenci pridobili veséine, telesne in borilne spretnosti, bogatejSe znanje, hitreje so se
naucili Cesa novega, igre so imele svojo skrivnost — poduk, moralni napotek, opomin,
nekatere igre so podozivljale literarna dela in znacaje njihovih junakov.« (Golob 1995, 8)
»Mnoge igre so se nadaljevale ali nadgrajevale v oblike, kakr$ne sta poznala anti¢na Gréija
in Rim, nekatere so se uveljavile s preseljevanjem ljudstev in z nastajanjem fevdalne druzbe
(viteske igre); zlile so zabavo in delo v svojstveno, pogosto zabavno obredje. Seveda so bile
igre v svojih pretiranih oblikah tudi Skodljive, spremenile so ¢lovekovo igrivo naravo v resno
tekmovalnost, plemeniti namen v nekaj plehkega, veselo pricakovanje v strast.« (Golob

1995, 8)

Golobova poudarja, da so igre v tem obdobjujemali zelo resno; otrokom so jih dopuscali,
igram odraslih so pogosto rekli negotio — opravilo. Zivljenje so v srednjem veku delili v ve¢
obdobij in precej togo so se drzali pravil o tem, kaj ¢lovek v posameznem obdobju zmore —
tja do sedmega leta naj bi trajalo zgodnje otrostvo (infanita), do dvanajstega rojstnega dne
je bilo obdobje desko-dekliskih let (puertia), sledila je mladost (juventus). (Golob 1995, 9)
»QOdrasli so se postavljali visoko nad otroke in skozi otroske oc¢i je bilo videti leta do
odraslosti kot ¢as, ko se je bilo treba pretol¢i do podobe, znanja in sposobnosti, kakrSne

imata o¢e in mama.« (Golob 1995, 9)
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Iz tega obdobja se je ohranilo veliko igralnih pripomockov. Golobova opisuje srednjeveske
ropotulje, ki so bile iz gline ali kovine, tudi iz lesa. Najpreprostejse so bile krogle, v katerih
se je premikal kamencek in oddajal glasove. Ropotuljice so bile razli¢nih oblik, najpogosteje
so bile izrezljane v obliki zivali ali pa samo okrasene z razli¢nimi ornamenti in simboli.
»Zatrdno vemo tudi to, da so jih v tiso€letjih pred srednjim vekom uporabljali kot glasbilo

ali kot orodje vracev, da so s hrupom odganjali demonske sile.« (Golob 1995, 11)

Golobova opisuje, da so se do dopolnjenega sedmega leta decki in deklice smeli igrati
skupaj, zato so uporabljali skupne igrace. »Podili so se za vetrnicami, ¢e so dovolj urno tekli,
oboji so z bi¢em tolkli po vrtavkah, ki so bile pisano pobarvane. Okoli osmega leta so se
lahko lotili igre, podobne dana$njemu Jo-jo. Dvojno vrtavko so z napeto vrvjo metali v zrak
in jo spet lovili na vrvico. Vemo, da je ta pogruntavsina zabavala Ze stare Grke, zato je
najstarej$a najdena upodobitev otroka, ki lovi Jo-jo, stara 2500 let.« (Golob 1995, 13) Za
malo vecje otroke Golobova navaja, da so se Ze preskusali v spus¢anju zmajev. Pojasnjuje,
da zmajev sicer niso delali iz papirja, ker je bil za tiste Case predrag, pa¢ pa iz blaga. Otroci
so se tudi podili obro¢i, ki so jih kotalili po dvori§¢ih in cestah, zbijali so frnikole in vecje
krogle, balinali, postavljali kroglam razli¢ne ovire in ciljali v keglje, keglji pa so bili pogosto
pobarvani ali okraseni kot ¢loveske figure z obrazi.« (Golob 1995, 13) Golobova opisuje, da
so otroci imeli tudi usnejne Zoge, ki so bile napolnjene z volno, v 16. st. pa so vsaj v vecjih
in bogatejSih mestih spoznali nove kavcukaste in votle gumijaste Zoge, ki so lepo
odskakovale. Navaja tudi, da osnove tenisa, kriketa in celo baseballa nastale izhajajo iz
srednjega veka in da je Italijan Antonio Scanio ze leta 1555 napisal traktat, resno razpravo
oigrah z Zogo, saj so bile tovrstne igre v tem ¢asu Ze tako razsirjene in imele tako raznovrstna
pravila, da jih je bilo treba zapisati na papir. (Golob 1995, 13) Tudi igrace za puncke so v
tem Casu ze bile aktualne. Avtorica opicuje, da so majhnim deklicam dali lutke v obliki
Struckasto povitih dojenckov, vecje deklice pa so dobile lutke z gibljivimi rokami in nogami.
Take so znali delati Ze v Gr¢iji in v Rimskem cesarstvu, podarjali pa so si tudi lutke iz blaga.

(Golob 1995, 13)

»Sah je v Evropo prisel z arabskimi osvojitvami — v Spanijo in na Sicilijo, od tam pa v druge
dezele v osrcje Evrope. Sahovske figure so bile sprva preprosti kamni razlicnih velikosti,
kmalu po letu 1000 pa so postale oblikovane kot parada predstavnikov srednjeveske druzbe.
Igra je bila sprva v domeni visokega plemstva, razlagali so si jo na vec nacinov, zlasti kot

igro, v kateri se je treba nauciti umetnosti viadanja in doseci cilj (padec nasprotnikovega
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kraljestva) s podporo vseh podloznikov, torej vseh Sahovskih figur. « (Golob 1995, 27) »Sah
so sprejeli tudi kot igro vlog, v kateri so figure predstavljale osebe iz antike, Biblije in tudi
sodobne zgodovine —figuro kralja so razlagali npr. kot Aleksandra Velikega, starozaveznega
Salomona ali kralja Arturja. Sahovska igra iz 13 st. je lahko predstavijala tedanje evropske
razmere: poleg kraljevega para sta stali staresini, ki svetujeta in razsojata, ob njiju viteza
na konjih, ki varujeta ljudi, nato stolpa, v katerih so kraljevi zakladi. V prednji vrsti so stali
kmet s srpom in snopom, kovac s kladivom, pisar s pergamentom, pred kraljico je stal
apotekar oz. dohtar, pred kraljem trgovec, nato pa krémar, notar, ki je bil odgovoren za
mere in pobiranje mitnine, zadnji je bil Zongler, torej potujoci igralec, komedijant.« (Golob

1995, 27)

Zanimivo je, da so se Sahiranja udile tudi mlade dame; to je sodilo k lepi vzgoji in ¢e bi
sklepali po upodobitvah, je postal Sah krasen povod za zmenke, pojasnjuje Golobova. Tudi
Mlin oz. Spana je bil bolj damska igra; srednji vek jo je povzel po antiki, seveda pa so v tem

Casu poznali Se dosti drugih iger na deskah. (Golob 1995, 29)

Znano je tudi, da so ze Rimljani strastno radi metali kocke. Golobova navaja, da je v obdobju
novoletnega praznovanja, imenovanega saturnalije, celo suzenj smel povabiti gospodarja na

partijo kock in da so si tisti s sre¢o na ta nacin prikockali celo svobodo. (Golob 1995, 30)

»Precej zgresena je predstava, da so na dvorih in gradovih poznali samo uglajene,
pretanjene, ucene, z ljubeznivostjo in obzirom izbrane igre, drugod — npr. po vaseh, kar bi
lahko bilo kontrastno okolje, pa bolj robate in krepke. Razlika je seveda bila, a po
upodobitvah vidimo, da se je tako grajska kot vaska mladina z uZitkom zabavala pri gnilem
Jjajcu, slepih misih, §li so se petelincka zbijati, rihterja tolci, poznali so kvintano — igro, pri
kateri so poskakovali na eni nogi, z drugo, dvignjeno v zrak, pa so skusali zadeti

nasprotnikov podplat in ga zvrniti na tla itd.« (Golob 1995, 33)

Dnevniku zdravnika Heroarda, ki ga v svojem delu Otrok in druzinsko Zivijenje v starem
rezimu povzema Aries, se imamo zahvaliti, da si lahko zami$ljamo Zivljenje otroka z zaCetka
17. st. (Aries, 1991, 87) Gre za primer francoskega prestolonaslednika, poznejSega Louisa
XII. in njegov osebni zdravnik Heroard v zapisih navaja igre, ki so otroka in plemstvo

spremljale v vseh obdobjih njegovega umskega in telesnega razvoja. Kraljevski otroci na
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dvoru Henrija I'V., tako zakonski kakor nezakonski, so bili delezni enake obravnave kot vsi
drugi plemiski otroci. Louis XIII. se je rodil 27. septembra 1601. Ko je bil otrok star eno leto
in pet mesecev, je Heroard zapisal, da igra violino in zraven poje. Pred to starostjo je bil
zadovoljen z vsakdanjimi igraCkami za najmanjse otroke, z lesenim konjickom, z vetrnico,
poskusil je tudi s poganjanjem vrtavke. Ceprav se je mesal z odraslimi, se z njimi zabaval,
plesal in pel, se je nenehno igral otroske igre. (Aries 1991, 88) Ko je imel dve leti in sedem
mesecev, je v dar dobil majceno kocijo, polno lutk. Zelo rad se je igral z figuricami vojakov
in z njimi vodil drobne vojaske operacije. Zvemo tudi, da je hodil k tenisu in kroketu, kljub
temu pa je Se vesno spal v zibelki. Na bozi¢ni vecer leta 1604 je bil trileten navzoc¢ pri
tradicionalnem slavju. Prejel je darila: Zogo, stvarce iz Italije, mehani¢nega goloba — igrace,
ki so bile namenjene tako kraljici kot njemu. (Aries 1991, 88) Pri teh letih se je ze igral igro
'kaj se da v kosarico?', v kateri se odgovarja z besedami, ki se rimajo s koSarico; ta igra je
bila precej razsirjena med otroki in mladino. Medtem ko se je ta stiri- ali petletni otrok igral
z lutko, je tudi streljal z lokom, igral karte, Sah (pri Sestih letih) in igre odraslih, denimo zZogo
z loparjem in neStete druge druzabne igre. Pri Sestih letih se je igral poklice in gledalisce,
druZabne igre, pri katerih je treba uganiti pantomimicno prikazan poklic ali zgodbo. Te igre

so se igrali tudi adolescenti in odrasli. (Aries 1991, 89)

Ko se je priblizal sedmemu rojstnemu dnevu, se je vse spremenilo: odlozil je otroSka
oblacila, njegova vzgoja pa je preSla v moske roke. Tedaj so si zaceli prizadevati, da bi
opustil igre zgodnjega otrostva, zlasti igranje z lutkami. Po sedmem letu je bilo na program
ve¢ lova, jahanja, orozja in komedije: v tem dolgem nizu razvedril, ki si jih je otrok sposojal

od odraslih ali si jih delil z njimi, je bila sprememba nezaznavna. (Aries 1991, 91)

Po dopolnjenem devetem letu se je pri kraljici igral slepe misi in druge vsakdanje igre. Ti
zapisi ilustrirajo, da med igrami, namenjenim otrokom, in igrami odraslih ni bilo tako stroge

razmejitve kakor danes. Iste igre so bile skupne tako prvim kot drugim. (Aries 1991, 91)

Na zacetku 16. st. ta polivalentnost za najmanjSe otroke ni ve¢ veljala. Njihove igre
poznamo, saj so od 15. st. naprej, po pojavu puttov v ikonografiji, umetniki veliko
upodabljali majhne otroke in njihove igre. Na slikah lahko vidimo lesene konjicke, vetrnice,

ptice na vrvici ..., v€asih, vendar redkeje, pa tudi lutke.

Pred dokon¢nem izoblikovanjem ideje plemstva, so bile igre skupne vsem, ne glede na
njihov druzbeni polozaj. Aries navaja, da so bile od 12. st. naprej nekatere igre Ze pridrzane

za viteze in poleg rokoborbe sta se pojavila $e turnir in alka. Turnir je bil prostakom
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prepovedan in tudi plemiski otroci se ga niso smeli udelezevati. To je bil morda prvi primer,
da so otrokom in hkrati prostakom prepovedali sodelovati v kolektivnih igrah. Turnirje so
opustili ob koncu 16. st. (Aries 1991, 122)

»Med ljudskimi in otroskimi igrami, ki so bile nekdaj last vse skupnosti, najdemo Se eno
najbolj razsirjenih oblik zabave v nekdanji druzbi: Semljenje. Knjizni romani iz 16. in 18. st.
so polni zgodb o transvestitih, fantih, preoblecenih v dekleta, in princesah, preoblecenih v
pastirice. /.../ Ta knjizevnost razodeva nagnjenje, ki se je izrazilo ob vsakovrstnih sezonskih
ali priloznostnih praznikih: na svete tri kralje, na pustni torek, na novembrske praznike ...
Dolgo c¢asa je bilo povsem normalno iti ven z masko, zlasti za Zenske. Pripadniki plemiskega
sloja so se radi dajali portretirati v svoji najljubsi podobi. Od 18. st. naprej je praznicno
transvestitovstvo v ugledni druzbi postajalo vse bolj redko in diskretno,; v tem obdobju je

pustni karneval postal ljudski praznik in celo prekoracil ocean.« (Aries 1991, 129)

Sveti Jean-Baptiste de la Salle je na zacetku 18. st. gojil nezaupanje do spektaklov in v
svojem delu zapisal: »Lutkovna predstava ni za kristjana ni¢ bolj primerna kakor komedija.
Modra oseba gleda na take predstave samo s prezirom ... in ocetje ter matere ne smejo nikdar
dovoliti otrokom, da bi jih obiskovali. Komedije, bali, plesi in bolj »vsakdanje« predstave
»zonglerjev, burkezev, vrvohodcev« so prepovedane. Dovoljene so samo vzgojne igre, tiste,

ki so vkljuene v vzgojo. Vse druge igre so in bojo sumljive.« (De La Salle v Aries 1991,
151)

Aries si zastavlja vprasanje kako je na vse te igre, ki so imele tako pomembno mesto v
nekdanjih druzbah, gledala tradicionalna morala? Ugotavlja, da lahko v takratni druzbi
zaznamo dva protislovna vidika. Na eni strani je ve€ina igre brez zadrZzkov in razlikovanja
med njimi sprejemala. Na drugi strani jih je mocna in razsvetljena rigoristicna manjSina
skoraj vse absolutno obsodila in brez izjeme razglasala njihovo nemoralnost. (Aries 1991,
113) »Moralna indiferentnost vecine in netolerantnost vzgojiteljske elite sta obstajali druga
ob drugi dolgo casa. Strast igranja, ki je burkala vse starosti in vse stanove, je cerkev
brezpogojno obsodila, cerkvi pa so se pridruzili za strogost in red vneti laiki, ki so si
prizadevali, da bi ukrotili divjo mnozZico in civilizirali §e primitivne nravi.« (Aries 1991,

113)
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Po navedkih Ariesa je srednjeveska cerkev brez izjeme in brez zadrzkov obsodila vse igre,
zlasti v skupnosti kleriskih bursarjev, iz katerih So nastali kolegiji in univerze starega rezima.
O tej nepopustljivosti govorijo njihovi statuti. Pri branju listin srednjeveskih univerz nas
preseneti splosna prepoved prostega Casa, zanikanje obstoja nedolZznega prostega Casa v
Solah, ki so jih pretezno obiskovali de¢ki med desetim in petnajstim letom starosti. (Rashdall
1936) »Statuti so grajali nemoralnost iger na sre¢o, nespodobnost druzabnih iger, komedije
ter plesa in surovost telesnih iger, ki so se najbrz zares pogosto izpridile v pretepe.« (Aries
1991, 114)

Aries ugotavlja, da se je ta absolutno odklonilna drza omehcala v 17. st. zlasti pod vplivom
jezuitov. Vzgojne potenciale iger so opazili ze renesancni humanisti v svoji antisholasticni
reakciji, toda veljake in zagovornike reda so k manj radikalnemu mnenju o igrah postopoma
pripeljali prav jezuitski kolegiji. (Aries 1991, 117) »Jezuitski ocetje so ze od vsega zacetka
dojeli, da prepovedati igre ali jih preklicno ter sramezljivo dopusc¢ati ni niti mozno niti
koristno. Zato so si zadali, da jih asimilirajo, uradno vkljucijo v programe in pravilnike, a s
tem pridrzkom, da jih sami izbirajo, urejajo in nadzorujejo. Ko so jih tako disciplinirali in
prepoznali, so postale priporocljive in sprejemljive; poslej so nanje gledali kot na vzgojno

sredstvo, ki ni ni¢ manj dragoceno kot studij sam.« (Aries 1991, 117)

Po navajanju Ariesa se je kompromis, ki je naznanil moderno, popolnoma drugacno gledanje
igre, udejanil med 17. in 18. st. To soglasje je pomembno, saj prica o novem obcutju otrostva,
0 novem, prej neznanem prizadevanju za ohranitev otrokove moralnosti in za njegovo vzgojo
z vzpodbujanjem tistih iger, ki so poslej veljale za dobre. (Aries 1991, 108) »Ta razvoj je
narekovala skrb za moralo, zdravje in skupno blaginjo. Drug, vzporedni razvoj je povzrocil,
da so se nekdaj vsej druzbi skupne igre specializirale po starosti in druzbenem poloZaju.«
(Aries 1991, 118) Caillois pojasnjuje, da so v druzbi starega rezima vsakovrstne igre —
telesne, druzabne, hazardne — zasedale velik prostor; ta prostor pa so po njegovem mnenju
kasneje v nasih tehni¢nih druzbah izgubile, ohranile pa so ga v primitivnih in arhai¢nih

druzbah. (Caillois 1951)

Na koncu 18. st. so telesne vaje dobile novo, patrioticno utemeljitev, pojasnjuje Aries, saj S0
pripravljale so na vojno. »Dojeli so, kako koristna je lahko telesna vzgoja za vojasko
usposabljanje. Tako so se pod zaporednim vplivom humanisticnih pedagogov,

razsvetljenskih zdravnikov in prvih nacionalistov nasilne in sumljive igre starega kova
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preobrazile v gimnastiko in vojasko usposabljanje, ljudski pretepi pa v telovadna drustva.«
(Aries 1991, 118)

Aries meni, da so bile nekatere izmed igra¢ neko¢ proizvod tekmovalnega duha otrok, ki jih
je podzigal k posnemanju postopkov odraslih, le da v pomanjSanih razseznostih. Lesen
konjicek se je pojavil v ¢asu, ko je bil konj glavno prevozno in vle¢no sredstvo. Vetrnica,
krila, Ki se vrtijo na vrhu palice, so bila otroski posnetek tehnike, ki v primerjavi z rabo konja
ni bila stara, saj je tehniko mlina na veter vpeljal srednji vek. (Aries 1991, 92) Isti refleks
spodbuja nase danasnje otroke, ko posnemajo kamion ali avto. Kljub temu, da so mlini na
veter ze dolgo tega izginili z nasega podezelja, se male vetrnice za otroke $e zmeraj prodajajo
v trgovinah z igra¢ami. To je Ariesa privedlo do misli, da so prav otroci tisti, ki oblikujejo
najbolj konservativne druzbe. Repertoar otroskih iger se tako kaze za shrambo nekaterih

kolektivnih manifestacij, ki so jih odrasli opustili in desakralizirali. (Aries 1991, 93)

Po navedkih Golobove, je bila igra v srednjem veku vkljuéena v vsakdanjik tako otrok kot
odraslih. V nasprotju s sploSnim mnenjem, da igra sodi med opravila za preganjanje
dolgocasja, je nasi predhodniki niso dojemali tako. Danes smo pogosto preobremenjeni,
utrujeni in sitni, ker se nam mudi in ker nam zmanjkuje ¢asa. Golobova poudarja, da v
srednjem veku tega obcutka niso imeli. »Cas ni bil dimenzija, ki jo je bilo potrebno
premagati, v njihovih zivljenjih Se ni bilo obcutka, da se vse hitro spreminja in da moramo
neprestano hiteti, da ne bi ¢esa zamudili ali kaj ne naredili. Nedvomno je tudi v tistem
obdobju prihajalo do marsikatere spremembe, a sin ni Zivel svojega delovnega in

prazni¢nega vsakdanjika bistveno drugace kot njegov oce.« (Golob 1995, 43-44)

Prvo tiskano besedo ‘igracka’ je v slovenskem jeziku zapisal Primoz Trubar v Katekizmu leta
1575. Tomazi¢ pojasnjuje, da je Trubarjev zapis je zanimiv iz dveh razlogov — Slovenci smo
prvi¢ dobili tiskano porocilo o Segi sv. Miklavza, kako so na njegov god obdarovali otroke,
in drugi¢, omenjene so bile igrace, ki naj bi jih ob tej priloznosti otrokom polozili v kaks$no
skledico, koSaro ali pokrivalce. Trubar je porocal o Segah, ki jih je videl na Nemskem. Zdele
so se mu toliko pomembne, da je informacije o njih v slovens¢ini namenil tudi prebivalcem
stare domovine, vendar pa obdarovanje otrok z igracami za Miklavzevo v njegovo rodno

domovino Se dolgo ni prislo. (Tomazi¢ 1999)
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2.3 Moderna doba

Ob koncu 18. st. so na portretih otrok, pripadnikov visoke druzbe, navadno upodobljeni
otroci z zivimi zivalmi ali pa z dragocenejSimi punckami in konjicki na kolesih in to bolj kot
vlogo igrace odraza statustni simbol druzine. Tomazi¢ meni, da otroSke igre in igrace odlicno
zrcalijo druzbeni polozaj nekega obdobja in hkrati predstavljajo polozaj druzine v odnosu

do $irSe skupnosti. (Tomazi¢ 1999)

Igre in igraCe se skozi stoletja niso veliko spreminjale, spremembe pa so se pojavile v
materialih in postopkih izdelave. lvanc navaja, da je industrijska revolucija in iznajdbe 20.
st. proizvodnjo igra¢ bistveno pocenila. Oblikovalci so vneto sledili spreminjajo¢im se
potrebam otrok in sodobnim smernicam, zato obdobje 20. st. velja za pravi razcvet igrac. V
tem Casu so nastale npr. znamenite Lego kocke (1949), Barbika (1959), voscenke (1903),
frizbi (1953), Gameboy (1977). (Ilvanc 2011) Dandanes imajo Stevilni otroci v razvitem
svetu prevec igrac, saj star$i zaradi nacina zivljenja in Stevilnih obveznosti vedno manj ¢asa
prezivijo z otrokom, zato se mu oddolzijo tako, da mu kupujejo igrace. (Pogac¢nik Tolic¢i¢
2000) Urbanizacija in tehnoloski razvoj sta povzrocila, da je Stevilnim otrokom narava
postala tuja. Vse bolj je izrazit fenomen ‘izgube dvoriSca’. OtroSka igra se je v zadnjem
desetletju preselila z otrokih dvoris¢ v otroske sobe. (Medved Cvikl 2010) Se nedavno so
na dvoris¢ih prevladovale igre v skupinah, igre na prostem so bile najveckrat gibalne.
»Skupinska igra ima svojo dinamiko in otrok se uci prilagajanja skupini, uci se vziveti v igro
in v vrstnika, nauci se sprejemanja in upoStevanja pravil, tega, da ni vedno prvi in da je
enkrat zmagovalec in enkrat porazenec. Kadar je otrokovo igrisée le otroska soba, je otrok
osamljen, stiki so virtualni, prijatelji navidezni in prestevilni, s tem pa je osiromaSen za

pristne odnose.« (Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2001)

Zaradi hitrega razvoja tehnologije na prehodu iz 20. v 21. st. in njene dostopnosti, je otrok
zelo zgodaj soocen s ponudbo elektronskih naprav za igranje in prezivljanje prostega Casa.
Vecina dana$njih otrok Ze od rojstva odrasca z digitalno tehnologijo. Poga¢nk TolcCiceva
meni, da v prenekateri druzini postajata racunalnik in internet tako varuska kot tudi ucitelj.
(Pogacnik Toli¢ic 2000) Sodobni otroci vse bolj zivijo v virtualnem svetu; raziskave kazejo,
da kar 95 % svojega prostega ¢asa prezivijo na ra¢unalniku ali pred televizijo. ZorZ opozarja,
da imajo otroci s svojimi vrstniki vse manj ‘zivih’® odnosov in ne znajo ve¢ vzpostavljati

stikov. (Zorz 2013) Poleg negativnih psiholokih vidikov digitalnih medijev Medved
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Cviklova poudarja se negativne poglede na fizi¢ni razvoj otroka, kot so: slabsa motorika,
koordinacija, proznost telesa ter debelost. (Medved Cvikl 2010) Sodobni svet se sooca tudi
z velikim problemom prekomernega potrosniStva, ki seveda vkljucuje tudi trg zabavne

tehnologije in igrac, na katerega ima mocan vpliv tudi gigantska oglaSevalska industrija.

2.4 Raziskovanje igre

Pred poznim 19. st. je bila igra v znanstvenih delih zelo redko neposredno omenjena, kar pa
se je v zadnjih 120-tih letih dramati¢no spremenilo. Igra in igrivost sta naslovljeni v Stevilnih
kontekstih tako v psihologiji, filozofiji kot v antropologiji. Opredeljeni sta na razli¢ne nacine

kot aktivnost, misljenje, forma, obnasanje, socialna komunikacija, podstat kulture.

V 20. st. sta pojem in pomembnost igre v misljenju in vzporednih vedah na podroc¢ju
psihologije, sociologije in antropologije prevzela skorajda vodilno viogo. Vodilno filozofsko
vlogo v misljenju igre, se pravi igre v pomenu svetovnega simbola in kozmi¢ne metafore v
ontoloskem svetu, pa vsekakor predstavlja Evgen Fink z deli Oaza srece, (Oase des Gliicks),
Igra kot simbol sveta, (Spiel als Weltsymbol) in Nietzschejeva filozofija, (Nietzsches
Philosophie) v 50-tih letih.

Pomembno vlogo igre na podro¢ju razvoja znanosti Benveniste opise z besedami:

»lgra je torej, kot smo videli, mozen in vreden predmet filozofije. Igra je mozna tudi kot téma,
kajti dvomece misljenje hoce spoznati v-sebi-nevprasijivo. Igra je kot téma dolocenega
misljenja tudi vredna, kajti v igri si na svojevrsten nacin odpira zveza med clovekom in
svetom. Cloveska igra ima svetoven pomen, kozmicno prosojnost, je torej ena izmed
najjasnejsih svetovnih figur nase koncne tubiti, nase minljive eksistence.« (Benveniste 2001,

23)

20



3 ONTOLOGIJA IGRE

»Razmerje med filozofijo in igro je v 20. st., zlasti v sodobni francoski filozofiji, postalo
pomemben nosilec ontologije mno$tva — neimanence, kontingence, ne-celote itd. Sodobna
simbolna logika nam je pokazala, da je vezi med filozofijo in igro mo¢ subsumirati pod ‘igro
logike’, s ¢imer jima Sele specifika te ‘druge igre’, igre logike, podeli ontoloski status.«
(Studentsko filozofsko drustvo 2016)

Ravnjak ugotavlja, da se v okviru zahodne filozofske metafizike misel o igri le redko pojavi.
Izjemi sta Kant in Schiller. Najizraziteje o tem govori Schiller, ki meni, da lahko ¢lovek
postane ¢lovek v polnem pomenu besede Sele, ko se igra. (Ravnjak 1991, 11) Ta trditev nam
nam v spomin samodejno priklice stare Grke, ki so igro kot na¢in bivanja pripisovali svojim
bogovom. Grska beseda aion pomeni tok zivljenja, ¢as in vsebino ¢lovekovega bivanja.
Heraklit je besedo prevzel in z njo poimenoval ogenj, ki je tako postal tok sveta: » Tok sveta
je igrajo¢ otrok, ki se igra na prestolu.« Benveniste navaja, da je Heraklit celoto bivajocega
kot vladajoci svet simboli¢no opisal s prispodobo ‘igrajocega otroka’, s pais paizon. Bil je
mnenja, da ima tisto prvotno, izvorno, ustvarjajoce, znacaj igre. Svoje razmisljanje je povzel
v kratki trditvi, da svet vlada kot igra. Ljudje in bogovi so, kar so, ni jih ustvarila posebna, v
sebi mirujoca bit, niso zaprti vase kot druge stvari v svetu, Saj jim Vso ustvarjalno mo¢

podarja igra sveta. (Benveniste 2001, 25)

Strehovec omenja Platonovo metafiziko, v kateri je svet igre manj od obicajne Cutne stvari,
ker je zgolj odslikava oziroma zgolj odslikovalno zrcaljenje ¢utnih stvari, ki pa so spet
odslikave resni¢no-bivajocih idej, in to velja za odslikavo odslikave. Strehovec je mnenja,
da nam je mit postregel z informacijo, da je svet igre ne glede na svojo navideznost ve¢ od
obicajnih stvari: »V videzu sveta igre se dogaja epifanija bogov, pod masko pa zaklinjanje
demona.« (Strehovec idr. 2003, 324)

Fink, Heideggrov u¢enec, meni, da ravno prek igre posegamo po celoti; igra je simbol sveta,
skozi katerega Clovek ekstaticno sega k svetu kot celoti. Fink analizo igre uporabi za
razjasnitev ontoloskega problema sveta kot celote. Njegov pristop omogoca, da pravilno
ocenimo pravo eksistencialno in/ali ontolosko vrednost igre. Po mnenju Finka postanemo z
integracijo bitij v imaginarni svet igre sposobni preseci zgolj omejene posamezne entitete in
se srecati z realnostjo kot tako na nov, globlji na¢in. Tako je pozitivna ontoloSka vrednost

igre nekoliko potisnejena na stran, saj se imaginarna dimenzija igre tradicionalno interpretira
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kot virtualno posnemanje vzoréne realnosti, ki ze nekje drugje dejansko obstaja. Zaradi tega
se Fink vraca k Platonovi interpretaciji igre, ki je postavila temelje za to razumevanje in
ponuja tudi njeno temeljito kritiko. Fink pokaze, kako Platonova interpretacija igre kot
zrcalne refleksije ne sega do bistva dejanja igre in poudarja le njegove nebistvene lastnosti.
V resnici igra ni manj resnicna kopija dejanskega resnega dejanja: bistvo imaginarne
dimenzije igre ni v tem, da bi predstavljala omejeno dejanje, dogodek ali bitje. Kot razkriva
analiza njegove strukture, je pravo bistvo igrive akcije bolj simboliziranje dolo¢ene celote,
ki je nerazdeljiva na njene dejanske dele. Igralci tako individualne realnosti razumejo glede
na celoto igralnega sveta, v katerega jih integrirajo, torej jih razumejo drugace kot objekte.
(Studentsko filozofsko drustvo 2016)

Benveniste odnos med igro in svetom zaobjame v tri tipe igre:

»Tri enotne igre igrajo misljenje in svet.

Prvic: igra sveta samega, ki je uzakonjena.

Drugic: igra misli, ki je ob primerih trajno iztirjena.

Tretjic: igra ljudi, ki si domisljajo, da se izogibajo nevarnosti, v kateri hocejo biti igrajoci

— torej tisti, ki vodijo igro ...« (Benveniste 2001, 28)

Navdih za Finkovo delo Oaza srece: misli k onotologiji igre (The Oasis of Happiness:
Toward an Ontology of Play) lahko zaznamo v Ze omenjenem Heraklitovem fragmentu, ki
izjavlja, da je aion, ki ga Fink prevaja kot Weltlauf, ‘potek sveta’, 'kot otrok, ki igra igro'.
(Fink 2006, 51) Igra ali Spiel je tema celotnega dela, ¢eprav se redno nanasa na svet in na
odnos ¢lovek-svet. Kot pravi: »Nase vprasanje glede igre vodi temeljni filozofski problem.
Ta problem je odnos med ¢lovekom in svetom.« (Fink 2006, 80) Fink razmi$lja o vprasanju
igre v povezavi z mitom, ritualom in filozofijo, med drugim razpravlja tudi o Sportu, kultih,
gledaliScu in teologiji. Meni, da je bila igra kot filozofska tema zanemarjena in obravnavana
trivialno. Vztraja pri njeni temeljni naravi in njenem vzporednem pomenu: »Igra ima
izjemen status, saj je eksistencialni osnovni pojav, prav tako prvinski kot smrtnost, ljubezen,
delo in boj.« (Fink 2006, 204) Pravi, da je tradicija igro razvrednotila kot mimesis, kot
posnemanje ali kopiranje. Fink o igri razmislja Siroko, z ve¢ zornih kotov, od igre otrok, do

igre sveta, ki jo oznacuje kot »igro brez igralca.« (Fink 2006, 206) Ugotavlja, da moramo za

22



razumevanje igre razumeti svet, saj Sele z razumevanjem sveta kot igre pridobimo vpogled
v svet. Igra zato kljub svoji pomembnosti ostaja podrejena temu SirSemu filozofskemu

aspektu.

»Spoznanje o veliki pomenljivosti igre v sistemu cloveSkega bivanja se v nasem s truscem in
s stroji obremenjenem casu krepi med vodilnimi duhovi kulturne kritike, med pionirji
moderne pedagogike in med znanstveniki antropoloskih disciplin, v osupljivem obsegu
prezema literarno reflektirano samozavest danasnjega cloveka in se dokumentira tudi v
strastnem zanimanju mnozic za igro in Sporl. Igro pozdravijajo kot Zivijenjski impulz
samostojne vrednosti lastnega ranga, gojijo jo, pojmujejo jo kot zdravilo proti civilizacijskim
Skodam novodobne tehnokracije, slavijo jo kot pomlajajoco, Zivijenje obnavijajoco silo —
tako rekoc kot potopitev nazaj v jutranjo svezo prvobitnost in nazorno ustvarjalnost.« (Fink

2006, 5)

Fink razmislja, da se nam igra najprej kaze kot obrobni fenomen v pokrajini zivljenja,
pokrajini, ki jo bistveno dolo¢ajo in zaznamujejo najresnejSi pojavi. »Zoperstavljena
resni¢nosti zivljenja, dolznostim, delu ter skrbi za dusni blagor se kaze kot neresnost, kot
neobvezujoce, kot obCasna sprostitev zivljenjske napetosti, kot pocitek in oddih, kot zabava
za proste urice, kot zbijanje $al ter kot razigran nesmisel.« (Fink 2003, 231) Strehovec
navaja, da pri odraslih igro prepoznamo kot ucinkovito terapevtsko sredstvo zoper
prenapetost pri delu, zoper zaskrbljenost in resnost. Igra nas osvobaja na ‘neresni¢en nacin’
in prav ta eresni¢nost igre je za subjektiven odnos ¢loveka do sveta posebej pomembna.
(Strehovec idr. 2003, 322)

»Le Zivo bitje, ki mu ‘v njegovi biti gre za njegovo bit’ (Heidegger), lahko umre, dela, se
bori, ljubi in igra. Le taksno bitje se do obdajajocega bivajocega vede kot do taksnega in do
vsezajemajoce celote: do sveta. Troedini moment samorazmerja, razumevanja biti in
odprtosti k svetu je morda pri igri manj lahko razpoznati kot pri ostalih temeljnih fenomenih
CloveSkega bivanja.« (Fink 2006, 14)

Strehovec izpostavi, da igranje, podobno kot svet podob, poteka v zaprtem in od okolja

lo¢enem prostoru in ¢asu. Preprican je, da igri pripada nekaj fiktivnega, saj svet igre ni realna
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situacija realnih ljudi in vsebuje neko navideznost kot lahek, neobvezujo¢ in brezposledi¢ni
nacin preigravanja moznosti. Trdi, da igra prekinja kontinuiteto namenskih aktivnosti, ostro
se razmejuje od drugih podrocij vsakdanjega zivljenja in ima svoje cilje sama v sebi.
(Strehovec idr. 2003, 354) »Na podlagi delov prostora in delov ¢asa, ki delujejo kot nosilci
sveta igre, se dvigne imaginarno prizorisce s svojim notranjim prostorom, ki ni nikoli in je
vseeno zdaj. /.../ To izkljuCevanje dolo¢a neki znotrajsvetni del, ki je namenjen
predstavljanju celote sveta: posamicne stvari in osebe postanejo 'zastopniki' sile, ki vpliva

na vse.« (Fink 2000, 234)

Benveniste je preprican, da se igra kot struktura brez dvoma nanaSa na neko c¢lovesko
strukturo, ki se ji prilagaja, potem ko jo je izoblikovala. Navaja, da ¢e igro pogledamo z
ozirom na ¢loveka z zelo splosnega vidika, najprej ugotovimo, da je vezana na prevlado
nezavednega zivljenja, ki se kot vitalno manifestira ze v najzgodnejSem obdobju. Prav zato,
ker osvobodi spontano dejavnost, ustreza nekemu globokemu instinktu. (Benveniste 2001,
15) »Ko otrok pridobi prvo znanje o realnem, ko razume, da je ta koristni svet sestavljen iz
nevarnosti, nelogi¢nosti in prepovedi, najde zavetje v igri in tako kompenzira iz€rpajoc
napor, ki ga navajanje na realnost nalaga njegovemu duhu. In v vsaki starosti, ¢e se ji
prepustimo in jo pois¢emo, igra pomeni pozabo koristnega, dobrodejno prepustitev silam, ki
jih realno Zivljenje brzda in ubija. V skupinski igri najde zadovoljitev, ob individualno

nezavednem mocno kolektivno nezavedno.« (Benveniste 2001, 15)

»Ce igro, kot je v navadi, zgolj omejujemo od dela, dejanskosti, resnosti in pristnosti, jo
socasno pomotoma postavljamo ob druge fenomene Zivijenja. Za Finka je igra eden od
temeljnih pojavnosti bivanja, prav tako prvinska kot smrt, ljubezen, delo in oblast, vendar
pa z drugimi zZivljenjskimi fenomeni ni fugirana s skupnimi teznjami po koncnem smotru.
Tako rekoc¢ nasproti jim je — da jih prikazujoce sprejme vase. lgramo resnost, igramo
pristnost, igramo dejanskost, igramo delo in boj, igramo ljubezen in smrt. In igramo celo Se

igro.« (Fink 2006, 22)

V sku$nji Kantove deontologizacije je ‘izhodis¢e’ modernega subjektivizma. Za Kantovo
preokupacijo z vprasanjem igre in svobode so pomembni teksti iz zapuscine, ki so ostali v
rokopisu, $e posebej njegove Razmisljanja o antropologiji (Reflexionen zur Antropologie),

kjer razlikuje med umetnisko in naravno igro ter pojem svobode povezuje s pojmom igre,
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govori pa tudi o svobodi igre, (Freiheit des Spiels). Kant loci ¢etverni terminoloski pomen
‘igre’: igra kot Handlung (zaplet), igra kot Form des Sinnlichen (obcutenje), igra kot Gefolge
(spremljanje), igra kot Anordnung (ureditev). (Kant 2010) »lz te razdelitve se fenomen igre
izkaze kot tisto nesmotrno, kot tisto ‘odprto’. Dejanje ali delovanje, kar je smotrno, ali igra,
ki sluzi zabavi. Igra ima sicer namen, a ni smotrna. V igri dejanje ni smotrno, ampak je samo
sebi temelj gibanja.« (Benveniste 2001, 21) Benveniste navaja, da Kantova dolocitev ne
izraza samo misli, ki je skupna vsem teoretikom igre, da je igra kot taka brez smotra in kot
igra ¢loveka: dejavnost, ki se dogaja zaradi nje same, ampak splosnejSo ugotovitev, da tisto
dejanje, ki ni povezano s smotrom ali pa se ga ne da razloziti iz postuliranja smotra, sodi v
obmocje igre. (Benveniste 2001, 21) V novi zastavitvi problema kot paidie, spontane igre,
in ob upostevanju nekaterih temeljnih predpostavk estetike, je Shiller izoblikoval
svojevrstno definicijo umetnosti kot dialekti¢ne enotnosti Zivljenja in podobe. T. i. ‘Zivo
podobo’ imenuje igra. Shiller je pojem igre sistemati¢no razdelil na dva fenomena: na
fenomen fizi¢ne narave in na fenomen ¢lovekove duhovne igre. V povezavi s tem govori o
estetski igri, ki jo veze na estetske opredelitve umetnosti, npr. v analizi lepega in z lepim, in
na definicijo umetnika. (Benveniste 2001, 22) Shiller je v svoji estetiki potrdil Kantovo
razlago svobode in razkril iracionalni izvor njegovega apriorizma. Benveniste ugotavlja, da
po Shillerju ¢loveku pripada humana svoboda, ki nastopa onstran samovolje in nasilja in k
tej svobodi naj bi ¢loveku pripomogli kultura in umetnost. Shiller torej govori o estetski
svobodi. V tekstu O estetski vzgoji ¢loveka (Uber die asthetische Erziehung des Menschen)
opredeljuje ¢loveka kot homo ludensa: »Clovek je le takrat popolnoma (ganz) clovek, ko
igra. Pesnik je zato edini pravi (der einzige wahre) clovek.« (Benveniste 2001, 23)

Fink predlaga $tiri naCine razmisljanja 0 konceptu posvetnosti, kar kasneje poveze s
problematiko igre: najprej posvetno vidi kot znacilnosti vseh bitij in dogodkov, njihove
znotrajsvetovnosti; posvetno v drugem pomenu je »previada nad samim svetom«, celota
bivanja kot takega; tretja kot bistvena, temeljna lastnost ¢loveka je v njegovem obstoju, v
katerem je posvetnost ve¢ kot druge stvari; in kon¢no kot smrtni vidik ¢loveskega Zivljenja
V primerjavi z ve¢nim, ¢utnim, neduhovnim. (Fink 2006, 198-200) V tretjem od teh Fink
naredi razlikovanje, ki se opira na Heideggerjev predmet predavanja Temeljni koncepti
metafizike, v katerem Heidegger nakazuje, da je ¢lovek bolj posveten kot kamen, drevo ali
zival. Fink je to predavanje poslusal in kasneje Heideggerja tudi spodbudil, da ga objavi.

Igra se ne nanasa na vse $tiri omenjene koncepte razmisljanja sveta na enak nacin, vendar
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pa drugega izrecno izkljucuje v smislu opisa podobnosti ¢loveski igri. (Fink 2006, 202) Toda
prvi, tretji in Cetrti so tisti, do katerih problematika igre daje poseben dostop.

Igra je prvotno uprizarjajoCe simbolno dejanje, v Kateri se sama po sebi razlaga ¢loveska
eksistenca. Med prve igre po Finkovem mnenju lahko Stejemo magicne verske obrede, velike
geste kultnega znacaja, v katerih je arhai¢ni ¢lovek razlagal svoj stati-znotraj v soodvisnosti
sveta. V teh obredih je ¢lovek “uprizarjal’ svojo usodo, si predstavljal razli¢ne dogodke, kot
SO rojstvo in smrt, poroka, vojna, lov in delo. Simboli¢na reprezentacija magic¢nih iger
zajema preproste elemente iz okolice, hkrati pa vkljucuje tudi nejasen imaginarni svet. (Fink
2006, 35) Fink navaja, da v pradavnini igre niso razumeli kot globoko nasladen zivljenjski
proces posebnih posameznikov ali skupin, ki se ob&asno osvobajajo iz socialnega konteksta
in zivijo na svojem majhnem otoku efemerne srece. Igra je po njegovem neko¢ bila
najmoc¢nejsa obvezujoca sila, tvorila je skupnost med preminulim in zivim in se je v tem
obdobju razlikovala od druzbenega reda in hkrati bila lo¢ena od svoje elementarne druZine.
(Fink 2006, 35)

Fink je prepriCan, da je igra je Zivljenjski fenomen, ki ga vsakdo pozna tudi od znotraj.
Vsakdo je Ze kdaj igral in lahko o tem govori iz lastne izkuSnje. Ne gre torej za predmet
raziskovanja, ki bi ga morali Sele odkriti in razkriti. Igra je sploSno znana. Vsakdo od nas
pozna igranje in mnozico oblik igre, in sicer iz pri¢evanja lastnega dozivetja; vsakdo je Ze
kdaj bil igralec. Fink sklene, da je poznavanje igre ve¢ kot le individualno, je skupno-javno
poznavanje, zatorej je igra domace in znano dejstvo socialnega sveta. » Véasih zivimo v igri,

spuscamo se vanjo, jo koncujemo, poznamo jo kot eno od moznosti nasega lastnega pocetja.«

(Fink 2006, 7)

Fink v Uvodu v bodoce misljenje (Einfhiirung in ein kiinftiges Denken) opredeli razli¢nost

igre:

»Ontoloski problemi, ki nam jih igra zastavija, se ne omejujejo na nakazana vprasanja o
vrsti biti sveta igre in simbolni vrednosti igrace oziroma dogajanja v igri. V zgodovini
misljenja ne poskusajo samo zajeti biti igre, temvec tvegajo tudi preobrat, da bi v igri dolocili
smisel biti. Temu recemo spekulativni pojem igre. Povedano v skrajsani obliki: spekulacija
Jje oznacitev bistva biti v metafori nekega bivajocega, je pojmovna formula sveta, ki odskoci

iz nekega notranjesvetega modela.« (Fink 2006, 44)
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»Nenavadna formula sveta, po kateri se bivajoce v celoti dogaja kot igra, morda lahko
vzbudi slutnjo, da igra ni nenevarna, periferna ali celo ‘otroska’ stvar — da smo mi, koncni
ljudje, prav v ustvarjalni moci in velicastnosti nase magicne produkcije v nekem brezdajnem
smislu ‘postavljeni na kocko’. Ce bistvo sveta mislimo kot igro, za cloveka iz tega sledi, da

Jje on edino bivajoce v Sirnem univerzumu, ki zmore ustrezati delujoci celoti.« (Fink 2006,

45)

Fink je preprican, da so bili v zgodovini €asi, ki so bolj kot nasa sedanjost nosili znamenje
igre; Casi, ki so bili vedrejsi, bolj sprosceni, igrivejsi, ki so bolj poznali prosti ¢as, a vendar
je mnenja, da nobena doba ni imela ve¢ objektivnih moznosti in priloznosti za igro, kot
danasnja, ker Se nobena ni razpolagala s tako gigantskim zivljenjskim aparatom. Danes se
igris€a in Sportni tereni urbanisticno nacrtujejo, igralne navade vseh dezel in nacij se
mednarodno povezujejo, igrace se mnozi¢no izdelujejo v industrijski proizvodnji. (Fink
2006, 5-6) »Odprta pa ostajajo vprasanja, ali na$ ¢as dosega globje razumevanje bistva igre,
ali ima pregled nad mnogoterimi pojavi igre, ali ima zadosten vpogled v pomen biti

fenomena igre, ali filozofsko ve, kaj igra in igranje je.« (Fink 2006, 6)

»lgra je to, kar verjamete, da je. Ponavadi ne verjamete, kar vidite, ampak vidite samo to,
kar verjamete, predvsem pa ne vidite tega, ¢esar nocete in ne morete videti. Ni niti to, kar
verjamete, da je, niti to, za kar ne verjamete, da je ali da ni.« (Benveniste 2001, 30) Citat
pomenljivo povzema izmuzljivost opisa igre. Avtor meni, da igra omogoca razreSitev ali
odstranitev konflikta, v katerem je povzet odnos zavesti s svetom. Benveniste pojasnjuje, da
je zavest obsojena, da bolece tipa v nekem realnem, ki ga hipoma ne more zaziveti, niti
popolnoma zapopasti, kajti, ¢e ji ga Ze najveckrat uspe modificirati, nikoli ni v stanju, da bi

ga razumela. (Benveniste 2001, 16)

Strehovec je mnenja, da je Fink podrocje igre od vseh najbolj sistematicno umestil v okvir
ontologije. »V Finkovem opisu se v iz SirSega svetovnega konteksta izlo¢enem podrocju igre
sreCujemo z metaforicno mislijo o igrskih lebdec¢ih, povsem negotovih prostorskih in
¢asovnih koordinatah, kajti njeno navidezno realnost opise kot prisotnost in odsotnost hkrati,
konkretno dvojico ‘je in ni’. SreCujemo se z opisom necesa iluzornega, in taksna je tudi
narava sveta igre, primernem za izvajanje aktivnosti v modusu kot-da.« (Strehovec 2008,
354) Taksen svet po navajanju Strehovca nikakor ni nebistven in nakljucen, nasprotno, Fink

ga uporabi za predstavitev celotnega sveta, prav tako pa so igralci v njem zastopniki svetovne
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moci. »SreCujemo se s ¢isto posebno strukturiranim znotrajsvetnim odrom, na katerem se

simboli¢no predstavlja svetovni globalni teater.« (Strehovec 2008, 354)

Fink je v primerjavi s Husserlom in Heideggerjem veliko bolj berljiv pisatelj, prevajalci pa
so njegove besede odlicno prenesli v teko¢o anglesko prozo. V besedilu pogosto navajajo
nemske izraze ali besedne zveze v oklepajih, vendar ne toliko, da bi to obremenilo bralno
izkuSnjo. Ena izbira se zdi nekoliko arhai¢na — pisanje besede Biti za das Sein je dolgo
veljalo za problemati¢no, ni pa se ji mogode izogniti. Ceprav mnogi stavki v Finkovem
opusu vsebujejo mocne misli, je njegovemu sploSnemu argumentu tezko slediti. Je
digresiven, ilustrativen in kumulativen, ni pa sistematicen ali zaporeden v svojem odnosu do
vpraSanj. Dodatna besedila (nekaj jih je objavil Fink, druga pa so bolj v obliki opomb)
prispevajo h glavni razpravi in dopolnjujejo ali razlagajo nekatere segmente. Njegov opis
teCaja iz leta 1954 O filozofsko-pedagoskem problemu igre je ponudil koristen vpogled v
genezo njegovih idej, medtem ko so nekatera kasnejSa besedila le rekapitulacije Ze
objavljenih tem. Kljub temu, da preostali eseji ne dodajo veliko, je potrebno prebrati celoten,

ne le delen prevod zvezka Popolna izdaja (Gesamtausgabe). (Elden 2016)
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4 JOHAN HUIZINGA: HOMO LUDENS

Sodobno razumevanje igre in teorije iger temelji na delu nizozemskega filozofa,
zgodovinarja in antropologa Johana Huizinge. V delu Homo Ludens: studija igrivega
elementa v igri (Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture). Huizinga vidi igro
kot gonilno silo kulture, hkrati pa ji pripise vlogo, da je obenem tudi predpogoj za njen
nastanek. (Stenros 2015, 54) Huizingova opredelitev igre ima Se vedno izredno velik vpliv
tako na podroc¢ju teorije igre kot tudi SirSe. V teorijah igre je njegova trditev, da je igra lo¢ena
od obicajnega Zivljenja, pogosto obravnavana. Vecina karakteristik igre, ki jih nasteva —
svobodna, neresna, s pomanjkanjem materialnega interesa, loCena od Casa in prostora,
progresivna v okviru lastnih pravil in reda —, je Se vedno privzeta v sodobnih opredelitvah
igre. Ker je bila njegova teorija velikokrat preizprasana in skrbno preucena, se Huizingo

dojema kot 'pop ikono teorij iger'.

