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Pauline von Bonsdorff*

Transformacije vsakdanjosti:
druzbena estetika otrostva

1. Uvod

Ena od razlik med umetnostjo in vsakdanjim Zivljenjem, kot jo vsaj na Zahodu
na splo3no razumemao, je ta, da medtem ko umetnost teZi k novosti, edinstveno-
sti in individualnosti, estetiko vsakdanjosti oznacujejo domac¢nost, anonimnost
ali celo prozaicnost. V pricujocem ¢lanku zelim prispevati k estetiki vsakdanjo-
sti s previdnim raziskovanjem podrocja, kjer se umetnost in vsakdanjost zbli-
Zujeta na evidentne, a slabo raziskane nacine, in to je dejavnost igre. Otroci se
igrajo, v tem so zagotovo edinstveni; ceprav bodo moji primeri ve¢inoma vzeti
iz otroStva, poudarjam $irSi pomen igre kot bogastva v ¢loveskem Zivljenju.! Igra
pomembna v Stevilnih stvareh. Na tem mestu o igri razpravljam s poudarkom
na njenih performativnih vidikih: o tem, kaj se dogaja in kaj je storjeno v — kot
trdim — temeljno druZbeni dejavnosti igre.

Eden skupnih imenovalcev estetike vsakdanjosti in otroSke igre je natanko njun
druZbeni znacaj. Estetika otroStva lahko pomaga dolociti in analizirati estetske

1 Med klasi¢ne razprave o kulturnem in estetskem pomenu igre iz dvajsetega stoletja spada-
jo Johan Huizinga, Homo ludens. Versuch einer Bestimmung des Spielelements der Kultur,
Akademische Verlagsanstalt Pantheon, Basel 1938; Hans-Georg Gadamer, Wahrheit und
Methode. Grundziige einer philosophischen Hermeneutik, 2. Auflage, J. C. B. Mohr, Tiibin-
gen 1965; Eugen Fink, Spiel als Weltsymbol, W. Kohlhammer Verlag, Stuttgart 1960. O neka-
terih vidikih igre in umetnosti sem razpravljala v Pauline von Bonsdorff, »Play as Art and
Communication: Gadamer and Beyond, v: S. Knuuttila, E. Sevdnen in R. Turunen (ur.),
Aesthetic Culture, Maahenki, Helsinki 2005, str. 257—284.

2 Glej Jennifer Anna Gosetti-Ferencei, »The Mimetic Dimension: Literature between Neurosci-
ence and Phenomenology, British Journal of Aesthetics, Oxford, 54 (4/2014), str. 425-448.

3 O druzbeni estetiki razpravlja Arnold Berleant, »Ideas for a Social Aesthetic«, v: Andrew
Light in Jonathan M. Smith (ur.), The Aesthetics of Everyday Life, Columbia University
Press, New York 2005, str. 23—-38. OpiSe jo kot »estetiko situacije« (30), toda ne ukvarja se s
performativnimi in interaktivnimi vidiki.

*Univerza Jyvaskyla, Oddelek za umetnost in kulturne Studije
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vidike druzbene interakcije bolj na splo$no, lahko pa tudi osvetli, kako je inter-
subjektivnost nelocljivo povezana z umetnostjo.* Z drugimi besedami, estetika
otroStva lahko prispeva k analizi in razumevanju obeh vrst druzbenih razmerij,
kajti poudari njun vecplastni estetski znacaj. Pri umetnosti pa osvetli Se pose-
bej druZbeno konstitucijo estetskega pomena in vrednosti ter kontinuiteto med
umetnostjo in na videz vsakdanjim igrivim vedénjem. V tem prispevku se osre-
dotocam na kontinuiteto med igro in umetnostjo.

Vecdisciplinarna raziskava o interakciji med dojenckom in skrbnikom, ki se je pri-
Cela v poznih Sestdesetih letih, lahko priskrbi bogato empiri¢no ozadje za mojo
razpravo. Danes vemo, da je zgodnja interakcija dobro uglaseno in sinhronizirano
soucinkovanje giba, glasu in pogleda med dvema partnerjema, z bogatimi izra-
znimi in celo glasbenimi kvalitetami.’ Zgodnjo interakcijo lahko razumemo kot
dvosmerno komunikacijo, pri kateri dojencek (in enako novorojencek) ne reagira
mehanicno, niti ne posnema odraslega, temvec s svojimi ustvarjalnimi, namerni-
mi prispevki sodeluje v dialogu. V zgodnjem otroStvu je druzbena estetika torej
predvsem estetika performansa, ki vkljucuje (najmanj) dva ¢loveka in za katere-
ga sta znacilni improvizacija in skupno ustvarjanje drobnih glashenih narativov.
To je estetika v ustvarjanju, v sedanjosti; prej casovna estetika kot pa estetika,
usmerjena na objekt. Nadalje, imamo dobre razloge, da tak$no interakcijo imenu-
jemo performans, sodelujoCi so v njem primarno obc¢instvo. Raziskava o dojenc-
kih kaZe, da sta prvi modus in nac¢in komunikacije pri mladih ljudeh prej estetska
kot pa ozko kognitivna, prakti¢na ali utilitarna.® Drugo raziskovalno podrocje,
ki zagovarja idejo iskanja kontinuitet med umetnostjo in igro, so Studiji otrostva
[angl. childhood studies]. To vecdisciplinarno podrocje izpostavlja kulturno spo-
sobnost in delovanje otrok, kot tudi potrebo po raziskavi njihovega Zivljenjskega
sveta z ozirom na njihove lastne poglede, interese in intence.

4 Akademsko zanimanje za intersubjektivnost se je obcutno povecalo v zadnjem desetletju,
podobno teznjo pa je mogoce opaziti tudi v umetnosti. EstetiSke teorije intersubjektivnosti
so $e dokaj skromne; ena od njih je Nicolas Bourriaud, Relacijska estetika in Postprodukci-
ja, Maska, Ljubljana 2007.

5 Iz€rpen uvod k tej raziskavi sta priskrbela Stephen Malloch in Colwin Trevarthen (ur.),
Communicative Musicality. Exploring the basis of human companionship, Oxford University
Press, Oxford 2009.

