Etnolog 31 (2021)

IGRA IN IGRIVOST V VSAKDANJEM
ZIVLJENJU ODRASLIH

Ivana Drakulié¢

179

IZVLECEK

V prispevku so predstavljeni rezultati antropoloske sondazne kvantitativne raziskave z metodo
vprasalnika ter raziskave medijev o oblikah in pomenu igre in igrivosti med odraslimi v njihovem
vsakdanjem Zivljenju. Ceprav je igra primarno videna kot otroska dejavnost, obstaja v stevilnih
oblikah tudi v Zivljenju odraslega posameznika. Avtorica se v prispevku osredinja na antropoloske
perspektive igre in igranja ter na interpretacije in izkusnje anketirancev iz raziskave.

Kljuéne besede: igra, igrivost, odraslost, vsakdanje zivljenje, antropologija

ABSTRACT

The article presents the results of an anthropological quantitative study using a questionnaire
and media research into the forms and importance of play and playfulness among adults in their
everyday life. Even though play is primarily seen as a children’s activity, it exists in numerous
forms also in the life of individual adults. In the article, the author focuses on the anthropological
aspects of play and playing, and on the interpretations and experiences of the survey participants.
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Uvod

Kljuéne antropoloske kategorije, ki nam pomagajo razumeti druzbo, vedno delimo
na manjse sestavne dele, da se lahko razumevanju druzbe in kategorijam samim kolikor
je mogoce priblizamo. Analize teme igre in igrivosti zato ne bom zacela z najsirsim
preucevanjem kulture, ki bi vodilo k bolj poglobljenemu in specifiécnemu preucevanju
igre kot enemu izmed njenih delov. Ta splosni uvod bi rada samo obogatila s citatom,
za katerega menim, da je zanimiv, ker v najsirsem kontekstu razumevanja civilizacije
med drugim izpostavlja igro, ki bo predmet mojega preucevanja in nadaljnjega besedila.

Vsaka civilizacija, tako véerajsnja kot danasnja, je jasno razvidna iz necesa preprosto

dojemljivega: iz igre, slikarske razstave, knjiZzne uspesnice, filozofije, oblacilne

mode, znanstvenega odkritja, tehnoloskega napredka - vse nasteto pa je na prvi

pogled neodvisno drugo od drugega. (Braudel v McGuigan 2016: 13)

Vsledecem prispevku izhajam iz prvega dela raziskave za svojo doktorsko disertacijo.
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Prispevek je namenjen odgovarjanju na vprasanji, kako se odrasli igrajo in kaksen pomen
pripisujejo igri. Zelim prikazati razlicne oblike in pomene igre, ki zaznamujejo vsakdanje
zivljenje odraslih, ponujajo vpogled v vecplastnost socialnega Zivljenja posameznika
ter predstavljajo za posameznika analitiéno orodje lastne osebnosti, kajti svojo igralno
izkusnjo in odnos do igre odrasli povezujejo z izkustvom igranja v otrostvu.

V disertaciji se poleg igre in igrivosti v vsakdanjem Zivljenju osredinjam na pojav
igre na druzabnih dogodkih, njeno uporabo v razliénih okoljih in z razliénimi nameni.
Nezanemarljiv pri moji raziskavi je vpogled v prisotnost igre in igrivosti v poklicnem
zivljenju odraslega. Poleg igrivega dejanja, ki je znacilno za prezivljanje prostega casa,
se igrivost in z njo povezana ustvarjalnost pojavljata na razliénih podro¢jih ekonomije,
zaposlovanja, menedZmenta, tehnologije in drugje. Raziskavo za disertacijo usmerjam v
aplikativnost igre in njenih elementov na druzabnih dogodkih ter opazovanje igrivosti
pri poklicu ustvarjalca animiranih filmov. Cilj sledecega besedila je predstaviti ugotovitve
dela raziskave, ki mi v zacetni fazi ponuja vpogled v paradigmo razumevanja igre in
igrivosti med odraslimi. Povezava ekonomskih dejavnosti z igro je predmet nadaljnje
raziskave, zato se ji v prispevku ne bom podrobneje posvetila.

Ob preucevanju igre in igrivosti vodijo moje razumevanje teh pojavov trije teoretski
okviri. Prvi predstavlja razumevanje igre na podlagi njenih znacilnosti, ki igro locijo
od drugih aktivnosti. Te znacilnosti, ki jih v besedilu predstavim kasneje, opredeljuje
teoretsko delo Johana Huizinge (1949). Drugi okvir je razumevanje igre, ki izpostavi
eno od njenih znacilnosti, pravila, ki so za igro klju¢nega pomena. Pravila predstavljajo
loénico med igro in igranjem, ki ga vidim kot nepredvidljivo ravnanje brez dolocenih
pravil in pricakovanj. V tem okviru se naslanjam na teorijo Davida Graeberja (2017).
Igranje v taksnem razumevanju predstavlja nacin dejanja, nepredvidljivo svobodno
ravnanje in motivacijsko energijo, bolj kot dolo¢eno dejavnost. Tretji okvir, iz katerega
izhajam, je povezanost igre odraslih z otrosko igro. Tu izhajam predvsem iz razvojne
psihologije, ki opredeljuje funkecije in u¢inke igre v razliénih fazah Zivljenja posameznika
(Marjanovi¢ Umek in Zupandéic 2004a).

Ob opredelitvi igre torej ne moremo mimo njene karakteristike, da gre za dejanje,
znacilno za otroStvo. Zato je v analizi igre in igrivosti odraslih potrebno upostevati
prepletenost razumevanja otroske igre in igre odraslih. Odnos do igre v odraslosti se
navezuje na kontinuiteto tega odnosa v otrostvu, kar poudarjajo razvojni psihologi:

Do obdobja mladostnistva so posamezniki na podlagi svojih temperamentnih
znacilnosti in prevladujoce vrste izkuSenj Ze razvili organizirane in razmeroma
stabilne vzorce custvenega odzivanja. Tisti vzorci, ki jih izrazajo v mladostnistvu,
predstavljajo le kontinuiteto teh odzivov iz otrostva — custvovanje se iz otrostva v
mladostnistvu bistveno ne spremeni. (Rice v Zupanci¢ 2004a: 547)

