Курс лекций по дисциплине «Практикум по игротехнологиям в социальной работе»

Лекция №1. 

Понятие «игротехнологии» как узкоспециализированной области знаний

В конце XX века ощутимо проявились антиномичные процессы, связанные с развитием общества и человека. Одностороннее увлечение рационализмом или иррационализмом привело к тому, что, с одной стороны, жизнь человека стремятся вписать в строгие логические схемы, с другой, - придать феномену человеческой свободы статус абсолюта, игнорируя при этом зачастую всякое разумное начало. 

В этой связи особую значимость приобретают такие структуры, которые позволяют преодолевать «инстинктивное» начало в человеке, подчеркивая в то же время его уникальность и неповторимость. Одной из таких структур является игра, ибо она органически сочетает в себе рациональное и иррациональное, возможное и реальное, видимость и действительность. Игра как активная, неутилитарная, индетерминированная деятельность способствует становлению в человеке творческого начала, раскрытию его физических и психических сил. Конечно, в полной мере это возможно только при соответствующей высокой внутренней культуре личности, поэтому игру необходимо рассматривать в контексте развития и человека, и общества, и культуры в целом. 

Все это обусловливает, во-первых, общечеловеческий аспект актуальности обращения исследователей к феномену игры. Он занимал умы таких великих мыслителей прошлого как Платон, И. Кант, Ф. Шиллер и др. Конкретизация этого же аспекта анализа игры в XX веке дается Й. Хейзингой: на фоне составления правил игры для «избранных» естественным представляется обращение к игре как предмету философского анализа. Так игра предстает у этого мыслителя как явление общественной жизни, нацеленное на развитие диалога между человеком, обществом и культурой. 

Второй аспект актуальности проблема игры приобретает в условиях критического состояния общества, когда прежние ценности социальной и индивидуальной жизни обнаруживают свою шаткость и интенсивно ведется поиск нового образа жизни и новых ценностных ориентации. Это особенно показательно для современной России с ее сложнейшими и противоречивыми процессами в социально-экономической и духовно-культурной среде. Неслучайно многие исследователи сравнивают события, происходящие на протяжении последних десятилетий в России, с инсценированной кем-то «игрой». 

Актуальность «игрового» подхода в освещении социальной действительности обусловлена не только стремлением вписать данный феномен в современную практику общественной жизни, но и возможностью воссоединить в ней различные грани человеческой личности. Это представляет собой третий аспект актуальности. Особый вклад в проблему «маленького человека» и жестких правил игры «цивилизации» внесли А. Шопенгауэр, М.М. Бахтин, X. Ортега-и-Гассет. 

Потребность дальнейшего исследования игры как общественного явления, ее «прагматический» характер, возможность максимального использования в качестве метода воспитательного и образовательного процесса в средних и высших учебных заведениях составляет четвертый аспект актуальности темы диссертации. 

Игра как явление реальности интересовала исследователей с древности. Сложились различные эстетические, гносеологические, отчасти социально-философские концепции игры, которые являются предметом специального рассмотрения. Современный этап характеризуется усилением интереса к синтезу этих подходов, формированию целостного взгляда на игру, в ее историческом развитии, что составляет пятый аспект актуальности. 

Необходимость исследования игры возникла как неотъемлемая часть проблемы свободного времени и досуга людей в силу многих тенденций религиозного, социально-экономического и культурного развития общества. Еще задолго до того, как игра стала предметом научных исследований, она широко использовалась в качестве основного средства социализации.

Понятие игротехнологии как узкоспециализированной области знаний, основывающейся на использовании игровых методов в целях решения возникших проблем у индивида или группы. Игра как деятельность и характеристика ее психолого-педагогические возможности.

Технология - совокупность приемов, методов и воздействий, которые применяются для достижения поставленных целей в процессе социального развития, для решения тех или иных социальных проблем.

