	ПОЈАМ ИГРЕ

Игра се дефинише као добровољна радња или делатност која се одвија унутар унапред задатих правила и просторно-временских граница, а прате је свест о њеној разлици у односу на стварни живот те осећај напетости или радости. Игра је особит модел стварности. Она моделује случајност, непотпуну детерминисаност, вероватноћу процеса и појава. Њено је важно својство да пружа могућност условне победе над непобедивим или моћним те да васпитава структуру емоција потребну за практично деловање. Прати је особито, у игри дато разрешење конфликата који се у практичном понашању или у границама друштвеног система не могу превазићи. Како полази од релитета да би у односу на њега успоставила отклон, она омогћава удвојени простор смисла. Њена је реализација повезана с преласком онога што је једнозначно у оно што је вишезначно, па и сваки њен елемент добија двоструко значење. Она се доживљава као семантички богата, а однос између модела игре и хомоморфног логичког модела није антитеза: истинито–лажно него антитеза: богатији–сиромашнији одраз живота. Лудичка делатност ствара идеални модел стварности, док њена непотпуна детерминисаност, осцилација између реалности и моделативног система,осигурава слојевитост значења. 
За игру је од пресудне важности свест играча о условности лудичке ситуације, истовремену реализацију игривог и практичног понашања. Тај моменат указује на разлику у односу на дечју игру због неспособности најмлађих да је одвоје од живота. Друга дистинкција може се потражити на линији функционалности. Иако се ни деца не играју са свесним наумом да остваре неку практичну добит, игра ипак на њих утиче. Психологија је, тако, дефинише као вољну активност која се врши без крајњег циља, те с уживањем или очекивањем уживања. Она унапређује све аспекте дечје личности, од моторичких до духовних, и зато се сагледава као спонтана слободна активност која најпотпуније поспешује психофизички развој детета. Оцењује се и као мисаона активност: „Функција: задовољавање 'ја' преображавањем стварности у функцији жеље – поново се проживљава властити живот и при том се исправља по властитој замисли: поново доживљава задовољства, сукобе, надокнађује и допуњава стварност захваљујући уобразиљи“. И у свету детињства лудички простор моделује посебан ред. Посреди су активности које нису могуће у стварном животу па дете скреће у фикцију која му омогућује да за тренутак остане при ономе што га најживље интересује и онда кад то не може ако се ода озбиљној активности. Она му пружа неограничене могућности спонтаног креирања различитих, мање или више узбуђујућих ситуација, које се не могу реализовати на други начин. 
Игра обликује посебан свет слободно комбинујући елементе реалитета. Она га не репродукује, већ гради налик-стварност, са ситуацијама какве у животу нису могуће и особинама које играч не поседује или не може да поседује. Одлике игре биле би: слобода, јер би присила нарушила њену природу привлачне и веселе разоноде; издвојеност, јер је ограничена унапред утврђеним границама простора и времена; прописаност, јер је подвргнута одредбама које важе само у њеним координатама; неизвесност, јер се њен ток не може предвидети, а играч је у својој потреби за измишљањем слободан; непродуктивност, јер не тежи стварању добара у реалном свету; фиктивност, јер је праћена свешћу о другоразредној реалности или потпуној нереалности у односу на стварни живот. 
Игру у књижевности за децу можемо одредити као примену игре, или неких њених елемената, као поступака обликовања поетског текста и именовати као лудички поступак, а можемо га пратити на свим нивоима структуре књижевног дела, почев од теме па до језика и стила.. Полазећи од наведених карактеристика игре, особености лудичког поступка у књижевности за децу можемо одредити на следећи начин. Лудички поступак почива на постулатима слободе; он је фикционалан јер маштовито комбинује елементе разноликих видова бића у налик-стварност. Он је изолован, обликује специфичан хронотоп игре, који се имагинативно и креативно односи према категоријама простора и времена реалног света. Он је прописан, обликује посебан свет сходно унапред задатим правилима разигране стваралачке имагинације, а не каузалитету праве стварности. Неизвесност лудизма потенцира слободу измишљања, већи степен отклона од реалне стварности, док нужност правила ограничава потпуну разузданост игре, тако да она непрестано осцилира и између слободе и унапред прихваћених граница. Деловање реалности, с друге стране, увек је и продор сазнајне компоненте текста. Ако се има у виду развојни значај игре, семантичка раван књижевности за децу подразумева и педагошку димензију. Моменат непродуктивности и слободе воде ка идеалној потенцији живота, хедонизму и афирмативном односу према бићу.
Игривим бићем уметности бавио се Милан Пражић. Најинтригантнијим нам се, ипак, чини лудичко обликовање слике света, а за њега је од пресудне важности однос између игре, уметности и стварности. Тим проблемима бавио се Милан Узелац.  

	



















ISTORIJA POJMA IGRE
Milan Uzelac

Nije nimalo slučajno što se pojam igre javlja kod ranih grčkih filozofa koji su se, utemeljujući filozofiju, našli u situaciji da misle i samu igru; tako, Platon usvom poznom i nedovršenom dijalogu Zakoni kaže da su ljudi igračke bogova, ali isto tako (na početku jednog drugog dijaloga iz takođe njegovog poznog perioda posvećenom velikom filozofu Parmenidu i po njemu nazvanom, a gde se govori o dijalektici i gde se dijalektika događa na delu), tražeći da započne dijalog o odnosu bivstvovanja i ništa, kaže kako je i filozofija jedna “naporna igra koja treba da bude odigrana” (Parm. 137b). Ovo je interesantno mesto, jer upravo sa Platonom i njegovim zahtevom, na tragu Anaksagore, da se svet vidi kao jedan umni poredak, igra počinje da gubi svoj dotad visok rang i nastavlja da egzistira u oblasti privida, u oblasti čulnog pojavljivanja. Već tu igra gubi onu kosmičku dimenziju kakvu je stoleće ranije imala kod Heraklita, već tu ona počinje da se povezuje sa svakodnevnom delatnošću i dokolicom; zato kod Aristotela, Platonovog učenika i naslednika u filozofiji, nećemo više sretati neke značajnije stavove o igri pa se zato moramo na trenutak samo još vratiti prvim grčkim misliocima. 
Interesantno je to da na samom početku filozofije, u času kad nastaje filozofija, a za čiji nastanak dugujemo isključivu zahvalnost starim Grcima, ima pokušaja da se pozivanjem na igru kao jedan operativni model odredi sam svet, pa tako omogući kasniji govor o svetu umetnosti ili danas o svetu sportske igre. U jednom do nas došlom Heraklitovom fragmentu piše kako je "vreme dete koje se igra razmeštanjem kamičaka; kraljevstvo deteta" (B 52). Postoji mnoštvo tumačenja ovog tajnovitog stava kod Heraklita; nakon brojnih istraživanja došlo se do samo jednog zaključka, pomalo pesimističkog, koji je iskazao ruski filozof A. L. Dobrohotov, da je u tom fragmentu svaka reč nejasna. kod Platona svet nije više neka besciljna igra, ples stvari, nepojmljivo nastajanje i nestajanje sveg prolaznog, već jedan umni poredak. Takva igra biva potisnuta u oblast privida, u oblast čulnog pojavljivanja, ali opet dosta visokog ranga da se njom bave bogovi koji prebivaju na način igre (Zakoni, 644d, 803c). Iako je Platonovo misaono delo jedna suptilna igra pojma i pritom demonstracija onog najumetničkijeg u umetnosti, činjenica je da se on istovremeno žestoko bori protiv "svetskog" značenja igre, protiv znanja misterija i tragedija, protiv zahteva pesnika da istinu govore zaneti muzama i Apolonom. Pesništvo po njegovom mišljenju može biti samo prethodni lik i to čulni lik prave istine, pa stoga, u času kad svet počinje da se interpretira kao kosmička građevina, kao kosmički poredak, igra ne može više označavati kosmičko kretanje, pa biva potisnuta u sferu čulnog pojavljivanja; kad se bivstvovanje određuje kao mišljenje, tada igra može biti samo pralik istine. 
U komentaru Platonovog dijaloga Timaj Proklo će reći da tvorac sveta oblikuje kosmos u igri (Tim., II, 101; Diehl, I/334), te tako na određen način dolazi do povratka mišljenju Heraklita; kod Plotina, opet na tragu Platona, nalazimo misao da bogovi stvaraju žive igračke (Enn., III, 2, 15) i pritom čovek nije samo igračka koju stvara, neka čudljiva moć, već je prethodno oblikovan u logosu i pošto je predmet božanskog stvaralačkog uživanja, on je u mogućnosti da podražava stvaralačku moć boga (Rahner, 1952, 28). Kako je čovek mešavina uživanja i tuge, komedije i tragedije istovremeno (Fileb, 50b), nema igre bez ozbiljnosti i u osnovi svake igre krije se duboka tajna. Sav svet nalik je promišljenoj igri, pa Plotin piše: "Sve je razmeštanje kulisa, promena scene, glumljenje suza, glumljenje jada" i sve što je čovekovo, tašto je delo igre. 
Činjenica je da ni tokom srednjeg veka svest o igri nije se našla van ljudskog vidokruga; o hrišćanskom tumačenju božanske igre kazuje nam i slikarska tradicija prikazivanja Hrista koji u ruci drži jabuku (ili Zemlju); ovako nešto blisko je i starijim običajima igre loptom u čemu je uvek bilo i nečeg sakralnog (sva igrališta behu u blizini hramova). Najstarija igra loptom je ritualni čin. To je podražavanje pobedonosnog pohoda sunca koje pobeđuje demone tame (Heinz-Mohr, 1959, 13). Car August je na jednom srebrnom peharu prikazan s loptom u ruci koja je simbol vlasti na zemlji. Zlatna jabuka je jedna od igračaka Dionisa i možemo se složiti s tezom da je lopta simbol igre i harmonije sveta; to samo potvrđuje prisutnost fenomena igre i igranja kako u delima najstarijih filozofa tako i pisaca i živopisaca pozne antike i srednjega veka i to je moguće pratiti sve do naših dana. 
Kod Kanta srećemo filozofsko, produbljeno promišljanje igre koja će ubrzo nakon publikovanja njegovih spisa postati jedna od centralnih kategorija njegove filozofije, a posebno estetike; on kao glavnu karakteristiku igre, naspram rada, ističe oslobođenost od ciljeva, potreba i borbe za opstanak. Igra je oslobođena odgovornosti i konsekvenci, ona je "svrhovitost bez svrhe" (Kant, 1975, 109), radnja koja je prijatna sama po sebi i koja bi stoga htela večno da traje. Sloboda igre je dvostruka: F. Šiler između nagona za materijom i nagona za formom stavlja nagon za igru u čijoj osnovi je težnja da se vreme potre u vremenu, da se čovek oslobodi kako moralno, tako i fizički. Dok nagon za materijom teži da čoveka stavi u vremenske okvire, da ga učini materijom, a nagon za formom insistira na apsolutnoj slobodi čoveka za čoveka, koji nije ni samo materija ni samo duh, već borište težnje za promenom i težnje za nepromenljivošću; puna sloboda postoji samo u igri koja je s one strane ozbiljnog i neozbiljnog. Sloboda kao "ispunjena beskonačnost" nastajući u igri ne javlja se kao prinuda, već kao napor da čovek bude čovek; jer tek u igri "duh je izmiren s prirodom, forma s materijom, lik sa životom". Tek u igri čovek je čovek, jer "on se igra samo onda kad je u pravom značenju reči čovek, i on je samo onda čovek kada se igra" (Šiler, 1967, 168). Ovaj stav Šiler određuje kao stub celokupne zgrade estetske umetnosti, kao osnov umetnosti života. Ne treba pred težinom ovog stava izgubiti iz vida da je u nagonu za igrom sadržano i ostvarenje celokupnog čovekovog opstanka, jer se u igri krije bit najslobodnijeg i najuzvišenijeg postojanja. 
Po rečima savremenog nemačkog filozofa Hansa Georga Gadamera, Šiler slobodnu igru saznajnih moći shvata antropološki i na tragu Fihteovog učenja o nagonima ukazuje na nagon za igrom kao na harmonično sjedinjenje nagona za formom i nagona za materijom. Ovde se umetnost pokazuje kao vršenje slobode; ona se suprotstavlja stvarnosti (s kojom se do tog vremena dopunjavala). Iz suprotnosti stvarnosti i privida nastaje pojam umetnosti, a ova sada ima vlastito stanovište i potvrđuje sopstveni zahtev za autonomnom vladavinom (Gadamer, 1978, 111). Kod Šilera pojam igre zadržava subjektivno značenje; Gadamer upozorava da je igra "idealno carstvo" koje istupajući sa zahtevom za autonomijom teži da izmakne ograničenju i spoljnom tutorstvu države, odnosno društva. Igra je temelj čovekove slobode, osnova samog čoveka, jedna potvrda njegove čovečnosti koja je to samo dok traje igra. Putem nje dospeva se do razumevanja onog što je "još teže": do shvatanja umetnosti života. Kultivisanje nagona za igrom stoga je cilj estetskog vaspitanja, nastojanje da se život oblikuje po meri umetnosti, da se življenje kao ispoljavanje ljudskosti uzdigne u oblast nadvremenog, iznad stvarnosti i nepromenljivosti, onevremenjujući vreme, stvori prostor za moralno i fizičko oslobođenje čoveka (Šiler, 1967, 163). 
U vreme neposredno posle Šilera (Hegel, Šlajermaher, A.V. Šlegel, F. Šlegel) može se malo bitno novog naći o fenomenu igre. Hegel će o igri govoriti kao o zabavi, o nečem neodgovornom ali prijatnom. Tako će u svojim predavanjima iz istorije filozofije pisati da su Grci u igri bili oslobođeni od nužnosti i potreba, da su se njom suprotstavljali ozbiljnosti. Za Šlajermahera igra je nevina jer nije ni poslušna ni neposlušna; ona je kao zaposlenost sa samim sobom dopuštena kao san ili odmor; kako je čovek čovek samo onda kad je slobodan, igra, kao aktivnost u kojoj je moguća sloboda, postaje od izuzetnog značaja, jer se u njoj, u umetničkoj delatnosti može prevladati vreme. Ako A.V. Šlegel ne ide dalje od Šilera, njegov brat Fridrih Šlegel u svom radu Razgovor o poeziji nadilazi tadašnja razmišljanja o igri jednim značajnim ali dalje nerazvijanim uvidom: "Sve svete igre umetnosti samo su daleka oponašanja beskonačne igre sveta, umetničkog dela koje večno samo sebe stvara". 
Uklapajući pojam igre u pojam kulture, svojevremeno veoma popularan teoretičar kulture s početka XX stoleća Johan Hojzinga u svojevremeno veoma popularnoj knjizi Homo ludens, koja ako i mema mnogo dubine ima dosta značajnih uvida koje je on tu sabrao, izdvaja igru kao bitnu karakteristiku čoveka; ona je delatnost bogata smislom i naspram stvarnosti igra je ne-stvarnost; ona je slobodna delatnost dovoljna sebi samoj. Time što ulepšava život ona je nužna, ali ima svoj prostor i svoje vreme i dopušta mogućnost ponavljanja. Igra stvara red, pravila, izdvaja se iz toka života, u njoj se dete, pesnik i prvobitni čovek nalaze u svom prirodnom stanju. Hojzinga obnavlja probleme koje je postavio već Platon dovodeći u blisku vezu pojmove igre i obrazovanja (paidia i paideia). 
Nasuprot Hojzingi koji igru i njen značaj određuje situiranjem ovog fenomena u temelj istorije civilizacije, francuski mislilac Rože Kajoa (R. Caillois) u delu Igre i ljudi akcenat stavlja na opis i kvalifikaciju igara; on ističe da je igra slobodna, izdvojena, neizvesna, neproduktivna, propisana i fiktivna , razlikujući pritom četiri osnovne kategorije igre: (1) agon, tj. igre koje se javljaju kao takmičenje, kao borba u kojoj postoje jednaki uslovi za protivnike (sportska takmičenja, bilijar, šah); (2) alea, igre suprotne agonu, igre u kojima odluka ne zavisi od igrača jer po sredi nije igra s protivnikom, već sa sudbinom (rulet, kocka, lutrija, opklada); (3) mimicry, igre u kojima igrač odbacuje svoju ličnost i oponaša nekog drugog (gluma, scenske umetnosti, podražavanje nekog drugog); (4) ilinx, igre što počivaju na izazivanju vrtoglavice, na poremećaju percepcije (brzo okretanje u krug, alpinizam, hod po konopcu). Sve igre obuhvaćene ovom podelom nalaze se između dva pola, između razonode, improvizacije, nekontrolisane fantazije (paidia) i podvrgavanja proizvoljnim konvencijama, improvizacijama (ludus). Udaljavajuži se od pokušaja da rasvetli osnov igre i razjasni njen pojam, Kajoa insistira na pokušajima klasifikacije, kao i na opisivanju igre, te kod njega nalazimo niz zapažanja karakterističnih za pojedine igre, što ima psihološki, sociološki ili pedagoški, ali ne i neki veliki filozofski značaj. 
Polazeći od toga da je igra elementarna funkcija ljudskog života bez koje se ovaj uopšte ne može zamisliti, več ranije pomenuti H.G. Gadamer pod igrom, odvoji li se ona od subjektivnog značenja koje ima kod Kanta i Šilera, misli "sam način bivstvovanja umetničkog dela" (Gadamer, 1978, 131) i time otvara posve nove perspektive filozofskom promišljanju biti umetničkog dela. Kako igra ima sopstvenu bit nezavisnu od svesti onih koji igraju, njen subjekt nije igrač, već ona sama dok se ispoljava pomoću igrača. Svrha igre je oblikovanje samog kretanja igre, te se u njoj, po rečima ovog filozofa, ispoljava ono što odista jeste, samo bivstvovanje. Bivstvovanje igre je izvršenje, ispunjenje; ona je proces kretanja, tvorevina. Igra stoga ima medijalni smisao: njen način bivstvovanja je blizak kretanju prirode, te Gadamer podvlači da je igra prirodni tok, i u meri u kojoj je ovaj priroda u toj meri je i smisao igre samopredstavljanje. Igra je slobodan impuls i bez nje je čovekov život nezamisliv - nju srećemo i tamo gde nema subjekata koji se ponašaju kao da se igraju, ona ima svoju bit nezavisno od svesti igrača, te igru imamo i tamo gde bivstvovanje-za-sebe subjektivnosti ne ograničava tematski horizont i gde nema subjekata koji se ponašaju kao da se igraju (Gadamer, 1978, 132). 
Igra kao način postojanja umetničkog dela, ili sveta koji gradimo u času igre, ima svoju oblast u koju uvlači onog koji igra. Njena otvorenost prema posmatraču istovremeno je i njena zatvorenost. Ne može se biti van igre, kao što se ni bit umetničkog dela ne da sagledati van njega samog; igra kao celina igrača i posmatrača svoj vlastiti duh nema u onima koje uvlači u igru, jer ovi tek kroz igru dospevaju do duha, do stvarnosti s one strane "svakodnevne" stvarnosti. Svrha je igre u oblikovanju samog njenog kretanja pa se stoga manifestuje kao samoprikazivanje (Gadamer, 1978, 138); u njoj se ispoljava ono što jeste, jer je u prikazivanju istinska bit igre, a tako i umetničkog dela: ukidanje ove stvarnosti, iznošenje na videlo onog što neprestano izmiče, ostaje skriveno; tako se igra opredmećuje, postaje tvorevina, biva umetnost, a tvorevina, svoje pravo bivstvovanje može nezavisno od delatnosti igrača da dosegne samo kao igra.








