Custvovanje in izkustvo iz otrostva se tako odrazata v odraslosti, kar je v moji
raziskavi pomembno izhodisée za analizo igre odraslih. Pojem izkustva iz antropologke
perspektive podrobno predstavi Victor Turner. Eno izmed izhodis¢ Turnerjeve
antropologije izkustva je Diltheyjeva trditev, da za nas resni¢nost obstaja samo v pojmih
nase zavesti in notranjega izkustva (Bruner 1986: 4). Resnicnost, izkustvo in zavest so
tezko merljivi in bolj kot v antropologijo stejejo k pojmovnemu analitiécnemu orodju
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psihologije. Relevantnost teh pojmov v antropoloski analizi Turner razlozi, ko trdi, da
antropologija izkustva preucuje, kako posamezniki dejansko dozivljajo svojo kulturo.
To je mogoce le, ¢e se vprasamo, kako so dogodki in dejanja posameznikov sprejeti
v njihovi zavesti. Poleg doZivljanja preko ¢utov in vedenja tu nujno upostevamo tudi
¢ustva in pri¢akovanja (Turner 1986: 39). Razliko med psiholoskim in antropoloskim
pojmovanjem doZivljanja lastne kulture lahko vidimo tako, da v antropoloski analizi
sledimo odgovoru na vprasanje, kako se dozivljanje posameznika odraza v kulturi, ne
pa v njegovi osebnosti. Tudi Clifford Geertz trdi, da pri analizi kulture ne gre za iskanje
vseobsegajoCega reda, ampak za iskanje simbolov, ki so temeljne pravilnosti ¢lovekovega
izkustva, zaznavanja, Custvovanja in razumevanja (Geertz 2019: 409). Igro odraslih torej
lahko z Geertzovimi besedami opredelimo kot enega od pomenskih simbolov, ki nam
preko posameznikove izkusnje od otrostva do odraslosti ponuja vpogled v njen pomen
v &irsem kontekstu kulture.

V prispevku bom poleg analize pridobljenega empiri¢nega gradiva svoje raziskave,
s katero bom odgovarjala na vprasanja, kaksne pomene v Zivljenju odraslih imata igra
in igrivost, v kaksnih oblikah in kako pogosto se pojavljata v vsakdanjem Zzivljenju,
predstavila tudi druge vidike, ki so v antropoloskem ter SirSem znanstvenem preucevanju
povezani z igro odraslih. Na podlagi znacilnosti in pomena igre bom iskala odgovore
na vprasanja, kako in kje lahko uporabimo in Ze uporabljamo znanje o ucinkih igre na
posameznika ter skupino. Tema igre tako zajame Sirse podrocje izobrazevanja, poslovanja,
varstva okolja in ve¢ vrst dejavnosti z razli¢nimi nameni.

Po orisu usmeritve druzboslovnih raziskav na temo igre se v besedilu posvetim
analizi pridobljenega gradiva iz raziskave. V prvem delu predstavim povezanost igre
preko razvojnih faz ¢loveka od otrostva do odraslosti. V nadaljevanju opiSem oblike igre
odraslih in kategorizacijo teh oblik glede na dejavnike, ki so jih izpostavljali anketiranci.
Gre predvsem za razvrstitev igre glede na soigralca in kriterij ¢asa, v katerem se igriva
dejavnost odvija. Empiri¢ni del prispevka zakljuéim z analizo pojavov, ki so prav tako
del igre, in sicer sreca, tekmovalnost in sodelovanje.

Metodologija

Temo igre in igrivosti med odraslimi sem v delu raziskave, iz katerega izhaja
prispevek, preucevala z dvema metodama. Prva je sondazni pregled tiskanih in spletnih
medijev, reklam ter javnih prostorov in opazovanje vsakdanjih situacij, v katerih sem
bila udelezena. Omembe igre in igrivosti sem preucila v ¢asopisu Delo v vseh izdanih
stevilkah v letu 2020. Preucila sem tudi razliéno vsebino povezano z igro na spletu z
vnosom gesla igra odraslih v Google iskalnik. Vsakdanje situacije, ki jih opredeljujem
kot gradivo za raziskavo, so na primer dogodek pri frizerju, ko frizer svetuje stranki,
naj bo igriva pri izboru frizure; opazovanje para pri igri s kartami ob pijaci v javnosti v
lokalu ali opazovanje spontane igrivosti na obisku, med druzenjem itd. Vse gradivo, ki
se je pojavilo v omenjenih primerih, sem belezila v etnografski terenski dnevnik, ki je
tematsko usmerjen k raziskavi igre in igrivosti od leta 2018.

Druga raziskovalna metoda je bila kvantitativna. Z vprasalnikom, ki sem ga delila z
anketiranci po spletnem portalu www.lka.si, sem pridobila odgovore na vprasanja, kako
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in kdaj se odrasli igrajo ter kaj jim pomenita igra in ustvarjalnost. Ta del raziskave sem
izvedla malo pred pandemijo in na zacetku pandemije, ki jo je povzrocilo Sirjenje novega
koronavirusa v globalnih razseznostih, februarja in marca 2020. Nova situacija in z njo
vpeljani drzavni ukrepi za zajezitev sirjenja virusa so zajeli vsa podrocja vsakdanjega zivljenja.
Studijski in delovni proces ter drugo prezivljanje ¢asa so se podredili sprejetim ukrepom.

Vprasalnik je izpolnilo 115 odraslih oseb, od tega je bilo 84 Zensk in 31 moskih.
Starost anketirancev je v razponu od 21 do 75 let. Vprasanja o pomenu, oblikah in
pogostosti igranja so bila zastavljena dovolj siroko, da bi se anketiranci izognili
primerjavam svojega razumevanja igre pred pandemijo in v ¢asu pandemije. Podrobneje
me je zanimalo, kdaj, na kaksen nacin in kako pogosto se odrasel posameznik igra ter
kaj mu pomeni igra. Vprasalnik je vseboval tudi vprasanja, kdaj posameznik meni, da je
igriv, kdaj, kako in v zvezi s ¢im se pocuti ustvarjalen ter kaj mu pomeni ustvarjalnost.

V izbor metode me je delno prisilila epidemija. V tem primeru nisem mogla
neposredno vplivati na to, komu bi podrobneje predstavila svojo raziskavo. V nasprotnem
primeru bi polovico vprasalnikov delila tudi osebno v tiskani obliki raznim sogovornikom,
usluzbencem poste, Zeleznic, uradov, trgovin in podobno, s ¢imer bi dosegla sirsi nabor
poklicnih profilov. Poklic je eden od dejavnikov, ki lahko vpliva na odnos posameznika
in igre, kajti doloceni poklici dopuscajo med opravljanjem dela razli¢no vkljucevanje
ustvarjalnosti in igrivosti, ki povzrocata ¢loveku obéutke srece (Csikszentmihalyi 2008:

144).

