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O igri u odraslom dobu i njenim
obrazovnim implikacijama’

Apstrakt: U ovom radu Zelimo da ukazemo na vaznost igre u ¢ovekom Zivotu i na¢in na
koji ona predstavlja i ¢ini njegov neizostavni deo u razli¢itim sferama. Glavni podsticaj
bilo nam je uverenje da je igra na najmanje tri na¢ina neadekvatno shvac¢ena u kontekstu
savremenih drustvenih postavki. Prvo, ona se mahom dovodi u vezu sa de¢jim uzrastom,
dok se zapostavlja njen znacaj u Zivotu odraslih. Drugo, igra se shvata kao nebitna, neoz-
biljna i daje joj se seckundarni znacaj. Treée, previda se i zanemaruje prisustvo obelezja i
principa igre u vecini ljudskih delatnosti, te dominira shvatanje da su oni prisutni jedino
u samom ¢inu igre. Sustinu neadekvatnog poimanja igre vidimo u dominaciji ,,raciona-
listickog“ videnja sveta, kao i zanemarivanju ¢ulnosti, emocija i intuicije u razumevanju
drustvenih odnosa. Takode, uvereni smo da je sustinsko shvatanje igre nemogucée kroz
prizmu vrednosti koje su u osnovi modernistickog pristupa (racionalnost, kontrola, re-
zultat, individualnost itd.), te da je neophodno ovaj fenomen sagledati uz uvazavanje
postmodernistickih postavki (fokus na emocije, usmerenost ljudi jednih na druge, vred-
novanje slu¢ajnosti, uvazavanje performansa itd.) Smatramo da bi razumevanje igre iz
tog drugog ugla olaksalo njeno razmatranje u relaciji sa drugim ljudskim delatnostima.
U novom dobu igra ne samo da treba da dobije ,,novo® znacenje ve¢ i ono koje je blize
njenoj sustinskoj prirodi. Igra, pored toga, dobija istaknuto mesto sa aspekta obrazovanja
odraslih, a u Sirem kontekstu postaje klju¢ni podsticaj u razvoju ¢oveka i civilizacije.

Kljuéne reéi: igra odraslih, obrazovanje odraslih, modernizam, postmodernizam, impro-
vizacija, performans.
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Uvod

U izjavama koje svakodnevno slusamo nazire se uobicajeni stav koji ljudi gaje pre-
ma igri. ,Nismo klinci da jurimo za loptom!“ verovatan je odgovor nekoga koga
smo pozvali na partiju malog fudbala, izvesno je da ¢e nam ,Ne igraj se vatrom!*
dobaciti neko kome smo saopstili da planiramo da se oprobamo u padobranstvu,
»Samo se ti igraj sa zdravljem!" uputi¢e nam kada se lagano obuceni pojavimo po
losem vremenu. Ovo su samo neki od iskaza koji svedoce da se ¢esto prema igri
odnosimo na ne sasvim adekvatan nadin, $to je mogude eksplicirati kroz najmanje
tri zapazanja. Prvo, igra se posmatra kao isklju¢ivo dedji entitet, a zanemaruje se
njena aktuelnost u svim Zivotnim periodima. Drugo, ona se shvata kao neoz-
biljna, neodgovorna, kao suprotstavljena ,,pravim® i ,,0zbiljnim® Zivotnim delat-
nostima, a u sistemu ljudskih vrednosti postavljena je nisko. Treée, evidentna je
sklonost da se igra ogranicava na sam ¢in igre, na samu aktivnost, dok se njeno
prostiranje i izvan ovih okvira previda.

Prema nasem misljenju, ove tri teme se izdvajaju kao naznacajniji razlozi
zbog kojih je igra zapostavljena, zanemarena i na izvestan nacdin zaboravljena.
U narednim delovima rada pokusa¢emo da ih analiziramo i nademo nacin da
ukaZemo na vaznost njenog prisustva u Zivotu ¢oveka uopste, a onda i na vaz-
nost njenog prisustva u obrazovanju. Ove teme su svakako povezane i tesko ih je
posmatrati odvojeno. Odluka da ih tako posmatramo samo je posledica potrebe
da istaknemo glavne probleme u teorijskim pogledima na igru, ali i prakti¢nim
implikacijama takvih shvatanja koje imaju na udenje i obrazovanje u odraslom
dobu. Svako udenje koje je razvojno, kako verujemo, usko je povezano sa ljud-
skom igrom. Ona je deo ¢oveka i njegove sustine. Zasto onda njen potencijal
ostaje neiskoris¢en i njena uloga u tome zanemarena?

Da li je igra rezervisana samo za decu ili se igraju i odrasli?

Teoreticari na razli¢ite na¢ine povezuju igru sa razvojem ljudske vrste i razvoja
¢oveka kao drustvenog bica. Tako je Fink (1984) vidi kao jedan od ,0snovnih
fenomena ljudskog postojanja“; Huizinga (1944) o njoj govori kao o ,starijoj od
kulture®; za Bozovic¢a (2010) ona je klju¢ za pronicanje u zbilju slozenih fenome-
na savremenog drustva, a priroda igara jednog naroda od sustinskog je znacaja za
njegovo upoznavanje i otkrivanje, ona je osnova bio-antropo-socio-kulturne ¢o-
vekove ukorenjenosti i tice se njegove sustine; Kajoa (1979) uvida da igre veoma
zavise od kultura u kojima se igraju, da su one slika civilizacije u kojoj egzistiraju,
kao i da se stvarna trajnost drustva prelama kroz igru i u njoj ostvaruje; Kalliala
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(2006) ukazuje na kulturu igre koja je definisana znatno $irim kulturnim kontek-
stom. Jako je igra nesumljivo deo naseg prirodnog i kulturnog nasleda, postaje sve
vi§e zanemarena kako odrastamo i starimo (Blatner i Blatner, 1997). Kada bismo
pitali ljude kom periodu ljudskog Zivota pripada igra, verovatan odgovor bi bio
da ona ostaje deo detinjstva.

Zivot kojim je ¢ovek nekada davno Ziveo kao da je mnogo vise funkcioni-
sao u skladu sa principima igre. Igra kao da je bila svojevrstan univerzalni princip,
koji je ¢oveka drzao blizu prirode i opravdavao njegovo postojanje kao prirodnog
bi¢a. Danas karakteristike igre i njeni principi bivaju izmenjeni pod uticajem
dominantnih drustvenih vrednosti. Naime, prava igra, kao slobodna, pustena,
nadahnuta, kakvom je prepoznaje Kajoa (1979) u kontekstu paidie, gotovo da
je u potpunosti napu$tena. Ona je danas sasvim blizu suprotnom ekstremu o
kome ovaj klasi¢ar igre govori — /udusu — Cija je mozda i osnovna karakteristika
u tome $to pravilima obuzdava gore opisanu igru. U ludusu se, zapravo, najbo-
lje prepoznaje veza izmedu kulture i igre, jer se kroz njegova pravila ilustruju
razli¢ite dominantne vrednosti u jednoj kulturi. Sli¢cno na umu imaju Botturi i
Loch (2008, 4) kada govore da se igra prepoznaje kao prirodni modalitet iskustva
(playing) i kao kulturno zasnovana aktivnost (game/gameplay). Tako, s jedne stra-
ne, paidia bi odgovarala iskustvenom modalitetu (play/playing) koji je u prirodi
svakog ljudskog bi¢a, deo je svakodnevnih aktivnosti, u¢estvuje u svim delatnosti-
ma ljudskog bica. S druge strane, /udus odgovara igri videnoj kao aktivnost koja je
definisana kulturnim vrednostima (game/gameplay). Ludus sam po sebi nije nuzni
unistitelj igre. Ali kao nosilac pogresnih vrednosti ovaploéenih u pravilima igre,
on istovremeno predstavlja imanentni element igre i njenog dezintegratora.