Huizinga se je rodil v Groningeu na Nizozemskem, leta 1872 je dostudiral lingvistiko in
orientalske vede. Leta 1896 je doktoriral na podro¢ju komperativisti¢ne psihologije in na
srednji Soli v Harlemu zacel poucevati zgodovino. Leta 1905 je postal professor na
Groningenski univerzi in pouceval zgodovino Holandije, srednji vek in moderno obdobje.
Leta 1915 je bil imenovan za profesorja splosne zgodovine na Univerzi v Leidnu, najvec
referenc pa je imel na podroc¢ju zgodovine kulture. Njegova dela so oznacena za literarno
bogata in ekspresivna. V njegovi osebnosti obfasno zaznamo neprijetno sobivanje
natan¢nega psihologa, zgodovinarja in umetnika. Mnogi v njegovih delih opazijo Stevilne
notranje kontraste, ki s skupnim imenovalcem odkrivajo, da so Huizingove temeljne antiteze

po naravi konfliktne zaradi njegovega umetniSkega genija in racionalnega Studija.

Nizozemskemu poliglotu je v njegovem literarnem opusu vedno uspelo preplesti Stevilna
razli¢na podrocja, ki so ga zanimala: umetnost (Se posebej likovno umetnost), etnologijo,
orientalizem, lingvistiko, filologijo, zgodovino, teorijo in filozofijo zgodovine, kulturno
teorijo ter kriti€nost. (Tanghe 2016) Willem Otterspeer, zgodovinar na Univerzi v Leidnu in
avtor Huizingove biografije, oriSe njegov razvoj na intelektualnem podro¢ju z besedami:
»BliZznji pogled nam pokaZe kako naravno je iz lingvista vzniknil filolog, iz filologa
zgodovinar in iz zgodovinarja kulturni kritik. Pozorno oko bo zaznalo, da je kritik latentno

pocival v lingvistu in da bo zgodovinar za vedno ostal filolog.« (Otterspeer 2009, 41-42)
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Hibridni znanstvenik-umetnik, kulturni zgodovinar in izvrstni humanist je leta 1919 napisal
delo Zaton srednjega veka, ki je utrdilo njegov sloves. Verjetno pa bi se mnogi strinjali, da
je Homo Ludens, ta ‘Gudna’ in ‘tezka’ knjiga, tisto njegovo delo, ki bi ga lahko imeli za
njegov magnum opus. (Gombrich 1973, 277-278) V tej knjigi, ki je iz$la leta 1938, je zajeta
njegova multidisciplinarnost interesnih podrocij. Otterspeer (Otterspeer 2009, 49) trdi, da
Homo Ludens ne le, da zajema vsa podro¢ja njegovega dela in jih poveze v kontekst, ampak
v njem povzame ugotovitve iz svojih zgodnejSih del na podro¢ju lingvistike in poudari

potrebo, da na jezik in na kulturo gledamo kot na celoto. (Tanghe 2016)

V knjigi Homo Ludens Huizinga svojih argumentov ne utemeljuje s konstruiranjem
znanstvenih razlag. Namesto tega niza opise razli¢nih primerov in podrobno opisuje njihove
igrive lastnosti. Vsebina knjige v vecini zajema ad hoc opise in ne splosnih razlag, njena
raziskovalna metoda pa je zgodovinska in kvalitativna (ne kvantitativna). Primerjalni opis je
za Huizinga temeljni medij kulturnih raziskav. TakSen pristop zajame intenzivnost igre s
staliS¢a igralca, ne da bi zmanjSal singularnost in intenzivnost ludi¢nega dozivetja. Homo
Ludens se izogiba vsakrs$ni bioloski, psiholoski ali etnografski teoriji, ki pojasnjuje naravo
in razSirjenost igre v smislu njene domnevne bioloske ali druzbene funkcije. Zgodovino igre
je nizozemski zgodovinar obravnaval predvsem s temami, ki se nanasajo na japonsko

tradicijo, olimpijsko gibanje in druzbene obicaje.

Huizinga domneva, da je igranje medij, kjer je Zivljenjska izkuSnja organizirana kot
strukturirana situacija. Ta premisa ga vodi k pomembnim metodoloskim zaklju¢kom. Trdi,
da obi¢ajne metode naravoslovja ne morejo zajeti fenomena igre. Besednjak klasi¢ne
mehanike se npr. opira na koncepte, kot so hitrost, polozaj in sila, ki izhajajo iz opazovanih
premikov, primernih za kvantitativno merjenje; kakovostno dozivetje igre pa vendarle ni

mogoce zajeti z besedis¢em mehanskega gibanja.

Cantor je prepri¢an, da je Homu Ludens Huizingovo najbolj ambiciozno delo. Huizinga v
njem namre¢ opredeli tudi, kako je aktivnost, ki ji pravimo igra, konceptualizirana v
razliénih jezikih. Sklicuje se na fraze v pantumu (malaj$¢ina) in gelpu (stara nemscina),
etnograf v njem nam pripoveduje o ameriskih staroselcih in njihovem obicaju, imenovanem

potlach, o malezijski kuli ter arabskih monafori in mofakhari. (Cantor 1991, 378)

Ljubitelj umetnosti posveti celotno poglavje knjige igrivemu elementu v razli¢nih izraznih
formah umetnosti. Pojem igre mo¢no povezuje s humorjem, neumnostmi, rituali, festivali in

lepoto. Igro vidi kot generatorja kulture in meni, da je igra v preteklosti na tem podroc¢ju
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imela mocnejsi vpliv. V Casu pisanja svojega dela je opazil, da pomen igre izgublja na
veljavi. Kulturni kritik v njem ugotavlja, da je igrivi element v zahodni kulturi od 18. st.
dalje zacel izgubljati svojo moc. (Tanghe 2016) Razumeti moramo njegove temacne misli
ob zakljucku knjige, da je sodobnost »izgubila vsak stik z igro«, saj je v Casu pisanja Evropa
ze Cutila pritiske, ki so vodili do enega najbolj unicujocih oborozenih spopadov v zgodovini
¢lovestva. Mnogi menijo, da ta njegov pogled v veliki meri le romantizira preteklost, saj
dokazi o teh spremembah niso zabelezeni, in tudi generativna kakovost igre Se vedno ostaja

neutemeljena. (Henricks 2006, 23)

Za Huizinga je igra svobodna dejavnost, ki jo dozivljamo in sprejemamo kot nekaj
izmiSljenega, loCenega od vsakdanjega zivljenja, ne prinaSa neposredne materialne koristi,
se odvija v namerno omejenem prostoru in ¢asu ter po sporazumno sprejetih pravilih, igralca
lahko povsem prevzame in “zacara”. (Ravnjak 1991, 11) Osrednji cilj Homo Ludensa je
pokazati, da $tevilni dragoceni dosezki ¢loveske kulture niso v tako visoki meri odvisni od
racionalnega razmiSljanja kot pa od globoko zakoreninjenega hrepenenja po ludi¢nih
izkusnjah. Huizinga meni, da je v sredis¢u naukov grskih sofistov Zelja po javnem
prikazovanju retori¢nih spretnosti s ciljem premagati sogovornika. Bistvena narava
sofisticnega gibanja izraza dve igrivi znacilnosti: ekshibicionizem in tekmovalnost.
Huizinga izrecno trdi, da pri retori¢nih igrah ni mogoce jasno oznaciti meje med resnim in
igrivim. Filozofska aporija ali paradoks je bila prvotno razumljena kot enigma brez
dokonénega odgovora, saj je bila pogosto postavljena kot izziv resni¢nemu ali namisljenemu
nasprotniku. Zenonovi paradoksi so bili npr. spretni argumenti, katerih namen je bil zmesti
njegove filozofske antagoniste. (Rodriguez 2006, 7) Platon je sofiste obsodil zaradi njihove
uporabe retori¢nih trikov in jezikovnih dvoumnosti, ki so imeli namen manipulirati z
javnostjo. Ta zavrnitev sofizma pa ni koncala igrivosti filozofije, saj zgodovina filozofije
ohranja igrive poteze. Proces filozofskega sklepanja intrinzi¢no vsebuje ludi¢ne vidike.
Filozofska misel nastane v tekmovalnem procesu in je v mnogih primerih sama po sebi

polemicna. (Rodriguez 2006, 7)

Huizingovo izhodiscCe, da je igra starejSa od kulture, predstavlja povod za tezo, da kultura

izhaja iz igre. Meni, da je takorekoC vsa kultura iz$la iz ‘igranja iger’.

»Ni bilo tezko pokazati, kako zelo dejaven in ploden je bil dejavnik igre pri porajanju vseh

velikih oblik Zivijenja skupnosti. Z igro prezZeta tekmovalnost kot druzbeni impulz, starejsi
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kot kultura sama, je od nekdaj izpopolnjevala Zivijenje in kot kvas spodbujala rast oblik

arhaicne kulture. Kult se je razvil v sveti igri. Tudi pesnistvo se je rodilo v igri in iz oblik

evee

sta nasla svoj besedni izraz na posvecenih tekmovanjih. Pravo izhaja iz obicaja druzbene
igre. Urejanje spora z orozjem, ustaljene navade plemiskega Zivljenja — vse to je bilo
zgrajeno na oblikah igre. Zato moramo potegniti sklep: kultura je bila na svojih izvornih
stopnjah igrana. Ne izvira iz igre, tako kot se Ziv plod loci iz maternice, ampak se razvija v

igri in kot igra.« (Strehovec idr. 2003, 86)

Njegovo misel je do kraja razvil francoski strukturisticno-antropoloski krog, predvsem pa
Caillois in Duvignaud. Povezava med igro in kulturo, kot tudi povezava med igro in
kreativnostjo, inovativnostjo, improvizacijo in sanjami, je zagotovo izziv za teoretiziranje in
nadaljno razmisljanje. Huizinga romanti¢no opise prvinsko cisto igro, ki je bila v polnem
razcvetu v anti¢ni Gréiji. Ostre kritike njegovega dela se nanasajo na preveliko ignoriranje
kultur izven Evrope. V knjigi prav tako ne posvec¢a posebne pozornosti Zenskam in otrokom.
(Nagel 1998; Fuchs 2014)

Se posebej pomembna je Huizingova trditev, da je igra svobodna, torej mora biti igra
aktivnost, za katero se odlo¢imo svobodno, po lastni volji. Igra po ukazu se ne smatra vec
za igro, v svoji najboljsi razlicici je lahko le njeno posnemanje. Tudi ta trditev je naletela na
veliko kritik v smislu, da je idealisti¢na in da pretirano uposteva ¢lovekovo motivacijo. (Juul
2005, 33-36; Sontamaa 2009, 42) Kritiki v tekstih vidijo jasno indikacijo, da se Huizingova
teorija, Ceprav neposredno ne omenja Kanta ali Shillerja, navezuje na tradicionalno
idealisticno filozofijo in igro kot fundamentalno asketsko kategorijo, v srcu katere sta
zasidrani lepota in svoboda. (Lauteren 2007, 3) Ideja, da je igra nekaj svobodnega in
osvobajajocega, je Ziva Se danes. Huizinga poudari, da je igra fenomen in se hkrati sprasuje,
kaj je igra sama po sebi in kaj pomeni igralcu v smislu sirSega konteksta. Aktivnost, ki se v
doloCeni situaciji dojema kot igra, to ni ve¢, ko se spremenijo okoli§¢ine, igralCeva

percepcija ali odnos.

Francoski sociolog in filozof Roger Caillois je svoje delo Clovek in igra (Man, play and
games) zgradil na Huizingovih temeljih. Tako Huizinga kot Caillois sta zelo pogosto
omenjena v povezavi s teorijo iger, oba pa sta ve¢inoma opisovala igro kot sirso kategorijo.

Caillois je fenomen igre, kakor se ta kaze v vsakdanji stvarnosti, razdelil v §tiri kategorije,
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in sicer na tekmovanja, igre iskanja srece, igre posnemanja in kot igre izzivanja vrtoglavice

(ekstaze) oz. jih je poimenoval agon, alea, mimicry in ilinks. (Ravnjak 1991, 11)

Caillois za glavni o¢itek Huizingovemu delu navaja zapostavljanje opisa in klasifikacije iger,
tako da je videti, kot da bi vse, brez razlik, izrazale enako psiholosko drzo. Prav klasifikacija
iger pa je podrocje, ki je temeljno v Cailloisovi knjigi; okrog nje se ne osredotoc¢a samo prvi
del Igre in ljudje, ampak je njen vpliv viden tudi v drugem delu knjige, ki ga zaCenja z
raz§irjeno teorijo igre. Caillois pri tem ne gre v taksno Sirino kot Huizinga; igre v poeziji,
znanosti, pravu in mednarodni politiki so zanj veliko preohlapno podro¢je. Meni, da lahko
tam o igri nac¢eloma govorimo le kot o metafori, obenem pa je v svojo analizo vkljucil tudi
institucije, kot so sejem, cirkus in lunapark ter razlicne oblike institucionaliziranih iger na

sreCo. (Strehovec idr. 2003, 346)

Huizingova definicija igre se po razmisljanju Cailloisa premocno opira na tekmovalnost,
hkrati pa ne zajema igre nakljucja in igre, povezane z denarjem. Vzporedno v razdelkih
knjige predstavi Stevilna podrocja in aktivnosti, ki jih obi¢ajno ne smatramo za igro.
Huizinga je igro dojemal tudi kot izhodisce za kompleksne ¢loveske dejavnosti, kot so jezik,
pravo, vojna, filozofija in umetnost. Da bi nasel resitev, je Caillois poskusil oblikovati svojo
definicijo igre. Igro smatra za aktivnost, ki je v svojem bistvu svobodna in prostovoljna,
lo¢ena od kraja in Casa, nepredvidljiva, neproduktivna (lastnina se lahko zamenja), vodena
s pravili in resna, vendar loCena od resni¢nega zivljenja. (Caillois 1961, 9-10) Caillois
poudari, da so nekatere igre bolj strukturirane od ostalih. Tako jih razvrsti na lestvico, kjer
igre razdeli od zelo strukturiranih s pravili (pod oznako ludus) do bolj sproséenih, ki jih

oznaci z besedo paidia.

Tudi francoski teoretik Emile Benveniste Huizingi ocita presirok koncept igre, ¢es da k njej
pristeva absolutno vsakr$no ¢lovesko dejavnost, ki je podrejena pravilom. (Strehovec idr.

2003, 344)

Huizinga ima do igre visoke zahteve. Zanj je igra kar se da kulturna, sveta, povezana z
mojstrstvom, z zakoni estetike, vedrino in radozivostjo. O tem je zapisal: »Prava igra
izklju€uje vsako propagando. Cilj ima v sami sebi. Njena duhovna drZa in razpoloZenje sta

radostno navdus$enje in ne histeri¢no vzburjenje.« (Huizinga 1938)

Filozofsko izhodis¢e Huizingove Studije je ugotovitev, da je tam, Kjer je igra, tudi smisel.
Igranje je za igralca smiselno. Vecina iger predpostavlja, da se igralec zavestno zaveda

ciljev, opreme in pravil igre. Tudi najbolj primitivne oblike igre vkljucujejo neko obliko
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intuitivnega razumevanja. Dva psa, ki se pretvarjata, da se prepirata, o¢itno razumeta, da so
njuna dejanja le namisljena, in to vzajemno zavedanje je bistveni vidik njunega uzitka.

Opisati igro pomeni opisati njeno smiselnost za igralce.

Huizinga je preprican, da je igra svobodna, s ¢imer misli, da je temeljni motiv igre izkusnja,
Ki jo ta prinasa. Za izpolnitev prakti¢ne naloge ni nujno, da igramo; igramo zaradi kvalitetne
izkusnje, ki se veze na dejanje igranja. Besede, kot so napetost, sprostitev, izziv, napor,
negotovost, tveganje, ravnotezje, nihanje, kontrast, variacija in ritem, obi¢ajno opisujejo
dejavnost igre kot c¢asovno modulacijo naraséajo¢ih, padajocih in razvijajocih se
intenzivnosti. Huizinga studijo igre dojema kot natancen opis zaporedja izkuSenj igralcev.
Zavedanje tveganja na primer predpostavlja, da igralec ne more predvideti rezultata svojega
dejanja. Prav ta nepredvidljivost v veliki meri dolo¢a intenzivnost Stevilnih iger, zlasti tistih,

ki vkljucujejo nakljucje in tekmovanje.

Povr$no branje Homo Ludensa bi lahko nakazovalo, da Huizinga na igro gleda kot na Cisto
subjektiven pojav. V tej interpretaciji je nekaj resnice, saj knjiga vztrajno postavlja v
ospredje igral¢evo izkusSnjo. Toda beseda izkuSnja se ne nanaSa le na notranja stanja
izoliranega ega. Igral¢eva izkusnja se v bistvu odvija znotraj strukturirane situacije. Otrok,
ki redno odpira in zapira vrata, je Ze vkljuCen v izvajanje strukturirane akcije, ¢eprav so

njena pravila razmeroma preprosta, ohlapna in prozna.

Ob prebiranju Homo Ludensa zasledimo, da locitev igrivega od resnega v otroski igri ni
prisotna, prav tako tudi pri igrah odraslih razlikovanje ni ostro opredeljeno. Vse, kar je
igrivo, lahko postane resno — in obratno, k resnim zadevam v¢asih pristopamo v igrivem
duhu. Huizinga sklene, da je moznost izolacije igrivega od resnega $ibka, meje med obema
pa so pogosto zabrisane. (Rodriguez 2006, 6) Homo Ludens ne izraza teze, da je igranje v
vseh pogledih izolirano od resnih skrbi. Meja med igrivim in resnim je vsekakor resnicna,
ni pa povsod ostro opredeljena, zato jo je potrebno vedno znova dolociti, v nekaterih
primerih pa to sploh ni mogoce. Huizinga trdi, da so Stevilne oblike resne kulture izvirale iz
ludi¢nih dejanj. Meni, da je igrivost izvor umetnosti, religije, politike, filozofije in prava.
Vendar pa bi bilo zavajajoce te institucije videti le v funkcionalnem smislu kot nosilce
prenosa druzbenih vrednot ali kot reprodukcijo druzbene kohezije. Druzbeno delovanje je
namre¢ motivirano tudi z Zeljo po intenzivnih izkusnjah tveganja, negotovosti, preseganja
samega sebe, premagovanja izzivov itd. Ta podrocja druzbenega Zivljenja jasno oznacujejo

razliko med igrivim in resnim. (Rodriguez 2006, 15)
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Omejevanje pomena Huizingine S$tudije na ozko sfero iger ocitno pomeni napacno
razumevanje njegovega temeljnega filozofskega cilja, ki je obravnavati kulturo sub specie
ludi (v preobleki igre) z vidika igre. Ko za¢nemo na kulturo gledati z vidika igre, razlika

med igrivim in resnim pogosto postane nepomembna. (Rodriguez 2006, 7)

Koncept magi¢nega kroga je morda znanstvenikov najpogosteje obravnavan prispevek na
podroc¢ju ludologije, njegovo razlago pa je treba razumeti v pravem kontekstu. V prvem
poglavju Homo Ludensa ugotavlja, da njegova definicija igre ne zajema nujno vseh igrivih
dejanj in kot takSne omeni igre otrok ter zivali. Huizinga se v svojem delu osredotoci
predvsem na visje oblike iger, ki jih najdemo v naprednih kulturah. Vzporedno priznava, da
so v mnogih oblikah igre prostorske in ¢asovne meje magi¢nega kroga lahko zelo ohlapne
ali pa sploh ne obstajajo. Kot primer omeni macko, ki se igra s klob¢i¢em volne, ali otroka,
ki dela milne mehurcke. Pri taksnih igrah je meja magi¢nega kroga oziroma njegov obstoj
zelo vprasljiv. (Rodriguez 2006, 9) Vprasanje magi¢nega kroga in njegove subverzije ostaja
ena od osrednjih tem na podro¢ju Studij igre. Huizinga sam poudarja, da igre vc€asih ni
mogoce omejiti znotraj natan¢nih konceptualnih meja. Homo Ludens nam redko ponudi togo
definicijo. Njegov poskus "definiranja" igre v smislu magi¢nega kroga ne smemo razumeti
kot niz nujnih in zadostnih pogojev, temvec kot priblizevanje podro¢ju izkustev, ki se upirajo
natanéni kategorizaciji. Huizingovo studijo je mogoce razumeti kot prizadevanje, da bi ¢im
bolj natan¢no spregovoril o vrstah iger in razlikah med njimi, ki jih ni mogoc¢e natan¢no
razmejiti. Definicije so uporabne, ¢e nakazujejo na skupne tocke, ki potekajo skozi
heterogene manifestacije, vendar niso namenjene delovanju kot absolutne kategorije. Tako

lahko igro dojemamo kot resno in tudi kot neresno kategorijo. (Rodriguez 2006, 15)

Huizinga v delu veckrat omeni, da v kolikor igra kljubuje ustroju druzbe ali ga celo uni¢i,

potem vsekakor ne moremo zanikati njene prisotnosti v kulturni funkciji.

»lgra kot neobicajen del vsakdanjega zivljenja prijetno dopolnjuje Zivijenje in ga krasi, zato
je nepogresljiva. Nepogresljiva je tudi za posameznika kot bioloska funkcija, kot neka
potreba, ki se ji ne da upreti. In kot zadnje je nepogresijiva za druzbo zaradi smisla, ki je v
njej vsebovan, zaradi svojega pomena, svoje izrazne vrednosti ter duhovnih in socialnih vezi,

ki jih ustvarja; skratka, kot kulturna funkcija.« (Huizinga 1938)
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Huizingova definicija igre bo predstavljala temelj za vso nadaljnje razmisljanje in pristope

do obravnavanja igre v tem delu:

»Z vidika oblike lahko torej igro povzamemo kot svobodno delovanje, za katero cutimo, da
ni tako misljeno in je zunaj obicajnega Zzivljenja, pa vendar lahko igrajocega popolnoma
prevzame; s katerim ni povezan nikakrSen materialni interes in s katerim ne pridobimo
nobene koristi; ki se dogaja znotraj posebej dolocenega casa in prostora; ki redno poteka
po dolocenih pravilih in ozivlja skupnostne vezi; ki se rado odeva v skrivnost ali pa se s

preobleko, kot drugacno, locuje od obicajnega zivijenja.« (Strehovec idr. 2003, 24-25)
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5 IGRA

Igra je pri ljudeh prisotna Ze od nekdaj. Marjanovi¢ Umekova pravi, da dejavnost igralcu
omogoca druzenje, sproscanje, razvedrilo, zabavo in razvijanje tako telesnih (motori¢nih)
kot umskih spretnosti. Meni, da je igra pomembna predvsem zato, ker se ¢as igre razlikuje
od vsakdanjega Zivljenja in igralcem omogoca beg iz rutinske vsakdanjosti in jim tako
predstavlja nekaj izjemnega. (Marjanovi¢ Umek 2013)

Odgovore na vprasanja o razvoju in vlogi igre na temeljih osnovnih predpostavk razlagajo
razli¢ne teorije. Igra je zelo kompleksna aktivnost. Stevilni strokovnjaki so jo v preteklosti
obravnavali iz razliénih zornih kotov, vendar $e zdale¢ ni v celoti raziskana. V znanstveni
literaturi redko najdemo teorijo, ki zaobjema izklju¢no podrocje igre. Obi¢ajno se razlicne
teorije v kontekstu nana$ajo na podrocje socialnih interakcij in procesov socializacije ali pa
so napisane v okvirih kognitivnega razvoja posameznika ali skupine. Znanstvena spoznanja

na podro¢ju obravnavanja igre so zelo razli¢na, v¢asih tudi nasprotujoca.

Oznacéevanje vedenja pri kateremkoli organizmu kot igre, tudi pri ljudeh, je bilo vedno
obcutljivo podrocje. Intuitivno razumevanje tega, kaj sestavlja igro, je z gledisca
posameznega raziskovalnega podrocja pogosto tezko opisati z besedami, ki bi jih lahko
uporabili tudi drugi raziskovalci. S problemom pri oblikovanju raziskovalnih hipotez se
soocajo zlasti primerjalne Studije. Veliko poskusov, da bi igro opredelili in identificirali v
vseh njenih podobabh, je bilo neuspesnih, predsem zaradi ozkega konteksta, v katerem so bili
razviti, ali konceptualnega jezika, v katerem so izraZeni (npr. kognitivni, vedenjski,

fizioloski, filozofski).

Benveniste podrocje igre opise kot neizmerno. Meni, da so njene oblike tako raznolike, da
ni enega samega nasega dejanja, nase besede ali misli, ki v nekem smislu ne bi sodilo vanjo;
vendar pa so ti atributi tako malo zdruZzljivi med seboj, da se udimo, ¢e jih vidimo oznacene
s skupnim imenom. Za neskon¢no razli¢ne manifestacije, ki iz nje izhajajo in zaradi katerih
je igra videti manj posebna aktivnost kot pa neka dolo¢ena modaliteta vsakr$ne ¢loveske
dejavnosti, so iskali izvor predvsem v nekem biopsiholoSkem nagnjenju, ki bi v njej naslo

izpolnitev in zadovoljitev. (Benveniste 2001, 5)

Da je igra je starejSa od kulture, v svoji knjigi Ze uvodoma izpostavi Huizinga. Prav tako

poudari, da je iger toliko, da je skrajno tezavno opredeliti njihov skupni imenovalec, Se
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posebno zato, ker so tudi igre zgodovinske aktivnosti in zato spremenljive. Strehovec dodaja,
da je igra bolj kot dejavnost s povsem razvidnimi posebnostmi, posebna oblika ¢loveskih
dejavnosti; zato meni, da lahko brez tezav zapiSemo, da se ve€ina ¢lovekovih aktivnosti v
nekem trenutku preklopi v nacin igre oziroma stece kot igra. (Strehovec idr. 2003, 339)
»Podobno kot pri obicajnih igrah, ki so nam znane, se vklop v modus igre lahko zgodi tako
pri umetnosti kot v znanosti (igre v matematiki, igra z vrednostmi v okviru borznih
transakcij), vojskovanju in politiki, v spolnosti in pri kulturnih ritualih. Ob besednih igrah
soobstajajo igre s Stevili in igre z obliko, igre zapeljevanja ter politi¢ne, vojne in blagovne
igre.« (Strehovec idr. 2003, 339) Strehovec kot igro opiSe tudi nekatere modifikacije
naravnih pojavov (recimo ples snezink, igra svetlobe in senc ter gibanje in vedenje Zivali).

(Strehovec idr. 2003, 339)

»lgra ni obroben pojav v zZivijenjski krajini cloveka, ni zgolj obcasno ponavijajoce se,
kognitiven fenomen. Igra sodi bistveno k stanju biti cloveskega bivanja, je eksistencen
temeljni fenomen. Gotovo ne edini, pa vendar poseben in samobiten, ki ga ni mogoce izpeljati
iz drugih Zivljenjskih pojavov. Golo kontranstiranje z drugimi fenomeni Se ne daje
zadostnega pojmovnega pogleda vanj. Vendar pa po drugi strani ni mogoce zanikati, da so
odlocilni temeljni fenomeni cloveske eksistence drug z drugim prepleteni in speti. Ne

dogajajo se sami zase, drug ob drugem, temvec prodirajo drug v drugega in se prezemajo.«

(Fink 2006, 14)

Fink je preprican, da igra v ritmu ¢loveSkega Zivljenja zavzema legitimno, ¢etudi omejeno
mesto. Meni, da igra velja za ‘dopolnilo’, za komplementarni fenomen, za prijetno pavzo,
za oblikovanje prostega ¢asa, za poc€itnice po bremenu dolZnosti, za razvedritev. »Obi¢ajno
razmejujemo igro kot nasprotje v razmerju do Zivljenjske resnosti, do obvezujocega
moralnega odnosa do dela, do treznega Cuta za dejanskost nasploh. Dojemamo jo bolj ali
manj kot spogledovanje in razigrano neumnost, kot neobvezujoce blodenje po neresnem
kraljestvu fantazije in praznih moznostih, kot izmikanje pred odporom reci v svet sanjskega

in utopicnega.« (Fink 2006, 10-11)

Na igro so vezani nekateri stereotipi. Prvi se nanaSa na dojemanje igre kot dejavnosti,
namenjene otrokom, vendar se tudi odrasli igrajo in izvajajo dejavnosti, ki jih opredeljujejo

iste karakteristike kot aktivnosti, Ki jih izvajajo otroci. Drugi stereotip igro opredeljuje kot
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enostavno aktivnost. To trditev zlahka ovrzemo, saj poleg enostavnih in preprostih iger
poznamo tudi taks$ne, ki imajo zelo kompleksne strukture. Tudi raziskave s podrocja
psihologije, antropologije in pedagogike potrjujejo, da je igra pomemben pripomocek pri
ucenju in socializaciji v vseh Zivljenjskih obdobjih, zato je s tega vidika ne smemo
obravnavati kot nekaj preprostega, saj ima znaten vpliv tudi na nase razmisljanje in dejanja,

Ki se izraZajo na razli¢nih podro¢jih nasega Zivljenja.

5.1 Poskusi opredelitve igre

V zgodovini se je razvila vrsta teorij o igri, ki so jih ubesedili filozofi, psihologi in drugi
strokovnjaki. Starejse teorije® so poskusale razloziti, kaj je pri igri bistveno. Veliko se jih je
strinjalo, da gre pri igri za sprostitev odvecne energije; videli so jo kot obliko aktivnega
pocitka za pridobivanje novega zagona; pripisali so ji aktivno vlogo pri pripravi na kasnejse
zivljenje (teorija Karla Groosa); v njej so zaznavali ponavljanje celotnega zgodovinskega
razvoja Cloveka (igre zbiralca, lovca itd.; teorija Stanleya Halla); dodelili so jim simbolni

pomen, preko katerega prihaja do izraZanja potlacenih Zelja (psihoanaliti¢ne teorije).

Burghardta je preucevanje razli¢nih definicij igre privedlo do identifikacije petih meril, ki
morajo biti izpolnjena, da dolo¢eno vedenje opredelimo kot igro v kateremkoli kontekstu, Ki
ga preuc¢ujemo. Obenem meni, da lahko igro na funkcionalni ravni razumemo kot delovanje
v treh procesih (primarnem, sekundarnem, terciarnem), ki zajemajo kontinuum od
navideznega atavisti¢nega do razvojno vrednega, ¢e ne bistvenega. Tam, kjer se primeri igre
vrstijo vzdolZz tega kontinuuma, je dejanje kot igro mogoce opredeliti le z empiri¢no
raziskavo in ne s sklepanjem po merilih, ki jo oznacujejo. Burghardt poudarja, da je za
znanstveni napredek potrebna konceptualna jasnost. (Burghardt 2011) Njegovi kazalniki za

identifikacijo obnasanja, ki oznacuje igro, so:

1. kriterij: Igra je vedenje, ki ni popolnoma funkcionalno v kontekstu oziroma ne
vkljucuje elementov, usmerjenih v drazljaje, ki bi prispevali k trenutnemu prezivetju.
2. kriterij: Igra mora biti spontana, prostovoljna, namerna, prijetna, zadovoljujoca,

utrujajoca in izvedena zaradi dejavnosti same.

3 Vet o starejsih teorijah lahko preberete v Horvat in Magajna 1989, 92-94. Iz&rpen pregled teorij igre je v
Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2001.
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3.

kriterij: Igra se razlikuje od strogo funkcionalnih izrazov vedenja v vsaj enem
pogledu: glede na obicajno vedenje je lahko nepopolna, pretirana, nerodna,
nenavadna ali vkljucuje vzorce s spremenjeno obliko. Ima torej znacilnosti, ki jo
strukturno ali ¢asovno lo¢ijo od resnega vedenja.

kriterij: V vsaki igri lahko zaznamo ponavljanje vzorca. Koncept pravil, ki je prisoten
v igri, namre¢ narekuje ponavljanje, ki lahko pozitivno vpliva na ucenje kot tudi na
sploSen otrokov razvoj.

kriterij: Igra poteka le v varnem okolju, saj se lahko zacne le, ¢e so zadovoljene

otrokove osnovne potrebe in se otrok pocuti varno ter je sproscen.

Med osnovne karakteristike igre, ki jih opisujejo razli¢ni avtorji, se uvr$éajo trditve: igra je

proces, je izbor posameznika, je zanesljiva, omogoca celostno izkusnjo, je neodvisna od

Casa, izkazuje radovednost, zadovoljstvo, vsak posameznik jo dojema in sprejema drugace

in je sama sebi namen. (Else 2014)

Sutton-Smith izpostavlja naslednje znacilnosti igre:

1.

Igra kot proces: Razvojni potencial igre je bil potrjen v 20. st. in prepoznava pomen
igre v kognitivnem in moralnem razvoju posameznika.

Igra kot usoda: Igra je eden od vidikov usode, ima lastnosti magije, pripisujejo ji
u¢inek »zamaha metuljevega krila« — veliko malih dejavnikov rezultira v velikih
stvareh.

Igra kot mo¢: Igra kot reprezentacija konflikta, najpogosteje v kontekstu $portnih
iger. Igra ima vpliv na status tistih, ki so v njo vklju€eni, in tudi tistih, ki jo
nadzorujejo.

Igra kot identiteta: Igra potrjuje, odraza in razvija identiteto.

kreativnost v razli¢nih oblikah. Prepoznana je njena intrinzi¢na narava.

Igra kot raziskovanje samega sebe: Igra je izziv; izpopolnjena je z razli¢nimi
aktivnostmi; je raziskovanje.

Igra kot neresnost: Igra je svobodna, neobvezna; je nasprotje dela, Saljiva in
ironi¢na. (Sutton-Smith 1997)

Benveniste igro opise kot vsako urejeno dejavnost, ki je sama sebi namen, zato ne stremi k

neki koristni modifikaciji realnega. Igra je po njegovem torej dejavnost, ki se odvija v svetu,
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vendar ne ve za pogoje ‘realnega’, saj jih namerno odmisli. (Benveniste 2001, 6) Preprican
je, da se igra kot sistem brez dvoma nanasa na neko ¢lovesko strukturo, ki se ji prilagaja,
potem Ko jo je izoblikovala. Obenem meni, da je vezana na prevlado nezavednega Zivljenja,
ki se kot vitalno manifestira Ze v najzgodnejSem obdobju ¢loveskega Zivljenja. »lgra ima
mo¢, da lahko sprozi neko spontano dejavnost in to ustreza nekemu instinktu, ki je

zakoreninjen globoko v nas.« (Benveniste 2001, 15)

»Tisto, kar povezuje definiranje igre pri Finku, Gadamerju in Huizingi, je ugotavljanje
posebnosti polja igre v smislu prihajanja in izginjanja, blizanja in izmikanja, negotovega
gibanja, usmerjenega k eksternim tockam (sem-tja, gor-dol) in celo kot soobstoj protislovnih
stanj (je tukaj in tukaj ni, je zdaj in zdaj ni). /.../ Car igre, poudarja Gadamer, sklicujoc se
na Huizingo, je prav v tem, da igra, ki je sama pravi subjekt igre (igra igra) zavlada nad
igralci. Ti igro prekinjajo, izstopajo iz nje, vendar pa ta umik iz igre te ne ogroza.«

(Strehovec idr., 351-353)

Za avstrijskega filozofa Ludwiga Witgensteina igra ne predstavlja pojma, ki bi se ga dalo
definirati na klasi¢en nacin. Mnenja je, da lahko s postavljanjem homogenih definicij, kaj
igra je, mnoge prakse izvzamemo, ¢eprav jih udelezenci razumejo kot igro. Namesto celovite
definicije je Wittgenstein igro vzel kot primer pojma, ki temelji na druzinskih podobnostih.
S tem je uvedel heterogeno definiranje igre, Kjer za vse primere iger ne obstaja neka
univerzalna lastnost, pa¢ pa niz skupnih lastnosti, ki si jih posamezne igre delijo v razli¢ni
meri. (Witgenstein 2001) Klabbers prav tako meni, da bi bilo neplodno iskati jasno in
funkcionalno razlago igre. (Klabbers 2006, 25) Turner igro smatra za liminalno fazo med
neskodljiva, saj ne pozna strahu: »lgri kot taksni ne moremo pripeti formulacijo, ki je
opredeljena z razmisljanjem nase leve mozganske polovice — ampak moramo uporabljati
taksno, ki je v skladu z retoriko akademskega diskurza.« (Turner 1986, 31-32) Myers
izpostavi, da je izmuzljiva karakteristika igre obenem tudi njena posebnost. (Myers 2003, 9)
Lindon igro definira kot aktivnost, ki jo izberemo sami in je posledica ter rezultat uzivanja

in zadovoljevanja nekaterih potreb. (Lindon 2001)

V razvojni fazi otroka Stevilni strokovnjaki iz razlicnih podro¢ij igri pripisujejo kljucen

pomen. Tako zgodnji kot tudi moderni teoretiki so fascinirani nad razlicnimi praksami, ki
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jih otroci uporabljajo pri igri, nad nacini, na katere se vzpostavljajo socialne interakcije med

.....

deliti stvari z drugimi udeleZenci in tudi popuséati v razli¢nih situacijah, kjer dominantna
vloga posameznika izgubi moc. Impulz za igro je prirojen. Igra je bioloSko, psiholosko in

socialno nujna. (Laster in Maudsley 2007)

Na splosno igra obsega dve vrsti miSljenja: divergentno in konvergentno. Kangova
divergentno igro opisuje kot nekonstruktivno dejanje brez pravil. Pri tej obliki igre gre za
raziskovanje razlinih nadinov pocetja neCesa v nasprotju z ucenjem ‘pravega nacina’
pocetja necesa. Divergentno misljenje zahteva ustvarjalnost, ker le ta omogoca raziskovanje,
zato pri tem tipu igre ni absolutno pravilnih odgovorov. Kangova trdi, da je konvergentna

igra manj ustvarjalna, ker ima strukturo, pravila ali pa pravilni odgovor. (Kang 2017, 174)

Kangova igri pripisuje Stevilne koristne lastnosti:

- »lgra vkljucuje poskuse in delanje napak. Igra je otrokova prva priloznost, kjer se sooca s
posledicami napak in se uci spoprijemanja z neuspehom. Poskusanje in delanje napak sta
kljucna za prilagodljivost, ki je pomembna sestavina za clovekov uspeh.

- Igra nam omogoca, da odkrivamo nove stvari. Tako otroci kot odrasli se razveselijo nove
igrace, nove knjige, novega filma, nove izkusnje, novega prijatelja, novega nacina delanja
necesa. Ko se ucimo novih stvari, cloveski mozgani sproscajo dopamine, za kar smo
nagrajeni z dobrim pocutjem ali veseljem. Tranzicijski mozgani (v starosti med 12 in 14
let) so najobcutljivejsi za dopamine in jih sproscajo najvec, zato so pripadniki te starostne
skupine znani ko ‘zasvojenci’ z novostmi. Odkrivanje novih stvari je v tem starostnem
obdobju kljucno za postopno osamosvajanje in pripravo na samostojno zivljenje.

- Igraje zabavna. Zabava je pomembna za raziskovanje strasti in lajSanje stresa, oboje pa je
predpogoj za obcutke srece.

- Igra pomaga razvijati mostvene spretnosti. Igra nas uci, kako naj se socialno povezujemo,
pomagapa nam tudi razvijati vrednote, kot so zaupanje, deljenje stvari z drugimi in
postenost.

- Igra izboljsuje sposobnost za inovacijo in ustvarjanje. Vkljucuje opazovanje, sprasevanje o
stvareh, eksperimentiranje, druzenje in mrezenje; vse to so kljucne dejavnosti pri razvoju
kognitivne inteligence.
komuniciramo, resujemo tezave, eksperimentiramo, sodelujemo, poskusamo in delamo

napake, razmisljamo nekonvencionalno in ustvarjalno.« (Kang 2017, 175)
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5.2 Huizinga vs. Caillois

Stevilni raziskovalci se strinjajo, da je Huizinga odkril navzoénost in vpliv igre tam, kjer je
prej niso znali prepoznati, namenoma pa je zanemaril opis in razvrstitev samih iger in jih
obravnaval na nacin, kot bi vse ustrezale enakim potrebam in bi vse brez razlike izrazale
enako psiholosko drzo. »Njegovo delo ni Studija iger, ampak raziskava o plodnosti duha igre
na podro¢ju kulture ali natan¢neje — plodnosti duha, ki vodi dolo¢eno vrsto iger: s pravili

urejene tekmovalne igre.« (Strehovec idr. 2003, 141)

Caillois igro oznaci kot dejavnost, ki je: 1. svobodna, 2. lo¢ena, 3. negotova, 4.
neproduktivna, 5. urejena s pravili, 6. fiktivna. Pri tem poudari, da se lahko zadnji dve
znalilnosti nagibata k medsebojnemu izklju€evanju, obenem pa izpostavi, da teh Sest

formalnih lastnosti ne oznacuje psiholoskih drz, ki vodijo igre. (Strehovec idr. 2003, 180)

Caillois Huizingovo definicijo igre oznaci za presiroko in obenem za preozko. Pohvali
njegovo ugotovitev sorodnosti med igro in skrivnostnostjo ali tajnostjo, a hkrati oporeka, da
tak$na ‘sporazumnost’ ne bi smela biti del definicije igre, ki je skorajda vedno spektakularna
ali pa se kot taka namerno razkazuje. Caillois pravi, da je vse, kar je po naravi tajnost ali
simulaker?, blizu igri, pri tem pa je nujno tudi to, da dele fikcije ali razvedrilnosti prevlada.
(Strehovec idr. 2003, 141) Del Huizingove definicije, ki igro predstavlja kot akcijo brez
vsake materialne koristi, preprosto izklju¢i stave in igre na sreCo, se pravi igralnice,
dirkalisca, loterije, ki v dobrem ali slabem smislu zavzemajo pomembno mesto v ekonomiji
in vsakdanjem zivljenju razli¢nih druzb, v zares neskon¢no spremenljivih oblikah, v katerih
pa stalnost razmerja med tveganjem in dobickom zbuja Se toliko mo¢nejsi vtis. Igre na sreco,
Ki so tudi igre za denar, v Huizingovem delu dejansko nimajo mesta. Jih pa omenja in njihovo
vlogo razis¢e v svojem predhodnem delu Jesen srednjega veka (The Autumn of the Middle
Ages). Svetu iger, ki ga je orisal Huizinga, Caillois doda dve novi podro¢;ji: podro¢je stav in

iger na sreco ter podro¢je mimike in gledaliske igre. (Strehovec idr. 2003, 141)

Caillois se s Huizingo strinja, da mora biti igra definirana kot svobodna in prostovoljna
dejavnost, ki je vir veselja in zabave. Meni, da igra, pri kateri bi morali po sili sodelovati, v

tistem trenutku ne bi bila vec igra: postala bi prisila, tlaka, ki bi se je hoteli ¢im prej znebiti.

4 Fr. simulacre: lahko pomeni videz, slepilo, domisljijsko podobo, posnetek, posnemanje, pretvarjanje,
predvsem pa namerno ustvarjen ¢utni videz, dozdevek, ki se predstavlja kot realno — in to tako v pomenu
realnosti kot rezultata te dejavnosti.
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Nadaljuje, da bi igra kot obveznost ali zgolj priporo¢ena dejavnost izgubila eno svojih
temeljnih znacilnosti: dejstvo, da se ji igralec predaja sam od sebe, popolnoma po lastni volji
in v lasten uzitek, pri ¢emer ima vsakic v celoti pravico, da se odlo¢i za umik, molk, zbranost,
brezdelno samoto ali plodno dejavnost. Poudarja, da igra obstaja le tam, kjer igralci hocejo
igrati in igrajo z namenom, da bi se razvedrili in pozabili na svoje skrbi, kar pomeni, da se
morajo v igri oddaljiti od vsakdanjega Zivljenja. (Strehovec idr. 2003, 144) V vseh primerih
igre lahko opazimo neko zaéetno situacijo, ki se je zmozna ponavljati, na njeni osnovi pa
lahko nastanejo vedno nove kombinacije. Pri igralcu tako izzovejo tekmovalnost s samim
seboj in mu omogocajo ugotavljati stopnje napredka, s katerimi se samozadovoljno ponasa

pred tistimi, ki z njim delijo enako nagnjenje. (Strehovec idr. 2003, 172)

Po mnenju Strehovca je Caillois najbolj izviren in aktualen pri sofisticirani klasifikaciji iger,
ki nikakor ni bila preprosta naloga, kajti avtor se je dobro zavedal, kako tezko je na podroc¢ju
igre postaviti stroge razmejitve. Caillois je igre razdelil v stiri kategorije, ki se razlikujejo po
tem, ali v njih prevladuje tekmovalni znacaj, tveganje, pretvarjanje ali vrtoglavica.
Poimenoval jih je s tujkami agon, alea, mimikrija in ilinks. To osnovno razdelitev je obogatil
z vpeljavo merila intenzitete oziroma napredovanja znotraj posameznih igrskih kategorij, ki

je razpeto med dvema poloma.

»Na eni strani se igre iz vseh Stirih kategorij priblizujejo polu, ki ga zaznamujejo razvedrilo,
nasprotnim polom (poimenoval ga je ludus) izrazena teznja, da se spontanost paidije
korigira s pravili, imperativi in konvencijami, skratka, da se razl/icne tendence obrzdajo z
ovirami in pravili. Igre je tako umestil med dva nasprotna pola, kjer na eni strani vlada
skupno nacelo zabave, Zivahnosti, improvizacije in brezskrbnega razvedrila, skozi katerega
se izraza dolocena nenadzorovana fantazija, na nasprotnem skrajnem polu pa taksno
razposajeno in nepremisljeno prekipevanje posrka in disciplinira teznja po zapovedujocih in
omejujocih konvencijah, ki otezujejo dosego cilja. Cilj Se vedno ostaja popolnoma
nekoristen, cCeprav od igralca zahteva vse vecje napore, potrpezljivost, spretnost in
iznajdljivost. Ludus in paidia nista kategoriji igre, ampak zgolj nacina igranja, ki vstopata v
Zivljenje na podlagi svojih nespremenljivih kontrastov. Paidia implicira prvobitno moc
improvizacije veselja, medtem ko se ludus stalno korigira s pravili in omejitvami.«

(Strehovec idr. 2003, 347)
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Caillois povzame, da ¢e principi igre dejansko ustrezajo mocnim nagonom (tekmovalnost,
potegovanje za sreCo, simulaker, vrtoglavica), je razumljivo, da lahko pozitivno in
ustvarjalno zadovoljitev dosezejo le v idealnih razmerah, kakrSne v vseh primerih ponujajo
pravila igre. Tako sklene, da igre tudi disciplinirajo nagone in jim vsiljujejo institucionalnen

nacin obstajanja. (Strehovec idr. 2003, 193)

Caillois je vzporedno raziskoval tudi fiktivno naravo iger, ki je povezana z zavestjo o
drugorazredni realnosti ali o popolni nerealnosti igre v odnosu do vsakdanjosti. Tudi
Huizinga omenja prehoden in minljiv, z igro izdvojen svet. Igris¢a so zanj zaCasni svetovi
znotraj obicajnega sveta, ki sluzijo izvajanju nekega zaokrozenega dejanja. Pri tovrstnem
definiranju posebne narave resni¢nosti, ki poteka pod modusom igre, je Se bolj natancen in
daljnosezen Fink, ki mu kot privrZzencu fenomenologije nikakor ni bilo tezko definirati
posebne realnosti sveta igre. »S ¢lovekovo igro vdira torej v celokupno resni¢nost realnih
stvari in procesov neko 'irealno’ obmocje smisla, ki je tu in vendarle ni tu, ki je zdaj in
vendarle ni zdaj.« (Fink 1960, 229) Strehovec razmisljanja o igri strne v stavku: »Irealnost
igre korespondira z nedejanskostjo sveta igre, ki je osvobojena resnosti in tezenj po
samouresni¢evanju posameznikov, zato s svojo lebdeco lahkotnostjo in z zavidljivo mocjo

privlaci igralce.« (Strehovec idr. 2003, 350)

5.3 Struktura igre

Vsaka ludi¢na izkusnja je oznacena in individualizirana glede na razli¢na pravila, vire in
okolis¢ine, ki so osebi na voljo. Razlicne vrste igre je mogoce razlikovati med seboj po
strukturah, ki jo podpirajo. Pravila igre obi¢ajno dolocajo, kaj Steje za zmago in kaj za poraz.
Zmagovalec lahko npr. doseze ve¢ toc¢k kot njegovi nasprotniki, prispe prvi na dolo¢eno
lokacijo ali doseze mat. Tako je kakovost igral¢eve izkusnje vsaj do neke mere odvisna od

strukture norm, ki vodijo ali organizirajo njena dejanja. (Rodriguez 2006)

Izkusnje so nelo€ljive od strukturiranega delovanja igre. V ve€ini situacij se igralec soo¢i z
drugim igralcem ali z neko neosebno oviro. Igralec se mora odzvati na nek dogodek v
kontekstu strukturirane situacije. Igranje je sestavljeno iz transindividualnega procesa
delovanja in reakcije, ki pogosto prevzame obliko podajanja sem ter tja. Vzorec tega gibanja

je tisti, ki v osnovi zaznamuje izkus$njo igre. Namesto obic¢ajno uporabljene fraze, da ‘nekdo
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igra’, bi morda bilo bolje reci, da ‘se igra igra’. Gadamer meni, da »namen igre v resnici ni

resitev naloge, ampak urejanje in oblikovanje gibanja same igre.« (Gadamer 1989, 97)

Huizinga je za osnovne znacilnosti igre navedel, da je svobodna in prostovoljna aktivnost,
ima vsebino in obliko, odigrana je s pravili, hkrati pa meni, da je smiselna in resna dejavnost.
Klju¢no vprasanje, ki se nanaSa na fukcionalnost igre je, ¢emu igra sluzi. Pri igri tro§imo
energijo in igranje lahko igralca vodi do tveganih situacij, kljub temu pa evolucija ¢ vedno
ni eliminirala igre. (Bateson in Martin 2013, 28) Tako kot ne obstaja enotna definicija za
igro, tako tudi ne obstaja skupni znanstveni konsenz o njeni funkcionalnosti, ki je verjetno

potreben predpogoj za samo opredelitev, kaj igra je.