V kontekstu teme svoje raziskave sem Ze s prvimi ukrepi in najavami omejitve
stikov in samoizolacije opazila, da je bila igra v medijih omenjana pogosteje kot prej.
Slo je predvsem za priporocila, kaj naj bi ljudje poceli z vecjo koli¢ino ¢asa, ki ga je
morala druzina zdaj preZivljati skupaj v zaprtih prostorih in s tem z zelo omejeno izbiro
aktivnosti. Psihologi in pedagogi so na javni televizijski postaji priporocali »pobrisati prah
z namiznih druzabnih iger, za katere do sedaj ni bilo toliko ¢asa« (izpis iz terenskega
dnevnika, 20. 3. 2020). Taksna priporocila je motivirala predvsem skrb za kakovostno
preZivljanje ¢asa otrok med epidemijo, seveda pa je posledi¢no vplivala tudi na ¢as in
aktivnosti odraslih.

Vpogled v vpliv epidemije na vsakdanjik druzinskega zivljenja je neposredno med
epidemijo z metodo spletnega vprasalnika preucila Barbara Turk Niska¢. Rezultati njene
raziskave prikazujejo tako pozitivne kot tudi negativne posledice sprememb vsakdanjika v
druzinah, ki so jih doZivljali in reflektirali njeni anketiranci. Zaradi razli¢nih izhodisénih
situacij druzinskega Zivljenja so se med preZivljanjem socialne izolacije na eni strani
pojavili izboljsanje druzinskih odnosov in medsebojne komunikacije, ve¢ Casa za
igro in ustvarjalnost, upocasnitev ter manj stresa, na drugi strani pa so bile druzine
soocene tudi z veGjim naporom zaradi usklajevanja dela, prostega ¢asa in Solanja na
domu, s pomanjkanjem socialnih stikov zunaj druzine ter povecanjem skrbi, povezanih

s prihodnostjo (Turk Niskac 2020b).

V primeru moje raziskave in prispevka ne gre za rezultate raziskave povezane s
pandemicno situacijo ter vpliv nove situacije na vsakdanje Zivljenje v kontekstu teme
igre. Moj fokus je usmerjen na SirSe razumevanje igre in igrivosti, ki ni povezano s
spremembami v ¢asu pandemije.
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Igra v druzboslovnih raziskavah

Eden izmed prvih raziskovalcev, ki je v druzboslovju izpostavil temo igre in je
tako vplival na usmeritev njenega raziskovanja do danes, je Johan Huizinga, ki je leta
1938 objavil svoje delo Homo Ludens. V skladu s tezo, da ima vsakrsno ¢lovesko dejanje
svoj pomen, ki ga lahko preiskujemo, je pa tezko natanéno merljiv (Turner 1986: 33), je
igra prezeta s kulturnim pomenom, kajti ni samo fizioloski pojav ali psihi¢na reakcija
(Huizinga 1949: 1). Poleg tega, da Huizinga opredeli igro kot kulturotvoren pojav, ki
postavlja temelje za nastanek in dozivljanje skupnosti, natanéneje odgovarja na vprasanje,
kaj je igra z obrazlozitvijo njenih formalnih znaéilnosti. O vstopu in izstopu v igrivo
dejanje se posameznik svobodno odloc¢a. Igra torej temelji na svobodnem delovanju.
Drugi od glavnih znakov igre je, da igra ne prinasa posledic v resni¢no Zivljenje. Tretji¢
- igra in igrive dejavnosti se odvijajo v dolo¢enih ¢asovnih in prostorskih mejah. Na to
omejitev se navezuje naslednja znacilnost, da namre¢ v okviru taksne omejenosti veljajo
dolo¢ena pravila in red, ki se ga vsak udelezenec zaveda in se po njem v igri ravna. Zadnja
znacilnost, ki igro lo¢i od drugega vsakdana, je njena ponovljivost. Dogodki, ki se zgodijo
v okviru igranja, po vseh navedenih znakih, se lahko z isto ali zelo podobno veljavnostjo

ponovijo (Huizinga 1949: 18-21).

Podrobno opredelitev razlicnih razumevanj igre in njenih oblik v svojem delu
predstavlja Brian Sutton-Smith (1997). Njegovim retorikam igre se v zvezi z raziskavo
podrobneje posvecam v empiriénem delu besedila.

Ob iskanju opredelitve igre na podrocju slovenske etnologije in antropologije se
srecamo z navedbo Nika Kureta iz leta 1978:

Igraje I. dusevna ali telesna dejavnost, ki nima neposrednega prakticnega namena

in poteka zgolj iz veselja nad samo seboj, ali pa 2. dejavnost, uravnavana po

dolocenih smernicah in pravilih, ki jih sprejmejo vsi sodelujoci in ki dopuscajo

uspeh ali neuspeh, dobicek ali izgubo. (Kuret 1978: 119)

Razen v Kuretovih publikacijah Veselja dom iz leta 1942, kjer se v veliki meri posveca
igram, je podrobnejse raziskovanje igre tematsko razprseno v preglednih leksikalnih
delih in narodopisnih sintezah slovenskih etnologov, katerih tematski okvir je bil do
sredine 20. stoletja raziskovanje kmeckega okolja (Lozar 1944; Grafenauer in Orel 1952;
Novak 1960: 222-224). Gre predvsem za omembe iger in igrivih dejavnosti vsakdanjega
zivljenja, povezanega z delom, Segami in navadami. Ob karakteristiki igre odraslih je
predvsem poudarjeno, da gre za razvedrilno dejavnost, ki je vezana na prosti ¢as. Kuret
kot avtor gesla Igre odraslih v Enciklopediji Slovenije navaja, da je bila igra odraslih sprva
obrednega pomena. Izvajala se je ob dolo¢enih praznikih. Pogosto je bila igra prisotna
med opravljanjem dela ali po njem med kmeckim prebivalstvom (Kuret 1990: 102). Prav
tako je bila igra pogosto vezana na Sege Zivljenjskega cikla (npr. igre ob mrli¢u). Njen
obredni znacaj je danes izgubil svoj pomen in vedno bolj prehaja v komercialno podrocje
ali v posebno kategorijo Sporta in profesionalizma (Mlakar 2005: 125).

7 razgiritvijo tematskega okvira slovenske etnologije v drugi polovici 20. stoletja s
pretezno ruralnega tudi na urbana okolja zasledimo konec 20. in v zacetku 21. stoletja
ve¢ monografij na oZje specializirane teme in problematike druzbene kulture, ki so v
girSem kontekstu povezane tudi z igro ali igrivo dejavnostjo (Cvetko 1996, 2000, 2017;
Tomazi¢ 1999; Simetinger 2014; Turk Niskac 2016, 2020a; Vrtovec Beno 2017, 2020).
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Igra v vsakdanjem zivljenju odraslega
Med otrostvom in odraslostjo

Igriva dejavnost se v Zivljenju posameznika pojavi zelo zgodaj po rojstvu in s casom
spreminja svojo obliko in funkcije. Tudi odrasli se igrajo na mnoge nacine, med njimi
pa ostaja ena od oblik igra z otroki. To je Se eden izmed razlogov, da igre odraslih in
otrok ne gre popolnoma locevati. Zato bom na kratko opisala pojav igre v posameznih
razvojnih fazah od otrostva do odraslosti.