ИГРА КАО СТВАРАЛАЧКА ДЕЛАТНОСТ
Милан Пражић

Односом игре и уметности посебно се бавио Милан Пражић. Игра је слодобна активност детета. Кад не  би било слободе, када би у њој преовладала нужност, то више не би била игра. Слобода, међутим, не значи и да је она прозвољна делатност, лишена свих правила и принципа. Утврђујући да у иргама без фиксираног правила, функцију регулативносг принципа преузима осећа као кад би, карактеристичан за дечју игру, Роже Кајоа потврђује стваралачки карактер слободне дечје игре. Милан Пражић истиче да је  дечја игра посебан начин постојања детета, али и пут овладавања светом и стицања нових сазнања. Дечја игра у свом бићу има једну битну значајку уметност.  Она није копија живота, као што то није ни уметност.   И уметност је врста игре у односу на реални живот јер никада није сам живот. Игра је и по још одлици слична уметности. Ослобођена је практичне целисходности. Она је аутономан начин поимања света, као и уметност – дакле, стваралачка активност. Ако је биће уметности остваривање човекових могућности, претварање могућности у стварност, како би га одредио Аристотел, онда је игра деце креативност уметничке природе sui generis. Oна реализује бескрајне могућности човекових стваралачких снага. Реализује ин не метафизички, заувек, него дијалектички, краткотрајно, у супротностима, у нијансама, неухватљиво. 
Тврдња да је дечја игра одељена од сваке парцијалне целисходности значи да она у самој себи носи свој смисао. Неподвргнута намерама и циљевима, дечја игра је историјски схваћено, тоталитет људске ситуације детињства на сличан начин на који је и игра човекових сстваралачких способности, такође историјски схваћено, тоталитет човекове људске ситуације. Универзалност тог тоталитета у опреци је с ограниченошћу и посебношћу. У игри, човек се осећа помиреним с једном вишом исконском заједницом, с природом. Само ослобођен од  принуде и спољашње сврсисходности, он је на путу да   се, играјући, успне у космичку индивидуацију и у игру, у вечно ре-продуковање и враћање свега природног, или људсог смисла природе. Како је игра једина и највиша могућност испољавања тоталности човековог хуманитета и стваралачких моћи, она је стваралачка снага која га ослобађа терета инструменталности и материјалне нужде јер у њој  може да доврши своје непатворене, исконске могућности. Она је манифетсација човековог тоталитета (Абдулах Шарчевић). Још је Шилер тврдио да је човек потпун само кад се игра, а у игри је видео не само пут до естетског, него и до етичког ослобађања. 
Комуникативна функција игре једна је од њених најбитнијих одредница. У тим сусретима с другима и са светом настају стваралачки спрегови. Кдд дете машта, кад се игра, настају резултати који интегришу све човекове вредности и противречности, али  не у завршеном виду већ у њиховом потенцијалном облику.  Нит која их повезује није производ рационалности и логике, већ зачараности која настаје у игри ради ње саме. Дере се не игра да би себе формирало у личности (мада је и игра пут формирања личности, већ да би изразило себе, као што и уметник ствара јер мора, по императиву стваралачке потребе за делом као највишим изразом тоталитета. 
Игра је уметност деце. Она је, ако се тако може рећи, ембрионална синтеза свих човекових уметности одраслих. И више од тога – она је најинтентзивнији начин једног животног ставаа и постојања и његов стваралачки еквивалент истовремено. Комункативна природа игре  искључиће сваког ко не уме да се игра, као што је и уметност немилосрдна према осредњости и неталенетованости. То значи да је она истовремено и критички чин, израз сазнавања  промишљања света. И то чин поистовећен с игром, односно когнитивни чин који се одвија у чину игре. Такви ставови игру доводе у додир с Кантовим схватањем игре као слободне игре човекових сазнајних способности. Ако је Кант из свјих размишљања искључио дечју игру, Хегел је превладао ту недовољност његових естетичких категорија. Хегел је разграничио човеков естетички интерес од теоријског (појмовно-филозофског) и практичног (пожудног) интереса. Хегелов естетички интерес, који је по Пражићу у дечјој игри садржан у свом исконском облику, не искључује ни највиши степен афективне ангажованости  јер није у опреци с уметничком аутономношћу. 
Став да се дечја игра може, и мора, посматрати као стваралачка делатност  подразумева задовољство, које би било еквивалент естетском задовољству. У дечјој игри постоји свест о илузији, аналогна свести о илузији коју пружа ументичко сазнање. Обично се говори о дечјем уживљавању у игру и о поистовећивању стварности игре с објективно постојећом стварношћу. Та вера, међутим, готово никад није тако слепа и безусловна да доведе до забуне.  Еелемент илузије растерећује се смислом за дистанцу – што је не само елементарна претпоставка игре, него по неким теоретичарима и уметности. По Гилберту и Куну, игра која представља суштину уметности и истински извор естетског ужитка, намерна је и свесна самообмана, или тачније, колебање између настојања да се илузија очува и разори.
На сличним поставкама Пражић и читање схвата као обједињени чин уметности и игре, дакле као стваралачки чин.  За дететов однос према књижевности битан је чин идентификације, а у старијем узрасту и пројекције. Дете-читалац се не стапа пасивно са сликама, мислима и емоцијама које му дело нуди. Оно од њих полази и транформише их у помоћ свох духовног и душевног доживљаја света. Оно стваралачки чита јер уз свет који му нуди књижевно дело, оно образује и свој свет. Више него токовима пишчевих речи, дете-читалац  иде путем својих мисли, осећања  и маштања. Процесе идентификације и пројекције не можемо једноставно разграничити у чину читања, нити их можемо пасивно посматрати јер они надограђују пишчев свет не изневеравајући његове основне линије и обележја. Деца не знају  – и добро је што не знају – шта је то пишчево становиште. Једина могућност да оно буде поетски објективизирано јесте да буде и потенцијално становиште малих читалаца. Пут до  разумевања књижевног дела мора да гради сам писац, али не тако што ће бити потпуно проходан, него тако што ће у тој мукотрпној изградњи рачунати на стваралачке снаге малог читаоца. Лаким путем, без препрека дете неће поћи јер он потцењује његове способности. Оно прихвата само отворено књижевно дело које му упућује позив на сарадњу. 
Пражић  указује на усмереност модерне поезије за децу на утрашњу ослобођеност света детињства, те на феномен игре као на битно стваралачку активност тог света подразумевајући под тим и поменуто стваралачко читање. Естетички ефекат таквих песама за које је дете равноправни саговорник огледа се превасходно у томе што оне остварују илузију властите генезе у са-стваралаштву. Модерна поезија за децу односи се према игри – најзначајнијем и свевременом конституенту света детињства – са уважавањем прихватајући је као своју велику стваралачку шансу.

	



IGRA, UMETNOST, STVARNOST
Milan Uzelac
Mnoga istraživanja ukazuju da se pojam stvarnosti čini ključnim za razumevanje umetničkog dela; tematizovanje pojma stvarnosti u neposrednoj je blizini s pojmom igre, posebno onda dok i svet igre i svet umetosti vidimo kao svet nezavisan od realnog sveta: u podvojenosti ova dva sveta (realnog i imaginarnog) nazire se dvostrukost egzistencije igrača kao i umetničkog dela. Zagonetnost sveta igre nije u njegovoj odvojenosti od stvarnog sveta: on nema svoj prostor i svoje vreme u stvarnom prostoru i stvarnom vremenu već poseduje sopstveni prostor i sopstveno vreme (iako igrajući čovek koristi realni prostor i igra u realnom vremenu); ovo pokazuje da se preplitanje stvarnog sveta i sveta igre ne da objasniti nekim poznatim modelom susednosti prostora i vremena (Fink, 1957, 37). Ono što ovde važi za igru važi u velikoj meri i za umetničko delo: nastavši u jednom stvarnom svetu, ono gradi jedan imaginarni svet, i koristeći se "realnim rekvizitima" oblikuje svet nerealnog; iz stvarnosti nastaje ne-stvarnost (i nad-stvarnost kao smisao stvarnosti). 
Kad se pitamo o umetnosti ili o igri, onda je naše pitanje podređeno jednom temeljnom filozofskom problemu: odnosu čoveka i sveta, te postavljanje pitanja o odnosu unutarsvetskog bivstvujućeg i sveobuhvatne celine sveta potvrđuje da promišljanje igre i umetnosti nije neko marginalno pitanje, nešto što bi nas vodilo dokolici i razbibrizi. Onoga časa kad smo postavili pitanje o svetu, postavili smo pitanje koje se nalazi nad svim drugim pitanjima, jer se tek u okviru njega može misaono odrediti celokupno unutarsvetsko bivstvujuće, tek u toku sveta svaka stvar dobija svoje mesto i vreme, početak i kraj, sjaj i senu. Igra i svet, kao i umetnost i svet, vezani su na jedan bitan način: da bismo mogli razumeti igru moramo razumeti svet, a da bi se uopšte mogao razumeti svet kao igra, neophodno je da se dospe do jednog još dubljeg uvida u svet. Kako promišljanje igre nije igra, već se javlja kao prvenstveni filozofski zadatak, tako i umetnost čiji se život ne da odrediti poznatim načinima kretanja stvari, prebivajući u posebnom prostoru i vremenu, jeste metafora načina nastajanja i nestajanja bivstvujućih stvari u prostoru i vremenu sveta.
Ako se stvarnost odredi kao momenat igre, pri čemu "igra sveta" kao jedan spekulativni obrazac nije izraz ničeg fenomenskog, kako je moguće očekivati u tom nestvarnom ukazivanje na bit stvarnog, na ono "najstvarnije", na svet sâm? Mi nestvarnost i stvarnost obično razumevamo kao suprotnosti, ali po sredi je suprotnost bitno drugačija od suprotnosti toplo-hladno, ili veliko-malo, jer tu se radi samo o nekim gradualnim razlikama. 
Pojam stvarnosti je mnogoznačan i problematičan u istoj meri kao i pojam nestvarnosti, jer čini se da nema samo stvarnog i nestvarnog, odnosno, da stvarnog ima a nestvarnog nema, već da postoji stvarno koje u sebi sadrži nestvarno kao predstavljeni sadržaj. I možda baš ovakvo shvatanje otvara put razumevanju sveta igre i umetničkih dela. Svet igre ima karakter nestvarnosti, ali ne nestvarnosti koja jednostavno nije, već nestvarnosti kao bivstvujućeg privida. Igra nam se pokazuje kao neobavezna delatnost koju možemo svakog časa prekinuti bez ikakvih posledica. U igri je moguće doživeti sreću stvaranja, jer tu "možemo" sve, sve mogućnosti su otvorene, te imamo iluziju slobode i neograničenog početka. Tako nešto zbiva se u času nastajanja umetničkog dela: pred umetnikom izrasta mnoštvo mogućnosti i on se neprestano nalazi u situaciji da bira: on do kraja ostaje odgovoran za svaki izbor, za svaki potez perom ili četkicom, za svaki zabeleženi ton. 
U času kad je delo dovršeno jedinom stvarnošću može nam se pokazati sam gubitak mogućnosti; zato igra i umetnost pružaju uživanje u mogućnosti ponavljanja izgubljenih mogućnosti. E. Fink stoga i upozorava: "možemo birati sve što želimo, ali ne stvarno, već samo kao privid" (Fink, 1960, 79). U igri se jasno vidi jedno uzmicanje iz stvarnosti i prenošenje u modus nestvarnog, gde se (na neistoričan način) može iznova sve početi, jer se nalazimo u imaginarnom prostoru i vremenu i pred nama slobodna mogućnost izbora. Nestvarni svet igre kao u sebi bivstvujućeg privida zbiva se usred objektivno postojećih stvari. 
Ako je tačan Finkov uvid iz njegove knjige o Ničeu da ljudska igra (igra deteta i umetnika) može biti ključni pojam za univerzum, da je ona kosmička metafora (Fink, 1979, (2) 1988), te ako pravi subjekt umetnosti nije čovek već osnova sveta sama, i to osnova koja se tvori kroz čoveka, onda je umetnička delatnost igrana igra u kojoj mi kao individue samo figuriramo poput onih igračaka koje pominje Platon u Zakonima. 
Umetnost je najviši oblik igre, naša najviša mogućnost u medijumu privida. Na pitanje da li Mikelanđelov David stoji na jednom Firentinskom trgu ili u svom "imaginarnom" svetu, Fink odgovara: i tu i tamo; on je mermerni blok ali i mladić pred borbu na život i smrt (Fink, 1979, (1) 416). Davidov svet izranja na tlu nestvarnog koje je nestvarno i nadstvarno u isti mah. Dok stvara, dok se igra, čovek živi u dve dimenzije: u običnoj stvarnosti i u jednoj imaginarnoj sferi koja se izgrađuje kao imaginarni svet igre. 
Ono što vezuje igru i umetnosti jeste upravo taj svet imaginarnog koji je kao realna mogućnost stvarniji od svake stvarnosti. Igra nas vodi razumevanju sveta i kao konačno stvaranje ona je na taj način bliska umetnosti. Kao stvaralaštvo u magijskoj dimenziji privida igra je simbolička delatnost u kojoj se prezentuje smisao sveta i života; ona je najviša forma umetnosti i s njom se prožima sve vreme dok traje zagonetni svet igre što se istovremeno javlja kao "nestvarnost" i kao "nadstvarnost". S druge strane, umetnost nastaje na međi stvarnosti i nestvarnosti; ona nije iznad odražavanja: učestvuje u svemu, ali se ni u čemu ne iscrpljuje. 
Ako umetnost nastoji da na tlu igre odgovori na osnovna pitanja koja joj postavlja svet jednom se može desiti da svet nestane poput sfinge; umetnosti će svakako trebati još malo vremena da bi shvatila kako je stvarnost nešto drugo, nešto sa one strane vida; ali, treba verovati da se tako nešto neće dogoditi, jer umetnost tako nešto oduvek zna i ni za trenutak to ne može zaboraviti. 
Možda bi se iz ovoga što je dosad rečeno mogla izdvojiti dva pristupa igri: (a) filozofski pristup, koji pitanje o igri usmerava tumačenju bivstva ljudske igre koje se javlja kao osobit privid, kao značajna sfera nestvarnosti i (b) naučni pristup, koji igru vidi kao antropološku datost koja se izdvaja od bioloških "igara" i u zadatak stavlja da se istraži mnoštvenost oblika u kojima se ona pojavljuje i kakav je njen značaj za kulturu. 
Ovaj drugi pravac istraživanja sabira interesovanja koja za igru srećemo kod teoretičara kulture, pa tako, u antropološkoj ravni, igru možemo razumeti kao jedan temeljni egzistencijalni fenomen koji bi se mogao odrediti s obzirom na elemente do kojih se dolazi njegovom analizom: (1) igra pruža užitak do kojeg dolazi zbog same igre; (2) igra poseduje smisao (interni [povezanost delova igre] i eksterni [značenje igre za gledaoce]); (3) igra pretpostavlja zajednicu koja igra; (4) igra poseduje pravila; (5) igra podrazumeva igračku [kao reprezentanta svih stvari uopšte]; (6) u igri igrači uvek imaju određene uloge, i (7) igra pretpostavlja svet igre. 
Igra ima sopstveni prostor u koji uvlači i igrače i posmatrače; njena otvorenost prema njima istovremeno je i njena zatvorenost: ne može se biti van igre i odatle suditi o igri. Ona svoju bit nema u igračima i posmatračima, jer ovi tek u njoj dolaze do biti igre i tek u igri oni bivaju s one strane svakodnevlja. Prikazivanje i samoprikazivanje jeste prava bit igre. 
Ono što je pritom najvažnije jeste teza da igra ima cilj i svrhu u samoj sebi. Ako su cilj i svrha izvan nje, ako se igra odvija radi nečeg drugog (novac, slava, ugled) onda to nije više igra već ozbiljna delatnost; to je onda rad, posao kao i svaki drugi. Igra pretpostavlja i spor, borbu, sukob, ogledanje s namerom da se postigne pobeda. Igra ne teži toj vrsti razrešenja, ona nastoji da se održi kao igra, kao polemos, da traje u sebi samoj, da postoji radi samog svog postojanja, da se potvrđuje u sebi. 
Imamo obavezu da odredimo pojam igre; ali, to isto tako može značiti da smo u obavezi da je odredimo spram onog što nije igra - jer, ako je sve igra, onda ništa više nije igra. Ona, videli smo, može se odrediti iz raznih aspekata i pritom možemo biti vođeni raznim motivima: biološkim, sociološkim, pedagoškim, filozofskim. A igra nije ni sredstvo razbibrige, ni sredstvo razonode, ni način da se samo "potroši" vreme, niti samo puko sredstvo za nešto drugo. Sigurno je samo jedno: igra nije nikakva igrarija.
RAZVOJNI ZNAČAJ IGRE

