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Igranie je sveprisutno u Zivotinjskom i ljudskom svijetu, ali se in-
teres psihologa uglavnom zadrzava na domeni djegje i sporiske
psihologije, istraZivanjima humora kao oblika razigranosti i ispi-
tivanjima poslijedica igranja videoigara. Cilj ovoga preglednog
rada jest pruziti uvid u znanost o igranju kao interdisciplinarnom
podrugju koje se bavi prou¢avanjem raznih aspekata igranja te
potaknuti znanstvenike i struénjake da se zainteresiraju za ovo
podrugje. U radu su opisane i usporedene definicije igranja
najvaznijih autora te ponudena hrvatska terminologija koja
korespondira s engleskom: play kao nadredeni termin prevodi
se kao "igranje", dok se termin game koji oznaéuje podskup
strukturiranih, formalnih i natjecateljskih sadrzaja, ukljuéujuéi i
sport, prevodi kao "igra". U radu je prikazano i nekoliko
tipologija igara te je predlozena klasifikacija s obzirom na
stupanj prisutnosti svakog od niza relevantnih svojstava igranja.
Nadalje, posebno je nagladena i objadnjena vaznost igranja
kod odraslih osoba, $to je &esto marginalizirano. Opisane su
neke istaknute psihologijske teorije subjektivne dobrobiti koje
ukljuéuju koncept igranja te nalazi istrazivanja koja pokazuju
odnos razigranosti i pozitivnih ishoda. Na kraju rada autorica
nudi neke praktiéne saviete i preporuke za buduéa istraZivania.

Kljuéne rijedi: igranje, subjektivna dobrobit, zanesenost,
teorija proSirenja i izgradnije, VIA model snaga karaktera
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IZAZOVI U ZNANSTVENOM PROUCAVANJU IGRANJA

Igranje je sastavni dio svih kultura i ne postoji drustvo u ko-
jem ono nije ugradeno u rituale, obicaje i svakodnevne aktiv-
635 nosti pojedinaca. Csikszentmihalyi (1975) istice kako su Platon
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(428-347 pr. n. e.) i Sartre (1905-1980) tvrdili da se ljudska pri-
roda najbolje moze shvatiti kroz igranje, jer su ljudi dok se
igraju slobodni, cjeloviti i prirodni. Na tragu ovih shvacanja Jo-
han Huizinga (1938) u knjizi Homo [udens uvodi pojam covje-
ka koji se igra opisujuci ukorijenjenost igranja u razne aspek-
te ljudskoga ponasanja i bivanja — od umjetnosti i knjizevno-
sti do politike i ratovanja. Huizinga tvrdi da igranje nije tek sa-
stavnica kulture, nego njezin preteca i preduvijet. Zaista, s ve-
likom sigurnoséu mozemo pretpostaviti da je igranje postojalo
puno prije prvih civilizacija i da su se nasi preci igrali mnogo
prije nego Sto su se razvili do stupnja homo sapiensa. Naime,
igranje lako mozemo uociti i kod drugih zivih bica, narocito si-
savaca, Ciji se uzorci igranja podudaraju s nekim oblicima igre
ljudske djece (Graham i Burghardt, 2010). Grubo igranje
(Hughes, 2002), koje ukljucuje hrvanje, naguravanje, skaklja-
nje i slicne taktilne aktivnosti, zajednicko je svim sisavcima,
ali i nekim drugim vrstama.

Bruner (1972) uocava da se kod vrsti na visem stupnju ra-
zvoja zajedno s povecanjem vremena potrebnim za odrasta-
nje, povecava i vrijeme igranja, ali i slozenost igara u koje se
mladuncad upusta. Ipak, to ne znaci da se u svojevrsne oblike
igranja ne upustaju i vrste koje su niZe na evolucijskoj ljestvi-
ci. Dapace, unatrag desetak godina raste broj dokaza o igra-
nju kod ptica i hladnokrvnih Zivotinja (Burghardt, 2011).

Prvi dokumentirani podaci o ljudskom igranju sezu iz pra-
povijesti, pa prikaze hrvanja koji datiraju prije otprilike 17 000
godina nalazimo na zidovima spilja Lascaux u Francuskoj, a
slike sumo borbi stare 6000 godina u spiljama u Japanu (Bar-
ber, 2007). Arheolozi su 2004. godine na talijanskom otoku
Pantelleriji pronasli lutku staru 4000 godina, a najstarija igra
na ploci Senet datira iz dvadeset i sedmog stoljeca pr. n. e. (Bell,
1979). Zapravo, medu najstarijim artefaktima s raznih nalazi-
Sta Cesto se mogu pronadi i predmeti ili zapisi vezani uz ig-
ranje, sugerirajuci da su mu nasi preci pridavali veliku paznju
i da je ono duboko ukorijenjeno u ljudsku prirodu i civilizaciju.
Iako funkcija igranja jo$ uvijek nije sasvim jasna, vjerojatno je
da se igranjem razvijaju fizicki, kognitivni i socijalni kapaci-
teti koji povecavaju izglede za prezivljavanje i prenosenje ge-
netskoga materijala (Gray, 2019; Spinka i sur., 2001).

IZAZOVI DEFINIRANJA IGRANJA
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Kao sto vec i sam naslov ovoga poglavlja sugerira, ne postoji
opcéeprihvacena definicija igranja. Iako se mozda ¢ini da je fe-
nomen igranja sam po sebi razumljiv, ako ga pokusamo ras-
¢laniti i opisati te ustanoviti $to igranje ¢ini igranjem, a sto ga
razlikuje od drugih aktivnosti, nai¢i éemo na mnoge kon-
tradikcije. Takoder, sasvim je moguce da se predodzbe igranja
razlikuju od osobe do osobe — kako kod laika, tako i kod struc-



Terminologija

njaka. Upravo ¢injenica da je rije¢ o tako poznatom, svako-
dnevnom i naoko jednostavnom ponasanju ¢ini definiranje jo$
tezim. U ovom poglavlju pokusat ¢cemo prikazati niz pitanja i
nedoumica na koja su naisli autori koji su pokusali opisati i
definirati igranje.