Т.е. технологии рассматриваются как способы осуществления деятельности на основе ее рационального расчленения на процедуры и операции с их последующей координацией и синхронизацией и выбора оптимальных средств, метода их выполнения.

Техника (от греческого "умение" или "ремесло") - представляет собой систему специальных приемов и последовательность методов.

Игротехнологии - это узкоспециализированная область знаний, обоснованная на использовании игровых методов в целях решения возникших проблем у индивида или группы.

Сферы применения игротехнологий.

1) Система образования. 

2) Система здравоохранения.

3) Система профессиональной деятельности.

4) Система психотерапии.

5) Система досуга.

6) Система пенитенциарных учреждений.

Игровые мероприятия используются как диагностика и как социотерапия (налаживание положительных отношений).

Игра как деятельность и ее психолого-педагогические возможности

	Особенности игры как деятельности
	Психолого-педагогические возможности игры.

	Игра - это внутренне мотивированная, самоценная для человека деятельность.
	В игре человек чувствует себя естественно, адекватно своей человеческой природе, т.к. естественное состояние человека - это состояние Деятеля и Инициатора собственного развития.

	Человек включается в игру целиком: всем своим интеллектуальным, личностным, эмоциональным потенциалом, своим жизненным опытом и творческими ресурсами.
	Игра предоставляет широкие возможности для развития и саморазвития, т.к. человек находится в состоянии максимальной готовности к этому, т.е. происходит мобилизация всех его ресурсов.

	Игра задает участнику правила поведения, границы дозволенного, временные пределы самореализации в данном игровом пространстве.
	Игра предоставляет значительные возможности для формирования саморегуляции навыков планирования, самоконтроля, самооценки и оценки поведения других участников игры.

	Игра является "экспериментальной площадкой" личности, позволяет чувствовать себя свободным от всех ограничений (стереотипов, шаблонов мышления и привычных вариантов решения проблемы).
	Игра позволяет осмыслить и понять себя, увидеть перспективы изменений, построить новые модели поведения, научиться по другому относиться к миру и к себе.

	Игра - это совместная деятельность, предполагающая коллективную взаимозависимость и расширения личных возможностей за счет привлечения потенциала других участников.
	Игра развивает важнейшие социальные навыки и умения, способность к эмпатии (сочувствию, сопереживанию), разрешению конфликта путем сотрудничества; учит человека видеть ситуацию глазами другого человека, способность к кооперации.


Вывод: игра, наряду с трудом и учением, является одним из основных видов деятельности. Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, в самоутверждении, в самоопределении, в саморегуляции, в самореализации.

Игра - это процесс, в котором участники, преследуя разные и даже противоположные цели, но подчиняясь общим правилам, в результате достигают всеобъемлющего порядка. Следовательно, игра - это микромодель макромира.

Основные преимущества игрового метода

1) Цели игры в большей степени согласуются с практическими потребностями участников.

2) Метод позволяет соединить широкий круг проблем и глубину их осмысливания.

3) Игровая форма включает момент индивидуального совершенствования и одновременно момент социального взаимодействия.

4) Игровой компонент способствует большей вовлеченности участников.

5) Игра насыщена обратной связью, причем более содержательной по сравнению с традиционными методами.

6) В игре формируются личностные установки, легче преодолеваются стереотипы, корректируется самооценка.

7) Игровой метод представляет возможность интерпретации осмысливания полученных результатов.

Основные признаки игры.

1) Признак ограниченности (временной и пространственный), т.е. Любая игровая деятельность имеет свое начало (завязка) и конец (развязка). Игра начинается и заканчивается в определенный момент.

2) Признак эстетичности - любая игровая деятельность должна быть построена таким образом, чтобы в ней содержались основные ценности, нормы, образцы поведения, одобряемые обществом в целом или конкретной социальной группой.

3) Признак добровольности - в игре должны сочетаться два основных процесса: ритм и гармония.

4) Признак неординарности - игра интенсивно вовлекает все ресурсы человека, предоставляя ему новые возможности и активизирует его способности.