¢ Glej tudi Vasudevi Reddy, How Children Know Minds, Harvard University Press, Cambridge
in London 2008.

7 Uporaben izhodi$¢ni vir je lahko oxfordska bibliografija o Studijih otroStva: www.oxford-
bibliographies.com/page/childhood-studies.
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Ponovno ovrednotenje duSevnih zmoznosti dojenckov in otrok ter njihovih zna-
¢ilnih nacinov interakcije, vklju¢no z igro, je proizvedlo bogato literaturo. Pogo-
sto je poudarek bolj ali manj eksplicitno na uporabnih prednostih igre za razvoj
ucenja in kognitivnih ves¢in.? Prek povezovanja vpogledov raziskav dojenckov
in Studijev otrostva s filozofijo umetnosti bi se rada namesto tega zavzela za glo-
boko notranjo, eksistencialno, celo ontoloSko in politiéno vrednost igre. Igra
omogocCi kompleksno razumevanje druzbenega sveta, ki se ne zadovolji zgolj s
tem, kar je, temvec svet ustvarja in spreminja skozi prekrivanja ter prehajanja

.....

SirSem smislu, tako skupnosti in druzb kot posameznika.

V pricujocem clanku razpravljam, kako se pomeni in vrednote konstituirajo v
skupnih estetskih praksah in izpopolnjujejo v domiselni, improvizirani igri. Na
dveh ravneh pokaZem kontinuiteto med otrosko igro in umetnostjo. Prva raven
je analogija med »performansi s scenarijem« (angl. scripted performances), kot
jih imenujem, in pa umetnostjo performansa (kot so glasbha, gledalisce, ples,
umetnost performansa). Oboje temelji na scenarijih, ki so bodisi zapisani bodisi
zapomnjeni, in razli¢ni posamezniki lahko ponavljajo ta dela. Lahko se jih tudi
zapomni in o njih kasneje razpravlja. Druga raven je analogija med svetovi igre
in fiktivnimi svetovi pripovednih umetnosti. V tem primeru imajo ustvarjalec,
sodelujoci in obcinstvo dostop do sveta, ki je vzporeden vsakdanji resni¢nosti
in je vanj mogoce vstopiti. Pri tem izkustvu, kot piSe Jennifer Anna Gosetti-Fe-
rencei, »preprosto ne 'hlinis' sveta, temvec si lahko subjekt njegovi obuditvi v
domisljijskem modusu.«° Svet ima sicer svojo lastno logiko in pravila, a dovoli
lahko nove like, dogodke in dejanja; pogosteje jih dovoli vsaj za transformacijo
in razvoj osrednjih likov.

Preden v tretjem in Cetrtem razdelku pri¢ujocega ¢lanka predstavim izbrane pri-
mere, bom v drugem poglavju opisala in utemeljila svoj vidik in izbiro snovi.
Clanek se zakljuéi z razdelavo splosnejsih tem (peto poglavje), ki se nana3ajo na
analogijo med otrosko igro in umetnostjo, ki sem jo uvodoma Ze omenila in ki se
pojavi tudi ob primerih.

8 Glej na primer Alison Gopnik, The Philosophical Baby. What Children’s Minds Tell Us About
Truth, Love, and the Meaning of Life, Farar, Straus, and Giroux, New York 2009.

9V zvezis temi prekrivanji glej tudi Gosetti-Ferencei, op. cit., posebej str. 427 in 438.

o Gosetti-Ferencei, op. cit., str. 437.
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2. Casovna perspektiva

Primeri, ki jih navajam, so resnicne igre med sorojenci ali med otroki in starsi
oziroma starimi starsi; v nekaterih primerih pa gre tudi za svet igre enega posa-
meznika. Ceprav so primeri vzeti iz moje lastne druZine, nisem sodelovala pri
vseh: o nekaterih so mi le pripovedovali, nekatere pa so uprizorili pred mano.
Pri tem sem bila kot h¢i ali mati izbrano oziroma relevantno ob¢instvo: nekdo, ki
je bodisi del sveta izvajalcev, preteklega ali sedanjega, bodisi je z njim povezan.
Primeri predstavljajo tri generacije starSev in otrok, v zgodovinskem pogledu
segajo namrec od srede dvajsetih let dvajsetega stoletja pa do danes, odsevajo
pa razlicne kontekste finskega otroStva.

Izbira avtobiografske (z eno izjemo) snovi je metodolo$ko motivirana z mojim
zanimanjem za perspektive udeleZzencev — posebej otrok — in vlogo igre v nji-
hovem Zivljenju." Prepricana sem, da eksistencialnega pomena otroske igre ni
mogoce dobro analizirati iz perspektive tretje osebe, temvec predpostavlja neko
obliko participatornega, »insajderskega« gledi$¢a. V svoji knjigi, v kateri piSe
o razmerjih dojenckov z drugimi osebami, Vasudevi Reddy zagovarja »pristop
druge osebe« k spoznavanju drugih ljudi.”? V osnovi to pomeni, da Ze od zacetka
med posamezniki ne obstaja nobena nepremostljiva vrzel, kajti to, kar smo, se
konstituira na intersubjektiven nacin, skozi razmerja, v katerih komuniciramo,
delujemo in imamo dostop drug do drugega natanko prek vzajemnih odzivov
in skupnih ustvarjanj pomenov.3 Natanc¢nejsi pogled na igro potrjuje omenjeno
relacijskost in poglablja nase razumevanje, kako se ta odvija.

Obstaja Se ena zadeva, ki jo moramo upoStevati, e Zelimo biti zmozni sporazu-
mevati se na prijetne in pomenov polne nacine — namrec ta, da smo zmoZzni to
razumevanje izraziti z besedami; da se lahko od neposredne interakcije prema-
knemo h konceptualni ali celo zgolj narativni interpretaciji tega, za kar je Slo
pri igranju. Participatorna perspektiva mora biti dopolnjena s hermenevti¢no
refleksijo, ki gradi na kontekstualnem razumevanju in prispevku relevantnih

1 Za obseZen opis igre predsolskih otrok s staliS¢a participatornega opazovanja glej William
A. Corsaro, "We’re Friends, Right?” Inside Kid’s Culture, Joseph Henry Press, Washington D.
C. 2003.