U engleskom jeziku razlikujemo termine game i play. Play je Siri
pojam, koji ukljucuje i neorganizirano, slobodno igranje (npr.
kreativno i simbolicko igranje, pretvaranje, hrvanje), dok se
termin game rabi samo za igre s pravilima koja barem donekle
ukljucuju natjecateljski element, kao Sto su npr. sportovi ili
igre na plodi. Slicnu distinkciju nalazimo i u pojmovima ludus
(latinski: natjecateljstvo, pravila) i paidia (grcki: zabava, slobo-
da), kao i u skandinavskim jezicima. Medutim, dok se u en-
gleskom jeziku game najcesce tretira kao podskup od play, lu-
dus i paidia dva su pola istoga kontinuuma, pri ¢emu bi igre s
pravilima, npr. igre na plodi, bile tipi¢ni primjer ludusa, a spon-
tane igre pretvaranja primjer paidie. U hrvatskom jeziku, kao
i u vecini drugih jezika (npr. francuski, nizozemski, madarski),
rabi se samo jedna imenica "igra", neovisno o razini formal-
nosti. Buduéi da je vrlo teSko baratati razli¢itim konceptima
koji dijele isti naziv, pokusali smo u hrvatskom jeziku pronaci
odgovarajuce termine. Osim imenice "igra", u hrvatskom jezi-
ku rabimo i glagolsku imenicu "igranje". Konzultirani su Hr-
vatski jezi¢ni portal (n. d.) i Skolski rje¢nik hrvatskog jezika
(n. d.), ali ni jedan ne daje jasnu distinkciju izmedu termina
"igra"i "igranje", kao ni izmedu termina "igrati" i "igrati se". In-
tuitivno se ¢ini da je termin "igranje" blizi engleskom terminu
play, a termin "igra" blizi terminu game, te da se kod neformal-
nih igara (uglavnom) rabi povratni glagol (igrati se s lutkama,
igrati se doktora, igrati se lovice, ali igrati tenis, igrati Sah, ig-
rati nogomet), pa ih stoga na taj nacin rabimo i u ovom tek-
stu. Igrac je, u duhu hrvatskoga jezika, osoba koja sudjeluje u
igri (npr. igrac rukometa, igrac bridza), ali ne i ona koja se igra
(npr. s lutkama). Konacno, igracke su predmeti namijenjeni
za igranje (medo, kocke, autici), a rekviziti za igre (npr. reket,
palica, lopta).

Transformacija igranja kroz povijest
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Koncepti igre i igranja u zadnjih tridesetak godina stubokom
su se promijenili. Tehnoloska revolucija donijela je promjene
u kvantiteti i kvaliteti igranja, koje je ucinila dostupnijima (pro-
storno, vremenski, sadrzajno i socijalno), nudec¢i takoreci bes-
krajan izbor sadrzaja i uvijek spremne suigrace raznih kom-
petencija. Iako se igranje videoigara na prijelazu stoljeca ci-
nilo kao prolazni hir tinejdzera i adolescenata, postaje sve iz-
vjesnije da X generacija ne gubi interes za videoigre, pa pro-
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sje¢na dob gejmera linearno raste i prelazi 35 godina (Statista,
2022).

Ali, i neovisno o videoigrama, igranje se znatno mijenja-
lo od sredine 20. stolje¢a (Chudacoff, 2007), i to s obzirom na
mjesto (igranje na otvorenom prostoru, tipa livada ili ulica,
sve viSe zamjenjuju igranje u zatvorenom prostoru, kojem je
¢esto igra osnovna namjena, kao $to su igraonice ili igralista),
sadrzaj (razvojem potrosackoga drustva proizvodnja igraca-
ka i drustvenih igara procvjetala je, rekviziti postaju sve slo-
Zeniji) i strukturu (igranje je sve ¢es¢e organizirano, eduka-
tivno i vodeno, za razliku od spontanog igranja; objavljeni su
mnogi prirucnici za igranje djece i odraslih).

Kvalitativne i kvantitativne promjene koje su se dogodile
ijos se dogadaju dodatno otezavaju definiranje konstrukta, jer
ne mozemo pouzdano tvrditi da je neka definicija, koja je mozda
i bila sveobuhvatna i distinktivna u proslosti, i dalje takva.

Interdisciplinarnost u prouéavanju igranja
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Proucavanje igre i igranja niposto nije ekskluzivno domena
psihologije. Dapace, igra je predmet proucavanja sirokoga spek-
tra akademskih i stru¢nih disciplina, koje promatraju igranje
iz raznih perspektiva i fokusiraju se na razne aspekte.

Osim ocitih, kao $to su filozofija, psihologija, sociologija,
etnologija, antropologija, kulturologija, zoologija i pedagoske
znanosti, treba istaknuti da teoriju i strategiju igara analiziraju
i prirodne i tehnic¢ke znanosti, kao na primjer matematika i
racunalna znanost, a teorija igara temelj je vise modela u znan-
stvenim podrucjima ekonomije i prava. Iz potrebe da se zna-
nje medusobno poveze i zaokruzi razvilo se posebno multi-
disciplinarno znanstveno podrucje koje nazivamo ludologija
(ili Game Studies), koje se fokusiralo na proucavanje igara i
igranja. Termin ludologija (od latinskoga ludus, igra) uveo je Per
Maigaard (1951), opisujudi je kao znanost o igranju u okviru
sociologije i srodnih znanosti, pri ¢emu je igranje definirao
kao ugodnu aktivnost koju izvodimo iz puke Zelje, znajudi da
nije ni potrebna, ni korisna. Medutim, vecina autora i dalje pro-
ucava igranje unutar svojega znanstvenog podrucdja i intere-
sa (Bergen, 2015).

Brian Sutton-Smith (1997), psiholog po vokaciji, i jedan
od vodecih teoreticara u proucavanju igre i igranja, istice vaz-
nost multidisciplinarnoga proucavanja igre i igranja i opisuje
perspektive koje zauzimaju znanstvenici na ovom podrudju.
Sutton-Smith tvrdi da u razmatranje i definiranje koncepta
igre treba ukljucivati i djecu i odrasle, kao i neke Zivotinjske
vrste, te da igranje treba promatrati kroz sve njegove mani-
festacije — od djecje igre do sportova, igara na srecu, rituala i
ceremonija, maste i besmislica. U knjizi Neodredenost igre, Sut-
ton-Smith (1997) raspravlja o sedam podrucja (ili, kako ih on
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naziva, retorika) kroz koja se igranje moze opazati i prouca-
vati, a na koja se neki autori usredotocuju. Ta su podrugja: pro-
gres, sudbina, snaga, identitet, masta, osobnost i lakomislenost.

(a) Igranje kao progres najcesce je izucavano u kontekstu
razvojne psihologije, koja stavlja teZiSte na psihomotoricke,
kognitivne, emocionalne i socijalne koristi igranja djece i Zivo-
tinjske mladuncadi. Autori proucavaju na koji nacin, pod ko-
jim uvjetima i u kojoj mjeri igranje pridonosi razvoju djece.
Ovo podrucje osobito je zanimljivo antropolozima, zoolozi-
ma i psiholozima, koji tvrde da igranje dopusta djeci da u si-
gurnoj okolini, metodom pokusaja i pogresaka, uvjezbavaju raz-
ne vjestine. Na primjer, prema Piagetu (1962), igranjem dijete
rabi postojece i stjece nove vjestine, kao i samopouzdanje ko-
je mu omogucuje da te vjestine primijeni u Sirem okruzenju,
dok Vygotsky (1978) smatra da se igranjem razvijaju kogni-
tivne sposobnosti i apstraktno misljenje. Medu poznatijima je
i teorija uvjezbavanja Karla Groosa (1901), prema kojoj mla-
duncad i djeca igrajudi se svladavaju vjestine koje ¢e im kori-
stiti u odrasloj dobi (npr. lov).