Cini se da se danas jo§ samo deca igraju uz dominaciju principa paidie.
Ostajudi u terminologiji Botturija i Locha (2008) konstatujemo sli¢no, a to je da
igra (playing) nije nesto dijametralno suprotno onome sto inace ¢inimo u svakod-
nevnom zivotu. Ona je modalitet ljudskog iskustva i na¢ina na koji radimo stva-
ri, neka vrsta omotaca nasih delatnosti koji svakoj od aktivnosti koju izvodimo
daje posebnost. Ovaj modalitet je prirodan za decu, ali je dosta problemati¢an u
domenu odraslih (Botturi i Loch, 2008: 4). U filogenetskom smislu opravda-
no je pretpostaviti sli¢cno — opstanak paidie mogu¢ je, u izvesnoj meri, jedino u
primitivnim dru$tvima, ali jasno je da ¢ak i u njima igra biva definisana pravili-
ma, koja su nosioci drustvenih vrednosti. Tako, kako Kajoa (1979) primecuje, u
primitivnim zajednicama dominiraju principi karakteristi¢ni za kategorije igara
oznacenih kao mimicry (prerusavanje i podrazavanje) i ilinx (zanos, vrtoglavi-
ca, nesvest), dok u savremenom, zapadnom, racionalnom, kapitalistickom svetu
dominiraju principi iz agona (nadmetanje, takmicenje) i aleae (slucaj, sre¢a). U
danasnje vreme se povratak na stadijume igre koji su karakteristi¢ni za primitivna
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drustva smatra regresijom u civilizacijskom smislu (Botturi i Loch, 2008), dok se
kompeticija i nadmetanje smtraju preduslovom civilizacijskog progresa.

Igra je prisutna duz celog kontinuuma ontogenetskog razvoja ¢oveka, a
njene funkcije variraju u zavisnosti od uzrasta. U najranijim periodima Zivota igra
ima znacajnu ulogu u razvoju samosvesti, spoznaji okruzenja, sopstvenog poloza-
ja i odnosu sa drugim ljudima u njemu. Kako navodi Bozovi¢ (2010), igra pruza
priliku za kultivisanje onih vrednosti koje se razvijaju u susretu sa drugima, gde
znacajnu ulogu igra sloboda, koja isklju¢uje nametanje izvesnih oblika ponasanja.
Sloboda igre omogucuje kreiranje tzv. eticke laboratorije u kojoj se razvijaju spo-
sobnosti vladanja sobom i dobra procena vlastitih Zelja i individualnih nastojanja.
Kasnije u Zivotu primat preuzimaju neke druge funkcije — socijalna, psiholoska,
ekonomska i druge. Medutim, razvojni podsticaj igre nikada ne jenjava. Istina je
da sustinski i mo¢ni aspekti ovog dela ljudske prirode ne mogu biti suzbijeni i
potisnuti, $tavi$e nastavi¢e da bujaju i rastu i u odraslom dobu (Blatner i Blatner,
1997).

U tom smislu, slazemo se sa Bozovi¢em (2010) koji izrazava uverenje da
je u nastojanju da se domen igre vezuje iskljucivo za period detinjstva sadrzana
velika greska, jer se time, u najmanju ruku, previda uloga detinjstva kao predu-
slova produzavanja spontanosti, samorazvoja, samopotvrde i vrednovanja, u kon-
tekstu kontinuiteta radanja li¢nosti, individualnosti i identiteta. Onda kada igru
shvatimo samo kao pripremu za ono $to nazivamo ,,0zbiljan Zivot®, degradiramo
njenu vrednost, ona postaje sekundarna i nebitna, a gubi i svoja sustinska svoj-
stva, najpre svoje slobodno bice. Tako se danas sve ¢e$ée slusa o neumecu igranja
kod dece $to je posledica njihovog vaspitavanja da ,ozbiljan® rad nikako ne ide
sa dokolicom i igrom (Zagorac, 2000). Sli¢no tome, Holzman (2009) ukazuje na
ironiju sadrzanu u ¢injenici da se deca cesto, pre nego sto krenu u $kolu, igraju
skole, a onda kada je upisu, nije im dozvoljeno da se igraju u njoj. Ocigledno
mnogi teoreticari i prakticari obrazovanja previdaju da je, ne samo pozeljno, nego
i mogucde igrati se u skoli (bas kao i pre nje).

Deluje da su se sa shvatanjima Piageta (1962) i Vygotskog (1978) javile
dve najuticajnije struje u razvojnoj psihologiji koje su zajedno predstavile videnje
ljudskog razvoja prema kome detinjstvo karakterisu razigranost i istrazivanje, a
odraslost je konceptualizovana kroz logiku i produktivnost. Direktna posledica
ovakvog pogleda na razvoj uticala je na jaz izmedu igre na de¢jem uzrastu i u
odraslom dobu, kao i na zanemarivanje i trivijalizovanje njene razvojne funkcije i
kod dece i kod odraslih (Géncii i Perone, 2005; Blatner i Blatner, 1997).

Za vedinu autora koji se bave razmatranjem igre, obrazovanja i razvoja, na-
rocito iz oblasti psihologije i obrazovanja, znacaj igre ogleda se u tome da facilitira
ucenje drustvenih uloga i socijalnih vrednosti. Na igru se gleda kao na alat ili oru-



ANDRAGOSKE STUDIJE, 2/2012 109

de koje sluzi da posreduje izmedu pojedinca i kulture i to tako $to deca igrajudi se
sisprobavaju® ili ,,uvezbavaju® uloge koje ¢e kasnije preuzeti u ,,stvarnom*® Zivotu.
Ovo je samo jedan od mogucih pogleda na igru i Holzman (2009) ne negira da
postoji i takva vrsta igre ili da igra moze i tome da sluzi. Ona, medutim zeli da
ukaZe na ono sto se sustinski desava kada se deca igraju. Naime, ona ne odigravaju
unapred predodredene uloge, ve¢ igrajudi se, kreiraju nova izvodenja samih sebe.
»Ujedno su i dramaturzi i reditelji i izvodaci® (Holzman, 2009: 52). Umesto $to
oponasaju kulturu, ona stvaraju kulturu. Kreiraju¢i kulturu, kreiraju i sebe, a taj
proces kreiranja je ono $to je razvojno. Tako autorka u stvari razume, interpretira
i nadovezuje se na shvatanje Vygotskog (1978: 102) o tome kako se dete u igri
ponasa kao da je ,,za glavu vise“. Ono $to je potrebno da bi do razvoja doslo, jeste
stvoriti uslove tj. okruzenje u kome to moze da se desi.

Kada se govori o igri, bilo u svakodnevnom govoru ili u nau¢nom diskur-
su, naj¢es¢e se ima u vidu jedan od sledeéa tri znacenja igre: slobodna igra (kao
$to je igra pretvaranja ili fantazije karakteristi¢ne za rano detinjstvo), igranje igara
(kao vi$e strukturisana vrsta igre u odnosu na prethodnu i detrminisana pravili-
ma, koja pocinje da preovladava na skolskom uzrastu, a nastavlja se i u odraslom
dobu) i dramska igra (zajednicka deci i odraslima a smestena u formalno ili pro-
fesionalno okruzenje). Holzman (2009) smatra da su sve tri ove vrste ili oblika
igre od klju¢nog znacaja za dozivotno ucenje koje je razvojno. Za vecinu teorija
razvoja (ukljucujudi i one koje se oslanjaju na rad Vygotskog) igra pretvaranja
karakteristi¢na za detinjstvo nestaje sa uzrastom kretanja u skolu. Igra pretvaranja
iz takve perspektive je deo razvojnog stadijuma, posluzi svrsi i nestane (Lobman
i O’Neil, 2011). Shodno tome, kada su odrasli u pitanju, njena ekspresija ima
tendenciju da se fokusira na niz relativno sputavajucih struktura takmicarskih
igara i igara orijentisanih na postignuée. Naime, vestine koje deca uce kroz igru
(radedi ono $to jos uvek ne znaju kako da rade) kada krenu u skolu stavljaju u
svthu akademskog uéenja, zatim rada i igara sa pravilima u starijem uzrastu i
odraslom dobu. Kreativnost koja je usmerena na spolja u igri pretvaranja okreée
se na unutra u formi maste i imaginacije (Gajdamascenko, 2005; Marjanovi¢-
-Shane i Beljanski-Risti¢, 2008 prema: Lobman i O’Neil, 2011). Medutim, kako
nam je sam Vygotsky (1978) otkrio, razvoj nije nesto $to nam se desava, ve¢ ne-
$to $to sami stvaramo. Takode, to nije spoljasnja manifestacija individualizovanih
unutra$njih procesa ve¢ drustvena i kulturna aktivnost u kojoj udestvujemo sa
drugima (LaCerva i Helm, 2011; Holzman, 2009; Newman i Holzman, 1993;
Vygotsky, 1978).