5.3.1 Svoboda igre

Benveniste je preprican, da je igra svobodna in da osvobaja. »Za razliko od dela ne more
imeti cilja zunaj sebe, zato igra ni igra, ¢e ni svobodna, ¢e neCemu koristi, ¢e sluzi nekemu
zunanjemu smotru, ¢e se z njo spodbuja karkoli drugega razen igre same, ¢e se odigrava
zaradi necesa in v imenu necesa. Njen pravi cilj je tisto brezciljno v njej.« (Benveniste 2001,
46) Benveniste pravi, da je igra sama zase ve¢ni ustvarjalni gon, raziskovalni duh, svoboda
transcendira, njen ¢as in njen prostor sta z njo in po njej, ona pa zivi zunaj t. i. ‘realne
zgodovine’. Igra v svoji spontani nedolznosti ustvarja in unicuje samo sebe, neprestano,

vedno znova se zacenja, zato je igra vecno vracanje.« (Benveniste 2001, 46)

Huizinga meni, da je igra svobodna, s ¢imer misli, da je temeljni motiv igre izkuSnja, ki jo
prinaSa. Za izpolnitev praktine naloge ni nujno, da igramo; igramo zaradi kvalitetne
izkuSnje, ki se veZe na dejanje igranja. Besede, kot so napetost, sprostitev, izziv, napor,
negotovost, tveganje, ravnotezje, nihanje, kontrast, variacija in ritem, obi¢ajno opisujejo
dejavnost igre kot ¢asovno modulacijo naraséajo¢ih, padajocih in razvijajocih se
intenzivnosti. Huizinga studijo igre dojema kot natancen opis zaporedja izkusSenj igralcev.
(Rodriguez 2006)

Fink ugotavlja, da ¢lovek med igro naleti na dve skrajnosti bivanja, saj je igro v vseh
pogledih mogoce dozivljati kot vrhunec suverenosti. »Clovek lahko v njej uZiva skoraj
neomejeno ustvarjalnost, ki jo oblikuje produktivno in neovirano, saj ne producira v prostoru
realne dejanskosti. Igralec se v njej pocuti kot ‘gospodar’ svojih imaginarnih produktov, zato

igranje postane odli¢na moznost ¢loveske svobode, ki je le malo omejena. V igri pa lahko
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najdemo tudi svobodi nasproten ekstrem, saj vCasih razresitev od dejanske realnosti pripelje

do odtujitve, oddaljitve, zacaranja in vse do zasvojenosti.« (Fink 2006, 32)

5.3.2 Vsebina in oblika igre

Oznaciti igro kot ‘obliko’, pomeni, da jo postavimo naproti neki ‘vsebini’, ki je realna.
Benveniste na podlagi te trditve sklepa, da je igra prazna oblika, kar smatra za proizvajanje
dejanj brez smisla. »Koherentnost njene strukture in njen notranji namen nasprotno
implicirata smisel, ki je inherenten njeni obliki in vedno tuj vsakrSni prakti¢ni nameri. V
primeru, da je prekrseno le eno od pravil, ki igro vzdrzujejo izven realnega, je igre konec in
ponovno se vrnemo v realnost. Arbitrarno je torej tudi posebno stanje udelezencev, ki
zacasno odmislijo svojo obi¢ajno osebnost z namenom, da bi si nadeli tisto, ki jo od njih
zahteva igra.« (Benveniste 2001, 6-7) Benveniste sklene, da je torej igra tista, ki doloca
igralca in ne obratno. »Ustvarja svoje igralce, podeli jim mesto, rang in podobo. Uravnava
njihovo drzo, v€asih tudi njihov fiziéni izgled, saj jih lahko naredi celo mrtve. Oblika in

vsebina igre sta pogojeni z razvojem igre znotraj zahtev, ki jo tvorijo.« (Benveniste 2001, 7)

Pri vsebini igre ni trajnega pojmovanja. Benveniste je preprican, da kjer mi vidimo zgolj
variacije iste vrste, igro otroka in igro atletov, so Grki lo¢ili dve neodvisni realnosti
(paignion in athlos), ki jih ne bi nikoli zamenjali. Veliko jezikov dela podobno razliko. »Na
neresne imitacije realnosti gledamo kot na igre, kar je povzro€ilo semanti¢no plodnost, ki
vsako kolektivno izvajanje, vsako predstavo in vsako upodabljanje odslej pojmuje kot to

dejanje.« (Benveniste 2001, 8)

V izrazih, ki poimenujejo igro, je poenotena nasa predstava o njej. Benveniste ugotavlja, da
je ta predstava nastala v trenutku, ko je v latin$¢ini jocus (ki je dal naso besedo ‘jeu’ — igra)
nadomestil ludus. Jocus je besedna igra, neresno govorjenje, Sala; ludus je ‘vaja’ v vseh
njenih moznih oblikah: vaja pri $tudiju (od koder ludus — ‘razred, Sola’) ali vaja za boj,
vojaska vaja (od koder ludus — ‘tekmovanje, cirkuske igre’). Benveniste je mnenja, da je
zamenjava ludus z jocus, ki je edini prezivel, povzrocila spremembo odnosa do teh vaj in

tekmovanj, ki so zdaj umeSc¢ene v rang preprostih iger. (Benveniste 2001, 8)
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5.3.3 Smisel

Fink izpostavi, da je kot nadaljni moment strukture igre potrebno poudariti smisel igre. K
vsaki igri kot taki sodi element smiselnega. Z primer navede telesni gib, kot je na primer
pretegovanje udov, ki ga ritmi¢no ponavljamo. Meni, da taksno dejanje ne moremo oredeliti
za igro; zgodi pa se, da povrsinsko, tak§no obnasanje Zivali ali majhnih otrok za sprostitev,
vse prepogosto ze imenujemo igranje. Preprican je, da obi¢ajno taksni gibi za tistega, ki jih
izvaja in se giblje, nimajo smisla. »O igri lahko govorimo Sele tam, kjer telesnim gibom
priti¢e posebej producirani smisel, ob tem pa je potrebno razlikovati tako notranji smisel
dolocene igre, to pomeni smiselno povezavo igranih dejanj in razmerij, kot tudi zunanji

smisel, ki ga igra ima za njene zunanje opazovalce.« (Fink 2006, 24)

Med igro smo za nekaj Casa izkljuceni iz Zivljenjskega vrveza, kot da bi nas prestavili v
kaksen drug svet, kjer se zdi zivljenje lazje, preprostejSe, srecnej$e. Vecina je mnenja, da je
igranje nesmiselno pocetje in delovanje brez smotra. Fink je preprican, da to ne drzi. Igranje
je kot celotno delovanje smiselno dolo¢eno, zato ima tudi vsak korak v poteku igre svoj
poseben namen, ti pa se med sabo povezujejo, dopolnjujejo in nadgrajujejo. (Fink 2006, 20)
Kljub temu pa Fink poudarja, da imanentni smoter igre ni, kot smotri ostalih ¢lovekovih
ki bi jo presegali. V primeru, da se npr. igramo zato, da bi krepili telo ali urili dolo¢ene
spretnosti, je igra zZe ponarejena, saj je postala vaja za nekaj drugega. Kadar se igra ne dogaja

zavoljo same sebe, je jasno, da jo vodijo drugi, tuji cilji.« (Fink 2006, 20)

Filozofsko izhodis¢e Huizingove Studije je ugotovitev, da je tam, kjer je igra, tudi smisel.
Igranje je za igralca smiselno. Vecina iger predpostavlja, da se igralec zavestno zaveda
ciljev, opreme in pravil igre. Tudi najbolj primitivne oblike igre vkljuc¢ujejo neko obliko
intuitivnega razumevanja. Dva psa, ki se pretvarjata, da se prepirata, ocitno razumeta, da so
njuna dejanja le namisljena. To vzajemno zavedanje je bistveni vidik njunega uZitka. Opisati

igro pomeni opisati njeno smiselnost za igralce. (Rodriguez 2006; Jovan 2018)

Za igro je torej vedno znacilen moment smiselnosti, ki pri igralcu sproZi transformacijo. Fink
to preoblikovanje stanja opiSe z besedami: »DoseZe namre€ to, da Zivljenje postane lazje,
doseze zaCasno, ne le zemeljsko resSitev, celo skoraj odreSitev od teze bremena bivanja.
Spelje nas iz nekega fakti¢nega polozaja, iz jetniStva, daje nam fantazijsko sreco v preletu

skozi moznosti, ki ostajajo brez muk resni¢ne izbire.« (Fink 2006, 32)
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5.3.4 Resnost igre

Prevladuje mnenje, da so igre v nekem smislu neresni podvigi, zato se je smiselno vprasati,
v kak§nem pomenu igre so in v kakSnem pomenu igre niso resne. Suit se sprasuje, v kaj se
verjame, ko se domneva, da igre niso resne? »lgralec igre zagotovo ne jemlje vselej kot
lahkotno, saj bi ga v tem primeru lahko upravi¢eno obtozili, da igri ne zadosti, ker je ne
jemlje dovolj resno. Od igralca se pri¢akuje, da je igri predan in jo spostuje.« (Suits 2020,
25) Suits zato predvideva, da je veliko verjetneje, da prepricanje, da so igre neresne, pomeni
to, kar implicira predlog v pretresu: da je Zivljenje igralca vedno nekaj pomembnejsSega od
igranja igre oziroma da je igra zadeva, ki jo lahko igralec vselej razumno prekine. (Suits
2020, 25)

Fink je nad problematiko resnosti igre zavzel SirSe gledis¢e. Meni, da dokler druzba v
vsakdanjih miselnih tokovih $e vedno naivno operira s popularnimi antitezami ‘dela in igre’
ter ‘igre in zivljenjske resnosti’, same igre v njenem jedru biti in globini biti ne moremo
razumeti. »lgra tako ostaja v senci kontrasta domnevnih nasprotnih fenomenov. Velja za to,
kar je ne-resno, ne-obvezujoce in ne-pravsnje, pripisuje Se ji objestnost in brezdelje.« (Fink
2006, 12)

5.3.5 Pravilaigre

Suits je preprican, da se pravilom igre pokoravamo v dveh tipi¢nih primerih. Pravi, da pri
igrah sledimo pravilom zato, ker je tovrstno sledenje nujen pogoj, da se vklju¢imo v
dejavnost, ki takSno sledenje sploh naredi mozno. (Suits 2020, 29) Tak$no situacijo ponazori

s primerom skoka v visino.

»Ceprav si vsi prizadevajo, da bi bili na drugi strani ovire, tekmovalci prostovoljno izlocijo
nekatere moznosti za dosego taksnega cilja. Tako ne bodo $li okoli nje, se sklonili pod njo in
ne bodo uporabili lestve ali katapulta, da bi prisli Cez njo. Cilj tekmovalcev ni, da so na drugi
strani per se, kajti poleg igre, ki jo igrajo, najverjetneje nimajo nikakrsnih drugih razlogov,
da bi bili na drugi strani. Njihov cilj ni zgolj to, da pridejo na drugo stran, pac pa da to
storijo le z uporabo sredstev, ki jih dovoljujejo pravila, da namrec tecejo z dolocene razdalje
in potem skocijo cez njo. In njihov razlog za sprejetje taksnih pravil je ravno ta, da hocejo
delovati v skladu z omejitvami, ki jih pravila nalagajo. Pravila sprejmejo zgolj zato, da bi
lahko odigrali igro z izidom.« (Suits 2020, 29)
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Suits tako sklene, da je pri igrah treba slediti pravilom, ki omejijo dopustna sredstva za iskani

cilj in tovrstnim pravilom sledimo zgolj zato, ker tak§no dejavnost omogocajo. (Suits 2020,

31)

»Opisati pravila kot bolj ali manj ucinkovito delujoca glede na sredstva na prvi pogled
pomeni prilagoditi se nacinu, po katerem izumljamo ali spreminjamo igre. Igre tako od nas
ne zahtevajo, da delujemo neucinkovito glede na zmago, saj moramo z neucinkovitimi
sredstvi doseci taksno stanje, ki Steje za zmago le tedaj, ko ga dosezemo v skladu s pravili
igre. Nacin, po katerem ta pravila delujejo, pa nam prepoveduje, da bi uporabili
najucinkovitejsa sredstva za dosego kon¢nega stanja.« (Suits 2020, 32-33) Suits povzame,
da igrati igro pomeni poskus, da dosezemo doloc¢eno stanje stvari (predludi¢ni cilj) na tak
nacin, da uporabimo le sredstva, ki jih dovoljujejo pravila (ludi¢na sredstva), s tem da pravila
onemogocajo uporabo ucinkovitejSih sredstev namesto manj ucinkovitih (konstitutivna
pravila). Prepric¢an je, da pravila sprejemamo zato, ker takSno dejavnost Sele omogocajo
(ludi¢na drza). Predlaga pa Se enostavnejSo razliico zgornje razlage: »lgranje iger je

prostovoljni poskus premagati nepotrebne ovire.« (Suits 2020, 42)

Doslednost upoStevanja pravil v igri Suits opiSe na primerih prevzemanja vlog: »Igrackarji
upostevajo pravila, ne pa ciljev, goljufi upostevajo cilje, a ne pravil, igralci pa upostevajo
tako pravila kot cilje. Medtem ko igralci priznavajo igro kakor njihovo institucijo, igrackarji
ter goljufi priznavajo samo institucionalne zahteve, kvarljivci pa ne priznavajo ne enih ne
drugih.« (Suits 2020, 49)

5.3.6 Funkcija igre

Funkcionalnost igre in igra kot temelj kulture sta vidika, skozi katera lahko ocenimo vpliv
igre na individualni ravni, na ravni zivalske vrste ali na ravni kulture posameznega naroda.
Vsa tri glediSca povezuje predpostavka, da poznavanje igre v okvirih, kaj nam igra omogoca
in kaj nam igra lahko nudi, pripelje do kontrole igranja v smislu vodenja, krotenja ali krepitve
njenih ucinkov. (Searle 1995, 14) Dodelitev funkcije igri s kolektivno intencionalnostjo in s
konstitutivnimi pravili je pomembno za kreiranje druzbene realnosti. Searle to ponazori na
primeru srca. Srce ¢rpa kri, ampak dejstvo, da je funkcija srca ¢rpanje zivljenjske tekocCine,
dobi pomen le ob predhodni dodelitvi vrednosti temu procesu ter pojasnilu, da je krozenje
krvi po telesu potrebno za ohranjanje zivljenja. Ko srcu dolo¢imo funkcijo ¢rpanja krvi,

lahko govorimo tudi o okvarah in odpovedi srca. Dolocitev funkcije nosi pomembno vlogo
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pri tem, kako ljudje dozivljamo svet okoli nas: ko vidimo stol, avtomobil, predavalnico ali
Janeza, ki mu srce ne ¢rpa vec krvi, ne dozivljamo samo obcutka fizi¢ne prisotnosti objektov
ali oseb, ampak dozivljamo tudi njihove funkcije. (Searle 1995, 15-16) Funkcije so vedno v
relaciji z opazovalcem, nikoli niso ponotranjene. Implicitna ali eksplicitna funkcija igre je
pomembna za razumevanje, kaks$no vlogo ima igra kot element druzbenega okolja. Obicajno
je ta funkcija reducirana na obliko zabave, stimulacije in u¢enja ali pa ostaja neopredeljena.
Druga alternativa se osredotoc¢a na samo izkustvo igre, ki ga dozivlja igralec. Neoziraje se
na dolocitev funkcije igri igrivost obstaja z zavedanjem, da je druzbeno in kulturno

razumevanje igre mo¢no vezano na namen, ki ji je dodeljen.

Dandanes je moéno prisotno misljenje, da je igra na nek nagin koristna. Se vedno ne obstaja
konsenz o njeni funkciji, kakor tudi ne obstajajo neizpodbitni dokazi, da lahko iste rezultate
dosezemo tudi brez igre (trdimo lahko, da imajo Zivalski mladiéi, ki se v mladosti igrajo, v
divjini ve¢jo moznost prezivetja kot v odrasli dobi). Igra je bila pri nekaterih raziskovalcih
prepoznana tudi kot klju¢ do kreativnosti in inovativnosti, ki pomaga preseci individualni
optimum in posameznika vzpodbuja k visjim dosezkom. Kadar so zadovoljene potrebe po
hrani in pocitku, se odvecna energija lahko porabi za raziskovanje koristnih vzorcev
obnasanja, ki se prenasajo tudi na druge ¢lane vrste. Evolucijska teorija ugotavlja, da imajo
posamezniki s predispozicijami takSnega obnasanja v divjini ve¢ moznosti za prezivetje in
so zaradi tega uspesnejSi pri ohranjanju svojega rodu, saj SVOje gene prena$ajo na prihodnje
generacije. Igra Zivalskim mladi¢em pomaga pri urjenju dolocenih spretnosti in sposobnosti
v relativno varnih okolis¢inah. Prav tako prispeva k fizi¢ni kondiciji ter k spoznavanju
topografije ter objektov v okolju, kar pripomore, da se mladi¢i lazje soo¢ajo z nepoznanim
okoljem in nepredvidljivimi situacijami. (Bateson in Martin 2013, 28-54) Burghartova
ekstrapolacija (prenos znanega dela na neznano podro¢je) Sutton-Smithove formulacije je

trenutno najbolj privzet delovni model za opredelitev funkcije igre.

5.3.7 Igrace

Fink je preprican, da je igranje vedno ravnanje z igratami, zato meni, da k vsaki igri sodijo
tudi igrace. Lahko bi rekli, da jih vsi poznamo, vendar bi tezko opredelili, kaj tocno igraca
je. Na tem mestu ne Zelimo naStevati razlicnih vrst igra¢, temvec¢ dolociti naravo igrace. Fink
je mnenja, da igrace ne zamenjujejo nekega v sebi zaklju¢enega podrocja reci — kot recimo

umetno izdelane reci, saj jih v naravi ne najdemo (tako je bilo neko¢, danes pa vse prepogosto
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naletimo na odvrZene stvari, ki ne sodijo tja). »Clovek pri svojem delu najprej izdela umetne
reci, je tehnit (gr. ustvarjalen ¢lovek) humanega okolja, obdeluje njivo, kroti divje zivali, iz
naravne snovi oblikuje orodja, iz gline vr¢, s kladivom kuje iz Zeleza orozje. Igraca je lahko
umetno izdelana re¢, vendar to ni nujno. Tudi preprost kos lesa ali odlomljena veja, lahko

figurira kot ‘lutka’.« (Fink 2006, 27-28)

Fink je mnenja, da lahko ze pri igra¢i opazimo, da se igranje ne dogaja zgolj na duSevnem
nivoju brez opore v objektivnem zunanjem svetu. »Svet igre vsebuje tako subjektivne

elemente fantazije kot tudi objektivne, onti¢ne elemente.« (Fink 2006, 39)
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6 KRITICNA INTERPRETACIJA TEORIJ IGRE

»StarejSe teorije so igro pojmovale kot izolirano aktivnost in so poskusSale dolociti bistvo
igre neodvisno od drugih aktivnosti, zato jo razlagajo le z vidika posameznih psihi¢nih
funkcij. Sodobne teorije igro bolj povezujejo z ostalimi vidiki posameznikovega vedénja in

jo proucujejo v odnosu do drugih psihi¢nih funkceij.« (Batisti¢ Zorec 1996, 12)

Teorije igre se delijo na klasi¢ne, med katere se uvrscajo teorija presezka energije, teorija
rekreacije ali sprostitve, teorija nagona in teorija rekapitulacije in sodobne teorije, ki so
psihoanaliti¢na teorija, teorija modulacije vzburjenja, Batesonova metakomunikacijska
teorija in kognitivne teorije. Ceprav imajo vse klasi¢ne teorije igre pomanjkljivosti, da
temeljijo na zastarelih, diskreditiranih prepricanjih o energiji, instinktih in evoluciji, so zelo
pomembne, saj delujejo kot osnova za sodobne teorije igre. V vseh teorijah obstaja dvojnost
v procesu igre v smislu osebnega izrazanja in socialne prilagoditve. Na splosno se vecina
raziskav ukvarja z razmerjem med igro in kognitivnim razvojem, najmocnej$a povezava pa

je vzpostavljena do podrocja ustvarjalnosti. (Rubin idr. 2008)

V vecini teorij zaznamo soglasje, da sta oblika in vsebina igre odvisni od razvojne stopnje,
v kateri se oseba nahaja. Igra je univerzalna in razvojna. Na nacin igre vplivajo temperament,
okolje, spol in kultura, vzporedno pa ima igra pomembno vlogo na stopnjo kognitivnih

sposobnosti, prevzemanje perspektive in razvoj govora.

Vodilni teoretski pristopi, ki obravnavajo podrocje igre, so osebnostna teorija
(psihoanaliti¢na, teorija osebnostnega razvoja, simboli¢ni interakcionizem), teorija
kognitivnega razvoja, teorija socialnega ucenja, bioloSko evolucijski pristop, teorija

socializacije v skupini, moderna teorija igre in etoloski teoreticni pristop.

6.1 Osebnostna teorija

Psihoanaliti¢na perspektiva, podobno kot neopsihoanaliticne teorije, v zelo mali meri
vkljucuje medvrstniSke interpersonalne odnose. Tem teorijam za izhodiS¢e sluzijo

predpostavke Freuda, ki so znatno prispevale k razvoju diagnostike in terapevtike. Melani

.....
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igro, manifestira nezavedne vsebine. V publikaciji Onkraj nacela uzitka (Beyond the
Pleasure Principle), ki je izsla leta 1920, Freud piSe o igri kot 0 mehanizmu, sestavljenem
iz kontinuiranih travmatskih dogodkov, ki jih je otrok dozivel v preteklosti, z namenom, da
jih v prihodnosti obvlada. (Brown in Patte 2013) Skozi igro po nacelu ugodja otrok
instiktivno obvladuje stresne situacije in manj$a napetosti, ki jo povzrocajo. Analitiki pri teh
teorijah razvoj otroka obravnavajo v kontekstu vedenjskih vzorcev starSev in kvalitetnega

odnosa med otrokom in star$i.

Tradicija psihoanalize, ki sega v ¢as Sigmunda Freuda, ima otrosko igro za pogled skozi
»okno v otrokovo emocionalno ziviljenje« in je mehanizem za spopadanje: »Pri otroski igri
smo prisli do zakljucka, da otrok skozi ponavljanje tudi neprijetnih izkuSenj, preko svojih
aktivnosti in z obvladovanjem moc¢nih vtisov pridobi mnogo ve¢ kot le s pasivnim
dojemanjem.« (Freud 1967, 28) Otrok pridobiva izku$nje s pomocjo igre, predvsem na
podrocju tesnobe, agresivnosti in seksualnosti. (Herron in Sutton-Smith 1971, 107-109) Igra
omogoca blazenje konfliktov in zagotavlja (zaCasne) reSitve, hkrati pa pomaga pri
prilagajanju na okolje. (Peller 1952) Psihoanaliza se v svojih zgodnejsih prispevkih
osredotoc¢a predvsem na dramati¢no izkustvo v igri, kjer podrobneje obravnava pomen
refleksije odraslega ¢loveka na njegovo otrosko obdobje. Winnicott na to tematiko ponuja
zanimivo variacijo. Njegova psihoanaliti¢na opazanja se nanaSajo predvsem na odnos med
materjo in dojenckom. Igro dojema kot aktivnost, ki je del odraséanja in proces
vzpostavljanja odnosov z okolico, obenem pa jo vidi tudi kot univerzalno aktivnost.
(Winnicott 1971, 51-57, 68) Preprican je, da igra krepi kulturne izkusnje in vsebuje vse
dejavnike kulturalizacije. Je oblika komunikacije, zato jo analitiki lahko kreativno
uporabljajo pri komunikaciji v sklopu terapij. Za Winnicotta je igra orodje, cilj in ozadje za

psihoanalizo ter povezava med psihiatrom in pacientom. (Winnicott 1971, 198)

Ce je psihoanaliza podala osnovni vpogled v notranjo psihodinamiko nevroz, je Berne
nevrozo nazorno osvetlil tudi kot vrsto med¢loveskih odnosov. Transakcijska analiza je
teorija osebnosti, sistemska psihoterapija za osebnostno rast in osebnostno spremembo. Kot
psiholoska in socialna teorija predstavlja celovit znanstveno-humanisti¢ni pristop. Igralci
bernovskih iger igre igrajo samo zato, da bi si pridobili to, kar Berne imenuje strouki (v
slovenskem prevodu Bernove knjige angl. stroke, stroking prevajajo kot strouk,
stroukiranje). Strouk je enota socialnega pripoznanja. Berne se jasno izrazi: »lgra je serija
komplementarnih prikritih transakcij, usmerjenih k dobro opredeljenemu, predvidljivemu

izidu. Opisno povedano, gre za ponavljajo¢i se niz transakcij, ki so na prvi pogled

54



sprejemljive in imajo prikrito motivacijo; bolj pogovorno bi lahko rekli, da gre za serijo
potez z zanko ali ‘vabo’.« In tako Berne ni¢ kaj presenetljivo zakljuci, da je vsaka igra v

osnovi nepostena. (Stenros 2015, 49)

Psihoanaliti¢ni pristop je moc¢no vplival na nastanek teorije pripadnosti ki temelji na
predpostavki, da so medvrstniski odnosi motivirani s potrebo ¢loveka, ki ga opredeljuje kot
druzbeno bitje. (Bowlby 1969) Odnos z drugimi krepi posameznikov ob¢utek sigurnosti, kar
zmanjSuje moznost anksioznih situacij in vzpostavlja socialne odnose v relacijski shemi do
drugih oseb. Na temelju odnosov z osebami, ki so otroku blizu v zgodnjem otrostvu, otrok
v kasnejSem obdobju vzpostavi notranje vzorce obnasanja v skladu s tistimi, ki jih je prevzel
v otroStvu. Ti notranji delovni vzorci narekujejo percepcijo in pric¢akovanja pri
vzpostavljanju novih druzbenih odnosov ter pomagajo pri oblikovanju trajnih socialnih
izku$enj. (Sroufe in Carlson 1999) V varnem in toplem druzinskem okolju vzgojeni otroci v
obdobju odrascanja izkazujejo zaupanje, toplino in privrzenost do vrstnikov, hkrati pa
izkazujejo naklonjenost do adaptivnih oblik obnaSanja, kot so sodelovanje, delitev in
empatija. Otroci, ki so odras€ali v nestabilnem druzinskem okolju, v dobi odras¢anja
izkazujejo strah pred zavrnitvijo, nezaupanje, poniznost, sramezljivost in agresijo. Ti
osnovni vedenjski vzorci nakazujejo uspes$nost odnosov, ki se vzpostavijo med igro.
Raziskave potrjujejo, da je igra otrok, ki so razvili zaupanje in pripadnost, bogatejsa, bolj

dinamicéna in bolj usklajena. (Sroufe in Carlson 1999)

Sullivan v svoji teoriji interpersonalnih odnosov poudarja pomen medvrstniskih odnosov. V
zgodnjem in srednjem obdobju otroStva se odnosi med vrstniki vzpostavljajo med igro in
med dejavnostmi, ki jih otroci opravljajo v skupini. Potreba po pripadnosti je v tem obdobju
izrazita. V obdobju adolescence pa potrebo po pripadnosti preglasi potreba po intimnosti. Te
potrebe otroci zadovoljujejo v obliki skupaj prezivetega ¢asa med igro ali med kaksno drugo
aktivnostjo. (Sulivan 1953) Po Sullivanovi teoriji ima igra funkcijo druzenja in s tem izraza
socializacijsko vrednost. Otrok tako skozi igro zadovoljuje svoje primarne socialne potrebe,
potrebo po pripadnosti in potrebo po intimnosti. Simboli¢ni interakcionizem nakazuje, da
razmerja, ki se vzpostavijo med vrstniki, sodelovanje in tekmovanje, konflikti in
prijateljstvo, pomagajo posamezniku razumeti sebe in svoje okolje. DruZenje z vrstniki tako

pripomore k posameznikovemu razumevanju pojmov jaz in drugi. (Sulivan 1953)

O odnosih med vrstniki govori tudi Peter Blos, ki je v 60-tih letih prejSnjega stoletja

izpostavil pomembnost redifiniranja odnosov s star$i in vzpostavljanja novih odnosov z
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vrstniki. Tudi on ugotavlja, da se najve¢je spremembe dogajajo v obdobju prehoda iz
otroStva v adolescenco. Medvrstniski odnosi bazirajo na sposobnosti mladostnika, da se
soo¢i s svojimi obcutki in sposobnostjo vzpostavljanja kvalitetnih odnosov s svojimi
vrstniki. Ti procesi temeljijo na separaciji odnosov s starsi, vzpostavljanju avtonomije in

potrebe po pripadnosti, razvijanju lojalnosti, prilagajanju in empatiji.

6.2 Teorija kognitivnega razvoja

Kangova je prepricana, da je igra je kljucna za razvoj stirih spretnosti kognitivne inteligence:
ustvarjalnosti, kriticnega misljenja, komunikacije in sodelovanja. Nekatere od najstarejSih
iger zagotavljajo nekatere od najbogatejsih izkuSenj. »Skrivalnice npr. otroke ucijo radosti
raziskovanja in samostojnosti ter povzrocijo veselje, ker jih nekdo i8¢e in najde. Ko se otroci
na zacetku razbezijo, so vznemirjeni in veseli, da so samostojni, ¢ez ¢as pa vznemirjenje
zbledi in za¢nejo ostale pogresati. V pricakovanju se napetost stopnjuje, ko jih najdejo, pa
se sprosti. Prav v tistem trenutku dozivijo, da so zazeleni in ljubljeni.« (Kang 2017, 172)
Kangova je mnenja, da nas igra uci, da so odnosi pomembni in da se bomo celo takrat, ko
smo lo¢eni od drugih, vedno znova spet vrnili drug k drugemu. Meni, da je celo igra, pri
kateri gre kaj narobe, lahko prav tako dragocena kot igra, pri kateri se vsi smehljajo in
skacejo od veselja. Kot primer navaja, da pogosto sliSan vzklik med igro ‘To ni fer!” pomaga
otroku prepoznati, kaj je posteno in kaj ne. Med igro otroci spoznavajo tudi, komu zaupati
in komu ne, naucijo se, kakSne so naravne posledice, ¢e sami niso vredni zaupanja ali ¢e so

neposteni. (Kang 2017, 172)

Zelo vpliven raziskovalec otroske igre Jean Piaget igro obravnava kot pomemben element
in indikator miselnega razvoja pri otroku. Radovednost spodbuja otroSko ucenje, ki je
uravnoteZeno med procesom vklju€evanja (imaginacija) in procesom prilagajanja. To se
nanasa na dosledno ponavljanje ali posnemanje necesa, kar je otrok ze videl ali dozivel. Tako
se otrok prilagaja okolju. V kasnejsem obdobju se prilagajanje zrcali v svobodni igri, ko
otrok improvizira pri uporabi elementov, ki jih ze pozna. (Hartley 2009; Gilmore 1966;
Piaget 1951)

Za kognitivne teorije igre je znacilno, da obravnavajo igro kot specificno spoznavno
aktivnost, ki je odloc€ilna pri razvoju simbolnih funkcij. Ta pojmovanja se naslanjajo na

teorijo Piageta, ki meni, da na igro kot tudi na miselni razvoj vplivajo isti dejavniki. Igro
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smatramo za enega izmed procesov oblikovanja simbolov, ki so posredniki med ¢lovekom
in stvarnostjo, ki ga obdaja. V igri nastajajo sistemi simbolov, s pomo¢jo katerih
spoznavamo in si predstavljamo stvarnost. Igra odseva razvoj misljenja na simbolni ravni,
vendar ima sama kot taka nanj le majhen vpliv. (Johnsen in Christie 1987) V igri ima
asimilacija prednost pred akomodacijo, saj otroci skozi igro predvsem prilagajajo realnost
ze obstojeCim védenjem oziroma miselnim shemam. Pri otrokovem razvoju se po
Piagetovem mnenju najprej pojavi prakti¢na igra (senzo-motori¢na ali funkcionalna igra),
nato simbolna igra in nazadnje igro s pravili. (Smith in Cowie 1993, 176) Piaget obravnava
medvrstniske odnose kot razli¢ne od tistih, ki jih mladostniki vzpostavijo z odraslimi.
Razlika se poraja predvsem v stopnji intenzivnosti odnosa. Odnos, ki se vzpostavi z odraslo
osebo, je hierarhi¢en, v njem ima star§ dominantno vlogo in narekuje pravila obnaSanja.
Taksen odnos je asimetricen, zanj je znacilen usmerjen pretok misli, idej in vrednot, zato je
posledi¢no manj spontan in odprt. Nasprotno pa je odnos, ki se vzpostavi med vrstniki,
simetri¢en, kar pomeni, da je vloga obeh oseb v odnosu enakopravna. V interakcijah se
razporedijo moc€ vpliva, sprejemajo se skupne odlocitve in dolocijo se pravila obnaSanja brez
strahu neodobravanja. Odnosi med vrstniki omogocajo izmenjavo mnenj, pogovor,
reSevanje konfliktov, soocanje z neuspehom, zavzemanje razli¢nih perspektiv, priloznost za
izkus$njo izobcCenosti, vzpostavitev kompromisa ali iskanja pomoci. Skozi igro, ki je
dominantna aktivnost v obdobju otrostva, se pri posamezniku skozi procese asimilacije in
akomodacije usklajujejo kognitivne sheme (ekvilibracija). Piaget definira igro predvsem kot
proces asimilacije oziroma kot zeljo otroka, da uskladi vplive iz okolja s svojimi lastnimi
koncepti. Kognitivna teorija narekuje, da igra nosi oznake, ki jih zajemajo pojmi, kot so
kreativnost, adaptacija, raziskovanje, eksperimentiranje, u¢enje in komunikacija. Piaget
poudarja, da ni nujno, da se med potekom igre otrok uci, saj je igra lahko tudi odraz Ze
naucenega. Igra odseva razvoj misljenja na simbolni ravni, vendar ima sama kot taka nanj le
majhen vpliv. (Johnsen in Christie, 1987) Piaget smatra, da ima igra pomembno vlogo tudi

pri ucenju jezika in pri razvoju misljenja. (Lindon 2001)

Lindon meni, da Piaget in Smilansky govorita predvsem o tipu linearne progresije otroske
igre oziroma o obliki razvoja otroske igre. Med igro se torej pri otroku vzpostavljajo
kognitivne povezave, prihaja do novih spoznanj, Siri se razumevanje sveta, ki obkroza

otroka.

Vigotski v svoji razlagi zdruzuje Custveni in kognitivni vidik igre. Meni, da je otrokova igra

..........
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socialne izkusnje oziroma nacin stvarnosti, ki ga obdaja. Vigotski je proti intelektualizaciji
igre in v nasprotju s Piagetom motivov za igro ne vidi v intelektualni radovednosti, temve¢
v Custvenih konfliktih, ki se pojavijo, ko otrok ne more zadovoljiti svojih Zelja. Vigotski
meni, da otrok napreduje ob igralni aktivnosti, zato je igra vodilna aktivnost otrokovega
razvoja. Zaposluje ga bolj kot realno zivljenje in v njej sodeluje celoviteje kot v katerikoli
drugi aktivnosti, preprican je, da pri igri otrok presega svoj dejanski razvoj za eno stopnjo.
(Horvat in Magajna 1989, 95-96) Vigotski namerno poudarja tudi stanje napetosti med
ustvarjalnostjo in pravili pri socialni igri. Po njegovem mnenju otrok lazje sprejema pravila

v igri kot pa v realnem Zzivljenju. (Marjanovi¢ idr. 2001, 15)

Razvojni in kognitivni vidik se prepletata v teoriji Eljkonina in sodelavcev, ki so proucevali
razvojni vidik igre predvsem na podro¢ju kognitivnih funkcij. Njihovo stalis¢e je, da je
psihi¢ni razvoj odvisen od pogojev in narave dejavnosti, ki jo posameznik opravlja na
doloceni razvojni stopnji. Vodilna aktivnost je usmerjena na zadovoljevanje aktualnih potreb

posameznika. (Marjanovi¢ idr. 2001, 96)

Igro lahko z vidika spoznavanja razvrstimo v razli¢ne kategorije. Funkcionalna igra se
nanas$a na enostavne, ponavljajo¢e se misi¢ne gibe, ki lahko vkljucujejo tudi premikanje
predmetov. Konstruktivna igra vkljucuje aktivnosti, ki so ustvarjalne in prispevajo k razvoju
specialnih konceptov, odnosov, prepoznavanja razmerij ter spodbujajo matemati¢ne
sposobnosti. Igra posnemanja se nanasa na aktivnosti, pri katerih otrok uporablja predmet,
ki mu pripiSe vlogo, ki ga ta predmet prvotno nima (stol npr. predstavlja konja). Igre s pravili
se odvijajo po vnaprej dolocenih pravilih in prispevajo h kognitivhem razvoju, razvoju jezika

in socioemocionalnem funkcioniranju. (Smilansky 1968)

Sociokulturna vzgoja pravi, da se razvoj kaze v interpersonalni funkciji posameznika.
Vigotski je s proksimalnim razvojem (Zone of Proximal Development — ZPD) na podlagi
izhodis¢ Groosa in zgodnjih del Piageta razvil teorijo o vlogi igre pri razvoju otroka, pri
kateri razlaga osnovne predispozicije socialnih interakcij. Obmocje proksimalnega razvoja
predstavlja razmerje med tem, kaj lahko otrok naredi samostojno, in tem, kaj lahko naredi s
pomocjo drugih ali v sodelovanju z drugimi. Tipicen primer pomoc¢i je starSevsko obnasanje,
primer sodelovanja z drugimi pa zajemajo medvrstniski odnosi. Med igro si otrok konstruira
predstavo sveta s pomocjo notranjega govora. Ko spremljamo otroka pri igri, ga lahko
sliSimo, kako se pogovarja sam s sabo. Vigotski meni, da je govor predpostavka reguliranja

in samokontrole lastnih kognitivnih procesov, kot sta spomin in razmisljanje. Z razvojem se
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zunanje kontrole preusmerijo na notranje in klju¢no vlogo pri tej spremembi ima jezik.
Gledano kronolosko otrok najprej opazuje obnasanje starSa, ki ga poskusa posnemati. V
postopku imitacije ga spremlja, vodi in korigira starS. IgrajoCi se otrok s¢asoma s pomocjo
jezika osvoji razliéne vloge in tako postaja vse bolj samozavesten. Vigotski meni, da igra ni
prevladujoc tip otroskih aktivnosti, prav tako je ne moremo opredeliti kot uzitek. Vseeno ji
priznava vodilno mesto v otrokovem razvoju, in sicer kot kombinacijo spominov in
obnasanja. Vigotski vidi igro kot dejavnost, vezano na pravila, ki ima za igralca namen.

Kljuéni vidik raziskovanja za Vigotskega je razvoj otroka ter odnos med jezikom in mislijo:

»lz razvojnega vidika lahko kreiranje namisljene situacije obravnavamo kot razvoj
abstraktnega misljenja. Menim, da ustrezen razvoj pravil vodi do osnovnih dejanj, na
podlagi katerih je kasneje v letih Solanja mozna temeljna delitev med delom in igro.«

(Vigotski 1933, 553)

Vigotski otroske igre nima za svobodno dejavnost, saj meni, da je ta svoboda iluzorna. Igre
urejajo doloceni druzbeni pomeni, ki otroka naucijo zavedanja dejanj kot tudi zavedanja
pomena teh dejanj. Ne strinja se, da je zadovoljstvo osnovna karakteristika igre, saj lahko
druge aktivnosti prav tako vodijo k njemu; obstajajo pa tudi igre, ki ne vodijo k zadovoljstvu.
in vodi do vi§jih miselnih funkcij, ki so lahko zavestno regulirane z notranjim samogovorom.
(Vigotski 2010)

Razlika med teorijama Piageta in Vigotskega se kaze predvsem v predpostavki, da je za

Piageta v funkciji adaptacije pomemben konflikt, za Vigotskega pa sodelovanje.

6.2.1 Vpliv igre na kognitivni razvoj

Kangova navaja, da je pri ljudeh vseh starosti igra neposredno povezana z razvojem celnega
reznja mozganov, predelom mozganov, ki je odgovoren za lo¢evanje relevantnih podatkov
od irelevantnih, usmerjenost k cilju, abstraktne koncepte, odlo¢anje, nadzor in organizacijo
misli in ob&utkov, odlaganje zadovoljstva na poznejsi ¢as in naértovanje prihodnosti. »Celni

rezenj usmerja nase najvisje ravni misljenja in delovanja. To je del moZganov, ki se je
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gledano evolucijsko razvil zadnji in se tudi dandanes pri posamezniku $e vedno razvije

najpozneje; popolnoma Sele sredi dvajsetih let.« (Kang 2017, 170)

»Pri mladicih vseh Zivali je kolicina casa, ki ga prezivijo med igro, povezana z razvitostjo
malih mozganov, delom, ki vsebuje vec¢ nevronov kot preostali mozgani. Mali mozgani so
odgovorni ne samo za motoriko, koordinacijo in ravnotezje, ampak tudi za kljucne kognitivne
funkcije, kot sta pozornost in procesiranje jezika. Aktivna igra spodbuja nevrotroficni faktor,
ki izvira iz mozganov, ta faktor pa spodbuja rast Zivéevja. Spodbuja tudi ustvarjanje novih
nevronskih povezav med obmodji, ki so bila prej nepovezana. Zelja po igri je zato pomembna
za nase preZivetje, saj je instinktivna potreba po igri enako temeljna kot nasa instinktivna

potreba po hrani in spanju.« (Kang 2017, 170)

6.3 Teorija socialnega ucenja

Izhodisce te teorije predstavljajo procesi socializacije, ki vplivajo predvsem na dejavnike
interpersonalnih odnosov. Skozi te procese se pri otroku razvijejo druzbeno pogojene norme
in vrednote. Skozi igro otrok gradi in razvija znanje in spretnosti, ki so vezane na njegovo

okolje.

Teorija socialnega ucenja izhaja iz predpostavke ucenja naravnih vlog. Obnasanje, Ki je
druzbeno sprejeto in ki je v skladu z naravno vlogo otroka ter je vzpodbujeno s strani okolja,
velja za primerno. Teoretiki izpostavljajo razlike med deklicami in de¢ki v procesih ucenja.
Deklicam se dopusca daljse ¢asovno obdobje za definiranje naravne vloge in pri tem niso
kaznovane tudi v primerih obnaSanja, ki je tipi¢no za fante. Pri medvrstniskih odnosih
sovrstniki ignorirajo in odklanjajo naravno nesprejemljivo obnasanje, predvsem druzbeno
nesprejemljivo obnasanje. Povedano drugace, otroci, ki se obnaSajo na druzbeno sprejemljiv
nacin, razvijejo dobre medvrstniSke odnose. Naklonjenost do stereotipne igrace, ki jo
definira spol otroka, se kaze v obdobju od prvega do drugega leta. Deklice in fantki v igri
posnemanyja, ki je znacilna za obdobje od drugega do tretjega leta, izbirajo razli¢na podrocja.
Obicajno deklice izbirajo teme iz gospodinjstva, fantje se nagibajo k akcijskim zgodbam.
Najpogosteje obnasanje fantov temelji na izto¢nicah, kot so opravljanje zadane naloge ali

tekmovanje, pri deklicah pa igra obic¢ajno temelji na odnosih sodelovanja in pomoci.
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Velik doprinos pri definiranju vloge v procesu ucenja obnasanja je dodal Bandura. Socialna
teorija ucenja razlaga, da otroci z opazovanjem drugih in spremljanjem posledic njihovega
obnasanja sprejemajo odlocCitve, kaksno vrsto obnaSanja bodo v prihodnje tudi sami
prakticirali. Procesi modeliranja in opazovanja posledic nekega obnaSanja otroku omogocajo
hitro odlocitev pri organizaciji, reorganizaciji in redefiniranju lastnega obnasanja, hkrati pa

pomagajo pri prilagajanju na novo okolje in na nove socialne odnose.

6.4 Biolosko evolucijska teorija

Ta teorija zagovarja, da je nagnjenost k igri globoko vkoreninjena tako pri ¢loveku kot pri
mnogih Zivalskih vrstah. Stevilni strokovnjaki menijo, da so prvinske oblike igranja (in celo
igre) determinirane v naSi bioloski zasnovi. Igre, kot so igrivo ravsanje, dirkanje,
preganjanje, najdemo v vecini ljudskih kultur in verjetno obstajajo tudi druge oblike igre
(predigra, pretvarjanje), ki so blizu univerzalnim tipom. (Taylor 1879) Nekateri strokovnjaki
trdijo, da strukture iger moc¢no reflektirajo ¢loveska spoznanja. (Myers 2009; Holopainen in
Bjork 2008)

Bateson in Martin sta mnenja, da ima igra enako osnovo kot vse ostale bioloske potrebe
(hrana, seksualna aktivnost). V osnovi igre se nahaja bioloska potreba organizma. Potrebe,
ki se v igri pojavljajo v modificirani obliki, se prilagajajo na osnovi sprememb v okolju, zato
je njihova vloga adaptivna. Taksni vedenjski vzorci so v svoji ekspresivni obliki fleksibilni,

ker se odzivajo na spremembe v okolju in druzbi. (Bateson in Martin 1999)

Posameznik se razvija skozi interakcijo med razvojnimi (evoluiranimi) mehanizmi in
okoljem. Razvojni procesi niso genetsko determinirani, ampak so posledica razvojnih
epigenetskih procesov, ki delujejo adaptivno. Bateson in Marin sta to sinergijo poimenovala
'razvojna kuhinja', v kateri se meSajo geni, obkroZeni z bioloSkimi in psiholoskimi procesi
razvoja. (Bateson in Marin 2013) Postopek je tako stabilen kot tudi plasticen, saj se lahko
prilagaja nepredvidljivim vplivom iz okolja in posamezniku omogofa njegovo
pozicioniranje v kompleksno okolje, v katerega se lahko psihi¢no in fiziéno umesti tukaj in

zdaj. Igra ima tako tudi funkcijo prezivetja. (Hughes 2001)

Na podlagi opazovanj v Zivalskem vrtu je Bateson zasnoval koncept metakumunikacije, ki

zamejuje okvir aktivnosti. Metasporo¢ilo v igri je: »Aktivnosti, v katerih zdaj sodelujemo,
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ne oznacujejo dejanj, ki bi bila oznacena v aktivnostih, ki jih te aktivnosti oznacujejo.«
(Bateson 1972, 315) Klasic¢en primer, ki ga Bateson navaja, je igra spopada. Mozno je, da se
igramo napad in bitko, in to na opazovalca deluje, kot da se z nasprotnikom spopadamo, a
je obema vpletenima stranema jasno, da gre le za igro. Poudarja, da je (socialna) igra mogoca

le v primeru, da so sodelujo¢i zmozni metakomunikacije, kar pa ne velja za vse tipe igre.

(Bateson 1972, 316-317)

Ce je igra zasnovana na intrinzi¢no motiviranih dejanjih z vedenjskimi sekvencami, ki jih
sproza telo, in ne z zunanjimi drazljaji, potem lahko trdimo, da je igra v svojem bistvu sama
sebi namen in se odvija le zaradi igre same. Igra torej nima nekega 'zunanjega’ namena.
Lahko deluje, kot da gre za neko drugo aktivnost, ampak usCip ni ugriz, ¢eravno navidezno
deluje, kot da bi lahko $lo za ugriz. (Bateson 1972, 316-317) Pri $tudijah igre s strani
zunanjega opazovalca je osebna motivacija igralca opazovalcu nedoumljiva. Ne glede na to,
kako je igra konceptuirana, je vedno nekaj za njo, kar opazovalec ne vidi. Zivali npr.
prakticirajo na videz brezsmiselne dejavnosti, kot je na primer skakanje gor in dol,
premikanje kamnov in pali¢ic naokoli in sodelovanje v obnasanju, ki ponazarja napad ali
bitko. Tudi ljudje nismo izjema, saj pogosto uporabljamo taks$ne prakse v vsakdanjem

zivljenju.

Burghardt v knjigi Geneza igre pri zivalih (The genesis of animal play) is¢e odgovore, ki bi
razlozili ta dejanja. Meni, da je Sutton-Smithova teorija prilagodljive variabilnosti na pravi
poti, da pojasni te vedenjske vzorce. Burghardt je opazil, da skozi igro generiramo dejanja,
ki so prezivela naravno slekcijo in so namenjena kasnej$i obdelavi. Dodaja, da vecina iger
ni naklju¢no izbranih, ampak so povezane z razli€nimi Zivalskimi vrstami. Burghard igro
opredeli kot procesni generator: »Igro lahko vidimo tudi kot produkt ali pa kot posledico
evolucijskih sprememb. Igranje je lahko vzrok okrepljenih vedenjskih in mentalnih funkcij

ali pa je igranje lahko ostanek razvoja evolucijskih elementov.« (Burghardt 2005, 121)

»Ceravno se igra v evolucijskemu obdobju pojavi veckrat, lahko predvidevamo, da je
rezultat skupnih Ziviljenjskih okoliscin, ki lahko aktivirajo niz ohranjenih homeoticnih genov,
ki imajo poleg sposobnosti igranja tudi druge funkcije. Le ti se lahko ponavljajoce odlocijo

za aktivacijo igrivih lastnosti.« (Burghardt 2005, 384)
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Burghardotva teorija preseznih virov ter Stevilne druge teorije iger so pri razli¢nih vrstah
izpostavile tako motivacijski ucinek igre na posameznika (osebne koristi igre) kot tudi
funkcionalnost igre. Razvojna evolucijska teorija zagovarja trditev, da ima igra pozitivne

ucinke tako na posameznika kot tudi na dolo¢eno vrsto.