5) Признак включенности - только через включенность в игровое взаимодействие каждого участника игры, человек получает возможность разрядиться, мобилизоваться, расслабиться и т.д.

В.Я. Суртаев, раскрывая игру как социокультурный феномен, отмечает, что становление идеи игры в философском сознании носило сложный характер. Философские знания формировались, как правило, на основе мифологии. Однако философия зарождалась не в любой мифологии, а только в той, которая была насыщена игрой фантазии и воображения. Именно такими были мифы народов Греции, Китая, Индии, в недрах которых и зарождалась философская мысль. Философия одного из величайших умов античности Платона, например, вызрела на игровой «почве» майевтики Сократа, а метод последнего, в свою очередь, из эвристических игр софистов. Игра имела такое значение в их жизни, что возвышалась до нормативного принципа. Игра была имманентна самой жизни в такой же мере, в какой она была имманентна мышлению.

На ранних этапах своего существования философия, находившаяся под влиянием мифологии, утверждает космогонический смысл игры, сравнивает мировой поток с играющим ребенком (Гераклит) и возникает представление о человеке как «божественной игрушке» (Платон).

На разных стадиях эволюции социальный по содержанию и форме феномен игры развивался на протяжении всей человеческой истории и приобретал различные качества и особый общественно-культурный смысл. Многие исследователи игры связывали ее происхождение с религиозной культурой. Например, народные и праздничные игры, сохранившиеся в духовной жизни людей, возникли из религиозных языческих обрядов. Это подтверждает Платон, обожествлявший игры, считавший их привилегией богов. Еще в Древнем мире игры были сосредоточением общественной, религиозно-политической жизни. Считалось, что боги не только покровительствуют играм, но и фактически в них участвуют. Об этом свидетельствует тот факт, что на период олимпийских игр устанавливалось всеобщее перемирие. Императоры Древнего Рима лично открывали игры, принимали в них непосредственное, участие, понимая, что спортивные состязания, военные парады, бои гладиаторов, соперничество в сфере музыки и танцев демонстрируют мощь государства, авторитет его правителей.

Древнегреческий философ Гераклит одним из первых предложил рассматривать жизнь как игру: «Вечность есть дитя, играющее, которое расставляет шашки: царство (над миром) принадлежит ребенку». При этом понимание жизни как игры можно истолковать в двух смысловых значениях: во-первых, это стихийная игра природных сил, изливающих переизбыток энергии на человека; во-вторых, это игра по определенным правилам, может быть даже по сценарию некоего высшего разума, ради какой-то цели. Взгляд на игровой образ жизни человека получил свое развитие уже на ранней стадии формирования европейской мысли. Это нашло отражение в тезисе Платона «Жить, играя!». Платон исходил из того, что игровая модель мира более всего отвечает месту и роли человека в этом мире. Платон ищет выход в построении «идеального государства», которое гарантирует человеку его свободу. Путь к такому государству лежит через превращение всей человеческой жизни в игру, сплошной танец, в «наслаждение при исполнении законов».

Аристотель утверждал, что игра соответствует миру изменчивого и случайного, а значит, противостоит вечному и неизменному сущему. Эта тенденция, как отмечает Т.Н. Голобородова, отнесение игры в область «несерьезного», ставшая следствием онтологического оппозиционирования «абсолютное - относительное», варьируясь и видоизменяясь, становится основой проблематизации игры в более поздние периоды, наделявшие игру функцией предупражнения, подготовки к настоящей жизни. Раскрывая ее сущность, Аристотель исходил из этических и эстетических критериев, он наделял игру чисто прагматическими, утилитарными свойствами. И как пример развития древнегреческой и мировой культуры В.Я. Суртаев приводит онтологию олимпийских игр, подчеркивая их гуманистическое содержание, направленное на нравственное и интеллектуальное развитие народов. Анали-зируя игру в период Средневековья, автор, ссылаясь на исследования И. Хей-зинги, отмечает игровой характер ритуалов, связанных с поведением рыцарей, обрядовых ритуалов, которые вбирали в себя фольклорные и героические темы, но со временем «обрядовые действа потеряли свое первоначальное ритуальное содержание и стали излюбленными традиционными игрищами, связанными с трудовой жизнью крестьян».