(b) Shvacanje igranja kao sudbine jest, prema Sutton-Smithu,
najstarije videnje igranja, prisutno jo$ u antici, a temelji se na
ideji da je ljudska sudbina odredena izvana, na primjer, vo-
ljom bogova ili pukom srecom, $to je osnovni element igara
koje ukljucuju element srece (npr. kocka, lutrija). Analiziranje
igranja iz ove perspektive karakteristicno je za filozofe, dok psi-
holozi koji se bave ovim podrucdjem najcesée proucavaju psi-
hopatologiju (npr. opsesivno kompulzivni poremecaj ili ovis-
nost), koja se razvija kod pretjeranog igranja igara s povre-
menim potkrepljenjem. Za proucavanje samih igara koje se
temelje na procjeni Sansi zainteresirane su i druge znanstve-
ne discipline, kao $to su matematika, ra¢unalne znanosti, eko-
nomija i pravo.

(c) Obiljezje snage ili moc¢i u igranju uocljivo je u raznim
natjecanjima, kao $to su sportovi, kartaske igre ili igre na plo-
¢i, gdje je cilj pobjeda kojom igra¢ potvrduje i osnazuje svoj
status. Psiholozi u okviru psihologije sporta proucavaju me-
hanizme — od motivacije do osobina licnosti sportasa, koje pri-
donose sportskoj izvedbi i rezultatu, a i fenomen je interesan-
tan i autorima iz drugih disciplina, kao npr. filozofima i socio-
lozima.

(d) Retorika identiteta povezuje igranje s potvrdivanjem
identiteta u situacijama kao $to su obredi, ceremonije i sve-
¢anosti. Ova je tema zanimljiva mnogim strukama, ukljucu-
juci sociologiju, etnologiju, kulturologiju, ali i psihologiju. Na
primjer, Durkheim (1961) i Freud (1920) tvrde da sudjelova-
nja u organiziranim okupljanjima omogucuju ljudima da se
osjete dijelom zajednice, ¢ime osnazuju svoj identitet potvr-
divanjem pripadanju referentnoj skupini.
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(e) Retorika imaginacije promatra igranje kroz kreativ-
nost, fleksibilnost i mastu, koje nalazimo u umjetnickom stva-
ralastvu i improvizaciji. Na primjer, Piaget (1962) isti¢e vaznost
simbolicke igre, kod koje pretvaranje omogucuje vjezbanje
stvaranja i odrzavanja sposobnosti mentalne reprezentacije,
dok Teorija infantilne dinamike (Lewin, 1931) pretpostavlja
da je igranje rezultat nemogucénosti djece da razlikuju stvarno
i nestvarno. Vygotski (1978) tvrdi da igranjem djeca uce pre-
nesena i simboli¢ka znacenja, 5to je preduvjet za razvijanje
apstraktnoga misljenja.

(f) Prema retorici osobnosti, igranje je bijeg od stvarnosti,
izvor intrinzi¢nog uzitka i relaksacije koji omogucuje uprav-
ljanje idejama i osjecajima $to pridonosi osobnom rastu i raz-
voju. Na primjer, prema psihoanalitickoj teoriji, igra je ka-
tarza koja omogucuje izrazavanje emocija i pokusaj rjeSavanja
konflikta u situacijama kada druge opcije nisu na raspolaganju,
dok je za Eriksona (1948) igranje pokreta¢ osobnog razvoja
koje djetetu omogucuje da nadvlada neuspjehe i razocaranja
i uziva u izmisljenoj stvarnosti.

(g) Konacno, igranje mozemo promatrati kao lakomislenu
aktivnost, suprotstavljenu "smislenim" ili produktivnim djelat-
nostima, gdje igrac, ¢esto 3aljivdzija, olako shvaca formalnu
strukturu, besposlicari, ponekad krsi drustvene norme i po-
kazuje da zivot ima i druga znacenja od onih koja su opcepri-
hvadena. Ovu retoriku mozemo povezati s konceptom razi-
granosti.

Multidisciplinarna priroda koncepta igranja, u kombi-
naciji s viSeznacnosti, slozenosti i raznolikosti njegovih mani-
festacija, urodila je mnogim esejima, polemikama i kritikama
vezanima uz odredivanje i definiranje pojma.

POKUSAJI DEFINIRANJA IGRANJA
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Prilikom definiranja igranja neki se autori usmjeravaju na
djecje kreativno igranje, neki na igranje kod Zivotinja, a neki
na igre s pravilima, dok su sveobuhvatne definicije ¢esto pre-
opcenite i kao jedino distinktivno obiljezje igre podrazumije-
vaju intrinzi¢nu motivaciju.

Najprije ¢emo dati pregled definicija najutjecajnijih auto-
ra na podrudju teorije igranja: Johana Huizinge iz djela "Homo
ludens" izdanog 1938. godine, Rogera Cailloisa iz djela "Covjek,
igra i igranje" izdanog 1961. godine, Briana Sutton-Smitha iz
djela "Neodredenost igre" izdanog 1997. godine te Bernarda
Suitsa iz ¢lanka "Zeznuta trijada: igre, igranje i sport" izdanog
1988. godine.

Huizinga (1938) pri definiranju igranja naglasak stavlja
na svojstvo igranja, prema kojem je ono dobrovoljna, tj. slo-
bodna, aktivnost koja se dogada izvan "stvarnoga" svijeta i zbog
toga je "neozbiljna", a koja intenzivno i potpuno apsorbira osobu.
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Caillois (2001) tvrdi da igranje ima sljedece karakteristike
(1) slobodno je i dobrovoljno; (2) odvojeno je od stvarnoga svi-
jeta, pri ¢emu zauzima vlastito vrijeme i prostor; (3) neizvje-
sno je, ishod nikada nije predodreden; (4) nije produktivno,
ne donosi vanjsku dobit; (5) vodeno je pravilima koja ne vri-
jede u stvarnom svijetu, a kojih se igraci trebaju pridrzavati;
(6) ukljucuju izmisljene stvarnosti (eng. make believe), koje mo-
gu biti u suprotnosti sa stvarnim svijetom.

Sutton-Smith (1997) igranje definira kao jedinstvene obli-
ke adaptivne varijabilnosti koje se ne mogu oponasati, a koji
se odvijaju u zamisljenoj stvarnosti i obiljezeni su ugodnim
ucincima. Treba primijetiti da Sutton-Smith izbjegava defini-
rati igranje kao ponasanje, aktivnost ili proces, nego radije pri-
bjegava neodredenoj formi (adaptivna varijabilnost) koja do-
pusta svaku od navedenih manifestacija, pri ¢emu istice svoj-
stvo po kojem je igra adaptivna, dakle funkcionalna.

Suits (1988) definira igranje trima elementima: prvo, igra je
autoteli¢na (samosvrhovita), drugo, igra (game) i igranje (play)
nisu nuzno povezani, i trece, bilo koje ponasanje moze biti igra
ako je autoteli¢no. Suits navodi primjere profesionalnoga spor-
tasa koji sudjeluje u igri, ali se ne igra (jer je ponasanje motivi-
rano vanjskom nagradom) i djecaka koji se dok jede igra hra-
nom mijenjajudi instrumentalnu funkciju hrane u autotelic-
nu. Dakle, prema Suitsovu misljenju, definiranje igre nije od-
redeno vrstom aktivnosti, nego stavom ili dozivljajem ili sta-
njem uma onoga koji se igra (ili ne igra).