Bistvena znacilnost igre in igranja je ze pri dojenckih in malckih, pa tudi v splosnem
razumevanju igre, da njen glavni pomen ni v doseganju njenih prvotnih razvojnih,
izobrazevalnih ali socialnih ciljev, ampak je igriva dejavnost sama sebi cilj. Poleg tega
pa ima igra v vseh obdobjih otrostva kljuéno vlogo na podrocju otrokovega razvoja. Po
vsebini lahko otrosko igro na podlagi delitve razvojne psihologije delimo na: funkeijsko,
konstrukcijsko, simbolno, dojemalno in prosto. Vse vrste se lahko pojavijo tako v obliki
socialne kot tudi v obliki spoznavne igre (Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2004a). V zvezi
s socialnim in moralnim razvojem v srednjem in poznem otrostvu so:

tipicne igre, ki se jih otroci igrajo v tem starostnem obdobju, tudi igre s pravili oz.
igre tekmovanja, ki zahtevajo razumevanje reciproc¢nih odnosov in reverzibilnosti.
V teh igrah je potreben tudi simultani pogled s perspektive tretje osebe, ki je
sicer znacilen za naslednjo stopnjo razvoja socialne kognicije. (Marjanovi¢ Umek

in Zupanéic 2004b: 454)

Razvoj posameznika se nadaljuje z obdobjem mladostnistva z zacetkom priblizno
v 14. letu starosti. To obdobje je poleg hitre telesne rasti in doseganja reprodukcijske
zrelosti zaznamovano tudi z razvojem logi¢nega in abstraktnega misljenja, oblikovanjem
identitete in navezovanjem novih vrst odnosov. Igra za posameznika pocasi postaja manj
pomembna. Mislim, da se v tem razvojnem obdobju zgodi prekinitev aktivnega igranja
in mogoce celo zatiranje igre z razlogom, da se mladostnik »poslovi« od dejanja, ki je
znacilno za otrostvo, in z novimi vrstami aktivnosti ter nacini vedenja izkazuje svoje
odrascanje. Konec mladostnistva in prehod v odraslost dolo¢eni avtorji opredeljujejo z
definicijo odraslosti, ki za njih pomeni »sprejemanje odgovornosti za posledice lastnih
dejanj, samostojno odloc¢anje glede osebnih zadev, prepricanj in vrednot, neodvisnost od
starSev in zivljenje v lastnem gospodinjstvu« (Zupanéic¢ 2004b: 513).

Ob priloznostni igri in igranju v kasnejsih obdobjih Zivljenja, v zgodnji, srednji in
pozni odraslosti tako posameznik doZivlja igro kot vrnitev k otrostvu. To se je pogosto
pokazalo v odgovorih mojih anketirancev, ki igrivost tudi v odraslosti neposredno
povezujejo z otroStvom in navajajo, da so igrivi, ker »imajo v sebi otroka« in da »je
potrebno svojega notranjega otroka ohranjati in negovati«. Na taksen nacin so odrasli v
raziskavi pogosto razlagali prisotnost svoje igrivosti v obdobju odraslosti. Tudi z vidika
razvojne psihologije igra ni samo otroska dejavnost. Njen obstoj ima dolo¢eno mesto tudi
v kasnejsih obdobjih zivljenja:

Z igro lahko zadovoljujemo nase potrebe po znanju, ustvarjalnosti in sodelovanju,

hkrati pa se ucimo in nadgrajujemo nase sposobnosti, razvijamo tekmovalnost in

vztrajnost, ucimo se izbiranja med razlicnimi moznostmi in sprejemamo posledice
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nasih odlocitev, sprejemamo skrb za dobro drugega ter se v koncni fazi soocamo z
nasimi ¢ustvi, ki prihajajo na plan skozi dozZivljanje igre. (Umek idr. 2013: 9)

Oblike iger odraslih

Preden poskusim prikazati, kako se odrasli v Sloveniji igrajo, bi na kratko opisala,
alije igra dejansko prisotna med odraslimi ter na kaksen nacin sem to poskusila ugotoviti,
in predstavila svoje anketirance. V antropologki raziskavi vedno najprej poskusamo najti
primernega sogovornika, ki bi izpolnjeval razli¢no zastavljene raziskovalCeve kriterije.
V mojem primeru raziskujem pojav, ki naj bi ga opazovala v vsakodnevnem Zivljenju
odraslih v Sloveniji, zato je profil sogovornika zelo sirok. Lahko re¢em, da so bili v okviru
mojega zanimanja vsi odrasli razliénih starosti in poklicev, kajti glavno vprasanje je,
kaksen je pomen igre in igranja.

Zanimiv podatek je, da je bilo stevilo dosezenih klikov na spletni vprasalnik 612.
To pomeni, da je priblizno toliksno stevilo posameznikov prebralo nagovor, ki je na
kratko pojasnjeval predmet raziskave. Na drugo stran vprasalnika, torej k vprasanjem,
so nadaljevali samo e 303 posamezniki. Cel vprasalnik, ki je obsegal samo stiri odprta
vprasanja, je do konca izpolnilo 115 anketirancev. Iz teh stevilk je jasna selekcija, ki se je
zgodila med anketiranci ze ob primarnem srecanju s temo igre in igrivosti. Zato se je na
mestu vprasati, kdo je izpolnil vprasalnik in kdo ga ni ter zakaj. Pri tem lahko domnevam,
da je med anketiranci, ki niso do konca odgovorili na vprasanja, najve¢ taksnih, ki jim
je tema tuja, ki nimajo stika z igro in igrivostjo v vsakdanjem zivljenju, ki je tema za njih
nepomembna ali enostavno niso imeli asa in volje za izpolnjevanje vprasalnika. Taksno
tezo delno potrjuje tudi vsebina izpolnjenih vprasalnikov, kjer so od 115 anketirancev
samo trije navedli, da se ne igrajo ali se igrajo zelo redko, in to praviloma samo z otroki. V
vecini primerov se torej anketiranci, ki so se vkljuéili v raziskavo, v svojem vsakodnevnem
zivljenju na razliéne nacine srecujejo z igro in igrivostjo, in to bo predmet sledece analize.