В эпоху Возрождения бурное развитие изобразительного искусства, архитектуры, театра изменило представления об игре. «Все великолепие Ренессанса - веселый или праздничный маскарад, переодевание в наряд фантастического и идеального прошлого. ... Ренессанс пробуждает две в высшей степени игровые системы воплощения мира в образах - пастораль и рыцарство - к новой жизни, а именно к жизни в литературе и в празднике».

В эпоху Ренессанса игра, будучи призванной скрывать за видимым невидимое, наделяется символической функцией. Николай Кузанский, исходя из этого, рассматривает способность человека к игре в соответствии с множеством божественных потенций в нем. Игра в таком случае предстает как «ludum sapienti», так как отвечает способности человека к свободе и созданию образов. Игре отводится строго определенное место в философской систематике - эстетике.

Наиболее значительным в разработке игровой проблематики был вклад И. Канта, впервые признавшего условность («видимость») необходимым игровым свойством. Противопоставляя игру и дело, И. Кант исходит из традиционной для немецкой классической философии идеи противостояния рассудка и чувственности и связывает игру со сферой воображаемого, приписывая ей роль — доставлять удовольствие, полагая тем самым функционально второстепенный характер игры. Оппозиционирование серьезной деятельности и игры, рассмотрение последней как легковесного, несерьезного занятия еще более углубляется в философской системе другого видного представителя немецкой классической философии Г. Гегеля, определяющего игру как способ поведения, присущий человеку в первые годы его жизни и являющийся исключительно адаптацией человека к реальности.

Гносеологизм и рационализм немецкой классической философии пытались преодолеть немецкие романтики, взгляды которых основаны на ярко выраженном онтологическом дуализме. В русле романтической традиции Ф. Шиллер представляет игру как сущностные свойство человека, позволяющее преодолеть двойственность человеческой природы, как признак высшей самодовлеющей свободы духа. Но несмотря на «подиумирование игры, романтики парадоксальным образом продолжают традицию, потому что искусство для них - это идеализирующее изображение действительности, создать которое способен только избыток сил». Идею «бесполезности» игры продолжил философский позитивизм Г. Спенсера, понимающего игру как искусственное упражнение сил, применение способностей, не помогающих жизненным процессам. К концу XIX в. понимание игры как некоторой особой и исключительной области человеческой деятельности исчерпало себя, обозначив проблему абсолютизации культурного значения игры. В это время появляется целый ряд концепций, полагающих игру, наряду со смертью, любовью, свободой, в качестве одного из основных экзистенциальных феноменов. Интерес к игре вырос еще со времени Ренессанса. Игра понималась как деятельная жизнь ребенка, в которой закладываются основы его навыков, знаний, моральных качеств. Приветствовалось практическое значение игры для воспитания чувств ребенка и гармоничного включения личности в общественный порядок.

В своей работе Homo ludens: Опыт определения игрового элемента культуры Й. Хейзинг заявляет: «Игра старше культуры, ибо понятие культуры, сколь неудовлетворительно его ни описывали бы, в любом случае предполагает человеческое сообщество, тогда как животные вовсе не дожидались появления человека, чтобы он научил их играть. Животные играют – точно так же, как люди. Все основные черты игры уже воплощены в играх животных».

Однако Й. Хейзинг не сводит игру только к физиологическим явлениям или психическим реакциям организма, усматривая в ней нечто большее: «Игра – это функция, которая исполнена смысла. В игре вместе с тем играет нечто выходящее за пределы непосредственного стремления к поддержанию жизни, нечто, вносящее смысл в происходящее действие. Всякая игра что –то значит. Назвать активное начало, которое придает игре ее сущность духом – было бы слишком, назвать же его инстинктом – было бы пустым звуком. Как бы мы его ни рассматривали, в любом случае эта целенаправленность игры являет на свет некую нематериальную стихию, включенную в самое сущность игры».