U nastavku ¢emo navesti nekoliko definicija igre iz per-
spektive raznih disciplina, odnosno istrazivackih orijentacija.

McGonigal (2011), orijentirajudi se na igre s pravilima, de-
finira igru kao dobrovoljno nastojanje da se rijese izmisljene
zapreke postavljene pravilima igre. U djelu "Prema razigranoj
arhitekturi: prostor igranja i igara" Walz (2010) zakljucuje da
je igranje (play) osnova igre (game) i da ne mogu postojati
zasebno te da se igranje temelji na pokretu, ritmu i uzivanju.
Burghardt (2011), opisujudi igranje kod zivotinja, postavlja
pet kriterija po kojima se igranje razlikuje od drugih aktivno-
sti: (1) nije sasvim funkcionalno, tj. nije nuzno za preZivlja-
vanje; (2) dobrovoljno je, spontano, namjerno, ugodno i auto-
telicno; (3) od "ozbiljnih" aktivnosti razlikuje se strukturno i
temporalno; (4) ponasanje je ponavljajuce, ali nije rigidno ste-
reotipno, a odvija se u odredenom razdoblju razvoja Zivotinje;
(5) igra se dogada kada je organizam sit, zdrav i nije pod stresom.

U psihologiji, Piaget (1962), jedan od prvih autora zainte-
resiranih za ovo podrugdje, igru definira kao oblik asimilacije,
(asimilacija je proces razumijevanja novih iskustava na teme-
lju postoje¢ih spoznajnih struktura) u kojem djeca nastoje
svoje vlastite ideje i strategije nametnuti svijetu oko sebe i
pronalaze zadovoljstvo u manipulaciji objektima i osjecaju
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kontrole nad okolinom. Prema Vygotskom (1978), igranje uk-
lju¢uje izmisljanje neke situacije te postavljanje i pridrzavanje
pravila i uloga. Csikszentmihalyi (1981) definira igranje pro-
mijenjenim stavom prema stvarnosti, gdje slicno kao Suits
(1988) pretpostavlja da je unutarnje stanje osobe koja se igra
vaznije od objektivnih pokazatelja igranja.

Gray (2013) svodi definicije igranja raznih autora na slje-
dece elemente igranja: (1) igranje je slobodno — sto, kada i
kako ¢e se igrati te kada ée igra prestati odreduju sami igraci;
(2) intrinzi¢na motivacija; (3) mentalna pravila koja ostavljaju
prostor kreativnosti; (4) zamisljanje i pretvaranje; (5) pobu-
deno, aktivno, ali i donekle opusteno, stanje organizma.

Uzimajuéi u obzir navedene kriterije, igranje mozemo
definirati kao proces u koji se pojedinac dobrovoljno upusta
motiviran neposrednim uzitkom, pri ¢emu se u vecoj ili ma-
njoj mjeri, mentalno ili fizicki aktivno udaljuje od uobicajenih
obrazaca ponasanja i/ili razmisljanja. Klju¢ni elementi defini-
cije jesu proces (ne ogranicuje se na aktivnost ili stanje), do-
brovoljno upustanje zbog uzitka (autoteli¢nost), aktivan an-
gazman (koji moze biti mentalni ili fizi¢ki) i udaljavanje od
uobicajenog (ne nuzno u "zamisljenu stvarnost").

Jos jedan velik izazov u proucavanju igranja jest formiranje sve-
obuhvatne tipologije ili klasifikacije raznih vrsta igranja.

Jedna od najpoznatijih klasifikacija igranja koja se cesto
navodi u udzbenicima i radovima (npr. Whitebread, 2010) ra-
zlikuje pet osnovnih vrsta igranja: fizicko igranje, igranje s
predmetima, simboli¢ko igranje, igranje pretvaranja i igru s
pravilima. Ova tipologija vrlo je opéenita, a pojedine se kate-
gorije preklapaju. Na primjer, nogomet je igra s predmetom
(loptom), fizicka igra i igra s pravilima. Za razliku od nje, vrlo
je specifi¢na i iskljuciva Partenova (1932) klasifikacija, ujedno
ijedna od najstarijih i najvise spominjanih u razvojnoj psiho-
logiji, koja igranje diferencira po razini drustvenosti (proma-
tranje, samostalna, usporedna, povezujuca i suradnicka igra),
ali ne po tipu igre.

Csikszentmihalyi i Bennett (1971) u istrazivackom mode-
lu igranja rabe podjelu na fizicke igre (npr. tenis), igre strate-
gije (npr. Sah) i igre Sanse (npr. rulet), svodedi tako igranje na
formalne igre. Van Leeuwen i Westwood (2008) razlikuju igra-
nje igara koje je orijentirano prema performansu i igranje s igrac-
kama koje je spontano i neorganizirano, a sli¢cnu distinkciju
¢ine i Batemen i Boon (2005) na primjeru videoigara. Caillois
(2001) predlaze jednostavnu klasifikaciju u Cetiri skupine: agon,
alea, mimikrija i vertigo. Agon (gr¢. yov, natjecanje) ukljucuje
kompetitivne igre i sportove, alea (lat. alea, igra s kockom)
odnosi se na igre na srecu, mimikrija (gré. Miunotg, imitirati)
ukljucuje spektar igara koje sadrze glumu, fantaziju, opona-
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Sanje i pretvaranje, a vertigo (lat. vertigo, vrtoglavica, pro-
mjena) igre jesu one koje izazivaju uzbudenje, podrazujuéi
osjetne sustave (npr. voznja na vrtuljku, ljuljanje). Dio autora
smatra da igranje treba promatrati na kontinuumu "igranje-
-igra-sport” (npr. Albinson, 1976; Caillois, 1988; Zurcher i Mea-
dow, 1970), koji podrazumijeva da igranje (recimo, dodavanje
loptom) prerasta u igru (npr. granicar), koja opet evolvira u
sport (npr. rukomet), pri ¢emu se smanjuje spontanost i slo-
boda, a povecava formalnost, strukturiranost, reguliranost pra-
vilima, usmjerenost dostignucu i institucionalizacija.