2 Reddy, op. cit., posebej 2. in 3. poglavje.

3 Glej tudi Maurice Merleau-Ponty, Fenomenologija zaznave, Studentska zalozba, Ljubljana
2006, str. 217-374 (Drugi del, 1V, o intersubjektivnosti).
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znanosti o Zivljenju." Tudi nase domneve in pricakovanja o sposobnostih otrok
zagotovo vplivajo na to, kako razumemo interakcijo: katere namige Zelimo upo-
Stevati in kaj z njimi naredimo. V nameri razumeti, kaj otroci po¢nejo, ko se
igrajo, in v dojemanju tudi najmlajSih kot inteligentnih bitij moj pristop izhaja
tako iz Studij otroStva kot iz raziskav dojenckov.

Dejstvo, da so mi uporabljeni primeri dobesedno domaci, omogoca dostop do
mnogih kontekstualnih znacilnosti. Vsaka situacija igre je posebna v ¢asu in pro-
storu, ima specifi¢ne sodelujoce, in nasteti dejavniki vplivajo na njen pomen. Moji
primeri predstavijo tudi kontinuitete v igri skozi generacije, kjer se poloZaji igral-
cev premescajo glede na spremenjene vloge v druzini. Igra nosi referenco na prej-
$njo igro in spreminja tudi svoje lastne tradicije. Funkcionira lahko kot lokalna
kulturna dedi$c¢ina, ko prenese dalje in uprizori specificne dogodke ter tradicije. V
takem procesu postanejo avtobiografski, skupni spomini pomembna prvina.

Materiali, o katerih razpravljam, tako prek transformacij in kontinuitet v kulturi
igre neke druZine in prek spreminjanja druZbenih kontekstov ter zgodovinskih
situacij poudarijo ¢asovno perspektivo igre. Toda obstaja tudi razlog za pou-
darjanje te notranje ¢asovnosti igre. Casovnost omogo¢a sodelovanje v delu ali
svetu igre. Medtem ko okviri, ki jih gradijo scenarij ali pravila igre, priskrbijo
potrebno strukturo in prostor za delovanje v njem, se angazma, interakcija in
ustvarjalnost dogajajo v casovni razseznosti.

3. Performansi s scenarijem

Primeri igre v tem razdelku spadajo v to, kar sodelujo¢i ponavadi imenujejo
»igra«. TakSna igra ima primeren kontekst, znacaje in znacilne dogodke oziroma
prizore, toda ne potrebuje natan¢nega scenarija; ve¢inoma dovoljuje improviza-
cijo znotraj danih okvirov. Moji primeri nikakor ne pokrivajo razlic¢ic takSne igre,
temvec prej osvetljujejo doloCene teme. Poudariti Zelim eksistencialni pomen
igre s scenarijem, Se posebej zato, ker tematizira odnos med odraslimi in otroki.

%4 Kontekstualno razumevanje je prisotno tudi pri vecini analiz umetnosti. Razlika med ume-
tnostjo in otrosko igro je v tem, da je relevantni kontekstualni pomen pri igri ponavadi bolj
lokalen in ima opraviti s specificnim otrokovim Zivljenjskim svetom. Nedavna kontekstu-
alna predstavitev umetnosti je v: Leontine Coelewij, Helen Sainsbury in Theodora Visher
(ur.), Marlene Dumas. The Image as Burden, Tate Publishing, London 2014.
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Moj prvi primer je dejansko sestavljen iz dveh iger, ki sta se ju igrali dve genera-
ciji mater in otrok v ¢asu priprav na spanje. »Bumpyx je bil konjicek, ki je dekli-
co zvecCer odpeljal v posteljo, Ce je bila prevec utrujena, da bi §la sama ali pa si je
le Zelela, da bi jo nosil materin hrbet. To je olajSalo neZelen prehod v tiSino, no¢
in spanje, obenem pa je bil ob tem prisoten prijeten obc¢utek, da si spet majhen,
da si vintimnem stiku z mamo. Po drugi strani pa je bilo to drugacne vrste tova-
ridtvo, saj mati ni bila mati, temve¢ konj. Ceprav je bil konj v fizi¢nem pogledu
vedji in tudi starejSi od otroka, je bil Zival, ki je hkrati nosila in se jo je jezdilo — ki
je podpirala, a ne ukazovala.

Mati je imela mocno voljo in potem ko je najprej poslusala druge, se je odlocila
za tisto, kar se ji je zdelo najbolje. V druZini so v¢asih koga s prijazno ironijo
oznacili za »trmastega kot osel«. Ko je imela deklica svojega otroka, je to vkljuci-
lo v novo razlicico igre. Do njega je pristopila kot »Osli¢ek« in mu ponudila, da
ga odnese na svojem hrbtu. Podobno kot Bumpy je tudi Oslicek deloval ve¢ino-
ma ob vecerih in jutrih ter otroka prenasal tja, kamor je moral iti. Se ve¢, ker je
imel ta par mati-otrok bolj gorece razmerje, se je Osli¢ek lahko pojavil in otroka
zvabil v obmocje Zivalskega tovariStva, ko besede, argumenti in druge racional-
ne oblike prepriCevanja niso zalegle.

V nasprotju s starsi ti Zivali nista avtoriteti in se tudi ne pretvarjata, da sta. Imata
lastno voljo in ne ubogata nujno jahaca. IS¢eta tudi clovesko skrb. Biti-z-zivaljo
zahteva vajo v velikodusnosti, empatiji in ljubeznivosti, a tudi zrelost, da smo
do nje posteni, saj njen um ni tako prodoren kot um starSev oziroma je druga-
¢en. Uzitek v igri in pretvarjanju omehca nesoglasja in uprizori tiho pogajanje,
pri katerem se obe strani pribliZzata druga drugi. Igra priskrbi emocionalno izo-
braZevanje, pa tudi priloZnosti za intimnost ter skupne ritme, kot je na primer
nosnja na hrbtu in oklepanje z rokami in nogami, dihanje skupaj z drugim ali
obcutek teZe in zaupanja svojega otroka.