Vygotsky (1978) je ukazao na to da su dedja najveca dostignu¢a moguca
u igri i identifikovao dve karakreristike koje je definisu: kreiranje imaginarne si-
tuacije (u kojoj znacenje dominira nad akcijom) i stvaranje pravila. Ono sto je
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znacajno jeste odnos izmedu te dve karakteristike. Naime, u slobodnoj igri ili igri
pretvaranja pravila ne prethode samoj igri kao $to je to slucaj sa kasnijim forma-
ma igre (kao, na primer, u igranju igara gde pravila dominiraju nad imaginarnom
situacijom). U ovom slucaju, deca dok se igraju, smisljaju pravila istovremeno sa
kreiranjem imaginarne situacije. Prema Holzman (2009), igra je vode¢i faktor
u razvoju, jer je to aktivnost koju karakteriSe dijalekticko jedinstvo pravila i re-
zultata (umesto toga da predstavlja aktivnost u kojoj pravilo vodi ka rezultatu).
To uzajamno dejstvo imaginacije (koja oslobada) i pravila (koja ograni¢avaju) je
klju¢no za razumevanje razvojnog potencijala igre. Upravo zato, prema njenom
misljenju, da bi u¢enje posle perioda ranog detinjstva bilo razvojno, treba da bude
organizovano kroz igru. Tako autorka zakljucuje kako je sim Vygotsky otkrio
nesto $to ni sim nije uspeo da vidi, smatrajudi da igra u kasnijim godinama zivota
nema narocito znacajnu ulogu i funkciju koju je imala u ranom detinjstvu i da
gubi znacaj u odnosu na formalno ucenje.

Izgleda da se na odnos igre (kako na de¢jem uzrastu, tako i tokom ¢itavog
zivotnog veka) s jedne strane i ucenja i razvoja, s druge strane, ukazuje vise van
formalnog sistema (Lobman i O’Neil, 2011; Holzman, 2009; Ward-Wimmer,
2003). Narocito se ukazuje na znacaj igre pretvaranja tokom citavog zivotnog
veka. Glavna premisa ovakvog shvatanja je da ona predstavlja aktivnost koja do-
zvoljava ljudima da izraze svoju imaginaciju u socijalnom smislu i izdvaja se kao
klju¢ni faktor mentalnog i emotivnog zdravlja i podrska kreativnosti i produktiv-
nosti tokom celog zivotnog veka (Lobman i O’Neil, 2011).

Goncti i Perone (2005) takode smatraju da je slobodna igra ili igra pre-
tvaranja karakeeristi¢na za de¢ji uzrast neopravdano zapostavljena kada se radi o
odraslom dobu, pogotovu kada se uzmu u obzir radovi autora, kao $to je na pri-
mer Winnicott koji je jo§ sedamdesetih godina proslog veka ukazivao na sli¢nosti
u funkcionisanju i motivaciji u pretvaranju izmedu dece i odraslih.

Sve vise je takvih primera. Jedan od njih je i improvizacija, koja se u najra-
zlicitijim kontekstima sve vise koristi u obrazovanju odraslih. Improvizacija kao
fenomen odraslosti ima dosta sli¢nosti sa igrom pretvaranja koja se vezuje za de¢ji
uzrast. Goncii i Perone (2005), tragajuéi za sli¢nostima i razlikama u definisanju
pomenutih fenomena, navode sledece: Prvo, u odredenjima se govori o slobod-
nom toku i socijalnoj prirodi ovih aktivnosti u kojima znacenje mesta i trenutka
ima imaginativni znacaj. Drugo, u odredenjima se ne insistira na pravilima per-
formansa i strukeuri. Trece, kao bitan faktor u kontekstu improvizacije i igre pre-
tvaranja javlja se svest o uces¢u u aktivnosti igre, nasuprot drugim aktivnostima
koje su igri suprotstavljene. Cetvrto, obe aktivnosti se odreduju kao podeljene u
stadijume, sa temama koje variraju, u kojima se objekti koriste nelinearno, usva-
jaju imaginativne uloge, a performansi se desavaju izvan uobicajenog konteksta
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sa ponavljanjima. Peto, u obe aktivnosti se ucestvuje zarad zadovoljstva, a ne
dostizanja nekog drugog cilja. Sesto, u ovim aktivnostima ucesnici su slobodni
prilikom kreiranja zamisljenih svetova i razmeni koju vrse sa drugima na fleksibi-
lan i zabavan nacin.

Autori iskazuju uverenje da se personalne i interpersonalne beneficije pre-
tvaranja koje se pripisuju de¢jem uzrastu pojavljuju i kasnije u periodu odraslo-
sti. U personalnom smislu improvizatori govore o uzbudenju prilikom kreiranja
neceg novog i neplaniranog, predahu od svakodnevnih briga, samopouzdanju,
prihvatanju neuspeha i ludosti i transformaciji identiteta. Pored toga, oni govore
o tome da improvizacija unapreduje sposobnost da se slusa, vrsi razmena, da se
tolerise i da se bude otvoren za tude ideje. Kona¢no, improvizatori isti¢u da svet
improvizacije omogucava razvoj osetljivosti na drugarstvo i zajedni$tvo, kao i na
grupnu kolaboraciju. Svi ovi problemi se javljaju kao relevantni problemi za bu-
duda nau¢na istrazivanja.

Kada osoba ulazi u svet igre, ona Zeli nesto da naudi o njemu. Sledeéi
Vygotskog, kada odrasli stupaju u iluzioni svet pretvaranja, oni pokusavaju da
razumeju nesto $to ranije nisu u svakodnevnom zivotu. Kroz igru, odrasli kreiraju
reprezentacije ovakvih iskustava i proveravaju njihovu primenljivost u stvarnom
zivotu. Ovo se moze desiti u samostalnoj igri, ali i u drustvenoj igri, gde se zajed-
nicka, dogovorena i eksplicitno improvizovana aktivnost smatra zajednickom zo-
nom narednog razvoja. Ima vise implikacija navedenog (Géncii i Perone, 2005).
Prvo, evidentna je potreba da se igra integriSe u obrazovanje odraslih, kao $to je
integrisana u obrazovanje dece. Drugo, skolovanje moze da se poredi sa drustve-
nom igrom i improvizacijom u kojoj svi ucesnici predstavljaju performere koji
uce i razvijaju se kao drustvena zajednica u kolaborativnim okruzenjima. Tako je
autoritet nastavnika minimalizovan, a polaznici zajedno sa njim aktivno ucestvu-
ju u nastavnom procesu i doprinose rastu obrazovne grupe.

Ovaj razigrani pristup obrazovanju trebalo bi da obezbedi slobodu svim
participantima i nastavnicima u obrazovnom procesu, narocito u domenu kreira-
nja novih moguénosti uc¢enja i razvoja kolektivnih stremnji u postizanju ovakvih
ciljeva. Dijaloska sredstva koja se koriste u igrama pretvaranja trebalo bi da po-
stanu osnova obrazovne komunikacije, sto bi dovelo do inkorporiranja otvorene i
slobodnotekuée komunikacije koja omogucuje istrazivanje novih ideja i dolazenje
do novih otkri¢a.
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Da li je igra ozbiljna stvar ili nesto krajnje neozbiljno i nebitno?

Zivotno iskustvo utiée na nase sveukupno delovanje, pa tako i na igru. U kontek-
stu priblizavanja sustini ljudske igre, ¢ini se opravdanim preispitivati ulogu tog
iskustva. Bez obzira na oskudno Zivotno iskustvo, igra je za decu ozbiljan segment
zivota. Jedino se deca igraju na ,,pravi nacin, kroz igru egzistiraju sa znacajnom
ozbiljno$¢u, pristupaju joj odgovorno. Kako navodi Bjerkvol (2005), ona je oblik
zivota, stanje duha koje je u neprestanoj promeni. Ne moze se re¢i da se ona samo
igraju, deca zive u igri i kroz igru. Cini se da o tome govori i Holzman (2009) u
kontekstu razvoja i u¢enja. Mala devojcica koja se igra Pepeljuge u isto vreme je
i ona sama i Pepeljuga. I to je ono $to je razvojno. Pokusavajué¢i da budemo ono
$to nismo, odnosno, neko drugi ili nesto drugo u odnosu na ono $to jesmo, mi
se razvijamo. I sim Vygotsky (1978) je ukazao na to da igra kreira zonu narednog
razvoja za dete, jer se u igri dete ponasa ,,iznad“ svog uobi¢ajenog ponasanja.