Brown i Vaughan (2009) polaze od pretpostavke da ljudi
imaju razli¢ite sklonosti prema igranju i na razli¢ite nacine
manifestiraju razigranost. Ovu tipologiju, koja zapravo dijeli
ljude s obzirom na preferirani stil igre, navodimo jer je zanim-
ljiva, jer igranje definira Siroko, kroz niz autoteli¢nih aktivno-
sti i jer je korisna za proucavanje igranja, osobito kod odras-
lih. a) Humor. Saljivdzija (The Jocker) igra se zbijajuéi Sale i
ludorije. b) Fizicko igranje. Kinesteticar (The Kinesthete) preferi-
ra igranje pokretom, bilo da je rijec¢ o plesu, hodanju, skakanju,
penjanju ili nekom fizickom sportu. c) Istrazivanje. IstraZivac
(The Explorer) jest kreativan, mastovit i uziva u istrazivanju
novih mjesta, stvari, odnosa i iskustava. d) Natjecanje. Natje-
catelj (The Competitor) uziva u igranju igara s pravilima, bilo da
je rije¢ o sportu ili drugim igrama. e) Organizacija dogadaja.
Reziser (The Director) igra se planirajuci i organizirajuéi doga-
daje, za njega je svijet pozornica, a on smislja scenu i dodje-
ljuje uloge. e) Kolekcionarstvo. Sakuplja¢ (The Collector) nalazi
uzbudenje u skupljanju stvari i/ili iskustava te uvijek zeli u-
potpuniti zbirku i naéi najrjede i najvrjednije primjerke. f) Stva-
ranje. Umjetnik/Stvaralac (The Artist/Creator) igra se stvarajuci
na raznim podrucjima, kao $to su glazba, poezija, slikarstvo,
ali, na primjer, i vrtlarstvo ili kulinarstvo. g) Pripovijedanje.
Za pripovjedaca (The Storyteller) igranje se temelji na mastanju i
fantaziji, a ukljucuje pricanje i pisanje prica, drama, scenarija,
glumu, ples i druge scenske aktivnosti.

Svi dosad navedeni modeli nastojali su opisati kategorije
u koje bi razvrstali pojedine tipove igranja. Vossen (2004) oda-
bire malo drugaciji pristup, pa razlikuje igranje s obzirom na
tri elementa: interakciju, kompetitivnost i fizicki angazman,
od kojih svaki moze biti prisutan ili odsutan za odredeni tip
igranja. Kombinacijom ovih elemenata, dakle, dobivamo Sest
tipova igara — od nekompetitivnih, neinteraktivnih i nefizickih
kao sto je, na primjer, rjeSavanje krizaljki ili samostalno igra-
nje s lutkom, do kompetitivnih, interaktivnih i fizickih, kao sto
je npr. nogomet.

Navezujuéi se na Vossenovu (2004) ideju, a uzimajudi u
obzir prije navedene tipologije, smatramo da bi bila korisna
klasifikacija koja bi igranje razvrstavala s obzirom na vise rele-
vantnih svojstava (Tablica 1). Nadalje, ¢ini se da dihotomna



O TABLICA 1

Neki kriteriji za
medusobno razliko-
vanje vrsti igranja

podjela koju aplicira Vossen ne omogucuje fino razlikovanje
stupnjeva zastupljenosti nekoga svojstva, kao sto bi to bilo mo-
guce da se svako od svojstava reprezentira kontinuumom.

Svojstvo igranja

Primjeri igranja s razli¢itom zastupljenosti svojstva

Fizicki zahtjevi

Intelektualni zahtjevi

Kreativnost

Zamisljena stvarnost

Kompeticija

Kooperacija

Strogoca pravila

Faktor srece

Uzbudenost-Opustenost

UZivo-Virtualno

Npr. nogomet, vaterpolo, hrvanje, preskakanje uzeta fizicki su vrlo
zahtjevnj; ljuljanje na ljuljacki, pantomima ili biljar manje; dok igranje
gaha ili "zadirkivanje" kao oblik igranja traze minimalni fizicki angaz-
man.

Razlicite strateske igre, igre znanja (npr. kvizovi) i pamcenja (npr.
Memory) intelektualno su zahtjevnije od igranja s igrackama i vecine
sportova, a oni su opet zahtjevniji od npr. grube igre ili brojalica.
Aktivnosti kao $to su sociodramsko igranje, crtanje ili ples nude vise
prostora za kreativnost od vecine sportova, koji su ipak obicno
kreativniji od igara na sre¢u (npr. tombola) ili slaganja slagalica.

Igranje pretvaranja se po definiciji dogada u zamisljenoj stvarnosti i
oslanja na mastu sudionika. Sportovi, kartaske i drustvene igre takoder
se odvijaju u svojem prostoru i vremenu, ali nisu tako bogati i mastovi-
ti, a igranje na spravama na igralistu uopée ne mora ukljucivati zamis-
ljenu stvarnost.

Sportovi i kartaske igre tipicni su primjeri igara s izrazito izrazenim na-
tjecateljskim elementom, kod razli¢itih drustvenih i salonskih igara to
je svojstvo slabije izrazeno, a kod npr. crtanja ili igranja s lutkama kom-
peticija obi¢no uopce nije prisutna.

Timski sportovi, kao rukomet ili kosarka, ili Multiplayer Online Role
Playing Games (Mrezne igre uloga za viSe igraca) zahtijevaju visoku
razinu suradnje, igranje s igrackama nesto manju, dok je, recimo, kod
voznje na vrtuljku, igranju saha ili slaganju Rubikove kocke kooperaci-
ja nepotrebna.

U organiziranom formalnom sportu, ali ¢esto i u kartaskim igrama i
igrama na plodi, postoje stroga pravila. Sale, grubo igranje, kao i igranje
pretvaranja takoder funkcionira po odredenim pravilima, ali ona nisu
pisana, a Cesto ni izgovorena, dok npr. slaganje lego kocaka ili gradnja
kula u pijesku rijetko ima ikakva pravila.

Igranje lutrije ili ruleta potpuno ovisi o sre¢i, mnoge kartaske igre i igre
na plodi, ali i neki sportovi, donekle su pod utjecajem srece, dok faktor
srece minimalno utjece na kreativno igranje i opcenito na oblike igranja
koji nemaju natjecateljski element.

Sportske igre, kartaske igre, kao i grube igre cesto su popracene inten-
zivnim uzbudenjem, dok neke igre djeluju smirujuce (npr. crtanje,
Minecraft).

U virtualnom okruzenju jos je uvijek nemoguce do kraja simulirati
neke sportske igre (npr. nogomet, vaterpolo) ili grubo igranje i igranje s
igrackama koje trazi fizicki kontakt (npr. lutke). Medutim, igre na plodi,
kartaske i druge drustvene igre, igre na srecu te neke oblike kreativnog
igranja (npr. crtanje) uglavnom je moguce simulirati u virtualnoj
stvarnosti. Veliku veéinu izvorno digitalnih igara, kao npr. Tetris ili
Civilizaciju, nije moguce kopirati u stvarnom svijetu.
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Ova Klasifikacija razlikuje vrste igranja s obzirom na de-
set kriterija (svojstava), od kojih za svaki tip igranja odredu-
jemo stupanj zastupljenosti svakoga od svojstava (npr. na lje-
stvici od pet stupnjeva). Pri tome treba primijetiti da su neka
svojstva samo djelomicno dirigirana izvana (samom vrstom
igranja), a djelomicno stavom onoga tko se igra (npr. neki ce,
dok igraju neku drustvenu igru, biti opusteni, a drugi izrazi-
to uzbudeni). Klasifikacija moze biti korisna stru¢njacima (npr.
odgajateljima ili voditeljima team buildinga), koji Zele uspore-
diti vrste igranja medusobno, uravnoteziti zastupljenost razli-
¢itih svojstava igranja u programu koji provode ili potencirati
neko od svojstava, ali i znanstvenicima koji istrazuju ucinke
elemenata igranja. Naime, cak i za djecju igru, koja je inten-
zivno istrazivana, postoje neka podrucdja koja se stalno zaobi-
laze, pa tako Whitebread i sur. (2017) isti¢u da se autori ma-
hom usredotoc¢uju na fizicke i kreativne igre te igre pretvara-
nja, dok zaobilaze igre s pravilima (osim sportova).