Игра как функция культуры наряду с трудом и учением является одним из основных видов деятельности человека. Г.К. Селевко определяет игру как вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением. 

Таким образом, можно сделать следующий вывод: игра является предметом изучения различных наук – истории культуры, этнографии, педагогики, психологии и многих других. Игра, есть вид развивающей деятельности, форма освоения социального опыта, одна из сложных способностей человека.

Игра в истории человечества постоянно выполняла важную роль, была составляющей формирования личности, воспитания человека-гражданина. игры менялись в разные периоды развития человеческого общества, но их сущность оставалась практически неизменной. В Античный период у греков игра служила одним из главных факторов развития и совершенствования; игры носили характер празднеств и национальных традиций. В Риме игры занимали значительную часть общественной и частной жизни. М. Фабий Квинтилиан был выдающимся педагогом, которого имел Рим. Выбирая игры, он отдавал предпочтение тем, которые способствовали умственному развитию детей.
В период Средневековья (XIII-XIV вв.) рыцарские турниры стали воплощением сути жизни правящей верхушки, а потому был основан обычай готовить своих сыновей к рыцарству уже с детства, с 7-летнего возраста.
Новый этап развития игры получили в эпоху Возрождения. Среди итальянских педагогов, которые предоставили новый вид школе и пользовались игрой, мы видим достойную фигуру Витторино да Фельтре (1378-1446). Во Франции - философ и просветитель Ф. Рабле (1483- 1553) в двадцать второй главе первой книги "Гаргантюа" перечисляет различные игры, с помощью которых Гаргантюа умел развлекаться, занимать свой ум и совершенствовать тело. Любая игра должна, по Рабле, выполняться добровольно, так, чтобы по желанию она могла быть приостановлена; обычно такое желание наступает, когда тело уставшее и изможденное.
В середине XVI в. Мишель Монтень (1533-1592 г.г.) пишет: «Игры и телесные упражнения должны составлять значительную часть обучения». Мысли о необходимости внедрения игр в воспитание и обучение детей находим у М. Лютера и у Яна Амоса Коменского, который писал о необходимости выработки хорошего, легкого, приятного и надежного метода обучения, который напоминал бы игру: "Альфой и Омегой нашей дидактики пусть будет поиск и открытие способа, при котором бы учителя меньше учили, а учащиеся больше бы учились "[8, с. 162].
В период Нового времени педагоги-сенсуалисты также придавали большое значение применению игровых методов в обучении. Дж. Локк (1632-1704), открывший в своем "Опыте о человеческом разуме" новые горизонты для психологии и педагогики, не мог не коснуться вопроса о роли игры в воспитании, так как она отражает особенности английского народной жизни. "Все игры и развлечения детей, - писал он, - должны быть такими, чтобы, благодаря им, производились хорошие и полезные привычки, так как в другом случае они породят плохие привычки ". Великий Лейпцигский философ Лейбниц (1646- 1716) изучая игру, проводил настоящее научное исследование с целью определить правила и процесс игры у детей и взрослых.
А Фенелон (1651-1715) - автор "Телемак" - приходит к выводу: "Предоставьте ребенку возможность играть и сочетайте с игрой обучение так, чтобы мудрость появлялась перед ним лишь время от времени и с веселым лицом; не утомляет ее назойливой серьезностью ". Вместе с тем, Фенелон предостерегал "Игры, которые чрезвычайно развлекательные и возбуждают страсть или приучают к недостойным движений, должны быть устранены". Как нужно прислушиваться к этим советам организаторам современных развлекательных игр и зрелищ, часто приводят к негативным последствиям! Ж. Руссо (1712-1778) в книге "Эмиль или О воспитании" указывает свойства воспитательных игр: "Любите детство, поощряйте его игры, его развлечения, превосходное непосредственность его сущности ... ". "Вся разница, - говорил Руссо, - состоит в том, чтобы ребенок не просто играл, а в своих играх учился мыслить ".