Odrastanjem i obogaéivanjem iskustva kroz zivot, obrazovanje i proces so-
cijalizacije, na ¢oveka se prenose vladajuca uverenja, stavovi i sistemi vrednosti
jednog drustva. Kako su u danasnjem svetu sistemi vrednosti sasvim suprotstav-
ljeni igri, zivotno iskustvo mozemo proglasiti njenim neprijateljem. U danasnjim
uslovima Zivota u kojima je dominantna trka za sticanjem i posedovanjem, oz-
biljnost i vaznost se odreduju kroz prizmu materijalne dobiti i koristi. Ozbiljno
i vazno je ono $to dovodi do materijalne dobiti, a duhovni napredak je u sasvim
drugom planu i nisko se vrednuje. Ukoliko Zivotno iskustvo sagledamo u drus-
tvenim postavkama kapitalistickog drustva i globalne potrosacke ekonomije, o¢i-
gledno je zasto ga je danas tesko sagledati kao faktor koji unapreduje sferu igre.
Igra je za decu ,neravnodusni zivot“ (Bozovi¢, 2010, 62) i dok joj se ona iskreno,
ozbiljno i odgovorno prepustaju i ,predaju kao ptice letenju® (Bjerkvol, 2005,
45), odrasli je manje ili vise svesno diskvalifikuju kroz afirmaciju kapitalistickog
sistema vrednosti. Igra je neostvarena moguénost ¢oveka $to dovodi u pitanje
opsti kvalitet Zivota u savremenom drustvu. Ali sama moguénost nije dovoljna da
bi se taj kvalitet unapredio. Za to je potrebno da igra poc¢ne da se vrednuje, a tu
obrazovanje i u¢enje imaju klju¢nu ulogu.

Sli¢no kao u ontogenetskoj ravni, ¢ini se da je igra bliza humanoj susti-
ni u pocetnim fazama filogenetskog razvoja. Ljudi se u primitivnim drustvima
igraju ,ozbiljnije“, humanije, nego $to je to slucaj u savremenom svetu. Oni igri
pridaju veéi znacaj, ona je ozbiljna delatnost sa dominantnom socijalno-psiho-
loskom funkcijom. Takode, saznajna funkcija, ili funkcija nosenja sa nepoznatim
i stranim, ¢ini se kao dominantna kod zajednica koje se oznacavaju kao primi-
tivne. U danasnjem svetu ipak dominira zabavna funkcija, u skladu sa trendom
komercijalizacije u razli¢itim domenima savremenih delatnosti. Tako, u pojedi-
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nim primitivnim drustvima, podrazavanje nezivih stvari ili oponasanje biljaka i
zivotinja, sastavni su delovi razli¢itih rituala, koji spadaju u domen igre. Kolika
je ozbiljnost igre u primitivnim zajednicama govori to da se primitivac maskiran
u lava ne ponasa kao da je lav, ve¢ je uveren da on to i jeste (Jung, 1973). Tako
nesto nezamislivo je za savremenog ¢oveka. On se u igri moze pretvarati da je lav,
ali u svakom trenutku on ostaje svestan da je ljudsko bice, a da je njegova uloga
lava samo privremena i vaze¢a u datim uslovima i u odredenom vremenu. O tome
govori i Sefer (2001), kada oslanjajuéi se na Ni¢eov rad, uvida dve genealogije 72i-
metickih aktivnosti. U skladu sa prvom, mimeticke aktivnosti zavise od magijskih
obreda, a podrazavati znadi postajati neko drugi, $to dalje ne predstavlja opasnost,
ved sreéu. Sefer (2001) govori o ,prozivljenoj“ (,0zbiljnoj“) i ,simuliranoj“ (,lu-
di¢koj“) obuzetosti. Uslovno receno, prva je ona koja je aktuelna u primitivnim
dru$tvima, a druga je ona koja je aktuelna danas. Razlikuje ih svest i voljnost da
se pristupi akciji obuzetosti. Dakle, u modernom svetu, igra kao da je udaljena od
svoje sustine i covekove prave prirode, ona je sekundarna, ima sporednu ulogu,
$to predstavlja dijametralnu suprotnost u odnosu na primitivni svet.

Razmatranje problema ozbiljnosti ljudske igre ponovo nas dovodi do kon-
statacije da specificnosti nau¢nih oblasti koje svojim predmetom proucavanja
obuhvataju igru determinisu razli¢itosti u nauénom pristupanju ovom slozenom
fenomenu. Kljuéne karakteristike, funkcije, uloge i druge znacajne osobenosti
ljudske igre drugacije se sagledavaju i tumace u zavisnosti od dominantnih teorij-
skih polazista. Stoga ima smisla govoriti o ambivalentnosti i viSezna¢nosti ljudske
igre.

Uvidajudi to, Sutton-Smith (2001) govori o vise retorika igre, Cije razume-
vanje smatramo veoma bitnim u pokusaju da se pronikne do korena shvatanja
igre kao neozbiljnog i sekundarnog fenomena u ljudskom Zivotu. Ovaj autor
termin retorika koristi u znacenju namere istrazivaca da druge ubede u relevan-
tnost i adekvatnost teorijskih postavki, glavnih stavova i uverenja koji se zastupaju
unutar pojedinih paradigmatskih pravaca. Retorika, u ovom smislu, obuhvata na-
¢ine na koje istrazivaci pokusavaju da opravdaju svoje nau¢no-vrednosne sisteme
koji bitno odreduju pristup predmetu nau¢nog proucavanja. Tako, postaje jasno
da retorika u ovom slué¢aju nije sustinsko svojstvo igre kao predmeta proucava-
nja. Ona je put za plasiranje aktuelnih ideoloskih vrednosti bez obzira o kom je
predmetu proucdavanja re¢. Retorika igre, dakle, shvata se kao pozicioniranje i
sagledavanje igre u Sirem vrednosno-ideoloskom kontekstu, pre nego proucava-
nje i preispitivanje samog tog konteksta. Najgrublja podela retorika igre bila bi
na drevne i moderne. Drevne retorike, kao $to se pretpostavlja na osnovu samog
naziva, u osnovi imaju vrednosti koje su bile dominantne u ranijim filogenetskim
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stadijumima ljudskog razvoja, a danas su mahom napustene. Drevne retorike igre
u svojoj osnovi imaju uverenja poput slede¢ih:

Ljudski zivot i igra u potpunosti su pod kontrolom sudbine, bozanstava
ili srece, a ne toliko determinisana samostalnom akcijom (retorika igre
kao sudbine).

Igra je zasnovana na kolektivnim, pre nego na individualnim vredno-
stima, te se koristi kao reprezentacija konflikta i kao nacin da se ojaca
status onih koji kontroli$u igru i vaze za njene heroje (retorika igre kao
moci).

Igra je usko povezana sa tradicionalnim komunalnim sve¢anostima, a
treba da obezbedi potvrdivanje, istrajavanje i unapredenje mo¢i i iden-
titeta zajednice igraca (retorika igre kao identiteta).

Igra je neozbiljna aktivnost koja se povezuje sa besposlicom ili ludira-
njem, ali se u istorijskoj ravni dovodi u relaciju sa odredenim li¢nosti-
ma koje su u svojim vremenima predstavljale svojevrsne buntovnike
protiv aktuelnog drustvenog uredenja (retorika igre kao neozbiljnosti).

S druge strane govori se 0 modernim retorikama igre, koje se zasnivaju na
nekom od slede¢ih stavova:

Igra pripada samo deci i Zivotinjama koji se kroz nju razvijaju, ali ne i
odraslima (retorika igre kao progresa).

Igra se prepoznaje u svim vrstama razigranih improvizacija kojima se
idealizuje imaginacija, fleksibilnost, kreativnost i inovacija u izdvoje-
nim svetovima igre (retorika igre kao imaginacije).

U igri pojedinci ucestvuju samostalno i ona nikada nije propisana, ona
se dovodi u vezu sa formama kroz koje se igra idealizuje isticanjem
pozeljnog iskustva igraca (njihovu zabavu, relaksaciju ili bekstvo), kao
i na intrinsicki ili estetski dozivljaj zadovoljstva igrackog performansa
(retorika igre kao selfa).