Jedan od osnovnih vidova aktivnosti deteta je primena motorike koja je sjedinjena sa njegovom željom za zadovoljenjem elementarnog nagona za kretanjem. Tu se pojavljuje igra kao jedna od glavnih preduslova za početak sazrevanje deteta u svim psihofizičkim i sociološkim sferama i predstavlja osnovno sredstvo pomoću kojeg dete dolazi do ostvarenja određenih ciljeva. Ona je istovremeno i velika pomoć vaspitačima, pedagozima i trenerima za ostvarenje njihovih profesionalnih delatnosti. 
Težnja svakog, pa i najmanjeg deteta, jeste da se uključi u sve životne tokove i da u njima aktivno učestvuje. Da bi ostvarilo tu svoju težnju potrebne su mu određene psihofizičke sposobnosti koje teži da razvije i zato mu treba pružiti šansu za ispoljavanje tih radnji. To se najlakše prihvata i ostvaruje preko njegovog sveta - sveta igre. Zbog toga se igra ne može zameniti niti bilo čime nadoknaditi u razvoju i vaspitanju deteta. Ona je prva škola mladog ljudskog bića koje se priprema za život. To je vežba za čula, um i telo. Ona je sloboda mašte i motorike. Svojom strukturom i realizacijom igra oslobađa nagone a takođe podražava život i aktivnost odraslih, pa prema tome nije sama sebi cilj. Uopšteno rečeno, ona je mogućnost da se dete ispolji u onome što donosi svojom genetikom. To je istovremeno podražavanje života i sam život. 
Dečije igre su jedan od osnovnih smerova igara kao načina vaspitanja dece predškolskog i školskog uzrasta. One predstavljaju najjednostavniji oblik igre s pravilima koja se mogu prilagoditi određenim ciljevima, uzrastu i sportskoj grani. Isto tako, one su i značajan podsticaj fizičkog, psihičkog i socijalnog razvoja deteta. Slobodno se može reći da ne postoji nijedan način koji tako svestrano sjedinjuje i ostvaruje višestruke ciljeve pedagogije i nastave uopšte, kao što to čine dečije igre. Potvrda toga je u bogatstvu motornih i emotivnih sadržaja koje one imaju, jer se igrom razvijaju i usavršavaju prirodne psihofizičke sposobnosti deteta, potkrepljene njegovom velikom potrebom za samoiskazivanjem. Kroz elementarne igre deca uče da aktivno doživljavaju svoju okolinu, da se brže prilagođavaju novim situacijama i na taj način postanu spremna za sticanje novih životnih iskustava. Određene elementarne igre podučavaju decu savlađivanju složenih napora, razvijanju ličnih sklonosti i lakšem podnošenju mogućeg neuspeha. Takve igre pozitivno deluju i na razvoj karaktera. U tim igrama lične sposobnosti se svesno ili nesvesno porede sa sposobnostima drugih učesnika i na taj način se stvara sopstveni kriterijum. Elementarne igre mogu imati veliki značaj tokom puberteta takođe jer u tom uzrasnom periodu nastaju najveći nesporazumi između dece i raznih autoriteta. Zbog toga se autoritet obično bira iz njihove uzrasne sredine i uzimaju igre u kojima dolazi do izražaja sama ličnost izabranog autoriteta i njegove sposobnosti.
U rаzvoju detetа igrа je i izvor zаdovoljstvа i osnovni podsticаj rаzvojа. Otsustvo аktivnosti koje proizvode zаdovoljstvo izаzivа kod detetа nаpetost i rаzdrаžljivost. Ukoliko tа neprijаtnа stаnjа duže trаju i češće se jаvljаju, utoliko se teže rаzvijаju sposobnosti koje dete imа. 
Kroz igru dete rаzvijа i zаdovoljаvа svoju rаdoznаlost, opаžаnje i posmаtrаnje, rаzvijа pаžnju i pаmćenje, kаo i ukupаn fizički potencijаl. Uprаvo u igri decа rаzvijаju u celini ono što nаzivаmo skrаćeno – inteligencijа. Decа trebа brzo dа se snаlаze u novim situаcijаmа, brzo dа reаguju, dа smisle postupаk, reše problem – i time vežbаju rezonovаnje, oštroumnost, dosetljivost, dovitljivost i odlučivаnje. Igrа detetu omogućаvа dа eksperimentiše i proverаvа svoje sposobnosti а dа pri tom ne morа dа primi punu odgovornost zа svoje postupke. Dete kroz igru sаznаje, ne sаmo o okolnom svetu, već i o sebi i svojim sposobnostimа i mogućnostimа. Ovаj momenаt je svаkаko znаčаjаn, jer dete kаdа je sаmo i kаdа nemа kontаktа sа drugom decom, ne može prаvilno dа proceni svoje mogućnosti i sposobnosti. Igrа u kojoj je dete uspešno i kojа kod njegа izаzivа osećаnje prijаtnosti može dа zаdovolji i mnoge druge njegove potrebe: potrebu zа sigurnošću, prihvаtаnjem, sаmopoštovаnjem, estetske i sаznаjne potrebe. 
Igrа je nаjuspešnije sredstvo kontrole ponаšаnjа. Kroz rаzne tipove igаrа dete se pripremа zа uloge u stvаrnim ljudskim odnosimа, bilo dа je reč o vršnjаcimа ili odrаslimа. U grаnicаmа mogućeg detetu se ukаzuje dа postoje i drugi i dа o njimа trebа voditi rаčunа. Postepeno rаzvijаnje osetljivosti zа druge je moguće i ukаzivаnjem detetu nа znаčаj dа se poštuju prаvilа igre. 
Kroz igru sа odrаslimа, а kаsnije i sа vršnjаcimа, podstiče se morаlni rаzvoj detetа.Spontаnа, kolektivnа igrа predškolske dece i slobodnа igrа vаn škole školske dece omogućuju prаve, nenаmetnute, socijаlne kontаkte, bez nаdzorа.Kroz igru sа drugom decom, dete uči dа deli, dа primа i dаje, dа sаrаđuje i dа uključi svoju ličnost u grupu. Ono uči dа gubi bez ljutnje i dа dobijа bez hvаlisаnjа. 
Kroz igru se vežbа i voljа detetа. Igrа se ne može prekidаti kаdа se kome prohte, već se morа dovesti do krаjа. Uz to je neophodno ogrаničiti svoje želje, što je korаk kа vаspitаnju svesne discipline. Zа ovo su nаročito korisne igre „sа prаvilimа“. 
Igrаjući se sаmo sа odrаslimа, bez dece, dete lаko postаje sebično, sаmouvereno, dominirаjuće. Društvo odrаslih ne može nаdomestiti nedostаtаk društvа vršnjаkа. Dete kroz igru prihvаtа mnogobrojne rаzličite uloge i tаko vežbа rаzličite forme društvenog ponаšаnjа. Dete аko hoće dа ostаne u igri morа dа bude pošteno, dobаr drug, dа gubi bez ljutnje, dа vlаdа sobom. Posebno trebа povesti rаčunа o roditeljimа koji žive u zаbludi dа će se deci obezbediti prаvilаn morаlni rаzvoj аko ih čuvаju „pod stаklenim zvonom“ u izolаciji od zаjedničke igre sа drugom decom „dа se ne bi iskvаrili“ili pak povredili.Uprаvo tаkvа izolаcijа iz zаjedničke igre stvаrа kod detetа nаvike sebičnosti, otimа igrаčke od druge dece, uzimа svoje igrаčke u sred igre, nije nаviklo dа deli i nаjčešće gа drugа decа ne vole. 
Igrа rаzvijа i elementаrne orgаnizаcione sposobnosti i nаvike dece. Bitno je u socijаlnim kontаktimа biti stvаrаlаc, pokretаč i inicijаtor zаjedničkih аktivnosti. Igru trebа često izmisliti, rаsporediti uloge, pripremiti ili nаprаviti igrаčke. Trebа ukаzаti nа elementаrnа prаvilа igre: ko,  kаdа počinje, štа ko rаdi, nа koji znаk počinje igrа, nа koji se zаvršаvа i slično.Sve ove sposobnosti su kаsnije znаčаjne u životu i rаdu ljudi.Igrа pripremа dete zа sаmostаlаn život u odrаslom dobu. Elementаrnim igrаmа trebа pridаvаti veliki znаčаj jer one su nezаobilаzne. 
Igrа je znаčаjnа zа psihički i fizički rаzvoj detetа, pre svegа dа bi dete rаzvilo svoje mišiće i prаvovremeno uvežbаlo sve delove telа. Elementarne igre, zаsnivаju se nа pokretimа: hodаnju, trčаnju, skаkаnju, puzаnju, provlаčenju, penjаnju, gurаnju, nošenju, bаcаnju, hvаtаnju, gаđаnju, održаvаnju rаvnoteže i slično. One pomažu dа, dete lakše nauči kаdа trebа dа potrči, kаdа dа stаne, kаdа dа čučne, kаdа i kako da uhvаti loptu i kojom rukom. Igre nа čistom vаzduhu u zelenom okruženju nа mekom trаvnjаku su posebno znаčаjne zа rаd žlezdа sа unutrаšnjim lučenjem, pomаžu rаzmenu mаterijа u orgаnizmu, ubrzаvаju oksidаciju kiseonikа u ćelijаmа i brže oslobаđаju orgаnizаm od otrovnih mаterijа. Dečje igre koje sаdrže elemente fizičkog kretаnjа izuzetno su znаčаjne zа decu kojа su mаlokrvnа, rаhitičnа, nervoznа, kаjа imаju loš sаn, slаb аpetit, kojа su bezvoljnа, аpаtičnа i „stаlno nezаdovoljnа“. Tаkođe, elementаrne igre su znаčаjne zа rаzvoj sitnih mišićа i pokrete šаke,što je vežbа zа kаsniju nаstаvu pisаnjа držаnje olovke,sviranja instrumenta, koordinаciju pokretа...Uz sve prethodno nаvedeno trebа imаti nа umu dа će se pozitivno delovаnje igre nа dečiji rаzvoj ostvаriti tek ondа аko je vrstа igre primerenа uzrаstu, polu, sposobnostimа i interesovаnjimа detetа. 



IGRA I MIŠLJENJE
Igra – put k multidimenzioniranom mišljenju
Na tragu filozofije za djecu
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Uvod
Dijete kroz igru uči, navikava se na pravila društvena ponašanja i razvija svoje motoričke i intelektualne sposobnosti. Kasnije se čovjek, na ovaj ili onaj način, nastavlja igrati, ne prekidajući mogućnost razvijanja svojih sposobnosti. »Najjasniji znak zrele odraslosti – a ovo će iznenaditi mnoge odrasle – mogla bi upravo biti sposobnost da se bude djetetom; da se netko može igrati baš poput djeteta. Ovo otkriće nije novo, to je više vrsta ponovnog otkrića. Stoljetna opažanja i razmišljanja osigurala su brojne dokaze za nešto što su ljudi zapravo znali cijelo vrijeme. Čovjek se mora igrati.« 
Homo ludens
Igra je jedna od karakteristika ljudskoga ponašanja, a iako je najočitija u dječjoj dobi, ona obilježava sva razdoblja ljudskoga života. Jednu od teorija igara zastupa Johan Huizinga u djelu Homo ludens – o podrijetlu kulture u igri. Huizinga tvrdi kako civilizacija proizlazi i razvija se u igri i kao igra. On ljudskoj vrsti, uz nazive homo sapiens i homo faber, dodaje naziv homo ludens:
»Pa ipak čini mi se da homo ludens čovjek koji se igra, odaje funkciju isto tako bitnu kao što je i rad, i da pored imena homo faber zaslužuje svoje mjesto.«) Igra nije samo ljudska djelatnost, ali je nezaobilazno obilježje čovjeka. Huizinga u poglavlju »Igra i znanje« opisuje kako igra utječe na stjecanje ljudskog znanja. Tvrdi kako je u temelju svake igre natjecanje: »U početku svakog natjecanja jest igra tj. sporazum, prema kojem se unutar nekih prostornih I vremenskih granica te po određenim pravilima i u određenom obliku ima izvršiti nešto što uzrokuje razrješenje napetosti, te je izvan uobičajenog životnog toka.« Upravo to natjecanje potiče djecu na usvajanje novih sposobnosti i znanja. Taj poticaj u natjecanju koji se javlja u igri dio je razvoja ljudske kulture.
Jedna od takvih igara jest i natjecanje u gonetanju. Huizinga tvrdi kako je gonetanje staroindijski običaj, koji nije puko razveseljavanje; ono je na svojim početcima sačinjavalo i bitan dio žrtvenog kulta. U cjelokupnoj su povijesti čovječanstva zagonetke bile dio odrastanja, dio kulture i književnosti (npr.Edip i Sfinga). Istražujući povijest gonetanja Huizinga tvrdi kako je u predaji Edde stalan motiv borbe pitanjima. Također zaključuje da su zagonetke imale mjesto na početku svete igre. Time su označavale granicu zbilje i igre, a bile su posvećene i imale su veliko značenje u kojem nisu gubile svoju zaigranost. 
Ipak, zagonetka nije postojala i ne postoji samo u religijskim običajima, onaje analogno svojstvo  društvene ophodnje. U Grka je omiljena društvena igra zadavanje aporija, tj. pitanja na koje se nije moglo pronaći neki konačni odgovor. Tu igru možemo nazvati oslabljenim oblikom »zagonetke o životu«. Pitalice, napose one religioznog i filozofskog značenja, nalazimo u različitim kulturama. Huizinga povezuje razvoj sakralnog gonetanja s razvojem filozofske  misli: »… u tom se kultskom natjecanju rodilo filozofsko mišljenje, i to ne u igri iz taštine, već u svetoj igri. Mudrost se ovdje njeguje poput neke svete umjetnine. Filozofija niče u obliku igre.«  Dakako,
filozofija nastaje iz pitanja. Iz pitanja koje se igra sa svijetom oko onog koji pita. Smatrati filozofiju umnom igrom koja razvija promišljanja onoga koji se pita i igra s odgovorima, nije ništa omalovažavajuće. Igra je omiljena »razonoda « u ljudskom životu i ona ne mora biti neozbiljna, jer u igri, a naročito u umnim igrama, promišljamo o problemima koji su puno više od same igre.
U životu čovjeka svakodnevna se okolina najčešće stvara spontano, gotovo neprimjetno, te zbog toga ostaje prihvaćena i često neupitna. Ulogu najvećeg izvora novih spoznaja i činjenica u djetetovom životu ima škola. No postavlja se pitanje kako djetetu predstaviti njegovu svakodnevnu okolinu prema kojoj je već razvio određeni odnos i kako u njemu probuditi pitanja i kritičko razmišljanje o svakodnevnim pojavama. Takav se cilj može ostvariti spontanim i prirodnim putem na kojem dijete postaje svjesno vlastitih spoznajnih mogućnosti. Dijete se kroz igru i navikava na pravila ponašanja u društvu, snalaženje… Kako tvrdi Burner: »Osim ovih funkcija, igra – kako životinjska, tako i ljudska – uvježbava i praktično pristupa manipulaciji okoline te tako dopušta mladunčadi da vježbaju potrebne aktivnosti bez ozbiljnih
posljedica.« 
Najprirodnija stvar u djetetovom životu jest igra. Prednost igre je njezina sposobnost da potpuno zaokupi djetetovu pozornost i koncentraciju, probudi maštu i kreativnost te stvori osjećaj neopterećenosti u radu. Dijete u trenutku zaigranosti stječe određene spoznaje koje su mu do maloprije predstavljale veliki psihički napor. Tu kvalitetu igre možemo pripisati zanosu koji se stvara već najavom igre, kao smatra Duran: »… zanos znači cjelovit oćut dok dijelimo s potpunom usredotočenošću. To je stanje u kojem akcija slijedi akciju prema određenoj unutrašnjoj logici kojoj naizgled nije potreban udio svijesti; to stanje doživljavamo kao jedinstven tijek od jednog trenutka k drugome, kada potpuno gospodarimo svojim pothvatima, i kada postoji neznatna razlika između Ja i okoline, između poticaja i odgovora, ili između prošlosti, sadašnjosti i budućnosti.« 
Tu karakteristiku igre Schulz naziva »modulacijom budnosti«. Kako god nazvali motivacijsko svojstvo koje se stvara za vrijeme igre, bitno ga je iskoristiti za odgojno-obrazovnu svrhu i za stvaranje, razvijanje i doživljavanje djetetove svijesti o sebi i svijetu. Polić kaže: »To međutim ne znači da je i igra sredstvo odgoja – jer bi je pretvaranje u sredstvo dovelo u pitanje kao igru – već znači da se odgoj jednim i to ne malim dijelom zbiva upravo kao igra.«
Jean Piaget u proučavanju igre polazi upravo od kognitivnog svojstva koje igra sadrži u sebi.Piaget promatra igru u sklopu kognitivnog razvoja i dovodi ju u vezu sa strukturom misaonih
aktivnosti. Kao multifunkcionalna, nejednoznačna, nespecijalizirana aktivnost igra je zaista povezana i s kognitivnim razvojem. Ipak, spoznaje koje se djeci u igri otvaraju spontano i prirodno ne događaju se potpuno slučajno. Dijete je u trenutku igre svjesno svojih misaonih procesa samo što je slobodnije preispitati ih iz novih i različitih kutova te ih izraziti na vlastiti način. U igri dijete postupno stječe kontrolu nad onim što je moglo izvesti jedino uz pomoć odraslog, ali u igri je spremno i divergentno iskušati različite nove mogućnosti. 
Igrači se igraju poput znanstvenika: Često su igrači jednako intelektualno angažirani kao i znanstvenici. Provjeravaju hipoteze pomoću ako-onda izjava. ‘Ako ovo napravim, onda će se ono dogoditi.’ S učenjem i razvojem intelektualnih vještina tijekom igre, proces se nastavlja na sve višim razinama apstrahiranja i složenosti. Kada se dosegne određena razina vještine, igrači namjerno dodaju nove prepreke i složenosti jer tako igra postaje izazovnija. Igraju li se znanstvenici poput djeteta? Nisu li znanstvena istraživanja jedan od oblika igre? Igra jest jedna od ljudskih karakteristika, ljudski obred, a služi za rekreaciju, zabavu, ali i učenje. Nakon svega izrečenoga moramo se upitati: Može li se onda dobro usmjerenom igrom razvijati ljudsko mišljenje?
Filozofija za djecu – uvježbavanje za kritičko, kreativno i skrbno mišljenje
Prije tridesetak godina Matthew Lipman je osnovao Institut za unaprjeđenje filozofije za djecu na Državnom sveučilištu Montclair, koji danas ima svoje pridružene centre u četrdeset sedam zemalja svijeta. Naime, on je radeći sa studentima uvidio kako pokušaj uvježbavanja kritičkog mišljenja u toj dobi ne funkcionira, što ga je dovelo do zaključka kako kritičko mišljenje treba početi »uvježbavati« u što ranijoj dobi. Lipman tada piše nekoliko priča za djecu koje u svojoj osnovi imaju estetska i etička pitanja i u kojima se suptilno provlače filozofski relevantne teme. Ti su dječji romani prilagođeni budućem programu filozofije za djecu (jedan od romana koji su slični ovima Lipmanovima jest i Sofijin svijet). Lipman s profesoricom Annom Sharp pravi kurikulum programa filozofije za djecu. Cilj programa jest uvježbavanje multidimenzioniranog
mišljenja, a s obzirom na to da je namijenjen predškolskoj i osnovnoškolskoj populaciji, igra je neizbježna kao put k razvitku takvog mišljenja. Prema Lipmanu, multidimenzionirano mišljenje jest cjelina koja se sastoji od kritičkog, kreativnog i skrbnog mišljenja. Program filozofije za
djecu pokušava u djece potaknuti sve te sastavnice. 
Kratko ćemo se osvrnuti na pojašnjenje ove tri osnovne sastavnice multidimenzioniranog mišljenja. Kritičko mišljenje pomaže nam u donošenju odluka. Njime dolazimo do alternative odluke, evaluiramo dokaze za neku odluku, pokušavamo argumentirano opravdati odluku ili donijeti pozitivno mišljenje o nekoj odluci. Krajnji je cilj kritičkog mišljenja razrađena, promišljena, a time i dobro donesena odluka. Takvom kvalitetnom rasudbom postižemo i kvalitetnije planiranje. Ono služi i za predviđanje budućih događaja i scenarija koji se temelje na dokazima, promišljanjima i logici. To nije nikakvo proricanje, već osnovno predviđanje o posljedicama našeg djelovanja. Uvježbavanjem za kritičko promišljanje poboljšavamo i komunikaciju, naime, oprezna uporaba izgrađenih komparativnih, deskriptivnih i pročišćenih jezičnih varijacija koja se bazira na istraživanju, promišljanju i dokazivanju dovodi do obogaćivanja vokabulara, uvježbavanja sintaktičkih i gramatičkih formi.Tip mišljenja koje najbolje određuje kvalitetu ili vrijednosti vašeg mišljenja jest kritičko mišljenje, to je umijeće koje visoko obrazovanje nastoji njegovati. Kritičko mišljenje nije o tome što misliš, već kako misliš. 
Kreativnim mišljenjem stvaramo nove ideje, nove načine činjenja, nove poglede
na svijet. Neki zagovaratelji dihotomije između kritičkog i kreativnog mišljenja prihvaćaju da su i kritičko i kreativno razmišljanje potrebni za sve složene misaone procese, ali inzistiraju da su odvojeni i da se odvijaju u različitim fazama misaonog procesa. Pojedinac prvo istražuje problem
logički i analitički (kritičko mišljenje), onda se udaljava od kritičkog suda i stvara niz ideja
(kreativno mišljenje), zatim ponovo pokreće kritičko prosuđivanje kako bi ocijenio predloženo
(kritičko mišljenje. Ovo mišljenje proizvodi nove mogućnosti, razvija kreativnost, nalazi nova
rješenja, ali i nove zadatke. Kreativno mišljenje u sebi sadrži smisao za estetiku, za umjetničko stvaralaštvo, iako se kreativnost ovog mišljenja ne mora izražavati samo u umjetnosti. 
Treća sastavnica jest skrbno mišljenje. Po Lipmanu, skrbno mišljenje je aspekt mišljenja višeg reda koje se odigrava po četiri pravila: obratiti pažnju na bitno, donijeti kognitivni sud o prikladnosti i opravdanju; briga za druge; razmišljanje o onome što jest i onome što treba biti (povezivanje željenog s poželjnim). Skrbno mišljenje potiče brigu za druge, odnosno razvija ljubav i poštovanje prema drugim ljudima. Razvija se briga za vlastita vjerovanja što dovodi do prihvaćanja nekih vrijednosti. Ono se »brine« za vlastita promišljanja. Pokušaj razvijanja ovoga skrbnog mišljenja Lipman opravdava ovako: »Ako mišljenje ne sadrži nikakve vrijednosti ili procjene, podložno je pristupiti subjektu ravnodušno, indiferentno i nevoljno, što, pak, znači da će biti sumnjičavo i u ispitivanju samog sebe. 
Skrbno mišljenje je usko povezano s vrijednostima. Ono bi trebalo potaknuti učenike i studente na promišljanje o vrijednostima, nikako na prihvaćanje ili neprihvaćanje unaprijed zadanih vrijednosti. Bez skrbnog mišljenja, vrednovanje ne bi bilo moguće. Budući da je vrednovanje u samoj srži etičke misli, briga za skrbno mišljenje je integralni dio stjecanja etičkog uvida. Dok su logika, razum i stvaranje ideja neprocjenjivi za etički uvid, skrbno mišljenje je također potrebno kako bi sudionici ‘stjecanjem takvog uvida postali svjesni smislene strukture u odnosu između njihovih života, samih sebe i svijeta. Ukratko, skrbno mišljenje je upravo ono što čini zajednicu mogućom, a kritičko i kreativno mišljenje omogućavaju uvid. Možda najbolje pojašnjenje za skrbno mišljenje, pomalo poetično, daje Lipman: Onako kako se u skladbi misli zvukom, tako se u pisanju misli jezikom, a u slikanju bojom – tako se i skrbnim mišljenjem misli vrijednostima.
Dakle, multidimenzionirano mišljenje se sastoji od tri temeljne sposobnosti mišljenja. Kritičko mišljenje koje za rezultat ima kvalitetnu sposobnost prosuđivanja, a koncept prosuđivanja obuhvaća govorenje, rad i djelovanje. Skrbno mišljenje sadržava dvostruki smisao, s jedne strane brižno misliti o subjektu mišljenja, a s druge strane biti zabrinut oko nekog krivog načina mišljenja.
Kreativno mišljenje je svježe, razumljivo, prkosno, inovativno, zbog čega izaziva čuđenje. Ove se tri vrste mišljenja predstavljaju u programu filozofije za djecu, a počinju se uvježbavati s učenicima od najmlađe dobi. Može li igra utjecati na razvoje bilo koje komponente multidimenzioniranog mišljenja?
Program Mala filozofija i tipovi igara
Od školske godine 2007./2008. u Privatnoj osnovnoj školi Nova u Zadru i Osnovnoj školi Stjepana Radića u Bibinjama održava se jedan od programa filozofije za djecu nazvan Mala filozofija. Program je osmišljen i prilagođen učenicima trećega i četvrtoga razreda, a održava se jedan školski sat tjedno (35 sati godišnje). Igra zauzima važno mjesto u nastavi Male filozofije. Za svaku se nastavnu jedinicu kreira određena igra koja učenicima pomaže shvatiti nastavnu temu i pomoću koje djeca razvijaju i uvježbavaju vlastito multidimenzionirano mišljenje. U nastavi Male filozofije nema ocjena, a najveća je nagrada spoznaja do koje učenici samostalno dolaze. Učenike u nastavnom satu i u igri vode likovi koji se pojavljuju u prezentacijama osmišljenima u obliku stripa-slikovnice. Na početku sata djeci se dodjeljuju uloge iz prezentacije. Učenici ulaze u raspravu odgovarajući na pitanja animiranih likova poput sove, raka, morskog konjica, vuka, ribe i patke. Ti likovi imaju stalno mjesto u nastavi Male filozofije, ali uz njih se u prezentaciji pojavljuju i filozofi, pisci i povijesne ličnosti koji raspravljaju s djecom. Svaki sat Male filozofije sadržava jednu ili više igara. Te igre djeci stvaraju osjećaj predaha od raspravljanja, no svaka je igra usko povezana s temom sata.
Igre u nastavi Male filozofije
Igra asocijacija – najčešća igra, pomoću nje učenici povezuju slične pojmove i dolaze do konačnoga rješenja koje je povezano s temom aktualnoga ili prethodnog sata. Otkrivajući općenite pojmove, koji na prvi pogled nemaju čvrste veze sa zadanom temom, djeca uviđaju mogućnost da svoje spoznaje i zaključke o određenoj temi prošire i upotrijebe u najrazličitijim situacijama. Ova igra prvenstveno potiče kreativno mišljenje, ali i stavlja pred nove izazove već oblikovano učenikovo kritičko i skrbno mišljenje o određenoj temi. 
Zagonetke – često ritmizirane i zabavne, vode apstraktnom razmišljanju. Nakon nekoliko početnih zagonetki učenici su usvojili način odgonetanja, odnosno način korištenja metafora i opisa u zagonetkama koje ne treba shvaćati doslovno. Nakon što učenici shvate koncepciju zagonetke, jednom se učeniku otkriva rješenje zadane zagonetke i njegov zadatak je da navede svoj razred na točan odgovor, a da ga sam ne izgovori. To postiže opisima, asocijacijama, pitanjima, a u krajnjem slučaju i pantomimom. Na taj se način budi njegova snalažljivost, kreativnost i sposobnost shvaćanja i objašnjavanja apstrakcije  i asocijacije drugima.
Posebno su interesantne aktivnosti s vršnjacima koje postavljaju pred dijete radikalno drukčije zahtjeve komunikacije. Razgovor s vršnjacima je ‘zahtjevniji’ prema dječjim sposobnostima reguliranja i građenja razgovora. Garvey navodi da u razgovoru s vršnjacima dijete vodi računa o aspektima tempiranja, preuzima odgovornost za odražavanje vremenske integracije epizoda konverzacije, što je ranije činio odrasli. Nadalje, u razgovoru dijete-dijete javlja se daleko više pitanja koja se odnose na prethodnu poruku, u slučaju izostanaka reakcije vršnjaka dijete ponavlja i parafrazira svoju prethodnu poruku.Važna karakteristika zagonetki je što omogućuju učenicima da sagledaju predmete, pojave i pojmove na način na koji nisu do sada zbog opće prihvaćene definicije tih pojmova.
Akrostihovi – učenici za svako zadano slovo moraju naći riječ koja je karakteristična za temu prethodnog sata. Zatim slijedi kombiniranje poretka slova i prepoznavanje riječi koja nagovještava temu aktualnog sata. 
Igra pojmova – povezanih uz temu nastavnog sata. Listići se ispunjavaju anonimno nakon čega se čitaju pred cijelim razredom. Na taj način učenici mogu izraziti vlastite asocijacije, prioritete, želje i zaključke te ih mogu usporediti s odgovorima svojih kolega. U odgovorima učenici primijete sličnosti i razlike u mišljenjima svojih prijatelja. 
Pogodi tko? – po odnosu učitelj-učenik. Ova igra se odvija pomoću prezentacije u kojoj se nalaze slike već spomenutih filozofa i njihovih međusobnih odnosa. Kako ih učenici po redu nabrajaju, tako se slike pomiču na svoja mjesta i stvara se povijesna kronologija filozofa.
Priče – U svakom je nastavnom satu Male filozofije jedna ili više priča vezanih uz temu nastavnog sata. Priče pokazuju konkretne primjere određene teme koja se obrađuje, otvaraju novi niz pitanja i omogućuju učenicima da se poistovjete s likovima. Svaka je priča prilagođena određenom uzrastu, a često je već poznata učenicima što im daje mogućnost da ju sami prepričaju ili, u najboljem slučaju, potakne njihovu kreativnost za stvaranjem vlastite i nove priče. 
Pitanja – također ih možemo svrstati u način igre. Upoznavajući učenike s načinom rada Male filozofije rečeno je kako nema netočnih odgovora. To je naravno izazvalo oduševljenje u razredu i potaklo učenike da odgovaraju odgovora radi, ali s vremenom su djeca shvatila da nema koristi od odgovora ako iza njega ne slijedi obrazloženje. Ta se spoznaja nametnula sama od sebe
i učenici su je prenijeli jedni na druge. U igri se odražava zona djetetovog aktualnog razvoja, ali ona je i područje zone idućeg razvoja za mnoge psihičke funkcije. Naime, igra je ekspresivna, autotelična, samostalna, divergentna aktivnost. Za razliku od ostalih praktičnih stvari u djetinjstvu, odrasli djetetu daju najveću samostalnost upravo u igri, te se u njoj lako iskazuje zona slobodnog kretanja, zona aktualnog razvoja, zona stvaralačke samostalnosti. Glavna pitanja postavljaju likovi u prezentaciji, a potpitanjima učitelji usmjeravaju djecu na odgovore. Naravno, ima i situacija kada učenici postavljaju pitanja, ali u tom slučaju ne dobivaju odgovor nego još pitanja od strane učitelja
koja ih vode do samostalnog odgovora i spoznaje.
Igrokaz – učenici dobivaju uloge filozofa te predstavljaju njihove teze i daju svoje mišljenje o određenoj temi. Njihov se stav ne mora podudarati sa stavom određenog filozofa, ali ga moraju obrazložiti i uvjeriti druge u ispravnost vlastitog mišljenja.
Završno slovo
Iako postoje nedoumice u karakterizaciji čovjeka kao homo ludensa, javlja se spoznaja da čovjek cijeli svoj životni vijek ostaje u igri. Jedina je razlika u tome što u najranijoj životnoj dobi čovjek svjesno ostavlja prostora za igru. Na taj način ona postaje prirodna i omiljena dječja razonoda koja bez opterećenja uvježbava djecu za »pravi« život. Igrajući se, dijete istražuje svijet oko sebe i postaje svjesnije samog sebe u tom svijetu kao i društva u kojem se nalazi. U tom procesu saznavanja, igra sama po sebi ne može djecu uvježbati za kritičko, kreativno i skrbno mišljenje. No ako je svrstamo unutar cjelokupnog razrađenog sustava, ona može biti jedan od putova koji vode k uvježbavanju promišljanja. Raspravljajući s djecom kroz radionice Male filozofije, uvidjeli smo kako se učenici raduju svakoj igri, koja se njima, na prvi pogled čini kao »predah« od umnih napora. Povezujući igru s temeljnom temom rasprave, igra pronalazi svoje mjesto u cjelokupnim »naporima« promišljanja. Takva igra ne gubi svoj dio zabave, ali ujedno dobiva intelektualnu komponentu suptilno uvlačeći djecu u još dublje promišljanje o zadanoj temi.
PODELE IGARA 