Проблемой воспитания занимался и Эммануил Кант (1724-1804г.г.), который требовал, чтобы ребенок был живой и веселой: "Нет ничего более смешного, чем степенность взрослого в ребенке ... Но очень вредно бывает, когда ребенка приучают на все смотреть как на игру ". Настоящим основателем "школы игр" становится Фребель (1782-1852 г.г), который усматривая в них один из важных факторов воспитания, разработал классификацию игр, разделяя их на три группы: "Игры бывают троякого рода; это - или подражания реальной жизни, или применения того, что усвоено в школе, или, наконец, разнообразные продукты творческой и изобразительной деятельности, относятся к вещам разного рода ". Далее он дает и другую классификацию: "игры могут быть с одной стороны, телесными, то есть такими, которые заключаются в совершенствовании силы и ловкости, или служат просто выражением жизнерадостности, далее - играми ощущений, и, наконец, - умственными ". Фребель отмечал, что "игра - высшая степень человеческого развития ". Особую роль играм он отводил после появления речи у ребенка: "Игра этого возраста - сердцевина всей будущей жизни ". "В каждом доме, - говорил он, - имеет быть особое место для игр детей. Так он отмечает и в другом месте: "что вода для реки и озера, то игра для детского духа ".
В детальном сборнике юношеских игр, изданном Белеза, руководителем школьной дела в Париже, находим такое распределение:
1)  подвижные игры без игрушек;
2)  подвижные игры с игрушками;
3)  спокойные игры (домино, шахматы)
4)  особые телесные упражнения, включая гимнастику, плавание и др .;
5)  умственное отдых;
6)  игры в карты и фокусы.
Сафра в своей статье, помещенной в педагогическом словаре Бютсона, к вышеупомянутому перечню добавляет раздел седьмой - "Общественные игры (общественные)". Согласно точки зрения Шиллера, человек в определенный момент перестает довольствоваться тем, чего достигла, и стремится к новой наслаждения, которое ей дает игра. Спенсер утверждает, что игра представляет собой искусственное приложения энергии, в случае отсутствия природного применения расходуется на мнимые действия вместо того, чтобы быть принятым в настоящие действия. Клод Бернард называет игру "тратой запасного капитала для получения удовольствия; это превращение скрытой силы, потенциальной энергии в энергию действующую, которая оказывается различными способами, но целью которой всегда служит лишь удовольствие ".
Однако, отмечает он, если игра является эквивалентом накопленной энергии, то она в то же время является и средством для увеличение этой энергии. Непосредственная ценность игры - в удовольствии, в выигрыше, выгоде. Повторение одних и тех же действий является необходимым условием для облегчения и совершенствования способностей к игре. Чем больше ребенок играет, тем больше выиграет, и тем более она хочет играть. Для возникновения игры нужны, кроме наличия определенных знаний и сил, еще и более или менее высокая степень психической деятельности. Д. Колоцца - профессор Палермского университета пишет "Чтобы быть готовой к игре, ребенок должен предварительно достичь известного степени физического и психического развития "[7, с. 22].
Ярким образцом игровой позиции педагога в XX веке является деятельность А. Макаренко, который добивался, чтобы каждая игра давала наибольший педагогический результат, который только она может дать. "Воспитание будущего деятеля, - писал А. Макаренко, - должна заключаться не в устранении игры, а в такой организации ее, когда игра остается игрой, но у него воспитываются качества будущего работника и гражданина». Говоря об игре должны помнить мнению В. Сухомлинского: «Без игры нет и не может быть полноценного умственного развития »[2, с. 25].
Лекция №2

Феномен игры: историко-культурологический аспект

Игра всегда привлекала к себе внимание исследователей и философов. Уже Платон видел единственно правильный путь жизни в игре, она представлялась ему одним из полезнейших занятий. В поисках ответов на вопрос о возникновени игры и её полезности для человека были высказаны самые разные предположения и гипотезы. 