6.5 Etoloska teorija

Etologija je disciplina na podro¢ju biologije, ki se nanaSa na bioloski izvor obnasanja,
vkljucujo€ evolucijo, vzro¢nost, funkcioniranje in razvoj. Zgodnji etologi so uvedli pojem
sociobiologije, ki oznaCuje prenos socialnih vzorcev obnaSanja. Zacetnik etologije
Tinbergen meni, da za vsako vrsto obnasanja obstaja motiv. Da bi lahko razumeli neko vrsto
obnasanja, se moramo vprasati, zakaj se posameznik pravzaprav tako obnaSa, zakaj je do
takSnega odnosa prislo ravno zdaj in kakSen je funkcionalni vzrok tega obnaSanja. (Rubin
idr. 2008)

6.6 Teorija socializacije v skupini

Tako kot Sullivan tudi Harris meni, da je vloga medvrstniskih odnosov v razvoju bistvena
in presega vpliv vloge, ki jo imajo na otroka star$i. Ta vpliv izhaja iz potrebe otroka, da je v

okolju med vrstniki sprejet. (Sullivan 1953; Harris 1995)
Osnovne predpostavke te teorije so:

- Vloga starSev v razvoju posameznika je zelo majhna.
- Vloga genetike v razvoju je zelo velika.
- Vloga vrstnikov in medvrstniskih odnosov je zelo velika.
Medvrstniski odnosi imajo pomembno vlogo pri izoblikovanju posameznikove identitete. 1z

tega izhaja, da ima skupina klju¢no mesto pri razvoju posameznika.
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6.7 Ostale teorije

J. Barnard Gilmore je zdruzil klasi¢ne teorije iger, ki so se razvile na podro¢ju psihologije
pred 1. sv. vojno: teorija preseznih virov (surplus energy theory) pravi, da je namen igre, da
z njo potrosimo odvecno energijo, ki se kopici v telesu; relaksacijska teorija (relaxation
theory) pojasnjuje vzrok za igro v pomanjkanju energije in da z igro nadomestimo in
dopolnimo energijo v organizmu, saj lahko z izvajanjem aktivnosti, ki so za telo nove,
presezemo utrujenost; teorija predhodnih vaj (preexercise theory) opisuje igro v obliki vaj,
ki se izvajajo za izrazanje porajajocih prirojenih nagonov; teorija rasti (growth theory)
opisuje, da se preko igre uc¢imo in vadimo ves¢in, ki jih bomo potrebovali kasneje kot odrasla
oseba; ego-Siritvena teorija (ego-expanding theory) vidi igro kot tisto, ki krepi kognitivne
sposobnosti ter uri preslikave resni¢nosti. (Gilmore 1966; Ellis 1973, 23-48) Nastete teorije
igre se ne osredotocajo na vsebino iger in na posameznega igralca, ampak na njihovo

pojavnost in posledi¢ni namen.

Michael J. Ellis je nadaljeval Gilmorjevo delo in povzel novejse teorije iger. V svojem delu
opredeljuje teorije posplosevanja in kompenzacije nalog. PosplosSevalna teorija zajema nabor
prostocasnih aktivnosti odraslih, ki so sorodne njihovim delovnim nalogam, Vv
kompenzacijski teoriji pa so zajete prostocasne aktivnosti, ki dopolnjujejo pomanjkanje
zadovoljstva pri opravljanju delovnih nalog. Katarziéne teorije (chatartic theories)
opredeljujejo igro kot dejanje za izrazanje frustracij, kot je npr. agresija, v obliki, ki je
druzbeno sprejemljiva. (Ellis1973, 49-79) Psihoanaliti¢ne teorije (psyhoanalytic theories)
uprabljajo igro za odpravljanje preteklih neprijetnih izkuSenj po korakih — od pasivne
izkusnje do aktivnega obvladanja problemati¢ne situacije. Razvojne teorije (developmental
theories) se ukvarjajo z umskim razvojem otroka po stopnjah skozi igro tako, da prilagajajo
realnost posameznikovim idejam, uéne teorije (learning theories) pa uporabljajo igro za
ucenje. (Ellis1973, 49-79) Vecina teh teorij ni primarno povezanih z raziskovanjem igre, saj
se bolj osredotocajo na razlicne vedenjske pristope skozi igro, izraZanje posameznika pri
igranju ter na povezavo preteklih in prihodnjih dogodkov s pomocjo vzroéno-posledi¢nih

ucinkov.

Ellis v svoji knjigi ponudi $e en izbor teorij, ki imajo izhodis¢e v iskanju drazljajev in
njihovih ucinkov, saj odkrivajo skrite motive kot nemotivirana oziroma t. 1. igriva dejanja.

Iskanje drazljajev aktivira igro, ki je vzpodbujena s pomocjo vzburjenja na ravni
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optimalnega glede na vsakega posameznika. Novi drazljaji pripravijo organizem za
prihodnja prizadevanja. Ucinkovitost (raziskovanje in manipulacija okolja) te metode se
kaze tudi v vplivu, ki ga ima organizem oziroma naSe¢ telo na okolje, saj pojasnjuje
ponavljajoce se obnasanje. (Ellis 1973, 80-111) Ceprav se omenjene teorije ne osredotocajo

na izkustvo posameznika, so mo¢no vplivale na dela Csikszentmihalyija in Apterja.

Sutton-Smitha meni, da je prilagodljiva variabilnost evolucijska sila v ozadju igre, ki se
nadgrajuje v teorijo iskanja drazljajev. Sutton-Smith dolo¢i sedem retorik, ki jih uporabi za
dolocitev smiselnosti igre: napredek (otroska igra), usoda (igre na sreco), mo¢ (tekmovanja),
neresnost (neumna dejanja). (Sutton-Smith 2008, 229) Tem karakteristikam doda izsledke s
podrocja biologije in vse skupaj zajame v metafori 'prilagodljiva variabilnost'. Ugotavlja, da
je potencial igre analogen zivénemu potencialu, kar pomeni, da ima igra psiholoske
karakteristike nerealnega optimizma, egocentrizma, reakcije pa so analogne normalnemu
obnaSanju mladih. Sutton-Smith meni, da je igra obenem tudi model boja za preZivetje.

(Sutton-Smith 2008, 229)

Klabbers je kritiziral Sutton-Smithov koherenten pristop k igri. Sutton-Smitth se namre¢
pozicionira v vlogi zunanjega opazovalca in zavestno izkljucuje izkustveni vidik igralca.
(Klabbers 2006, 27-28; Sutton-Smith 2008, 16—17) Glavnina $tudij, posvecenih igri, je bila
ze v preteklosti narejena s pozicije zunanjega opazovanja. Antropologi so zbirali vzorce iger
v razli¢nih kulturah, psihologi so opazovali otroke pri igri, etologi so preucevali obnaSanje
zivali pri igri. Pozicija zunajega opazovalca omogoca Studijo igre z razli¢nimi pristopi, ki se
razlikujejo glede na razli¢na pravila in vzorce, ki prispevajo k njihovi §irsi druZzbeni in
kulturni vlogi, ter posredno nakazujejo na njihovo funkcionalnost in pomen. Pri zunanjem

opazovanju umanjka notranji uvid igralca pri igranju igre.

Eden od primerov tezavnosti pogleda od zunaj se pokaZe pri razlikovanju med igro in
raziskovanjem. V kontekstu teorije iger se ta povezava verjetno ne zdi ocitna, a za
(otroskega) psihologa ali etologa je razlikovanje med njima brez dvoumnosti izziv, saj so
razlike lahko subjektivne in v€asih tudi niso vidno izrazene. Vzemimo primer, da otrok
vstopi v sobo, kjer Se nikoli ni bil. Soba je napolnjena z nepoznanimi predmeti. Otrok najprej
raziskuje in odkriva nove stvari, potem pa se z njimi zacne igrati. Verjetno bi zelo tezko

dolo¢ili, na kateri tocki se zgodi sprememba.
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Ce sta tako igra kot tudi raziskovanje prepoznana kot tipa obnasanja, potem lahko re¢emo,
da je raziskovanje sestavljeno iz relativno stereotipnega motori¢nega pregleda objekta,
situacije ali dogodka. Raziskovanje sprozi zunanji stimulus, igro pa dolocajo notranje
motivirani vzgibi in sekvence obnasanja, ki jih vzpodbudi telo neodvisno od zunanjih
draZljajev. Nekateri so mnenja, da bi raziskovanje in igro lahko obravnavali ter raziskovali

tudi kot isto stvar. (Weisler in McCall 1976; Ellis 1973, 80-111)

Burghardt je raziskovanje in igro locil na podlagi spoznanja, da raziskovanje in radovednost
sestavljata proces igre. Opisal je tudi povezavo med raziskovanjem in tveganjem v igri.
Ceravno odkrivanje novega in vzburjenje, ki iz tega sledi, pri raziskovanju nista nujen del

vsake igre, je Burghard trdil, da ju lahko jasno povezemo z njo. (Burghardt 2005, 59-60)

Veliko teh teorij ali njihovih variacij zivi $e danes. Tudi ideje, porojene z raziskavami
vplivnih raziskovalcev, ki niso bile neposredno vezane na igro, so Se vedno aktualne v
znanstvenih krogih.
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7 KLASIFIKACIJA IGER

V strokovni literature najdemo stevilne klasifikacije iger, ki se razlikujejo glede na kriterije,
po katerih jih razvr§¢amo. Najpogostejsi kriterij klasifikacije je vsebina igre, ki je povezana

tudi s psihofizi¢nimi lastnostmi otroka na dolocCeni stopnji razvoja. Biihler lo¢i funkcijske,

.........

Funkcijska igra obsega prakticiranje dolo¢enih funkcij (zlasti obCutenja in zaznavanja ter
gibanja) in ni povezana z znacilnostmi gradiva ali izrazno vsebino igra¢. » Tipi¢ne igre te
vrste so najrazlicnejSe vrste gibanja (plazenje, plezanje, guganje), tipanje in okuSanje

predmetov, vleenje in prenasanje stvari, odpiranje in zapiranje, presipanje in pretakanje

Tww

.....

stvari, ljudi ali dogodke, ki dejansko niso prisotni — uporablja torej simbole. Marjanoviceva
navaja npr. igre vlog, v katerih se otrok pretvarja (se dela, da ...) 0z. se postavlja v vlioge
razli¢nih oseb ali Zivali (mamica, ki hrani puncko; zdravnik, ki pregleduje bolnika; pes, ki
tako vloge sebe in svojih soigralcev kot tudi pomen predmetov (npr. Skatla je lahko ladja,
avto ali postelja, ¢e jo obrnemo, pa postane miza ...). Pri tem posnema osebe ali zZivali iz
realnega Zzivljenja, a njihove vloge kombinira na svojstven nacin in jim dodaja tudi

.....

jih sprosti preko igre.« (Marjanovi€ idr. 2001, 38)

Tolici¢ razlaga, da dojemalna igra zajema poslusanje in opazovanje (npr. slik, zgodb, filmov,

predstav), pa tudi posnemanje in branje.® l1zkustva, ki jih otrok v dobi v nastetih dejavnostih,

.....

Ustvarjalne igre po navajanju Tol¢iCa zajemajo konstruiranje (npr. graditi s kockami,
sestavljati sliko iz delov), obdelovanje materialov (peska, gline, plastelina ...), risanje,
slikanje, pisanje, ro¢na dela, pripovedovanje, dramatiziranje, gibalno in glasbeno ustvarjanje

... (Toli&i& 1961)

% Marjanovi¢ Umekova in Kav¢ieva umes€ata v dojemalno igro tudi poimenovanje, opisovanje, slednje
navodilom, sprasevanje in dajanje navodil. (Marjanovi¢ Umek in Kav¢i¢ 2001, 38)
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Smilanska se pri svoji Klasifikaciji iger opira zlasti na kognitivni vidik. Kategorije, ki jih
nasteva, so odraz otrokovega napredovanja v procesih aktivnosti, pri katerih uporablja
razliéne predmete, torej se zrcalijo v dejanjih rokovanja in ukvarjanja z raznovrstnimi

predmeti. (Smilanska v Marjanovi¢ Umek in Kav¢i¢ 2001, 34-35)

»Razvoj namrec poteka od preprostih oblik manipuliranja s predmeti in njihove rutinske
uporabe (kar je znacilnost funkcijske igre) in napreduje do konstrukcijske igre (za katero je
Ze znacilno kombiniranje in oblikovanje razlicnih igralnih materialov ter predstavljanje) in
vse do dramske igre. Za slednjo je zracilno pretvarjanje in/ali igra vlog, otroke pa spodbuja
k razlicnim gibalnim dejavnostim, miselnim aktivnostim, iskanju novih povezav, vecji
socialni obcutljivosti in kompetentnosti ter ustvarjalnosti.« (Smilanska v Marjanovi¢ Umek

in Kav¢ic 2001, 35)

Zadnje v njeni klasifikaciji so igre s pravili (npr. druzabne in $portne igre, igre spretnosti), v
katerih otrok prepozna, sprejme in se podredi vnaprej dolo¢enim dogovorjenim in sprejetim

pravilom. (Smilanska v Marjanovi¢ Umek in Kav¢ic 2001, 35)

7.1 Socialna udelezba v igri

Tww

in socialni razvoj v igri medsebojno prepletata in vplivata drug na drugega. Priblizno do
drugega leta otroka bolj zanimajo pomembni odrasli kot vrstniki, zato v tem obdobju
prevladuje individualna (samostojna) igra. (Toli¢i¢ in Smiljani¢ Colanovi¢1977) »Otrok se
Se ni sposoben igrati z vrstniki, zasledimo le opazovanje drugih otrok. Med drugim in tretjim
letom se pojavi vzporedna igra, kadar je skupaj ve¢ otrok. Otroku je vsec, da je v skupini z
vrstniki, vendar sodelovanja z njimi Se vedno ni zmoZen. Otroci te starosti se torej Se vedno
igrajo vsak zase, vendar se Ze pojavljajo elementi posnemanja igre drugega in jemanje igra¢
interakcije med otroki le, ¢e jim je skupno zanimanje za isti igralni prostor ali igraco. Zato

so za to obdobje znacilni konflikti med otroki in tudi fiziéna obra¢unavanja. (Horvat in

Magajna 1989)
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»Po tretiem letu narascéa zanimanje za vrstnike in igro z njimi. Otroci v vrtcu se najraje
igrajo v manjsih skupinah po dva ali trije, skupine pa se pogosto spreminjajo. Pojavi se
skupna igra, saj otroci zZe zmorejo sodelovati med seboj, ceprav Se vedno pogosto prihaja do
konfliktov. Najprej je skupna igra asociativna, kar pomeni, da se otroci igrajo skupaj, vendar
v igri nimajo skupnega cilja, nato pa postaja vse bolj sodelovalna. Pri sodelovalni igri otroci
tezijo k istim ciljem, Cetudi jih dosegajo z medsebojnimi trenji. Ta vrsta igre zahteva

doloceno stopnjo emocionalne in socialne zrelosti, da otrok lahko svoje delovanje uskladi z

fwtw
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otroka neupraviceno pricakovati, da bo vedno znal poc¢akati na igraco, ki jo uporablja nekdo
drug ali da bo zmozen posoditi svojo igraco drugemu v zameno za njegovo ipd. Menita, da
so dejanja, nasprotna opisanim, ki si jih odrasli vcasih razlagajo kot sebi¢nost, logi¢na
opazovali igro otrok od §tirih do sedmih let v zaprtem prostoru, ugotovil, da s starostjo upada
delez individualne igre in narad¢a delez skupne igre. Sest- do sedemletni otroci so porabili
kar trikrat ve¢ ¢asa za asociativno skupno igro kot $tiri- do petletni otroci. Podobno velja
tudi za sodelovalno skupno igro, ki je pri predsolskih otrocih vseh treh starosti zajemala
manjsi delez kot asociativna skupna igra. (Toli¢i¢ in Smiljani¢ Colanovi¢ 1977) Marjanovic¢
Umekova in Zupanéi¢eva ugotavljata, da sodobni raziskovalci navedeno delitev smatrajo za
preve¢ staticno. Menita, da ze najzgodnejSa igra vsebuje socialne prvine, Ceprav se z
razvojem otroka znacilnosti socialne igre spreminjajo. Pod vprasaj postavljata trditev, da je
socialna (skupinska) igra povezana z vi§jo stopnjo kognitivnega razvoja kot osamljena
(individualna) igra. (Marjanovi¢ Umek in Zupan¢i¢ 2001, 17) Feinova je prepri¢ana, da je
prehod na vis§jo stopnjo kognitivnega razvoja pogojen s spremembo socialne igre v

individualno. (Fein v Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2001, 16)

7.2 Oblike igre

Igra in raziskovanje nam omogocata, da delamo razli¢ne stvari in da Zivljenja ne jemljemo

tako resno. Z igro pozorno raziskujemo svoj zunanji in notranji svet. Igra nas lahko posrka
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vase, to zatopljenost Sportniki imenujejo ‘cona’, umetniki pa ‘zanos’. Kangova je

prepricana, da je igra cujecnost v svoji najbolj fascinantni obliki. (Kang 2017, 176)

7.2.1 Motoricna igra

Kangova je mnenja, da smo ljudje kot lovci in nabiralci zelo povecali svoje kritiéno misljenje
in spretnosti za reSevanje tezav. Najbolj zanimivo je, da smo se naucili misliti med gibanjem,
zato lahko med tem procesom sprejemamo in obdelujemo velikanske koli¢ine informacij, ki
jih prejemamo iz okolja, vzporedno pa smo se sposobni nanje tudi primerno odzivati.
»Povezava med ucCenjem in gibanjem je danes zelo mocna. S premikanjem telesa namrec
razgibavamo tudi um. Otroci, ki se igrajo tako, da skacejo, tekajo, se vrtijo, mecejo in lovijo
stvari, razmis$ljajo med gibanjem. Igra nas s pomocjo telesnega gibanja uci o svetu okoli nas

in nas pripravlja na nepri¢akovano in neobicajno.« (Kang 2017, 176)

7.2.2 Igra s predmeti
»Ce se igramo s predmeti (na primer udarjamo po ponvah, skatemo ez kamne in stresamo
pesek skozi prste), razvijamo kompleksne krogotoke v mozganih, ki spodbujajo

raziskovanje, oceno varnosti in uporabo lastnosti predmetov kot orodij.« (Kang 2017, 177)

Igranje z razli€nimi vrstami predmetov pomaga moZzganom razvijati ve¢ kot zgolj ro¢ne
spretnosti. Odsotnost popravljanja stvari z rokami v otroStvu lahko ima za posledico
zmanjSano sposobnost kompleksnega reSevanja tezav v zahtevnih delovnih okoljih v dobi
odraslosti. Povezavo med manipuliranjem z objekti v otro§tvu in bolj razvitimi kognitivnimi
spretnostmi, kot je reSevanje kompleksnih teZav, obravnava knjiga nevroznanstvenika
Franka W. Wilsona Roka: Kako uporaba roke oblikuje mozgane, jezik in clovekovo kulturo
(The Hand: How Its Use Shapes the Brain, Language, and Human Culture). Avtor v njej
trdi, da so se ¢loveski mozgani razvili v neposredni povezavi s ¢loveskimi rokami in da se
pomembni umski procesi vzpostavijo po zaslugi svobodnega raziskovanja nasega fizicnega

okolja. (Kang 2017, 177)

7.2.3 Domisljijska igra in igra pretvarjanja

.....

svojega uma, saj je ta tip igre zelo stimulativen za mozgane. »Ko so otroci zatopljeni v
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.....

normalen razvoj in tudi za povecCanje sposobnosti otrok za kognitivno fleksibilnost in

ustvarjalnost. Potrjeno je, da imajo otroci, ki so imeli v otro$tvu namisljene prijatelje, v

v

.....

.....

.....

spreminjamo resni¢nost svojega resni¢nega zivljenja in omogocamo ustvarjalnosti, da nas

vodi k novim idejam.« (Kang 2017, 178)

7.2.4 Socialna igra

Kangova je prepricana, da se ljudje igramo z drugimi ne le zato, ker je to zabavno, ampak
tudi zato, ker nas k temu spodbuja potreba po sprejetosti in pripadnosti. Pravzaprav se brez
socialne igre obCutek pripadnosti sploh ne razvije. »Sodelavci lahko delajo skupaj leta in
leta, vendar pa se v resnici nikoli ne pocutijo povezani drug z drugim, dokler se ne 'igrajo’
skupaj v dejavnostih, kot so npr. Sportne igre v organizaciji podjetja, rekreacijski izleti ali

druzabni dogodki.« (Kang 2017, 178)

Socialna igra obsega tudi slavilno ali obredno igro. Ta nas uci ohranjati socialne vzorce.
Rojstnodnevne zabave, praznovanja ob praznikih in Sportne prijateljske igre so igra za otroke

in odrasle. (Kang 2017, 179)

7.2.5 Igra uglasevanja

»Ko se dojencek prvi¢ nasmehne mami ali oCetu, je to zaCetek socialne igre. Ko si mama ali
oc¢e in majhen otrok zazrejo v o€i, se otrok (in mama ali oce) razveseli in prijetno vznemiri.
Mama (ali o¢e) zacne brbljati, spuscati glasove in se nasmihati in enako pocne tudi dojencek.
Raziskave, ki uporabljajo tehnike slikanja mozganov, kazejo, da se desni mozganski rezenj,
ki nadzoruje Custva, pri taksnih interakcijah uglasi tako pri dojencku kot pri mami (ali
oc¢etu).« (Kang 2017, 179) Kangova je prepric¢ana, da pri otrocih, ki se ne igrajo dovolj ali
se premalo Sportno udejstvujejo, pogosto prihaja do pomanjkanja nadzora nad napetostjo.

TakS$na dozivetja dokazano vodijo k slabemu nadzoru nad nasilnimi impulzi tudi pozneje v
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zivljenju. Se posebej pri fantih ravsanje zgodaj v otro$tvu zagotavlja priloznost za uéenje
spretnosti uravnavanja ¢ustev in spretnosti, povezanih z obvladovanjem jeze in agresije. (La

Freniere 2011)

7.3 Vloga igre in vlioga v igri

»lgra nam omogoca, da se prilagajamo. Zagotavlja nam kognitivni okvir in prozno misljenije,
ki sta potrebna, da se prilagajamo kateremukoli polozaju. Prilagajanje ni samo fizicni
proces, s katerim se nekaj razvije v nekaj bolj koristnega, ampak preprosto pomeni znati se
spoprijemati s specificnimi razmerami lokalnega okolja. Za fizicno prilagoditev je potrebnih
vec generacij, intelektualno prilagajanje pa je nekaj, kar lahko nadzorujemo tukaj in zdaj —
gre za nenehno uravnavanje. Pri tem ima igra kljucno viogo. Po zaslugi igre pridobimo
mnozico kognitivnih spretnosti, ki jih potrebujemo za prilagajanje v otrostvu in v odrasli

dobi.« (Kang 2017, 183)

Po mnenju Browna pri igri prevzamemo vlogo ene od osmih oseb: pripovedovalec zgodb,
umetnik oziroma ustvarjalec, zbiralec, tekmovalec, reziser, raziskovalec, Saljivec ali
plesalec. Te igralne osebnosti niso niti absolutne niti se med sabo ne izkljucujejo. Veliko
ljudi uziva v vidikih marsikatere od nastetih vlog ali celo v vseh. (Brown 2014) Igra v
zgodnjem otro§tvu nam razkriva, kaks$ne so naSe naravne prednosti in interesi. Kangova trdi,
da se brez igre ne razlikujemo, brez razlikovanja se ne moremo prilagajati in brez

prilagajanja ne moremo preziveti. (Kang 2017, 185)

Igro v razli¢nih kontekstih obkrozajo aktivnosti, ki niso prepoznane kot igra, vendar pa jo
opredeljujejo. Stenros navaja nekaj primerov, ki ilustrativno nakazujejo moznosti za igro, z

upostevanjem, da se nastete kategorije lahko med sabo prekrivajo. (Stenros 2015, 94)

Igra po narocilu

Igranje je lahko za udeleZence tudi delo. Primeri tak$ne igre vkljucujejo vzgojitelje v vrtcih,
ucitelje in profesionalne Sportnike. Tudi otroci so lahko k igri prisiljeni, npr. v sklopu

obveznih Solskih dejavnosti. Cilj igre po narocilu je vzpostaviti aktivnost, ki je igra.
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Enostranska druzabna igra

Ni nujno, da vsi udelezenci igre igro dozivljajo ali si jo razlagajo na enak nacin.
Nadlegovanje, smesSenje in zaljivo ravnanje v odnosu do soigralcev je lahko igrivo za

storilca, ne pa za zrtev. Pri takSnem dejanju lahko je lahko na obeh straneh ve¢ udelezencev.

Uporaba sistema

Sisteme, Ki izvirajo iz igrivega igranja ali so bili posebej v ta namen oblikovani kot igra,
lahko uporabljamo instrumentalno. Cilj teh iger je raziskovanje nac¢ina igranja (testiranje in
raziskovanje igre) kot so optimizacija ali uporaba igre za zunanje namene (impresionirati

druge, hazardiranje, ucenje).

Ponavljajoca se igra

Igranje, ki ga sestavljata rutina in natanc¢nost. Pri zivalih se za dolocanje tega tipa igre
uporablja izraz stereotipno obnaSanje in obiCajno pri takSnem igranju zaznavamo
pomanjkanje igrajocega se elementa igre. Aktivnost lahko izgleda kot igra, a ni, vsaj ne vec.
Za oznacitev tak$ne akcije se lahko uporabljajo izrazi, kot so nenormalnost, zasvojenost ali

prisila.

Brezc¢utna igra

Igra, ki bi bila v drugem casu ali na drugem kraju igra, a tukaj in zdaj to ni. Kot primer lahko
navedemo sodno dvorano, gledalis¢e ali pogrebno slovesnost. Brez¢utne igre v kontestu

sodijo med zanikane in nedovoljene igre.

Igralcu neprimerna igra

Aktivnost bi lahko bila prepoznana kot igra, e bi vkljucevala primernega igralca. Nekateri
tipi iger so neprimerni za vkljucevanje doloCenih igralcev glede na starost, status, etni¢nost,

spol, strokovnost, religiozno pripadnost ali specifi¢no 0zadje posameznika.
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Senzori¢no orientirana lokomotorna igra

Pogosto pozabljena igra, pri kateri je cilj dozivetje dolo¢ene ugodne senzacije (ilinx) v obliki
Custvenega vzburjenja pri igralcu, Se posebej pri odraslih. V to kategorijo sodi iskanje
vznemirjenja, ki ga npr. lahko ob¢utimo pri plesu v krogu, pri katerem si plesalec v sredini

sam izbere drugo osebo za ples ali masturbacija.

Nevarna igra

Igra, v kateri obstaja dolo¢eno tveganje za igralevo Zivljenje, ugled ali njegove materialne

vire. Taksna igra lahko ima zelo velik vpliv na igral¢evo vsakodnevno Zivljenje.

Nasilna igra

Igra, pri kateri igralec povzro¢i §kodo ali bole¢ino drugemu bitju, pri ¢emer je to dejanje del

igranja. Povzro¢anje nasilja v igri je lahko sporazumno ali nesporazumno dejanje.

Parapatska igra

Igra, ki ni zabavna in se igralec v njej ne pocuti dobro. Igral¢evi obcutki so zaznani kot
negativni. Tudi sama igra je naravnana k temu, da igralec dozivlja te obcutke. Kot primer

navajamo grozljive igre.

Spisek te Kklasifikacije iger bi lahko nadaljevali. Naj$irSa koceptualizacija igre vkljucuje vse
aktivnosti, ki izvirajo iz igrivosti, in vse aktivnosti, ki so kulturno prepoznane kot igra.
Namen podajanja tovrstne klasifikacije je zavedanje, da lahko v doloc¢enih konceptih vse

omenjene dejavnosti Stejemo za igro. (Stenros 2015, 94)

7.4 Zivljenje brez iger

Kljub temu, da so igre v nasi kulturi prisotne, pa jih vse Cloveske kulture ne poznajo.

Antropologi so odkrili kulture brez iger (tako kulture, ki iger sploh ne poznajo, in kulture, Ki
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so skozi zgodovino igre izgubile oziroma pozabile). Ti kulturni sestavi, ki ne poznajo igre,
so generalno zelo nekompleksni. Obicajno so to skupine ljudi, ki zivijo v tropskem pasu in
»imajo enostavne vzorce prezivetja, so nizko tehnoloSko razvite in zelo preprosto
organizacijsko strukturirane. Ne poznajo druzbenega razslojevanja, imajo trdne sorodstvene
vezi in zivijo v druzinskih skupnostih, obenem pa imajo preprosto socializacijo otrok.«
(Avedon in Sutton-Smith 1971, 3-4)

Kangova navaja primer:

»V 20-ih letih 20. st. je britanski antropolog Gregory Bateson odpotoval na Papuo Novo
Gvinejo preucevat ljudstvo Baining. Potem ko je med staroselci prezivel 14 mesecev, ga je
njegov projekt zacel dolgocasiti in jeziti. Odkril je, da je njihova kultura zelo vsakdanja.
Ljudstvo je prakticiralo le malo obredov, imeli so skromen repertuar mitov, zgodb, praznikov
ali verskih tradicij, dejavnosti, ki pa so jih Bainingi le opravljali, so bile zelo strukturirane.
Njihove plese so npr. dolocala stroga pravila, ki so jih morali natancno upostevati. Bateson
Jje frustriran zapustil Papuo Novo Gvinejo. Izjavil je, da Bainingov ‘ni mogoce preucevati’,
ker so nesposobni o svojem Zivljanju povedati karkoli zanimivega. Zapisal je tudi, da »niso
sposobni opravijati kaksne druge dejavnosti razen banalnih rutin vsakdanjega dela in ... da
imajo pusto vsakdanje Zivijenje.« Cez 40 let je Jeremy Pool, podiplomski Student
antropologije, povedal enako, potem ko je med Bainingi prezivel eno leto. Zaradi te izkusnje
je Pool opustil svojo doktorsko disertacijo iz antropologije in se raje odlocil za disertacijo
iz racunalnistva. Oba, Bateson in Pool, sta menila, da je ljudstvo tako dolgocasno, da pri
Njem v resnici ni prav nicesar, kar bi bilo zanimivo opazovati. Antropologinji Jane Fajans
pa je uspelo o Bainingih izvedeti nekaj dragocenega, kar lahko prenesemo tudi na druge
kulture. Spoznala je namrec, kaksen vpliv ima na kulturo to, Ce je igra razvrednotena.
Ugotovila je, da Bainingi igro in otrocje vedenje povezujejo z obnasanjem Zivali. Prepricani
so, da ljudje ne bi smeli kazati nobenih oblik vedenja, ki bi spominjalo na igro, zato se na
vso moc trudijo, da se otroci in tudi odrasli ne bi igrali. Antropologinja je ugotovila, da sta
njihova ‘zelo vsakdanja kultura’ ter ‘pusto in brezbarvno Zivijenje’ neposredni posledici

pomanjkanja igre.« (Kang 2017, 168-169)
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8 SVOBODNA IGRA IN IGRA Z 1ZIDOM

Slovenski jezik pojmuje igro z enim izrazom, Stevilni drugi jeziki pa razli¢ne strukture igre
oznacujejo z razlicnimi izrazi. NajpogostejSo razmejitev, ki lo¢i razli¢na tipa igre, zasledimo
v angleSkem jeziku in sicer med izrazom play, ki oznacuje spontano igro, izrazom game, Ki

opisuje igro z izidom.

Za play bomo torej uporabili oznako spontana ali svobodna igra, za izraz game pa igra z
izidom. Za igre z izidom bi lahko uporabili tudi pojem tekmovalne igre, vendar je Suits
izpostavil, da vse igre z izidom niso tekmovalne, imajo pa vse isti smoter in ta je priti do
rezultata — izida. Vse igre z izidom so torej usmerjene k zakljucku, zakljucek igre pa ni zgolj
zmaga, saj je tudi poraz zakljucek igre (in vecina iger tudi dejansko ima poraZence). Pri
nekaterih vrstah iger, kjer se zakljuc¢ek meri po porabljenem Casu, ne pa po dosezenem

tekmovalnem rezultatu, je mogo¢ tudi neodlocen izid. (Suits 2020, 14)

Opredelitev pojma igra z izidom je pomembna za boljse razumevanje raziskovalnega
podro¢ja, ki se imenuje Studije iger (game studies). Razli¢ne definicije igre z izidom se
najbolj priblizajo svojemu bistvu z vzajemnim razumevanjem tega kaj Studije iger
proucujejo in dojemanjem Kaj izraz igra z izidom v izbranem jeziku dejansko oznacuje.
(Elias idr. 2012, 6) Definicije nam pomagajo bolj jasno opredeliti pojem tako, da z njihovo
pomocjo ¢im bolj eliminiramo nejasnosti in dvoumnosti. Razlikovanje, ki se je pojavilo pri
pojmovanju igre z izidom in spontano, oziroma svobodno igro je vidno Ze v prejSnjem
stoletju, v zadnjem dvajsetleju pa je osrednja tema raziskovanja iger. S¢asoma so se zavestno
razvili postopkovni sistemi za oblikovanje igre z izidom, Ki je kot aktivnost formalizirana in

institucionalizirana vse do meje, ko v njej ne prepoznamo vec¢ sledi igrivosti.

Distinkcija med spontano igro in igro z izidom ni samo mozna, ampak je obiajna.
Razmejitev med njima je lahko enostavna ali kompleksna saj zavisi od kriterijev, ki so lahko
doloceni kot dobro vidni na zunaj, torej eksplicitni, lahko pa so vezani na Stevilne druge
dejavnike, ki so kulturno pogojeni s posameznikom in bi njihova izolacija za raziskovalce
predstavljala tezko nalogo. Dejavnosti prepoznane kot spontana igra lahko imajo strukturo
tudi Ce so blizje svobodni aktivnosti. Igra z izidom ima trdej$njo strukturo in dovoljuje manj
igrivosti. Caillois vidi razliko med spontano igro in igro z izidom kot postopen proces, ki se
zacne v svobodni igri (paidia) in se izoblikuje v igro s pravili (ludus). Za igro z izidom meni,

da je bolj strukturirana, temelji na vec pravilih, je bolj uniformirana med igralnimi
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sekvencami, je instuticionalizirana, bolj premis$ljena in bolj nagnjena k prodaji v obliki

produkta. (Cailois 1958)

Wittgenstein uporablja izraz igra z izidom za skupino pojmov, ki si delijo lingvisti¢ne
podobnosti (vsem lahko re¢emo igre z izidom), obenem pa nimajo druga z drugo popolnoma
ni¢ skupnega. Wittgenstein je pisal v nemskem jeziku, ki tako kot slovenski ne lo¢uje med
izrazoma spontana igra (paly) in igra z izidom (game). Primeri, Ki jih navaja so namizne igre,
igre s kartami in olimpijske igre; vse nastete so igre v smislu opredelitve igre z izidom.
(Wittgenstein 1958, 31-32) Wittgestein ni uposSteval lastnega priporocila Suitsu, da naj
preucil kaj je tisto, kar bi lahko bilo skupno vsem igram z izidom.

Vecina novejsih definicij omogoca razmejevanje iger z izidom od spontanih iger. Mnogo
razlag je nominalnih ali opisnih s pristopom, da v predstavitvi zaobjamejo tako pomen kot
tudi namen igre. Nekatere definicije so razlagalne in sledijo uporabni vrednosti iger, spet
druge imajo preprievalen pristop z namenom vplivati na odnos do igre in na njen okvir.
Ozje zastavljene opredelitve nekatere igre z izidom izlo¢ijo ob stran, ali jih izkljuéijo, v
nasprotju z ohlapnimi definicijami, ki skusajo biti ¢im bolj inkluzvne ter tako zaobjeti ¢im
SirSi nabor fenomenov podobnih igram. V navadi je, da se v zapisu definicije zvrstijo
lastnosti, ki so lastne igram, vendar je seznam lastnosti lahko zavajajo¢, ¢e ni zavezujo¢ in
¢e vse navedene lastnosti niso potrebne, da je pogoj za kvalifikacijo igre izpolnjen. V taksnih
primerih se moramo vprasati najmanj koliko in katere lastnosti je potrebno izpolnjevati, da
je nekaj definirano kot igra. Definicije, ki vsebujejo sezname lastnosti iger obi¢ajno sledijo
logiki grozdnih teorij, ki zagovarjajo dejstvo, da je aktivnost, ki vsebuje ve¢ lastnosti iz
opredelitve tudi blizje aktivnosti definirani kot igra z izidom. V diskusijah zasledimo
razmejevanje na osnovne igre (core games), omejene primere (limit cases) in na mejne
primere igre (borderline cases), kar nakazuje, da obstaja razpon iger od tak$nih s trdnim
jedrom do tak$nih z dvoumnimi mejami. (Stenros 2015, 98) Sicart je mnenja, da je spontana
igra dejanje prisvojitve igre z izidom s strani igralcev. (Sicart 2011) Ermi in Mayra
ugotavljata, da je bistvo igre z izidom zakoreninjeno v njeni interaktivni naravi in da igra

brez igralca ne obstaja. (Ermi in Mayra 2005)
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8.1 Igra z izidom z vidika aktivnosti

StarejSe definicije igro z izidom vidijo kot podaljsek spontane igre. To je dobro razvidno iz
Huizingove in Cailloisove opredelitve igre, kjer ne najdemo lingvisti¢ne razmejitve med

obema vrstama aktivnosti.

Raziskovalec Maigaard, ki je leta 1951 dal pobudo za locitev ludologije od sociologije, je v
spekter iger z izidom vkljucil zelo Sirok nabor dejavnosti: od plesal¢eve vloge pri baletu, do
poskokov, pa vse do branja literature. V tekstih uporablja pojem igra z izidom, vendar pa

njegovi primeri bolj sodijo v kategorijo spontane igre. Njegova definicija se glasi:

»lgra z izidom v najbolj Sirokem pomenu zajema vse vrste aktivnosti, ki ne spadajo med
dejavnosti za prezivetje ali ne Sluzijo obicajnim fizioloskim funkcijam, ki so na primer
povezane s prebavo ali s seksualnim Zivijenjem. Omenjene aktivnosti lahko vzniknejo tudi
zaradi Zelja, vendar je med enimi in dugimi tezko potegniti natancno locnico.« (Maigaard
1951, 364)

Maigaard meni, da igre z izidom izhajajo iz nase bioloske podstati in to opredeli z besedami
da 'bazirajo na instinktu za aktivnosti'. S tem nima v mislih le splosnih ¢lovekovih
predispozicij za igro ampak bolj individualne nagibe k dejavnostim kot sta na primer atletika
ali intelektualni izzivi. Prepri¢an je, da igre z izidom izvajamo takrat, ko imamo obcutek, da

so neobvezujoce ali neobvezne. (Maigaard 1951, 364)

Med zgodnjimi konceptualizacijami igre z izidom Se posebej izstopata dve variaciji, ki
izhajata iz aktivnosti v igri. Riezler igro z izidom opredeli kot kontekst: »Igra z enim
igralcem je 'lastno majhno vesolje', ustvarjeno s pravili igre, ki jim igralec sledi.« (Riezler,
1941) Goffman je dopolnil Riezlerjevo opredelitev in meni, da so igre z izidom »aktivnosti,
ki gradijo svet.« (Goffman 1961b, 27)

Abt, sistemski inzenir in pionir na podro¢ju iger z izidom ter na podro¢ju ucenja s pomoc¢jo
simulacij, ponuja izredno $iriko zasnovano definicijo iger z izidom: »ZozZena na njeno
formalno bistvo je igra z izidom aktivnost, v katero sta vkljucena dva ali ve¢ neodvisnih
odloc¢evalcev, ki poskusajo doseCi svoje cilje v omejenm kontekstu.« (Abt 1970, 6-9)

Njegova opredelitev je povezana z igro, kakor tudi z neSteto ostalimi aktivnostmi. Abt je
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mnenja, da vecina aktivnosti iz resni¢nega zivljenja vkljucuje neodvisne odlocevalce, ki
iS¢ejo cilje v omejenem kontekstu. Abtov namen ni bil opredeliti in pojasniti razlike med
igro in ostalimi aktivnostmi ampak ravno nasprotno, v igrah je iskal priloZznost za ucenje.
Pripravil je obseZen seznam dejavnosti, Ki jih lahko prepoznamo kot igro z izidom. Mednje
sodijo vojna, politicne in druzbene razmere, volitve, mednarodni odnosi, osebni argumenti
in skoraj vse poslovne dejavnosti. Kljub tej Siroki opredelitvi, pa vseh aktivnosti ne moremo
prepoznati kot igro z izidom. Abt med primere umesti tudi dogajanja, ki niso tekmovalni
procesi (npr. teko¢i trak v proizvodni liniji) in tudi ne nacrtovani procesi (npr. simulacija

cestnega prometa). (Abt 1970, 9)

Raziskovalci so v sedemdesetih letih prejSnjega stoletja igro z izidom poskusali definirati s
pomocjo aktivnosti. Tam kjer Huizinga, Caillois, Maigaard in Abt vidijo igro z izidom kot
nadaljevanje ali podaljsek spontane igre, je veliko drugih raziskovalcev prepoznalo igro z
izidom kot razli¢no od nje. V delu Studija iger (The Study of Games) Avedon in Sutton-
Smith jasno zavrneta vse dosedanje definicije igre z izidom in ponudita svojo. Igro z izidom
vidita kot vajo, pri kateri se izvaja prostovoljna kontrola nad sistemi, kjer prihaja do
opozicije med silnicami omejenimi s strani postopka in silnicami opredeljenimi s strani
pravil, vse z namenom zagotavljati neenakomeren izid. Ta definicija oznacuje dejavnost, Ki
jo poimenujeta ‘vaja prostovoljne kontrole sistemov’. (Avedon in Sutton-Smith 1971, 7,
405) Avedon v istem delu eksplicitno zastavi vpraSanje kaj so igre: sprasuje se ali so
artefakti, vedenjski modeli, ostanki ritualov, ali kaj? VVerjame, da strukturni elementi iger do
sedaj Se niso bili mapirani in na podlagi dela matematikov ter druzboslovcev pripravi seznam

sedmih obicajnih elementov v igrah z izidom:

. hamen

. postopek

. pravila

. Stevilo zahtevanih igralcev

. vloge udelezencev

. vzorci interakcij med udelezenci

. rezultati ali izplacila (Avedon 1971, 422)

~N OO AW N

Avedonova sinteza ni definicija igre z izidom, je pa pripomocek s katerim lahko prepoznamo
nekatere njene skupne tocke. Hkrati predstavlja osnovo za prihodnje opredelitve igre z

izidom, ki izhajajo iz njene funkcije. Suits v svoji definiciji izhaja iz podobnih temeljev,
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obenem pa je ubral nekoliko bolj sofisticiran pristop. V svojem filozofskem dialogu o naravi
iger Muren: igre, zivljenje in utopija (The Grasshopper: Games, Life, and Utopia) nam

ponudi tale opis:

»lgrati igro pomeni poskusati doseci doloceno stanje (cilj) z uporabo dejanj, ki so dovoljena
po pravilih in kjer pravila prepovedujejo uporabo ucinkovitejsih, v korist manj ucinkovitih
sredstev (konstruktivna pravila). Taksna pravila igre so sprejeta zgolj zato, da omogocijo
taksno aktivnost. I...I Igranje igre je prostovoljni poskus premagovanja nepotrebnih ovir.«

(Suits 2020, 41)

Za Suitsa so elementi igre cilj, namen, pravila in privlacen odnos, te $tiri elemente pa
uokvirja aktiven poskus. Zanj igre predstavljajo aktivnosti, zato je tudi svojo definicijo
oznacil kot aktivnost 'igrati igro'. V njegovi opredelitvi je zaznati jasno razliko med spontano
igro in igro z izidom, izraz igra pa pogosto uporablja zgolj metafori¢no v relaciji do igre z
izidom. (Suits 2020, 53)

8.2 Igre v Studijah iger

Salenova in Zimmerman ter Juul so na podlagi proucevanja $tevilnih preteklih definicij igre
konstruirali nove sinteze. Obe definiciji omenjenih avtorjev sledita Avedonovemu seznamu
lastnosti igre, na katerega je mocno vplivala Crawfordova formulacija opredelitve

racunalniskih iger z uporabo vrste dihotomij:

1. Kreativno izraZanje Se tretira kot umetnost, ¢e je nemenjeno estetiki, in
zabava, Ce je narejeno za denar.

2. Igraca je zabava, Ce je interaktivna. Filmi in knjige so primer
neinteraktivne zabave.

3. Ce z igralnim pripomo&kom ni povezan noben cilj, je to igraca. Ce ima
igraca dolocene cilje, je to izziv.

4. Ce izziv nima 'soigralca, proti kateremu tekmujete', je to uganka; ¢e

tekmec obstaja, je to konflikt.
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5. Innenazadnje: ¢e lahko igralec premaga nasprotnika, ne Sme pa ga
napasti, se konflikt smatra za tekmovanje. Ce pa so napadi dovoljeni, se
konflikt $teje za igro. (Crawford 2003)

Salenova in Zimmerman opredelitev sistemati¢no preferira naravo igre z izidom: »lgra je
sistem v katerem so igralci vpleteni v umeten konflikt. Definirana je s pravili in merljivim
izidom.« (Salen in Zimmerman 2004, 81) Jull v svoji razlagi igro z izidom definira
natancneje: »Igra je na pravilih zasnovan sistem z variabilnim in merljivim izidom. Razli¢ni
izidi so razli¢no ovrednoteni, zato se igralec pri igranju trudi z namenom, da vpliva na izid.
Igralec je Custveno navezan na rezultate igre in okolis¢ine aktivnosti so stvar dogovora.«

(Juul 2005, 36)

Pomemben aspekt teh definicij je, da so igre obravnavane kot sistemi v katerih so igralci
vezani na izide in loCeni od vsakdanjeg Zivljena (ali imajo moznost dogovora opredelitve
pogojev igranja), pri njih obstaja tetkmovanje oziroma konflikt interesov in pravila, sistemi
pa imajo merljive izide kot so na primer zmaga ali poraz. Definiciji zdruzujeta klju¢ne
elemente preteklih opredelitev igre in tvorita najboljsi izbor. Hkrati dokazujeta, da so igre z
izidom sistemi in da so Salenova, Zimmerman in Juul formalisti. V knjigi Pravila igre (Rules
of Play) Salenova in Zimmerman v razpravo vkljuéita tako spontano igro kot tudi igro z
izidom ter hkrati ramisljata o vlogi in pomenu iger z izidom v sferi kulture. Juul se zaveda
omejitev svoje definicije, ki jo oznaci za klasi¢ni model igre (clasic game model). Kasneje
je podal kriti¢en pogled na pristope drugih avtorjev, ki v modelih ne upostevajo vloge
igralca. (Juul 2008) Obe definiciji dodeljujeta prednost artefaktu igre pred njeno aktivnostjo

in tvorita temelje za razvoj Studij iger (Game Studies).

Omenjene opredelitve pojma igra z izidom so zadovoljile potrebo po opredelitvi Sirokega
interesnega podrocja Studije iger, niso pa se izkazale v vlogi analiticnega orodja. (Stenros
2015, 98) V zadnjem ¢asu so $tudije iger okupirane z razlicnimi pogledi znanstvenikov in

raziskovalcev, ki ne odobravajo definicij, ki so jih ponudili Juul, Salenova in Zimmerman.

Definicije iger lahko pri opredelitvah bazirajo tudi na matemati¢ni osnovi, ki radikalno
odstopa od ideje, da je igra z izidom aktivnost. V teh teorijah igre so igralci abstraktni in igra
z izidom je preucevana kot formalni, s pravili omejen sistem. V delu Teorija iger in
ekonomski sistem (Theory of Games and Economic Behaviour) Von Neumann in

Morgenstern pravita: »Pravila igre /.../ so absolutne komande. Ce so komande kr3ene,
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celoten postopek, ki ga opisujejo ta pravila, po definiciji preneha biti igra.« (Von Neumann
in Morgenstern 1944, 49) Avtorja sta mnenja, da igralec lahko prilagodi razli¢ne strategije
ampak pravila se ne menjajo. Igra z izidom je abstrakten koncept ali individualno dejanje.
Poteze v igri so abstaktne moznosti izbire, ki jih igralec doloci s strategijo. (Von Neumann
in Morgenstern 1944, 49) V tej teoriji imajo igre z izidom stiri nespremenljive elemente:
Stevilo igralcev, pravila, rezultat in stategijo igranja. Ceprav je izpostavljena sistemati¢na
narava iger z izidom, stategija v igri ni del sistema, ampak je strategija nekaj, kar je dodana

vrednost posameznega igralca. (Avedon 1971, 420)

8.3 Sistemski pristop

V zgodnjih osemdesetih je zaradi vzpona in $iritve digitalnih iger prislo do konceptualnega
preobrata na podroc¢ju proucevanja iger z izidom. To je vzpodbudilo tudi razvoj profiliranega
raziskovanja resnih iger in simulacij. Oblikovalec iger Crawford je s knjigo Umetnost
oblikovanja racunalniskih iger (The Art of Computer Game Design) moc¢no vplival na
kasnejse definicije. Identificiral je S$tiri kljuéne elemente igre z izidom: predstavitev,
interakcija, konflikt in varnost. O predstavitvi pravi: »lgra je zaprt formalni sistem, ki
predstavlja subjektiven podnabor realnosti. /.../ Z besedo zaprt mislim, da je igra z izidom
celostna in samozadostna struktura. Model sveta kreiran v igri je interno zakljucen.«

(Crawford 1984, 4)

Konceptualizacija vidi igralca kot del sistema. Igralci morajo ostati znotraj zakljucenega
sveta igre, ki ga ustarjajo pravila igre (razen v primeru, da je igra slabo oblikovana).
Igralci, vkljuceni v ta sistem niso ljudje oziroma socialna bitja, ki igrajo igro, ampak

idealizirani racionalni odlocevalci. (Bjork 2008)

Zanimiv pogled na definicijo resnih iger z izidom omogoca sistemsko analiziranje
operativnih iger (igre na sreco) za raziskovalne namene na podroc¢ju behavioristi¢ne
znanosti. (Stahl 1983) Prvotno uporabljene za vojaSke namene v ¢asu pruskih vojn so igre v
tem kontekstu uporabljali za predvidevanja, testiranja in treninge. (Peterson 2012; Shubik
1983) V tem kontekstu Stahl prepoznava igro kot 'institucionalni model stanja igre'. Model
uposteva le institucionalne predpostavke, ne spremlja pa igralcevega obnaSanja glede na
njegove poteze v igri. Stanje igre (game situation) je razumljeno kot strateska situacija, ki

vkljucuje dva ali ve€ odlocevalcev. (Stahl 1983)
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Pri operativnem nacinu igranja igralca ne zanima igra oziroma njen model (game model),
ampak igranje (gaming) in to, kaj se lahko igralec skozi ta proces nauci. Stahl opredeli igro
z izidom kot »interaktivno simulacijo, ki vkljucje vec kot enega igralca pri strateski situaciji
v igri.« (Stdhl 1983, 30) Nadalje razdeli igre z izidom na rigidne, s pravili usmerjene igre, in
na igre svobodne oblike. Igre rigidne oblike imajo pravila v racunalniskem programu
specificno definirana in le ta se po zacetku igre ne spreminjajo. Vse mozne kombinacije
odloc¢itev igralcev so pri teh igrah ze vnaprej predvidene. (Stahl 1983, 37) Igre s prosto
obliko se nanaSajo na situacje kjer udelezenci sami ponudijo nekaj pravil, Se bolj verjetno pa

je, da jih med igranjem izumljajo in dodajajo. (Shubik 1983)

Raziskovalec namiznih iger, zgodovinar in oblikovalec David Parlett, igro z izidom (game)
in spontano igro (play) vidi kot isto stvar (ena je samostalnik, druga je glagol), razlikuje pa
med formalnimi igrami in igrackanjem ali poigravanjem (playing around). Njegova
definicija opredeli igro kot umetno celoto s svojimi pravili, pri kateri je igralec navzoc¢ le v

obliki abstrakcije.