Razvrstitev na kategorije ali sistematizacija igrivih dejavnosti, ki jo posamezniki v
svojih odgovorih iséejo, je pokazala, da odrasli igre najpogosteje delijo na ve¢ kategorij,
ki so se v odgovorih ponavljale. Najpogosteje so se kot del vsakdanjega Zivljenja pojavile
igre z otroki, druzabne igre, Sportne igre, igre vlog, racunalniske ali mobilne videoigre,
igre s hisnimi ljubljencki in spolne igre. Pogosto so anketiranci v odgovorih kot igro
opredelili dejanja, ki jih izvajajo sami, na primer miselne igre, uporabljanje domisljije
kot igrivo dejanje in ustvarjanje ob kuhanju, sprehodih, opazovanju oblakov in drugo.
Tovrstna igrivost je bila v gradivu omenjena pri 28 anketirancih. Igro z otroki je kot
del vsakdana ali pogosto igrivo dejavnost omenilo 48 odraslih. Najpogostejse oblike
igranja odraslih predstavljajo druzabne in Sportne igre ter hobiji, o ¢emer je porocalo
67 anketirancev. Pogosto omenjene so bile tudi videoigre s 26 omembami v anketi. [gra
z domacimi ljubljencki se je pojavila 18-krat, spolne igre sta omenila dva anketiranca.

Soigralec kot dejavnik za obliko igre

Vsaka zgoraj omenjena kategorija predstavlja igranje z drugacno vrsto soigralca, torej
gre za socialni kriterij pri razvrs¢anju iger ter posameznikovega druzabnega zivljenja. Za
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razliko od otroske igre z lastnimi otroki, necaki in necakinjami, vnuki in vnukinjami ali
otroki prijateljev se druzabne igre, Sportne igre in igre vlog izvaja s prijatelji, sodelavci ali
v druzinskem krogu. Videoigre so pretezno individualne, v naslednji kategoriji je partner
ob igranju domaca zival in ob spolnih igrah intimno najblizja oseba. Ob razliénih vrstah
iger torej lahko prepoznamo in opazujemo najrazliénejse vrste socialnih interakeij. Ta
vidik razvrstitve igrivih dejavnosti na podlagi vrste partnerja se ujema z razvrstitvijo
sedmih retorik o igri, ki jih je opredelil Sutton-Smith. Igra z otroskim partnerjem ali
videnje igre kot primarno otrosko dejavnost predstavlja retorika igre kot razvoja. Druga
retorika, ki se ni pojavila v vprasalnikih ali se je samo delno ob omembah iger s kartami,
je retorika igre kot usode. Tukaj Stejejo igre na sreco in hazard. Gre za dojemanje igre
kot necesa, kar je dano in na potek ¢esa bi posameznik stezka vplival. Retorika igre kot
modi in retorika igre kot identitete vkljucujeta predvsem Sportne in druzabne igre ter
rituale in festivale, kjer je izpostavljen druzabni in kolektivni element igranja. Retoriko
igrive improvizacije v odnosu do samega sebe, lahko povezemo z vsemi individualnimi
igrivimi dejanji, ki so jih v raziskavi posamezniki opredelili kot igro. Kot zadnje je na
podrocju igre prisotna retorika igre kot neresnosti, ki je opazna istocasno na vec nivojih
razumevanja igre. Posamezne retorike ne gre strogo locevati, zato tudi Sutton-Smith
poudarja, da lahko govorimo o pluralnosti retorik (Sutton-Smith 1997: 9-11).

Med igro z otroki stejemo udelezbo odraslih pri otroski igri. Vsebina ali potek igre
variira s starostjo otrok. Primeri takSnega igranja, pri katerem sodelujejo tudi starsi ali
drugi odrasli, so od zgeckanja, lovljenja, skrivanja in Saljenja preko Sportnih aktivnosti
do petja, ustvarjanja raznih izdelkov, risanja, igranja z igra¢ami do situacijskih iger
uprizarjanja junakov, zivali in drugih bitij. Za starse, ki imajo mlajse otroke, za katere
je igra ena od primarnih vsakodnevnih aktivnosti, je sodelovanje pri njihovi igri del
vsakdana. V primeru starih starsev predstavlja igra z otroki razvedrilo, ki po besedah
anketirancev za njih pomeni obcutek, da »Se niso za v staro Saro« in da jih tovrstna
aktivnost ohranja v bolj§i psihiéni in fiziéni kondiciji. Igro tako delno povezujejo z
zivljenjsko energijo. Na takSen nacin so svoj odnos do igre ubesedili trije anketiranci v
starosti 52, 68 in 75 let.

Priigri odraslih z odraslimi gre najpogosteje za prilozZnostno igranje na druzabnih
dogodkih, srecanjih, proslavah, v prostem ¢asu s prijatelji, na dopustu ali tudi v sluzbi. Po
navedeni razvrstitvi so bili najpogosteje omenjeni primeri druzabnih iger, iger s kartami
ali razne vrste namiznih iger, ki so danes na voljo tako v trgovinah kot tudi v kavarnah
in vknjiznicah za izposojo. Tovrstno igranje ima za odrasle pretezno sprostitvene ué¢inke,
prinasa jim zabavo in socialno dozivetje.

Tretji nac¢in razumevanja aktivnosti, ki so ga odrasli povezali z igro in igranjem
v svojem vsakdanjem Zivljenju, so razna igriva dejanja v interakcijah s partnerji ali
prijatelji ali tudi dejanja v trenutkih, ko so sami. V primeru interakeij z drugimi so
anketiranci navajali »hecanje« in »8aljenje« s partnerji ali prijatelji, razne hobije, ki jih
izvajajo (npr. borilne veséine), spontano plesanje v kuhinji s partnerjem, besedne igre
in uganke, tekmovanje partnerjev v ugibanju barve obleke meteorologinje in podobno.
Drugi primeri, ki so jih odrasli opredelili kot igro ali igranje, so bili razni osebni izzivi
in opravki, sestavljanje sestavljank, petje, »afnanje« pred ogledalom in posnemanje
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voditeljice kuharske oddaje med kuhanjem, hoja po tlakovcih s poskusom zadeti ¢rte ali
se jim izogniti, miselne igre, sestavljanje predstavitve v programu PowerPoint, reevanje
razli¢nih nalog, ki so povezane tudi z delom. Vse omenjeno sogovorniki izvajajo, ¢e niso

v druzbi drugih ljudi.