IGRANJE KAO CJELOZIVOTNA AKTIVNOST
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Igranje tradicionalno povezujemo s djecom, a mnogi autori tvr-
de da se igranje kod odraslih ¢esto zanemaruje ili ¢ak stigma-
tizira (npr. Brown i Vaughan, 2009; Kane, 2004; Van Vleet i
Feeney, 2015). Eminentni znanstvenici i teoreticari koji su po-
¢etkom i sredinom dvadesetog stoljeca isticali vaznost igranja
za razvoj djeteta (npr. Erikson, 1948; Freud, 1920; Piaget, 1962)
sustavno su zanemarivali pozitivne ucinke koje ono moze imati
na odrasle. Suprotno tome, Brown i Vaughan (2009) drze da je
igranje nezaobilazan i sastavni dio Zivota svake odrasle osobe
te da bez igre osoba psihicki i fizicki propada i postaje neza-
dovoljna i prazna. Brkljaci¢ i suradnici (2021) na hrvatskom
uzorku nalaze da je kod odraslih osoba ucestalost igranja po-
vezana s vi$im razinama psiholoskoga procvata i srece.

Prvi psiholozi koji su se posvetili analizi igranja kod od-
raslih jesu Csikszentmihalyi i Bennett (1971), koji su istaknuli
da su pitanja vezana uz igranje vrlo ozbiljna, jer je igra kao
takva rijetko ispunjavajucdi i kreativan dozivljaj koji zadovo-
ljava sve preduvjete da pojedinca dovede u stanje zanesenosti.

Ljudska povijest protkana je igrama i igranjem odraslih.
Olimpijske igre, borbe gladijatora, viteske igre, citav dijapa-
zon sportova, kockarnice, karnevali, zabavni parkovi, kosti-
mirani obredi i scenografije rituala, samo su neki primjeri
manifestacije potrebe za igrom, natjecanjem i fantazijom kod
odraslih. Ipak, igre odraslih ponekad se razlikuju od djedjih,
a Freysinger (2006) istice da se kroz zivotni vijek igra mijenja
ovisno o povijesnom trenutku i ekonomskim, politickim, vjer-
skim i socijalnim uvjetima. Odrasle osobe, naime, nastoje pri-
lagoditi nacin igranja kako bi bio drustveno prihvatljiv (npr.
Anderson i sur., 2020), jer se na igranje odraslih, osim u nekim
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specificnim situacijama, gleda kao na besmislenu, infantilnu
aktivnost i gubljenje vremena (Sutton-Smith, 1997).

Navest ¢emo nekoliko primjera iz svakodnevnice koji ja-
sno ocrtavaju kako odrasle osobe nalaze izgovore i opravdanja
za igru. Odrasle osobe cesto ce se rado prepustiti igri s djecom
i kuénim ljubimcima, uzivajuéi u aktivnosti, ali ipak objas-
njavajudi da se igraju zbog Zelje suigraca (npr. unuka ili psa),
a ne vlastite potrebe. Odrasli vlastito igranje ponekad oprav-
davaju tradicijom (npr. potpuno je "prirodno" i ocekivano da
se za maskare prepustimo fantaziji i pretvaranju), socijalizaci-
jom (npr. igranje drustvenih igara za Bozi¢ u krugu obitelji s
ciljem druzenja), ili brigom za zdravlje (npr. igranje sa psom
u parku kako bismo popravili fizicku kondiciju ili rjeSavanje
sudokua da vjezbamo logicko razmisljanje). Walsh (2019) sma-
tra da je odraslima ponekad potrebna "dozvola za igranje", ko-
ja ukljucuje, ¢esto neizrec¢enu, suglasnost socijalne okoline da
je u nekoj specifi¢noj situaciji razigrano ponasanje prihvatljivo.
Ta dozvola moze doci sama od sebe (npr. poziv na tematsku
zabavu), mozemo je zeljno ocekivati (npr. Team building u fir-
mi), planirati (odlazak u zabavni park s djecom) ili spontano
inicirati (npr. pogledom i stavom signalizirati razigranost i
¢ekati odobrenje). U podrucju organizacijske psihologije West
(2015) nalazi kako i implicirane i izravne dozvole za igranje
povecavaju kreativnost u radnim organizacijama. Ipak, sam
je konstrukt "dozvole za igranje" nov i nedovoljno istrazen,
pa se preporucuju daljnja sustavna i rigorozna istrazivanja ka-
ko bi se ustanovilo koliko je univerzalan i efikasan.

Igranje ¢emo ponekad kamuflirati "zrelijim" terminima, kao
Sto su "razonoda", "rekreacija" ili "opustanje", a igraonicama na-
djenuti socijalno prihvatljivije nazive (npr. klubovi). Iako su
znanstvena istraZivanja na ovom podrucdju vrlo rijetka, u sva-
kodnevnom zivotu sve je vise prilika za igranje odraslih, jer
raste broj mogucnosti za organiziranu i slobodnu igru — od
kreativnih radionica, escape roomova, do tematskih parkova i
posebnih igralista za odrasle. Strucnjaci razvijaju igre i igrac-
ke i druge rekvizite namijenjene igranju odraslih osoba, a ra-
zigrani elementi uvode se u poslovne i javne prostore kako bi
se potaknula neformalna, opustena i vesela atmosfera (npr. Bak-
ker i sur., 2020; West, 2015). Brown i Vaughan (2009) isticu da,
suprotno uvrijezenom misljenju, suprotnost igri nije rad nego
dosada te da igra treba biti ukljucena i u poslovno okruzenje
jer pridonosi zadovoljstvu i kreativnosti zaposlenika. Od kra-
ja dvadesetog stolje¢a mnoge tvrtke i druge ustanove uvode
elemente igre u radno okruzenje. Stru¢njaci prepoznaju da re-
laksirana i zaigrana radna atmosfera pridonosi zadovoljstvu i
produktivnosti. Medutim, znanstvena istrazivanja i teorijski
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modeli kaskaju za praksom i tek se odnedavno istrazuju im-
plikacije razigrane radne okoline (npr. Bakker i sur., 2020; Bak-
ker i van Wingerden, 2021; Ducasse i sur., 2019). U domeni
psihologije, istrazivanja igranja kod odraslih i dalje se mahom
usredotocuju na (1) sportove; (2) humor kao specifi¢ni oblik
razigranosti i (3) igranje digitalnih igara.
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Analizirajuci znanstvene radove publicirane na prijelazu sto-
ljeca, Van Leeuwen i Westwood (2008) navode kako od onih
koji proucavaju igru gotovo zanemariv postotak (1,3%) istra-
zuje igranje kod odraslih te zaklju¢uju da se gotovo nista ne
zna o tome koje igre igraju odrasli te postoji li povezanost
igranja kod odraslih s njihovom dobrobiti i kvalitetom Zivota.
Mozda najveca zapreka koja je dovela do ignoriranja istrazi-
vanja igranja kod odraslih jest pretpostavka da igranje treba
proucavati isklju¢ivo u kontekstu slobodnoga vremena i re-
kreacije, a ne kao sastavni dio raznih aspekata zivota.