Definicije igre z izidom, ki so jih zasnovali njihovi oblikovalci se pogosto zelo razlikujejo

od opredelitev raziskovalcev tega podroc¢ja. V razmislek navajamo dve:

»lgra z izidom je oblika umetnosti pri kateri udeleZenci, imenovani igralci, sprejemajo
odlocitve z namenom pridobivanja resursov v obliki igralnih Zetonov in tako zasledujejo

svoj cilj.« (Costikyan 1994)

»lgra z izidom je serija zanimivih odlocitev.« (Meier v Rolling in Morris 2004, 61)

Oba navedena avtorja igranje oznacita kot aktivnost. Costikyan je svojo definicijo posodobil
osem let kasneje: »lgra z izidom je interaktivna struktura endogenega pomena, ki od igralcev
zahteva napor, da dosezejo cilj.« (Costikyan 2002) Nova definicija kaze na jasen premik
proti sistemskemu pristopu, ¢eprav Costikyan igralca Se vedno smatra kot pomemben del

igre.
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Zahtevnost oblikovanja igre pojasnjuje na podlagi razli¢nih interakcij:

»Oblikovanje iger (game design) spada med najbolj zahtevne kreativne discipline predvsem
zato, ker gre za kreiranje struktur, ki jih bodo ljudje uporabljali v vseh moznih razlicicah in
na nacine, ki jih ni mogoce v celoti predvideti. Igra je oblika posebne umetnine, ker produkt
ni pasivno prejet in ni nekaj kar je definirano do zadnjega nanosa barve s copicem ali z
vsako piko. Igra z izidom je proces igranja, je sodelovanje med njenimi razvijalci in igralci,
je pot medsebojnega odkrivanja in je demokraticna umetniska oblika v kateri obliko igre

kreira umetnik, na podlagi dozivetja pa igralno izkuSnjo kreira igralec.« (Costikyan 2002,
32)

DeKoven, prav tako oblikovalec ra¢unalniskih iger, je napisal knjigo o dobro odigrani igri
(well-played game) z naslovom Novo igricarsko gibanje (New Games Movement). Igre ne
obravnava kot artefakt ali kot aktivnost, ampak izhaja iz skupnosti igralcev, ki so povezani
preko igranja. Ta pristop se zelo razlikuje od ostalih, saj s preobratom fokusa na skupnost
igralcev, igra kot artefakt postane zgolj orodje za dobro igrano igro. Za DeKovena je igranje
pot iskanja ravnotezja med tem koliko nas igranje individualno notranje prevzame
(alienacija) in tem, kako nas skupnost igralcev katere del smo posrka (skladnost). (DeKoven
1978, 147-149) DeKoven navaja tudi dva vidika, ki pri definiciji iger z izidom redko prideta
v ospredje. Poudari, da bi moralo biti igranje iger prijetno za vse udelezence, saj je to tudi
eden od razlogov za prilagajanje pravil igre in izpostavi, da igre kreirajo udeleZenci.
(DeKoven 1978, 150)

Sistemski pristop do igre je do logi¢nega zakljucka pripeljal Myers, ki je ustvaril konstrukt
temelje¢ na predhodnih definicijah. Poimenoval ga je minimalisticna, formalisti¢na,
esencialna definicija igre z izidom. Mayers je preucil iste definicije, ki tvorijo Jullsovo,
vendar je iz svoje izlo€il vse kar se nanasa na lo¢evanje igralcev od aktivnosti igranja. (Bjork
in Jull 2012) Mayers predstavi $tiri znacilnosti igre, ki so bistvenega pomena za njeno
opredelitev: 'prepovedana’ pravila (izhaja iz Suitsove definicije), cilji (dolocitev najbolj
pomembnih ciljev kot so na primer pogoji za zmago), nasprotiniki ali opozicija (antagonizem
pod pravili igre) in reprezentacija ali navidezna laznost, ki je nasprotje realnosti. (Myers

2009)
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Formalisti¢no-sistemski pristop je bil izzvan iz vecih strani. Malaby zagovarja povezavo
med spontano igro in igro z izidom ¢eprav meni, da gre v Studijah igre za problematic¢en
pristop do njune opredelitve. Kritizira koncept, v katerem se igra razlikuje od vsakdanjega
zivljenja in se smatra za varno ter prijetno. Malaby i$¢e temelje za definicijo igre z izidom,
za katero smatra da mora biti »empiri¢no porocilo o tem, kaj je igra z izidom v obliki
univerzalne ¢loveske dejavnosti« in da »moramo nanjo gledati kot na druzbeno ustvarjen
predmet z dolo¢enimi skupnimi lastnostmi.« (Malaby 2007, 102) Opirajo¢ se na teorijo
prakse (Ortner 1984), Malaby trdi, da je igra z izidom proces. Kadar je igra z izidom igrana
»vedno obstaja moznost za generiranje novih praks in novih pomenov, ki imajo potencial,
da jo preoblikujejo.« (Malaby 2007, 102) »Igre z izidom so utemeljene in konstituirane preko
¢loveske prakse, kar pomeni, da so vedno v procesu nastajanja«. (Malaby 2007, 103)
Malabay to poimenuje rekurzivna kakovost igre z izidom. V igri se rojevajo novi pomeni in
prakse, ki lahko subtilno ali fundamentalno transformirajo igro. Do definicij, ki zajemajo
stroga pravila ali taksonomije je Malaby skepticen, saj niso zmozne slediti dinami¢ni naravi

igre z izidom. (Malaby 2007, 104)

»Sistemski pristop do igre z izidom razkriva, da so igre z izidom, podobne Stevilnim socialnim
procesom. So dinamicne in rekurzivne ter reproduciriajo svojo obliko skozi cas. Vedno
obstaja moznost za njihovo preoblikovanje. Ne trdim, da so igre z izidom v celoti
reproducirane v obstojecih praksah in pomenih ampak samo izpostavijam, da lahko
reproduciranje igre z izidom zavede raziskovalce, da posvojijo formalno teorijo kaj igre z
izidom so. /.../ Namesto tega moramo vedno upostevati, da se kakrSnekoli na videz stabilne
igre z izidom lahko sc¢asoma (na tak nacin) spremenijo. S tem uvidom odpremo moznost za
identifikacijo univerzalnih lastnosti iger z izidom v obliki niza procesov brez tega, da bi

zrtvovali njeno povezavo z ostalimi aspekti izkusenj.« (Malaby 2007, 104)

Njegova opredelitev igre z izidom se glasi: »Igra z izidom je pol omejena in druzbeno
legitimna domena izmisljenih in nepredvidljivih dogodkov, ki ustvarjajo interpretativne
rezultate.« (Malaby 2007, 104) Na pravila igre ne gleda pozitivno, saj meni, da niso
oblikovana zato, da bi zmanj$ala nepredvidljivost igranja ampak zgolj silijo k predvidljivim
in nepredvidljivim izidom igre. Preprican je, da igre z izidom generirajo odprte pomene, zato
se osredotoca na vse dogodke, ki se producirajo med njenim igranjem. Njegov kriti¢en

pogled natipologije iger in stroga pravila pa v definiciji ne funkcionira zadostno, da bi lahko
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opredelil kaj igra je in kaj igra ni, ampak se osredotoca zgolj na pojasnjevanje karakternih
lastnosti iger z izidom. (Malaby 2007, 109)

Zelo zanimivo opredelitev podaja tudi Holopainenova. Igro vidi kot ekspresijo ¢lovekove
biologije (posploseno za vse sesalce). Ugotavlja, da Stevilne strukture iger postanejo bolj
razumljive Ce jih preucujemo v lu¢i moderne filozofije in kognitivne nevroznanosti. Meni,

da so igre z izidom ‘karikature namernih dejavnosti’. (Holopainen 2008)

Crooktall ima svoj pogled: »Pojem igra z izidom zdruzuje dva modela: materialnega in
aktivno udelezbo (live performance).« (Crooktall 1987, 159) Kréenje obeh vidikov v enotni
koncept ali definicijo Crooltal vidi kot problemati¢no, saj je za poglobljeno razumevanje

potrebna analiti¢na delitev.

Deterding v svoji definiciji formalnih iger takole orise igro z izidom, hkrati pa opredeli tudi

igranje iger z izidom (gaming):

»Formalne igre z izidom so socio-materialni stabilizatorji in institucije, ki izdruZujejo
skupnosti igralcev, igralno opremo in splosno predstavitev konstitutivnih pravil iger z
izidom. Igranje vsake formalne igre z izidom pomeni vzajemno usklajevanje posameznika
tako s specificnimi kot tudi S splosnimi konstitutivnimi pravili igranja igre. Oboje se
neprestano reproducira in spreminja. Igralci privabljajo nove igralce, spreminja se igralna

oprema in ustaljene navade, retorika, dogodki in igralne izkusnje.« (Deterding 2013, 177)

Deterdingova konceptualizacija igre z izidom je zanimiva z vidika njegovega odnosa do
pravil igre. Ce obstaja en sam element igre z izidom s katerim se vecina definicij strinja, je
ta, da imajo igre z izidom neke vrste pravil. O¢itno obstaja neskladje o tem, kaj pravila igre
so in kako ta pravila nastajajo. Deterding popolnoma sprejema pravila igre, hkrati pa tudi
pojasni kaj so, kako nastanejo in na kakSen nacin SO uvedena. Igrati igro z izidom in
sprejemati ter spoStovati njena pravila zahteva kulturno razumevanje tega kaj pomeni "igrati
igro z izidom'. (Deterding 2013, 178)
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8.4 Ne-igre, skoraj igre in pod-igre z izidom

Ena od moznosti, da se priblizamo konceptu igre z izidom je, da se ozremo po njenih
sorodnikih. Razmisljali bomo 0 sistemih kot so $port, sestavljanke ali puzzle, igraca, igrisce,

in simulacija.

Sport je na podrodju $tudij iger zelo pogosto obravnavan primer. Se vedno ni povsem jasno
ali je $port enostavno privzet kot podvrsta tipa iger kot so na primer namizne igre. Suits v
¢lanku objavljenjem leta 1973 navaja, da je Sport igra in da se vsaka igra z izidom, ki zahteva
fizi¢ne spretnosti s konstantnim upostevanjem pravil in mnozi¢no udelezbo, lahko Steje za
$port. Cez petnajst let je svoje mnenje spremenil in napisal, da so $port, spontana igra in igra
z izidom tri razliéne stvari, ki se delno prekrivajo. (Suits 1988) Atletske aktivnosti
(gimnastika in tudi potapljanje) nekoliko zapletejo stvari, saj Suits meni, da ne spadajo med
igre z izidom. Vidi jih kot inspiracijo za performativno odli¢nost, ne povezujejo pa jih
konstitutivna pravila. Njegov kasnejsi opis Sporta je, da so to »tekmovalni dogodki, Ki
vsebujejo razli¢ne kombinacije fizi¢nih spretnosti, udelezencem pa se te vrhunske spretnosti
ocenjujejo.« (Suits 1988) Seveda obstajajo tudi druge definicije, ki kontrirajo Suitsovi.
Meier oporeka Suitsu in trdi, da so vsi $porti igre z izidom in da imajo tudi atletske panoge
konstitutivna pravila. (Meier 1988) Drugo problemati¢no podro¢je pri obravnavi $porta
poleg aktivnosti na podro¢ju atletike so profesionalni $porti, ki jih pogosto ne smatramo kot
igro z izidom ampak kot delo. Waernova definicija igre z izidom eksplicitno in namerno
izlo¢i profesionalne Sporte. Za njega profesionalno igranje nogometa ni igra z izidom,
rekreativno igranje nogometa pa je. (Waern 2012) V primerjavi s Studijami iger, Studije
Sporta obravnavajo tudi druga podro¢ja in dva od pomembnejsih sta na primer spretnosti in
ustvarjanje. Druga obravnavajo performativnost, telo, uteleSenje, tekmovalnost in tekme,
pravi¢no igro in modifikacijo igralca (Se posebaj nedovoljene substance za zviSanje telesne

ali umske zmogljivosti).

Sestavljanke ali puzzle tvorijo nesteto form, od ugank, labirintov, sestavljank, krizank pa vse
do miselnih izzivov s pripomocki kot je rubikova kocka. Zgodovinsko gledano so
sestavljanke povezane z misticizmom in vedezevanjem, ucenjem, rekreacijo, uZzitkom,
filozofijo in matematiko. Danesi je pisal o reSevanju sestavljank s poudarkom na
razmiSljanju in svoje delo naslovil Instinkt za sestavljanke: opazovanje in kontemplacija

ponavljajoc¢ih se vzorcev (The Puzzle Instinct: The Meaning of Puzzles in Human Life).
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(Danesi 2002, 27-36) Meni, da nobena druga zival z izjemo ¢loveka ne ¢uti potrebe po
reSevanju sestavljank, ugank ali izhodov iz napetih situacij, zato se sprasuje, ¢e je ta clovska
potreba povezana z njegovo humorno noto. Danesi, ki sledi Paulosu gleda na humor in na
sestavljanke kot na eno in isto stvar in ju povezuje z igro. (Paulos 1980; Danesi 2002, 226-
227)

Razliko med sestavljankami in igro z izidom lahko okarakteriziramo z dejstvom, da so
sestavljanke stati¢ne, medtem ko so igre z izidom interaktivne. (Crawford 1984) Rubikova
kocka se ne odziva aktivno na igral¢eve poteze. Igre z izidom so lahko osnova za
sestavljanke (tako kot je na primer $ah ali sestavljanke v obliki mini digitalnih iger) in Ce je
temu dodano nasprotje, potem sestavljanka lahko postane igra. Kot primer Myers navaja
tekmovanje v Suduku. Tisti igralec, ki prvi resi nalogo je zmagovalec in v takSnem sistemu

Suduku velja za igro z izidom. (Myers 2009)

Sestavljanke in igre z izidom lahko razlikujemo tudi glede na izid. Sestavljanka je reSena -
koncana, ko vse njene del¢ke sestavimo v zakljuceno celoto, igre z izidom pa vkljuéujejo
tekmovalne strategije. Sestavljanke so staticne, medtem ko imajo igre z izidom strateske ali
kinesteti¢ne izzive. (Karhulahti 2013) Ko je sestavljenka reSena obstaja zelo malo moznosti
za ponovno sestavljanje, medtem ko je igra z izidom praviloma 'neresljiva'. Igre, ki imajo
dominantno strategijo — nacin igranja, ki vedno vodi k zmagi — so igre, ki so 'resljive', zato
S0 obi¢ajno manj zabavne za igranje. KriZci in krozci so igra, ki se z dvema kompetentnima
igralcema vedno zakljuci z neodlo¢enim izidom. Najbolj znana igra, ki se konca z izidom je
verjetno dama. Leta 2007 je raziskovalna skupina oznanila, da so po skoraj dveh desetletjih
raunanja lahko dokazali, da lahko pri igranju dame uporabljamo dominantno strategijo, ki

zagotavlja, da se igra vedno konca z neodlo¢enim izidom. (Schaffer in drugi 2007)

Najbolj nejasno razlikovanje med sestavljankami in igrami z izidom se pokaZe pri obravnavi
samostojnih iger, ki vkljuCujejo le enega igralca, kot je na primer igra s kartami pasjansa.
Igre progresije so sestavljanke puzzle. Ko jih enkrat sestavimo, oziroma reSimo, obstaja malo

moznosti, da s sestavljanjem istih puzzlov zaénemo ponovno od zacetka. (Juul 2005, 67-73)

Igrace in igri$c¢a z igrali so sorodne igri z izidom z vidika, da so oblikovane tako, da v nas
vzbujajo igriv obc¢utek. (Ellis 1973, 134-139) Tako kot igre z izidom tudi igrace (predmeti,
stvari) in igris¢a (prostor namensko opremljen z igrali) omogocajo takojs$njo igro, s tem, da
udeleZenca skorajda ne omejujejo in je zato svoboden, da z njimi manipulira po svoji volji.

(Crawford 1984) Igrace in igri$¢a so interaktivni objekti, ki od igralcev ne zahtevajo dosego
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cilja ali rezultata. Na primer Zoga je igraca, medtem ko je nogomet igra; rubikova kocka je
sestavljanka, ki igralca vzpodbuja k resitvi, da vse njene ploskve sestavi v enobarvne
kompozicije. TakSna razdelitev je zelo arbitrarna in veliko klasifikacij igralne pripomocke
razvr§¢a v meSane kategorije: igracCe, igriSa, sestavljanke, pripomocke za likovno

ustvarjanje, kostume, $portno opremo in tako dalje. (Heljakka 2014)

ovve

racunalnisko igro SimCity (Wright je bil njen glavni oblikovalec) opredelilil kot igraco, saj
igra ni vsebovala nobene intrinzi¢ne dejavnosti. Objekti v njej so definirani s strani igralca.
SimCity postane igra Sele ko si v njej igralec sam zastavi, opredeli in doda cilje. Podobno se
lahko igre spremenijo v igraCe ali igriS¢a, ¢e ignorirajo uradna pravila in cilje igre.

(Costikyan 1994, 23)

Simulacije so zelo sorodne igram, Se posebaj igram operativne narave. Simulacije imajo
drugacno relacijo do ne-simulacij kot pa igre z izidom do spontanih iger; simulacije imajo
funkcijo in predstavitveni odnos s svetom, medtm ko igre ne potrebujejo takSne povezave.
Igra z izidom je formalen sistem sama po sebi, medtem ko je simulacija formalna
predstavitev drugega sistema. Igra je resnicen sistem, simulacija pa je meta sistem. (Crookall
1988, 1-11)

Ce na pravila igre gledamo kot na semioti¢no obliko in obenem i§¢emo povezavo med
svobodno igro, igro z izidom in simulacijami, Myers vidi simulacijo kot strogo omejeno
kategorijo, kjer so pravila doloCena s strani oblikovalca. (Myers 2010, 21-29) Formalna
referenca za njihovo dolo¢anje je realnost, funkcionalni rezultat sluzi za model. Igra z izidom
je kategorija, ki simulacijo zaobjame in razsiri. V igri z izidom so pravila dolocena s strani
igralca (igralcev), formalna referenca za doloCanje pravil je subjektivna izkusnja
posameznika, funkcionalni rezultat pa sluzi za interakcijo. (Myers 2010, 21-25) Tretja
stopnja, ki zaobjame in razSiri prejSnji dve je igra. V njej pravila usmerjajo njen proces,
potek ali reprezentacijo. Torej so pravila igre dolo¢ena z igro samo, formalna referenca za

njihovo vzpostavitev in dosego rezultata pa je pretvarjanje igralcev. (Myers 2010, 27-29)
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9 IGRIVOST

Nas cilj je osmisliti igrivost, igranje ter igro kot socialno in od udelezencev vzpodbujeno
aktivnost, oboje v kontekstu igre in tudi izven nje. V ludisti¢nem okviru bomo igro in igrivost
poskusali razumeti kot osebni, druzbeni in kulturni fenomen. Konstruktivisticna ludologija
po Searlu je realisti¢na — ni¢, kar ne obstaja, ne obstaja. Searle je prepri¢an, da morajo biti

socialni in instuticionalni temelji na neCem osnovani. (Searle 1995, 80)

Igranje in igrivost sta kljucni sestavini igre, kljub temu pa se lahko igra odvija lo¢eno od
igranja. Stenros igro dojema kot predmet ali kot dejanje. Meja med igranjem in igro je
izredno tanka, saj lahko igranje dojemamo tudi kot opravilo. Igrivost kot miselnost in igra
kot aktivnost sta mo¢no povezani, a ju analiti¢éno lahko lo¢imo. Igranje zajema nesteto oblik,

od plesa do zafrkavanja, od predigre do kajtanja, od igranja Saha do gledaliske vloge.

(Stenros, 2015)

Igra se nanaSa na dejavnost ali ukrepanje. Je vidno dejanje in se lahko izvaja samostojno ali
v skupini. Obi¢ajno jo oznacujemo s samostalnikom igra, aktivnost pa bi lazje opisali z
glagolom igrati, ki oznacuje dejanje, nastalo v danem trenutku. Pri ljudeh zavedanje, da se
igrajo, izhaja iz socialnih in kulturnih podstati. (Stenros 2015, 78) Igra je konstrukt, na
katerega ima mocan vpliv zakoreninjenost igrivosti v nas. Pomen igre variira od kulture do
kulture in se lahko skozi ¢as spremeni. Stenros meni, da zaradi vpliva druzbe na igro ta ni
vedno prostovoljna in svobodna. Situacijska pricakovanja in druzbene norme lahko
predpisujejo strukturo in omejitve igre, obenem pa dolo¢ajo tudi osnovo za prestope v igri,

saj brez omejitev prestopanja ne bi bila mozna. (Stenros 2015, 78)

Termin igrivost (oziroma parateli¢no igranje) se po mnenju Apterja uporablja za opis
metamotivacijskega stanja ali odnosa. Igrivost je v naravi igralca in je oznacena kot
prostovoljna, spontana aktivnost. VVzpostavi se lahko hipoma in je prisotna v danem trenutku,
prav tako se lahko spremeni ali kadarkoli preneha. Obicajno jo lahko zaznamo in je vidna,
njen ton do ostalih prisotnih je metakomunikacijski in se lahko prenasa iz ene vrste na drugo
(tudi med Zivalmi). Igrivost nima moralne dimenzije, saj sama po sebi ni niti dobra niti slaba

— preprosto je. (Stenros 2015, 77)

Igrivost je za igralca subjektivno doZivetje. Studije izkusnje in (moZnega) zavedanja igranja

so zelo teZzavne tako pri Zivalih kot tudi pri otrocih. Odrasli ljudje so sposobni locevati med
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obcutkom igrivosti, kadar v igri sodelujejo, in med obcutki, ki so druzbeno prepoznani Kot
igra, tudi ¢e pri sodelovanju ne obcutijo igrivosti. Dejstvo je, da lahko lo¢ijo misleno oziroma
duSevno stanje igrivosti od druzbeno pogojenih pravil igre. (Stenros 2015, 64) Igro lahko
gledamo tudi kot notranje videnje igralca ali kot od zunaj opazovano dejavnost tretje osebe.
Analiza od zunaj videne manifestacije igre je pomembna in plodna, obenem pa ne smemo
ignorirati izkustva igrivosti pri igralcu. Od zunaj opazovana igra je histori¢no gledano
predmet prvih teorij, Ki so jih pogojevala notranja igriva stanja raziskovalcev. (Stenros 2015,
64)

Delitev med mislenim stanjem igrivosti in vidno aktivnostjo igranja je analitine narave.
Obe stanji sta v praksi moc¢ni povezani in se prepletata, kljub temu pa delitev omogoca bolj
natanéno razumevanje igre. Igro lahko delimo na motori¢no igro, igro z objekti in na
socialno igro, vsi tipi igre pa se obicajno pri izvajanju aktivnosti prepletajo. Kadar govorimo
o igri pri ljudeh, Se posebej pri odraslih, imamo v mislih igro z objekti in socialno igro, ko
pa sta ti dve obliki vzpostavljeni, se oznaCevanje igre najprej izpelje v igro pretvarjanja ali
igro, opredeljeno s pravili, ki nato pridobi oznako igra z izidom. Stenros je mnenja, da
spontano igro in igro z izidom veze kontinuiteta, ki jo zaznamuje stopnjevanje
kompleksnosti na podro¢ju socialnih konstruktov in pravil, vzporedno pa se manjsa potreba

po fenomenoloskem izkustvu igrivosti. (Stenros 2015, 79)

Clovek lahko zelo hitro niha med igrivim in neigrivim stanjem zavesti, kar rezultira v dualni
zavesti, ki je v socialnem okolju vidna kot igranje oziroma ne-igranje. Igra izhaja iz bioloske
osnove in je zakoreninjena v ¢loveku ter pri Stevilnih drugih zivalih. Narava te bioloske
podstati je Se vedno predmet debat, vendar pa fenomenoloske pojavnosti igrivosti pri
¢loveku in ostalih zivalih ne moremo zanikati. To subjektivno ontolosko dejstvo temelji na
opazovanju mentalnega stanja, saj se zavesti odraslega ¢loveka, Ki je v igrivem stanju, ne da
reducirati na namenskost ali razumskost. Sele ko je igra v teku, lahko lo¢imo aktivnost od

igrive zavesti. (Stenros 2015, 80)

Siroka konceptualizacija igre nam omogoda raziskovanje in odkrivanje povezav in
Jjukstapozicij za improvizacijo in 'igranje’ s teorijami igre. Oris igre, ki bi omogo¢il analiti¢no
in konceptualno jasnost, predvsem pa razsiril krog igrivih aktivnosti, ki jih izvaja clovek, je
Se vedno v nastajanju. TakSen pristop zahteva vzpostavitev povezav tradicionalnih Studij

igre z drugimi disciplinami in umestitev igre ter teorije igre v $irsi kontekst. (Stenros 2015,
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81) Preizprasali bomo tri razli¢ne zasnove, ki se poigravajo z osmisljanjem interakcije med

igro in igrivostjo.

Prvi koncept igrivosti in igre je zelo Sirok. V primerjavi z zgodnejSimi teorijami igre (Suits
1977; Salen in Zimmerman 2004; Huizinga, 1938; Bateson in Martin 2013) poskusa ta
vkljuditi tudi igro zivali, dobro in slabo igro ter vso lestvico individualnih paideri¢nih
oziroma miselnih iger, Ki jih pogojujejo senzacije igranja zelo formaliziranih iger, kot je
namera, da nekaj naredimo, ker si to tudi Zelimo. Suits to oriSe z vpraSanjem: »Zakaj si zelim
najti igro pod skoraj vsakim kamnom socialne krajine?« (Suits 1977) To zeljo, izrazeno v
vprasanju, ponazori s primeri, kot je dejanje, ko se otrok zeli z jezikom dotakniti svojega
komolca (ki ga seveda ne doseze) ali ko se macka igra z Zivo misko in je v igrivem stanju ne
zaznava kot hrano, ampak kot igrac¢o. S tema primeroma zeli zaobjeti Sirok pogled na to, kaj
vse lahko smatramo za igro. Suits zaklju¢i razmisljanje s trditvijo, da je igra Siroka
kategorija, ki se izraza na Stevilne nacdine in je temeljno stanje duha pri ljudeh in nekaterih

zivalih. (Stenros 2015, 80)

Druga zasnova obravnave iger se nanasa na prvo. Predpostavlja, da ne obstaja enotna
podlaga za socialni konstrukt igre. Stanje igrivosti naj bo moznost izbire vsakega
posameznika, podkrepljeno pa mora biti z dokazom. Taksno inkluzivno konceptualizacijo
igre podpirata podro¢ji etologije in evolucijske biologije, ki zagovarjata trditev, da ima
obnasanje, ki ga prepoznamo kot igro, skupno genetsko osnovo. (Stenros 2015, 82)
Upostevati je potrebno tudi Stevilne dejavnike okolja, ki imajo pomembno vlogo pri
ontogenezi igre in na¢inu manifestacije. Problemati¢no je, da si raziskovalci na tem podro¢ju
niso enotni glede podajanja interpretacij igre oziroma igrivosti v studijah, ki nastanejo pri
opazovanjih in eksperimentih. Etoloske Studije izhajajo iz opredelitve, kaj pri ljudeh Steje za
igrivo obnasanje ali igro, in na podlagi teh ugotovitev podobno obnasanje pri zivalskih vrstah
oznacijo za igro. (Stenros 2015, 82) Vsako igrivo dejanje pri Zivalskih vrstah je prepoznano
izklju¢no s strani opazovalca. V primeru, da se pojavi nov model za opazovanje obnaSanja
pri zivalih, ki bi bolje pojasnjeval opaZeno, se lahko celotna socialna konstrukcija igre ovrze.
Igra kot konceptualna kategorija pri Studijah Zivalskega obnasanja bi se tako ovrgla ob
vzpostavitvi novega, boljSega modela za opazovanje, igra pri ¢loveku pa bi Se vedno izhajala
iz izkustva igrivosti. Igrivo stanje miselnosti bi Se vedno bilo ontolosko subjektivno, vendar
oznac¢eno Kot reprezentativen, individualen in neodvisen fenomen. (Stenros 2015, 82) Obseg
raziskovalnega modela bi se tako zmanjsal, vendar bi model sam po sebi verjetno prezivel.

Ponujeni koncept krmari med zunanjim neodvisnim interpretativnim realizmom opazovalca
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in druzbenosocialnim konstruktom. Nasilja in spolnega nadlegovanja ne moremo oznaciti za
igro, lahko pa ta dejanja vzporejamo z znacilnostmi igre z objektom. Po tej poti lahko
zagovarjamo tudi to, da profesionalni atlet dela, kadar poklicno igra nogomet. Razlikovanje
med izkustvom, Ki je individualno pogojeno, in aktivnostjo, ki je socialno prepoznana, je za

analizo igre in igrivega stanja zelo pomembno. (Stenros 2015, 82)

Tretji koncept igre in igrivosti izhaja iz njune razmejitve oziroma separacije. Analiti¢na
loCitev igrivosti na metamotivacijsko stanje in igro kot na aktivnost je zelo pomembna.
Gadamer je kriticno obravnaval trditev, da lahko igro razumemo kot formo povezave
posameznega igralca in igrivosti. Njegov kritiCen pogled izhaja iz predpostavke o resnosti

oziroma neresnosti igre:

»lgra doseze svoj namen le, e se igralec med igranjem popolnoma izgubi v njej. Resnost ni
nekaj, kar nas od igre odvraca, trdimo lahko, da je resnost nujno potrebna, da igro dozZivimo
v vsej celoti in globini. /.../ Igralec se popolnoma zaveda, kaj je igra, in da je to, kar pocne,
le igranje; obenem pa se ne zaveda popolnoma, kaj tocno ve pri tem zavedanju.« (Gadamer
1989, 102)

Igrivost in resnost sta lahko popolnoma kompatibilni — razen ob dejstvu, da je namen
aktivnosti ciljno usmerjen k resnosti. (Stenros 2015, 80)

Ceprav sta igra in igrivost v relaciji z neresnimi aktivnostmi, je igra lanko popolnoma resno
dejanje. Igra je del vsakodnevnih aktivnosti in igranje je lahko tudi delo, kot ga npr.
opravljajo vzgojiteljice v vrtcu. Tudi igrivost je kompatibilna z vsakodnevnimi resnimi
opravili. Medtem ko smo angazirani za ciljno usmerjene aktivnosti, igranje vzpodbuja igrivo
miselnost. Skozi igrivo igro lahko dosezemo ustrezne rezultate brez obcutka, da bi jih morali
doseci, in brez obcutka, da s to aktivnostjo opravljamo neko dolo¢eno delo. (Stenros 2015,

82)

Termin igrivost je uporabljen v Sicartovi Studiji igre. V svojem konceptu igrivost opredeli
kot razli¢no od igre z besedami: »Glavna razlika med igro in igrivostjo je ta, da je igra
aktivnost, medtem ko lahko igrivost definiramo kot odnos.« (Sicart 2014, 1-34) Pri Sicartu
zaznamo tri komponente razlikovanja. Igro opredeljuje kot primarno in avtoteli¢no dejanje,

igrivost pa oznaci za projekcijo igre (ne kot avtotelicno dejanje, temvec kot ustrezno). Druga
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diferenciacija se nanasa na teorijo o bioloskem izvoru igre, ki ji ni naklonjen, ampak jo
razume bolj kot kulturni izraz. Zanimajo ga tudi transformativni aspekti igre (vkljucno s
slabo igro), vzporedno pa zelo malo pozornosti nameni ponavljajo¢im se in starim igram.
Tretja komponenta razlikovanja se kaze v tem, da igrivost smatra za pojem, ki nam pomaga
opredeliti obliko igre. Kljub povrsinski podobnosti se njegov koncept dojemanja igre
bistveno razlikuje od ostalih. (Sicart 2014, 1-34)

Zdi se, da se Cista (pure) igra lahko pojavi le, kadar so vsi zunanji vplivi odpravljeni in je
obnaSanje odvisno izkljuéno od notranje motivacije. Cista igra je verjetno mozna le

teoreticno in iskanje popolne definicije zanjo ima smisel le v takSnem kontekstu. (Ellis 1973,
111)

Razmejitev igre in igrivosti ne bo odpravila paradoksa, ki se nanasa na igro, kljub temu pa
je korak v pravo smer, saj drugace obti¢imo pri konceptu igre, Ki oznacuje interakcijo med

igralcem in igraco, ali pa pri krovni kategoriji, ki uvrsca igro med Stevilne druge aktivnosti.

Psiholog in glasbenik Stephen Nachmanovitch je Huizingovo razmisljanje, da sta umetnost
in kreiranje sad improvizacije, nadgradil. V ta spekter umesca skoraj vse, saj omenja, da je
to lahko glasba, gledalisée, proza, ples ali Zivljenje na splosno. Nachmanovitch meni, da je
improvizacija vkoreninjena v ‘zavest svobodne igre'. Po njegovem je konceptualizacija
blizje igrivosti kot sami igri, saj predstavlja iskro, ki je vzrok za Vvso Kreacijo.

(Nachmanovitch 1990, 9) Nachmanovitch na igrivost gleda kot na odnos:

»Neodvisna igra je svobodni duh raziskovanja, saj obstaja in se odvija zgolj iz Cistega uzZitka.
Igra z izidom je aktivnost, ki jo dolocajo Stevilna pravila (nogomet, sonet, simfonija,
diplomacija). Svobodna igra je odnos, poduhovijena relacija in nacin, kako poceti stvari,
medtem ko je igra z izidom specificna dejavnost, opredeljena s pravili igranja, igralnim
poljem ter igralci. Mogoce je, da sodelujemo v igri, kot je nogomet, ali komponiramo glasbo
v smislu igre; mogoce je tudi, da pri tem doZivimo izkustvo bozanske igre (lila, devine play),

druzbeni prestiz ali celo mascevanje.« (Nachmanovitch 1990, 43)

Taksna opredelitev igre sovpada z Ze omenjenima konceptoma igre in igrivosti. Igrivost je
podstat za kreativnost, improvizacijo in Stevilne druge izrazne oblike. Vse nastete aktivnosti

se lahko izvajajo tudi brez igrive mislenosti v oblikah teli¢ne dejavnosti. Nachmanovitch
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poudari, da se moramo za popolno izkustvo predati trenutku in se neobremenjeno prepustiti,

da nas igriva miselnost popolnoma prevzame. (Nachmanovitch 1990, 43)

Nachmanovitchevo delo ne obravnava teoreticne osnove svobodne igre, ampak se
osredotoc¢a na prakticen pristop. Izhajajo¢ iz antropologije in vzhodne filozofije opise
improvizacijski postopek, s katerim lazje razumemo, kako v sebi zbuditi igrivo miselnost. V
knjigi najdemo Stevilne vaje in praktiCne primere, ki pri posamezniku vzpodbujajo
kreativnost. (Nachmanovitch 1990, 43) Nachmanovitch dodaja, da je improvizacija znana
tudi kot ekstemporizacija, torej dejanje, ki je 'zunaj casa'. Odmik od obicajnega,
vsakodnevnega, nam omogoc¢i pogled z drugega zornega kota, ki ni obremenjen z

vsakodnevno rutino in moralnostjo. (Nachmanovitch 1990, 44)

Nachmanovich ¢rpa tudi iz popularne literature, obenem pa se opira na akademsko, ko
omenja divergentno razmisljanje in opisuje otrosko igro. Preprican je, da bi bili vsi bolj
veseli in bolj kreativni, e bi lahko tudi v odrasli dobi videli svet skozi otroske o¢i. Solo in
usmerjene vadbe ter treninge vidi kot roparje, ki otroku odvzamejo iskrivost svobodne igre.
Kot pomanjkljivost mu lahko pripiSemo, da v delu ne obravnava mej, ki jih doloca socialno
okolje posameznika pri izrazanju kreativnosti na podro¢ju svobodne igre. (Nachmanovitch
1990, 43) Ce je druzbena realnost Ze vkomponirana v samo igro, to omogoca, da nadaljnji
potek igre upoSteva omejitve tudi pri njenem razvoju. Kompleksnost druzbenega okolja
vzpostavlja pravila v igri, predpogoj za to pa je uravnotezen druzbeni ustroj. Ideja, ki jo je
razvil Huizinga, da je igra element, iz katerega izvira kultura, je spodbudilo tudi razmisljanje
Csikszentmihalyija, ki meni, da je potrebno to propozicijo v etoloskih terminih umestiti v

teorijo igre z objektom ali kot del opredelitve igre s konceptualnimi objekti.

Vse te teorije in razli¢ne poglede druzi pogled na igro od zunaj. Fink je mnenja, da ima vsaka
igra, tudi zakrknjena igra najbolj osamljenega otroka, ima so¢lovesko obzorje. »To, da torej
Zivimo v igranju, in da na igranje ne naletimo samo kot na zunanji dogodek, kaZe na ¢loveka

kot na ‘subjekt’ igre.« (Fink 2006, 8)
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9.1 BioloSka geneza igre

Kljub temu, da kompleksne oblike igre rezultirajo v oblikah socialnih konstrukcij, jih ne
smemo obravnavati zgolj kot socialne. V procesu moramo upostevati tudi bioloske vplive.
Zagon po igranju je starejSi kot jezik, starejsi kot kultura in celo starejsi kot ¢loveska vrsta.
(Fagen 1981) Zeljo po igranju ne zaznamo le pri ¢loveku, ampak tudi pri vseh sesalcih in
verjetno tudi pri SirSem krogu zivalskih vrst. Burghardt meni, da je cCloveska igra
nadaljevanje, posnemanje oziroma izpeljava oblik iger zivali, razlicnih od ¢loveka, in v luci
razumevanja ¢lovekove igre moramo igrivo obnasanje ostalih zivalskih vrst proucevati z vso
resnostjo. (Burghardt 2005) Igra je tako ukoreninjena v ¢loveku, da jo zlahka prepoznamo

pri drugih vrstah zivali (vsaj pri nekaterih), sposobni smo se celo igrati z njimi.

Idejo, da Cloveska igra izhaja iz igre, ki jo lahko opazimo tudi pri drugih zivalskih vrstah, v
svojih delih omenja ze Karl Groos, ki je v poznem 19. st. objavil knjigi Igra zivali (Die
Spiele der Tiere) in Igra ljudi (Die Spiele der Menschen). V predhodnih delih Groos
utemeljuje, da je bioloski pomen igre priprava mladih na odraslo zivljenje, saj se njihovi
instinkti $ele oblikujejo. »Zivali se ne igrajo zato, ker so mlade, ampak se morajo igrati za
voljo svojih mladi¢ev.« (Groos 1898a, 78) V kasnejsih delih svojo tezo razsiri tudi na
Clovesko vrsto. Bioloski komponenti igre (instinktu) doda Se psiholoSko komponento
(aktivnost, ki je sama sebi namen), ki se zdruzujeta v aktivnost, prepoznano kot ultimativna

igrivost.

Vsekakor se je veliko spremenilo v stoletju, ki je minilo od Groosovih raziskav Zivalske igre.
Fink podaja svoje mnenje z onotoloSkega vidika, ki jasno nasprotuje prepoznavanju igre pri

zivalih:

»Biolosko raziskovanje pozna osupljive opise Zivalskega vedenja, ki je po pojavnem tipu in
motoricni izrazni obliki podobno cloveski igri. A zastavija se kriticno vprasanje, ali je to,
kar v zunanji podobi izgleda enako, v biti enako. Tu ne zanikamo, da lahko utemeljeno
dolocimo bioloski pojem igralnega vedenja, ki kaze cloveka in Zival v animalicnem
sorodstvu. Vendar s tem Se ni doloceno, kateri nacin biti ima eno ali drugo vedenje, ki se zdi
podobno. Ta problem bi lahko postal zrel za odlocanje Sele, Ce sta prej ontolosko osvetljena

in dolocena stanja biti ¢loveka in vrsta biti zivali. Menimo, da ima cloveska igra lasten,
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pristen, prirojen pomen — in da le v nedovoljenih metaforah lahko govorimo o igri Zivali.«
(Fink 2006, 8-9)

Dandanes obstaja splosno strinjanje o prevzemanju, izhajanju oziroma prenosu igre od zivali
na ljudi na osnovi bioloskih in evolucijskih temeljev. Znanstveniki so razmisljali tudi o
poenoteni kategoriji igre, vendar pa etologom $e ni uspelo prodreti do mentalnih procesov
zivali, ki se igrajo. Ideja o prirojeni igrivosti in skupnem izvoru raznovrstnih oblik igre, ki
jo opazamo pri razlicnih Zzivalskih vrstah v razlicnih okoljih, se obravnava kot
antropomorfizacija. (Rosenberg 1900) Poznamo tudi primere, ko v igri sodelujejo razli¢ne

zivalske vrste. (Stennoros 2015)

S pomocjo Siroko deljenega genoma Burguardt razvije teorijo preseznih virov igre.
Predpostavlja, da so potrebne Stiri komponente, da se pri zivalih vzpostavi igra, vendar pa te
Stiri komponente niso zadostne. Kot pogoje navaja dovolj energije za ohranjanje aktivnosti,
ki izhaja iz metabolizma (energetika), sposobnost zascite pred neposrednimi groznjami
(ontogonija), potrebo po simulaciji znacilni za posamezno vrsto in potrebo po optimalnem
vzburjenju (psihologija, socialnost) in raznolik zivljenjski slog, ki ga zahteva Zivljenjsko
okolje (ekologija). Npr.: kadar pri zivali pride do pomanjkanja hrane in s tem energije, se
aktivnosti, povezane z igro, zmanjSujejo. Zdi se, da se zivalske vrste, ki imajo daljSo dobo
odras¢anja in dolgo starSevsko varstvo, igrajo ve€. Vzrok za to je verjetno tudi izogib
dolgocasju, popestritev vsakdana in obcutek vznemirjenja v relativno varnem okolju. Igra,
Se posebaj igra z objekti, je zelo pogosta pri plenilcih, ki se gibajo v raznolikih okoljih.
Burghardt predvideva, da so ti §tirje faktorji, vzporedno z znacilnostmi, ki opredeljujejo

posamezno vrsto, aktivatorji genetskega procesa. (Stenros 2015, 56)

Ko je kategorija igre prepoznana, jo lahko razdelimo na posamezne manjse segmente.
Moderne etimoloske Studije Zzivalsko igro razvr$€ajo v tri segmente: motori¢na igra
(locomotor play) (telesna igra, kot sta npr. skakanje in letenje), igra z objekti (zajema tudi
konceptualne objekte) in socialna igra (igra v druzbi). (Burghardt 2005, 81-110; Myers
2010) Pri zivalih, ki se igrajo, niso prepoznani vsi razli¢ni tipi igre, saj veliko vrst manifestira
le enenga ali dva tipa iger. Trije tipi igre so izpeljani iz razli¢nih sistemov obnaSanja in
izrazeni vzorci igre so posledica evolucijskega razvoja posamezne vrste, okoljskih razmer
in obicajnih behavioristi¢énih navad posamezne vrste, vpliv na to pa imajo tudi zivljenjske

navade vsakega posameznika. (Burghard 2005, 150)
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Hirn je mnenja, da je impulz za igro pri ljudeh biolosko kodiran in nekaj vrst igre je mo¢
najti v vecini ¢loveskih kultur. (Hirn 1916, 60—65) Tudi veliko zivali ima ta igrivi impulz
prirojen, nekatere izvajajo tudi osnovne oblike socialne igre (lovljenje in skrivanje), Ceprav
literatura ostaja neopredeljena glede zmoznosti zZivali (z izjemo ljudi), da bi se vkljucevale v
kompleksnejSe oblike igre. Kljuéna razlika med zivalsko in clovesko igro (odraslih
posameznikov) je ta, da se ljudje med igranjem tudi zavedajo igre, torej se zavestno igrajo.
Ljudje se lahko o igri pogovarjamo in jo analiziramo ter reflektiramo njene u¢inke; zavestno
in namerno lahko oblikujemo in usmerjamo nase igranje igre. Oblikujemo koncepte iger in
te kulturoloske ideje so predpostavke, ki usmerjajo studije zivalskih in cloveskih aktivnosti,

obenem pa narekujejo, kaj je tisto, kar je lahko prepoznano kot igra. (Hirn 1916, 60—65)

Potrebnih bo Se ve¢ raziskav, da bomo dejansko lahko dolo¢ili genetsko zasnovo igre pri
zivalih. Dokler na voljo $e ni zadostnih dokazov, ki bi jih nudile druge teorije, se zdi smotrno
sklepati, da igra izvira v igrivi bioloski tendenci in da je genetska zasnova tisto, kar

konstruira igro.

Sutton-Smith meni, da je koncept igre in igrivosti tako pri ¢loveku kot pri zivalih zelo §irok
pojem, ki ga navdihujejo Stevilni pristopi. Obstajajo mnoge oblike iger, ki se razlikujejo po
izkusnjah igranja, kot tudi Stevilne razli¢ne metode igranja. V knjigi Dvoumnost igre (The
Ambiguity of Play) je zapisal:

»Npr: biologi, psihologi, vzgojitelji in sociologi se pri igri osredotocajo predvsem na to,
kako se igra prilagaja in prispeva k rasti, razvoju in socializaciji posameznika.
Komunikacijske teorije nam pojasnjujejo, da je igra oblika metakomunikacije, ki je
predhodna oblika jezika v evolucijskem procesu, na kar nakazuje to, da jo zasledimo tudi pri
zivalih. Sociologi zagovarjajo, da je igra imperalisticni socioloski sistem, ki je manipuliran
s strani tistih, ki imajo moc in jo tako izkoriscajo v svojo korist. Matematiki se fokusirajo na
vojne igre (strategije) in igre verjetnosti, ki temeljijo na pridobljenih podatkih za posamezen
primer. Antropologi sledijo odnosom med rituali in igrami, ki jih opazimo pri obicajih in
festivalih, medtem ko folkloristi dodajajo aspekt odnosa med interesom za igro in tradicijo.
V kontrastu umetnosti in literature vidimo igro kot spodbudo za kreativnost. V mitoloskih
spisih lahko naletimo na zapise, da je igra dejavnost bogov. V fizikalnih vedah z igro vcéasih
ponazorijo nedolocost osnovne snovi ali kaosa. V psihologiji igra ponuja obliko

diagnosticiranja in zagotavlja terapijo za notranje konflikte tako pri mladih kot starejSih
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pacientih. V prostem casu nam igra lahko omogoci kvalitetno osebno izkusnjo na podrocju

notranje motivacije, zabave, sproscanja, pobega itd.« (Sutton-Smith 1997, 6-7)
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10 IGRIVA MISELNOST, ZANOS, MOJSTRSTVO

Stanje, ki ga dozivljamo pri igri, Fink oriSe z naslednjimi besedami: »Igra ¢loveka, ki jo vsi
odznotraj poznamo kot ze pogosto uresniceno moznost nasega bivanja, je zanj eksistencni
fenomen zelo kompleksne wvrste, ki pred vsiljivostjo racionalne predstave bezi v
mnogopomenskost svojih mask.« (Fink 2006, 22) Fink meni, da je prav vsaka igra
razpoloZena nasladno in v sebi veselo razgibana — zanosna. Ce to razburljivo veselje do igre
ugasne, kmalu ugasne tudi igrsko dogajanje. »To igrsko zadovoljstvo je ¢udno, tezko
umevno zadovoljstvo, niti zgolj ¢utno niti zgolj intelektualno; je ustvarjalni uzitek svoje
vrste in v sebi mnogopomenski, mnogodimenzionalen. Vase lahko sprejme hudo Zalost in

brezdajno bolecino, lahko pa nasladno oklepa $e tudi to, kar je strasno.« (Fink 2006, 22)

Znacaj igre dojemamo kot spontano dejanje, aktivno pocetje, zivahen impulz; igra je
takoreko€ v sebi razgibano bivanje. Vendar se razgibanost igre pogosto ne ujema z vsemi
drugimi zivljenjskimi dejavnostmi ¢loveka. Vecina ¢lovekovih dejavnosti nosi v sebi kon¢ni
cilj. Lahko gre za Cisto obi¢ajno opravilo ali vsakdanje pocetje, ki ima cilj v samem sebi, ali
pa za izdelovanje (poiesis), ki ima cilj v nekem izdelku. Stenros meni, da vsako dejanje, ki
nosi v sebi konéni cilj, tudi ¢loveka, ki ga opravlja, vodi h konénemu cilju, ki je sreca

oziroma eudaimonia. (Stenros 2015, 63)

Razlikovanje med osebnim dusevnim izkustvom igrivosti in druzbeno pogojeno ter kulturno
prepoznano aktivnostjo igre obravnavajo psiholoSke S$tudije igre. To nam omogoca
prepoznavanje izku$nje igrivosti v kontekstu, ki ga ne oznacujemo kot igro, temve¢ bolj
ustreza situaciji, v kateri ob&utke igrivosti prepoznavamo kot opravilo ali delo. Klju¢no delo
s tega podrocja je knjiga Preko tesnobe in dolgcasa (Beyond Boredom and Anxiety) avtorja
Mihalyja Csikszentmihalya, svoje razmisljanje pa je kasnje dopolnil v delu Zanos:
psihologija optimalnega izkustva (Flow: The Psychology of Optimal Experience). Njegov
koncept zanosa kot optimalnega izkustva je v javnosti naletel na velik odziv.
Csikszentmihalyi uporabi izraz avtotelicen, Ki opisuje aktivnosti, ki »zahtevajo velik vlozek
energije na strani igralca, ki za to ne prejme konvencionalne nagrade.« Izraz ‘avtotelicen’
izvira iz dveh grskih besed: avto, kar pomeni samega sebe, telos pa pomeni cilj. Avtor
pojasni, da se nanaSa na samozadostno aktivnost, ki se je ne lotimo v pri¢akovanju neke
prihodnje koristi, temve¢ zato, ker je njena izvedba nagrajujoa ze sama po sebi.

(Csikzentmihalyi 2019, 110) »Pri avtoteliénem izkustvu oseba posveca pozornost aktivnosti
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zaradi nje same, pri izkuSnji, ki ni avtotelicna, pa posvefa pozornost posledicam te
aktivnosti. Vecina stvari, ki jih pocnemo, ni ne povsem avtoteli¢na ne povsem eksoteli¢na
(to so aktivnosti, ki jih izvajamo zgolj iz zunanjih razlogov), temvec so kombinacija obeh.«

(Csikzentmihalyi 2019, 110)

Csikzentmihalyi ta tip avtoteli¢ne izku$nje z optimalnim izkustvom poimenuje zanos (flow).
Preprican je, da lahko zanos izkusimo ko se igral¢eve sposobnosti uravnotezijo z izzivi, ki
jih aktivnost omogoca. »Kljucni element optimalnega izkustva je, da predstavlja cilj sam po
sebi. Aktivnost, ki nas posrka vase, postane imamentno nagrajujoca, tudi ¢e smo se je na
zacCetku lotili iz drugih razlogov.« (Csikzentmihalyi 2019, 118) Csikzentmihalyi meni, da je
primarna funkcija takSnih zanosnih aktivnosti zagotavljanje zadovoljujocih izkuSen;.
Aktivnosti, ki omogocajo tovrstno iskusnjo so na primer igra, umetnost, spektakli, rituali ali
Sportna tekmovanja, ki zaradi nacina, kako so zamiSljene, sodelujoim in gledalcem
pomagajo dose¢i urejeno stanje duha, ki je za oboje izjemno zadovoljujoce.