Da bi elementarne igre dobile svoju punu primenu neophodno je da se one svrstaju u kategorije prema njihovoj nameni. Zbog toga postoje različite podele elementarnih igara. 
Psiholog Vermejlen deli igre na sledeći način: senzorne; pokretne; igre imaginacije; intelektualne igre; društvene igre. 
Prema programu za Pedagoške akademije iz 1987, u okviru studijskog predmeta Predškolska pedagogija, navedena je sledeća podela: senzo-motorne igre; simboličke igre; igre sa pravilima; konstruktivne igre. 
Po Iviću, sa stanovišta razvoja, igre se mogu podeliti na: funkcionalne igre; istraživačke igre predmetima; simboličke igre; konstruktivne igre; igre sa pravilima. 
Za rane oblike igre koji dominiraju u prvih godinu i po dana, dečjeg života i odgovaraju senzo-motornoj fazi razvoja inteligencije po Pijažeu, upotrebljavaju se termini: senzo-motorna igra, funkcionalna igra, senzorne i motoričke igre, praktička igra, igra-vežba. 
Ivić unosi i termin istražiivačka igra predmetima, što odgovara predmetnim igrovnim radnjama sovjetskih autora. 
U drugoj grupi podudarnih termina su: igre mašte, igre imaginacije, simbolička igra, igre predstavljanja, izmišljena igra, dramska igra i igra uloga. Ova grupa igara odgovara fazi simboličkog predstavnog mišljenja, po Pijažeu. 
Slede igre sa pravilima, društvene igre, koje mnogi dele na motoričke i intelektualne igre. Za motoričke igre često se koristi naziv pokretne igre. 
Četvrta grupa su stvaralačke ili konstruktivne igre. Van ovih grupa ostaju neki oblici dečje aktivnosti, koje neki autori opisuju kao igru, o čemu se može polemisati. 
Tako jei  sa grupom "percepcijskih" igara (opažajnih), kako ih je opisala i nazvala Šarlota Biler. U toj grupi su: posmatranje kako se druga deca igraju, gledanje slika, slušanje bajki, pesama, gledanje pozorišne predstave, cirkusa ili televizije. 
Ima stavova koji ne prihvataju, inače čestu podelu, na intelektualne i pokretne (motorne) igre. Još manje je opravdano ranu dečju igru deliti na senzornu i motornu, jer su pokret i percepcija tesno isprepletani, u stvari, jedinstvena osnova ukupnog ranog psihofizičkog razvoja. 
Sovjetski autori senzo-motorne, funkcionalne igre ne priznaju za igre, već za orjentaciono-istraživačke aktivnosti malog deteta, dok Pijaže i njegovi sledbenici govore o igri od najmlađeg odojačkog uzrasta. Postavlja se pitanje treba li prve manipulativne radnje s predmetima nazivati igrom?  Elkonjinov stav je da je posredi pre svega predmetna aktivnost u kojoj se ovladava društveno utvrđenim radnjama s predmetima i vrši "istraživanje" u kome dete otkriva novo u predmetima.
Sovjetski autori opisuju i predmetne radnje, ali govore i o predmetnim igrovnim radnjama, smatrajući ih za osnovni put kojim se razvija simbolička igra, igra uloga. 
Može se polemisati i sa  stavom sovjetskih autora, koji rane oblike igre ne priznaju za igru, kao i sa stavom da su već prve kretnje bebe, kada se "igra" ručicama i njene reakcije na čulne nadražaje, dečja igra, pogotovo u refleksnoj fazi, kada hvata svaki predmet koji joj dotakne šake., i nešto kasnije, kada sa četiri meseca počinje da udružuje vizuelno opažanje i pokrete prstiju - "igra prstima". Neki autori smatraju da  se o igri može govoriti najranije u drugoj polovini prve godine, kada dete već ovlada vizuelno-motornom spregom i kada se jave prve imitacije. 
Ukazaćemo posebno na podelu Šarlote Biler (Charlotte Buhler). Ona igre posmatra s psihofizičkog i uzrasnnog stanovišta te ih deli na: 
-funkcionalne, 
-imaginarne, 
-stvaralačke, 
-grupne i 
-timske. 
Pored ove podele mogućno je elementarne igre namenski svrstati samo u dve šire kategorije igara kao što su: hvatalice i štafetne igre, jer nijedna elementarna igra ne razvija samo jednu sposobnost učesnika već aktivira i njihove ostale sposobnosti. Pojedine igre s određenim didaktičkim elementima su dobile svoje mesto u podeli igara upravo zbog toga što dete oseća potrebu za saučesnicima u igri, tj. za komunikacijom s drugom decom. 
Naziv elementarne igre označava da se njihov sadržaj sastoji od pojedinačnih elemenata kretanja, kao i od elemenata složenijih vežbanja, koji se izvode u vidu posebne igre, a predstavljaju i elemente kretanja u nekim praktičnim životnim aktivnostima, u sportskim igrama, ali i samostalnu, kompletnu delatnost igre. 
Broj elementarnih igara je praktično neograničen, ali se i one dele prema vrsti kretanja, prema uticaju na vaspitanike, prema priboru koji se upotrebljava (sprave i rekviziti), prema mestu (sala, teren) ili sredini u kojoj se sprovodi (voda, pesak, sneg, led), prema uzrastu ili vaspitnom uticaju, ciljanoj sposobnosti i sl. 
Obeležja elementarnih igara su: 
- mogućnost zamišljenog i stvarnog doživljavanja , izmišljanja i iznalaženja, prema sopstvenoj zamisli ili ukusu (zadovoljenje motiva i drugih potreba jedinke); 
- slobodno delovanje u vidu ispoljavanja: umešnosti, veštine, domišljatosti, stvaralaštva, drugarskog nadmudrivanja, upornosti, prkosa, veselosti; 
- izražavanje stanja i želje fizičkim delovanjem, pokretima koji mogu da se vrše: brzo, snažno, spretno i dugo; 
- jednostavnost – pristupačnost radnje, prosto upražnjavanje i učenje; 
- vremenski neodređeno trajanje; 
- jednostavan, prigodan ili proizvoljan prostor za igru; 
- jednostavni i prigodni pribori za igru; 
- jednostavna pravila igre; 
- pretežno neograničen broj učesnika igre.
Igre se mogu podeliti sa stanovišta šsihofizičkog razvoja takođe. Ova podela je jedna je od najprihvatljivijih jer ona usmerava ka detetu, odnosno polazi od njega. Ona ka detetu usmerava ne samo odrasle, koji se igrom bave uzgred ili profesionalno (bili to roditelji, nastavnici, lekari, trenerl, psiholozi ili posmatrači dečije igre, oni koji u njoj traže razonodu), nego i samu igru, njenu sadržinu i način ostvarivanja. 
Na igru deteta utiču razne okolnosti: podneblje (različito se igraju Eskimi na severu i deca u Arabiji), društvena pripadnost (pod kojom, uglavnom, podrazumevamo ekonomski položaj porodice iz koje dete potiče, obrazovanost, profesiju roditelja) itd. 
Funkclonalne igre 
Umesto naziva "funkcionalne igre" može se upotrebiti i izraz "funkcionalne igračke (ovaj naziv dala je Šarlota Biler). 
Funkcionalna igra najjače je izražena u prvoj godini života i nastavlja se, sa znacima slabljenja, do treće godine. U tom razdoblju dete najradije prihvata igračke koje zadovoljavaju njegove funkcionalne sposobnosti omogućujući njihovo usavršavanje. 
Tehničkl složene igračke (automobili koji se navijaju, majmun na trapezu itd.) manje su privlačtne i korisne za dete tog uzrasta. Dete će ostaviti mehaničku igratku koja se kreće da bi se dokopalo neke obitne kutije u koju može uvući ruku, prevrtati je i, na kraju, pocepati. Kutija od šibica ili kocka od drveta ima veću vrednost za dete od neke skupe, tehnički savršene igračke. 
Odabiranje igračaka je od prvorazrednog značaja u ovom uzrastu. Oni koji su manje sigurni u svoj izbor treba da pruže detetu priliku da samo "bira". U kući, među stvarima koje ponekad bacamo kao nepotrebne, ima prikladnih igračaka za dete. 
Prema kretanju tela dece u funkcionalne igre ubrajamo: 
- pokretanje nogu, ruku i glave; pokušaj da se glava podigne; okretanje, puzanje napred i nazad, 
- pipanje, hvatanje; sedenje, ustajanje, stajanje na prstima, hodanje s pridržavanjem za predmete ili uz pomoć odraslih, klizanje; 
- držanje, nosenje i bacanje igračaka, presipanje peska, vode; šaranje olovkom; gužvanje papira, listanje knjige; vučenje igračaka na kanapu; klackanje, ljuljanje itd. U predškolskom uzrastu, naročito u njegovom prvom delu, dete više voli da se igra samo, ali oseća potrebu da ima oko sebe drugu decu ili odrasle koje će podražavati. Prvo podražavanje zapaža se već kod dece od osam meseci . U tome brže napreduju deca koja žive u većim porodicama ili borave u obdaništu. 
Sposobnost podražavanja deteta u tesnoj je vezi s njegovom inteligencijom. Podražavanje se ispoljava sposobnošću kontrolisanja sopstvenog pokreta, a to je uslovljeno učvršćivanjem veze (nervne) izmedu vizuelnog opažanja i pokretanja tela. 
Uspostavljanje ovakvih veza postiže se igrom a, kasnije, i drugim metodama vežbanja (gimnastički metod itd.). 
lmaginarne igre 
lmaginarne igre počinju u drugoj godini i razvijaju se sve do pete godine života kada prelaze u stvaralatke igre. 
Zapažajući razne pojave i načine na koje se ljudi odnose među sobom, kao i prema određenim stvarima, dete svojom maštom dočarava slične načine odnosa. Kašiku iii kišobran ono "doživljava" kao lutku, a stolicu - kao konja ili voz. Ono "hrani" razne predmete jer su za njega oni žvi. U tom periodu dobro je svakoj lutki dati ime, a svaki predmet nazvati njegovim pravim imenom. 
U ovom periodu preporutljivo je pružiti deci što veći izbor igračaka. Ona su sklona da "prisvajaju" sve do čega dođu. To je početak perioda"punih džepova". 
Tada dolazi do izraza nastojanje da se stvari vade iz kutija ili korpi i ponovo vraćaju u njih. Ovaj postupak treba podržati, preobražavajući ga u pravljenje reda medu igračkama. U početku to se odnosi na prikupljanje lgračaka u odredenu korpu ili kutiju posle završene igre, a kasnije na vraćanje svake stvari na određeno mesto. U sticanju ove navike treba uložiti znatan napor jer je njen značaj u životu mnogostruk. 
Na poslednjem i najvišem stepenu imaginarnih igara stvari dobijaju uglavnom svoju pravu ulogu. Ponekad, kada nedostaje neka složenija naprava, zamenjuje je neka "stvarčica". 
lmaginaran postaje odnos među ljudima. Tada dete dobija svoju ulogu: jedno je ''tata", drugo "mama", treće "čika doktor" itd. 
U ovom uzrastu deca veoma rano prihvataju dramatizacije pojedinih događaja a, kasnije, i kraćih priča. U takvim igrama deca već ispoljavaju želju da igraju odredene uloge: vodeće, zapovednčtke, uloge u kojima se ispunjavaju naređenja drugih, itd. 
Stvaralačke igre 
Biranje određenih materijala za igru predstavlja početak stvaralačkih igara. U takve igre ubrajamo igre s peskom, ilovačom, plastelinom, kredom... U početku dete nema jasnu predstavu o tome šta će biti konačan proizvod njegove igre. Tek na kraju ono daje ime šarama i "građevinama" koje je napravilo. Najviši stepen stvaralačke igre predstavlja sagledavanje proizvoda cilja, pripremanje svega što je potrebno za određenu igru. Ako dete tog uzrasta zapitate šta radi, ono najčesće odgovara da pravi kolače (od blata), kuću, dvorac (od peska), crta konje itd. 
U stvaračatkoj igri dete ispoljava svoje sposobnosti za određen način izražavanja. u tom uzrastu moguće je uočiti obdarenost deteta za oblikovanje odredenih formi (crtanje, gradnja, slaganje, oblikovanje materijala itd.). U stvaralačkim igrama često mogu da se zapaze saradnja dece i snažnije izražena prijateljstva. Grupa postaje šira, kao i saradnja u igri. U grupi se uvek ističe jedno iii više dece koja žele da vode grupu, da organizuju igru. 
Dobro je da se deca igraju igračkama koje su sama napravila. Uloga odraslih u tome je veoma značajna. Do koje će mere odrasli pomagati detetu u pravljenju igračke, kao i u samoj igri - veoma je osetljivo pitanje. Preterivanje može učiniti dete nesamostalnim i lišiti ga inicijative. 
Podela igara prema tome koliko dece se igra i kakav je međusobni odnos igrača novijeg je datuma. Po ovoj podeli, one se dele na igre u kojima se dete igra samo (o njima smo već dosta učili), grupne igre i timske igre . 