Pomen igre za odrasle: razvrs¢anje ¢asa
Igra zame pomeni nekaj, kar te ohranja neZnega in prvinskega. (farmacevtka, 27 let)

Veé o tem, kaj igra za odraslega pomeni in kaj mu prinasa v njegovo vsakdanje
zivljenje, pricajo izjave in opredelitve situacij, ko odrasli postanejo igrivi. Z odgovori se
moji anketiranci delijo na tiste, ki svojo igrivost opisujejo v situacijah, ko imajo Cas za
igro, in tiste, ki se osredotocajo na to, kdaj imajo voljo in razpoloZenje za igro. S ¢asovnega
vidika je iz odgovorov jasno, da je igra v veliki vecini del prostega ¢asa odraslega. Poleg
tega je poudarjeno tudi, da gre pri igri za odmik od realnosti, vsakdanjih skrbi, tezav in
trenutkov, ko se ¢lovek trudi biti pragmaticen ali racionalen. Po besedah anketirancev
gre torej za situacije, ki niso resne in ne prinasajo posledic v »resni¢no« Zivljenje.

Cas odraslega je v sedanji kapitalisti¢ni druzbeni paradigmi razdeljen na delovni in
prosti ¢as. Razvoj zgodovinskih dogodkov, ki so pripeljali do taksne uveljavitve, povzema
Manfred Koch, ko opise, da je bilo nedelo dolgo ¢asa v zgodovini ¢loveka visje vrednoteno

kot delo. Koch nadaljuje:

Predmoderne druzbe niso poznale ideje gospodarske rasti; tako v posamic¢nem kot
v kolektivnem gospodinjstvu so izhajale iz tega, da je treba preprosto proizvesti
dovolj, da bi si zagotovili preZivetje. Za prehod s samooskrbnega gospodarstva,
ki je usmerjeno na idejo zadostnega zZiveza, k ekonomiji maksimiranja, ki stavi
na brezmejno zvisevanje produktivnosti in dobickov, je bila potrebna silovita
mobilizacija delovne sile. Na tem ozadju je potekala sprememba mentalitete, zaradi
katere se je delo z nujnega zla povzpelo na najvisjo vrednoto. (Koch 2013: 45)

Sprememba paradigme v razumevanju dela ima za posledico dojemanje igrive
dejavnosti kot neresne. Iz moje raziskave pa je Se vedno razvidno, da gre za pomembno
dejavnost, saj ob odsotnosti ekonomskih zadovoljitev prinasa druge zadovoljitve. Ce se na
kratko ostanem pri razumevanju dela in nedela po Kochu, ta izhaja iz Kanta, ko navede,
da gre pri vsaki zaposlitvi za posel ali igro. Ce ze ¢lovek ni zaposlen, naj se raje zaposli z
igro, ki po Kantovi hierarhiji sledi delu in je na lestvici ovrednotena visje od nedela, kajti
¢lovek z igro in preko nje vzdrzuje svojo dejavnost. Brez kakrsnekoli dejavnosti ¢lovek

izgublja zivljenjsko mo¢ in lahko postaja lenoben (Kant v Koch 2013: 105).

Pomen igre za odrasle: igra kot naé¢in dejanja

Zmoznost igranja se mi zdi fizicna in dusevna kapaciteta. S tem mislim, da igra
ni toliko vezana na samo aktivnost, ampak bolj na intenzivnost same izkusnje, ki
nam jo aktivnost ponuja. (samozaposlen v kulturi, 28 let)

Poleg bolj strogega lo¢evanja na delovni in prosti ¢as se sre¢ujemo tudi z drugo
interpretacijo igre, ki prepleta ta dva vidika. Nacin dejanja odraslih lahko vsebuje igrivost,
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ki se prikazuje v obliki humorja, optimizma, Zivljenjske energije, udejanjanja novih idej
in podobno. O tem pri¢a odgovor »vse dejavnosti so deloma lahko igra, sama se pocutim
igriva, ko si drznem biti kriticna in angazZirana, ko izzivam z izjavami na fakulteti
(slovenistka, 25 let). TakSen pogled na igro v antropologiji poznamo kot izhodisce iz
Batesonove predpostavke, da igranje ne predstavlja posamezne aktivnosti, ampak vrsto
ali na¢in opravljanja dejanja (Bateson v Hamayon 2016: 8). V zgoraj navedeni izjavi lahko
vidimo, da se anketiranka pocuti igriva v na¢inu delovanja in ne v igri kot taki.

Igrivost tako v Zivljenje odraslega prinasa osvezitev in, kot so navedli anketiranci,
spodbuja k »misljenju izven okvirjev«, »iskanju novih resitev« ter »raziskovanju sveta
z novimi pravili«<. Poleg tega pri prezivljanju delovnega ¢asa prihaja do obé¢utkov
izpopolnjenosti ali zadovoljstva iz razloga, da si je odrasel delo, ki ga opravlja, izbral in
se udejanja na podlagi svojih zmoznosti in kompetenc. V drugih primerih, kjer lahko
poklicno zadovoljstvo umanjka, opravi to funkcijo vsaj ekonomsko zadoscenje, da za
opravljeno delo posameznik dobi denarno kompenzacijo v obliki place. Tudi v primeru
prostega Casa se kaze, da posameznik potrebuje obcutek zadovoljstva in potrditve, da ta
¢as ni izgubljen in je bil polnovredno ter smiselno zapolnjen. Abrahams (1986: 49) to
razume kot strah pred dolgocasjem ali izgubljanjem ¢asa, ki se pojavlja v obsedenosti z
novostjo, delati in poskusati vedno nekaj novega, biti na tekocem ter poskusati biti vsak
trenutek svojega casa dejaven. Koch na to temo dodaja:

Nihce noce, da bi se mu zivljenje le zgodilo, zato se bojimo dolgocasja. Dejavnost,
sposobnost biti dejaven, nesporno sodi med elementarne pogoje cloveske srece.

(Koch 2013: 109)

Igrain igranje tore] cloveka osrecujeta. To predstavlja eno od glavnih znacilnosti in
enega glavnih ucinkov, ki jih ima igra lahko na posameznika tako v otrostvu kot tudi v
odraslosti. V svoji psiholoski raziskavi je to pokazal Mihdly Csikszentmihalyi, ki je preucil
dozivljanje in izkustvo pri izvajanju razliénih poklicev odraslih. Clovek se ob dozivljanju
optimalnega izkustva, ob katerem ¢uti intenzivno in popolno udelezbo na dogodkih
svojega zivljenja, nahaja v stanju, ki ga je Csikszentmihalyi poimenoval zanos. Ob¢utki,
povezani z zanosom, delujejo spodbudno in omogocajo visjo produktivnost, zagnanost
in Zeljo, da taksno stanje traja tudi za doloceno ceno, da njegovo vzdrievanje zahteva
trud, energijo in premagovanje razli¢nih ovir. Z zanosom sta neposredno povezani sreca
in zabava (Csikszentmihdlyi 2008). Ce gre torej za igrivo dejavnost ali igrivost, ki jo
posameznik v odraslosti lahko prezivlja med izvajanjem drugih aktivnosti, celo svojega
profesionalnega dela, prinasa to dejanje uzitek in prijetno izkusnjo s pozitivnimi ucinki

(Fekonja 2004: 385).