V nadaljevanju navajam primer odraslega, ki se predaja otroSkemu svetu. Ko je
druZzina obiskala strica in je nastopil ¢as za vrnitev domoyv, je Sel oce pogledat v
otroSko sobo, da bi videl, kaj po¢nejo. Njegov obraz je imel izraz pricakovanja.
Zmeraj so ga ujeli in ga na tleh zvezali s starimi Cipkastimi zavesami. Protestiral
je, toda storiti ni mogel nicCesar, lahko je le nemoc¢no moledoval za pomoc. Ko
je bilo igre konec, je bilo za vsakogar najlaZje, da je odsel. Igra je delovala kot
ritual prehoda, pokazala pa je tudi reverzibilnost moci. Otroci so zmagali nad
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svetom odraslih in Ceprav je bila ta zmaga le zaCasna, je bil Ze sam njen obstoj
obetaven. To je bilo v poznih Sestdesetih letih.

V istem obdobju sta se brat in sestra pogosto igrala pijance: kratko igro, ki ju
je spravila v hihitanje. Ponavadi sta stala na knjiZni polici, kot bi bila na ulici,
in vsak je do dna spraznil miniaturno steklenico. Uprizarjala sta dolo¢en nacin
Zivljenja odraslih, tako oba skupaj kot drug drugemu. Tak$ni moski, ki so bili
zunaj na ulicah, so bili v vojni, je bilo re¢eno. Steklenice so bile prave; njun oce
jih je zbiral na poletih in jih dajal svojim otrokom, da bi se z njimi igrali.” Biti
pijan, igrati se pijance, je bil nacin prekoracenja, pa tudi napadanja meje med
otroki in starsSi: izpostavljanje odrasle osebe, ki ima moc, a je neodgovorna in se
ne vede prav lepo.

Igrati se pijance je ena od oblik uprizarjanja Zivljenja odraslih, ki ima mnoge
razliCice: igrati se dom, zdravnike, Solo, vojno, policaje in tatove itd. Moj na-
slednji primer igre s scenarijem je bolj specificen v svoji referenci in po svojem
pomenu dvoumen. Nastal je nedolgo zatem, ko je bil leta 2010 na javnem pre-
davanju izvrSen napad na Larsa Vilksa, avtorja karikatur preroka Mohameda
v danskem dnevniku Jyllands-posten. Vilks je trdil, da ga je napadalec z glavo
udaril v prsi. V igri stric med stresanjem z glavo in zamiSljenim govorjenjem s
samim sehoj izreCe besede »prerok Mohamed je bil lopov«. Necak, ki stoji v sobi
kakih tri do pet metrov stran, se nato poZene z glavo naprej in zadene strica v
trebuh. Stric se opotece, zasliSimo krik bolecine in presenecenja. Oba se iz srca
zasmejita, zares »delita navduSenje«'*® (zagotavljam vam, da vsakicC znova).

Ta igra je ponovitev resnicnega dogodka, nastala pa je v okviru pogovora med
sedemletnim deckom in njegovim stricem srednjih let. Odziv na vprasanje, kaj
se je zgodilo, na katero pa je teZko odgovoriti, saj se zanaSa na vpraSljive infor-
macije, interpretacije in ocene, je uprizarjanje situacije in prikazovanje njenega
vzorca. Ce igro primerjamo z resni¢nim dogodkom, na podlagi katerega je bila
oblikovana, stri¢eva vloga spominja na umetnikovo, necakova pa na napadalce-
vo. Vpletene pa so tudi sploSnejSe teme. IstoCasno so prisotne Stevilne stvari, ki

5 Spomnimo se, da je bila kultura pitja v Sestdesetih in sedemdesetih letih dvajsetega stole-
tja drugacna kot danasnja; glej na primer televizijsko dramo Mad Men.

% Glej Reddy, op. cit., str. 183—214. Igra te vrste se lahko razvije v interne $ale o ustvarjanju
identitete, ki tistim, ki so jim domace, oznacujejo skupnost v drugih situacijah.
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se jim lahko smejemo: udarci z glavo, otrok, ki napada odraslega, odzivanje na
besede z nasilnimi dejanji, fundamentalizem in terorizem, prerok, oznacen kot
lopov, pa tudi prava energija borbe, ki ni zares. Mnogo meja je mozno prekora-
¢iti in smejati se pomeni obdrZati vse moZnosti odprte.?” Igra je pravi trening, ce
Ze ne v, pa zagotovo za moralno in politi¢no oceno. Brez kakrSnegakoli vnaprej
danega pedagoSkega namena predstavlja nekatere teZave kulturnega razumeva-
nja in kompleksnosti naSih reakcij.

Performativni vidik igre je bistven. Uprizarjati igro pomeni biti tisti hip oseba,
ki se odzove nasilno. Ne pomeni razumeti ali racionalno vedeti, kako ta oseba
razmiS$lja. Smejati se pomeni smejati se situaciji in sposojenemu jazu.

4.Vzporedni svetovi

Vrsta igre, ki se je bom lotila v nadaljevanju, se od igre s scenarijem razlikuje
bolj v relativnem kot v absolutnem smislu. Igre s scenariji so omejene v obse-
gu moZnih dogodkov, prav tako pa sta omejena Stevilo igralcev in tip njihovih
vlog. Kljub temu niso povsem drugacne od vzporednih svetov, kajti so v znacil-
nem odnosu do drugacnega reda, sfere ali sveta, kot je normalno ali normativno
vsakdanje zivljenje sodelujocih. Tematiziran je odnos med redom igre in nor-
malnim ali normativnim, igra posreduje in transformira vsakdanjost s prisva-
janjem elementov ter z ustvarjanjem novih perspektiv. V tem poglavju predsta-
vljam primere, kjer je vzporedni svet osrednja tocka igre; ta svet bodisi pronica
skozi vsakdanje kontekste, kar pogosto velja za izmiSljene spremljevalce, bodisi
ustvarja vzporedni svet in druzbo, naseljeno z nedolo¢nim Stevilom glavnih ter
stranskih likov.