Grupne igre 
U stvaralačkim igrama formiranje grupe je očigledno mada se njen sastav često menja. Kada deca počnu da osećaju potrebu da u svojoj igri sačuvaju grupu kao celinu, grupa je formirana. 
Formiranje grupe često je praćeno i podelom po polovima. Tada se zapaža kako se grupe devojčica i dečaka povremeno igraju potpuno odvojeno. Ovakva nastojanja nije potrebno podržavati. 
Dobro je povremeno organizovati igre u kojima bi se uloge dečaka i devojčica dopunjavale. Time bi se ublažio "otpor" prema drugom polu. Posebnu pažnju zaslužuje podela dece u grupe ili timove za nadigravanje. 
Ne bi trebalo primenjivati izbor timova biranjem kapitena ili vođe grupe. Na taj način na kraju se tek biraju oni manje sposobni, a dešava se često da ih niko neće ili pak da ih primaju u igru teška srca. Zato je najbolje da nastavnik preuzme ulogu podjednakih formiranja ekipa. 
Iskusniji vaspitači znaju da je dobro unapred pripremiti igralište i sve što je potrebno za igru. U tome treba da mu pomažu i deca. U kasnijem periodu, deci se može sve više prepuštati i sama organizacija igre, ali ih nije dobro ostavljati same, bez kontrole. 
U grupama počinju igre u kojima ima sve manje improvizacije. Prihvatanje pravila igre je sve snažnije izraženo. Pojavljuje se jedna nova uloga koju do tada nismo sreli, to je uloga sudije. 
U početku čitava grupa sudi. Stoga dolazi do čestih prekida igre i ponovnog počinjanja - često u novom sastavu grupa - jer nije moguće naći rešnje kojim bi bila zadovoljena zahtevi, najčeše obeju grupa. 
Uloga odraslih u organizovanju i održavanju igre na ovom stepenu veoma je značajna. Ostavljena sama sebi, deca provode mnogo vremena u "nadmudrivanju", često i u prepirci. Pravednost je jedna od veoma značajnih osobina vaspitača koji donosi odluku o igri. Deca je veoma dobro osećaju i često su sklona da se prema vaspitaču odnose na osnovu toga koliko osećaju njegovu pravednost u presuđivanju igre. 
Deca treba da osećaju da su dobronamerno vođena radi lepšeg i potpunijeg doživljavanja igre. Time se izbegava i česta prepirka, rasprava i prekidanje igre. 
Od početka ih treba navikavati da poštuju pravila igre i da prihvataju sudijsku odluku bez obzira na to da li je ona ispravna ili ne. Takva navika ponašanja stečena u elementarnim igrama, prenosi se kasnije i na ispoljavanja u sportskim igrama .
lgre u grupi u početku, uglavnom, sadrže pojedinačna nadigravanja (svaki igrač se bori za “sopstvene boje”). Takve su igra školice, žandara-lopova, učiteljica, ta-ta, žmure, jure , neka bije - neka bije, itd. Zatim dolazi do formiranja više grupa u kojima se zadržava nadigravanje u svoje ime. Takva su najčešća nadigravanja u elementarnim igrama. 
Timske igre 
Kada grupa učesnika počinje da saradjuje u igri sa zajedničkim ciljem, kada svaki igrač u grupi ima odgovarajući zadatak, kada se veze igrača u grupi osećaju snažno i kada igrači u igri zavise jedan od drugog prihvatajući tu zavisnost kao potrebu, kada svesno nastoje da sarađuju u igri, onda grupu nazivamo timom. Znači, pod timskim igrama podrazumevaju se igre u kojima se dva tima nadigravaju. 
Broj igrača, kao i ostala pravila u timskim igrama, najčeće su određeni. Ta određenost ima posebno značenje. Ona usmerava igrače u njihovom delovanju pomažući onima koji ih se pridržavaju i osujećujući na određen način (preko sudije) one koji pokušavaju da ih zanemare. 
Neophodno je da se izabere vođa svakog tima kako bi oni predstavljali svoj tim kad to bude zatrebalo: pri izboru strana igrališta, lopte, intervencija kod sudije, pozdrava itd. 
Mogućnost vaspitnog delovanja u timskim igrama je mnogostruka i veoma prihvatljiva. Takvo delovanje može se ostvariti pre početka nadigravanja (u načinu stvaranja timova koji će se nadigravati u pripremanju, pravljenju igrališta itd.), u toku samog nadigravanja (u načinu saradnje, pomaganja, odnosu prema drugom timu, pojedincima iz drugog tima, prema sudiji ili organizatoru igre itd.), kao i posle igre (u komentarisanju igre, u odlučivanju ko je pobednik, u pohvalama, primedbama, upozorenjima, ltd.). 
Pedagogu je ostavljena mogućnost da svaku elementarnu igru primeni u njenoj osnovnoj, modifikovanoj ili kombinovanoj nameni, zavisno od potreba u konkretnom slučaju. 
	
























JOHAN HUJZINGA
Homo ludens	
Milica Vuković
Igra kao aktivnost u obliku koji je karakterističan za čoveka vrlo je stara, verovatno koliko i samo ljudsko postojanje.  Johan Huizinga u knjizi  Homo ludens kaže da se svi narodi igraju, ali da ta aktivonst u svim jezicima nije zahvaćena jednom rečju. Grci su imali više izraza kojima su imenovali dečju igru, borbe i takmičenja odraslih. To Hujzinga objašnjava time što je helensko društvo u svim svojim manifestacijama bilo ustrojeno toliko “igrački” da igra kao zaseban fenomen gotovo nije ni dopirala do svesti. . U latinskom jeziku reč ludus obuhvata, pored ostaolg, dečje igre, scenske, igre na sreću, kao i područje neozbiljnog i poruge. U jezicima evropskih naroda postoje brojni izrazi za igru, ali se činida se polje nad kojim se proteie pojam igre sve više širi.
Rože Kajoa kaže da je igra sveobuhvatna pojava, ona prožima sve ljudske aktivnosti i ambicije. Hujzinga igru posmatra kao pojavu ikulture i nastoji da utvrdi u kojoj meri sama kultura
poseduje karakter igre. Početak knjige Homo ludens posvećen je analizi suštine i značenja igre kao aktivnosti i igre kao pojave kulture. On naglašava da je igra je starija od kulture, što obrazlaže činjenicom da se i životinje igraju. Igra je, dakle, nastala pre čoveka. I ne samo što se igraju, već se i sva glavna obeležja igre mogu se uočiti u njihovoj igri. Veću svojim najjednostavnijim oblicima I već I u životinjskom carstvu, ona je više nego čisto fiziološka pojava ili biološki uslovljena psihička reakcija.  Ona je smislena funkcija. U igri ,,suigra” nešto što nadilazi neposredan poriv za potvrdjivanjem života i što u životno delovanje unosi smisao. Svaka igra nešto znači. Ono što igri daje suštinu možemo nazvati delatni princip, ili instinkt, pri čemu se u samoj biti igre uvek odražava I element nestvarnog.  
Prema Huizingi, dosadašnja objašnjenja igre ističu bilo njenu biološku svrhu, bilo funkcionalni momenat koji podrazumeva da igra služi nečemu – bilo da je to priprema za neku ozbiljnu delatnost, rasterećenje od suvišne energije ili izraz naše strasti prema nadmetanju s drugima. Ova objašnjenja nisu pogrešna i ističu važne funkcije igre u životu ljudi, ali se ona tek na drugom mestu pitaju kakva je igra za sebe i po sebi, kao i šta ona igraču znači. Šta je to u igri 
čemu ne možemo da se odupremo pa nastavljamo? Suština igre se odupire svakoj logičkoj interpretaciji. Igra ne počiva samo na racionalnom jer da je tako, kako bismo objasnili igre dece i životinja. Postojanje igre uvek iznova potvrdjuje, i to u najpotpunijem smislu, nadrazumski značaj našeg položaja u kosmosu.  Mi se igramo i znamo da se igramo, dakle nismo samo razumska bića nego i više od toga, jer je igra vanrazumna. 
Igra se, po Hujzinginom mišljenju, u našoj svesti javlja kao nešto suprotno zbilji i možemo
slobodno reći: igra je ne-zbilja. Ne možemo, međutim, reći i da je neozbiljna. Ona ima odredjeni kvalitet delovanja, koji se razlikuje od ,,običnog" života. Hujzinga igru poismatra kao “društveni ustroj" jer su po njegovom mišjenju, igrom protkane gotovo sve značajne iskonske delatnosti zajedničkog ljudskog življenja. Svaka igra, nezavisno od toga kada se igrala i koji su je narodi igrali, poseduje jedno vrlo važno svojstvo, a to je sloboda – mogućost da je počnemo kad to zaželimo i da je isto tako prekinemo. Pojmovi prisile, dužnosti i nužde vezuju se uz nju tek sekundarno, naime tek pošto je ona postala funkcijom kulture. Za prvo obeležje, da je slobodna, vezano je i drugo – da .nije ,,običan” niti ,,pravi” život. Ona je, pre svega, izlaženje iz njega u jednu privremenu sferu djelatnosti s nekom posebnom težnjom. Igra se uklapa u svakodnevni život, u  početku radi odmora i razonode, da bi ni kraju postala neophodna i pojedincu i društvu. Njeni ciljevi i dalje ostaju izvan neposrednog zadovoljenja životnih potreba. 
Od svakodnevnog života igra se razlikuje mestom i trajanjem. Njena završenost i omedjenost treće je obeležje ige. Ona se odvija unutar odredjenih granica vremena i prostora. Njen tok i njen smilsao nalaze se u njoj samoj.  To što je omeđena ne znači da delovanje igre u kulturi prestaje sa završetkom procesa igranja. Ona ostaje kao duhovna tvorevina, koja se može ponoviti bilo kada. Ta ponovljivost jedno je od najbitnijih svojstava igre. Unutar prostora u kome se izvodi igra vlada izuzetan red, koji se mora postovati kako se ona ne bi prekinula. Pravila igre treba da obezbede iste početne uslove za sve igrače. Posle te početne jednakosti, tok i kraj igre su neizvesni. A to je i novo svojstvo igre. Neizvesnost nagoni igrače da u igri aktiviraju sve svoje fizičke i duhovne snage kako bi ostvariii cilj konkretne igre, u čemu vidimo i njenu ulogu u čovekovim razvojnim procesima.
Svet igre možemo nazvati drugim svetom jer u njemu ne važe pravila svakodnevnog života. Hujzingina definicija upućuje upravo na te važne osobenosti igre. Sa formalnog stanovišta možemo, dakle, igru u zaključku nazvati slobodnom delatnošću. Ona se odvija izvan običnog života, ali uprkos tome može, igrača potpuno zaokupiti. Igra je dobrovoljna radnja ili delatnost, koja se odvija izvan stvarnog života, unutar nekih utvrđenih vremenskih i/ili prostonnih granica, prema dobrovoljno prihvaćenim ali obaveznim pravilima. Njen cilj je u njoj samoj, a ne u materijalnoj koristi i dobiti u realnom svetu, a prate je osjećaj napetosti i radosti te svest o razlici u odnosu na običan život.  
Igra je, po Hujzingi, duhovni element života. Najčećši oblici igre koje posmatra su takmičenje i predstavljanje. Oni ne proizilaze iz kulture, nego joj prethode. Kult je jedna od prvih manifestacija u kojha dolazi do izražaja svojstvo igre da nešto predstavlja. U kultnoj predstavi se prikazuju mene godišnjih doba, i to u maštovito oblikovanoj dramskoj predstavi o udizanju i padu zvezda, o rastu i zrenju žita, o radanju, životu i smrti ljudi i životinja. Ona prikazuje društveni poredak u kome žive igrači, onako kako su ga oni doživeli i shvatili. Misao da se igrom može  nešto izražavati ne dolazi do izražaja od samog početka. Ljudi su se prvo igrali onako kako se igraju deca i životinje, bez jasno izražene težnje da igrom nešto postignu. U kultu to  svojstvo svesti igre već dolazi do izražaja. Kultna radnja se odvija na prostoru izdvojenom od ostailog sveta, što govori o potrebi za otklanjanjem nepoželjnih uticaja koji dolaze iz spoljne sredine. Izvođači kultnu radnju shvataju vrlo oubiljno, što ne znači da nisu svesni razlike između igre i pravog života. 
Oni se, pored toga, pridržavaju pravila  koja važe za to konkretno izvođenje, što se odnosi I na izradu maske koja se u njemu koristi. Poznato je, na primer, da su maske pravili muškarc,i uz određeni ritual, a da je je ženama bilo zabranjemo da prisustvuju činu izrade. Nije se smelo otkriti ko se nalazi iza maske jer bi time igra bila poremećena.
Zaključak koji se nameće jeste da je čitav taj sistem verovanja i delovanja samo varka, kakvu je jedna skupina koja ne veruje izmislila ne bi li ovladala drugom skupinom koja veruje.  Hujzinga misli da sam pojam igre najbolje  prikazuje jedinstvo i nedeljivost verovanja i nevjerovanja, povezanost ozbiljnosti s pretvaranjem i šalom, odnosno ovezanost svega onog što se u kultu izražava. U toj radnji se izdvaja još  jedan oblik igre, ples, a on je po Hujzingi, najčistiji i najsavršeniji oblik igre. Kao i igrom, i plesom se nešto predstavlja i prikazuje, bilo da se radi o kolu ili o solo plesu.
Takmičarskim igrama Hujzinga posvećuje veći deo knjige. Igranje najčešće, podrazumeva dve strane, ali samo zbog toga ne mora da dobije dblik nadmetanja. Na početku to može biti predstava, koja kasnije dobija oblik takmičenja. Po njegovom mišljenju, ove igre zahtevaju spretnost, znanje, veštinu, srčanost i snagu. One pažnju gledalaca privlače svojom napetošću ili lepotom, a na taj način dobijaju kulturnu vrednost. Igru do kulture mogu uzdići i njene fizičke, intelektualne, moralne ili duhovne vrednosti.
Svako takmičenje možemo nazvati igrom jer se odvija u sebi samome, a njegov ishod nema nikakvog udela u nužnim životnim procesima neke skupine. U takmičarskim igrama se javlja jedno novo svojstvo - pobeda, kao dokaz nadmoćnosti učesnika. Pobeda donosi ugled i počasti pobedniku, ali i grupi kojoj on pripada. Takmičenja su, kao i kultne igre,  za prastare zajednice. Zajedničko svojstvo ova dva tipa igara jeste verovanje da su i jedne i druge korisne i neophodme radi sretnog proticanja godišnjeg doba, radi zrenja žetve i dobrog uroda tokom čitave godine. Ako se igrom zadire u tok prirode, značajno je jedino dobiti bitkukojom se utiče na tok stvari. Pobeda postignuta u igri znači za pobednika trijumf dobrih sila nad zlim silama. Takmičarski karakter igre najbolje se ogleda u običaju koji se u prastarim zajednicama zove potlah. U najtipičnijem obliku potlah je velilko slavlje kojim pobednička skupina s mnogo raskoši i uz svakakve ceremonije obilno dariva poraženu, s uočljivom namerom da dokaže svoju nadmoć nad njom. Druga strana je obavezna da posle izvesnog vremena uzvrati darivanje, ali u većoj meri nego prva. Povod za potlah su razni dogadaji u zajednici, kao  na primer radanje, venčanje ili smrt, ili jednostavno, već stečena navika bez odredenog povoda. Odlaganje darivanja povlači gubitak imene, časti ili totema. Nadmoćnost se u potlahu ne iskazuje samo darivanjem dobara, već i što je još upečatljivije, uništavanjem vlastitih dobara. Razmena ili uništavanje dobara prati se igrom. Etnolozi kažu da potlah manifestuje religijske predstave. Sociolozi ga objašnjavaju vrlo jakom vezom izmedu pojedinca i zajednice u ovim društvima, tako da neispunjenje potlaha od strane pojedinca  povlači gubitak imena i časti čitave zajednice. Hujzingov stav je da je za potlah najbiltniji takmičarski duh, i da bi bilo ispravnije i jednostavnije posmatrati ga kao najsavršeniji izraz osnovne potrebe čovečanstva, a to je igra za čast i slavu. 
Takmičarska svojstva kulture dolaze do izražaja u ratu, odnosno u borbi. Vezana pravilima koja je  ograničavaju, borba već tim ozakonjenim redom pokazuje bitna obeležja igre. Rat je činilac kulture, ali samo dok se vodi između ravnopravnih strana i dok se one bore za  nešto na šta obe maju isto pravo. Osnovni uslov da rat bude činilac kulture jeste da protivnici priznaju jedni dnugima ljudska prava i ravnopravnost, čime se isključuju osvajanja i pokoravanja naroda i teritorija. Teorija savremenog, totalnog rata odriče  ratu sva svojstva igre, a samim tim i kulture, pravde i čovečnoati uopšte. On je osvajački i ubilački, dok su se ratovi koji u sebi imaju elemente igre, karakteristični za prastare zajednice, vodili za osvajanje časti i slave. 
Posebnu pažnju Hujzhga poklanja odnosu igre i znanja, kojima se izražava potreba za dokazivanjem prvenstva. Nezavisno od oblika u kakvom se u početku javlja, takmičenje je igra, koja se odvija na odredenom prostoru, u određenom vremenu i po pravilima kakva za nju važe. Takmičenja u znanju nisu privilegija modernih društava. I u starim zajednicama bila su poznata nadmetanja mudraca kao sastavni deo kulta. Odvijala su  se i takmičenja u zagonetanju. Kod starih Grka održavale su se takozvane aporije, postavljanje pitanja na koja se nije mogao naći neki konačan odgovor. Najveći značaj imale su pitalice religioznog i filozofskog sadržaja, kakvih ima u mnogim kulturama. I ovakva nadmetanja bila su u početku deo kulta. Hujzinga kaže da se u tom kultnom natecanju rodilo filozofsko mišljenje, i to ne u igri iz taštine, već u svetoj igri. Kosmogonijsko pitanje: “Kako to da je sve što postoji na svetu nastalo upravo takvim?” jeste najranije od svih kojima se ljudski duh počeo baviti. Takmičarsko svojstvo stare filozofije ogleda se u njenoj sklonosti da svetski proces tumači kao ,,večni sukob prvobitnih suprotnosti. Ljudi su od davnina o svemu mislili kao o dvojstvu suprotnosti, sve su videli prožeto borbom.
Na primeru sofista Hujzinga pokazuje kako se filozofska misao razvijala kao nadmetanje u znanju. Težnja za predstavljanjem i za javnom pobedom nad rivalom odlike su sofista. Boravak sofiste u nekom gradu pružao je mogućnost da se organizuje predstava, u kojoj je on bio sveznar, akrobata u pamćenju. Izvođenje je podrazumevalo ugovorenu cenu, a oni su dobro shvatali igrački karakter svoje delatnosti, što ne umanjuje po Hujzinginom mišljenju, značaj sofista za formiranje grčke mudrosti i znanja. Oni se nisu razvili u školama u današnjem smislu reči, već su bili plod slobodnog vremena, onog vremena koje nije bilo posvećeno državi, ratu ili kultu. Nadmetanje nije karakteristično samo za filozofiju nego i za nauku, posebno u periodima velikih naučih novina i dostignuća. Nova znanja dovode u pitanje stare autoritete, što otvara mogućnosti za rasprave i razgovore.
Pravo i sudski proces Hujzinga posmatra kao oblik igre takođe. Sudska rasprava u Grka odvija se kao agon, kao nepovrediv oblik borbe podložne pravilima, pri čemu se dve zavađene strane pozivaju na odluku izabranog sudije. Sudski proces se održava na mestu koje je za to određeno. Sudije su od davnina nosile posebnu odeću, u kojoj bi postajale “druga bića”. Ona je imala za cilj da sudski proces odvoji od svakodnevnog života. Sam process je borba zbog pravde ili nepravde, za dobitak ili gubitak. Ideja dobitka i gubitka karakteristična je za visokorazvijene kulture, a u prastaroj zajednici odgovara joj ideja pravde i nepravde. U početku se sudski proces odvija kao borba rečima, pri čemu se dozvoljava nabrajanje pogrda na račun protivničkog učesnika u procesu. U Rimu se dugo moglo koristiti svako sredstvo koje doprinosi porazu protivnika. U primitivnoj pravnoj svesti jasno je izraženo shvatanje da je sudski proces igra na sreću, u kojoj u prvi plan sve više istupa element izgleda na dobitak, i to putem božjeg suda, putem izvlačenja kocke – dakle putem igre.
Religija, filozofija i nauka sa novim saznanjima gube dodirne tačke sa igrom, dok pesništvo, rodeno jednom u sferi igre, nadalje ostaje udomaćeno u njoj. U arhaičnim društvima poezija je deo kulta, ona je mudra pouka, drevna igra, umeće. Prvobitna funkcija poezije da bude
tvorac kulture nastala je u igri. Za vreme raznih svečanosti učesnici su se obraćali jedni drugima
stihovima ili čitavim pesmama. Ta poezija imala je sakralni karakter, mogla je da odagna neko prokletstvo, a imala je i poučni karakter. Mnogi sačuvani mitovi imaju poetski karakter. Oni izražavaju veze koje je teško razumski opisati. Mit izvire, zajedno s pesništvom, iz područja igre, a verovanje divljaka, u sklopu čitavog njegovog života, većim delom prebiva upravo u toj sferi. Na tom stupnju društvenog razvoja mit je teško razlikovati od poezije, kao  i od pitalice i zagonetke. U arhaičnoj kulturi pesnički je jezik još uvijek najdelotvornije izražajno sredstvo. Pesništvo ispunjava šire i vitalnije zadatke od zadovoljenja literarnih težnji. Pesnički jezik izraiava mudrost tih ljudi, njihova prava, rasudjuje o moralu, i to sve u obliku igre. On iskazuje shvatanje ljudi arhaičnih zajednica o postanku sveta i stvari, a to nije ništa drugo nego razmišljanje o njihovom mestu u tom sistemu. Tu funkciju je poezija izgubila u modernom svetu, kao što i ep gubi vezu sa igrom čim prestane da se izvodi u društvu koje svetkuje, čim je naime, određen za čibanje. Čvrsto povezana s igrom ostala je jedino drama jer je njeno svojstvo da bude radnja ostalo nepromenjeno. Drama se, kao i igra, izvodi na određenom mestu i u određeno vreme. Poznato je da su mnoge drame nastale za razna takmičenja, koja su se organizovala od najranijih vremena.  Pesnici su u Grčkoj stvarali drame za dionizijske svečanosti takmičeći se, pri tom, međusobno.
Hujzinga smatra da i izmedu igre i muzike postoji povezanost. Njihovo zajedničko poreklo naglašava podatak da se u neim jezicima rukovanje muzičkim instrumentima naziva igrom. Muzika je sa one strane nužde i koristi. Ona ne podleže pravilima razuma i dužnosti. Cilj joj je, kao i igri, u njoj samoj. U likovnim umetnostima element igre nije jasno izražen kao u muzici. Naročto je ta veza slaba u plastici. Možda se povezanost može videti u uticaju takmičarskog duha na nastanak nekih dela. Takmičenja za najbolja dela poznata su tokom čitave istorije. Njihova svrha nije bila odredena u prvom redu motivom korisnosti, već je u njihovoj pozadini prastara igračka funkcija natecanja kao takvog.
Posebno poglavlje knjige Hujzinga je posvetio posmatranju faktora igre u pojedinim kulturama. Po njegovom mišljenju u Grčkoj je  do izražaja najviše dolazio takmičarski duh. Grci su koristili svaku priliku da organizuju takmičenja, bilo da se radilo o nadmetanju u lepoti, pevanju, znanju, snazi ili gonetanju. U Rimu se takmičarski duh ne ispoljava na taj način. U nadmetanjima su učestvovali gladijatori, a Rimljani su bili posmatrači. Sakralne igre su u Rimu imale važno mesto. Broj dana koji je bio posvecen sakralnim igrama premašivao je, nekada, polovinu od ukupnog broja dana u godini. Igre su u Rimu imale veliki značaj i bez njih Rimljani nisu mogli. To trulo carstvo, kako piše Hujzinga, održavala je samo reliigija. U srednjem veku igra gubi sakralno značenje pa postaje razuzdanpa i puna pagansktih elemenata. Duh igre dolazi do izraiaja
u promenama koje donose nova znanja. U kulturi renesanse i humanizma duh igre vidno je izražen u poeziji, kao i u težnji za plemenitim i lepim oblikom, a u građevinarstvu i grafici dolazi do posebnog izražaja. 
U sedamnaestom veku javlja se stil baroka, i to ne samo u umetnosti nego i filozofiji, politici I teologiji toga doba. Barok je obeležila karakteristična potreba za pretenivanjem, koju možemo objasniti samo izraženim faktorom igre u kulturi. U kulturi osamnaestog stoleća element igre usađen je mnogo dublje nego što bi se to moglo zaključiti ako se posmatra samo umetnost. Političke intrige i igre sui male vrlo važno mesto u političkim i državnim službama. U muzici, naučnim i književnim rapravama duh igre ima vidnu ulogu, dok se već u devetnaestom veku  sve manje oseća. Nauka, obrazovanje, rad i proizvodnja dolaze na prvo mesto.
U današnjoj kulturi, koja se protege sve do duboko u devetnaesti vek, sport nadoknaduje druge oblike igre, koji su prestali da postoje još u prethodnom veku. Takmičenja u izdržiljivosti i spretnosti nisu tvorevlina savremenih društava, već su bila poznata i ranije, ali danas dobijaju  organizovan oblik. U sportu se razvija velki broj disciplina i one imaju vrlo razrađena pravila. Javlja se  i nova kategorija igarača - profesionalni igrači, za koje je igra posao kao i svaki drugi. Takva igra nije više slobodna aktivnost, gubi obeležja spontanosti i bezbniinosti. Dok su u prastarim zajednicama nadmetanja bila povezana sa kultom, u modernim oblicima takmičenja ta veza potpuno je nestala. Sport je više neko samostalno izražavanje agonalniih instinkata nego ćinilac nekog plodonosnog društvenog smisla. Kao I drugi oblici igre, i sport u savremenom društvu  gubi svojstvo samosvrhovitosti. 
Dok sport gubi neka svojstva igre, igre srećemo u drugim oblicima modernog života. Jednu od njih Hujzinga naziva “puerilizam", a on se odlikuje posebno banalnom razonodom, grubim senzacijama, uživanjem u masovnim predstavama. Ta je promena uslovljena odsustvom merila moralnih vrednosti, kao i tehnikom današnjeg duhovnog ophođenja.  Puerilizam nije oblik gre, iako se zaodeva oblicima igre. Drugi oblik igre o kome piše Hujzinga ispoljava se u političkom životu. Oblici igre imaju za cilj da sakriju namere pojedinaca ili grupe, a elementi igre se ogledaju i u stalnim nadmetanjima protivnika.
U zaključku knjige Hujzinga kaže da prava kultura ne može postojati bez stanovite sposobnosti da se u vlastitim težnjama ne vidi ono krajnje i najviše, da se priznaju određene dragovoljno prihvaćene granice. Prava igra i prava kultura zahtevaju poštovanje pravila jer njihovo
kršenje razara i igru i kulturu. Hujzinga knjigu počinje odredenjem igre kao slobodne aktivnosti, da bi na kraju pokazao da je to svojstvo u savremenom svetu izgubila. Igra je u početku slobodna aktivnost bez jasno izraženog cilja. Kasnije dobija oblik nadmetanja. Kulturi je u početnim fazama svojstveno nešto od igre, ali kako je ,,sadržaj kulture postajao zamršeniji, raznovrsniji i šarolikiji, i što je tehnika privrednog i društvenog života, i pojedinčevog i kolektivnog, postajala istančanije organiziranom, nad iskonskim tlom kulture postepeno se taložio sloj ideja, sistema, pojmova, naučavanja i normi, znanja i običaja, a taj je isloj, čini se, izgubio svaki doticaj s igrom.”
	Uprkos kritikama kojima je Hujzingino učenje bilo podvrgnuto, njegovo razumevanje duha igre, veza između igre i kosmogonijskih procesa borbe, kao i igrivi poticaj iz koga nastaje kultura, ostavili su trajan doprinos  proučavanju fenomena igre.
ROŽE KAJOA
		Klasifikacija igara:
		Agon
		Alea
		Mimicry (мимикри)
		Ilinx (илинкс)