Tekmovalnost in sodelovanje

Poleg zabave, sprostitve in srece sta se v odgovorih redno ponavljala Se dva elementa,
in sicer tekmovanje ter sodelovanje. Vir tekmovalnosti raziskovalci dolocajo z razliénimi
razlagami. Darvinistina paradigma je prinesla razlago o naravni tekmi in stalnem boju
za prezivetje svoje vrste (Bauer 2008: 12-13). Drugo razlago tekmovalnosti, tukaj Ze v
kontekstu igranja, nam ponuja Huizinga, ki pravi, da tekmovalni »instinkt« ne izvira
v potrebi po modi ali dominantnosti. Gre za iskanje priznanja, da je posameznik boljsi
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kot drugi in da bo za to pocascen (Huizinga 1949: 50). Priznanje, ¢ast in ljubezen so
v sredis¢u Bauerjeve interpretacije, ki sicer ne razlaga, zakaj smo tekmovalni, ampak
nasprotno, zakaj smo nagnjeni k sodelovanju. Gre za nevrobioloski pogled, ki predstavlja
kritiko darvinistiénega prepricanja, da smo ljudje v svojem bistvu nagnjeni k tekmi
in boju za prezivetje. Bauer izpostavlja, da je clovek bitje, nagnjeno k sodelovanju,
kar izhaja iz skupka nevroloskih sistemov, ki nas vodijo k taksnemu obnasanju. Dva
primera taksnih sistemov, ki jih poleg nevrobiologov raziskujejo tudi antropologi, sta
motivacijski sistem in sistem zrcalnih Zivénih celic. Cilj motivacijskega sistema je, da
v interakeijah clovek doseze uspesne zveze in obéuti socialno skupnost brez konflikta.
Pogon za motivacijske sisteme je priznanje in ljubezen (Bauer 2008: 30). Sistem zrcalnih
zivénih celic omogoca posamezniku intuitivno izmeni¢no socialno naravnanost v taksni
obliki, da pri opazovanju dozivljanja trpljenja, srece ali drugih pojavov in emocij pri
drugih posameznikih ob¢uti tovrstne obcutke tudi v lastnem organizmu. Zaradi teh
telesu lastnih sistemov, ki se jim pridruZujejo Se potrebni pogoji okolja, je ¢lovek bitje,
naravnano k sodelovanju (Bauer 2008: 57). Agresija ali nasilje sta posledica strahu in
istoGasno mehanizem za preprecevanje bolecine, tako fizicne kot tudi psihiéne.

Tudi tekmovalnost in nagnjenost k njej sta pogosto del nasega zivljenja. V kontekstu
igre je lahko razvidno, da s tekmovalnostjo premagujemo strah pred bolecino, ki ne
predstavlja resni¢ne groznje, kajti igra je neresna in ne prinasa posledic v resni¢no
zivljenje. Pri igri torej premagujemo ovire in tekmujemo brez tveganja, ostaja samo
obcutek uspeha in premikanja lastnih mej v dejanju »kot da bi« (Schechner 1986: 365).
To pomeni, da se lahko tudi ob¢utki, ki so vezani na igrive dogodke, kon¢ajo, ko se igra
konca.

Prvividik, ki sem ga izpostavila in opredelila kot socialni, se je pokazal pomemben
pri analizi oblik razumevanja igre med odraslimi. Drugi vidik raziskovanja igre, ki
opozarja predvsem na to, kdaj odrasli postajajo igrivi, se navezuje na custveno razpoloZenje,
v katerem se posameznik spusti v igrivo dejanje. Ta vidik omogoca podrobnejso analizo
pomena igre med odraslimi. Ob vstopanju odraslega posameznika v igrivo dejanje gre
praviloma za ¢as, ko je posameznik sproscen, se pocuti varno in svobodno, v druzbi
poznanih ljudi, pred katerimi se lahko vede sprosceno. Igra in igrivo dejanje prihajata torej
na plan praviloma pod pogojem, da se posameznik pocuti dobro in varno. Emocionalni
vidik razumevanja igrivosti pogosto zrcali odnos posameznika do samega sebe in prikaze
refleksijo lastnosti svoje osebnosti. To sem v pridobljenih odgovorih pogosto zasledila ob
izjavah, pri katerih so anketiranci poskusali ovrednotiti svoje sposobnosti igranja, ¢e so
ali niso igrivi, in dodatno komentirali praviloma pozitivne ucinke, ki jih igrivost prinasa
v njihova 7ivljenja. Zato je igra kot dejanje opremljena z vrednostno moc¢jo, ki je prisotna
pri vseh vrstah ¢lovekovega doZivljanja. Doloéena vrednost, ki jo ¢lovek svojemu dejanju
dodeljuje, predstavlja kombinacijo volje in misli, ki v Turnerjevi antropologiji izkustva
predstavljata nezanemarljiva koncepta v antropoloski analizi pomena kulture (Turner
1986: 36). Pozitivno vrednotenje igrivosti skupaj z doZivljanjem zabave in obéutenjem
srece ob izvajanju iger tako v strokovni literaturi (Csikszentmihalyi 2008; Liep 2001:
5) kot tudi v pridobljenem gradivu iz raziskave kaze na to, da je igra opredeljena kot
pozitiven pojav.
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Igra in njena »uporabac

Igra osvobaja in zabava. To se je izrazito pokazalo tudi v odgovorih mojih
anketirancev. Svobodno ravnanje je ena izmed glavnih znacilnosti igre. Element zabave
in uzitka prav tako poudarjajo raziskovalci teme igre (Huizinga 1949: 3). K sestavnim
delom igre, ki sem jih Ze opisala, $tejejo tudi tekmovalnost in motiviranost pokazati, da
smo boljsi kot drugi ali da lahko premagamo celo meje svojih sposobnosti. Tekmovalnost
se lahko navezuje tudi na lastno osebo, pri igri gre tako za premagovanje zastavljenih
osebnih ovir in ciljev. Kot sem omenila zgoraj, je to potrdila tudi Csikszentmihalyijeva
raziskava o zanosu (Csikszentmihadlyi 2008). Pri igri ali z igro se u¢imo tudi razlicnih
spretnosti, kar velja tako za otroke kot tudi za odrasle. Vse nasteto so omenjali tudi
anketiranci v raziskavi.