Aapo je bil deckov dober prijatelj, toda srecevala sta se ve¢inoma le ob vikendih.
K njim je priSel v petek in se skupaj z druZino odpravil v hiSo na deZeli. StarSe
je bilo treba opomniti, naj pripravijo kroZnik na mizi tudi za Aapa, postregel pa
si je lahko sam. Mati se je naucila, da je vprasala, ali Aapo pride. Ker je bil nevi-
den, ga preostanek druZine ni prav dobro spoznal, a videti je bilo, da je bolj tih
in da z njim ni teZav. V druzinskem okolju je prisotnost Aapa spremenila polozaj
decka, ki je bil dale¢ najmlajsi, saj sta mu bila sorojenca, stara osem in dvanajst

7 Cf. Tyson E. Lewis, The Aesthetics of Education. Theatre, Curiosity, and Politics in the Work of
Jacques Ranciere and Paulo Freire, Continuum Books, New York in London 2012, str. 154-173.
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let, nadrejena. V Aapu je imel zaveznika in s tem ko je popazil na njegove potre-
be, je lahko zavzel odgovornej$o vlogo in starSe prosil, da so se raje prilagodili
temu, kar je rekel, ne pa obratno. V literaturi o domisljiji in izmi$ljenih spre-
mljevalcih lahko najdemo razpravo o triletnem decku z izmiSljenim ponijem, ki
je bil nesrecen, ko so ga starsi peljali na konjenisko predstavo in »je 'odkril' ...
da je imel izmiS$ljeni poni druge nacrte in ga ni bilo tja.«'® Toda za njegovo stisko
lahko obstajajo drugacne razlage kot ta o nezazelenem razvoju fantazije, kot je
zapisano v literaturi. Morda pa decek ni o pravem ¢asu izvedel za nacrte svojih
starSev. Svojega nezadovoljstva ni mogel izraziti s tem, da bi ostal doma, kajti
tega mu njegovi starSi ne bi dovolili; poni pa bi lahko. Prek ponija se je lahko
vsaj izrazil, Ce Ze ni mogel spremeniti poteka stvari.

Vzporedni svet je lahko tudi bolj trdozZiv in obseZen. Moj naslednji primer kaze
takSen svet, njegova predstavitev pa mora upostevati zgodovinski kontekst. De-
Cek, ki je ustvaril ta svet, Kraljestvo Strom v kraju Inga (resnicen kraj), je bil
rojen spomladi leta 1918 na Finskem, v deZeli, ki je bila v tem Casu razdeljena
zaradi drZavljanske vojne. V dvajsetih letih dvajsetega stoletja so bile rane Se
zmeraj odprte. Deckov oce je bil zdravnik, ki se zaradi profesionalne etike ni
opredeljeval za nobeno od strani v vojni, ¢eprav se je sicer imel za monarhista.
Doma se je razpravljalo o politiki.

Iz medvedkov, opic, kositrnih vojakov in punck, ki jih je dobil kot bozi¢na in roj-
stnodnevna darila, je decek ustvaril drzavo. To je bila monarhija, ki ji je vladala
kraljevska druzina medvedkov, ti pa so lahko porocali tudi druge Zivali, tako da
je bila kraljica kokos. Opice, ki so bile prav tako Stevilne, so bile ve¢inoma so-
cialni demokrati. Najkrvolo¢nej$a med njimi, majhna zamorska macka, je bila
sindikalni voditelj in komunist. Nacelnik policije je bil lev z detektivom-lisico ob
strani. Kositrni vojaki so bili nezanesljivi volivci. Vzporedni svet tega kraljestva
je ustvaril, usmerjal in animiral decek: to je bila igra, ki se jo je v osnovi igral en
sam otrok. Njena funkcija je torej drugacna, kot je funkcija prej opisanih iger s
scenarijem. Bolj kot poseg v red vsakdanjosti, pogajanje ali refleksija dolocenega
dogodka so Kraljestvo Strdm in njegovi liki sredstvo za Studij, raziskovanje in

®  Gregory Currie in Ian Ravenscroft, Recreative Minds. Imagination in Philosophy and Psycho-
logy, Clarendon Press, Oxford 2002, str. 187-188. Primer sta vzela iz Paul L. Harris, The
Work of Imagination. Dolgo razpravo o izmiSljenih spremljevalcih glej pri Marjorie Taylor,
Imaginary Companions and the Children Who Create Them, Oxford University Press, New
York 1999.
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razmiSljanje o delovanju druzbe. Tezko je nakljucje, da je decek kasneje postal
profesor druzbenih ved s posebnim zanimanjem prav za finski strankarski sis-
tem, pa tudi za mednarodne odnose ter raziskave miru in konfliktov.

Posebna znacilnost tega sveta je v tem, da se je ohranjal skozi njegovo celotno
Zivljenje in Se Cez. Kot odrasel ¢lovek je namrec svojim otrokom predstavil prebi-
valce kraljestva. Odprl je skrinjo, v kateri so preZiveli delili prostor s pari piZam
ter starih prtov, in ni jih predstavil kot stare igrace, temvec kot posameznike z
imeni in vlogami. Se vedno so bili osebe kot neko¢, éeprav so bili sedaj upoko-
jeni.” Njegovi otroci so vedeli, da bi imele te Zivali Se vec za povedati: zagotovo
so bile obdane z avro otrostva njihovega oceta in nasploh Zivljenja.>* Kot del
druZinske zgodovine so bile zivali tudi spremljevalke v sedanjem odnosu med
starsi ter otroki in prek njih se je oce s polozaja nekdanjega otroka sporazumeval
z otroki. Z obzalovanjem jim je povedal, da je njegova mati nekaj Zivali podarila
dobrodelni organizaciji, nekaj pa jih je celo zavrgla, ko se ji je zdelo, da je on Ze
prevelik, da bi jih e potreboval.

Ce so izmisljeni spremljevalci nevidni, lahko spremljevalce, kot so prebivalci
Strdma, imenujemo animirani. Oboji so bitja, ki lahko isto¢asno prebivajo tako
v vsakdanji realnosti, torej v svetu, o katerem menimo, da ga lahko vsakdo deli,
Moc izmiS$ljenih spremljevalcev je v tem, da ima otrok vec¢ avtonomije: otrok je
edini avtor, ki ima privilegij, da se lahko vede kot tolmac med spremljevalcem
in, v veCini primerov, druZino.