Klasifikacija igara. – Zbog brojnosti i velike raznolikosti igara u početku se skoro gubi nada u uspešno otkrivanje principa za razvrstavanje koji bi dozvolio da se one rasporede u manji broj tačno određenih kategorija. Štaviše, one imaju toliko raznih aspekata da su moguća brojna mišljenja. Svakodnevni rečnik u priličnoj meri pokazuje koliko je razum nesiguran i neodlučan, u stvari, on upotrebljava više sagclasnih klasifikacija. Nema nikakvog smisla da se suprotstave igre s kartama igrama veštine, niti društvene igre igrama na stadionu. U prvom slučaju, u stvari, za kriterij um podele uzima se ono čime se igra; a u drugom glavne odlike koje igra zahteva; u trećem broj igrača i atmosfera partije; najzad u poslednjem, mesto na kome dolazi do odmeravanja snaga. I još nešto, što još komplikuje stvar, jednu istu igru možemo da igramo sami ili sa više partnera. Određena igra može da mobilise više osobina ili da ne zahteva nijednu. Na jednom istom mestu mogu se igrati veoma različite igre: ringišpil i dijabolo su zabave na čistom vazduhu; ali dete koje pasivno uživa u zanosu od okretanja maneža nije u istom duhovnom stanju kao ono koje se trudi da što bolje uhvati bačeni dijabolo na kanap čiji su krajevi vezani za štapove, koje drži u rukama. S druge strane, mnoge se igre igraju bez ikakvih rekvizita ili opreme. Na to se nadovezuje i činjenica da jedan rekvizit može da posluži u razne svrhe, u zavisnosti od date igre. Uopšte uzev, klikeri su igra veštine, ali jedan od igrača može da pokuša da pogodi njihov paran ili neparan broj u zatvorenoj šaci protivnika, tako se ova igra pretvara u kocku. Zaustavljam se ipak na ovom poslednjem izrazu. On u krajnjoj liniji aludira na osnovnu osobinu jedne tačno određene vrste cne preduzima i jedino čeka odluku slučaja. Nasuprot tome, bokser, trkač, šahista ili onaj koji igra školice daje sve od sebe da bi pobedio. Manje je značajno što su te igre čas atletske, čas intelektualne. Stav igrača je isti: on ulaže napor da bi pobedio rivala u uslovima koji su za obojicu podjednaki.Tako izgleda opravdano da se igre na sreću stave nasuprot takmičarskim igramao. Tu sad naročito nailazimo na iskušenje da se počne sa istraživanjem mogućnosti pronalaženja drugih ne manje bitnih stavova koji bi eventualno dali nove kriterijume za razložno svrstavanje igara. 
Posle razmatranja raznih mogućnosti, predlažem podelu u četiri glavne kategorije, zavisno od toga da li u posmatranim igrama preovlađuje takmičenje, odnosno slučaj, pretvaranje ili zanos. Ja ih respektivno zovem Agon, Alea, Mimicry i Ilinx. Sve četiri zaista pripadaju domenu igara; igra se fudbal, klikeri ili šah (Agon), igra se rulet ili na lutriji (Alea) igramo se gusara, Nerona ili Hamleta (Mimicry), igramo se da bi brzim okretanjem ukrug ili padom izazvali u sopstvenom organizmu stanje zbunjenosti i strepnje (llinx). Pa ipak, ovo označavanje ne obuhvata u potpunosti svet igara. Ono ga deli u kvadrante, na osnovu samostalnih principa. Ove oznake ograničavaju sektore u koje su okupljene istovrsne igre. Ali unutar tih sektora, razne igre raspoređuju se u isti red prema jednoj uporednoj progresiji. Tako da one mogu istovremeno da se rasporede i između dva suprotna pola. Na jednom polu vlada, skoro neprikosnoveno, zajednički princip razonode, nestašluka, slobodne improvizacije i bezbrižnog izliva, čime se manifestuje izvesna nekontrolisana fantazija koju možemo označiti imenom paidia. Na suprotnom polu ta nestašna i spontana bujnost skoro se potpuno povlači, u svakom slučaju disciplinuje, jednom komplementarnom, u ponečem ali ne u svemu, suprotnom tendencijom od njene anarhične i ćudljive prirode: to je rastuća potreba da se takva priroda podvrgne proizvoljnim konvencijama, imperativima, i to namerno nezgodnim, i da se stalno i sve više ometa postavljanjem sve težih prepreka, kako bi joj se put do željenog cilja učinio što napornijim. Taj put, opet, ostaje savršeno nekoristan, iako zahteva sve veće napore, sve više strpljenja, domišljatosti i veštine. Tu drugu komponentu nazivamo ludus. 
Nije mi namera da, pribegavajući stranim nazivima, stvorim neku nadriučenu mitologiju, koja nema nikakve svrhe. Ali pošto sam bio primoran da pod istu etiketu stavim različite manifestacije, učinilo mi se da je najekonomičniji način da to postignem da iz ovog ili onog jezika uzmem izraz istovremeno i najizražajniji i najrazumljiviji, kako bih izbegao da svaka posmatrana celina bude jednoobrazno označena posebnom osobinom jednog od elemenata koje sadrži, što bi se svakako desilo kad bi ime neke od njih poslužilo za označavanje cele grupe. Svako će, uostalom, što dalje budu odmicali moji pokušaji da napravim klasifikaciju na kojoj sam se zaustavio, imati prilike da uvidi potrebu pred kojom sam se našao — da uzmem nomenklaturu koja ne upućuje suviše direktno na konkretno iskustvo, i koja je delom namenjena podeli u skladu sa jednim novim principom. U istom smislu, postarao sam se da svaku rubriku ispunim sa naizgled što različitijim igrama, kako bih bolje istakao njihovu suštinsku srodnost. Fizičke igre pomešao sam sa igrama inteligencije, one koje se zasnivaju na snazi i one koje zahtevaju veštinu i proračun. Ni unutar klasa nisam pravio razliku između dečjih igara i igara odraslih, a, kad god sam mogao, istraživao sam odgovarajuće ponašanje i u životinjskom svetu. Dok sam to činio, mislio sam na isticanje samog principa predložene klasifikacije, jer ta bi klasifikacija imala manji doseg ukoliko se ne bi jasno uvidelo da podela koju uspostavlja odgovara suštinskim i nerazlučivim podsticajima. 
Agon. — Čitava jedna grupa igara javlja se kao takmičenje, to jest kao borba u kojoj su veštački stvoreni jednaki izgledi da bi se protivnici sreli u idealnim uslovima, za koje se smatra da trijumfu pobednika mogu da pruže preciznu i neopozivu vrednost. Radi se dakle o rivalstvu koje se odnosi na jednu osobinu (brzina, izdržljivost, snaga, pamćenje, veština, domišljatost itd.), koja se ispoljava u određenim granicama i bez ikakve pomoći spolja, tako da se u određenoj kategoriji podviga onaj ko dobije javlja kao bolji. Takvo pravilo sportskih nadmetanja i jeste razlog zbog koga su ona podeljena prema tome da li se ogledaju dva pojedinca ili dve ekipe (polo, tenis, fudbal, boks, mačevanje itd.) ili se takmiči neograničen broj takmičara (sve vrste trka, streljaštvo, golf, atletika itd.). Istom redu pripadaju još i igre u kojima protivnici u početku raspolažu jednakim brojem elemenata potpuno iste vrednosti. Igra savršenih primeraka. Nastojanje da se na početku izjednače izgledi protivnika najočigledniji je i osnovni princip rivalstva, tako da se to ujednačavanje postiže i hendikepom između igrača različite klase; drugim recima, unutar unapred uspostavljene jednakosti izgleda vodi se računa i o drugostepenoj nejednakosti, proporcionalnoj relativnoj snazi učesnika. Značajno je da je to uobičajeno kako kod agona muskularnog karaktera (sportski susreti), tako i kod najintelektualnijih agona (partije šaha, na primer, gde se slabijem igraču daje fore pion, skakač ili kula). Koliko god pokušavali da je uspostavimo, izgleda da apsolutnu jednakost ipak ne možemo postići. Ponekad, kao kod dame ili šaha, prednost daje sama činjenica da igramo prvi, jer taj prioritet dozvoljava favorizovanom igraču da zauzme ključne pozicije i nametne svoju strategiju. Na suprot tome, kod igara sa licitacijom onaj koji se poslednji izjašnjava koristi se prethodnim najavama protivnika. Slično je i kod kriketa. U najboljem položaju je onaj koji kreće poslednji. I položaj prilikom sportskih susreta, npr. da li se igra sa suncem u lice ili u leđa, sa vetrom koji pomaže ili smeta ekipi; a kod trka u dvoranama, da li je mesto sa unutrašnje ili spoljne strane staze, predstavlja u datom slučaju prednost ili smetnju, čiji se uticaj ne srne baš sasvim zanemariti. Te neravnoteže se ublažavaju ili izbegavaju izvlačenjem kocke o zauzimanju početnog položaja, zatim striktnom promenom povoljnije pozicije. Pobuda za igru je želja svakog konkurenta da mu se prizna da je bolji u datom domenu. Zbog toga upražnjavanje agona podrazumeva napregnutu pažnju, posebno prilagođen trening, neprestane napore i želju za pobedom. Ono nameće disciplinu i postojanost. Ono šampiona prepušta njegovim sopstvenim sposobnostima, navodi ga da iz njih izvuče što je moguće više i konačno ga primorava da se njima služi legalno i unutar određenih granica, koje, jednake za sve, obezbeđuju, za uzvrat, neospornu superiornost pobednika. Agon se javlja kao čista forma vrednosti pojedinca i služi za njeno isticanje. 
Izvan igre, ili na njenoj granici, nailazimo na duh agona i u drugim kulturnim pojavama koje se pokoravaju istom kodeksu: dvoboj, turnir, izvesni stalni i istaknuti vidovi rata zvanog kurtoazni. U početku bi moglo da izgleda da životinje verovatno ne poznaju agon, da su nesvesne i granica i pravila i da u borbi bez milosti traže samo brutalnu pobedu. Jasno je da se ovde ne bi mogle navesti ni konjske trke, ni borbe petlova, to su borbe gde ljudi postavljaju dresirane životinje jedne naspram drugih, prema normama koje su sami utvrdili. Pa ipak, kad posmatramo izvesne činjenice, izgleda da su životinje sklone da odmeravaju snage i u susretima u kojima, kao što se može i očekivati, nema pravila, ali postoji barem granica koja se prećutno prihvata i spontano poštuje. To se upravo događa sa mačićima, kučićima, fokinim mladuncima i mečićima, koji nalaze zadovoljstvo u nekoj vrsti rvanja, ali se tom prilikom dobro čuvaju da ne povrede jedan drugog. Još bolji dokaz za to je navika rogate stoke da se oborenih glava, čelom u čelo, gura nastojeći da jedno drugo potisne. Takođe je poznato da kod konja postoji slična vrsta prijateljskog nadmetanja; pored toga, konji odmeravaju snage i propinjući se na zadnje noge i snažno, svom težinom padaju jedan na drugog u nameri da jedan od protivnika izgubi ravnotežu. Posmatrači su skrenuli pažnju i na brojne igre hvatanja kod životinja; kojima prethodi izazov ili poziv. Uhvaćena životinja ne treba ni malo da se plaši one druge koja ju je sustigla. Bez sumnje je najkarakterističniji slučaj malih divljih paunova zvanih »borci«. Oni odabiraju poprište za borbu: »malo uzvišeno mesto«, kaže Karl Gros »uvek vlažno i pokriveno niskom travom, široko oko metar i po i dugo oko dva«. Tu se svakodnevno skupljaju mužjaci. Onaj koji dođe prvi, sačekuje protivnika i borba počinje. Šampioni drhte i tresu glavom. Perje im se roguši. Oni se ustremljuju jedan na drugog, ispružena kljuna i udaraju. Nikada nije došlo do gonjenja ili borbe izvan prostora određenog za ogledanje. I upravo zbog toga mi se čini opravdano da uz prethodne primere spominjem termin agon, tu je toliko jasno da cilj susreta nije da se protivniku nanese neka ozbiljnija povreda, nego samo da se dokaže sopstvena nadmoćnost. Ljudi svemu ovome dodaju još samo preciznost i rafiniranost pravila. Kod dece, čim počne želja za afirmacijom ličnosti, pre nego što počnu da se igraju igara s pravilima, svedoci smo čestih i čudnih začikivanja, gde se protivnici trude da pokažu što veću izdržljivost. Možemo ih videti kako se nadmeću ko će duže da gleda u sunce, da izdrži duže golicanje, da ne diše, da ne trepne itd. Ponekad je cilj igre mnogo teži, radi se o otpornosti na glad ili bol, tu dolazi do bičevanja, štipanja, bodenja i stvaranja opekotina. Dakle te, kako su ih nazvali, igre asketizma predstavljaju uvod u ozbiljnija nadmetanja. One zadiru u zlostavljanja i teranja šege sa dečacima koji treba da budu primljeni u društvo odraslih. Tolika su udaljavanja od agona, koji međutim, ubrzo pronalazi svoje savršene forme, bilo u doslovno takmičarskim igrama i sportovima, bilo u igrama i sportovima odvažnosti i snalažljivosti (lov, alpinizam, ukrštene reci, šahovski problemi itd.), gde takmičari, ne suprotstavljajući se direktno jedan drugom, neprestano učestvuju u ogromnom, rasprostranjenom i neprekidnom takmičenju. 
Alea. — Na latinskom znači igra kockama. Ovaj sam izraz uzeo da bih označio sve igre zasnovane na suštoj suprotnosti agonu. Na odluci koja ne zavisi od igrača i na koju on ne može da ima nikakav uticaj i gde se, prema tome, mnogo manje radi o dobitku u igri sa protivnikom a više u igri sa sudbinom. Preciznije rečeno, sudbina je jedini činilac pobede, a ona, kad se radi o rivalstvu, isključivo znači da je pobednik bio bolje sreće od pobeđenog. Najbolji primeri za ovu kategoriju igara mogu se naći kod kocke, ruleta, lutrije, krajcarica, bakara itd. Ovde ne samo da se ne insistira na eliminisanju nepravednosti slučaja, nego upravo ta proizvoljnost i predstavlja jedini podstrek za igru. Alea označava i otkriva naklonost sudbine. Tu je igrač potpuno pasivan i njegove odlike i sposobnosti, prednosti njegove veštine, snaga mišića i inteligencija, ne dolaze ni do kakvog izražaja. On rizikuje ulog. Pravda — uvek tražena, ali ovog puta na drugi način, i čija primena zahteva idealne uslove — strogom tačnošću nagrađuje igrača srazmerno njegovom riziku. Sav trud koji se ranije ulagao za izjednačavanje izgleda na uspeh protivnika ovde se upotrebljava za uspostavljanje ravnoteže između rizika i dobitka. Suprotno od agona, alea negira rad, strpljenje, okretnost, kvalifikaciju; ona eliminiše profesionalnu vrednost, tačnost, trening. Ona je apsolutno: ili — ili. Takva pravda srećnom igraču donosi beskonačno više od onoga što bi mu mogao pružiti život pun rada, discipline i znoja. Ona se pojavljuje kao drsko i nadmoćno ruganje sposobnosti. Ona od igrača zahteva sasvim suprotan stav od onoga koji se on trudi da održi kod agona. Kod agona on računa samo na sebe; kod alee on računa i na najmanju spoljnu neobičnost, koju odmah uzima kao znak ili opomenu, na svaku neprirodnost koju zapazi, — na sve, osim na sebe samog. Agon je zahtevanje lične odgovornosti, alea — isključivanje volje i prepuštanje sudbini. Izvesne igre, kao domine i većina igara s kartama, kombinuju agon i aleu: slučaj odlučuje kakve će karte dobiti svaki igrač, a oni zatim, što je moguće bolje i prema sopstvenim "snagama, koriste ono što im je sudbina slepo dodelila. U igri kao što je bridž znanje i moć rasuđivanja su jedina igračeva odbrana i oni mu omogućavaju da izvuče najviše što može iz dobijenih karata; u igri tipa pokera važnija je pronicljivost i poznavanje psihologije i karaktera protivnika. Uopšte uzev, uloga novca je utoliko značajnija ukoliko je njegov udeo veći i, shodno tome, odbrana igrača slabija. Cilj igre jasno se ispoljava: uloga alee nije da omogući inteligentnijima da zarade novac, nego baš suprotno tome — da ukine prirodne ili stečene prednosti pojedinca kako bi svakoga postavila u položaj apsolutne jednakosti pred slepom presudom sreće. Kako je ishod agona obavezno neizvestan i treba paradoksno da se približi efektu pukog slučaja, pošto su izgledi takmičara u principu do krajnosti izjednačeni, proizilazi da svako nadmetanje koje ima sve karakteristike idealne utakmice regulisane pravilima može da bude predmet klađenja, to jest alea, to su, na primer, konjske trke ili trke lovačkih pasa, fudbalske utakmice ili partije baskijske pelote, borbe petlova. Čak se dešava da se visina uloga neprestano menja u toku partije prema iznenadnim obrtima agonaIgre na sreću javljaju se kao čisto ljudske igre. 
Poznato je da kod životinja postoje igre nadmetanja, pretvaranja i zanosa. K. Groš upravo navodi zapanjujuće primere za svaku od ovih kategorija. Za uzvrat, pošto su isuviše angažovane u neposrednom životu, isuviše robovi svojih nagona, životinje nikako ne bi bile u stanju da izmisle neku  Na primer, na Balearskim osirvima za pelolu. u Kolumbiji i na Antilima za borbe petlova. Samo se po sebi razume da ne bi bilo zgodno da se uzimaju u obzir novčane nagrade koje mogu da dobiju džokeji ili vlasnici, trkači, bokseri, fudbaleri. ili bilo koja vrsta sportista. Ove nagrade, koliko god ih smatrali velikim, ne ulaze u kategoriju alee. One su nagrada za teško izvojevanu pobedu. Ta nagrada, koja u stvari pripada zasluzi, nema ničeg sa naklonošću sudbine, ishodom sreće koja ostaje nesigurni monopol kladilaca. Ona je upravo njena suprotnost. Pasivno čekanje s predumišljajem na odluku sudbine, rizikovanje nekog imetka, sa jednakim izgledima i da se umnogostruči i da se izgubi, to je stav koji zahteva mogućnost predviđanja, za koje je sposobno samo objektivno i proračunato razmišljanje. Možda zbog toga što je dete bliže životinji, za njega igre na sreću nemaju toliku važnost kao za odrasle. Za njega igrati se znači delovati. S druge strane, lišeno ekonomske nezavisnosti i bez sopstvenog novca, ono ne nalazi u igri na sreću njenu najglavniju privlačnost. Ona je nemoćna da ga natera da uzdrhti. Svakako, klikeri su za njega novac. Pa ipak, da bi ih zaradilo, dete se više oslanja na veštinu nego na sreću. Agon i alea predstavljaju suprotne i u neku ruku simetrične stavove, ali oba pojma podležu istom zakonu: veštačko stvaranje uslova apsolutne ravnopravnosti među igračima, koje inače život uskraćuje ljudima. Jer u životu ništa nije jasno, osim upravo to da je na početku sve zbrkano, izgledi kao i zasluge. Igra, agon ili alea je, dakle, pokušaj da se uobičajena zbrka svakodnevnog života zameni idealnim situacijama. A one su takve da u njima uloga zasluge ili slučaja izgleda apsolutna i neosporna. One takođe nameću potrebu da svi imaju iste izglede na uspeh, potpuno iste mogućnosti da dokažu svoju vrednost ili, na drugoj strani, da imaju iste izglede da im se sreća osmehne. Bilo na jedan ili na drugi način, čovek se povlači od sveta čineći ga drugačijim. Od stvarnosti se može pobeći i pretvaranjem samog sebe u nešto drugo. Upravo tome odgovara mimicry. 