Ipak, vodedi autori na podrudju pozitivne psihologije sve
¢esée ukljucuju igranje i razigrana ponasanja u svoje teorije.
Do kraja 20. stoljeca fokus psihologa jest na djecjem igranju i
proucavanju pozitivnih razvojnih ishoda i funkcije igranja kod
djece. Medutim, u novije vrijeme vise eminentnih autora stav-
lja igranje u 8iri kontekst, smatrajuéi ga relevantnom, ako ne
i klju¢nom, komponentom modela psiholoske dobrobiti.

Ranih sedamdesetih godina 20. stolje¢a Mihaly Csik-
szentmihalyi razvio je, sada ve¢ klasi¢nu, teoriju optimalnog
iskustva, koja se temelji na konceptu zanesenosti $to je ozna-
¢uje stanje krajnje uronjenosti u neke aktivnost uz potpuno
ignoriranje svega ostaloga. Iz Csikszentmihalyijevih radova
nastalih u to vrijeme, a koji stavljaju igru u fokus i direktno je
povezuju (Cak ponekad i poistovjecuju) sa zanesenosti, jasno
se raspoznaje njegova fasciniranost igranjem. Na primjer,
Csikszentmihalyi i Bennett (1971), u eseju "Istrazivacki model
igre", opisuju motive igranja raznih tipova igara i psiholoskih
stanja koje igranje izaziva te naglaSavaju kako su ljudska
drustva protkana igrom i kako malo konkretnih informacija
imamo o frekvenciji, nacinu i posljedicama igranja kod od-
raslih. Nadalje, Csikszentmihalyi (1975) isti¢e vaznost prouca-
vanja igre kao jedne od rijetkih aktivnosti koja je po definici-
jiiskljucivo intrinzi¢no motivirana te orijentirana na proces, a
ne na cilj. Zbog ovog svojstva, igrajuci se cesto dosegnemo
stanje zanesenosti, a psiholozi proucavanjem igranja mogu
istraziti specificne uvjete i ishode zanesenosti (npr. fokusira-
nje paznje, spajanje aktivnosti i svijesti, gubitak ega, potpuna
kontrola vlastita ponasanja i ponasanja okoline, jasna povrat-
na informacija i autoteli¢nost). Iako se u kasnijem radu okrece
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prema istrazivanjima na drugim podrucjima psihologije, Csik-
szentmihalyi se pri opisima stanja i uvjeta zanesenosti i dalje
cesto referira na dozivljaje izazvane igranjem, osobito tenisa i
Saha.

U novije vrijeme Barbara Fredrickson (2004) u modelu
prosirenja i izgradnje (eng. broaden and build) objasnjava funk-
ciju pozitivnih emocija. Za razliku od ranije opisane teorije
zanesenosti, gdje se Csikszentmihalyi zaustavlja na opisu di-
rektnih uc¢inaka optimalnog iskustva na dobrobit, Fredrick-
son tvrdi da pozitivne emocije imaju dugotrajne efekte jer
poticu odredena ponasanja koja pridonose psiholoskom ra-
stu pojedinca. Fredrickson upravo igranje postavlja kao pri-
mjer ponasanja potaknutog pozitivnim emocijama (konkretno
sre¢om), a koje omogucuje izgradnju fizickih, kognitivnih i
socijalnih resursa. Ipak, u samom opisu pozitivnih ishoda igra-
nja autorica se u viSe navrata referira na djecu i mladuncad,
iako teorija prosirenja i izgradnje nije zamisljena kao dobno
specifi¢na. Pod pretpostavkom da ¢e sreca i kod odrasle osobe
potaknuti Zelju da se upusti u igru (5to proizlazi iz teorije pro-
Sirenja i izgradnje), igranje ¢e povecati sansu da se poboljsa
fizicka kondicija (npr. u sportu), nesto novo nauci (npr. rjesa-
vajudi zagonetke), o¢uva i poboljsa pamcenje i koncentracija
(npr. igrajuéi Memory), razvije deduktivno ili induktivno raz-
misljanje (npr. igrajudi sah) te unaprijede socijalne vjestine (npr.
komunikacijom sa suigra¢ima) ili tehnike samoregulacije emo-
cija (npr. nosenje s porazom). lako hedonicko po definiciji (mo-
tivacija igranja je uzivanje), igranje za Fredrickson ima vaznu
evolucijsku funkciju, jer ¢e jedinke koje se vise igraju razviti
snaznije resurse i time stvoriti bolje predispozicije za preziv-
ljavanje.

Peterson i Seligman (2004) predlazu VIA (Values in Action)
model ljudskih vrlina i snaga karaktera utemeljen na opsez-
nom medunarodnom istrazivanju, koje je pokazalo da se iste
ljudske vrline javljaju i cijene u razli¢itim vremenskim razdo-
bljima, kulturama i drustvima. VIA klasifikacija ukljucuje Sest
univerzalnih ljudskih vrlina (mudrost, hrabrost, humanost, pra-
vednost, umjerenost i transcendentalnost) i 24 korespondira-
juce snage karaktera kojima se ove vrline postizu, a medu ko-
jima je i humor, koji definiraju kao razigranost, 3aljivost i spo-
sobnost da se i teske situacije sagledaju iz humoristicne per-
spektive. Prema ovom modelu, humorom se postize transcen-
dentalnost, koju autori opisuju kao skup snaga koje povezuju
pojedinca s ne¢im veéim od njega i daju Sire znacenje posto-
janju (snage karaktera kojima se ova vrlina postize jesu npr.
zahvalnost, smisao za estetiku, spiritualnost). Pri provjeri ovoga
modela, Gillham i suradnici (2011) nalaze da humor predvida
vrline transcendentalnosti i vodenja (eng. leadership), koje su
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pak povezane s boljom kvalitetom zivota, sre¢om i socijalnom
podrskom. Ovi nalazi podupiru VIA model i sugeriraju da ¢e
razigrane i Saljive osobe imati ve¢u subjektivnu dobrobit.

Dok se Csikszentmihalyi i Fredrickson u svojim teorija-
ma referiraju na igranje kao oblik ponasanja, Peterson i Selig-
man (2004) proucavaju razigranost kao ljudsku osobinu (sna-
gu karaktera). Mnogi autori u novije vrijeme istrazuju razi-
granost kao osobinu te njezine karakteristike i korelate. Razi-
granost je jos jedan konstrukt za koji postoji niz definicija
koje ukljucuju sklonost k igranju, upustanje u razigrana po-
nasanja u svakodnevnom zivotu, tendenciju da se salimo i pre-
oblikujemo situaciju na zabavan i smijeSan nacin. Razigranost
se ¢eSce veze uz igranje nego uz igru.