Cinjenica da se igra smatra nedovoljno ozbiljnom aktivno$¢u moze se pre-
ma misljenju nekih autora (Henricks, 2011) objasniti modernistickim shvata-
njem igre koje uzima u obzir upravo moderne retorike igre. Korene modernizma
nalazimo u idejama i dogadajima karakteristi¢cnim za XVIII vek i period pro-
svetiteljstva u Evropi, a javlja se kao sistem verovanja koji naglasava sposobnost
ljudskog razuma da se suprotstavi, shvati i razume, a zatim i reorganizuje svoje
prirodno i socijalno okruzenje (Docherty, 1993 i Rosenau, 1992 prema: Hen-
ricks, 2011). Na ovoj tradiciji pocivaju i danasnja preovladujuca shvatanja igre i
obrazovanja. Najve¢i broj autora koji proucavaju relacije igre i obrazovanja dolaze
upravo iz oblasti predskolske pedagogije i razvojne psihologije usmerene na rani
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degji uzrast, kao i oblasti profesionalnog bavljenja igrom. U kontekstu moderniz-
ma proucavanje igre odvija se u okvirima racionalizma, a ona se najce$¢e tretira
kao prolazno iskustvo radosti, anksioznosti, neverice smesteno u neki prepoznat-
ljiv okvir (bilo li¢ni, socijalni ili kulturni), koji konsoliduje ili regulise ova oseca-
nja (Henricks, 2001). Najbolji primeri modernisticke tradicije u proucavanju igre
jesu radovi Schillera i Huizinge, koji naglasavaju znacaj razli¢itih oblika izrazava-
nja. Te forme ili oblici igre predstavljaju okruzenja za kulturoloska istrazivanja,
pa tako i osnovu za bolji svet. Igra je u tom smislu manje bekstvo od forme, a vise
njeno istrazivanje. Pravila nisu suprotnost igri, ve¢ arhitektura njenog postojanja.

Modernisti¢ko shvatanje igre fokusirano je na mo¢ ili na povlasticu indi-
vidue. Na igru se tipi¢no gleda kao na ispoljavanje slobode ili kontrole, $ansa da
ljudi upravljaju ili manipuli$u sopstvenim okruzenjem na nacin koji im pruza
zadovoljstvo. ,,Igraci® pristupaju, ulaze i izlaze iz sveta igre po svojoj slobodnoj vo-
lji. Oni iniciraju konfrontaciju sa odabranim elementima tog okruzenja. Kao $to
Piaget (1962) kaze, oni asimiluju realnost tako $to postavljaju forme ili oblike u
okvir svojih subjektivno generisanih obrazaca. Igra videna na taj nadin predstavlja
projekat kognitivne i fizicke manipulacije (Henricks, 2001).

U okviru modernistickog diskursa igra se Cesto razmatra u kontekstu nje-
ne koristi. Kao $to Schiller (prema: Henricks, 2011) objasnjava igra je proces
socijalnog i individualnog otkri¢a. Kroz igru, subjekt otkriva i uci snage i slabo-
sti drustvenog poretka. I za Schillera i Huizingu (prema: Henricks, 2011) igra
je determinanta i produkt dru$tvenog i kulturnog razvoja. Tako je ona intimno
povezana sa ¢ovekovim razvojem u svim stadijumima Zivota. Uprkos ovakvim
postavkama ona je u modernisti¢koj tradiciji manje znacajna kategorija od rada,
koji se povezuje sa posledicama i rezultatima, on je ozbiljan. Rad je primarni
instrument kojim ¢ovek ovladava svetom. Tako, za moderniste, rad je definisu¢a
tema odraslosti, dok je igra to za decu, ona je nesto decje ili nesto detinjasto.

Sa pojavom postmodernizma mogu¢ je i nov pogled na igru, $to najbolje
ilustruje Henricks (2001) citirajuéi jednog nemackog autora koji govori o tome
kako se ljudska vrsta priblizila periodu koji oznacava kraj modernizma i pocetak
igre. U ovom kontekstu, pri¢ajuéi o postmodernizmu ostaéemo samo na opstim
naznakama, na kraju krajeva, jer ne samo da ga je tesko opisati i odrediti, ve¢ ono
$to se pod tim pojmom podrazumeva zavisi od oblasti u kojoj se razvija tj. znace-
nje se menja od konteksta u kome se govori, oznacava razlicite stvari u razli¢itim
oblastima, javlja se u razli¢itim formama u okviru razli¢itih oblasti (Henricks,
2011, 2001). Termin postmodernizam se ne odnosi na jedinstven teorijski pra-
vac, ve¢ pre na ,$iroku kolekciju komentara na savremeno iskustvo“ (Henricks,
2001: 52). Stavise, bilo koji pokusaj da se ti komentari opisu ili sumiraju potpuno
je stran duhu postmodernizma. Postodernizam se vise zasniva na razli¢itostima
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nego slicnostima, partikularnostima li¢nih i subjektivnih interpretacija koje pre-
vazilaze eksplicitna znacenja. Mozda je i jedna od najistaknutijih karaketristika
ta $to je i nastao kao protivteza ili odgovor na probleme proistekle iz moderni-
sticke vizije sveta. Snazno se suprotstavlja modernizmu, narocito za nas bitno,
uzdizanju nau¢no proklamovanih ,,opstih zakona“ i ,,univerzalnih istina“ tako da
vrlo Cesto, i to u znacajnoj meri, zapostavlja ,,humanije“ nacine saznavanja (Hen-
ricks, 2011). Tako se, postmodernisti, nastuprot modernistima, ponovo okre¢u
i crpe inspiraciju iz tema premodernistickog perioda: centriranost na emocije,
povezanost ljudi jednih sa drugima, ose¢anja zadovoljstva proizaslog iz ,nemanja“
kontrole ili uklju¢enosti u takve dogadaje, znacaj slucaja ili slucajnosti, uzdiza-
nje pojedina¢nog nad opstim, gledanje na sve $to se desava u svetu sa stanovista
konteksta u kome se odvija (Spariosu, 1989 prema: Henricks, 2011) $to je karak-
teristi¢no i za radove koji se bave igrom, ali i obrazovanjem i u¢enjem odraslih.
Postmodernisticki orijentisani autori koji se bave igrom smatraju da je igra posta-
la centralna metafora za savremeno iskustvo. Oni ne tvrde da savremeno drustvo
pati od manjka igre. Ljudi svih uzrasta se zabavljaju na razli¢ite nadine. Stavise,
savremeno drustvo je puno angazovanja u aktivnostima vodenim hedonisti¢kim
impulsima i potragom za zadovoljstvima. Ipak ono $to razlikuje postmodernistic-
ko videnje igre od modernistickih jeste tema slucajnosti ili slucaja (chanciness),
koja zamenjuje modernisticku samousmerenost (se/f-direction) (Henricks, 2011).

Dok za moderniste igra uglavnom sluzi za oporavak i rekreaciju i predstav-
lja pauzu od normalnog toka dogadaja, za postmoderniste, igra nije jednostavno
izlazak iz rutine ili ,privilegovanog trenutka diskontinuiteta“ (Henricks, 2011:
67). To je zato sto je na$ dozivljaj realnosti kontinuirano isprekidan i fragmen-
tiran. U svetu u kome vladaju haos, neodredenost i prolaznost, igra je manje
bekstvo od Zivota, a vise odgovor na njega. Na taj nadin, igra je manje ulazak u
novi i drugadiji svet odreden pravilima datog poretka, a vise iskustvo nepostoja-
nja poretka samog po sebi. Igra je autenti¢an nadin konfrontiranja svetu punom
kontradiktornosti, mnogostrukosti i promene. Postmodernisticka igra odupire se
principima i apstrakciji, uzdize emociju iznad intelekta.

Kako Henricks (2011) navodi, postmodernisti pozivaju moderniste da
povezu igru sa $irom drustvenom i kulturnom praksom i da analiziraju obrasce
ukljucivanja i isklju¢ivanja pojedinih elemenata koji preovladuju. Za razliku od
modernista koji igru sagledavaju kao formalno regulisan, konstruktivan proces sa
predvidenim i o¢ekivanim krajem i posmatraju je iz ugla ishoda koji su znacajni
za pojedinca, postmodernisti vide igru kao nepredvidiv proces koji uklju¢uje dija-
log medu udesnicima. Postmodernisti se zalazu za to da u prouc¢avanju igre treba
da se oslanja na studije koje isticu proces kroz koji grupe igraca kolektivno prikri-
vaju, a potom razotkrivaju znacenja. Svako olako prihvatanje pretpostavke o jed-
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nakosti i uljudnoj kooperaciji u igri treba preispitati. Pitanja mod¢i i privilegija su,
takode, aktuelni ili potencijalni elementi igre. Postmodernisti pozivaju nau¢nike,
ne samo da proucavaju procese, ve¢ i razloge zbog kojih ljudi uéestvuju u igri.