Mimicry. — Svaka igra podrazumeva prihvatanje neke iluzije (iako ta reč ne znači ništa drugo do ulazak u igru: in — lusio) u najmanju ruku, jednog zatvorenog sveta, konvencionalnog i u izvesnim vidovima izmišljenog. Igra može da se sastoji ne samo u razvijanju neke aktivnosti ili pokoravanju sudbini u nekoj fiktivnoj sredini nego i u tome da lično postanemo neka izmišljena ličnost i da se shodno tome i ponašamo. Tako se sada nalazimo pred raznolikom serijom manifestacija čija je zajednička crta ta što se zasnivaju na činjenici da subjekt izigrava da veruje, igra da bi poverovao ili da bi drugi poverovali da on nije on nego nešto drugo. On zaboravlja, prerušava, privremeno odbacuje svoju ličnost da bi oponašao nekog drugog. Da bih označio te manifestacije, izabrao sam, termin mimicry, koji na engleskom označava upravo mimikriju insekata, da bih podvukao osnovnu i elementarnu, skoro organsku prirodu nagona koji ih podstiče. Svet insekata u odnosu na svet ljudi se javlja kao najsuprotnije rešenje koje može priroda da pruži. Taj svet je doslovce suprotan ljudskom, ali nije manje celovit, složen i iznenađujući. Tako da mi se čini opravdano da ovde uzmem u razmatranje pojave mimicrije, za koju insekti pružaju veoma zbunjujuće primere. U stvari, slobodnom, proizvoljnom, prevrtljivom, nesavršenom, ponašanju čoveka, čiji je rezultat neko spoljno delovanje, kod životinja a posebno kod insekata, odgovara organska, stalna promena i apsolutna promena koja obeležava vrstu i koju vidimo kako se do u beskonačnost ponavlja iz generacije u generaciju kod milijardi jedinki, na primer kaste kod mrava i termita slično klasnoj borbi kod ljudi, šare na leptirovim krilima kao promene u istoriji slikarstva. Koliko god malo bili pristalice ove hipoteze, o čijoj smelosti ne gajim nikakvu iluziju, neobjašnjiva mimikrija kod insekata daje nam neočekivano vanredno tumačenje sklonosti ljudi da se prerušavaju, preoblače, da nose masku i da oponašaju neku ličnost. Samo, ovog puta, maska i prerušavanje predstavljaju deo tela a ne proizvod rada. Ali u oba slučaja ono služi istom cilju: da promeni izgled onoga koji ga nosi i zaplaši druge. Kod kičmenjaka težnja za imitiranjem izražava se prvo potpuno fizičkom, skoro neodoljivom zarazom. Ja zaista više ne želim da od mimikrije pravim poremećaj percepcije i tendenciju ka povratku u beživotnost, nego, kao što ovde predlažem, ekvivalent kod insekta igrama pretvaranja kod čoveka. U svakom slučaju, navedeni primeri zadržavaju svoju vrednost. zarazi zevanja, trčanja,ćopanja, smeha, a naročito gestova. Hadson (Hudson) je verоvao da može da dokaže da mladunče životinje spontano »sledi svaki predmet koji se udaljava, a beži od svakog koji se približava«. Taj nagon ide dotle da jagnje podskoči i počne da beži kad se njegova majka okrene i pođe prema njemu, dok kreće za čovekom, psom ili konjem kada vidi kako se udaljavaju. Zaraza i podražavanje još nisu i pretvaranje, ali one ga omogućuju i začinju ideju, želju za oponašanjem. Kod ptica ta težnja ide do svadbenih šepurenja, do ceremonija i isticanja, koje, zavisno od slučaja, mužjaci ili ženke izvode sa vidnim zadovoljstvom. Što se tiče rakova (oxyrhinque), koji na svoju ljušturu stavljaju svaku algu ili polipa do koga mogu da dođu, njihova sposobnost prerušavanja, ma kakvo joj objašnjenje dali, ne dolazi ni u kakvu sumnju. Oponašanje i prerušavanje su na taj način dodatne oblasti ovoj vrsti igara. 
Kod dece se pre svega radi o imitiranju odraslih. Otuda i uspeh opreme i minijaturnih igračaka, vernih kopija alatki, pribora, oružja i mašina kojima se služe odrasle osobe. Devojčica se igra majke, kuvarice, pralje, peglerke; dečak se pretvara da je vojnik, musketar, policajac, gusar, kauboj, marsovac  itd. On je avion kad širi ruke i oponaša zujanje motora. Ali ponašanja iz mimicry u velikoj meri se prelivaju iz detinjstva u život odraslih. Ona takođe obuhvataju sve razonode maskiranja ili prerušavanja kojima se predajemo i koje se sastoje u samoj činjenici da je igrač maskiran ili prerušen i u njenim posledicama. Najzad, sasvim je jasno da pozorišne predstave i dramske interpretacije punopravno ulaze u ovu grupu. Zadovoljstvo je praviti se drugim ili se predstavljaju za nekog drugog. Ali, pošto se radi o igri, nije stvar u tome da se obmane gledalac.Dete koje se igra lokomotive potpuno je u stanju da odbije očev poljubac govoreći da se lokomotive ne ljube, ali ne nastoji da ubedi ostale kako je ono prava lokomotiva S pravom je primećeno da su igračke devojčica namenjene imitiranju bliskih, realnih, domaćih oponašanja, dok dečačke podstiću na daleke, romantične, nepristupačne ili čak potpuno nerealne poduhvate. pretenduje na to da se poveruje da je ona pravi markiz toreador ili crvenokožac. Ona jedino teži da zada strah ili iskoristi okolnu raspusnost koja je rezultat činjenice da maska prikriva društvenu fizionomiju i oslobađa pravu ličnost. 
Ni glumac ne zahteva da se poveruje da je on "izistinski« Lir ili Karlo V. Samo se špijun i begunac zaista prerušavaju da bi uspeli da "obmanu ostale, jer "oni se ne igraju. Aktivnost, mašta, interpretacija tj. mimicry ne bi mogla da ima bilo kakvu vezu sa ale-om, koja igraču nameće nepomičnost i uzbudljivo iščekivanje. Ali nije isključeno da se on ne podudara sa agonom. Ovde ne mislim na konkurse za najbolju masku, gde je veza potpuno spoljašnja. Mnogo intimnije saučesništvo može se lako otkriti. Za one koji u njemu "ne učestvuju, svaki agon je predstava. Samo to je predstava koja, da bi imala vrednost, isključuje svako, pretvaranje. Zbog toga velike sportske manifestacije nisu ništa manje pogodna prilika za mimicry, ako imamo na umu da se ovde pretvaranje prenosi sa aktera na gledaoce; publika je ta koja pokretima oponaša ono što se dešava na borilištu, a ne sportisti. Već sama identifikacija sa .šampionom predstavlja mimicry srodnu onoj koja omogućuje čitaocu da pozna sebe u heroju iz romana, gledaocu u junaku sa filma. Da bi se u to uverili, treba samo da posmatramo savršeno sličnu ulogu šampiona i filmske zvezde, na koju ću imati prilike da se vratim još izričitije. Šampioni, pobednici agon-a su zvezde sportskih priredbi. Starovi, nasuprot tome, su pobednici rasprostranjenog takmičenja čija je zaloga naklonost publike. I jedni i drugi primaju brojna pisma, daju intervjue nezasitoj štampi, dele autograme. U stvari, biciklistička trka, bokserski ili rvački susret, fudbalska, teniska ili polo-utakmica same su po sebi kostimirane predstave, sa prilagođenim ritualom i unapred utvrđenim planom. Jednom rečju, to su drame čiji zapleti ostavljaju publiku bez daha i čiji rasplet jedne oduševljava, a druge razočarava. Priroda tih prizora ostaje u domenu agona, ali oni se javljaju i kao spoljne karakteristike jedne predstave. Prisutni se ne zadovoljavaju samo hrabrenjem sportiste za koga navijaju, nego na hipodromima bodre čak i konje na koje su se kladili. Neka fizička zaraza navodi ih da oponašaju stavove koje zauzimaju džokeji i životinje da bi ih pomogli na način na koji, kao što znamo, kuglaš neprimetno naginje telo u pravcu kojim bi želeo da njegova teška kugla prođe ka cilju. U tim uslovima, pored samog spektakla, u publici se rađa takmičenje pomoću mimicry, koje udvaja stvarni agon sa terena ili piste. Izuzev jedne jedine, mimicry pokazuje sve ostale osobine igre, slobodu, dogovor, isključenje realnosti,ograničeno vreme i mesto. Pa ipak kod nje se ne može ustanoviti potčinjavanje neprikosnovenim i preciznim pravilima. A videli smo da prikrivanje stvarnosti i privid druge realnosti kod nje postoje. Mimicry je neprestano izmišljanje. Pravilo igre je jedno jedino i sastoji se u tome da igrač opčini gledaoca, starajući se da ovaj zbog neke greške ne odbaci iluziju; za gledaoca se to pravilo sastoji u predavanju iluziji ne negirajući na prvi pogled dekor, masku, izveštačenost koje treba za određeno vreme da primi kao stvarnost stvarniju od same stvarnosti. 
Ilinx. — U ovu kategoriju igara uvrštene su one koje počivaju na izazivanju vrtoglavice i sastoje se u pokušaju da se za trenutak poljulja stabilnost percepcije i jasnom razumu nametne neka vrsta sladostrasne pometnje. U svim slučajevima.radi se o dospevanju u neku vrstu grča, zanosa ili vrtoglavice koji na prečac brišu stvarnost. Da bi se došlo do samog poremećaja koji izaziva vrtoglavica, postupa se prilično jednostavno: navešću za to samo primere telesnih pokreta derviša-okretača i meksikanske voladore. Njih sam namerno izabrao, jer se prvi, zbog tehnike koju upotrebljavaju nadovezuju na neke dečje igre, dok drugi pre podsećaju na rafinirane mogućnosti akrobatike i hodanja po žici: oni tako dodiruju dva pola igara vrtoglavice. Derviši dolaze u ekstazu okretanjem ukrug, po sve bržem i bržem taktu doboša. Pometnja i hipnoza svesti postiže se vrhunskim frenetičnim vrćenjem, koje deluje zarazno i u kome mnogi učestvuju. U Meksiku, voladori — Huasteci ili Totonaci — penju se na vrh jarbola visokog 20 do 30 metara. Oni se pomoću lažnih krila zakačenih za zglobove ruku prerušavaju u orlove. Oko pojasa vezuju kraj konopca koji im prolazi između nožnih palčeva i služi da im omogući čitav spust sa raširenim rukama i glavom okrenutom nadole. Pre nego što stignu do zemlje, oni naprave više punih krugova, trinaest prema Torkvemadi, opisujući sve širu i širu spiralu. Ceremonija koja sadrži više letova rado se tumači kao igra zalazećeg sunca, kao deifikovane ptice koje prate mrtve. Brojnost nesreća navela je meksikanske vlasti da zabrane ove opasne obrede. Uostalom, nepotrebno je nabrajati ove retke i zasenjujuće primere. Svako dete dovoljno dobro poznaje način da, kad se brzo vrti samo oko sebe, dospe u stanje zanosa i oduške, kada telo samo s mukom ponovo nalazi ravnotežu, a shvatanje svoju jasnoću. Nema nikakve sumnje da dete to radi iz zadovoljstva i da u tome uživa. Takva je igra čigre, gde se ono okreće na peti što može brže. Na sličan način, u haićanskoj igri zlatni kukuruz dva deteta se drže ispruženim rukama okrenuta licem u lice. Tela ukrućena i nagnuta unazad, nogu spojenih i oduprtih jedne o druge, ona se okreću dok ne izgube dah, i to radi zadovoljstva da bi se posle zaustavljanja teturala. Vikanje iz petnih žila, tobogan, spuštanje niz strminu, vrteška, pod uslovom da se dovoljno brzo okreće, ljuljaška ako dovoljno visoko leti, prouzrokuju sličan osećaj. Razni fizički postupci takođe ih izazivaju: hodanje po konopcu, pad ili izbacivanje u prostor, brzo okretanje, klizanje, brzina, ubrzanje pravolinijskog kretanja ili njegova kombinacija sa kružnim kretanjem. 
Paralelno s tim postoji i vrtoglavica moralne vrste, zanos koji iznenada zahvata pojedinca. Ta vrtoglavica rado se udružuje sa obično potisnutom željom za neredom i rušenjem. U njoj se ispoljavaju sirove i neuglađene forme afirmacije ličnosti. Na njih upravo nailazimo kod dece u igrama zuce, leti-leti, ponedeljak-utorak-sreda, u kojima iznenada može da se prenagli i onda se igre pretvaraju u običnu tuču. Kod odraslih je u tom domenu najsimptomatičnije čudno uzbuđenje koje osećaju kad zamahom štapa kidaju visoke cvetove na livadi ili kad obaraju čitave usove snega s krova ili opijenost koju nauče da spoznaju pod vašarskim šatrama, na primer, kad uz veliku buku razbijaju gomile jeftinog posuđa. Upravo da bih označio takve raznovrsne zanose koji su u isto vreme i nešto kao nered, čas organski, čas fizički, predlažem izraz ilinx, grčki izraz za vodeni vrtlog, iz koga, u stvari, proističe u istom jeziku i termin za vrtoglavicu (ilingos). Čak ni ovo zadovoljstvo nije privilegija samo čoveka. Ovde pre svega treba da pomenemo vrtoglavicu kod pojedinih sisara, naročito kod ovnova. Iako se ovde radi o patološkoj manifestaciji, ona je isuviše izražajna da bismo preko nje prešli ćutke. Uostalom, imamo brojne primere čiji karakter igre ne dolazi ni u kakvu sumnju. Psi se vrte ukrug da bi uhvatili sopstveni rep sve dok ne padnu. Na drugoj strani, njih ponekad uhvati grozničava želja da trče bez razloga i ne napušta ih sve dok ne padnu iscrpljeni. Antilope, gazele, divlje konje često hvata panika koju ne prouzrokuje nikakav, čak ni najmanji nagoveštaj opasnosti, i koja je pre izraz neke neodoljive zaraze i neposredne želje da joj se popusti. Vodeni pacovi razonode se kotrljajući se kao da ih je ponela vodena struja. Još je izrazitiji slučaj divokoza. Prema Karlu Grosu, one se penju na snežnik, zaleću se i jedna po jedna se klizaju niz strmi obronak dok ih ostale posmatraju; Gibon bira savitljivu granu, povija je skoro do zemlje, sve dok se ona ne ispravi i odbaci ga u vazduh. On se onda hvata za šta stigne i kako stigne i tako nastavlja do u beskonačnost, ukoliko se ne uzme u obzir njegov intimni  zanos, ta radnja izgleda beskorisna i neobjašnjiva. Ali najveći ljubitelji igara vrtoglavice su ptice. One se sa velikih visina obrušuju kao kamen, dajući utisak kao da će se razbiti i tek na nekoliko metara od zemlje šire krila.Zatim se ponovo dižu i ponovo padaju. U vreme parenja mužjaci na ovaj način pokazuju odvažnost da bi se dopali ženkama. Američki noćni soko, koga je opisao Odobon (Audobon), veliki je ljubitelj i virtuoz ove zadivljujuće akrobatike. Ljudi, posle okretanja na peti, igre vrteške, i ljuljaške iz detinjstva imaju, pre svega, na raspolaganju dejstvo pijanstva i brojne okretne igre, od mondenskog ali pritajenog vrtloga valcera, do mnogih besnih, ustreptalih, grčevitih pokreta. Oni nalaze zadovoljstvo i u opijenosti izazvanoj ogromnim brzinama, kakve se mogu osetiti, na primer, na skijama, motociklu ili u otvorenom automobilu. 
Da bi se toj vrsti osećaja dala snaga i brutalnost sposobna da ošamuti organizam odraslog, morale su se konstruisati snažne mašinerije. Zbog toga ne treba da se začudimo što smo u većini slučajeva morali da sačekamo eru industrije da bismo videli kako vrtoglavica stvarno postaje jedna od kategorija igre. Ona se sada pruža željnim masama uz pomoć hiljada neumoljivih aparata koji se sreću po vašarištima i luna-parkovima. Ove naprave svakako bi prevazišle svoju namenu kada se ne bi samo radilo o privremenom poremećaju organa unutrašnjeg uva, od koga zavisi osećaj ravnoteže. Ali u stvari čitavo telo je izloženo takvim šokovima od kojih bismo bežali kad ne bismo videli veliki broj ljudi kako se gura da bi im se izložio. Zaista, vredi posmatrati izlazak ljudi iz tih mašina za vrtoglavicu. Iz njih izlaze bleda, teturava bića kojima samo što se ne smuči. Oni su do malopre kričali od straha, kidao im se dah i imali su jeziv osećaj da su im čak i unutrašnji organi zahvaćeni strahom i da se grče kao da hoće da izbegnu neki strašan napad. Pa ipak, većina, čak i pre nego što se povrati, ponovo hita na šalter da kupi pravo da ponovo oseti isto mučenje, u očekivanju novog uživanja. Treba reći uživanje, jer smo neodlučni da sličan zanos nazovemo razonoda, jer se on pre približava grču nego zabavi. S druge strane, moramo podvući da je snaga primljenog šoka tolika da se vlasnici aparata naprežu, u krajnjem slučaju, da privuku naivne davanjem prava na besplatno učestvovanje u atrakcijama. Oni pritvorno najavljuju da »još samo ovaj put« ne košta ništa, dok je, u stvari, tako čitavo vreme. Za uzvrat, oni naplaćuju od gledalaca pravo da sa visine neke galerije mirno posmatraju muke žrtava koje su dobrovoljno ili na »blef« izložene delovanju strašnih sila ili čudnih ćudi. Bilo bi smelo izvlačiti isuviše tačne zaključke iz takve surove i čudne podele uloga. Ona nije karakteristika jedne vrste igara, na nju nailazimo kod boksa, keča, i u gladijatorskim borbama. Ovde se njihova suština sastoji u traženju one specifične pometnje, one trenutne panike koja se definiše terminom vrtoglavica i nesumnjivim odlikama igre umešane u to, sloboda da se prihvati ili odbije ogled, tačne i nepromenljive granice, izdvajanje iz ostale realnosti. Ukoliko ogled daje priliku čak i za spektakl, to ne smanjuje nego upravo pojačava njegova svojstva igre. 