Razigrani pojedinci obicno su saljivi, zabavni, luckasti, spon-
tani, nepredvidivi, impulzivni, aktivni, energi¢ni, skloni ri-
ziku i avanturama, otvoreni, zivahni, veseli, a razigrano po-
nasanje pokazuju humorom i glupiranjem (Barnett, 2007). Is-
trazivanja pokazuju da razigranost nije jednodimenzionalni
konstrukt, nego se sastoji od nekoliko faktora. Barnett (2007)
nalazi Cetiri faktora razigranosti (1) druzeljubivost (npr. otvo-
renost, drustvenost, veselost); (2) spontanost (npr. impulziv-
nost, nepredvidivost, pustolovnost), (3) komi¢nost (Saljivost,
humoristi¢nost); (4) dinamicnost (energicnost, aktivnost). Pro-
yer (2017) nudi malo drugaciju strukturu: 1) razigranost us-
mjerena na druge — karakterizira osobe koje zabavljaju, na-
smijavaju i uveseljavaju svoju socijalnu okolinu, 2) bezbrizna
razigranost — uZivaju u spontanom ponasanju i improviziranju,
ne brinu se o posljedicama, 3) intelektualna razigranost — igra-
ju se idejama i nalaze kreativna rjesenja i 4) hirovita razigra-
nost — zabavljaju ih neobic¢ne i ekstravagantne stvari.

Razigranost je kod odraslih osoba povezana s mnogim po-
zitivnim osobinama, medu kojima su kreativnost i spontanost
(Barnett, 2007), akademski uspjeh (Proyer i Ruch, 2011), us-
pjesno nosenje sa stresom (Magnuson, i Barnett, 2013), zado-
voljstvo poslom (Yu i sur, 2007), zadovoljstvo zivotom
(Proyer, 2012) i kvaliteta zivota (Proyer i sur., 2010). Medutim,
treba napomenuti da je razigranost povezana i s nekim nega-
tivnim sklonostima, kao $to je upustanje u rizicna ponasanja
i nepridrzavanje sigurnosnih protokola, $to se objasnjava bez-
briznim stavom i potrebom za eksperimentiranjem kod razi-
granih osoba (Proyer, 2017).

Opisani teorijski modeli upucuju na ¢injenicu da su vo-
dedi autori na podrucju pozitivne psihologije prepoznali vaz-
nost razigranosti i igranja kod odraslih osoba. Empirijska is-
trazivanja koja bi poduprla ove modele jos su uvijek relativno
rijetka.
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Organizirano igranje odraslih gotovo da je tabu tema (npr.
Anderson i sur., 2020; Kane, 2004; Van Leeuwen i Westwood,
2008; Walsh, 2019), koju razigrane odrasle osobe nadilaze ka-
muflirajudi igranje sudjelovanjem u kreativnim radionicama,
klubovima, udrugama i umjetnickim drustvima, ili se u sigur-
nosti svojega doma prepustaju igranju digitalnih igara. Kako
bi se igranje odraslih osoba destigmatiziralo, potrebno je u jav-
nosti, putem razli¢itih medija, osvijestiti rasprostranjenost i
dobrobiti igranja, ali i ponuditi vise raznovrsnih sadrzaja koji
bi potaknuli odrasle osobe da se bez srama ukljuce u razi-
grane aktivnosti.

Znanstvenici iz raznih disciplina mogu u igranju pronaci
nadahnude za svoja istrazivanja. U domeni psihologije tema
igranja sastavni je dio gotovo svih grana psihologije — od onih
fundamentalnih (npr. psihologija li¢nosti, kognitivna i bioloska
psihologija), do primijenjenih, kao 3to su sportska, organiza-
cijska i klini¢ka psihologija.

Vise je razloga za sustavno proucavanje igranja — od znan-
stvenih do prakti¢nih i ekonomskih:

1) Postoje ¢vrste teorije i modeli koji dovode igranje u
izravnu vezu sa subjektivnom dobrobiti i na kojima se mogu
temeljiti nacrti istraZivanja.

2) Dosadasnja (malobrojna) istrazivanja i praksa pokazu-
ju da je igranje kod odraslih povezano s mnogim pozitivnim
ishodima.

3) Ljudi sve vi$e vremena provode igrajuci se. Cini se smi-
sleno posvetiti se proucavanju frekventnih aktivnosti.

4) Zivotni vijek sve je dulji, a pripadnici X generacije koja
je u djetinjstvu igrala prve videoigre polako kre¢u u mirovi-
nu i sasvim je moguce da ¢e se bar dio njih intenzivnije po-
svetiti igranju.

5) Uvodenje razigranih elemenata u radnu okolinu i jav-
ne prostore i razvijanje metoda ucenja kroz igru samo su neki
oblici na koje je igranje prodrlo u razli¢ite sfere Zivota, cesto
inicirano prakticnom potrebom, a bez podrske znanosti.

6) Igranjem se nadilaze tipicne socijalne barijere, a nje-
gova raznolikost omogucuje da se na ravnopravnoj razini
povezu osobe razli¢ita spola, dobi, etni¢ke pripadnosti, socio-
ekonomskoga statusa, fizickih i mentalnih sposobnosti, pa ¢ak
i razlicite vrste (npr. igranje ¢ovjeka sa psom).

7) Nove tehnologije osiguravaju nepresusne moguénosti
igranja koje bi trebalo iskoristiti kako bi se korisnicima pruzio
dodatni nacin kvalitetnoga provodenja vremena.

8) Industrije vezane uz igranje medu najprofitabilnijim
su industrijama na svijetu (npr. sportovi, videoigre, proizvod-
nja igracaka), pa i istrazivanje igranja moze biti unosno.
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Challenges in the Scientific
Study of Play

Tihana BRKLIACIC
Institute of Social Sciences Ivo Pilar, Zagreb, Croatia

Play is universal in the animal and human world, but the interest
of psychologists mainly remains in the domain of child and
sports psychology, research of humour as a form of playfulness,
and examination of the effects of playing video games. The aim
of this review is to provide an insight info the science of play as
an interdisciplinary field that deals with the study of various
aspects of play, and to encourage scientists and experts to take
an inferest in this field. The paper describes and compares the
definitions of play by the most important authors and offers
Croatian terminology that corresponds to the English one. "Play"
as a superordinate term is translated as "igranje”, while the term
"game" which denotes a subset of structured, formal and
competitive content, including sport, translates as "igra". Several
typologies of games are presented in the paper, and a
classification is proposed with regard to the degree of presence
of each of a number of relevant play properties. Furthermore,
the importance of playing in adults, which is often marginalised,
is especially emphasised and explained. Some prominent
psychological theories of subjective well-being that include the
concept of play are described, as well as research findings that
show the relationship between playfulness and various positive
outcomes. At the end of the paper, the author offers some
practical advice and recommendations for future research.

Keywords: play, subjective well-being, flow, broaden and
build, VIA model of character strengths
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