(Csikzentmihalyi 2019, 119)

Tudi aktivnosti, kot so igranje glasbe, plezanje, ples, jadranje ali igranje Saha imajo pravila,
ki zahtevajo izpopolnjevanje ves¢in. »Zastavljajo nam cilje, dajejo povratne informacije in
omogocajo nadzor. Spodbujajo usmerjanje pozornosti in vpletenost ter poskrbijo, da takSno
aktivnost C¢imbolj lo¢imo od t. i. ‘vrhovne stvarnosti’ vsakdanjega bivanja.«

(Csikzentmihalyi 2019, 118)

Csikzentmihalyi povzame Cailloisovo Ze omenjeno razdelitev iger v §tiri Siroke kategorije,
strukturirane glede na vrsto izkustev, ki jih ponujajo. Poudari, da je Caillois izraz ‘igre’
uprabil v najSirSem pomenskem smislu, da bi vkljucil vse oblike zadovoljujocih aktivnosti.
Agon vkljucuje igre, za katere je najbolj znacilna tekmovalnost, zato v to skupino spada
vecina $portnih in atletskih disciplin. Alea vkljucuje igre na sreco, od kockanja do tombole.
Illinx (ali vrtoglavica) pomeni aktivnosti, Ki spreminjajo stanje zavesti, ker izkrivljajo
obicajno zavedanje, recimo voznja na vrtiljaku ali padalstvo. Mimikrija vklju¢uje skupino
aktivnosti, pri katerih nastanejo alternativne stvarnosti, denimo ples, gledali$¢e in umetnost
na sploSno. (Csikzentmihalyi 2019, 119) Na podlagi te sheme Csikzentmihalyi ponudi Stiri

razli¢ne nacine za preseganje obi¢ajnih izkustev.

Tako mora pri agonisti¢nih (tekmovalnih) igrah sodelujoci razsiriti svoje sposobnosti, da bi
se spoprijel z izzivom, ki mu ga postavljajo nasprotnikove sposobnosti. Pojasni, da koren

besede ‘kompeticija’ izvira iz latinskega izraza con petire, ki pomeni ‘iskati skupaj’. »Na
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tekmovanju skusa vsak sodelujoci uresniciti svoj potencial, to nalogo pa lazje opravi, ¢e ga
nasprotnik prisili, da se potrudi po svojih najboljsih moceh. Seveda tekmovanje izboljSuje
izkustvo le, dokler je pozornost primarno usmerjena v samo aktivnost. Ce se &lovek
osredotoCa na zunanje cilje (npr. podpis velike pogodbe), potem tekmovanje verjetno
postane distrakcija, ne pa spodbuda za usmerjanje pozornosti v to, kar se dogaja.«

(Csikzentmihalyi 2019, 119)

Csikzentmihalyi meni, da so aleatorne (naklju¢ne) igre zadovoljujoce, ker nam dajejo iluzijo,
da nadzorujemo skrivnostno prihodnost. Navaja primere prerijskih indijancev, ki so
premesali razli¢ne kocke, narejene iz bizonovih reber, da bi napovedali izid naslednjega
lova; Kitajci prihodnost napovedujejo iz vzorca lesenih palicic, ki med tresenjem vraca
padejo na tla; pleme Ashanti iz Vzhodne Afrike pa prihodnost napoveduje glede na nacin
smrti zrtvovanih pis¢ancev. (Csikzentmihalyi 2019, 120) Meni, da je prerokovanje
(divinacija) univerzalna znacilnost kulture, poskus izogibanja okovom sedanjosti in iskanje
obrisov prihodnosti, zato je mnenja, da igre na sreco temeljijo na isti potrebi. »Bizonova
rebra se spremenijo v igralne kocke, pali¢ice za prerokovanje s knjigo I Ching® postanejo
igralne karte, obredno napovedovanje prihodnosti se sprevrze v igro na sreco — sekularno
aktivnost, pri kateri skuSajo ljudje drug drugega prelisi¢iti ali predvideti usodo.«

(Csikzentmihalyi 2019, 120)

Vrtoglavica je po preprianju Csikzentmihalyija najbolj neposreden nacin spreminjanja
zavesti. »Mali otroci se radi vrtijo v krogu, dokler se jim ne zavrti, na Bliznjem vzhodu se
dervisi z enakim postopkom spravijo v stanje ekstaze. Vsaka aktivnost, ki preobrazi nacin
nasSega zaznavanja stvarnosti, je zadovoljujoca, kar pojasni privlacnost vseh mogocih drog
za ‘razSirjanje zavesti’, od magi¢nih gobic do alkohola in Pandorine skrinjice novodobnih
psihoaktivnih drog.« (Csikzentmihalyi 2019, 120) Kljub temu, pa avtor ugotavlja, da zavesti
ni mogoce razsiriti in meni, da lahko le premeSamo njeno vsebino in ob tem dobimo vtis, da
smo jo nekako razsirili. Pojasni, da je cena, ki jo placamo za ve€ino umetno povzro¢enih
sprememb zavesti, izguba nadzora nad zavestjo, ki smo jo poskuSali razSiriti.

(Csikzentmihalyi 2019, 120)

Zadnja kategorija aktivnosti, preko katerih lahko spreminjamo stanje zavesti je mimikrija,

ki nam preko domisljije, pretvarjanja in preobleke daje obcutek, da smo ve¢ od tega, kar

® | Ching je starodavni kitajski priro¢nik za vedeZevanje, ki temelji na 8 simbolnih trigramih in 64 heksagramih,
razlozenih v smislu nacel jin in jang.
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dejansko smo. Csikzentmihalyi navaja, da so Ze nasi predniki med plesom nosili maske

svojih bogov in se mo¢no poistovetili s silami, ki vladajo vesolju. (Csikzentmihalyi 2019,

120)

»Ko si plesalec iz indijanskega plemena Yaqui nadene jelenovo masko, cuti, da se je zdruZil
z duhom Zivali, ki jo oponasa. Ko se pevkin glas harmonicno zlije z glasovi zbora, jo spreleti
prijeten srh, saj zacuti, da je eno s cudovitih zvokom, ki ga pomaga ustvarati. Tudi deklica,
ki se igra s svojo puncko, in njen brat, ki se pretvarja, da je kavboj, Sirita meje svojega
vsakdanjega izkustva, saj zacasno postaneta nekdo, ki je drugacen in mocnejsi, hkrati pa se

ucita spolnih vlog, ki jih imajo odrasli v njuni druzbi.« (Csikzentmihalyi 2019, 120)

Csikzentmihalyi je v raziskavah, ki jih je opravil s svojimi sodelavci, ugotovil, da vsaka
zanosna aktivnost, pa naj gre za tekmovanje, naklju¢je ali katerokoli drugo dimenzijo
izkustva, vsebuje eno skupno znacilnost: zagotavlja obcutek odkrivanja in ustvarjanja, ki
osebo ponese v novo stvarnost. »Cloveka potisne na vi§jo nivo izvedbe in ga pripelje do
takih stanj zavesti, ki si jih prej ni znal niti predstavljati. Zanosno izkustvo preobrazi obéutek

samega sebe in ga naredi bolj kompleksnega.« (Csikzentmihalyi 2019, 121)

Csikszentmihalyi zanosu pripiSe pet bistvenih znacilnosti: priloznost za akcijo,
osredotoCanje pozornosti na omejeno podrocje delovanja, obcutek pripadnosti in kontrole,
neambicioznost in takoj$nja povratna informacija 0 zdruzitvi delovanja in pozornosti
(preseganje meje ega). (Csikszentmihhalyi 1975, 191) Igra gradi strukturo, ki omogoca
zanos, in je zaradi tega mocno avtoteli€na, vsekakor pa igra ni edina dejavnost, ki ga
omogoca. Tudi vsakodnevna opravila omogocajo obcutenje zanosa, Ce jih je Clovek
sposoben pravilno miselno prestrukturirati. Umetniki, poeti in znanstveniki so se po mnenju
Csikszentmihalyija sposobni ‘igrati’ tako reko¢ vsepovsod. Igra po njegovem mnenju

inducira pretok in igrivost:

»Z zmanjSevanjem strukturnih razlik in poudarjanjem eksperimentalnih postajamo bolj
zmozni zacutiti 'duha igre', ki ga Huizinga, Caillois in mnogo drugih smatrajo za bistvo
fenomena igre. Isti znanstveniki, ki so igro raziskovali, obenem niso mogli dognati in preuciti
tega 'duha igre’, ker so se opirali na ocitne strukturne razlike in preucevali razlicne igre

namesto izkustvo igranja, v katerem preko igrivosti dozivljamo zanos. Zanos ni odvisen od
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tipa nase aktivnosti, ceravno izbira aktivnosti vpliva na nanj. « (Csikszentmihalyi 1975, 185—
6)

Pomembno je poudariti, da Csikszentmihalyi kljub temu, da v zgornjem citatu enac¢i pojma

igrivost in zanos, kasneje razlozi razliko med njima:

»Zanos opisuje proces, v katerem smo v dani realnosti prisotni, medtem ko igrivost zavisi od
odnosa posameznika do realnosti, v katero je vkljucen. Nekdo lahko zanos izkusi v rutinskem
delu, kjer dosega vrhunske rezultate. V taksnem primeru izkustvo zanosa ni povezano z
igrivostjo. Nekdo drug pa lahko ima drugacen pogled na to, kateri cilji in pravila so
pomembna v doloceni situaciji in se ne ozira na izkustvo mocne vkljucenosti v dejavnost, ki

Jje znacilna za obcutenje zanosa.« (Csikszentmihalyi 1981, 24)

Igra je pri Csikszentmihalyiju razumljena v kontekstu posameznikove drZze proti realnosti.
Meni, da so igralceve pretekle izkusSnje, kot tudi izbire, za katere se odlo¢a med igro,
pomembne. Igralec se odlo¢a tudi med izbiro konstruiranega in realnega okolja. Pri tem
lahko opazimo delitev na tri podroc¢ja: osebna izkusnja igrivosti in zanosa zavisi od
igral¢evega odnosa do aktivnosti, strukturiranosti aktivnosti in konteksta aktivnosti, ki je

lahko npr. tudi del vsakodnevnega zivljenja.

Csikszentmihalyi fenomen zanosa opiSe kot tisto stanje radosti, ustvarjalnosti in popolne
zatopljenosti, pri katerem se zdi, da so vse naSe tezave izpuhtele v zrak, navdaja pa nas
pozivljajo¢ obcutek transcendence. Prepri¢an je, da lahko to po prijetno stanje duha
dozivimo prav vsi, saj ni nekaj, kar bi bilo prepusceno zgolj nakljucju. »Vsak med nami je
zmozen izkusiti zanos, pa naj se gre za zatopljenost v delo, negovanje odnosov ali zanos pri
igri. Z razumevanjem koncepta zanosa se lahko nau¢imo Ziveti v harmoniji s samim seboj,

s svojo druzbo in navsezadnje z vsem stvarstvom.« (Csikszentmihalyi 2019)

Na podlagi ugotovitev, pridobljenih v Studijah, sta Jacksonova in Csikszentmihalyi
oblikovala dvodimenzionalni model zanosa. Ugotovila sta, da lahko posameznik stanje
zanosa doseze le takrat, ko svoje sposobnosti visoko ocenjuje, hkrati pa nalogo dojema kot
izziv. Posledica nizkih sposobnosti in dozivljanje naloge kot teZavne vzpostavi stanje

anksioznosti, nizke sposobnosti in odsotnost dozivljanja naloge kot izziva sprozita obcutja
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apatije, visoke sposobnosti in zaznana nizka teZzavnost naloge pa dolgcas. (Jackson in

Csikszentmihalyi 1999)

Csikszentmihalyi je izkuSnjo zanosa razlozil s pomoc¢jo devetih dimenzij (Csikszentmihalyi

2019):

1. Usklajenost med izzivom in sposobnostmi: posameznik nalogo dozivlja kot izziv,

hkrati pa so njegove sposobnosti skladne z zahtevnostjo naloge.
2. Zlitje z izvedbo: posameznik je popolnoma vpleten v izvajanje aktivnosti.

3. Jasnost ciljev: posamezniku je jasno, kaj zeli z aktivnostjo doseci, se vnaprej
pripravlja, jo nacrtuje, hkrati pa se zaveda, kaj je potrebno narediti, da bo uspesno

izvedena.

4. Nedvoumnost povratnih informacij: je klju¢na za posameznikovo oceno, ali
njegova aktivnost vodi do zastavljenega cilja. Povratno informacijo mu lahko poda
okolje (nadrejeni, sodelavci, soigralci) ali svoje delo evalvira sam. Pogoj za dozivetje

zanosa je, da povratna informacija sledi takoj po izvedeni nalogi.

5. Popolna osredotocenost na nalogo: Vv stanju zanosa je posameznik osredotocen na
trenutek, v katerem izvaja nalogo, pri tem ne razmislja o drugih stvareh, prav tako ne

posveca pozornosti drugim drazljajem v okolju.

6. Obcutek nadzora: posameznik ima obcutek kontrole nad situacijo. Klju¢no je

doZivljanje notranjega lokusa kontrole.

7. ZmanjSana stopnja samozavedanja: Zzmanj$ano je posameznikovo razmisljanje o
sebi v odnosu do okolja (kako ga dojemajo drugi, ali dosega njihova pri¢akovanja,

ali je njegovo vedenje skladno z normami ...).

8. Spremenjeno dozivljanje ¢asa: v stanju popolne vpetosti v opravljanje naloge se
spremeni posameznikovo dozivljanje Casa; nekaterim se zdi, da tece pocasneje,

drugim hitreje, nekateri pa ¢utijo, kot da bi se ¢as popolnoma ustavil.

9. Avtotelicnost je klju¢na motivacijska komponenta, ki posameznika vodi k
izvajanju naloge, pri cemer ta dozivlja zadovoljstvo in obcutje notranjega zados¢enja
ob koncu naloge. Avoteli¢nost izkusnje predstavlja zadnjo stopnjo osmih predhodno

opisanih dimenzij. (Csikszentmihalyi 2019)
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Poleg te teorije obstajajo Se Stevilne druge, ki razlagajo kljuéne dimenzije zanosa, vendar
med njimi ni bistvenih razlik. Trevino in Webster zanos dojemata kot obéutek nadzora in
usmerjanje pozornosti na aktivnost, radovednost, pri posamezniku pa je klju¢na tudi notranja
motivacija. (Trevino in Webster 1992) Hsu in Lu vidita zanos kot popolno vpletenost v
nalogo, ki daje obcutek kontrole, nalogo pa opravljamo s koncentracijo in notranjo
motivacijo. (Hsu in Lu 2004) Bakker in Demerouti ga opredelita kot absorbcijo (popolna
koncentracija in vpletenost v opravljanje naloge), zadovoljstvo ob izvajanju in notranjo
motivacijo (potreba po izvajanju aktivnosti zaradi lastnega interesa). (Bakker in Demerouti
2007)

10.1 Zanos: stanje ali osebnostna lastnost?

Pri opredeljevanju pojma zanos se zastavlja vprasanje o njegovi naravi. Csikszentmihalyi
meni, da lahko pojem zanosa opredelimo kot stanje ali osebnostno lastnost. Razlika med
njima je v tem, da lastnost opredeljuje posameznikovo ponavljajoce se vedenje kot posledico
njegove dedne dispozicije za tak$no ravnanje, gre pa za relativno trajno lastnost
posameznika. Pojem stanja opredeljuje, da se dolo¢eno vedenje pojavlja le obcasno, v
specifi¢nih situacijah in ni pod tolikSnim vplivom delovanja genov. Zanos kot stanje lahko
razumemo Vv smislu trenutnega miselnega stanja, ki ga oseba doZivi med izvajanjem neke
specifi¢ne aktivnosti. To pomeni, da je njegovo dozivljanje bolj situacijsko pogojeno in ga
v sploSnem ne dozivi pogosto. Csikszentmihalyi zagovarja, da je zanos mogoce dojeti tudi
kot trajno osebnostno lastnost. Pod pojem avtoteli¢ne osebnosti avtor uvrsca tiste osebe, ki
imajo vecjo tendenco k dozivljanju zanosa neodvisno od situacije. Tem osebam pripisuje
znacilnosti, kot so pogostejSe iskanje izzivov, sposobnost dobre koncentracije, sposobnost
ignoriranja nerelevantnih drazljajev v okolju, nizko izrazeno anksioznost, visoko

samospostovanje in visoko notranjo motivacijo. (Csikszentmihalyi 2019)

»Po zanosnem izkustvu je organizacija samega sebe kompleksnejsa, kot je bila prej. Lahko
reCemo, da s tem, ko postaja vse kompleksnej$i, obCutek samega sebe raste. Kompleksnost
je rezultat dveh SirSih psiholoskih procesov: diferenciacije in integracije.« (Csikszentmihalyi
2019, 73) Csikszentmihalyi pojasni, da diferenciacija pomeni premik proti edinstvenosti, k
lo¢itvi sebe od drugih. Integracija pa se nanaSa na njeno nasprotje: na povezovanje z drugimi

ljudmi, kar vkljucuje ideje in subjekte izven samega sebe. Avtor je mnenjja, da posamezniku
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uspe zdruZevati ti nasprotujoc€i si teznji, v primerih, ko ima ¢lovek kompleksen obcutek

samega sebe. (Csikszentmihalyi 2019, 73)

»Zanos pomaga pri integraciji obcutka samega sebe, ker je v tistem stanju globoke
koncentracije zavest nenavadno dobro organizirana. Misli, namere, obcutja in vsi cuti so
osredotoceni na isti cilj. Izkustvo je v harmoniji. In ko je zanosne epizode konec, se ¢lovek
pocuti bolj ‘urejenega’ kot prej, ne le znotraj sebe, temvec tudi v odnosu do drugih in do

sveta na splosno.« (Csikszentmihalyi 2019, 74)

»Obcutek o samem sebi, ki je zgolj diferenciran, ne pa tudi integriran, lahko vodi do
posameznih velikih dosezkov, vendar obstaja tudi tveganje, da posameznika povlece v
samoljubni egotizem. Po istem pricipu bo clovek, Cigar oblutek samega sebe temelji
izkljuno na integraciji, povezan z drugimi in varen, vendar mu bo primanjkovalo
avtonomne samostojnosti.« (Csikszentmihalyi 2019, 73) Csikszentmihalyi je preprican, da
Sele kadar ¢lovek vlozi enake koli¢ine psihi¢ne energije v diferenciacijo in integracijo,
obenem pa se izogiba sebi¢nosti in konformizmu, lahko razvije kompleksen obcutek samega

sebe. (Csikszentmihalyi 2019, 74)

Csikszentmihalyi ugotavlja, da izkusnja zanosa pripomore h kompleksnemu obcutku samega
sebe. Meni, da kadar v neki situaciji svobodno ukrepamo, ko nas motivira dejanje samo (in
ne prikriti motivi), se u¢imo, kako postati boljsi ljudje kot smo bili. Prepri€an je, da ko
izberemo cilj in se mu posvetimo do skrajnih meja nase zbranosti, bo vse, kar bomo poceli,
za nas prijetno. Zgovarja mnenje, da ko ¢lovek enkrat izkusi ta obcutek, podvoji svoja

prizadevanja, da bi ga izkusil $e enkrat. (Csikszentmihalyi 2019, 74)

Glede uzitka, ki je prav tako pomemben del kakovosti Zivljenja, je Csikszentmihalyi mnenja,
da sam po sebi ne prinasa srece. Navaja, da nam spanje, hrana, pocitek in seks zagotavljajo
krepcilne homeostati¢ne izkusnje, ki v zavesti povrnejo red po psihi¢ni entropiji, nastali
zaradi vdora telesnih potreb. Vendar pa je avtor preprican, da te stvari v cloveku ne sprozijo
psiholoske rasti in tudi ne prispevajo h kompleknosti ob¢utka samega sebe. Mnenja, je, da
uzitek pomaga vzdrzevati red v zavesti, vendar ga sam na novo ne ustvarja.
(Csikszentmihalyi 2019, 81)
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Csikszentmihalyi svoje raziskovanje o zanosu razvija naprej in pravi, da se ljudje kadar
razmisljajo o tem, kaj bogati njihova zivljenja, radi odmaknejo od prijetnih spominov in se
za¢nejo spominjati drugih dogodkov, drugih izkusenj, ki se prekrivajo s tistimi, ki so jim
nudile uzitek, vendar spadajo v kategorijo, ki si zasluzi posebno ime: zadovoljstvo.
»Zadovoljujoc¢i dogodki se zgodijo, kadar oseba ni izpolnila le nekaterih vnaprej$njih
pri¢akovanj ali zadovoljila potrebe ali Zelje, temvec je presegla to, za kar je programirana —
dosegla je nekaj nepriCakovanega, morda nekaj, kar do takrat ni bilo niti predstavljivo.«
(Csikszentmihalyi 2019, 81) Meni, da so za zadovoljstvo znacilni prav to gibanje naprej,
obcutek novosti in uresnicitve. Kot primer zadovoljstva navaja sodelovanje v napeti partiji
tenisa, pri kateri premikamo svoje meje zmoznosti in taksno je lahko tudi branje knjige, ki
nam prikaze stvari v novi luci, ali pogovor, v katerem izrazimo ideje, za katere sploh nismo
vedeli, da jih imamo. (Csikszentmihalyi 2019, 81) »Morda nobena od naStetih izkuSenj ni
prevec prijetna v ¢asu, ko se odvija, toda kasneje, ko pomislimo za nazaj, si zelimo, da bi jo
lahko ponovili. Po zadovoljujo¢em dogodku vemo, da smo se spremenili, da je na§ obcutek
samega sebe zrasel in da smo na nek nacin zaradi tega postali bolj kompleksni ljudje.«

(Csikszentmihalyi 2019, 81)

Csikszentmihalyi se je na 'duha igre' zacel osredotocati na podlagi Apterjeve teorije
preobrata, ki obravnava S§tiri motivacijska podro¢ja: pomen in zakljucek (teli¢no-
parateli¢no), povezave (mojstrstvo-simpatija), pravila (tradicionalno ali konformisti¢no-
negativisti¢no) in odnos (jaz-drugi). Apter nasprotujoca si podro¢ja imenuje somanti¢ni
obcutki. (Apter 1991, 21) Teorija zanosa izhaja predvsem iz teli¢énega oziroma paratelicnega
stanja igrive miselnosti. Csikszentmihalyi je izjavil, da je osrednji zanos za nastanek
njegovega dela temeljil predvsem na nezmoZznosti behaviorizma, da se spopade s ¢im drugim

razen z mehanizmom zunanjega nagrajevanja. (Csikszentmihalyi 1975, 5-8)

10.1.1 Preobrat ali nihanje prisotnosti

Ljudje lahko igro izkusimo kot frustrirajo¢o dejavnost ali pa kot delo, po drugi strani pa
lahko tudi delo izkusimo kot igro. (Apter 1991, 21) Na podlagi teh ugotovitev Apter verjame,
da igra ne more biti definirana zgolj po zunanjih referencah objektivnih kriterijev, ampak jo
moramo dojemati kot fenomenolosko stanje. (Stenros 2015, 70) Apterjeva strukturna
fenomenologija se sistematicno ukvarja z naravo izkuSnje same v danem trenutku in

spremembami, ki jo ta izkus$nja povzroci ¢ez Cas. Teorija vzburjenja se veze na izkustvo
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hedonisti¢nih obcutkov in navaja, da se z naras¢anjem nivoja vzburjenja izkusnja giblje od
zaCetnih obcutkov dolgocasja proti vznemirjenju, nadalje obcutimo sproscenost in nazadnje
nastopi tesnoba, vse skupaj pa je odvisno od metamotivacije v posameznih fazah. Izogibanje
in iskanje vzburjenosti je povezano z metamotivacijskimi fazami v bipolarnem sistemu, ki
tezi k sproscenosti ali vzburjenju, odvisno od motivacijskega vzgiba. Preobrati med obema

fazama so pogosti, na kar nakazuje Ze samo ime teorije. (Stenros 2015, 68)

V relaciji z igro teorija preobrata prepozna dva nacina stanja 'prisotnosti', dve miselni stanji,
teli¢no in paratelicno metamotivacijsko fazo. Teli¢na faza je ciljno usmerjena in resna,
aktivnost pa se izvaja z namenom. Naravnana je v prihodnost, zazeljene so dolgoro¢ne
ambicije z namenom doseci zastavljeni cilj. V teli¢ni fazi se izogibamo vzburjenju, tveganju
in tesnobi. (Apter 2007, 1991) Parateli¢na faza je igriva faza in je orientirana na trenutek v
sedanjosti. Cilj je aktivnost sama po sebi. Karakteristike paratelicne miselnosti imajo
poudarek na takoj$njem zadovoljstvu, zabavi, postopku, strasti, spontanosti, svobodi, zelji
po eksperimentiranju, naklonjenosti, da verjamemo v nekaj, kar ni resni¢no, in se obnasamo,
kot da je, in teznji k temu, da aktivnost podaljSamo, ¢e je to le mogoce. Dolgocasju se v

parateli¢ni fazi izogibamo. (Stenros 2015, 69)

Oseba, ki je vkljucena v aktivnost, lahko med obema metamotivacijskima fazama niha.
Teorija preobrata je bila v psihologiji razvita na podlagi predvidevanja, da so lahko

nasprotne oziroma razli¢ne si situacije povod za isto obnasanje. (Apter 2007, 2-3)

10.2 Igriva zavest

Tako zanos kot teorija preobrata temeljita na fenomenoloskem pristopu — v nasprotju z bolj
socioloskimi in razvojnimi karakteristikami. Csikszentmihalyi in Apter podpirata domnevo,
da ne glede na to, ali je izkusnja parateli¢na ali avtoteli¢na, lahko pride do fenomenoloskega
stanja zavesti, ki ga lahko opredelimo kot igrivo. Ta notranja igrivost je locena od tiste vidne
(strukturne) aktivnosti igre ali igranja. V literaturi o igri pogosto zasledimo, da je igra
aktivnost, ki jo zaznamuje nastopanje v akciji in je sama sebi namen, obenem pa jo pogosto
povezujejo s posebnim mentalnim stanjem igrivosti. Tudi Groos in Huizinga sta navedla
takSna opazanja, na pretek pa jih je zaslediti tudi na podro¢ju psihologije in filozofije. Jasna
delitev med zanosom (igrivo zavestjo) in druzbeno pripoznano aktivnostjo igre je manj

obicajna, $e posebej zunaj znanstvenega podroc¢ja psihologije.
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Makedon uporablja drugacno terminologijo, vendar pa so njegove ideje sorodne
Csikszentmihalyijevim in Apterjevim. Z njima soglasa, da je v igri mozno sodelovati in
spremljati ter spoStovati njena pravila brez igrivega zanosa, ali pa tako, da je igralec med
igranjem v igrivem zanosu, ¢eprav igra ne poteka po formalni strukturi, ki je znacilna zanjo.
Makedon nam za to obliko ponudi nov besedni izraz igrivo igranje (playful gaming), ki se
nanaSa tako na svobodno igro kot na igro z izidom. (Stenoros 2015, 69) Makedon pojasni
tudi, da igro, ki je praviloma sama sebi namen, opredeljujejo udelezenci, ki se je udelezijo
prostovoljno, spontano in zazeleno. Poudarja, da so vse te zahteve zakoreninjene v igralcu
in da so del njegovega osebnega odnosa do igre. Svobodna igra je po njegovem subjektivna
aktivnost, ki je zasidrana v igralcu, medtem ko igra z izidom temelji na objektivnih temeljih
in pravilih igranja. (Makedon 1984b, 32)

Richard Schechner, ki se ukvarja s podro¢jem performativnih umetnosti, podobno razmeji
dva tipa igranja. Igranje na podro¢ju umetnosti opise kot nekaj, kar je lahko analizirano s
strani strukture, procesa, izkusnje, funkcionalnosti, ideologije in umescenosti. Igranje v
prostocasni igri pa opise kot razpoloZenje, odnos ali silo, ki lahko v nas vznikne ali pa se ji

v toku pridruzimo. (Schechner 1988, 4-5)

Burghardt je razvil metodo za prepoznavanje igrivega stanja pri zivalih. Ceprav je za
zunanjega opazovalca tezko, je ugotovil sledi, ki tudi pri Zivalih igro razlikujejo od igrivosti.
Dolo¢il je pet kriterijev, po katerih opazovano aktivnost lahko razumemo kot igro: omejenost
takojSnje funkcionalnosti, endogena komponenta, strukturna razlika, ponavljajoce se
dogajanje in sproSceno okolje. Prvi kriterij je, da obnaSanje ne sme biti popolnoma
funkcionalno, kar pomeni, da mora vsebovati elemente, ki ne prispevajo k ‘trenutnemu
prezivetju'. Drugi kriterij opredeljuje igro kot spontano, prostovoljno, namerno, prijetno,
nagrajujoco, neprisiljeno in avtoteli¢no. Ta kriterij zahteva interpretacijo s strani opazovalca.
Tretji kriterij razmejuje igro od 'resnih' aktivnosti in ponuja moZne oznake, kot so
izkljucevanje, cudaSkost in nepopolnost. Namen cCetrtega kriterija je lo¢evanje igre od
raziskovanja. Zadnji kriterij poudarja, da se igranje dogaja, ko je Zival relativno sproscena,
kar pomeni, da je primerno nahranjena, zdrava in izven stresne situacije. Burghart poudarja,
da igrivo obnasanje ni usmerjeno le na cilj prezivetja (prvi kriterij), je tudi parateli¢no (drugi
kriterij) in se dogaja v varnem okolju (peti kriterij). Ostala dva kriterija identificirata
obnasanje Zivali pri igri in ga razmejujeta od ostalih podobnih situacij. Ce povzamemo

Apterjevo terminologijo, je Burgardtova igra aktivnost, ki izhaja iz paratelicnega
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metamotivacijskega stanja. Tako jasno locuje med aktivnostmi, ki izgledajo kot igra, a se ne

dogajajo v igrivem stanju (tako kot raziskovanje ali stereotipno obnasanje).

V teorijah igre sta Salenova in Zimmermann igro definirala kot: »svobodno gibanje v
omejeni strukturi«. (Salen in Zimmermann 2004, 304) Igro in igranje sta predstavila tudi v
vizualni obliki s pomocjo koncentricnih krogov. Najsirsa kategorija in najvecji krog
predstavljata stanje 'biti igriv', kar se nanasa na vse tipi¢no igrive aktivnosti in stanje miselne
igrivosti. (Salen in Zimmermann 2004, 305) Primeri zajemajo preoblacenje v smislu namena
igre ali verbalne Zalitve v igrivem tonu. Srednja kategorija predstavlja ludisti¢ne aktivnosti,
ki ne vsebujejo le iger, ampak vse aktivnosti, ki so sploSno prepoznane kot igra. Kot primer
je navedeno podajanje frizbija ali igranje muce s klobCi¢em volne. Najozja kategorija je
igranje igre z izidom, ki se opredeljuje kot formalna interakcija, ki se vzpostavi, ko igralci
sledijo pravilom igre in izkusijo sistem igre z vzivljanjem v igranje. (Salen in Zimmermann
2004, 305) Pri razmejevanju pa Salenonova in Zimmermann ne potegneta jasnih lo¢nic med

igrivostjo in igro, kar rahlja uporabnost Klasifikacije. (Stanros 2015, 64)

10.3 Mojstrstvo

Izraz mojstrstvo velikokrat uporabljamo v zvezi z ljudmi, ki delajo z rokami, oznacuje pa
prizadevanje za kakovostno izdelavo violine, ure ali lonca. Obstaja tudi mentalno mojstrstvo,
denimo prizadevanje, da bi pisali razumljivo; druzbeno mojstrstvo se morda skriva v
sklenitvi dobre zakonske zveze. Siroka definicija mojstrstva bi bi se lahko glasila takole:
nekaj narediti dobro zaradi dela samega. Na vseh podro¢jih mojstrstva sta najbolj pomembni
samodisciplina in samokriti¢nost, poleg tega pa tudi prizadevanje za kakovost, ki v idealnih

razmerah postane samo sebi namen. (Sennett 2008, 72)

Klju¢na znacilnost mojstrstva je, da se nauc¢imo nekaj pravilno narediti. Celo na videz
rutinske naloge izboljSujemo s preizkuSanjem in odpravljanjem napak. Oseba, ki se uri v
spretnosti, mora imeti moznost narediti napako, nato pa znova in znova ponavljati delo.
Vescine se ne glede na posameznikove prirojene znacilnosti razvijajo postopoma, z zastoji
in pospeski, tako npr. v glasbi celo ¢udezni otrok postane zrel umetnik le tako, da se od ¢asa

do ¢asa zmoti, predvsem pa da se uci iz svojih napak. (Sennett 2008, 87)
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V danasnjem svetu, ko zivimo zelo hitro, imajo Stevilne vescine v praksi zelo kratek rok
trajanja. Zaposleni na podroc¢ju tehnologije in znanosti, pa tudi v naprednejsih proizvodnih
procesih, se morajo v povprecju presolati vsakih 8 do 12 let. Obstojeca druzbena ureditev se
bojuje proti idealu mojstrstva, katerega cilj je, da bi se naucili delati samo eno stvar, vendar
to zares dobro. Obicajno se izkaze, da je taka predanost ekonomsko unic¢ujoca. Moderna
kultura namesto mojstrstva ponuja meritokratsko idejo, ki namesto preteklih dosezkov

povelicuje potencialne zmoznosti. (Sennett 2008, 9)

Dejavnost, ki se ji posvecamo predano in dlje casa, pogosto pripelje do obcCutenje zanosa.
Stevilni umetniki in $portniki, ki vrsto let vztrajno vlagajo trud v izbolj$anje dolo¢ene
spretnosti, so v intervjujih opisali ob¢utke, ki jih navdajajo z neizmernim zadovoljstvom, ko
se potopijo v dejavnost. Umetnost in Sport nista edini podrocji, pri katerih lahko vstopamo
v tak$no mentalno stanje, saj jima ob bok lahko uvrstimo $tevilne dejavnosti, med katere se
zagotovo uvrséa igranje razli¢nih tipov iger, ki omogocajo ponavljajoci se proces urjenja.
Namen je dolgotrajno vztrajanje in trud za izboljSevanje rezultatov na omejenem podrocju.
Vecina ljudi potrebuje trajno zivljenjsko zgodbo. Ponosni so na to, da dobro opravljajo neko
specifi¢no delo, in cenijo izku$nje, Ki so si jih nabrali. Kulturni ideal, ki ga zahtevajo nove

institucije, torej Skoduje Stevilnim, ki so del teh institucij. (Sennett 2008, 9)
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11 REALNO - IMAGINARNO

Za igro velja, da je vedno opredeljena kot tisto, kar je lo¢eno od realnosti, kot tisto ‘ne-
resno’, in vendar je igra na svoj nacin tudi realnost. Benveniste meni, da je potrebno, da je
igra s svojimi konvencijami lo¢ena od realnosti in od vsakdana, vendar pa mora hkrati
posedovati svojo realnost. »Dejansko tako obstaja specificna realnost igre, ki ima svoje

zakone, svoje potrebe, svojo logiko, svoj kod in celo svojo govorico.« (Benveniste 2001, 5)

Benveniste je preprican, da za to drugo realnost, v katero nas postavi igra in nas v njej
vzdrzuje tako dolgo kot traja, ne zadosca, da re¢emo, da je drugacna od ‘prave’ realnosti,
lahko pa jo bolj natan¢no opredelimo s pomoc¢jo izrazov, ki jih nanjo apliciramo. »Obseg, Ki
ga dajemo izrazu igra, pojasnjuje predstavo, Ki si jo o njej izoblikujemo. Govorimo lahko o
igri kart, o igri z zogo ali o umetniski igri.« (Benveniste 2001, 7) Benveniste je uvedel izraz,
da igralec igra in da tudi vloga igra. Za ta dejanja navaja razli¢ne izraze, ki jih uporabljamo:
pristopiti (entrer en jeu), tvegati (mettre en jeu), napraviti prostor (donner du jeu), opraviti
z lahkoto (se faire un jeu de). Pojasni, da ista beseda hkrati lahko pomeni gibanje, pritisk,

prevaro, lahkotnost ali vajo. (Benveniste 2001, 7)

Fink razmislja, da je razmerje ¢loveka do zagonetnega videza sveta igre, do razseznosti
imaginarnega dvoumno. Filozofiji ocita, da je igro vedno ocenjevala narobe in da navadna
pamet ne priznava eminentne bistvenosti igre, ker ji igra pomeni le neresnost, nepristnost in
brezdelje. (Fink 2006, 34) Hegel je preprican, da je igra v svoji indiferentnosti in svoji
najvecji lahkomiselnosti najvzvisenejSa in edina resni¢na realnost. V Ecce homo: Kako
postanes, kar si Nietzsche zapiSe: »Ne poznam nobenega drugega nacina, da bi se lotevali

velikih nalog, kakor z igro.« (Nietzsche 1989)

11.1 Dispozitiv(nost) igre’

Z vpraSanjem, kaj je dispozitiv, kako ga opredeliti in opisati, se je najprej ukvarjal Deleuze,

za njim pa Agamben. Pred samo opredelitvijo pojma dispozitiv Zelimo pojasnili, ¢emu se je

" Velik del besedila podpoglavja Dispozitiv(nost) igre je nastal v raziskovalnem delu v okviru doktorskega
Studija in je bil objavljen v: Jovan, Nezka. 2018. Teorije iger z gledi§¢a ludisti¢nih praks. Monitor ISH, XX/2
95-113. Ljubljana: Institutum Studiorum Humanitatis — Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni $tudij.
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ta nov termin pravzaprav uvedel. Kaj s tem izrazom Foucault postavlja na novo in ¢emu se

skusa izogniti? Foucault pravi, da skusa z njim resiti neko zagato:

»V besedah in stvareh sem hotel narediti neko zgodovino epistéme® in ostal sem v slepi ulici.
Kar bi sedaj Zelel narediti, je, da pokazem, kako je to, kar imenujem dispozitiv, nekaj dosti
bolj splosnega od epistéme. Oziroma da je epistéme nek specificno diskurzivni dispozitiv za
razliko od dispozitiva, ki je diskurziven in nediskurziven, z dosti bolj heterogenimi elementi.«
(Foucault 1991, 79)

Dispozitiv je torej nekaj sploSnega. Foucault izraza nikoli ni natan¢no definiral, raje se je

ukvarjal z analizo konkretnih situacij, ki dispozitiv vkljucujejo.

Deleuze ugotavlja, da je dispozitiv nek preplet, nekakSen veclinearni skupek, sestavljen iz
¢rt razlicne narave. Te Crte v dispozitivu ne obkroZajo ali obdajajo sistemov, od katerih bi
bil vsak zase homogen, objekt, subjekt, jezik itd., temve¢ sledijo usmeritvam, zasnujejo
procese, ki so vselej v neravnovesju, in se zdaj druga drugi priblizujejo, zdaj druga drugi
oddaljujejo. Razlociti ¢rte dispozitiva v vsakem primeru pomeni narisati zemljevid, pravi

Deleuze. (Deleuze in Parnet 2007, 5) Misel glede aktualnosti dispozitiva razvije e napre;:

»Novo, to je aktualno. Aktualno ni tisto, kar smo mi, temvec prej tisto, kar postajamo, kar
bomo kmalu postali, se pravi Drugi, nase postajanje-drugi. V vsakem dispozitivu je treba
razlikovati med tistim, kar smo (tistim, kar vec nismo), in tistim, kar bomo kmalu postali:

delez zgodovine in delez aktualnega.« (Delezue in Parnet 2007, 11-12)

Agamben problematiko dispozitiva opredeli takole:

»Ce §e bolj posplosimo Ze precej Sirok razred Foucaultovih dispozitivov, potem bomo

dispozitiv imenovali dobesedno karkoli, kar ima zmozZnost ujeti, usmerjati, dolociti,

8 Epistéme je filozofski izraz, ki izhaja iz starodavne grike besede émotiun, ki se lahko nanasa na znanje,
znanost ali razumevanje, in ki izhaja iz glagola érictapon, kar pomeni "spoznati, razumeti ali biti seznanjen."
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prestregati, oblikovati, nadzorovati in zagotavljati geste, vedenja, mnenja in diskurze zZivih

bitij.« (Agamben 20073, 23)

Socasno predlaga splosno delitev vsega obstojeCega na dve veliki skupini: prvo skupino
tvorijo ziva bitja (ali substance), drugo pa so dispozitivi, v katere so prva vselej ujeta. Zanj
so dispozitivi tudi pisalo, pisava, literatura, filozofija, kmetijstvo, cigarete, plovba,
racunalniki, mobilni telefoni in na koncu tudi sam jezik, ki je morda najstarej$i od vseh
dispozitivov. Po tej splosni delitvi vsega obstojecega na dve skupini uvaja e tretjo — skupino
subjektov. Subjekt imenuje to, kar je rezultat razmerja med Zivimi bitji in dispozitivi. Subjekt

je torej rezultat, uéinek dispozitivov, a je hkrati je tudi njihov pogoj. (Agamben 20073, 23)

Agamben dispozitiv opredeli v treh tockah:

1. »1. Dispozitiv je heterogeni skupek, ki navidezno vkljucuje vse jezikovno in ne-
jezikovno, torej diskurze, institucije, stavbe, zakone, policijske ukrepe, filozofske
propozicije itd. Dispozitiv kot tak je mrezZa, ki se vzpostavi med temi elementi.

2. Dispozitiv ima vselej doloceno konkretno stratesko funkcijo in se vpisuje v razmerja
oblasti.

3. Disporzitiv kot tak izhaja iz krizanja med razmerji moci in razmerji vednosti.«

(Agamben 2007a, 16)

Iz navedenega sledi, da dispozitivi obstajajo od pojava Homo sapiensa. Z razvojem
druZbenih procesov v moderni druzbi skorajda ni trenutka v Zivljenju posameznika, ki ne bi
bil oblikovan, usmerjen ali nadzorovan s strani kakSnega dispozitiva. Dispozitiv sta torej

tudi igra in igrivost, saj se trdno umescata v vse kategorije definiranih razmerij.

Za lazje razumevanje procesov, ki se vzpostavijo v dispozitivu, moramo dodati Se sledeCe
ugotovitve. Vsakemu dispozitivu ustreza en tip subjektivizacije, saj prav vsak tip dispozitiva
predpisuje tip subjekta; vendar pa dispozitiv nikoli ne obstaja pred subjektom, saj je subjekt
vedno vkljuéen vanj. (Andelkovi¢ 2010, 113) Kot pravi Deleuze: »Dispozitiv je imanenten
procesu subjektivizacije.« (Deleuze 2007, 8) Andelkovi¢ dodaja, da lahko pravzaprav
govorimo dveh subjektih. »Prvega, dispozitiv predpisuje oziroma konstituira, lahko

imenujemo imaginarni oziroma abstraktni, drugega, ki je v dispozitiv vkljucen, lahko
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imenujemo realni oziroma konkretni subjekt. Dispozitiv lahko opiSemo tudi kot skupek
predpisov in navodil za uporabo, stalen dinamicni proces ali dogodek, v katerem je subjekt

kljucni akter.« (Andelkovi¢ 2010, 113)

Ce dispozitiv prenesemo v situacijo igre, potem je igralec oziroma so igralci realni subjekti,
ki se prostovoljno ujamejo v postopek in pravila igre, ko za¢nejo igrati. Z igro se vzpostavi
dispozitiv, ki realne subjekte skozi proces igranja pretvori v druge, imaginarne posameznike
z novimi lastnostmi. Oseba, ki pride na nogometno igrise in za¢ne brcati Zogo v druzbi
prijateljev, se pretvori v nogometasa, ta pa ima v skupini prijateljev funkcijo ¢lana ekipe. Na
nogometnem igriscu veljajo pravila, ki jih morajo igralci upostevati in spostovati. Vsak ¢lan
nogometnega mostva ima doloceno vlogo v procesu igranja in skupen cilj mostva je Zogo
¢im veckrat spraviti v gol nasprotne ekipe. V trenutku, ko oseba zapusti nogometno igrisce
in nima ve¢ aktivne vloge v igri, se funkcija nogometasa razblini in subjekt vstopi v nove
dispozitive. Podobni pogoji okolja in ponotranjanja raznovrstnih vlog se vzpostavijo v
prevzemanje in vzivljanje v druge vloge, delovanje v drugem, posebej za ta namen

dolo¢enem prostoru in obnasanju pod dogovorjenimi pravili.

Kot subjekti smo so¢asno vsak trenutek vpeti v veé dispozitivov (npr. sin, brat, vnuk, u¢enec,
prijatelj, plavalec, kitarist, peSec, potnik ...). Zaradi edinstvene lastnosti igre, da se ta dogaja
izven obiCajnega, vsakdanjega zivljenja, lahko razmisljamo o tem, da je dispozitiv igre
izoliran proces, ki nas posrka vase in nas v celoti prevzame. V vlogi igralca, ki jo
prevzamemo v doloceni igri. smo odklopljeni oziroma zac¢asno izolirani od vseh drugih vlog.
Zato gre pri dispozitivu igre za specificno stanje, na katerega v ¢asu trajanja igre praviloma
druzbeno okolje nima vpliva. Vsa pravila in zakonitosti, ki sicer uravnavajo razmerja v
druzbi in narekujejo nase odnose, so v Casu igre neveljavni oziroma za nas ne obstajajo.
Vpliv okolja se zopet zgodi, ko je igra prekinjena oziroma ko proces igre ne tece po zanjo

dolocenih pravilih.

Za stanje, ki ga povzroca vkljuCenost v proces igre bi bilo morebiti najlazje razmisljati o
moznosti desubjektivizacije, ki jo omenja Agamben. OpiSe namre¢ spremembo Vv
dispozitivih, s katerimi imamo opraviti v danaSnjem casu. Po njegovem mnenju dispozitivi
ne delujejo vec¢ v smeri produkcije subjekta, temve¢ nasprotno, danes dispozitivi delujejo

predvsem preko procesov desubjektivizacije. (Agamben 2007a, 23)
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11.1.1 Profanacija

Profanacija je tisti proces, ki je po Agambenu lahko uspes$na strategija ‘sreevanja iz oi v
o¢i z dispozitivi’, Ceprav nas filozof takoj opozori, da ta nikakor ni preprosta. Profanacija je
zanj postopek, s katerim »tisto, kar je bilo preko dispozitivov ujeto in lo¢eno, osvobodimo
in vrnemo v skupno rabo.« (Agamben 2007b) V svojem razglabljanju o profanaciji Agamben
navrze premislek o vlogi religije, ki jo lahko definiramo kot »tisto, kar odtegne stvari, kraje,
osebe iz sfere skupne rabe v neko loc¢eno sfero.« (Agamben 2007b) Podobno stanje se
vzpostavi v igri. Igralci in igralni pripomocki so med igranjem loceni iz skupne druzbene
uporabe v drugo, individualno in vsakemu igralcu lastno sfero. Profanacija pomeni vrnitev
teh stvari in stanj nazaj v skupno rabo in jo lahko razumemo tudi kot protidispozitiv, ki v
skupno rabo vrne tisto, kar je bilo razlo€eno in razdeljeno. Profanacija je mocen postopek,
ker pomeni nevtralizacijo tega, kar profanira, odvzame stvarem in ljudem avro. Profanacija
je tudi pogost postopek v umetnosti 20. st. in globoko vpisana v samo jedro paradoksalnega
razmerja med umetnostjo in zivljenjem, ki umetnost vzpostavlja kot nekaksno polje
radikalnega dogodka in potencialnosti upora proti rigidnim strukturam sodobnega Zivljenja,
obenem pa omogoca avtonomijo umetniS$kega objekta. (Vignjevi¢ 2009, 111) Kot primer
navajamo gledaliski dogodek, pri katerem je profanacija proces, ki sproza intersubjektivnost.
Postopek profanacije moramo podpreti s fenomenolosko odprtostjo, ki je namre¢ mogoca le,

¢e nekaj postane stvar skupne rabe, ¢e je nekaj izvzeto iz loCitve.