Poleg posamicnih se izmiSljeni spremljevalci lahko pojavijo tudi kot kolektivi.
Imamo druZino Stirih v sedemdesetih letih prejSnjega stoletja: oce, mati in dva
otroka. Eden od njiju se v€asih pocuti, kot da drugi zdruZeno nastopajo proti
njemu. To je morebiti zato, ker je bolj »otro¢ji«, medtem ko se drugi skuSajo vesti
bolj zrelo, odraslo in resno. Ob teh priloZnostih se prikloni prek namiznega prta
ali k tlom in rece: »VpraSal bom, kaj ta majhni mislijo.« Ta majhni so nevidni,

v Razen zamorske macke, nekdanjega sindikalnega aktivista, ki je v devetdesetih letih prej-
Snjega stoletja postala ban¢nik. Nespametno sem v njegovo banko investirala manj$o vsoto.

*  Benjaminova razprava o avri kot obcuteni kvaliteti posameznega predmeta z zgodovino
je na tem mestu zagotovo uporabna: Walter Benjamin, »Umetnina v ¢asu, ko jo je mogoce
tehni¢no reproducirati«, v: Izbrani spisi, SH — Zavod za zaloZniSko dejavnost, Ljubljana
1998, str. 145-176.
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miniaturni ljudje, ki jih lahko vidi le on in se z njimi sporazumeva. Preostala
druZzina lahko slisi njegovo govorjenje, toda jezika ne razumejo. Decek k uSesu
prisloni dlan, da bi sliSal njihov odgovor. Z izrazom zmagoslavja se nato ozre
navzgor in reCe: »Ta majhni se strinjajo z mano.«

Ustvarjalec in tolmac ta majhnih je bil oce druZine. V svojem zasebnem Zivljenju
je nadaljeval z uporabo igre na nacine, ki so bili podobni otroski igri: izmiSljeni
in animirani spremljevalci so se vedli kot govorniki, posebej do njegove Zene.
Lahko so pretiravali, se vedli otrocje, zbadali ali izzivali, a delovali so tudi kot
tretji glas, ki je priskrbel drugacen pogled na stvari. Vcasih so le izpostavili ra-
znolikost moznih odzivov na situacijo.

5. Razmisleki

Cas je za razmislek. Zaénimo z razpravo o tem, v kak$nem smislu in na kaksne
nacine lahko otro$ko igro vidimo kot estetski modus miSljenja in delovanja. V
tem pogledu je igra bolj participativna in angaZirana kot pa odmaknjena in kon-
templativna. Toda nasSteto se med seboj ne izkljucuje, dejansko vse pripada igri.
Tradicionalni pojmi, kot so estetska sodba, izkustvo ali odnos, sugerirajo bolj
pasivno drzo. Menim, da »estetsko posrednistvo« bolje ujame istoCasni recep-
cijski in aktivni, ocenjevalni in ustvarjalni znacaj igre. V drugih ozirih bi bilo kar
jasno, da igro oznacujejo povecana obcutljivost do ¢utnih in izraznih kvalitet
ter domisljijsko in refleksivno raziskovanje situacij in predmetov, vkljucno s po-
sameznikovim lastnim prispevkom.* V estetskem modusu smo v svetu prisotni
bolj kot obicajno. To je podobno »zavesti svetilke« v otrostvu, ki jo Alison Go-
pnik postavlja v nasprotje z »zavestjo Zarometa« v odraslem Zivljenju.?

Omenila sem Ze, da med umetnostjo in igro obstajajo pomembne analogije: ena
od njih sta forma in struktura. Pri performansih s scenarijem ima igra vnaprej

2 Nadrugem mestu sem ugotavljala, da so to elementi estetskega izkustva: Pauline von Bon-
sdorff, The Human Habitat. Aesthetic and Axiological Perspectives, International Institute
of Applied Aesthetics, Lahti 1998, str. 78—-92.

2 Gopnik, op. cit., str. 129; tudi str. 126—132. Opisati zavest odraslega kot nasprotje otroski
zavesti je pretirano poenostavljanje. Po mnenju Iaina McGilchrista v The Master and his
Emissary. The Divided Brain and the Making of the Western World (Yale University Press,
New Haven in London 2009) bolj tehni¢en pristop v nasprotju s holisti¢nim bolje predstavi
razcepljenost delovanja med dvema moZganskima poloblama.
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dano formo in strukturo, ki je podobno kot pri zgodnjih interakcijah med do-
jencki in skrbniki odvisna od prispevka vsakega sodelujocega. Struktura, skupaj
z ritmom, izbiro pravega trenutka in intenzivnostjo, ter moznost ponovitve daje-
ta tej vrsti igre formo dela, ki je podobna formi Sal, anekdot, otroskih pesmi, ki
vkljuCujejo mimi¢no in gibalno ponazarjanje pétih besed (angl. action songs),
in umetnosti performansa.? Forma in struktura skupaj s custvenim nabojem
omogocita, da si je takSno igro lahko zapomniti, prineseta refleksivnost in samo-
zavedanje, pa tudi pomenske variacije. TaksSna igra lahko postane pomemben
del avtobiografskega spomina in posameznikovega Zivljenjskega sveta, Ceprav
ni nujno, da se jo ponavlja. Je bolj spomin tega, kar smo »se bili vajeni igrati«
kot pa spomin nekega dolocenega Casa. Vcasih se igro lahko igra in spreminja
skozi generacije? in tako lahko triletna puncka vztraja pri igri, ki jo bo kasneje
pozabila, a kljub temu je bil to pomemben del njenega Zivljenja v tistem casu.
Resnic¢na forma igre ga naredi eksistencialno in ontolosko pomembnega: obli-
kovanje identitet in ustvarjanje sveta.