Eugen Fink
Oaza sreće, Igra kao simbol svijeta

Temeljna antropološka postavka temelji se na tezi da je čovjek prvenstveno egzistencijalno definiran što znači da bez egzistencije čovjek nema nikakvih drugih mogućnosti i sadržaja. Filozofska antropologija podrazumijeva činjenicu dvojne prirode čovjeka što znači da čovjek pripada prirodnim objektima, ali je istovremeno i duhovno biće i moralni subjekt koji se ističe u odnosu na prirodu. Dualnost čovjeka je upravo najveća prepreka spoznaji čovjeka. “Razlike u tumačenjima posebno se ističu u domenama antropologije i teologije, pa se vremenom razvijala i teološka antropologija kao protuteža drugim antropologijama koje različito definiraju bit čovjeka.” 
Sadržaji i mogućnosti ljudskog bitka su komuniciranje, interakcija, mogućnost rada, mogućnost igre, mogućnost postojanja, mogućnost samoaktualizacije. U konačnici postojanje podrazumijeva i smrtnost kao nezaobilazni element života čovjeka. Sadržaji često ne mogu jedan bez drugoga ili su u barem minimalnoj vezi. Tako smrtnost nije moguća bez postojanja, interakcija nije moguća bez komuniciranja, itd. Filozofska antropologija, tj. filozofska znanost o bitku čovjeka, nastoji pojasniti srž čovjekova postojanja kao iznimno kompleksnog bića. Kompleksnost je uvjetovana samom činjenicom da je čovjek istovremeno i tjelesno i duhovno biće, a duhovno podrazumijeva dvije temeljne sposobnosti čovjeka, njegovu volju i um. “Atributi koji određuju bogatstvo duha ujedno određuju i razlike među ljudima. To mogu biti jezik, kultura, umjetnost, rad, igra, etičnost, društvenost, političnost, religioznost, itd.” 
Posljedično tome, iz navedenih razlika u atribucijama duhovnosti proističe čovjekova jedinstvenost i njegova neprestana težnja novom znanju i na tome počiva filozofska antropologija kao znanost. U njenim okvirima razvio se suvremeni filozofski pravac fenomenologija čiji su glavni predstavnici Edmund Husserl, Martin Heidegger i Eugen Fink. Fenomenologija nastoji sagledati suštinu samog ljudskog bitka.
Igra sama po sebi implicira mogućnost obuhvatnijeg, tj. cjelovitijeg razumijevanja čovjeka jer sadrži značajno veću količinu informacija o čovjeku nego što to mogu opisati čovjekov rad, smrtnost, etičnost, itd. Ujedno se ističe i paradoksalna situacija da se nešto što služi kao važna nadopuna rada tretira kao nešto manje vrijedno. Tako igra podrazumijeva čovjekovu inteligenciju, spretnost, volju za djelovanjem, itd. Dakle, potiču se brojne čovjekove sposobnosti, a u konačnici igra implicira čovjekovu slobodu, zadovoljstvo, radost, smijeh, što u krajnjoj fazi igranja potiče sinergiju čovjekovih temeljnih dimenzija njegovog bitka, a to su rad, smrtnost, ljubav i vladavina.
Fink kaže da “...svaki čovjek poznaje igru iz vlastitog iskustva, preko igre raspoznaje ponašanje bliskih i poznatih osoba, uči razne forme i okvire igre, čovjek poznaje javne igre, igre djece, igre odraslih, igre za razonodu i zabavu, igre spolova, igre povezane s kulturom, radom, politikom, funkcioniranjem društva, itd.” 
	Također, čovjek poznaje i manje privlačne i tegobne igre. U okvirima privatnog, obiteljskog i javnog života i djelovanja, igra je neprestano prisutna, čovjek poznaje njena pravila i svjestan je njene prisutnosti. Sadržaji igara su zapravo vrlo bogati, igara ima u izobilju, čovjek je sklon igri i igra mu nije nešto strano i nezanimljivo. No, nameće se važno pitanje je li razumijevanje bitka u cjelini određeno igrom. U okvirima egzistencijalne antropologije osnovni fenomeni ljudskog bitka su i načini razumijevanja bitka u kojima čovjek razumijeva sebe kao smrtno biće, radnika, kao osobu koja voli i osobu koja se zapravo cijeli život igra iako čovjek odmicanjem od faze djetinjstva nameće sam sebi iluziju da igra više nije važan sastavni dio života i egzistencije. Iz toga proističe tumačenje da je igra “...marginalni fenomen bitka i da se prikaže kao nevažnom.” 
Igra ima značajne poveznice i s kulturom, tako je igra uobičajenija i frekventnija za vrijeme održavanja događaja povezanih s tradicijom, kulturnim i religioznim obilježjima, gdje igra povezuje i usrećuje pojedince koje karakteriziraju iste ili slične tradicijske, kulturne ili religiozne vrijednosti. Prema Finku, “...poznatost fenomena igre je očigledno neosporna jer je igra raširena, raznolika, iskustveno poznata, podrazumijeva beskonačnost formi i struktura.”
Može se ustvrditi da igra ima važan doprinos u čovjekovoj sreći, radosti, slobodi i kreativnosti. Često na taj način čovjek rješava ili lakše podnosi teška životna razdoblja, probleme je lakše riješiti ako postoji protuteža preprekama i svakodnevnom životu, pogotovo uz odsustvo rada. Štoviše, može se ustvrditi da čovjek nije kompletan pojedinac jer je uvjetovan spolom. Dualnost spolova implicira zaključak da je svaka osoba jednog spola uskraćena drugom polovicom bitka čovjeka suprotnog spola. Pošto je seksualni nagon jedan od temeljnih ljudskih nagona, upravo taj nagon uvelike je prožet igrom kao važnom sastavnicom. Potreba za seksom i ljubavi uvjetuje čovjekovu potragu za dugotrajnošću, postojanošću u vremenu i negiranju vremenske određenosti uvjetovano činjenicom o smrtnosti.
Može se zaključiti da su i smrtnost i igra u mnogočemu povezani preko izravno ili preko drugih atributa čovjekovog bitka. Na taj način čovjek nastoji dokučiti odgovore je li smrtnost konačni kraj bitka ili nije. U prirodi čovjeka je da um nije ravnodušan prema glavnim fenomenima ljudskog postojanja i egzistencije. Iako um karakterizira konačnost, čovjek nastoji proširiti spoznaje upravo kroz rad, ljubav, igru i činjenicu da postoji smrtnost. S aspekta božanstva, ljudski um je ograničen i takav će vjerojatno zauvijek ostati. Time se implicira zaključak da je smrtnost i ono što je iza smrtnosti čovjeku nedokučivo i nepristupačno. Nedokučivost i nepristupačnost kod čovjeka potiče maštu, odlazak u svijet iluzija, proučavanje i spoznavanje onoga što ne razumije ili ne može spoznati. Činjenica da čovjek rabi maštu u svakodnevnom životu nameće logičan zaključak da je igra kao peti temeljni fenomen čovjekovog bitka podjednako važna kao i rad, smrtnost, ljubav i vladavina iz vrlo jednostavnog razloga: igra oduvijek ima iskonski karakter, prisutna je kroz cijelu povijest čovječanstva. Igra zato uvelike određuje bitak čovjeka i određuje način djelovanja kroz život. “Igra se zato prvenstveno poistovjećuje s čovjekom, a ne s životinjama jer se u igri čovjek zadržava i premješta između stvarnosti i mašte, tj. između stvarnosti i mogućnosti.” 
	Prema Finku, čovjek se igra svime što služi svrsi igranja. To mogu biti objekti prirodnih karakteristika, ali i umjetnih. Ako čovjek proizvodi predmete za igru, tada čovjek radom oblikuje sredstvo igranja. Tipičan primjer su dječje igračke. Pri tome je dijete svjesno da igračka predstavlja stvarni predmet, ali svjesno se premješta iz stvarnosti u maštu, tj. iz realne u imaginarnu sferu. „Ozbiljnije” igračke najčešće se povezuju sa sredstvima koja su nužna kako bi se igra uopće igrala. Tipični primjer su sportovi gdje su nužni sportski rekviziti definirani pravilima igre. I tu čovjek svjesnim i ozbiljnim radom omogućava održavanje fenomena igre. Kroz igru čovjek bolje razumijeva sebe, ali i druge sudionike igre. „U pravilu, čovjek ne misli dok se igra, jednako kao što se ne igra dok misli.”
	Igru je često teško razgraničiniti kao svjesnu i instiktivnu. Ponašanje mladunaca životinja i djece kod čovjeka uvelike je slična i teško je postaviti jasne granice životinjske i ljudske igre, igre djece i igre odraslih ljudi. No, upravo nevjerojatna sličnost nameće zaključak da su čovjek i životinja po mnogo čemu vrlo slični i srodni.
Ni igra kao takva zasigurno nije izuzetak, iako odrasli čovjek nastoji povući jasne granice između životinjskog i ljudskog svijeta. „Upravo nastojanje za isticanjem razlike je temeljni pokretač razvoja antropologije kao znanosti.” U osnovi je i čovjek prirodno biće kao i životinja, ali čovjek nastoji sam sebe izdvojiti iz prirodne osnove, kao biće koje nije jednostavno nego kao biće koje nastoji razumjeti fenomene vlastitog bitka. Na temelju toga čovjek razlikuje sebe i živi u takvom razlikovanju, u pravilu se cijeli život interesira za definiranje razlike što dokazuje tvrdnju da čovjek neprestano teži proučavanju samog sebe, tj. teži samospoznaji.
	Važna karakteristika egzistencijalne antropologije tumači rad kao samobrigu i osiguranje egzistencije potomstvom. Rad je u potpunosti jasno izražen fenomen koji to potvrđuje. No, povijest čovjeka je pokazala da rad ne može biti jedini i isključivi sadržaj koji će osigurati samobrigu. „Upravo namjena igre nadopunjuje relativno isprazan sadržaj kada bi se čovjekov život ograničio isključivo samo na rad. Igra osigurava privremene iluzije, odlazak u sferu mašte, radost, zabavu i razonodu, lakše podnošenje životnih poteškoća.” Igra potiče osjećaj bezbrižnosti kod odraslih kao privremeno duhovno stanje koje odraslima služi kao svojevrsna protuteža stalnoj samobrizi i brizi za najbliže, tj. obitelj i potomstvo. Obzirom da se životinje ne mogu okarakterizirati niti kao brižne i bezbrižne, niti kao umna i neumna bića, takve činjenice impliciraju zaključak da je igra doista važan, čak i nužan fenomen čovjekovog bitka te je u očigledno važnoj sprezi s ostalim fenomenima, prvenstveno s radom.
	Sukladno provedenoj razradi građe, može se ustvrditi da je igra fundamentalna karakteristika čovjekovog postojanja i da je nužna sastavnica antropologije kao znanosti o čovjeku. Igra je neprestano u sferi stvarnosti i mogućnosti, realnosti i imaginarnog privida, a prikazuje sve druge fenomene čovjekovog bitka na idealnoj sceni koju sama kreira svojim pravilima. Igra podrazumijeva mogućnost obuhvatnijeg, tj. cjelovitijeg razumijevanja čovjeka jer sadrži značajno veću količinu informacija o čovjeku nego što je to moguće opisivanjem fenomena rada, smrtnosti, etičnosti, itd.
U širim okvirima igra podrazumijeva čovjekovu inteligenciju, spretnost i volju za djelovanjem pri čemu se potiču brojne čovjekove sposobnosti, a u konačnici igra implicira čovjekovu slobodu, zadovoljstvo i životnu radost. Igra u cjelini predstavlja sintezu čovjekovih temeljnih dimenzija njegovog bitka, a to su rad, smrtnost, ljubav i vladavina. Svaki čovjek poznaje igru iz vlastitog iskustva, preko igre raspoznaje ponašanje bliskih i poznatih osoba, uči razne forme i okvire igre, čovjek poznaje javne igre, igre djece, igre odraslih, igre za razonodu i zabavu, igre spolova, igre povezane s kulturom, radom, politikom, funkcioniranjem društva, Može se zaključiti da je struktura igre vrlo kompleksna i da može ujediniti stvarnost i maštu na višestrukim razinama kompleksnosti. Učinak igre je pojavnost određenog smisla, a to vrijedi i za dječju bezazlenu igru jednako kao i za smislene igre odraslih. Igra opisuje postojanje čovjeka u svoj širini i dubini, radosti i patnji. Na određeni način, igra predstavlja korijen umjetnosti i religije.
	Prožetost igre u okvirima drugih fenomena ljudskog postojanja potvrđuje zadane teze da igra treba biti jednako tretirana s aspekta fenomenologije. Igra je stoga nužna komponenta života čovjeka cijeli život, a ne samo tijekom djetinjstva i važan je fenomen ljudskog bitka.
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