11.1.2 Podvojeni prostor

Igra je na sploSno prepoznana kot dejanje, ki naj bi bilo v danem prostoru in ¢asu dojeto kot
resni¢no. Anglesko besedo make-believe lahko definiramo v navezavi s teorijo prostora in
Dasein's being-in-the-world, kar je Heidegger predstavil v delu Bit in ¢as (Being and time).
S tega gledis¢a lahko make-believe razumemo kot ogrodje in situacijsko prostorsko diado,

Kjer je bivanje v trenutku sedanjosti podvojeno in izkljuceno iz fizi¢ne prisotnosti.
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11.2 Heterotopije ali drugo prostora®

Teoretsko podporo za razmislek o prostoru (v umetnosti) najdemo pri ve¢ avtorjih 2. pol. 20.
st., ki se ukvarjajo z druzbenimi vidiki prostora. Puncerjeva navaja, da so med njimi
Foucault s konceptom heterotopij (priviligirani, sveti ali prepovedani kraji oziroma prostori
deviantnosti, drugosti, zunanjosti, heterogenosti ipd. in ‘protipolozaji’ glede na oblastniske
prostore normalizacije in homogenizacije), Deleuze in Guattari z zamislijo o rizomati¢nem
prostoru, Soja, ki se v francoski sociologiji navdihuje z idejo 0 vmesnem oziroma tretjem
prostoru kot odprtem, zivem prostoru, de Certeau s svojim pojmom ‘prostorske prakse’,
vplivni marksisti¢ni mislec prostora Lefebvre, ki poleg fizicnega in mentalnega prostora loci
Se ‘socialni prostor’, ki je predvsem prostor druzbene prakse in je pod vplivom kapitala in
kapitalizma. (Puncer 2008, 9-10)

Augé npr. z antropoloskim razmislekom o prostoru z vidika ‘nekrajev’ ponuja konceptualno
orodje, ki je lahko v pomo¢ pri refleksiji in osredotoCanju na prostorske prakse. O
konceptualizaciji nekraja Augé zapise: »Ce je kraj mogoce definirati s pojmi identitete,
razmerji in zgodovino, potem bo prostor, ki ga ni mogoce definirati ne z identiteto ne z
razmerji in ne z zgodovino, definiran kot nekraj.« (Augé 2011, 79) »S konceptualizacijo
nekraja se nam razpira Se en vidik hibridnosti, namre¢ hibridnost krajev in nekrajev, saj ne
eni in ne drugi ne obstajajo v Cisti obliki, marve¢ nenehno prehajajo iz ene oblike v drugo.«
(Puncer 2008, 23)

Huizinga poudarja, da kljub omejenosti s prostorom za igro ni znacilno, da bi bila sama del
realnega prostora, saj igralno polje nemalokrat preseze materialni atribut lokacije dogajanja
in se raz8iri v irealnega. (Strehovec idr. 2003, 20; Fink 1984, 294-301) Igra se namre¢
‘odigrava’ znotraj dolo¢enih ¢asovnih in prostorskih meja. Huizinga navaja: »Vsaka igra
poteka v okviru svojega igralnega prostora, prizoris$ca, ki je bodisi materialno ali le idejno,

namenoma ali nekako samoumevno Ze vnaprej zakoli¢eno.« (Strehovec idr. 2003, 20)

Foucault v svojem predavanju O drugih prostorih razvije pojem heterotopije. Zelo kratek in
zgoScen spis ne more podati celovite ideje drugih prostorov, lahko pa njegov pojem

heterotopije razumemo kot izjemno ploden temelj za razmisljanje o znacilnosti prostora v

° Velik del besedila podpoglavja Heterotopije ali drugo prostora je nastal v raziskovalnem delu v okviru
doktorskega $tudija in je bil objavljen v: Jovan, Nezka. 2018. Teorije iger z gledis¢a ludisti¢nih praks. Monitor
ISH, XX/2 95-113. Ljubljana: Institutum Studiorum Humanitatis — Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni
Studij.
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igri. Babiceva razmislja, da se Foucault nekako nahaja na prelomu, kjer ni povsem jasno, ali
je heterotopije smiselno razumeti kot dejanske prostore (lokalizabilne), ali pa moramo
heterotopije razumeti metafori¢no kot nekaj, kar je drugo prostora in ne drugi prostor. Kot
pravi, so heterotopije poloZzaji, ki so zunaj vseh krajev, a vseeno lokalizabilni. (Babi¢ 2009,

121-136) Pravila igre obic¢ajno dolocijo specificen prostor, ki se lahko manifestira v fizi¢ni

.....

.....

lokalizabilnem prostoru, kjer se igralci dejansko nahajajo, vendar socasno poteka tudi v
namisljenem prostoru, ki ga opazovalci igre s cutili ne morejo zaznati. Igralci se v dejanskem
prostoru gibajo in ga uporabljajo, vendar njihova uporaba prostora ne sovpada z vidno in
fizi¢no zaznavno infrastrukturo. Igralci prostor imaginarno predrugacijo in mu dodajo nove
lastnosti, nemalokrat transcendentalnih razseznosti. Tako prvotni prostor pridobi ‘drugo’
prostora. Dejanski prostor je v popolnoma simbioznem odnosu s svojim drugim v prostoru,
saj drugi brez prvega ne more obstajati. Primer taksne situacije ponazori otroska soba, ki v
igri postane pravlji¢ni grad ali pa travnata povrsina, ki jo superjunak spremeni v vesolje,

drevesa na njej pa postanejo neznani planeti, na katerih se odvijajo nenavadne dogodivscine.

Definicija prostora je v igri kljuénega pomena ne glede na to, ali gre za dejansko realno
je skupno, da prostora ne predpostavljajo zgolj kot objektivno danost ali pogoj za dejanja,
temve¢ opozarjajo, da prostori izhajajo iz procesov konstituiranja. Igralcu prostor nudi varno
polje, kjer vse poteka pod dolocenimi pravili. Z izstopom igralca iz igralnega obmocja se
igra zanj prekine oziroma konca. Izven igralnega prostora igralec postane le opazovalec, ki

nima ve¢ ‘realnega’ (igrskega) vpogleda v prostorsko dogajanje.

Cassirer v razpravi Filozofija simbolnih form, vol. 11lI: Fenomenologija spoznanja (The
philosophy of symbolic forms. Vol. 3, The phenomenology of knowledge) lo¢uje med ¢utno-
predmetnim prostorom, danim z zaznavo, in matematicnim prostorom. Kot kriterije
razlikovanja navaja fizikalne znacilnosti, kot S0 enakomernost, stalnost in neskon¢nost.
Hkrati pa opozarja na odlocilno analogijo obeh modelov, ko pravi, da gre pac¢ za modela, ki
nikakor nista samoumevna. »Torej tudi prostor zaznave ni samoumevnost, ki bi bila

neposredno dana v izkustvu, temve¢ so potrebna miselna in predstavna dejanja, ki
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posamezne slikovne vtise naveZejo eden na drugega.'® Samo tako je mogoce, da z zaznavo
nastanejo konstantne predstave prostora. Tako prostor ¢utnega gledanja pridobi konture med
procesom simbolnega oblikovanja.« (Cassirer 2011, 178) Crassirer izhaja predvsem iz
individualnega izkustva prostora, za druzbene konstelacije pa se je za posebej koristno
izkazalo pojmovno lo¢evanje prostora in kraja. Za De Certeauja je npr. Kraj trenutna
razporeditev polozajev, s prostorom pa stopijo v igro vektorji smeri, hitrost in ¢asovna

spremenljivka. (Roselt 2015, 96)

Foucaultovi dejanski prostori, ki jih postavlja v nasprotje s predstavo o drugih prostorih, so
sicer dejanski ali fakti¢ni kraji (na primer pokopalis¢a ali gledalis¢a), ki so zaradi odnosa do

njih dvignjeni iz konteksta svoje okolice:

»Prav tako obstajajo — in sicer v vsaki kulturi, v vsaki civilizaciji — dejanski kraji, delujoci
kraji, ki so vpisani v institucijo druzbe, tako rekoc nasprotne postavitve ali oporniki, fakticno
realizirane utopije, v katerih so dejanska mesta znotraj kulture istocasno zastopana,
Zanikana in obrnjena, tako rekoc kraji zunaj vseh krajev, ceprav jim je mogoce dolociti

dejansko lego.« (Roselt 2015, 97)

Roseltova navaja razmisljanje 0 druzbenih prostorih, ki ga podaja sociologinja Lowova in
formulirala hevristi€en instrumentarij, ki pomaga opisati in analizirati te procese. Lowova
izhaja iz tega, da si lahko konstituiranje prostorov razloZimo z dvema procesoma, ki ju je
treba analiticno opredeliti. Meni, da se prostor najprej konstituira z umestitvijo druzbenih
dobrin in ljudi oziroma s pozicioniranjem primarno simbolnih oznak, da bi bile celote dobrin
in ljudi oznacene kot take. Temu postopku umestitve in umes¢enosti pravi spacing: »Spacing
torej pomeni vzpostavljanje, gradnjo in pozicioniranje.« Roseltova, ki izhaja iz Lowove
navaja, da v tem smislu s spacingom nastajajo kraji, ki oznacujejo dolo¢eno mesto ali tocko,
Ki jo je mogoce konkretno poimenovati, je edinstvena in se jo da geografsko umestiti.
Izpostavi pomembno dejstvo, da se Sele z zaznavami, predstavami ali spominskimi procesi
dobrine in ljudje zdruzijo v prostore. Temu postopku Lowova pravi sintetiziranje. (Roselt
2015, 98)

10 Prav tam, str. 178: »Kajti tudi ta (prostor Cutnega izkustva) nastane samo tako, da se mno$tvo pojavov,
posameznih opticnih slik, strne v skupine in so te skupine razumljene kot upodobitve enega in istega predmeta.
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12 SLABA IGRA

Diskurz, ki obdaja igro, se nagiba k temu, da sta igra in igrivost po svoji naravi pozitvna.
(Bateson in Martin 2013, 15-16; Caillois 1961, 159) Libermanova poskusa analiti¢no lociti
socialne in antisocialne igre ter igrivost pri obicajni (druzbeno sprejemljivi) igri in pri slabi
igri. (Liberman 1977, 4, 59-60, 80) Tisti, ki igrivost smatrajo za ukoreninjenost bioloskega
impulza, te argumente dojemajo kot normativne. Huizinga je zapisal: »Igra je onstran
antiteze modrosti in neumnosti in obenem izven resni¢nosti in lazi, onkraj dobrega in zla.
Obenem je nematerialna aktivnost, ki nima moralne funkcije.« (Strehovec idr. 2003, 6) To
idealizacijo igre sta preizprasevala tudi Sutton-Smith in Kelly-Byrnova. Kiritizirala sta
tendence raziskovalcev v znanstvenih raziskavah na podrocju igre (Se posebej podrocje
otroske igre), ¢e§ da negujejo romanti¢no predstavo o tem, kakSna je igra. Sprasujeta se, ali
je igra resni¢no prostovoljna dejavnost, zanima pa ju tudi njena pozitivna vrednost,

egalitarnost, prilagodljivost in funkcionalnost. (Sutton-Smith in Kelly-Byrne 1984)

Otroska igra, ki vsebuje dejanja drazenja in ustrahovanja, ni svobodno dejanje vseh
vkljucenih akterjev. Osrednji cilj Sutton-Smithovega in Kelly-Byrninega prispevka je
oznaciti igranje igre kot nelepo. Oba prepricljivo nizata primere iger, ki imajo negativne
posledice, ki niso egalitarne in prilagodljive oblike igre ter so kot taksne nefukcionalne.

Zakljucita takole:

»Poskusala sva prepreciti idealizacijo igre, ki je na vsakdanji ravni pri otroskih aktivnostih
opredeljena kot otrokovo delo, ali tudi ovreci trditev, da Sportne aktivnosti pripomorejo k
izoblikovanju Sportnikovega karakterja; in na akademski ravni odkriti esenco igre pri
prostovoljcih s pozitivnim ucinkom fleksibilnosti in socializacije. Te karakteristike igre se
kazejo pri nekaterih oblikah in pod dolocenimi pogoji igre. Na zalost pa sO nasprotne
karakteristike, ki so zavezujode in imajo negativne posledic, kot so togost in
nefunkcionalnost, prav tako znacilne za nekatere igre pod dolocenimi pogoji.« (Sutton-

Smith in Kelly-Byrne 1984, 316)

Ceprav sta danes igra in igrivost ve¢inoma privzeti kot pozitivni dejavnosti, so ju se pred

kratkim stoletjem vecinoma dojemali kot sumljivi, trivialni, moralno sporni ter podvrzeni
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hitri cenzuri. Tak$no razmisljanje je bilo pogojevano s strani antropologov, ki so raziskovali
profane in svete aktivnosti v druzbah, ki so bile pogojene z delom ali igro. (Turner 1989,
20-59) Isti koncept igre ni aplikatoren v vseh histori¢ni¢nih kontekstih. Igra (ki jo lo¢imo

od igrivosti) je socialni konstrukt in je predmet spreminjanja skozi ¢as.

Zanimivo je, kaj lahko 'slaba igra' razkrije o sami igri, Se posebej, ¢e razlikujemo med
miselnim tokom igre in samo aktivnostjo. Taksno proucevanje omogoc¢i moznost opredelitve
enostranske igre. Ce npr. na spogledovanje gledamo kot na igro, lahko v njem z vidika
nadlegovalca zaznamo vsaj kan¢ek namena po spolnem nadlegovanju. Nasilnez, ki kasneje
svoja dejanja opravicuje kot igro, je z njegovega gledisca prav tako na nek nacin vkljucen v
enostransko igro. (Henricks 2006, 8) Odnos slabe enostranske igre je pogosto viden med
brati in sestrami, ko starejSi otrok poskoduje ali skodi mlajSemu v procesu igre v obliki
nadlegovanja, ustrahovanja ali vsiljevanja. (Heron in Sutton-Smith 1971, 104) Pazniki v
zaporih so tisoCletja zlorabljali zapornike in pri tem uZzivali. (Burghardt 2005, 388) Na ravni
¢loveskih odnosov smo pogosto neodloceni, da enostranske socialne odnose, ki jih pri
Zivalih prepoznamo za izzivanje ali nadlegovanje, poimenujemo igra. Ceprav takina dejanja
pogosto prekrsijo norme in so celo nedovoljena, bi jih lahko tudi pri ¢loveku oznacili za igro.
(Burghardt 2005, 87) Mesojede zivali, vklju¢no s ¢lovekom, se lahko igrajo z drugimi,
obi¢ajno manjSimi Zivalmi. To plenilsko igro bi lahko vzporejali z igro z objektom, saj je
druga zival v odnosu obravnavana kot objekt (npr. ko macka ulovi mi$, je ne zadavi, ampak
se z zivo misko Se nekaj ¢asa igra; tudi bikoborec smatra bika za objekt, s katerim se ‘igra’,

vse dokler bik ne podleze smrtnim ranam in pogine). (Burghardt 2005, 85)

Misel, da je igra lahko tudi slaba, je bila izrazena Ze pri mnogih znanstvenikih. (Sutterby
2009) David Myers se v svoji knjigi Igrati Redux (Play Redux) osredotoci na racunalniske
igre in predstavi drugacno kontekstualizacijo igre, za katero se zdi, da je ustreznejS$a. Knjiga
obravnava formalno analizo igre, ki temelji na bioloSkemu naturalizmu in i8¢e skupne
smernice igranja pri ¢loveku. Myers ugotavlja, da je slaba igra (igra, ki je transgresivna)
moteca, nespostljiva in zavraca pravila, Ki S0 bistvena za razumevanje igre na splosno. Pri
poskusih krSenja pravil je pomembno razumevanje dogovorjenih mej in moznost
svobodnega igranja. (Myers 2010) Piaget ponuja zanimivo primerjavo. Pri preucevanju
razli¢nih skupin otrok, ki so se igrali s frnikolami, je opazil, da je zadnja, najstarejSa starostna
skupina otrok dojemala, da pravila igre niso dokonéna in nespremenljiva, ampak so socialno
pogojena in odprta za prilagjanje. (Piaget 1932, 9-72) Za Piageta je igra improvizacija, Ki

zmanjSuje pomembnost dejanskosti. (Gilmore 1966)
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Pri slabi igri so pravila le $e ena od stvari, s katero se igramo. Stevilne definicije igre, tudi
definicija Salenove in Zimmermana, ki igro vidita kot svobodno gibanje v bolj rigidni
strukturi, so definicije dobre igre. Igra, ki je transgresivna, nelegalna, transformativna ali
Skodljiva, se redko umesca v te definicije. Sutton-Smith v iz¢rpni opombi h knjigi
Dvoumnost igre (The Ambiguity of Play) trdi, da ima igra univerzalno uravnotezeno-
neuravnotezeno strukturo. Po pregledu razli¢nih konceptov igre v biologiji, nevrologiji,
antropologiji in psihologiji je zakljucil, da ima igra tendenco k odvecnosti, ponavljanju,
hierarhiji in pravilom (kar pogojuje uravnotezenost), obenem pa tezi k domiselnosti, neredu,
labilnosti in fantaziji (kar pogojuje neuravnotezenost). (Sutton-Smith 1999) Potem ko je
Sutton-Smith predstavil koncept prilagodljive variabilnosti, so §tevilni menili, da je prav
slaba igra, ki je transgresivna in transformativna, tista, ki vzpodbuja ustvarjalnost in
kreativnost, zato menijo, da druzba na tej osnovi zeli zavirati in omejiti takSne
neuravnotezene igre. (Sutton-Smith 1999; Burghardt 2005; Myers 2010, 162; Henricks
2009) Makedon in Csiksentmihalyi menita, da groznja konzervativnemu ustroju niso igre,
saj so dandanes prav racunalniske igre tehnologija, ki lahko vsebuje in nadzira njihovo moc.
(Makedon 1984, 40-43; Csikszentmihalyi 1981, 24)

wlgrivost je hlapljiva, véasih nevarno eksplozivna esenca, ki jo kulturne institucije iscejo, da
jo usteklenicijo v igrah tekmovanja, srece in merjenja moci, v modelih simualacije, kot so
gledalisca, in v kontroliranih dizorientiranih formah, kot so vrtiljaki ali ples Dervisev, ki jih
omenja Caillois pod kategorijo iger ilinx ali vertigo. Igra je lahko oznacena tudi za nevarno,
saj se lahko sprevrze na levo ali na desno glede na to, kako se vzdrzuje druzbeni red. Veliko
definicij igre vkljucuje pojme, kot so nesoglasje, svobodna volja, neresnost, na zivijenje ali
smrt, dobiti ali izgubiti, socialna kontrola in vzgajanje prihodnje generacije.« (Turner 1986,
31)

Igrivost se takti¢no uporablja za vzpodbujanje obstojecih struktur moci. Nedovoljene igre v
Solah pri ucencih, kot so npr. ceckanje, predajanje majhnih sporo¢il med seboj,
posmehovanje, delanje grimas ali pacenje, so nacini, da otroci na zabaven naéin izrazajo
svoje zanicCevanje, odklon, nestrinjanje, posmeh. (King 1987) Sutton-Smith in Kelly-
Byrnova sta $la $e dlje in trdita, da 20. st. ilustrira postopno socializacijo otrokovega prostega
Casa: od nacinov ljudskega izrocila do aktivnosti v razli¢nih oblikah rekreacije in iger, na

katere so vplivali odrasli. Igrivo sta zakljucila, da idealizacija iger (dolo¢enih tipov) vnasa
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zmedo pri opredelitvi in razlo¢evanju funkcije igre ter vplivom normativnega ucenja v
procesu igre. (Sutton-Smith in Kelly-Byrne 1984, 319-320)

O slabi igri so do sedaj razpravljali izven tradicionalnih prijemov obravnavanja igre, Ki
vkljucuje relacijo do ucenja in kognitivnega razvoja, ter upoSteva razlicne aspekte
normativno pogojene igre. Temna igra, globoka igra, nedovoljena igra, negativizem, slaba
igra, igra na robu, prepovedana igra ... — za vse nastete oblike bomo uporabljali izraz slaba
igra, saj izraz jasno oznacuje, da vsebine teh kategorij igre oznacujejo druzbeno moralno
podstat. Potrebo po inkluziji posebne kategorije igrivih praks, ki jih pogojno ne bi smeli
oznacevati kot igro, narekuje prav dejstvo, da obstajajo. Za celostno razumevanje podrocja

igre enostavno ne smemo spregledati tudi njenih temacnejsih oblik. (Stenros 2015, 75)

Globoko igro (deep play) zaznamujejo velika tveganja, ki so lahko psiholoSka, fizi¢na ali
finan¢na. Primeri vkljucujejo nedovoljene ekstremne Sporte, seksualne prakse brez zascite
ali npr. voznjo pod vplivom alkohola z izzivanjem voznika v smislu, ‘ali si to upa’. (Geertz
1973a, 432—-433; Sutton-Smith in Kelly-Byrne 1984, 314-316; Csikszentmihalyi 1975, 74—
101)

Temna igra (dark play) spreobraca vrstni red, presega okvire igre in krsi lastna pravila, kar
povzro€i, da je igranje samo po sebi v nevarnosti, da se uni¢i. (Schechner 1988, 12-14;
Schechner 2006, 118-120) Ta opredelitev je podobna Myersovi slabi igri (anti-play). Kljub
temu pa Myers trdi, da je igra paradoksalna ze po svoji naravi in vedno prezivi paradoks,
zato meni, da tudi ¢e z nekom igra$ temno igro, bo ta verjel, da bo igra prezivela. (Myers
2010) V sociologiji prostocasne aktivnosti, ki v svojem izzivanju od posameznika zahteva
posebne spretnosti, temno igro oznacujejo s terminom 'hoja po robu' (edgework). (Lyng
1990)

Prepovedana igra (forbidden play) je tabuizirana igra. Igra poljubljanja je tako oznacena s
strani 'primernega’ vedenja, ki ga opredeljuje druzba v danem okolju. Brez druzbenih norm
ta igriva izrazanja ne bi bila prepovedana, saj bi se smatrala zgolj za igro. (Salen in
Zimmerman 2004, 477-481) Za tak$ne kontekstualno tabuizirane igre, obi¢ajno povezane s

seksualnimi praksami, obstajajo Stevilni izrazi.

Igra na robu (edgeplay) se uporablja v sadomazohisti¢nih zdruzenjih in oznacuje seksualne

prakse. (Moser 2006; Weiss 2006)
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Umazana igra (dirty play) se nansa na nemoralne in neokusne najstniske igre, kot so npr.
agresivne potegavscine, vandalizem, zaljivo govorjenje s seksualnimi opazkami in rasisti¢ne

oznake. (Fine 1986, 1988)

Strukturalisticno-fenomenoloski pristop k igri in teorija preobrata obravnavata slabo igro.
Apter je nastel nekaj strategij, ki so povzrocile razburjenje na transgresivnem nivoju. (Apter
1991, 18-20) Najbolj znana je negativizem, ki je opredeljen kot osvobajajo¢ in provokativen
nacin krSenja pravil igre. TakSen nacin igre pogujejejo prijetni ob¢utki pod vplivom dejanj,
Ki v celoti nasprotujejo druzbeno zapovedanim usmeritvam in normam. (McDermott 1991,
98) Opredelitev je zelo sorodna definiciji globoke igre (deep play). Apter v svojem delu
pojashi, da se negativizem in skladnost lahko stopnjujeta do ravni, ko postaneta
metamotivacijski par, med katerima lahko pride do preobrata. To omogoca, da negativizem
povezemo s telicnim ali parateli¢nim stanjem. (Apter 2007) Avtor izpostavi tudi dva razli¢na
vidika negativizma. Provokativni negativizem (aktivna provokacija, ki je lahko zavajujoca)
in aktivni negativizem (oznacen kot razgledan, grenak in masScevalen). Negativizem lahko
postane tudi patoloSko stanje posameznika. Teorija preobrata poudarja, da je negativizem
pri igri zelo razSirjen in pogosto obiCajen, kar je normalno za ¢lovekovo pridobivanje
razlicnih izkuSenj. (Kerr in Apter 1991) Apter gre Se dlje in pravi, da je negativno

razmisljanje klju¢nega pomena za napredek. (Apter 2007)

Igra je lahko agresivna, destruktivna in moteca, lahko je radostna, vesela, dobrohotna ali
blagodejna. Pripomore lahko k trdnejSemu karakterju posameznika in nas uéi, da lazje
vijugamo po Zivljenjski poti. V socialnem okolju je lahko prisilna, manipulativna, odrivajoca
in ponizevalna, lahko pa se uporablja tudi za lajSanje konfliktov, za vzpostavljanje skupnih
interesov in obCutkov pripadnosti, ki povzro¢ajo socialno kohezijo in krepijo medsebojne
odnose. (Stenros 2015, 75) V<¢asih igra vsebuje ve¢ nastetih karakteristik hkrati in pogosto
je zunanjemu opazovalcu tezko dologiti, kako se pocutijo igralci. Igra zdruzuje mnogo
lastnosti, ki jih nikakor ne moremo zajeti v §¢ eno moralno kategorijo. Igrivost lahko

negujemo, ne moremo pa je popolnoma ukrotiti. (Stenros 2015, 75)
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13 HOMO FABER vs. HOMO LUDENS

Vsakdanje prepricanje je, da se igra razlikuje od dela. Suits ugotavlja, da od igre torej lahko
pricakujemo, da so v dolocenem pogledu drugacne od dela. Delo tako oznaci za tehni¢no
dejavnost, pod katero pojmujemo aktivnost, pri kateri delujo¢i uporablja najucinkovitejsa
razpoloZljiva sredstva, da doseze zeljeni cilj. Suits na podlagi te trditve sklepa, da imajo
ocitno tudi igre z izidom cilje, ki jih poskusamo doseci z dolocenimi sredstvi, zato se po
njegovem sama od sebe ponudi moznost, da te igre razlikujemo od tehni¢nih dejavnosti,
izhajajoc iz dejstva, da sredstva, ki jih uporabljamo pri igri s ciljem, niso najucinkovitejsa.
(Suits 2020, 17) Omenili smo Ze njegovo teorijo, ki pravi, da: »Igre z izidom lahko smatramo
za ciljno usmerjene dejavnosti, pri katerih se namenoma uporablja neucinkovita sredstva.«
(Suits 2020, 17) Navede tudi primer npr. da pri tekmovanjih v teku naredi tekac¢ prostovoljno
cel krog po progi, da bi prispel na ciljno ¢rto, namesto da bi pametno presekal pot naravnost

¢ez travo. (Suits 2020, 17)

Zalokarjeva navaja, da raziskovanje literarnih virov na temo obrti v slovenskem jeziku
izkazuje, da imamo zelo okrnjeno besediS¢e na podrocju ustreznih izrazov za ljudi, orodja
in znanja, ki se uporabljajo v tuji literaturi. Ugotavlja, da osnovni problem nastane ze pri
besedi ‘obrtnik’, ki ima v angleskem jeziku dve obliki — prva je ‘craftsman’ (tudi ‘artisan’)
in opisuje predvsem obrtnike in obrti, povezane z izdelovanjem predmetov (mizarstvo,
usnjarstvo, loncarstvo itd.) in rokodelstvom. Navede tudi drugo pojmovanje ‘contractor’, ki
pa se nanaSa na storitvene obrti, kot so popravila in vzdrzevalna dela (vodovodarstvo,

elektricarstvo, gradbene storitve itd.). (Zalokar 2015, 19)

»Pri iskanju slovenskega izraza, ki bi povzel priblizen pomen angleskega ‘craftsman-a’,
naletimo na zagato, saj niti eden od najdenih prevodov pomensko ne zajame angleske
besede: pogosto uporabljeni slovenski izraz mojster (‘kdor zna dobro, navadno strokovno
narediti, ima najvisjo usposobljenost v kaki obrtni stroki’ ima sicer podoben pomen, kot ga
razume Sennett, vendar pa se ga redko uporablja samostojno, pogosteje v navezavi na
predmet mojstrstva (mojster obrti, mizarski mojster itd.); rokodelec (obrtnik, ki s preprostim
orodjem kaj izdeluje, popravlja je navadno uporabljen v kontekstu preprostih ljudskih obrti

in ne oznacuje naprednejSih znanj in vescin; umetnik pa ima izrazito arhaicno konotacijo,
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poslovenjeni artizan, in se mu pripisuje popolno, zlasti oblikovno obvladovanje umetniskega
izrazanja.« (Zalokar 2015, 19)

Za razlago Sennettovega opisa craftsman bomo po predlogu Zalokarjeve zato vefinoma
uporabljali izraz obrtnik, obrtniSka dejavnost, obrtniski izdelek. Na mestih, kjer bo izrecno
poudarjena obrtniS$ka dejavnost, kjer se stvari izdelujejo ro¢no, bo uporabljen tudi izraz
rokodelec, v nekaterih primerih pa tudi mojster. Kljub temu pa zelimo poudariti, da besede
v vseh primerih uporabljamo s konotacijo, ki jo ima angleska beseda craftsman. (Zalokar
2015, 19)

Iz zgodovinske perspektive lahko na igre gledamo ne samo kot na Ciste igre, ampak tudi kot
na kulturne objekte, ki nam omogocajo igrivost zdruZzeno z elementi obrtnistva, Ki
opredeljuje zeljo, da delo opravimo dobro, z zeljo, da je opravljeno ¢im bolje. Igra je pogosto
definirana kot nasprotje dela, predvsem Huizinga in Caillois jo vidita kot tak§no. Vendar pa
ugotavljamo, da obstajata vsaj dve komponenti, ki ju lahko zaznamo tako v igri kot v
rokodelstvu. Rokodelstvo temelji na kreativnem in ustvarjalnem rokovanju z materialom, ki
s potrpezljivostjo in osvajanjem spretnosti vodi do konénega izdelka. Obenem pa
rokodelstvo vsebuje zadovoljstvo ob kon¢nem izdelku, ki ga je nekdo izdelal sam. Obe

kvaliteti sta kljucni za ¢lovekovo zadovoljstvo.

Sennett meni, da rokodelska dejavnost zadovolji osnovni clovekov impulz, to je Zeljo, da
izdelek naredi dobro oziroma storitev opravi dobro. V knjigi Obrtnik (The Craftsman)
kriti€no gleda na kontrolne mehanizme in birokratske postopke, ki zaznamujejo moderne
delovne procese. Izpostavi pomembnost zadovoljstva z delovnimi pogoji, kar je v sozvocju
z dobrim pocutjem delavca. (Sennett 2008) To vzporeja s starodavnim likom obrtnika, Ki
predstavlja izvor in vzor za ponoven vznik spoStovanja do visoko kakovostnega
samostojnega dela. Sennettova opredelitev, da je delo osnoven proces, ki oblikuje ¢loveka,
obenem podaja kriti¢en pogled na Marxovo teorijo. Zelja se bolj kot na samo delo nanasa na
¢lovekovo potrpezljivost in vzdrzljivost, da bi delo opravil ¢im bolje po svojih zmoZnostih.
»Kljucen dosezek se nanasa na zadovoljstvo cloveka ob dobro opravljenem delu; to bi lahko
imenovali tudi notranji ponos, ki vznikne, ko delo zaklju¢imo in smo z opravljenim
zadovoljni.« (Sennett 2008) Cloveski vzgib k temu, da delo ¢im bolje opravi, nakazuje k

razmi$ljanju, da delo in igra nista nujno izkljucujoci kategoriji. Huizinga in za njim Caillois
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sta zavzela trdno staliSCe, da igra ni delo. V naslednjih vrsticah bomo preucili njun pogled

in se preprasali o moznih vzporednicah med igro in delom.

O obrtniski odli¢nosti in mojstrstvu Sennett piSe tudi v delu Kultura novega kapitalizma
(The Culture of the New Capitalism). Kot pravi, so ljudje ponosni na to, da so dobri v
doloceni stvari, kar dosezejo z izkusnjo in delom. ObrtniStvo pomeni, da se nekdo dolgo
izpopolnjuje, uéi in poglablja v neko dejavnost. Meni, da sta znanje in spretnost osnovna
¢loveska impulza; Zelja po tem, da bi nekaj, kar zna§, naredil ¢im bolje. (Sennett 2008, 8)
Preprican je, da so ljudje ponosni na to, da so dobri v doloceni stvari, predvsem takrat, ko to
dosezejo z delom in izku$njami. ObrtniStvo pomeni, da se nekdo dolgo izpopolnjuje, uci in
poglablja v neko dejavnost. Znanje in spretnost sta osnovna ¢loveska impulza; Zelja po tem,

da bi nekaj, kar znas, naredil ¢im bolje. (Sennett 2008, 8)

V postindustrijskem kapitalizmu ta vrlina ni ve¢ zazelena. Delavec mora biti proZen, mora
se prilagajati novim delovnim razmeram, pri svojem delu zato tezko doseZe mojstrstvo. Ideal
nove ekonomije slavi potencial in ne dosezek. Sennett optimisticno zapiSe, da se
kvalificirana delovna sila, ki jo odlikuje obrtniska odli¢nost, morda lahko upre korporativni
povpreénosti, ki danes vlada svetu. (Sennett 2008, 8) Staudoharjeva poudari, da v
postindustrijskem kapitalizmu tovrstna strokovnost ni zazelena, saj se podjetja ves ¢as
prestrukturirajo. Delavec mora biti prozen, mora se prilagajati novim delovnim razmeram,
zato pri svojem delu tezko doseZe stopnjo mojstrstva. (Staudohar 2013) Zivimo v druzbi, ki
ne ceni ve¢ dela v starem pomenu besede. »Danes se namre¢ zdi, da za to, da smo uspesni
in bogati, ni ve€ treba veliko delati. Ljudje niso ve¢ slavni zato, ker imajo talent ali so v
ne¢em izjemno dobri, temvec zato, ker so nastopili v neumnih resni¢nostih Sovih.«
(Staudohar 2013) Staudoharjeva meni, da je zahodni svet Ze izgubil tradicionalen pogled na
vrednote in kreposti, saj izrazi, kot so trdo delo, samoomejevanje, skupno dobro in

zrtvovanje za prihodnost, zvenijo kot smesnice iz preteklih Easov. (Staudohar 2013)

Crawford, avtor knjige Primer dela z rokami (The Case of Working With Your Hands),
razlaga, da to, kar so neko¢ ljudje naredili sami, zdaj kupijo. Tisto, kar so neko¢ znali sami
popraviti, zdaj vrZejo stran, saj so naprave narejene tako, da se jih ne splaca ve¢ popravljati.
»Obrtniki izginjajo. Fizi¢no delo postaja skorajda znanstvena fantastika, nekaj, kar obstaja
na drugem koncu sveta. Na eni strani smo vedno bolj odvisni od predmetov, na drugi pa je

nas$ odnos do njih vedno bolj pasiven. Ne zanima nas, kako delujejo.« (Crawford 1984)
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Delo v pisarnah mnogokrat predstavlja le abstraktne vsebine, saj delavci ne poznajo svojega
kon¢nega izdelka, kot ga recimo pozna tesar. V podjetjih se vedno bolj ceni kolektivno delo,
pri ¢emer po mnenju Sennetta ne gre za ni¢ drugega kot za izogibanje individualni
odgovornosti. Velik del sodobnega menedzmenta, ugotavlja avtor, nima tako
konkretiziranega dela, kot ga je neko¢ npr. imel mojster, ki je dal delavcu neko doloc¢eno
nalogo, recimo, da naredi stol, in je potem ocenil njegovo delo na podlagi kvalitete izdelka.
Konkretnega spogledovanja v triadi mojster-delavec-izdelek torej ni vec, saj so ‘izdelki’
nekaj popolnoma abstraktnega in neoprijemljivega. Sennett poudarja, da si ljudje pri svojem
delu $e vedno zelimo biti Koristni. To je smisel obrtni$tva oziroma obrtniske odli¢nosti —
zelja po tem, da bi nekaj naredili dobro oziroma ¢im bolje, zato v to vlagamo trud, se u¢imo
in izpopolnjujemo. Sennett je trdno prepri¢an, da v svojem izdelku delavec vidi svojo
¢lovesko realnost. (Sennett 2008) Tudi Tolstoj je govoril o delu, ki ¢loveka izpolnjuje v
obliki mojstrstva pravi, da mora vsak dan pisati, vendar ne zaradi uspeha njegovega dela,

temvec zato, da ne bi Sel iz svoje rutine.

Kako so tovarne na zacetku industrijskega kapitalizma ohranjale pozornost in u¢inkovitost
delavcev, ki so za teko¢im trakom povsem izgubili stik z izdelkom oziroma delom in jim je
ostal le avtomatizem? Motivacijo, ki je bila prej povezana z zadovoljstvom, ki ga je imel
rokodelec nad svojim izdelkom, je morala nadomestiti ideologija. Delavec je bil v bistvu
stroj, ki ga je v na vzhodu nadzorovala drzava, na zahodu pa korporacije. (Crawford 2010)
Marx je s tem odnosom pravzaprav opisal delovanja celotne druzbe in razglasil, da je
industrijska revolucija unicila zgodovinsko povezanost med rokodelcem oziroma delavcem
in njegovimi izdelki. Crawford je mnenja, da te alienacije v postindustrijskem kapitalizmu

nihée ne obcuti bolj kot pisarniski delavci v korporacijah. (Crawford 2010)

Sennett se sprasuje, kako sodobna podjetja motivirajo svojega pisarniSkega delavca in hkrati
tudi poda odgovor, da tako, da jih spodbujajo h kreativnosti. Meni, da je kreativnost
zlorabljena beseda, saj se tolmaci, kot da gre za nekaj, kar spi v nas in samo ¢aka, da bo
privrelo dan. Prepri¢an je, da je kreativnost produkt mojstrstva, ki se kultivira in izpopolnjuje
s prakso. Nasprotno pa kreativnost kot ‘svoboda’ popolnoma ustreza kulturi novega
kapitalizma, kjer je pomembna fleksibilnost dela — torej to, da znas delati karkoli. (Sennett
2008)

Freud je dejal, da sta za sreco v zivljenju pomembni dve stvari: ljubezen in delo. Kako danes

psihologija razlozi sreco pri delu? Csikszentmihalyi je bil med prvimi, ki je raziskoval tako
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imenovani tok (flow) oziroma v slovenskem prevodu zanos, mentalno stanje, v katerem je
¢lovek zbrano potopljen v dolo¢eno dejavnost. Csikszentmihalyi to stanje imenuje vitalna
angaziranost. Tok opisuje tudi Haidt v knjigi Hipoteze o sreci (The Happiness Hypothesis).
Kadar smo pri nekem delu zelo vesci, pravi, lahko, kadar ga opravljamo, pademo v tok;
takrat intenzivna zavest vodi nezavedno, imamo popoln nadzor nad izku$njo in hkrati totalno

odsotnost nadzora. Kot vedo mojstri zena — ko jaz izgine, smo najbolj jaz. (Haidt 2006)

Za temeljitejSe razumevanje Huizingovega dela Homo ludens, ¢lovek igralec, se moramo
ozreti tudi na odzive, ki se nanaSajo na opredelitev ¢loveka kot Homo sapiensa (umnega
¢loveka) in Homo fabra (¢loveka izdelovalca). Delo Homo ludens je izslo leta 1938, v ¢asu
ekonomske krize in politicne nestabilnosti. Oc¢itno je, da se v tem obdobju Huizingi in
njegovim stanovskim kolegom izraz Homo sapiens oziroma umni, razmisljujo¢i ¢lovek ni
zdel primeren sinonim za ¢lovestvo. Od takrat se raje nagibajo k imenovanju nase vrste z
oznako Homo faber, ¢lovek izdelovalec. Huizingovo umestitev Homo ludensa nasproti
Homo fabru bi lahko razumeli kot opredelitev ¢loveka v lu¢i izdelovalca, delavca, izumitelja
in uporabnika orodij v pesimisti¢nem in ozkem spektru. Bergson pa je podal §irSo in bolj
optimisticno razumevanje Homo fabra kot kreativnega, ustvarjalnega posameznika, ki se

najbolj izraza pri ustvarjalnih igrah in kreativnem delu.

Clovek izdelovalec je proizvajalec orodij in hkrati tudi njihov uporabnik. Vendar pa so se v
prvih desetletjih 20. st. pojavili dvomi in nezaupanje v ¢lovekov lastni tehnoloski napredek.
V 19. st. se je vzpostavil optimisti¢ni odnos do novih tehnologij z napredkom, ki ga je
povzrocila industrijska revolucija, in je rezultiral v ¢udovitih inZenirskih gradbenih
projektih, kot sta kristalna palaca (1851) in Eifflov stolp (1889). Optimizem na podrocju
razvoja novih tehnologij je kmalu zamenjal ambivalenten odnos, ki so ga povzrocili
katastrofalni dogodki, kot so potopitev ‘nepotopljivega’ Titanika (1912), grozote 1. svetovne
vojne z industrializiranim vojskovanjem (1914-1918) in katastrofa v Hindenburgu (1937).
Zdelo se je primerno ¢asu, da je Huzinga v poznih 30-ih letih 20. st. ponudil alternativo

¢loveku izdelovalcu.

V sirokem zgodovinskem kontekstu filozofije je tudi Arendtova zasledovala delovanje
Homo fabra v diskurzu z Bergsonom v knjigi Ustvarjalna evolucija (Creative Evolution), Ki
je iz8la leta 1907. Bergson je poskusal odkriti ¢utno ozadje kot gonilno silo za Darwinovo
teorijo evolucije. Kljuéno izhodis¢e njegovega koncepta je bil vitalni impulz — élan vital, kar

lahko nejasno opredelimo kot 'nagnjenost k delovanju inertne materije'. Elan vital se razvija
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po dvojni poti instinkta in inteligence. Bergson odkrije, da je inteligenca najbolj razvita pri
¢loveku, instinkt pa se najbolj izkaze pri insektih, torej v njegovi veliki shemi ¢loveska vrsta

dosega vrh razpona élan vital na podro¢ju inteligence. (Bergson 2001, 93)

Razliko med instinktom (nagonom) in inteligenco (razmi$ljanjem) najlazje zaznamo v
razli¢nih pristopih do uporabe orodja. Vemo, da ¢lovek ni edina vrsta, ki si zna izdelati
orodje, saj tudi nekatere druge zivalske vrste do neke stopnje uporabljajo izdelane in razvite
pripomocke. Nagonska uporaba in izdelava orodij je u€inkovito organizirana, na¢rtovana in
usmerjena k dosegi cilja, nato pa se zakljuci. Inteligentna proizvodnja in uporaba orodij ima
diametralno nasprotne lastnosti. Je neorganizirana in ostaja odprta za vrsto razli¢nih
moznosti uporabe, lahko se nadgrajuje, dopolnjuje in razvija. (Bergson 2001, 137) Bergson
poudari, da je potrebno prvotno lastnost inteligence dojemati kot sposobnost izdelave
umetnih objektov, zlasti orodij, ki sluzijo nadaljnji izdelavi drugih orodij in tako omogocajo

neskon¢no variacij za razlicne uporabe. (Bergson 2001, 135)

Tako ¢loveska inteligenca rezultira v razvoju tehnologije, ki omogoca proizvodnjo orodij.
Razvoj tehnologije tako postane neskoncen proces z neStetimi moznostmi rezultatov.
Bergson poudari procesno naravnan tehnoloski razvoj, ki neprestano spodbuja inovativne
reSitve. Dandanes bi verjetno namesto izraza 'inteligenten', ki ga uporablja Bergson, raje
uporabili bolj aktualen izraz 'kreativen': kreativna uporaba orodja omogoca zelo razli¢ne
postopke in tudi cilje, za katere bo orodje uporabljeno. Bergsonovo definicijo Homo fabra

kot ¢loveka izdelovalca bi bilo danes verjetno smotrneje razumeti kot ¢loveka kreativca.

13.1 Deloinigra

Huizingovo predpostavko, da je igra nasprotje dela, je nadgradil Caillois in jo energi¢no
utemeljil s primeroma profesionalnega $portnika ali profesionalnega gledaliskega igralca, ki
po njegovem nista igralca, ampak delavca, motivirana z ne¢im, kar ne moremo opredeliti
kot 'uzitek v igranju', ampak njuna motivacija izhaja iz pridobitve nagrade, placila ali naziva.
(Caillois 1961, 6) Ce dramskega igralca in $portnika ne opredelimo enozvoéno kot delavca,
ampak ju dojemamo bolj kot izvedenca na podrocju stroke oziroma obrtniske dejavnosti, se
razdalja med opredelitvijo pojmovanja dela in igre zmehca. Cailloisova definicija delavca
pozna le zunanjo motivacijo, Sennettov mojster pa je motiviran s tem, da delo opravi ¢im

bolje, zaradi rezultata dela samega. (Sennett 2008, 9)
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Sennett mojstrstvo opise kot nekaksno prepleteno in nasprotujoce si dejanje. Prvenstveno je
obrtniska dejavnost prepoznana kot delo, ki rezultira v dosegi cilja s ¢im boljSim izidom.
Kakovost izdelka zavisi od osvojenih ves¢in, ki se odrazajo v spretni obdelavi materiala.
Preneseno v Marxisti¢ni jezik bi to pomenilo, da je mojstru omogoceno, da se objektivizira
preko svojega dela. Marx pojmuje manifestacijo delavca v izdelku za klju¢no, zato ima zelo
kriti¢en pogled na delovne pogoje v tovarnah, Kkjer je zaradi optimizacije proizvodnje
opuscena zelja po tem, da vsak delavec naredi delo ¢im bolje in ob tem ¢uti zadovoljstvo. V
sodobnih proizvodnih procesih je delavec udelezen le pri sekvenci proizvodnega procesa in
tako ne ob¢uti ponosa, ko je izdelek gotov. Isto problematiko je izpostavil tudi Smith. (Smith
2001) Tovarniski delavec je po Marxovi definiciji neproduktiven, v smislu neodvisnosti in
lo¢enosti od konénega materialnega izdelka. (Marx 1973, 273) Sennett v kapitalizmu ne iS¢e
vzrokov za podcenjevanje mojstrskega dela, vendar pa bi se zagotovo strinjal z osnovnim

Marxovim pogledom nanj.

Kljub temu, da je kon¢ni produkt dela objekt, se pri izvajanju mojstrskega dela od delavca
pricakuje Zelja po dokoncanju izdelka in druga¢na zelja po nadaljnjem razvoju izdelka.
(Sennett 2008, 221) Od ¢asa do ¢asa se oblikuje Zelja po raziskovanju razli¢nih ustvarjalnih
poti in eksperimentiranju z materiali. Po Bergsonovem tolmacenju bi ta proces lahko
imenovali kreativno ustvarjanje. Profesionalnega plavalca bi kot mojstra lahko oznac¢ili v
dveh pogledih. Najprej iz perpektive, da njegovo plavanje ni motivirano zgolj z zmago,
ampak z dosego dobrega osebnega rezultata, torej, da preplava dolo¢eno razdaljo v ¢im
krajSem ¢asu. Drugic pa tako, da zeli plavati ¢im bolj tehni¢no dovrSeno ne glede na cas, ki
ga za to porabi. Tako kot pri vseh mojstrskih spretnostih se tudi od plavalca pri¢akuje, da
ima dolo¢ene motori¢ne sposobnosti, ki jih osvoji z vajo na treningih. Sennett poudarja, da
Kljub temu, da rutino pogosto ena¢imo z dolgocasjem, lahko ponavljajoci se gibi, ¢e seveda
stremimo k temu, privedejo do ob¢utkov ugodja in dobrega pocutja. Izhajajoc iz dela Erina
O'Connorja Sennett opredeli te 'pricakovane obcutke' kot vrsto 'telesnega ugodja', ki so
vedno korak pred obcutkom, ki nastopi, ko kon¢amo z delom, katerega konéni rezultat je
izdelek. (Sennett 2008, 175) Mojstrski delavec vztrajno rutinsko ponavlja Zelezen repertoar
gibov, da ¢im bolj izpopolni tehniko dela. Rezultat je odnos med njegovimi telesnimi gibi in
odzivom materiala, s katerim je v stiku. Plavalec v vodi ponavlja zamah za zamahom
(material je voda), pianist ponavlja igranje lestvice (material je zvok), pihalec stekla ponavlja

iste manevre pri oblikovanju materiala (material je steklo) — in igralec dolo¢ene igre se pri
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igranju sooca z istimi izzivi, ki jih mora ponavljati in ponavljati, da postane boljsi (material

je igraca, igralno polje). (Sennett 2008, 175)

Opisano notranje pocutje, ki ga dozivlja obrtnik pri delu, bi lahko primerjali z ob¢utkom
zanosa, ki ga opisuje Csikszentmihalyi. Sennettov opis dozivljanja obcutkov pri mojstrskem
delu se od Csikszentmihalyivega pomembno razlikuje po tem, da se oseba pri slednjem
sooca z izzivi, ki so na ravni njene usposobljenosti. Naloga je posamezniku prilagojena do
te mere, da ni prezahtevna in mu tako ne povzroca frustracij s tezavnostjo ali pa z
dolgocasjem, tudi v primeru, da je zanj prelahka. Ko posameznik pride do stopnje, da
popolnoma obvlada aktivnost, ga ta pri¢ne dolgocasiti in stanje zanosa se porusi. Ponovno
se lahko vzpostavi le v primeru, da se posameznik soo¢i z novimi izzivi naloge. Vsak primer
zanosa, ki ga je v knjigi predstavil Csikszentmihalyi, vkljuCuje 'obcutek odkritja', ko
posameznik preide na bolj zahtevno stopnjo naloge in 'predhodno neprekinjeno stanje
zavesti'. (Csikszentmihalyi 1990, 74) Sennettov mojster najde uzitek v praksi. Ritmi¢na
skladnost gibov in obvladovanje spretnosti daje posamezniku prijeten obcutek tudi po tisoce
opravljenih urah. Delo mojstrov primerja z novincem v lokostrelstvu, ki sledi nasvetu
mojstra Zena: Ne poskusaj zadeti tarCe! (Sennett 2008, 214), kar pa je v nasprotju z
navodilom, ki ga za doseganje zanosa predlaga Csikszentmihalyi: Pred sabo imej jasen cilj!
(Csikszentmihalyi 1990, 54-58)

Poglobljeno branje obeh avtorjev razkrije simetrije med obema praksama. S predispozicijo
doseci jasen cilj za obcCutenje stanja zanosa Csikszentmihalyi predstavi primer teniskega
igralca, ki vedno dobro ve, kaj mora narediti — vrniti Zogico na nasprotnikovo polovico
igris¢a. Omeni tudi plezalca, ki se vertikalno vzpenja po steni gore in ima pred sabo zelo
preprost cilj: preplezati steno brez padca. Vsako sekundo, uro za uro, dobiva povratne
informacije, da se priblizuje svojemu osnovnemu cilju. (Csikszentmihalyi 1990, 54)
Csikszentmihalyi ne navaja, da je cilj teniSkega igralca zmaga na tekmi ali da je cilj plezalca
osvojitev vrha gore. Pomembno je, da doseganje koncnega cilja ne predstavlja osnove za
opravljeno nalogo, ampak v resnici pri posamezniku Stejejo Stevilni mikro cilji, Ki jih osvoji
— torej vsaka uspesna podaja teniske Zogice na nasprotnikovo polje, vsak naslednji oprijem
plezalca. Ti majhni dosezki na osebni ravni so klju¢ni za doseganje prijetnega obcutka

vznesenosti.