Osrednja znacilnost iger s scenarijem je ta, da so zabavne in da je uZitek mogo-
Ce deliti z drugim. Smeh je ena od oblik zaupnosti, Ceprav ima zaupnost tudi
vrsto drugih oblik (kot na primer Bumpy in Oslicek). Razloziti, kaj natanko je
smesno, je pravzaprav tezZko in tega niti ne bom poskusala. Razprava Reddyjeve,
ki veselje dojenckov razlozi kot »deliti smeSnost«, ne pa kot »humor«, priskrbi
bolj zanimiv vpogled.” Meni, da je eden od razlogov za zanimanje dojenckov za
smeh temeljno druzbena in kulturna narava humorja. Kljuc je v sodelovanju;
humorja se u¢imo prek povezovanja z drugimi ljudmi. Zdi se, da sta sodelovanje
in teZznja po komunikaciji morda osrednji motivaciji tudi za igro. Jasno je vsaj to,
da je estetsko posrednistvo v otrostvu globoko druzbeno. Igra napravi to razse-
Znost estetike ocitnejSo, s tem ko pokaZe, kako se pomen druzbeno konstituira
v eksperimentalnih preizkuSnjah, kjer se vzpostavi smisel sveta in razumeva-
nje samega sebe.?* Vzpostavljanje smisla stvari je eksistencialna nujnost tudi
za otroke. Mnogo tega, kar je za odrasle samoumevno, otrok Se ne ve in mora

3 Glej opombo 5; pa tudi Daniel N. Stern, Forms of Vitality. Exploring Dynamic Experience in
Psychology, the Arts, Psychotherapy, and Development, Oxford University Press, Oxford 2010.

2 Corsaro, op. cit., navaja primere igre, podedovane po zgodnejSih generacijah predSolskih
otrok.

3 Reddy, op. cit., str. 183-214.

%V Children’s Minds (Fontana/Collins, Glasgow 1981 [1978]) Margaret Donaldson pokaZze,
kako je ucenje jezika odvisno od druzbenih kontekstov.
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pa ne pomeni, da najmlajSi ne morejo lociti realnosti in fantazije.”” Zamisljati
si ali pretvarjati se ne pomeni misliti, da so stvari zares taksSne, temve¢ pomeni
preizkusSati in raziskovati, kakSne so lahko. Pri igri gre tudi za veselje zaradi
takojSnjega odziva in soustvarjanja.

Morda bolj kot karkoli drugega raziskuje igra odnose in vedénja: nacine, kako
biti ¢lovek in Ziveti skupaj. To vkljucuje nadstopnjo zavedanja, da so ljudje igri-
va bitja in da se lahko med sabo sporazumevajo na mnogo nacinov. Taksno ve-
dnost je mogoce razsirjati prek zgodbe in igre. Bumpyjevi starsi so bili na primer
avtoritativni in so se deklici zdeli celo odmaknjeni, stari starsi pa so ji bili blizu.
Njen dedek je v pismu spraSeval, kdaj bosta s sestro prisli na obisk, da se bodo
lahko »obmetavali z blazinami in poceli druge poredne stvari, s ¢Cimer je prena-
Sal privlacen model odnosa med odraslimi in otroki.?

Osvetlila sem osrednjo vlogo artikulacij, pogajanj in transformacij odnosa med
otroki in starsi pri igri. Da je ta odnos osrednji, ni nobeno presenecenje, Kkajti
red, ki ga naloZijo odrasli, predstavlja glavno strukturo mo¢i v otroSkem Zivlje-
nju. To poudarja pomembnost pristne, vzajemne in participatorne igre kot obli-
ke komunikacije tako odraslih z otroki kot med otroki samimi. Igrati se z otroki
pomeni vzeti jih resno. Na eni strani igra ponuja moznosti za preverjanje vedénj
in drZ prek »sposojenih jazov«. Drugace kot to velja v umetnosti, je med dejan-
sko identiteto in druzbenim poloZajem igralcev razlika: necak na primer napade
strica in ne obratno.® Poleg tega je razlika tudi glede obcinstva. Igre se igrajo ali
jih spremljajo ljudje, ki so sami del Zivljenjskega sveta igralcev.

Zgoraj sem zapisala opazanje, da dve vrsti igre, o katerih sem razpravljala, nista
loCeni kategoriji, temvec razgrneta dve znacilnosti, v katerih je igra podobna
umetnosti. Druga znacilnost je bilo ustvarjanje vzporednih, izmisljenih svetov.
Pomembna poanta igranja pa je v tem, da se svet igre in vsakdanji svet dotikata:
vsakdanjost daje snov za igro, obenem pa igra oblikuje in spreminja vsakda-

7 Glej Reddy, op. cit., str. 224, ali Gopnik, op. cit., str. 30—31.

2 Za nedavno literarno upodobitev podobnega, sicer bolj ekstremnega starega starSa glej
Fredrik Backman, Min mormor hdlsar och sdiger forlat [Moja babi posilja pozdrave in pravi,
da ji je Zal], Forum, Stockholm 2013.

2 Razlika z umetnostjo je sicer relativna: pri podobah Cindy Sherman kot filmske zvezdnice
je dejanski druZbeni poloZaj tako modela kot umetnice pomemben.
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njost. Se posebej ima igra mo¢ spreminjati naso percepcijo vsakdanjosti, nje-
ne navade in nacine. Tako njena podobnost kot razlika z vsakdanjostjo sta po-
membni, da bi bila igra pomenljiva. V nasprotju z vecino umetnosti se igra ves
¢as razvija, saj je v vsaki izvedbi ustvarjena na novo. Celo pri igri s scenarijem
scenarij obstaja zgolj v glavah sodelujocih in premore le toliko avtoritete, koli-
kor ti sami privolijo vanjo. Igra je vselej konstantna variacija in improvizacija. V
primerjavi z njo je umetnost bolj stabilna, in nekateri so zagovarjali etiko inter-
pretacije, ki spoStuje tako integriteto dela kot avtorjeve intence. Tako v zgodo-
vini kot v sodobni kulturi so si ljudje prisvajali snovi iz fikcije, jo uporabljali v
svojem zivljenju in Zivljenje celo oblikovali po fiktivnih likih.>°

Transformacija vsakdanjosti v igri je veC kot sprememba modalitete realnega
v fiktivno: je bistvena. Igra je konstrukcija realnosti — tako interpretacija kot

.....

.....