Na podlagi teh elementov je igra v zadnjem desetletju postala zelo uporaben
in popularen pojav, ki sluzi tudi drugim namenom, ne zgolj sprostitvi in obogatitvi
prezivljanja prostega ¢asa. Lahko govorimo o uporabi igre na dveh ravneh. En nacin je
ucenje preko igre, ki se uporablja predvsem v izobrazevanju. Uéenje vsebine ali dolo¢enih
spretnosti je u¢encem podano preko izvajanja dolocene igre. Drug nacin, kjer se igra kaze
kot koristna, predstavlja poigritev (angl. gamification). Gre za uporabo igrivih elementov
na podrogjih, ki niso primarno namenjena samo razvedrilnim dejavnostim. Prav tako ne
gre za igranje iger ali izvajanje ene igre v celoti, ampak vkljucevanje igrivih elementov
v druge naloge, na primer tockovanje, igranje vlog, izpolnjevanje izzivov in podobno.
Glavni cilji uporabe igrivih elementov so spodbujanje motivacije, ucenja, kreativnosti
pri misljenju in reSevanju izzivov in problemov (Kapp 2013: 125). Poigritev je prisotna v
izobraZevanju, na podrocju ekonomskih dejavnosti, pridobivanju in utrjevanju odnosov s
strankami, z zaposlenimi, ob nagrajevanju zaposlenih ali utrjevanju odnosov v kolektivih,
pri spodbujanju motivacije ali uéenju zaposlenih, pri razvoju aplikacij z najrazlicnejso
uporabo na socialnih omrezjih, pri dejavnostih z okoljevarstveno tematiko in na mnogih

drugih podrogjih.

Taksno vkljuéevanje elementov igre in posledi¢no uporabljanje njenih u¢inkov érpa
iz znacilnosti igre, ki sem jih predstavila na podlagi svoje raziskave in raziskav drugih
avtorjev. S ciljem pripeljati stranske ucinke igre v doseganje drugih ciljev prehaja tema
igre v druga podrocja, kjer nastajajo nove povezave in odnosi igre s pojmi, kot so dobicek,
uspesnost, efektivnost in drugo v okviru ekonomije, gospodarske rasti in splosnejse
neoliberalne paradigme. Igra tako postaja orodje za doseganje ciljev, ki so oddaljeni od
razvedrila in sprostitve, so pa u¢inkovitejsi in lazje dosegljivi, ko jim priklju¢imo element
zabave. Tudi taksna igrivost, s katero se posamezniki srecujejo pri delu ali pri drugih
ekonomskih aktivnostih, na uradih ali v trgovinah, postaja del vsakdanjega Zivljenja.
Zanimivo pa je, da v moji raziskavi taksnih elementov igrivosti ni omenil nihée izmed
anketirancev, zato lahko sklepam, da i, ki u¢inke igre koristijo za doseganje ekonomskih
ciljev, poigritev uporabljajo spretno in iznajdljivo. Igre v tako predstavljenem kontekstu
odrasli ne dojemajo kot igro, kajti igra ima za njih drugacen pomen.



Igra in igrivost v vsakdanjem Zivljenju odraslih

Sklep

Prispevek poleg kratkega vpogleda v druzboslovne pristope raziskovanja igre
predstavlja rezultate raziskave k moji disertaciji o pojavu igre in igrivosti v vsakdanjem
zivljenju odraslih. Odrasli so v raziskavi odgovarjali na vprasanja, kako se igrajo in
kaj za njih pomeni igra v vsakdanjem Zivljenju. V analizi pridobljenega materiala se je
pokazalo, da z odgovori odrasli pripovedujejo predvsem o tem, s kom se igrajo ter kaj in
kako se ob tem igrivem dejanju pocutijo. To nam je pokazalo, da se tema igre in igranja
zrcali na dveh ravneh — socialni in ¢ustveni. Pri doZivljanju igre v odraslosti ima dolocen
pomen igrivo dejanje Ze v otrostvu. V prispevku sem s pridobljenimi rezultati iz raziskave
pokazala, v kaksnih oblikah se igra odraslih pojavlja in da je pri razvrs¢anju oblik igre
med odraslimi kljuéna vloga soigralca. Igra prav tako v dolocenih primerih predstavlja
loénico med delovnim in prostim ¢asom, resni¢nim zivljenjem in sproséenim dejanjem
brez posledic. Pomembno opredelitev igre tako v odgovorih anketirancev kot tudi v
drugih raziskavah predstavlja videnje igre kot nacin dejanja, ne samo kot vrsto dejavnosti.

7, uporabo psiholoskih pojmov izkustva, ¢ustev in srece, o katerih sem v uvodu
prispevka napisala, da so relevantni tudi za antropologko raziskavo, lahko analiziramo
vlogo igre v vsakdanjem Zivljenju odraslega, in to nam prav tako pomaga podrobneje
opisati, kako ¢lovek podozivlja svojo kulturo.

Na socialni in ¢ustveni ravni ima igra na posameznika razliéne ucinke, ki so bili v
splosnem razumevanju opredeljeni kot pozitivni. Prinasa obcutke srece, svobode, popolne
udelezbe v lastnem zivljenju, spodbuja k ucenju, zabava, motivira in e veliko drugega.
Taksni ucinki so po eni strani s pogleda sogovornikov povezani z otrostvom. Vztrajanje pri
igrivi dejavnosti zato posamezniki pogosto opredeljujejo kot negovanje notranjega otroka.
Na drugi strani so ucinki in elementi igre pogosto vkljuceni v ekonomske aktivnosti, kajti
uporaba igre lahko tako v vsakodnevnem Zivljenju odraslega kot tudi v delovnih opravilih
in drugih nalogah prinese malo svobode, srece, zabave in brezskrbnosti.
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SUMMARY

Play and playfulness in the everyday life of adults

Various forms and meanings of play which mark the everyday life of adults offer an insight into the
many layers of social life. For experiencing play and playfulness in adulthood, playful activities in
childhood have a certain importance. Adults explain their playfulness as preserving their inner child.
Even though playing is often a part of the everyday life of both children and adults, it is primarily
defined as a children’s activity. In adulthood, play transitions from the main childhood activity that
is of key importance to the field of free time and non-serious activity.

The article offers an insight into the common forms and meanings of play in the life of adults. It is based
on a study, carried out via an internet questionnaire, in which the participants replied to questions
on play and their everyday life. The playful activities of adults are reflected at two levels — the social
and the emotional. On these two levels play has a range of effects on individuals, which are generally
determined as positive. The form that adult play takes depends on the type of the person played with.
The emotional state of adults is of key importance for entry into play and the frequency of it. An
important definition of play shows seeing play as a way of acting, not just a type of activity. Increasingly,
playful elements are used in other areas in connection with education or economic activities. Play thus
remains a part of everyday life and culture, but is taking on new forms and meanings.