Avtorja torej opisujeta podoben proces pri aktivnostih, ki so fokusirane na mikro raven, da

posameznik delo opravi dobro zgolj zaradi tega, ker sam tako Zeli. Tudi igranje razli¢nih
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iger predstavlja izziv in nudi ugodje pri doseganju mikro ciljev v sklopu igre, prav tako kot
praksa mojstra, ko vadi, osvaja in vzdrzuje doseZeno stopnjo spretnosti. Igra se lahko igra
zaradi igre same. Igralec nima nujno zastavljenega cilja, da mora pri igri zmagati ali osvojiti
nagrado, ampak igro igra zaradi procesa igranja, ki mu z osvajanjem ve$¢in nudi ugodje.
TakSen nacin igranja bi tezko opredelili za Sport ali delo, ampak ga lahko oznacimo za
spretnost ali mojstrstvo po Sennettu in ki po Csikszentmihalyiju vodi do zanosa. Liboriussen
meni, da je takSno igranje opazno tudi pri ra¢unalniSkih igrah, kjer pri isti igri neprestano
vadijo podobne mikro gibe, ki pripomorejo, da na razli¢nih stopnjah zahtevnosti sCasoma

osvojijo visje nivoje. (Liboriussen 2013, 277)

13.2 Materialno zavedanje

Zdi se, da Sennett goji nekako odklonilen odnos do kreativnosti, ker, kot pravi, ‘s sabo nosi
preve¢ romanti¢ne prtljage’, vseeno pa obrtniStvo oznaci v Iuci ocitne kreativnosti: »Vsa
prizadevanja, da mojster naredi kvaliteten izdelek, so pogojena z ustvarjalnostjo, ki jo
uporabi pri obdelavi uporabljenih materialov.« (Sennett 2008, 120) Navaja primer da, ko
svoje delo opravlja pihalec stekla, je ocitno, da obdeluje steklo. Pihalec stekla se ne more
dejansko dotakniti stopljenega in razbeljenega stekla, ki je njegov material, ki ga obdeluje.
Pihalec se zato osredoto¢i na pravilno uporabo pihanja svoje sape, orodij, kot so kladivo,
klesce in drugih pripomockov, s katerimi oblikuje razbeljeno maso. Pianist se prav tako ne
more dotakniti svojega materiala. Zvok, ki ga proizvaja, je manipuliran indirektno preko
klavirja; zaigrane tone pa pianist pri igranju spontano ozavesti. Ko si pianist predstavlja ton
ali melodijo, ki jo bo zaigral, se podoba klavirja so¢asno pojavi v njegovi zavesti.
Nesmiselno bi bilo pri pianistu lo¢evati med klavirjem, igranjem nanj in zvokom, ki ga
proizvede. Stanje zavesti, kjer so povezani material, ve$€ine in konc¢ni rezultat, bi pri
obrtniku po razlagi Sennetta lahko imenovali ‘materializirana zavest’, kar pomeni, da

postanemo zainteresirani za stvari, ki jih lahko spremenimo. (Sennett 2008, 119-120)

Igra je najpogosteje definirana kot nasprotje dela, koncept mojstrstva pa dovoljuje, da se
izognemo tej splosno privzeti definiciji. Mojstrstvo namre¢ opredeljujeta dve karakteristiki,
ki povezujeta delo in igro. Prva lastnost je potrpezljivost pri kreativni uporabi materiala, kar

gradi prijetno izkustvo skozi ponavljajoce gibe, ki v svojem bistvu izkljucujejo dosego
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dolo¢enega cilja; hkrati pa mojstrstvo pomeni zadovoljstvo, ki ga ob¢utimo, ko vidimo

kon¢ni rezultat.
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14 IGRAV TEATRU

Za razliko od zgodnjih let 20. st., ko je vecina teorij iskala korenine gledalis¢a v ritualih in
se na podlagi tega pojma ukvarjala z analizo odrskih besedil in odrskih dogodkov, sodobne
teorije ta pojav pregledujejo v povezavi z drugimi uprizoritvenimi Zanri, kot je npr. igra in
njihove interakcije. Teorije, ki temeljijo na izvoru, so izgubile svoj primarni ugled, zato se
gledalis¢e ne obravnava vec kot razvito uprizoritveno obliko, temvec le kot nacin izrazanja,
Ki je vzporeden z drugimi uprizoritvenimi zanri. Po drugi strani pa je temeljito spoznavanje
igre, njene strukture, nacina izvajanja in njenega razpolozenja funkcionalni predpogoj za

preucevanje gledalisca in gledaliskega besedila.

Glede na to, da je koncept dramske igre mogoce zaslediti od predsokratskih filozofov do
sodobnih postmodernih mislecev in da so razlicne antropoloSke in socioloske Studije
predstavile Sirok nabor moznosti za razumevanje sveta igre, se zdi, da je ontofenomenoloski
pristop najprimernejSi za obravnavo igralnega sveta. Ta pristop je mo¢no odvisen tako od
konceptualnih kot strukturnih dosezkov in je v veliko pomo¢ pri tolmacenju konvencionalnih
odrskih besedil in dogodkov, obenem pa zagotavlja tudi bolj inovativne in zapletene oblike

interpretacije.

Ob upostevanju Huizingovih idej in njegovega prepoznanja atenske dramatike kot svete
lahko gledaliSko igro umes¢amo v spekter pojmov igra, igralec, podvojeno bitje in maska.
Igralna manifestacija skozi uprizoritev razkriva sofisticirane pojme igre, kot so okvir,
metakomunikacija in sporocilo, zapletene oblike igre, kot sta temacna in globoka igra, in

zabavna razpolozenja, kot je zanos.

Zacetnik teatroloskega raziskovanja Max Hermann je leta 1920 dejal:

»Pramisel gledalisc¢a l...l je v tem, da je bilo gledalisce druzbena igra — igra vseh za vse.
Igra, v kateri so udelezenci vsi — kot udelezenci in kot gledalci. |...I Obcinstvo je udelezeno
kot soigralec. Obcinstvo je tako reko¢ stvarnik gledaliske umetnosti. Sodelujocih, ki
ustvarjajo gledaliski praznik, mora biti toliko, da se ne izgubi njihov osnovni druzbeni

znacaj. Pri gledaliscu gre zmeraj za druzbeno obcestvo.« (Aries 1991, 151)
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Ravnjak navaja, da ze Aristotel govori o tem, da je mimezis v svoji osnovi kreativni akt, da
gre za posnemanje t. i. notranjih zakonov narave, to je gibanja, ki pa prihaja vedno samo iz
sebe in se zato lahko posnema samo na nacin preoblikovanja. »S pojmom mimikrije je vse
od Aristotela v najtesnej$i zvezi definicija gledali§¢a. Posnemovalski nagon oziroma
mimeti¢ni dar naj bi namre¢ predstavljal osnovo vseh gledaliskih umetnosti.« (Ravnjak

1991, 11-13)

Hribar SorCanova zapise, da je glavna znacilnost anticne grske kulture je tragedija. »Ta je
razumljena kot mikrokozmos, v katerem se tragi¢no pojavi z vso svojo mocjo; je cloveska
stvaritev, v kateri se tragi¢no izrazi in iz nje izhaja, se pravi, da je izjemen in silovit primer
pojava tragi¢nega. Drsenje pomena od estetike do tragedije kot starogrSske (literarne)
umetnine k metafiziki tragi¢nega kot ontoloski kategoriji tragicnega obcutja Zivljenja je v
nemski filozofiji zelo prisotno.« (Hribar Soréan 2013, 72) Peter Szondi, filozof in literarni
teoretik madzarskega rodu, meni, da je pojem tragedije klasi¢na kategorija, ki jo je filozofija

zacela obravnavati Ze v ¢asu antike.

Igra je temelj sveta, gledalisce pa najbolj varen izraz njegove resnice. Ravnjak to trditev

pojasni z naslednjimi besedami:

»Gledalisce predstavija ogledalo iluzij, ki niso resnicnost. Kako bi svet, v katerem iluzije
postajajo resnicnost, resnicnost pa se preobraca v iluzijo, ozmnacili popolneje kot z
gledaliscem? Stvari, vse tako Zive kot nezZive, torej tudi clovek, bivajo na nacin igre iluzij
tako, da pri tem ustvarjajo vtis (celo materialno, fizicno izkustveno) dokazljive resnicnosti.
Znotraj takih resnicnosti zivijo civilizacije in dobe in ljudje s svojimi dejanskimi Zivijenji, iz

katerih vsakic znova gradijo nove svetove.« (Ravnjak 1991, 9)

Ravnjak je mnenja, da v gledalis¢u pravzaprav ni¢esar ne posnemamo, temve¢ vse vedno

znova ustvarjamo, pojasni tudi na primeru igralca in maske, ki ga varuje in hkrati kreira.

»Ce je res, da si vse, kar obstaja, ustvari clovek sam, potem lahko tudi v gledaliséu posnema
samo besede, in to tako, da se spet ustvarja. /.../ Gledaliska oziroma kulturna maska
predstavlja najotiplivejse in najrazvidnejse identifikacijsko sredstvo. Individuum $citi pred

vplivi zunanjega okolja in silami, ki prodirajo od znotraj, iz nezavednega. Ceprav je maska
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v osnovi nekaj nevtralnega, pa postane v trenutku, ko si jo ¢lovek nadene ter zacne vanjo
projicirati dolocene psihicne vsebine, strahovito mocan psihoenergetski center, ki ima moc¢

preobrazanja clovekove osebnosti, v prvi vrsti pa v celoti zbrisati njegov ‘dnevni’ ego.«

(Ravnjak 1991, 13,16)

14.1 Tragedija

Nemski filozof in literarni kritik Walter Benjamin obravnava tragedijo v vec¢ spisih in ve¢
let je snoval kritino S$tudijo o barocni tragicni drami oziroma zaloigri. Izhajajo¢ iz
Benjamina Hribar Soréananova meni, da hoce biti junak v starogrski tragediji pri svojem
iskanju sree enak bogovom. (Hribar Sor¢an 2013, 93-94) »V nasprotju z nemskim
idealizmom (denimo Schellinga, ki je poudarjal, da tragedija izpriCuje neizprosno moc
usode) Benjamin trdi, da tragedija izraza voljo po osvoboditvi izpod jarma usode 0ziroma
emancipacijo od miti¢ne konstitucije sveta. Gre za odlo€ilni konflikt z demoni¢nimi silami
sveta. Sicer pa Benjamin razmislja o tragediji z zgodovinskega vidika in zavraca tragi¢no na

sebi, neodvisno od zgodovinske situacije.« (Hribar Sor¢an 2013, 93-94)

Barocna tragedija, zaloigra, se po mnenju Hribar Sor¢ananove od anticne tragedije razlikuje
po tem, da se slednja posveca predvsem kraljevskim, plemiskim nesre¢am, njen predmet je
mit, ne pa zgodovina. Meni, da ni kraljevski rang tisti, ki junake dela tragi¢ne, marvec
prazgodovinska epoha, medtem ko je monarh, zgodovinsko-politicna oseba, glavni junak
zaloigre. (Hribar Sor¢an 2013, 95)

Hribar Sor¢anova v svoje razmiSljanje o starogrski tragediji vpelje Nietzscheja in pojem
dioniziénega. Nietzsche se v Poskusu samokritike!?, ki je kasneje spremenjen v predgovor k
Rojstvu tragedije iz duha glasbe, vraca k svojim prvim zamislim, zapise: »Grki so, dokler
nimamo odgovora na vprasanje 'Kaj je dionizi¢no?', Se naprej popolnoma neznani in
nepredstavljivi ...« (Nietzsche 1995, 8) in: »Temeljno vprasanje je odnos Grkov do
bolecine.« (Nietzsche 1995, 9) Nietzsche je preprican, da se bo z razkritjem bistva
dionizi¢nega razjasnil tudi starogrski, Se poganski odnos do trpljenja. K iskanju odgovorov
na zgoraj navedeni vprasanji je pristopil z estetske perspektive, in sicer s premislekom o

starogrSkem odnosu do lepega in grdega. Hribar Sor¢anova navaja, da je hrepenenje po

11 Nietzsche leta 1887 zapise, da se je globalni preobrat v njegovi filozofiji tragi¢nega patosa dogodil proti letu
1876, se pravi desetletje prej, preden je napisal Poskus samokritike. Nietzsche, KGW, VI1/2, 1887, 41-43.

138



grdem, ki naj bi ¢asovno nastopilo pred hrepenenjem po lepoti, interpretiral kot »dobro
strogo slo starejsih Helenov po pesimizmu, po tragi¢nem mitu, po podobi vsega groznega,
hudobnega, zagonetnega, unicujocega, usodnega v osnovi bivanja«, na podlagi ¢esar naj bi
nastala starogrska tragedija. (Nietzsche 1995, 9) Po mnenju Hribar Sor¢anove, nas Nietzsche
ze pred tem pouci, da so bili stari Grki najbolj uspesna, najlepsa in najbolj zivljenja polna
Cloveska vrsta doslej, zato ga je njegova afiniteta do pesimizma napeljala k novemu
vprasanju, Ki se glasi: »Ali obstaja pesimizem moci?« (Nietzsche 1995, 6) Hribar Sor¢anova
je izhajajoc iz del Nietzscheja prepri¢ana, da moc¢na volja starih Grkov do zivljenja nakazuje,
da niso bili nagnjeni k pesimizmu iz nemoci in Sibkosti, ampak ta tendenca prej izhaja iz
ugodja, iz prekipevajocega zdravja, iz obilja bivanja. Hrepenenje po lepoti, ki naj bi se
pojavilo v Casu razkrajanja poganske miti¢ne zavesti, torej tudi tragedije, pa naj bi bilo,
nasprotno, simptom »pojemajo¢e moci blizajoée se starosti, fizioloske utrujenosti«.
(Nietzsche 1995, 10) Hribar Sor¢anova ugotavlja, da ta misel sovpada s Sokratovo oziroma
poznejSo filozofijo, ki naj bi bila nagnjena k naivni vedrini, optimizmu in logi¢nemu

shematizmu. (Hribar Sorcan 2013, 82)

Hribar Sor¢anova omenja Jovana Hrstica, srbskega preucevalca tragedije, ki v svojem delu
O tragediji ponudi nekaj presenetljivih tez. Hrsti¢ zavrne filozofske interpretacije tragedije,
vkljuéno s tistimi, ki so jih zapisali Hegel, Schlegel in Schelling, ker so njihove $pekulativne
teorije tragedijo spremenile v abstraktno filozofsko dramo. (Hribar Sor¢an 2013, 96) Tudi
pri Aristotelovi teoriji tragedije, po mnenju Hribar Soranove, nekatera vpraSanja ostajajo
ve. Po drugi strani pa je tragedija, naj bo videti na prvi pogled $e tako paradoksalno, v
najvecji mozni meri vprasanje teoretskega izbora. Za grsko dramo je ta izbor Ze narejen, saj
je od vec kot tiso¢ tragedij, kolikor naj bi jih bilo napisanih v Atenah, ohranjenih le 31.«
(Hribar Sor¢an 2013, 96)

Hrsti¢ prav tako ne verjame v dioniziéni izvor tragedije. Meni, da gre za nekak$no

.....

In zato je po njegovem mnenju namesto vprasanja, ali je tragedija iz§la iz rituala ali ne,
veliko pomembnejSe in zanimivejSe vpraSanje: zakaj nam je toliko do tega, da bi tragedija

¢rpala svoje poreklo iz ritualov? (Hribar Sor¢an 2013, 96)

Hribar Sor¢anove navaja tudi razmiSljanje Geralda F. Elseja, ki meni, da beseda tragoidia

oziroma ‘kozlov spev’ ni v nikakr$ni misteriozni povezavi tragedije z Dionizovim ritualom,
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temvec je Slo preprosto za to, da so igralci po predstavi za nagrado dobili pe¢enega kozlicka.
Vendar pa je mnenja, da se takSna razlaga zdi nevredna tragedije, ker si jo predstavljamo kot

vzviseno in veli¢astno umetnino. (Hribar Sorcan 2013, 97)

»Stari Grki so za snov tragedij uporabili predvsem popularne in znane zgodbe. /.../ Pred
priblizno 15 ali 20 000 gledalci (Platon v Simpoziju omenja celo Stevilo 30 000) novih in Se
neznanih zgodb enostavno ni bilo mogoce pripovedovati. Od mitov, ki so jih grski tragedi
imeli na voljo, so nezgresljivo izbirali najbolj krvave, tiste, v katerih je najve¢ umorov, med
njimi pa Se posebej tiste, v katerih se clani ene rodbine pobijajo med seboj. Se vec: vsemu

temu so prilivali Se nekaj krvi.« (Hrsti¢ v Hribar Sor¢an 2013, 97)

Hribar Sorcanova razmislja, da so te morda ti miti resni¢no zgodili (neko¢ in nekje) na
podoben nacin kot bajke, kar pomeni, da so imeli avtoriteto ni¢ kolikrat povedane zgodbe,
kar je zadoScalo za njihovo verodostojnost. Prepriana je, da navsezadnje ni bil pomemben

njihov izvor, ampak, ravno nasprotno, njihova sodobnost. (Hribar Sor¢an 2013, 97)

Hribar Sorcanova navaja, da po svojem osnovnem pomenu tragedija ni literarna, ampak

gledaliSka kategorija. »V stari Gr¢iji je beseda tragedija oznacevala preprosto dramo, v kateri
so opisana dogajanja, ki zbujajo soutje in grozo: krvavi umori, krvava druZinska
mascevanja, obracunavanja razjarjenih bogov z ljudmi, ki so izzvali njihov bes, nenadno

uresnicevanje starih in skoraj pozabljenih prekletstev.« (Hribar Sorcan 2013, 97)

»Kaj je tragedija oziroma kaksna so dogajanja, ki jih lahko imenujemo tragicna? Vprasajmo
Se drugace: kje se zacne tragedija, kdaj in kako se neka situacija spremeni v tragedijo? Samo
umori, mascevanja in grozote niso dovolj. To bi kveCjemu ustrezalo melodramam, polnim
Custvene napetosti, ki pa se jim ne posreci, da bi se povzpele do tiste ravni, na kateri se
melodrama spremeni v tragedijo. Tragedija je veliko vec kot preprosta zgodba o zlocinu in
kazni. Tragedije imenujemo tiste drame, v katerih se dolocena situacija spremeni v problem.
Eticni problem, kozmicni problem, eksistencialni problem. Lahko bi rekli, kot radi recejo
filozofi, da tragedije zastavljajo temeljna in koncna vprasanja nasega zZivijenja. « (Hribar

Sor¢an 2013, 97)
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Problem pravicnosti tragedija odpira tako, da vsak junak zastopa svojo pravico. »Razkriva
nam, da je sam pojem pravi¢nosti neresljiv problem in da je zmeraj odprt, se pravi, da

absolutne pravi¢nosti ni.« (Hribar Sorc¢an 2013, 97)

Tragedije niso izginile iz sodobne dramatike zato, ker jih je iz njih pregnal takSen ali
drugacen pogled na svet, kot trdi Steiner, temve¢ po mnenju Hribar Soranove zato, ker je
bila prekinjena neka vitalna vez. »Nobene osnove nimamo za trditev, sklene Hrsti¢, da so
tisti, ki so gledali predstave tragiSskih dram v Atenah, lahko dojeli vse tisto, kar so poznejsi
filozofi videli v Ajshilovih, Sofoklejevih in Evripidovih tragedijah. Tragedija je popoln
gledaliski in ne samo literarni fenomen, kar pomeni, da obstaja Sele v odnosu med dramskim

besedilom, gledalisko predstavo in gledalisko publiko.« (Hribar Sor¢an 2013, 98)

14.2 Dramska vloga igre in igralca

Tudi v sodobnem gledalis¢u in performansu smo po Fischer-Lichtejevi prica dejstvu, da bo
vsakokrat proizvedena neka druga uprizoritev, da je tako vsaka uprizoritev enkratna in
neponovljiva. Vignjevi¢ je preprican, da se s tem izgubi tradicionalna delitev na estetiko
produkcije, delo samo in estetiko recepcije, se pravi prvo, drugo in tretjo paradigmo. Tako
estetika performativnega strmi k umetnosti prehajanja meja, k ukinjanju dihotomije med
semiotiénim telesom (Korper) in fenomenalnim telesom igralca (Leib), k telesni
soprisotnosti igralcev in ob¢instva, performativni interakciji med odrom in ob¢instvom, med
subjektom in objektom, opazovalcem in opazovanim, fizi€no prezenco elementov, ki so
predstavljeni, in njihovim semioti¢nim karakterjem, materialnostjo in referencialnostjo,

oznacevalcem in oznacencem, u¢nikom in pomenom. (Vignjevi¢ 2009, 87)

Potencialno dvopomenskost igralcev je teorija igre Ze zgodaj tematizirala. Tako je francoski
igralec Benoit Constant Coquelin igralca oznacil za nekaksno podvojeno bitje (double
personality). V svojem sestavku Igranje in igralci (Acting and Actors), ki je izsel leta 1887,

utemeljuje to podvojenost s tem, da igralci igrajo na inStrument, hkrati pa so sami inStrument.

Tudi to teoreti¢no razloCevanje ne more prikriti dejstva, da igralske storitve ne moremo
nikoli odmisliti od individualne igral¢eve osebnosti. Igralci so atrakcije. Pogled na ¢loveka
na odru ima lahko ucinek, ki ga zaznamujejo erotika, sram, pa tudi gnus, in ki mu zaradi

njegove neposrednosti nenehno grozi, da bo padel iz estetskega okvira. (Roselt 2004, 293—
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295) Kdor se izrece o igral¢evem igranju, ne govori samo o umetniskem produktu, pa¢ pa
soCasno o individualnem ¢loveku, ki pred o¢mi gledalcev izvaja svojo umetnost. Estetskih
aspektov se pri tem ne da popolnoma lo¢iti od eti¢nih. Igralci so tisti, ki naredijo, in v isti
osebi tisto, kar je narejeno. (Roselt 2004, 293—-295) Nacelo obrnljivega lika je torej jasno
razmejevalni ali — ali, ali fenomen niti — niti. Gre za moment obrac¢anja samega, ko nastane
krhek lik, ki ni ne eno (igralec) ne zgolj drugo (vloga). V luéi estetike performativnega bi
lahko celo rekli, da se z igralcevim nastopom na odru ne pojavi ¢lovek, temve¢ medijska

tvorba, sestavljena iz telesnosti, glasovnosti in prostorskosti. (Roselt 2004, 305)

Liki lahko nastajajo med predstavo tudi med gledalci in igralci; so hkrati Zivi in imaginarni.
Ne da se jih opisati kot staticne konstrukcije, temve¢ kot bezne dozivljaje. Ti liki niso
podvrzeni ne logiki dejanja, ki ga konstituirajo, ne vzro¢nosti odra, na katerem nastopajo.

Niso obrnljivi liki, temvec prekoracevalni liki. (Roselt 2004, 304)

Handelman na podlagi simboli¢ne interakcijske teorije trdi, da se druzbene vloge oseb v
akciji kontinuirano konstruirajo in rekonstruirajo skozi interakcijo in skozi interpersonalna
pogajanja. Meni, da je prevzemanje vloge drugega interakcijska osnova druZbenega
zivljenja. (Handelman 1998, xix) To velja tako za doZzivljanje vloge igralcev kot tudi za

ponotranjanje videnega na strani obCinstva.

Gledalec Ze vnaprej ne vklopi ‘normalne zaznave’.

»Ce poprimemo to formulacijo, lahko recemo, da je zaznava v gledaliséu nenormalna zato,
ker tukaj ne moremo racunati na tezo dejanskosti tistega, kar se preceptivno pojavija.
Navzkrizia med iluzijo in neiluzijo se ne zavemo naknadno, saj je naceloma Ze prisotno.
Vemo, da je to igranje, da te kulise iz lepenke in slikarsko platno niso dejanska drevesa itn.
Aspekt realnosti pri zaznavi v gledalis¢u ni niti kratko malo precrtan kot dejavno negiranje
niti se aktivno ne izvaja zavest o dejanskosti izkustva, tako da so nam igralci in
‘predstavijajoce’ reci dane kot dejanskosti. Pri ustvarjanju iluzije v gledaliscu torej ne gre
za menjavanje ‘dejanskosti videza’, temvec za lebdece medstanje, ki ga utegne zaznamovati

posebna napetost.« (Roselt 2004, 314)

Roselt opominja, da ne smemo pozabiti, da realni igralci (ljudje in rekviziti) niso sestavni
del gledaliske igre, ampak so zgolj psihofizi¢ni ‘eksistencialni temelj’ uprizoritve, katere

sestavni deli so Sele v njej predstavljene osebe (dramatis personae). (Roselt 2004, 284)
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14.3 Dramska igra in red

Roselt meni, da gledaliSska predstava ni niti izklju¢no spontan, nenacrtovan in neurejen
dogodek niti ni zgolj konceptualna izvrSitev danega programa. Sklepa, da se teoretska
tematizacija in analiza predstave ne moreta omejiti na to, da razbirata intencije delovanja,
sporocCilne aspiracije in interpretacije, kakor se tudi ne moreta osredotoCiti na zbiranje

nacinov subjektivnih izkustev in vedenj. (Roselt 2004, 175)

Dejstvo, da se gledaliSka predstava vkljucuje v modele reda, po prepri¢anju Roselta, lahko
opiSemo pri skoraj vseh aspektih gledalisca. Meni, da arhitektura gledaliske stavbe in njena
lokacija v mestu kazeta njegov status v druzbeni strukturi. Po njegovem prepri¢anju
gledaliski prostor sam oziroma njegova razporeditev izdajata doloCene uprizoritvene
konvencije. (Roselt 2004, 176) »Dramska besedila lahko terjajo dolo¢ene uprizoritvene
prakse in napotujejo na historicne modele. In nacin, kako igralci igrajo, se poucuje na Solah
in posreduje z ucbeniki in teorijami. Predstava kot struktura reda se znajde v dvoumni luci
prav zato, ker presega samo sebe in v tej transgresiji postavlja drugo nasproti drugega,
pri¢akovano in nepri¢akovano, znano in neznano ali domace in Ze sliSano.« (Roselt 2004,

176)

14.4 Maska

Starovesko gledalisée je po mnenju Ravnjaka z uporabo maske preneslo magijski
transformacijski princip v gledali$¢e, s tem pa tudi mitsko zgodbo, ki predstavlja uteleSeno
manifestacijo nezavednih sil, ki zavest ega vedno zlomijo in jo kasneje vzpostavijo na visjem

nivoju. (Ravnjak 1991, 18)

Moderni ¢lovek ima nedvomno moc¢no razvito zmoznost daljnega in tujega. Pri tem mu ni
ni¢ tako zelo v prid kot njegova dovzetnost za vse, kar je povezano z masko in preobleko.
Medtem ko etnologija odkriva njuno ogromno druzbeno pomembnost, doZivlja izobrazeni
laik ob maski neposredno estetsko povezanost, ki je zmes lepega, strah vzbujajocega in
skrivnostnega. Tudi v oc¢eh odraslega izobraZenega ¢loveka se drzi statusa maske nekaj
skrivnostnega. Huizinga pravi, da nas »pogled na ¢loveka v maski — Ze zgolj kot estetska

zaznava, s katero ni povezana nobena natanko dolo¢ena verska predstava — takoj popelje ven
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iz ‘obiCajnega zivljenja’ v drug svet, popelje nas na podrocje divjaka, otroka in pesnika, na

podrocje igre.« (Strehovec idr. 2003, 41)

Ravnjak ugotavlja, da »srednjevesko gledalisCe, ki raste iz potreb krS¢anske religijske
ideologije, in novovesko moderno gledalisce, ki nastaja pod lupo metodi¢nega racionalizma,

maske ne uporabljata in je tudi ne moreta.« (Ravnjak 1991, 18)

V smislu egopsihologije je maska oziroma ‘persona’ individuumovo komunikacijsko
sredstvo, preko katerega igralec kontaktira s svetom. Ravnjak poudarja, da je to v osnovi
enovit in relativno trajen fenomen, ki pa se od kontakta do kontakta oziroma skladno z
Zivljenjskimi situacijami delno spreminja oziroma se jim prilagaja. Posebej opozorja na
¢lovekov odnos do samega sebe, to je do svoje maske oziroma ega, saj jo clovek v moderni
dobi le redko sname, tudi pred samim sabo. Stalno ‘Zivljenje pod masko’ pa seveda
onemogoca osebnostni razvoj, ki je mozen samo z razbijanjem in novim vzpostavljanjem

persone-maske oziroma celote identifikacijskega sistema. (Ravnjak 1991, 16)
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15 KULTURNI VIDIK IGRE IN NJENA AKTUALNOST

Ce gledamo na igro kot na kulturni dejavnik, se ne moremo veé¢ opirati zgolj na njeno
primarno lastnost, torej da je igra danost, nek naravni nagon, nekaj, kar jo v splosnem doloca,
temvec jo upostevamo kot druzbeno strukturo, ki se kaze v raznovrstnih pojavnih oblikah.
Igra je sestavni del druzbe in ljudje kot druzabna bitja jo izrabljajo za druzenje, zato se ta
dejavnost razlikuje ob obicajnega zivljenja. Huizinga navaja, da igra ¢loveku pomeni obliko

dejavnosti, smiselno obliko in druzbeno funkcijo. (Huizinga 1992)

»lgra kot neobicajen del vsakdanjega Zivijenja prijetno dopolnjuje Zivljenje in ga krasi, zato
je nepogresljiva. Nepogresljiva je tudi za posameznika kot bioloska funkcija, kot neka
potreba, ki se ji ne da upreti. In kot zadnje je nepogresljiva za druzbo zaradi smisla, Ki je v
njej vsebovan, zaradi svojega pomena, svoje izrazne vrednosti ter duhovnih in socialnih vezi,

ki jih ustvarja; skratka, kot kulturna funkcija.« (Huizinga 1992)

Igriva miselnost se ne izraza samo v danem Zzivljenjskem okolju, temve¢ tudi v danem
druzbenem in kulturnem kontekstu. Nekatera igriva dejanja niso prepoznana kot igra. Prav
tako so nekatera dejanja, ki imajo igrive izrazne oblike, vendar se ne izvajajo ve¢ pod
vplivom igrive miselnosti, oznacena za igro. (Stenros 2015, 92) Razumevanje tega, kaj je
igra, se razlikuje od skupine ljudi in situacije, kjer se igra odvija, kakor tudi od razli¢nega
okolja in Casa izvajanja igre. Igro in igrivost oznacujejo nasprotujoi si pomeni, kot so
svobodna, prostovoljna, spontana, avtotelina, varna, neresna, locujo€a, vkljucujoca,
nepredvidljiva, neproduktivna, vodena s pravili, trivialna, kreativna, ¢asovno potratna,
zabavna, ponavljajo¢a, domaca, regenerativna, katarzicna, otro¢ja, nevarna, pripravljalna,

vesela, moteca, necivilizirana in krhka. (Stenros 2015, 92)

Kulturni vzorci so omejeni z zmoznostmi ¢loveskega telesa in naravnim okoljem, ki nas
obdaja. Igranje iger je navzoce predvsem v okvirih nasih lastnih zmoznosti, ki so fizi¢no
(Stevilo okoncin, relativno slaba kakovost zaznavanja vonjav) ali mentalno pogojene
(kapaciteta delovnega spomina, Custvena inteligenca). (Stenros 2015, 132) Gravitacija in
zracni pritisk sta na naSem planetu relativno konstantna, vendar se deli pokrajin lahko zelo

razlikujejo (visokogorja, ki Sportnikom omogocajo napornejse in vzdrZljivejse treninge). Ti
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osnovni zivljenjski pogoji predstavljajo osnovne meje za igranje iger. Preseganje meja
zmogljivosti, tako na osebni ravni kot na ravni vrste, za ¢loveka vedno predstavlja izziv, kar

je vidno pri Stevilnih igrah. (Stenros 2015, 132)

Fink je prepri¢an, da je igranje temeljna moznost socialne eksistence. Igranje je skupno
dejanje, je igranje drugega z drugim in je globoko obcutena oblika ¢loveske skupnosti.
Igranje strukturalno ni individualno, izolirano dejanje, saj je odprto tako za soljudi kot
soigralce. (Fink 2006, 25)

Kadar kulturi uspe razviti sklop ciljev in pravil, ki so tako prepricljivi in se tako dobro
ujemajo z veSCinami prebivalstva, da lahko njegovi Clani dozivljajo zanos z nenavadno
pogostostjo in intenzivnostjo, se zdi analogija med igrami in kulturo Se blizja. V takem
primeru lahko re¢emo, da kultura kot celota postane ‘velika igra’. Morda so nekatere
klasicne civilizacije uspele dose¢i tako stanje. (Csikzentmihalyi 2019, 131) Atenski
drzavljani, Rimljani, ki so oblikovali svoje vedenje v skladu z virtus*?, kitajski intelektualci
ali indijski brahnami so ljudje, ki so $li skozi Zivljenje s pretanjeno gracioznostjo. Morda so
pri zahtevni harmoniji svojih dejanj zacutili enako zadovoljstvo, kot bi ga obcutili med
dolgim plesom. Atenski polis, rimsko pravo, na bozanstvih utemeljena kitajska birokracija
in vseobsegajoc¢i duhovni red Indije so bili uspesni in trajni primeri, kako lahko kultura

izbolj8a zanos za svoje ljudi. (Csikzentmihalyi 2019, 131)

Victor Turner igro v kulturi in druzbi opredeli z naslednjimi besedami:

»lgra zajema Siroko lestvico razlicnih izkuSenj, med katere se uvrscajo novodobne aktivnosti
kot tudi aktivnosti kulturne dediscine, zato lahko viogo igre kot gradnika konstrukcije
druzbene realnosti vzporejamo s procesi mutacij in variacij v organski evoluciji.« (Turner

1986, 33)

Kljub temu, da igra predstavlja odklop od vsakodnevnega Zivljenja, je z njim mocno
povezana. Kot omenja Turner, igra pripomore k mutacijam druzbene konstrukcije, zato je

ne dojemamo lo¢eno od nje, ampak nasprotno, kot njen sestavni del.

12 I'wirgu:s] je bila posebna vrlina v starem Rimu. Nosi konotacije hrabrosti, moskosti, odli¢nosti, poguma,
znacaja in vrednosti, ki so jih dojemali kot izraz moske moci.
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Thomas S. Henricks je to povezanost ubesedil z lepo prispodobo igris¢a: »Bistvo
marginalnosti je, da ljudje ostanejo povezani, ¢etudi se pocutijo loCeni in odtujeni. Igrati se
pomeni zavedati se, da obstaja Sirni svet z vsemi obveznostmi in kompleksnostmi, ki je tik
za vrati igri$¢a. Ta Sirni svet je primoran igri dati smisel nujnosti in pomena.« (Henricks

2006, 219)

Ze pred tem je Henricks oznacil igro za aktivnost, kjer subjekt izZareva trud 'nad kontrolo
transformacije svojega obstoja' v omejenih okolis¢inah. Za Henricksa je igra ultimativna
transformacija in lo€itev — in to je tisto, kar jo loc¢uje od dela in ritualov. Znanost, umetnost
in humor lahko na lazji na¢in smatramo za aktivnosti, ki se uvr§¢ajo med igre, saj motivacija

za delo na teh podroc¢jih vznikne v iskrivi miselnosti posameznika.

Raziskovalec Casey O'Donnell je Se razsiril pristop h kontekstualizaciji iger. Meni, da igre
niso le reflekcija kulture, ampak so v/kot/od kulture. Svoja razmisljanja naslanja na dela
antropologa Clifforda Geertza in Claudia Levi-Straussa in zagovarja, da je potrebno preseci
delitev na naravno in druzbeno konstrukcijo. Igro vidi kot zapleteno zmesnjavo. (O'Donnell
2014) Obravnavanje igre s tega glediS¢a premakne fokus iz izvora igre na njeno
kontekstualno izraznost. Igra je lahko koncept, podoben 'kulturi' v antropologiji. Antropolog
Edward Norbeck je uporabil ravno nasproten pristop. Za igro meni, da je osnovana v genski
zasnovi posameznika in jo uvrs€a med dejavnike, ki tvorijo 'kulturo' na podrocju
antropologije. Ti dejavniki sluzijo funkciji kontrole obnaSanja in izvirajo iz prvinskih
vzgibov, kot so riganje, kihanje, izlo¢anje in spolne aktivnosti. Norbek igro vkljucuje tudi v
to kategorijo. (Norbeck 1974)

15.1 Igrivi element proti kulturni tradiciji

Novejsi prispevki na podrocu igre se nanasajo na problematiko, ki tradicionalno kulturo
obravnava kot etni¢no in nacionalno ozadje sodobne kulture. Etnografske raziskave kazejo,
da je kulturna tradicija lahko izjemno navdihujo¢a motivacija za igro. Igra kot oblika
praznovanja je bila vedno pomemben vir kulturne raznolikosti in je izkazovala etni¢ne
posebnosti. Tudi ¢e ne gre za zivo tradicijo, ampak za igrani performans, namenjen vrnitvi
v preteklost, igranju tradicije ali ob tradicija v ozadju, ima pomembno funkcijo integracije
narodne in etni¢ne kolektivnosti, saj krepi ¢ut za kulturo skupnosti. V ljudski kulturi igra

spremlja ljudi ob pomembnih trenutkih njihovega zivljenja (rojstvo, poroka, smrt), ob
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praznikih in ob dogodkih, ki so mejniki v razli¢nih letnih ¢asih. Tudi vedno popularne oblike

Sportnih aktivnosti niso namenjene le zabavi, temvec tudi socialni integraciji ljudi.

Trditev, da je igra socialni konstrukt, ki temelji na igrivosti, se veze bolj na njeno formo in
izraznost kot pa na njeno vsebino. Ve¢ pozornosti Se namre¢ namenja temu, kako in zakaj
do nje pride, kot pa temu, kaksen vpliv ima v SirSem okviru. Igra je dejansko polifoni¢na in

mnozinska aktivnost in vsaj deloma presega druzbeno konstrukeijo.

15.2 Igra kot proces in izkuSnja

Igra je celostni proces, ki vkljucuje povezano delovanje celotnega organizma: misljenja,
custvovanja, zaznavanja in vedenja. Je tudi kontinuiran proces, ki temelji na izkus$nji in
njenem prenosu ali preoblikovanju. Lahko sledimo opredelitvi faz pri pristopu izkusenjskega

ucenja, katerih znacilnosti so v veliki meri prenosljive na opis procesa igre.

David Kolb, utemeljitelj metode izkusenjskega u€enja, u¢enje definira kot proces, v katerem
se znanje in vedenje ustvarjata prek preobrazbe izkuSenj. Zastavil si je pomembno vprasanje:
kateri so vsi elementi, ki jih zajema definicija pojma izkusnja? Boud in njegovi sodelavci
menijo, da vsaka izkuSnja vkljuCuje opazovanje, dozivljanje in sreCevanje necesa. Trije
trenutki so del vsebine izkuSnje. Opazovanje predpostavlja, da je subjekt locen od objekta
opazovanja, dozivljanje pa pomeni dokaj pasivno vlogo subjekta. Pri sreCevanju gre za
medsebojni odnos med tistim, ki izkuSa, in tem, kar je izkuSeno. Vsi trije vidiki so del

izku$nje kot celote. (Tomsi¢ in Zupanci¢ 2011, 34)

Pri prvi fazi t. 1. konkretne izku$nje ali aktivnosti gre za osrednji vsebinski motivacijski
element, saj sta od prve izkuSnje odvisna odziv in uspeh uporabe samega pristopa. Pomeni
ucenje na osnovi specificnih izkusenj cutil, dozivetij in obcutij. Pri drugi fazi t. i.
razmiS$ljujoCega opazovanja gre za opazovanje z refleksijo, torej razmisljanje o tem, kar se
je zgodilo pri fazi aktivnosti. Pomeni gledati na stvar z razli€nih zornih kotov, iskanje
pomenov, ureditev podatkov in analizo, ki osmisli izkusnjo. Pri tretji fazi t. i. abstraktne
konceptualizacije gre za formiranje abstraktnih konceptov in generalizacij na osnovi logi¢ne
analize. Pomeni sistemati¢no opazovanje celotne izkuSnje s prej$njimi izkuS$njami, za
povezovanje pojmovanj in teoretinih ugotovitev oziroma organizacijo in osmisljanje

pridobljene izkusnje. Pri Cetrti fazi t. 1. aktivnega eksperimentiranja gre za preizkus$njo
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konceptov v novih situacijah oziroma aktivno eksperimentiranje na osnovi izkuSenj,
pridobljenih v fazi aktivnosti. Ta faza je neke vrste vrednotenje in evalvacija dozivetega ter

ponovna 'umestitev' celote. (Tomsi¢ in Zupanéi¢ 2011, 34)

15.3 Aktualnost igre

V sodobni kulturi prevladuje teznja po izpolnjevanju hedonisticnih potreb, ki odrazajo
prevlado igre v mnogih vidikih ¢loveskega Zivljenja ne glede na druZbeni status osebe.
Dandanes je igra postala obvezen del odraslega zivljenja. Njegove glavne manifestacije je
mogoce obravnavati kot individualne (virtualne), kolektivne (lokalne), nacionalne in celo
globalne. Kulturne oziroma $portne dejavnosti naredijo ljudi Custveno angazirane ne glede

na njihovo etni¢no pripadnost in ozadje.

Polje igre raziskujejo predvsem humanisti in druzboslovci, pedagogi, sociologi in kulturni
antropologi, pa tudi zgodovinarji etnologi in etnografi. Igra je bila in je Se vedno ena izmed
najpomembnejSih manifestacij ¢loveskih dejavnosti. Huizinga je opazil, da so igralna
vedenja obstajala ze ‘pred kulturo’ in kazejo ¢lovekovo edinstvenost v vlogi ustvarjalnega
obravnavati kot vzrok in hkrati posledico obstoja kulture. Vecéstranska narava igre poseduje

eno od mnogih dimenzij realnosti in enega od mnogih svetov, v katerih ¢lovek Zivi.

.....

navidezni realnosti, ki jo ustvarja s pomoc¢jo napredne tehnologije. NovejSe znanstvene

raziskave tako Ze preucujejo tudi podrocje edinstvene sposobnosti ¢loveka za ustvarjanja

.....

Huizinga si v Homo ludens zastavi vprasanje: »V kolik$ni meri se kultura, v kateri zivimo,
razvija v oblikah igre? V kolik$ni meri obhaja ¢loveka, ki dozivlja to kulturo, duh igre?
Prejsnje stoletje, kot menimo, je izgubilo veliko elementov igre, ki so bili znalilni za
zgodnejsa stoletja. Ali je ta primanjkljaj zdaj odpravljen ali pa je postal Se vecji?« (Strehovec
idr. 2003, 113)

Socasno odgovarja, da kolikor bolj zapletena, raznovrstna in razvejana je postala kulturna
tvarina in kolikor bolj podrobno je organizirana tehnika poklicnega in druZbenega zivljenja,

tako individualnega kot kolektivnega, toliko bolj se nad prastarimi tlemi kulture postopoma

149



razvrscéa sloj idej, sistemov, pojmov, naukov in norm, znanj in obicajev, ki so, kot kaze,
povsem izgubili svojo povezanost z igro. Huizinga meni, da kultura postaja vse bolj resna in

dopusca igri le Se stransko vlogo. (Strehovec idr. 2003, 80)

Tudi Fink o prihodnosti igre ne razmislja optimisti¢no, saj pravi:

»Navidez pa Zivijenje odraslih ne kaze vec kaj prida zanosne miline igrivega bivanja; njihove
‘igre’ so prepogosto rutinirane tehnike kratkocasenja in izdajajo, da izvirajo iz dolgocasja.
Redko se odrasli Se znajo sprosceno igrati. Pri otroku pa se zdi, da je igra Se vedno zdrava
sredina obstoja. Igra velja za element otroskega Zivljenja. A Ziviljenje kmalu vodi ven iz
taksne ‘sredine’, zdravi svet otrostva se razbije, previadovati zacnejo ostrejsi vetrovi
nezascitenega zivljenja: Zivijenjsko energijo mladega, odrasc¢ajocega cloveka vezejo
dolznost, skrb, delo. Kolikor bolj postaja ocitna resnost zZivijenja, toliko bolj izginja po

obsegu in pomenu ocitno tudi igra.« (Fink 2006, 12)

Huizinga je igro obravnaval kot posebno vrsto ¢loveske dejavnosti, saj je elemente igre
mogoce najti v Stevilnih dejavnostih. Igra po njegovem ni namenjena le soofenju z naravo
resni¢nosti, ampak je tudi sredstvo za generiranje kulture. Meni, da igra oblikuje ¢loveka,
hkrati pa clovek z igro in preko nje vpliva na svet, v katerem zivi, saj je mogoce igrivi
element igre najti v vseh dejavnostih vsakodnevnega Zivljenja. Zlasti sodobno kulturo, ki ji
pravimo postmoderna, mnozic¢na ali popularna kultura, sestavljajo Stevilne razli¢ne oblike
igre, ki v manjsi ali vec¢ji meri prispevajo k ideji o sre¢nem zivljenju in odmiku od vsakdanjih

tezav.

Znanstveniki, ki raziskujejo podrocje igre in zabave, razvijajo nove teorije. Tako Lena
Reprintceva vzporeja Huizingov koncept s teorijo Vladimirja Rozumnija, ruskega
znanstvenika, ki meni, da igra ni dejavnost v resni¢nem Zzivljenju. Primerjava teorij dveh
raziskovalcev na podro¢ju kulture pomaga odstirati pogled na problematiko igre z drugacne
perspektive v kontekstu sodobnega sveta. Boguslaw Sutkowski pri proucevanju igre
uposteva pet kanalov simbolne komunikacije in loCuje pet osnovnih ravni ludi¢nega vedenja.
Tadeusz Paleczny je preprican, da igra zahteva prestop v kibernetsko realnost, ki omogoca

Sirjenje meja dejanske realnosti.
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16 ZAKLJUCEK

V nalogi smo raziskovalno polje igre obravnavali z razli¢nih zornih kotov. Namenoma smo
razmiSljanja istih avtorjev prepletli v razli¢nih kontekstih in v posameznih poglavijih, jih
glede na obravnavano tematiko generirali ter vzporedno izpostavili nova gledis¢a za

preizprasevanja o igri.

Ontologija igro uporabi za predstavitev celotnega sveta, igralce v njem pa oznali za
zastopnike svetovne moci. Tak svet je iluzija in taksna je po svoje tudi narava igre. V nalogi
zasledimo trditve, da je igra to, kar verjamemo, da je. Igra je svobodna in osvobaja. Igra je
univerzalna in razvojna. Kot aktivnost je vseobsegajoca in je del vseh obdobij ¢lovekovega
Zivljenja. Je prva strukturirana dejavnost otroka, pomembno vlogo prevzame v najstniSkem
obdobju pri oblikovanju lastne integritete, zvesto nas spremlja v odrasli dobi, zato lahko
rec¢emo, da se vse nase zivljenje odvija po doloc¢enih zakonitostih igre. Igriva narava se skriva
v vsakem izmed nas. Pojmujemo jo kot tisti del, ki ga obi¢ajno oznac¢imo kot ‘otroka v sebi’.
Igriva miselnost je izmuzljiva, obcutek igrivosti nas preplavi nenadno in prav tako nenadno
tudi izgine. Zdi se, da obcCutenje tega stanja napaja posebna energija, ki nas pomlaja in
osvobaja. Igrivo stanje miselnosti nam pomaga osmisliti toge strukture, ki jih dolocajo

druzbeni sistemi.

Igro najpogosteje umeSc¢amo med prostocasna dejanja, vendar pa se z njo in njej sorodno
ustvarjalnostjo vsakodnevno sre€ujemo na Stevilnih podrocjih, kot so pedagogika,
ekonomija, zdravstvo, kultura, umetnost, racunalni$tvo in zabava. Igra je zaradi svoje
interdisciplinarne narave pomemben del Stevilnih znanstvenih podrocij, saj se kot primarna
¢lovekova aktivnost vklaplja v Stevilne dejavnosti, ki so del posameznika in ustroja druzbe,
ki ga obdaja. Igro in njen igrivi element Se posebej v zadnjih desetletjih poglobljeno
obravnavajo znanstvena podrocja antropologije, etologije, filozofije, pedagogike,
psihologije, humanistike, matematike, najbolj vidna vloga pa ji je odmerjena v segmentu

razvoja novih tehnologij.

Ze v 60-tih letih 20. st. so igro namensko zaceli intenzivno vkljuéevati v pedagoske procese
kot edukativni pripomocek. Njena uporabna vrednost se je izkazala tudi pri poslovnih
analizah, pomembno vlogo je prevzela v sistemih projekcije in simulacije. Trendi v
tradicionalno suhoparnih poslovnih okoljih so narekovali popestritve in igra je na enostaven

nacin v delovno okolje vnesla nekaj zabave in sproscenosti, kar je rezultiralo v bolj
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zadovoljni in motivirani delovni sili. Vse pogosteje prihaja tudi do obratnega fenomena, saj
se pod plas¢em digitalnih online iger skriva prikrito delo navdusenih igricarjev. Ta fenomen
21. st. se imenuje playbour. Prostovoljni udelezenci tak$nih igralnih sistemov obi¢ajno ne
vedo, da opravljajo delo za zasluzek tretje osebe in jih to tudi ne zadeva, saj je njihov cilj,
da v igranju prvenstveno uzivajo in to povsem zadoS¢a njihovi potrebi po zabavi in
spros¢anju. Trdimo lahko, da je v takSnem primeru Ze sama igra oz. igranje igre ekstrinzi¢na

nagrada igralcu in mu v celoti nadomesca materialno placilo (za opravljeno delo).

Uporaba igre v u¢ne namene se dandanes dojema kot dobrodosla stalnica. Vendar pa je bilo
Se pred stoletjem mocno prisotno nasprotovanje s strani pedagogov, ki so menili, da bi lahko
umestitev igre v edukativne procese uni¢ila avtenti¢no otrosko igro in igralno Kkulturo.
Novodobni u¢ni procesi s pomocjo igre in njenih igrivih elementov u€inkovito posredujejo
znanje in s tem izboljSujejo ucne rezultate, predvsem pa dosegajo vecjo envolviranost

ucencev.

Ce posezemo $e dlje v zgodovino, nam primeri vojnih iger ilustrirajo teli¢ne igre. Z njihovo
pomocjo so se oficirji v 18. st. ucili razli¢nih taktik napadanja ter umika in prav isto po¢nejo

Se danes.

Ceprav vloga igre v razli¢nih zgodovinskih obdobjih variira, njena fundamentalna vloga
ostaja ista. V igri je nekaj svetovljanskega in misterioznega, kar preveva vse pore nase biti.
Ugotavljamo, da je igra bila in ostaja pomembna dejavnost za dojemanje naSega sveta in da
se je skozi Cas spreminjala le ideja o tem, kako opredeliti njen izmuzljivi ludi¢ni element.
Delno lahko to pripiSemo razli¢nim konceptualnim pristopom k pojmovanju svobodne igre

in igre z izidom, seveda pa ne v celoti.

O igri vedno lahko govorimo kot o enem izmed strukturnih gradnikov druzbe, saj po
Huizingovem misljenju vsa kultura izhaja iz nje. V dolocenih okvirih pa jo lahko dojemamo
tudi kot ruSilca, anti-gradnika druZbe, kajti njena narava ponuja tudi stanja zmeSnjave,
nereda in provokacije, ki jih druZzbeno okolje ne priznava za normativne. Navkljub temu pa
smo v raziskovalni nalogi prisli do spoznanja, da lahko tudi igra v vlogi anti-gradnika preko

njenih funkcijskih lastnosti tlakuje nove druzbene smernice in pripomore h kulturni koheziji.

Z gotovostjo lahko trdimo, da igra je in bo tudi v prihodnje aktualni del nase kulture in
druZzbenega razvoja. Njena prilagodljiva dinamika, ki se kaZze v $tevilnih izraznih formah,

§ir1 njeno uporabnost na tako raznolika podrocja, da bi bilo napacno trditi, da se njena vloga
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manjsa oz. izgublja. NaSe mnenje je, da igra in z njo povezane dejavnosti pridobivajo na

pomembnosti in se vse bolj intenzivno integrirajo na vsa podrocja ¢lovekovega dela.
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