% Do tega pride na splosno v fenovskih kulturah. Ze Goethejev roman Trpljenje mladega
Wertherja (Die Leiden des jungen Werthers, 1774, 1787) je sproZil znamenit vzpon »Werther-
jeve mrzlice«. Tudi mitolo$ki univerzumi privzemajo nove ideje, kot kazZe vkljucitev brez-
madeZnega spocetja v finski mitoloski svet »Kalevala«. V zadnjem delu razliCice, ki jo je
leta 1849 kot Novo Kalevalo objavil Elias Lonnroth (zbiralec in urednik teh epov), Marja
(ekvivalent Mariji) zanosi od jagode (marja), ki jo je pojedla v gozdu, in rodi kralja.
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Arnold Berleant
The Co-optation of Sensibility and the Subversion of Beauty
Key words: aesthetic sensibility, co-optation, miseducation, profit, taste

Due to its ubiquity in experience, aesthetic sensibility has many manifestations, both
overt and concealed. This paper examines some largely hidden ways in which taste and
aesthetic judgment, which are manifested in sense experience, have been subtly appro-
priated and exploited. I identify and describe such procedures as the co-optation (or ap-
propriation) of aesthetic sensibility, and they have damaging consequences for health,
society, and the environment. These practices are a form of aesthetic negation that dis-
torts and manipulates sensible experience in the interest of mass marketing and its prof-
its. I call this pattern the co-optation of sensibility. Such practices have grave ethical
significance and carry social and political implications. The aesthetic analysis of ordi-
nary life has a significance that extends beyond the academy and suggests another role
for aesthetics, a critical one: aesthetics as a tool of social analysis and political criticism.

Pauline von Bonsdorff
Transformacije vsakdanjosti: druZbena estetika otrostva
Klju€ne besede: igra, otrostvo, umetnost, socialna estetika, estetiski dejavnik

V pri¢ujocem ¢lanku vstopim v estetiko vsakdanjosti skozi igro, e posebej (a ne zgolj)
skozi otroSko igro. Igra gradi most med vsakdanjostjo in umetnostjo; trdim, da je eksi-
stencialno in ontoloSko pomembna kot polje za artikulacijo, pogajanje in transformacijo
druzbenega sveta, pa tudi kot konstrukcija Zivljenjskega sveta in njegove kompleksno-
sti. Igra daje tudi priloZnosti za medsebojno izmenjavo intimnih obc¢utkov. Kot temeljno
druzbeni pojav lahko prispeva h globljemu in bolj kompleksnemu razumevanju druz-
bene konstitucije estetskih fenomenov na splosno. V njej se udeleZenci igrajo skupaj in
drug za drugega, vCasih ustvarjajo performanse, ki jih je mogoce ponoviti (z variacija-
mi ali brez njih), v€asih pa gradijo kompleksne fiktivne svetove. Pomembna znacilnost
igre je njen interaktivni znacaj: udelezenci transformirajo strukture in teme iz svojega
Zivljenjskega sveta, veCinoma skozi improviziranje z drugimi ljudmi. Empiri¢ni primeri
iger prihajajo iz moje lastne druZine. To je metodolo$ko utemeljeno, kajti igro je podobno
kot umetnost mogoce najbolje razumeti v kontekstih. Se mo¢nejsi razlog za to pa ti¢i v
tem, da se glavni pomen igre ustvarja skozi samo igro. Materiali predstavljajo dve vrsti
igre. »Performans s scenarijem« je igra, ki ima omejeno Stevilo vlog ali udeleZencev in
omejeno temo. Podobna je Salam ali t. i. action songs (otroske pesmi, ki vkljucujejo mi-
micno in gibalno ponazarjanje pétih besed) v tem, da ima dokaj doloceno strukturo, Ce-
prav dopusca tudi improvizacijo. Struktura in forma pa taksno igro priblizata umetnosti
performansa, udelezenci si jo lahko tudi zapomnijo in jo reflektirajo. Druga vrsta igre,



o kateri razpravljam, gradi na ustvarjanju vzporednih, fiktivnih svetov. Ustvarjanje in
predstavitev takSnih svetov se lahko uporabljata v pogajanjih o vsakdanjosti, na primer
tam, kjer otrokovemu druzbenemu statusu ali kompetenci ni podeljeno dovolj teZe.

Pauline von Bonsdorff
Transformations of the Everyday: The Social Aesthetics of Childhood
Key words: play, childhood, art, social aesthetics, aesthetic agency

In this article I approach everyday aesthetics through play, especially but not exclusively
the play of children. Play constitutes a bridge between the everyday and art, and I argue
that it is existentially and ontologically important as a field for the articulation, negotia-
tion, and transformation of the social world, and a construction of the life-world in its com-
plexity. Play also gives opportunities for the sharing of intimate feelings. As a thoroughly
social phenomenon, play can contribute to a more nuanced and deeper understanding of
the social constitution of aesthetic phenomena in general. In play the participants perform
together and for each other, sometimes creating performances that can be repeated (with
or without variations), sometimes creating complex fictional worlds. A significant charac-
teristic of play is its interactive character: the participants transform structures and themes
from their life-world, mostly through improvising with other people. The empirical exam-
ples come from my own family. This is methodologically motivated since play, like art, is
best understood contextually. An even stronger reason, however, is that the core meaning
of play is created within the play. The materials represent two kinds of play. “Scripted per-
formance” play has a limited number of roles or participants and a limited theme. It can be
similar to jokes or action songs in having a rather definite structure, but it can also allow
for more improvisation. Structure and form, however, make such play analogous to perfor-
mance arts, and allow the participants to remember and reflect on the play. The other kind
of play that I discuss builds on the creation of parallel, fictional worlds. The creation and
presentation of such worlds can be used in negotiations about the everyday, for example
where a child’s social status or competence would not be given enough weight as such.

Matjaz Vesel
Dobri teolog Galileo Galilei
Klju€ne besede: Galilei, naravoslovje, teologija, Pismo Castelliju, Pismo Diniju

Clanek se osredoto¢a na Galileijevo razumevanje razmerja med razodeto in naravoslovno
resnico. Galilei je v Pismu Castelliju zagovarjal locevanje med teologijo in naravoslovnim
raziskovanjem, vendar pa je v tem istem pismu in Pismu Diniju Biblijo bral kot koperni-
kansko besedilo in tako — vsaj na prvi pogled — nasprotoval svojim lastnim nacelom in
hermeneuti¢nim postulatom. Avtor zagovarja tezo, da je treba Galileijevo kopernikansko
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