Isto tako, postmodernizam stavlja nove zahteve pred samo obrazovanje i
ucenje odraslih. Celozivotno ucenje dozivljava znacajne promene sa zahtevima
koje nalaze novo doba. To se, pre svega, odnosi na kraj vladavine znanja i ,,perfor-
mativnost (Edwards i Usher, 2001). U obrazovanju odraslih odavno je jasno da
ne postoji jedna vrsta ucesnika, jedan cilj u¢enja, jedan naéin uéenja, kao ni jedan
obrazovni seting ili okruzenje u kome se to ucenje odvija (Kilgore, 2001). Prema
postmodernistickom shvatanju, ,,u¢enje se odvija kroz eklekticizam, dekonstruk-
ciju i igru® (Kilgore, 2001: 59). Naime, u uslovima koji oznacavaju gubitak ek-
spertskog znanja koje nije dovoljno da bi se odgovorilo na neizvesnost koja dolazi
iz okruzenja, do izrazaja dolaze igra i improvizacija. Ako se sve pomenuto uzme u
obzir, uklju¢ujudi i obrazovne implikacije koje smo pomenuli, moze se zakljuciti
da igra ne samo da dobija ili treba da dobije novo znadenje u novom dobu, ve¢ i
novo mesto sa istaknutim, ako ne i klju¢nim znacajem u odnosu na razvoj coveka
i civilizacije.

Da li je igra izdvojena i posebna aktivnost ili je sveprisutna

u Zivotu ¢oveka?

Kao $to potreba ljudi za igrom nije nesto sto karakterise dedji uzrast, isto tako
nije trivijalna teznja koju mozemo zadovoljiti ,ovako i onako®, ve¢ je to mo¢na,
pozitivna sila prisutna tokom celog Zivota. Filozofi od Platona do Sartra isticali
su kako je ¢ovek najvise ¢ovek upravo kada se igra, a autori kao $to su Selingman
i Terr ukazuju na vaznost znacaja prisutnosti, povezanosti i prozimanja ljubavi,
rada i igre u Zivotu Coveka kao presudnog faktora mentalnog zdravlja (Ward-
-Wimmer, 2003).

Kako god da je razumemo, igra ne samo da se moze primeniti u okviru
razlicitih ljudskih delatnosti, ve¢ je ljudske delatnosti u celosti moguée objasniti
u terminima igre. Delimi¢no potkrepljenje ovog stava vidimo u opseznoj klasifi-
kaciji aktivnosti koje Sutton-Smith (2001, 4) naziva formama igre ili iskustvima
nalik igri. Ova lista obuhvata:

* igre svesti ili subjektivne igre (mind or subjective play) — snovi, snovi na

javi, sanjarenje, imaginacija, masta, metafore igre i igre metaforama;

* samotnjacke igre (solitary play) — hobiji, kolekcionarstvo, dopisivanje,

pravljenje maketa, slusanje plo¢a i CD-ova, bavljenje umetno$¢u, aran-
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ziranje cveda, upotreba kompjutera, gledanje filmova, pisanje i ¢itanje,
putovanja, sviranje, briga o ku¢nim ljubimcima, joga, jedrenje, ronje-
nje, astrologija, biciklizam, fotografija, ru¢ni rad, kupovina, planinare-
nje, pecanje, ukr$tanje reci, kuvanje i sl.;

* razigrano ponasanje (playful behaviors) — izvodenje trikova, ludiranje,
igre re¢i, doskocice, ponasanje po pravilima, izigrati nekoga ili biti izi-
gran, ukljuditi nekog u igru, smisliti igru ($tos) za nekoga i sl.;

* informalna drustvena igra (informal social play) — $ale, zabave, krsta-
renja, putovanja, slobodno vreme, ples, mrsavljenje, seksualni odnos,
vecere, ¢uvanje dece, zabavni parkovi, intimnost, zagonetke, govorne
igre, druzenje u kafanama, Internet itd.;

* igre iz pozicije posrednog lana publike (vicarious audience play) — tele-
vizija, filmovi, crtadi, zemlje iz maste, gledanje sportskih manifestacija,
pozoriste, dzez, rok muzika, parade, takmicenja lepote, trke automo-
bilima, festivali, nacionalni parkovi, stripovi, muzeji, virtuelna realnost
itd.;

* igre izvodenja (performace play) — sviranje klavira, gluma, igranje drus-
tvene igre ili video igre, imitiranje, podrazavanje glasova, pokreta, igra
kroz igru i sl.;

* proslave i festivali (celebrations and festivals) — rodendani, Bozi¢, Uskrs,
Materice, No¢ vestica, kupovina poklona, banketi, venc¢anja, karnevali,
inicijacije, utakmice, verski obredi i sl.;

* takmicenja (contests) — atletika, kockanje, kasino, trke konja, lutrija,
plivanje, golf, fudbal, ispijanje pi¢a, Olimpijada, borbe bikova, borbe
petlova, poker, strategije, fizicke aktivnosti, igre na srecu, streljastvo,
obaranje ruku, rvanje, gimnastika i sl.;

* rizicna i duboka igra (risky and deep play) — pecinarenje, planinarenje,
kajaka$tvo, rafting, orijentiring, grudvanje, skakanje sa bandzijem, vin-
dsurfing, voznja skejtborda, planinski biciklizam, kajt, skokovi sa ski-
jama, tréanje itd.

Ova Kklasifikacija je dobra ilustracija poveéanog naucnog interesovanja
usmerenog ka preciznom i obuhvatnom odredenju pojma ljudske igre. O¢igledna
je teznja da se igra shvati kao fenomen koji daleko prevazilazi sam ¢in igre, a ten-
dencija da se ona razume kao univerzalni princip koji je u osnovi svakog ljudskog
iskustva, ponasanja, delovanja i postojanja je evidentna.

Za nas, kao i za prethodno pomenute autore, igra nije samo aktivnost (ak-
tuelna ili potencijalna) koja je jasno izdvojena u svakodnevnom zivotu ¢oveka,
vel i modalitet iskustva oveka, nacin izvodenja svakodnevnih aktivnosti u razlici-
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tim sferama delovanja. Na to jasno ukazuju Boturri i Loh (2008) koji su napravili
razliku izmedu igre kao modaliteta (p/ay) i igre kao aktivnosti (game). Ipak, jedan
od prvih autora koji je govorio o igri u drugacijem kontekstu od onog koji je po-
smatra kao posebnu aktivnost ili izdvojeni ¢in je svakako Bateson (1979 prema:
Nachmantovitch, 2009). Prema njegovom shvatanju (Nachmantovitch, 2009:
139), ,igra nije naziv za aktivnost ili akciju, to je naziv za okvir u kome se data ak-
tivnost ili akcija odvijaju”. Igra je na¢in kombinatorne fleksibilnosti — sposobnost
da se stvari sagledaju iz viSe uglova i da se menjaju navike. Tako, suprotnost igri
nisu niti rad, niti ozbiljnost, zato $to rad moze biti igra, a igra moze biti ozbiljna.
Ne moze se za nju reéi ni da je depresija, jer depresivni ljudi mogu imati zivopisne
i plodne fantazije. Suprotnost igri je jednodimenzionalnost u ponasanju i mislje-
nju, to je krutost, rigidnost i ,bukvalni pristup stvarima (literar-mindedness).
Zato je igru lako prepoznati, ali je nemoguce definisati je. Mozemo pokusati da
je definiSemo, ali ¢e odredenja biti neprecizna i neadekvatna. To je zbog toga Sto
sama igra podrazumeva definisanje. Ona se nalazi u meta poloZaju u odnosu na
druge aktivnosti, a naro¢ito je u meta polozaju u odnosu na aktivnost definisanja.
U igri mi neprekidno menjamo definicije stvari: komad gume je mac i sl. Tako,
Bateson (1979 prema: Nachmantovitch, 2009) predlaze: nazovimo je teskom,
veselom formom u kojoj kroz manipulisanje instrumentima, simbolima, talasa-
stim formacijama zvuka i svetlosti, pokretima tela i senzacijama, mi odigravamo
sablone koji na odredeni nacin obuhvataju celokupno iskustvo i kompleksnost
onoga $to je oznaceno kao zivo.

Ipak, kako navodi Henricks (2011) pod igrom se naj¢es¢e podrazume-
va sasvim zaseban mikrokosmos, mali, svojevrstan svet u okviru kog se desavaju
specijalizovani dogadaji. Postoji teznja da se ovaj svet u potpunosti odvoji od
ostalih drustvenih domena kroz isticanje posebnih ciljeva igre, posebnih kostima,
opreme, drugacije uredenog prostora itd. Tako, igru objasnjavamo kao stvaranje
iskustava u okviru samog ¢ina igre, a sva ostvarenja ucesnika se naj¢e$¢e smatraju
bitnim jedino u tom kontekstu. Sve ovo ne znaéi da ,,prava“ igra ne biva optere-
¢ena spoljnim, ¢ak i materijalnim podsticajima. Stavise, tezi se razlikovanju igre
od drugih delatnosti na osnovu stepena u kom se ponasanja koja se povezuju sa
njom razdvajaju od njihovih uobicajenih posledica i ponovo se predstavljaju kao
svojevrstan izazov za participante.

Ukoliko se igra posmatra kao zasebna realnost, kakva je njena povezanost
sa svim onim strukturama, aktivnostima i pitanjima koja karakterisu grani¢ni
svet? Ovaj izazov tipi¢an je za predstavnike dekonstrukcionizma. Iako sadasnjost
deluje onakvom kakva jeste (oc¢iglednom), nju je nemogude odvojiti od sireg kon-
teksta koji prozima njenu produkciju i trajanje, ali se i sam manifestuje u njenim
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okvirima. Takode, moguce je svet igre povezati sa svakodnevnim Zivotom koji je u
njemu prepoznat kao odsutan. Ova povezanost moze se sagledati na Cetiri nadina:

1. Igra kao alternativni svet

Igra se ne ni na koji nacin ne dovodi u vezu sa $irim drustvenim kontekstom ili se
to ¢ini veoma neizrazeno. Igraci se ponasaju u skladu sa svojevrsnim principima
sveta igre®, koji reprezentuju poziv igra¢ima da transformisu okolnosti kojima se
suprotstavljaju fokusirajudi se na ishode i iskustva koja su sadrzana u samom ¢inu
igre. Teme iz svakodnevnog Zivota mogu imati svoje mesto unutar igre, ali one
moraju biti preformulisane tako da odgovaraju temama igre.

Simmel (prema: Henricks, 2011) kao primer za ove igre navodi vecernje
zabave i sve festivalske priredbe koje se odvijaju prema svojevrsnim pravilima, a
¢ija je svrha uspostavljanje uzajamnog dozivljaja zabave, srece i socijalne podrske.
Osecanja grupnog jedinstva i grupne svesti valja odrzati, za $ta je potrebno ispu-
niti dva uslova: li¢ni interesi moraju se staviti u drugi plan; ne teba se zadrzavati
na javnim pitanjima iz politicke, ekonomske, religijske sfere. Igraci treba da us-
postave balans izmedu subjektivnih i objektivnih sklonosti. Ozbiljne teme treba
ublaziti, a teme koje vredaju ili dosaduju treba izbegavati. Organizator treba da
se potrudi da svi budu angazovani, da usmerava konverzaciju u pravom smeru.

U ovim igrama od ljudi se oéekuje da se usredsreduju jedni na druge, ali
na suzdrzan i bezbrizan nacin koji ne iskljucuje niti jednog ucesnika u dogadaju.
Tako, ovakva okupljanja se mogu sagledati kao ,igranje u drusevu®, ,drustvene
igre® ili serije drustveno pozeljnih gestova u kojima se uziva u trenucima njihovog
javljanja, ali koja se ne shvataju previse ozbiljno.

Igra je, dakle, dogadaj koji se odvija u sada$njem vremenu i potpuno za-
okupira paznju igraca. Njena uspesnost zavisi od mogu¢nosti ljudi da se fokusi-
raju jedni na druge, $to podrazumeva da se na odredeno vreme zaborave ,,spoljni
dogadaji“ koji se ipak, na Sta dekonstrukcionisti podsecaju, i dalje nalaze blizu
okvira igre.

2. Igra kao ogledalo drustva

Kada je igra ogledalo, ona se smatra modelom ve¢ uspostavljenog drustvenog
obrasca, koji u igru dospeva namerno ili nenamerno. Igra tako postaje ,prak-
tikovanje“ ili ,,odigravanje® pomenutih drustvenih tema. Ljudi u igru ulaze sa
svojim crtama li¢nosti, setovima vestina, uverenjima i drugim obelezjima, a sama
igra se odvija u drustvenim sredinama koje karakterisu sistemi vrednosti, obrasci
nejednakosti, osnove drustvenog identiteta, stilova socijalizacije, procedura so-
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cijalne kontrole itd. U tom smislu, sociolozi ¢esto govore o ,igranju uloga®“ gde
se igra vidi kao reprodukcija razli¢itih drustvenih uloga koje definisu optimalno
drustveno funkcionisanje. Kada se igramo mi u¢imo kako da se ophodimo prema
ljudima i stvarima na nacin koji je vrednovan u nasem drustvu.

Prema Henriksu (2011), Piazeovo videnje igre odgovara shvatanju igre
kao ogledala, jer pretpostavlja ponavljanje ve¢ razvijenih vestina. Igra, prema nje-
mu, ima repetitivni kvalitet, ona je ¢ista asimilacija, uvezbavanje li¢nih strategija
usmerenih na baratanje objektima u svetu, koja kada je uspesna dovodi do uzitka
ili bar do zadovoljstva proizaslog iz ose¢anja konzistentnosti i kontrole. Sli¢no
kao odraz iz ogledala, prezentacije dogadaja iz realnosti nikada nisu u potpunosti
u ekvivalenciji sa njihovom ,stvarnom®, trodimenzionalnom realno$¢u. Umesto
toga, u igri su klju¢na pitanja oslobodena ozbiljnih posledica, a potom dolazi do
suceljavanja sa njima kada su u drustveno upro$éenoj formi. Tako, igra omogucu-
je da sagledamo sopstveni i tudi karakter, nacin na koji se nosimo sa apstraktnim
izazovima itd. Drugim re¢ima, ¢ak i kroz uvodenje drustvenih elemenata u igru,
njihova uobicajena slozenost ostaje izvan nje.

3. Igra kao suprotstavijenost strukturi

Jo$ jedan nacin na koji igrac¢i uvode eksterne elemente u igru je kroz njihovo
prikazivanje u potpunoj suprotnosti u odnosu na to kakvi oni jesu u realnosti.
Prikazivanje igre kao suprotstavljenosti strukturi zna¢i njeno sagledavanje kao
protivteze ili preokreta trajnih psihickih, socijalnih i kulturnih tema. Igrajudi se
na ovaj nacin igraci ne Zele da jednostavno zanemare pomenute obrasce. Oni zele
da ih obnove i dozive uvide i emocije koji prate te izmenjene oblike bivstvova-
nja. Ovo moze ukljudivati statusne preokrete (na primer zamena mesta visokih i
niskih ljudi), nove obrasce aktivnosti (poput smene aktivnosti pasivno$éu ili obr-
nuto) i nove vrednosne formacije (zamena agresivnosti obzirno$¢u, kooperativ-
nosti kompetitivnos¢u itd.). Ovakva igra predstavlja praznjenje ili kompenzaciju
nakupljene tenzije i anksioznosti koje se dovode u vezu sa rutinskim socijalnim i
psiholoskim formacijama. Tako bi, ljudi koji su pod stresom mogli da teze produ-
zenoj letargiji, neprimedeni ljudi bi mogli teziti da budu u centru paznje, a tihi,
podredeni ljudi bi tezili da zive u preteranom izobilju. Ovo shvatanje igre jo$ jed-
no je u nizu onih koji se nose sa odsustvom spoljnih faktora. Tako, ako igru kao
ogledalo drustva shvatimo kao idealizaciju realnosti, igru kao suprotstavljenost
strukturi mozemo shvatiti kao realizaciju ideja.
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4. Igra kao replika

Prema ovom videnju igra nije niti model realnosti, niti model suprotstavljen real-
nosti. Ona je model za realnost. Igra nije nesto u ¢emu ljudi ucestvuju samo da bi
priznali i opovrgnuli rutinska desavanja, ve¢ nesto u ¢emu udestvuju kako bi ra-
zvili obrasce koje ¢e slediti u buduénosti. Dakle, ne igramo se vodeni okolnostima
regularnog postojanja, ve¢ zato $to zelimo da zivimo drugacije nego u sadasnjem
trenutku. Kako primec¢uje Henricks (2011), shvatanje koje isti¢e Huizinga, jedan
od najuticajnijih teoreticara igre, svrstava se u ovu grupaciju. Prema njemu, igra je
nacin isprobavanja novih mogu¢nosti koje su u vezi sa meduljudskim odnosima.
Kada se igraju, ljudi istrazuju drustvene i kulturne postavke. Neke od ovih izmi-
$ljenih formi postaju institucionalizovane kao obrasci znanja.

Moramo se sloziti sa Henriksom (2005) koji, temelje¢i svoje poglede na
postmodernistickim shvatanjima, ukazuje na ¢injenicu da se u proucavanju igre
mora uvazavati nacin na koji se u nju inkorporiraju drustveni, kulturoloski i psi-
holoski obrasci. Nema mesta zanemarivanju pitanja poput: koji se to elementi iz
spoljasnjeg okruzenja ostavljaju izvan igre nakon $to igrac¢i kroc¢e u svet definisan
svojim principima i obrascima? (perspektiva igre kao alternativnog sveta); koji se
to obrasci ugraduju u postavke igre i time bivaju poboljsani i unapredeni? (per-
spektiva igre kao ogledala drustva); koje se teme iz spoljnjeg okruzenja uzimaju
za osnovne izazove kojima se treba odupreti ili suprotstaviti? (perspektiva igre
suprotstavljene strukturi); na koji nadin igraci razumeju ono $to su naucili kroz
igru i kako primenjuju nau¢eno u dugim kontekstima i postavkama? (perspektiva
igre kao replike). Ovo nam moze pomod¢i u proucavanju i iznalazenju adekvatnih
pristupa igri u obrazovne svrhe.

Igra je, dakle, viSe od aktivnosti. Kada prihvatimo da je ona modalitet
iskustva, forma ili nadin izvodenja aktivnosti, lako je sloziti se sa autorima koji
smatraju da je ona deo ¢ovekove sustine, ali sustine od koje se odvojio. Holzman
(2009) smatra da se najverovatnije to desilo kada je ¢ovek stao u uspravan po-
lozaj i razvio mozdanu strukturu kojom zavreduje danasnji naziv homo sapiensa.
Izgleda da je ovaj uspravan stav pracen i epistemoloskim stavom koji istice zna-
¢aj covekove jedinstvene sposobnosti da proizvodi i nagomilava znanje. Autorka
smatra da ovo ne bi trebalo da bude uzeto kao univerzalna istina, ve¢ kao drus-
tveno i istorijski uslovljeno uverenje. Misljenja je da je ¢ovek pre homo performer.
Ljudi su prvenstveno izvodaci (performers), ne oni koji misle ili koji znaju. U tom
smislu, Newman i Holzman (1993) predlazu novu ontologiju — izvodenje (per-
formance), istovremeno kao proces i kao produkt ljudskog razvoja. Nesumnjivo,
ovakva shvatanja uslovljavaju promenu pristupa obrazovanju i uc¢enju odraslih.
Nisu viSe bitni znanje i kreiranje znanja, ve¢ razvoj. To ne znaci da znanje nema
svoju ulogu u razvoju. Ono tu ulogu gubi kada se orijenti$emo na znanje kao na
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krajnji produkt procesa ucenja. Metodologija razvoja koju predlazu Newman i
Holzman (1993) pretpostavlja dijalektiku procesa i produkta. U tom smislu treba
preispitati obrazovanje i u¢enje odraslih zasnovano na ishodima. S druge strane, u
procesu igre najpre se ispoljavaju ljudska celovitost, kreativnost i sloboda. Samim
tim, ona (shvacena ovako kako smo pokusali u ovom radu da je predstavimo)
pretpostavlja usmerenost na proces. Tako, obrazovanje i ucenje treba da budu
usmereni na proces, pa samim tim struktuirani kroz igru i improvizaciju, u ¢ijem
centru je — izvodenje (performans) (Sawyer, 2000).

Dakle, igra je holisticko iskustvo koje angazuje nase celokupno bi¢e u tom
procesu. Zato bi, prema misljenju Ward-Wimmera (2003), svi trebalo da savla-
daju umetnost razigranosti. Kako autor dodaje, vec¢ina ljudi je voljna, samo im
treba dozvola.

Zakljucak

U mnogim nau¢nim disciplinama na igru se gleda kao na celoZivotnu aktivnost i
ukazuje na njenu neophodnost sa aspekta rasta pojedinca, pa time i razvoja kul-
ture i civilizacije u celini (Goncii i Perone, 2005). Na primer, u oblasti filozofije
Schiller je posmatra kao aktivnost kroz koju pojedinci dostizu slobodu i lepotu;
u antropologiji Huizinga, Geertz i Turner posmatraju igru kao aktivnost u kojoj
odrasli interpretiraju i eksperimentisu sa postoje¢im dru$tvenim normama stva-
rajuéi nove i drugacije; u klinickoj psihologiji Bateson i Winnicott opisuju tera-
pijski odnos kao formu igre kod odraslih sa specifiénim sistemom komunikacije,
simboli¢kim znadenjima i razvojnom funkcijom (Goncii i Perone, 2005). Pored
ovakvih shvatanja, ukazali smo na novije trendove i znacajne napore koji dolaze
iz oblasti razvojne psihologije i ukazuju na razvojnu funkciju igre, $to nas dalje
vodi ka njenim obrazovnim implikacijama. Na teoreti¢arima obrazovanja i u¢enja
odraslih je da istraze razli¢ite moguénosti primene igre u obrazovanju i razviju $to
adekvatniju metodologiju u¢enja odraslih koja bi se zasnivala na igri, ¢ime bi njen
obrazovni potencijal bio iskoris¢en.

Nadamo se da smo analizom i argumentacijom koja je iznesena u ovom
radu uspeli da na adekvatan naéin izrazimo nas stav o tome da postoji solidna os-
nova za to da igra postane deo zivota, pa tako i deo obrazovanja i u¢enja odraslih.
U kontekstu razvoja ¢oveka, obrazovanje i igra su za nas neraskidivo povezani.
U tom smislu, teoreti¢ari obrazovanja odraslih bi trebalo da se otvore za razli¢ite
pristupe razmatranja odnosa igre, obrazovanja i ucenja i razvoja. Spremni smo da
izrazimo uverenje da je od klju¢nog znacaja napustanje modernistickog sistema
vrednosti ¢ija je dominacija o¢igledna u mnogim istrazivanjima. Kao logi¢an pro-
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duzZetak toga bilo bi uvazavanje postmodernistickih shvatanja i pogleda, kako na
igru, tako i na obrazovanje. Ovo pomeranje prema posmatranju igre uz oslanja-
nje na emocije, slucajnost, visestrukost, mnogostrukost, kompleksnost realnosti,
intuiciju, improvizaciju i druge postmodernisticke ideje, preduslov je da se igra
shvati kao fenomen koji:

* prati razvoj Coveka kao jedinke i kao ljudskog bi¢a u svim njegovim
fazama (podjednako je prisutan u Zivotima dece i odraslih, kao i u real-
nostima tradicionalnih i savremenih drustava);

* zauzima bitnu, ozbiljnu, primarnu i sustinsku ulogu u Zivotu ljudi;

* daleko prevazilazi sam ¢in igre, te ga vidimo kao sveprisutan u ljudskim
delatnostima.

Tek nakon sagledavanja sustine ljudske igre u prizmi postmodernizma, bice
mogude pronadi odgovarajuce nacine njenog ukljucivanja u obrazovanje odraslih.
Kada je shvatimo na ovaj nacin, u svoj njenoj kompleksnosti i uticajnosti, jasno
je da mogucnosti igre sezu i dalje od sfere ucenja i obrazovanja odraslih. Ona
dobija novo znacenje u kome je prepoznat njen razvojni potencijal za celokupno
¢ovecanstvo i civilizaciju. Zato, igrajmo se, zauzmimo razigrani stav i time dajmo
i sebi i drugima priliku da neprekidno rastemo.
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On Play in Adulthood and its Educational

Implications®

Abstract: In this paper, we want to emphasize the importance of play in human life and
how it represents and is its important part. The main impetus is our belief that play is,
in at least three ways, inadequately understood in the context of contemporary social
settings. First, it is mostly associated with the early childhood stage of life, while neglect-
ing its importance in adult life. Secondly, play is seen as irrelevant, frivolous and has
secondary role with low importance. Thirdly, it is overlooked and ignored the presence
of features and principles of play in most of human activities, and the perception of its
presence only in the activity of play prevails. As one of the main reasons for inadequate
understanding of the essence of play, we see the dominance of ,rationalist® view of the
world, as well as neglect of sensuality, emotion and intuition in understanding social
relations. Also, we believe that the fundamental understanding of play in its uniquness
is not quite possible through the prism of values that underlie the modernist approach
(rationality, control, performance, individuality...), and it is necessary to examine this
phenomenon according to postmodern views (emotion centred approach, realatedness,
promoting chanciness, recognition of performance, etc.). We suggest that understanding
play from this other perspective would make easier to view it in relation to different hu-
man activities. In the new age play should not only get the “new® meaning that is closer
to its essential nature. Besides that, play gets significant role in relation to adult education,
and in wider context it becomes the key impetus in human and civilization development.

Key words: play in adulthood, adult education, modernism, postmodernism, improvisa-
tion, performance.
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