Анализ существующих концепций игры и игровой деятельности показывает, что эти концепции можно подразделить на три группы: а) игра соотносится с трудом; б) игра отожествляется с чувством удовольствия, которое наиболее ярко проявляется в досуговых формах; в) игра пребывает в «междумирьях» труда и досуга.

Однако только сравнительно недавно стали обращать сколь-ни​будь серьезное внимание на эти виды активности и понимать, что именно здесь могут бьггь идеи, которые дадут нам в руки волшебный ключик к пониманию детства и причин, которые заставляют людей и живот​ных вести себя так, а не иначе.
Конечно, всегда соблазнительно найти паралле​ли с современными взглядами в прошлом. Часто цитируют Платона, как первого, признавшего прак​тическую ценность игры, с его рекомендациями - обучать мальчиков арифметике на примере реально​го распределения яблок, а детям, которые в буду​щем станут строителями, уже сегодня давать ма​ленькие настоящие инструменты. Аристотель также думал, что детей следует поощрять к играм, в которых они поведут себя так же серьезно, как взрослые. Вслед за великими реформаторами обра​зования, начиная от Каменского в XVII веке до Руссо, Песталоцци и Фробеля в XVIII начале XIX веков, все больше учителей соглашались с мыслью о том, что воспитание должно учитывать естествен​ные склонности ребенка и уровень его развития. Особенно упорно важность игры в обучении под​черкивал Фробель. Несчастное собственное детство пробудило в нем интерес к маленьким детям, а его восхищение романтической философией Шеллинга сделало для него идею свободы и самовыражения почти что символом веры. Способность Фробеля к сопереживанию и богатый практический опыт учи​теля позволили ему понять какого рода игры нравятся детям, какие игрушки больше всего при​влекают их внимание, а также, каким образом, используя детский интерес, развивать их характер и способности. Идеи Фробеля имели огромную прак​тическую ценность. Но в его время знания о закономерностях детского развития были слабо сис​тематизированы и поэтому его концепция игры — как „раскрытие цветка потенциалов детства” — ничего нам не объясняет.
Первые формулировки теории игры стали появ​ляться под влиянием эволюционной теории во второй половине XIX века. Если основная часть жизненной энергии направлена на удовлетворение физических потребностей — на поддержание жизни и сохранение вида, — какие функции можно при​писать игре? Ранним, может быть довольно прими​тивным, ответом было то, что игра необходима для восстановления сил после работы. Эта идея встре​чалась уже в XVII веке, но обычно ее связывают с двумя немецкими мыслителями XIX века — Шал- лером и Лазарусом, написавших книги об игре. Шаллер считал, что игра возвращает силы исто​щенному организму. Лазарус рассматривал игру как противоположность и работе, и безделью, считая активный отдых в форме игры тонизирующим ле​карством. Игра в футбол или метание дротиков, даже окраска садовых ворот могут быть способом уменьшения напряжения. Однако этот подход не может объяснить -активность малышей. Никакая напряженная работа не предшествует прыжкам ко​тенка за мячом. Щенки возятся друг с другом до полного изнеможения, но затем начинают игру снова.
Философское осмысление игры

Становление идеи игры в философском сознании носило сложный характер. Философские знания формировались, как правило, на основе мифологии. Однако философия зарождалась не в любой мифологии, а только в той, которая была насыщена игрой фантазии и воображения. Именно такими были мифы народов Греции, Китая, Индии, в недрах которых и зарождалась философская мысль. Философия одного из величайших умов античности Платона, например, вызрела на игровой «почве» майевтики Сократа, а метод последнего, в свою очередь, из эвристических игр софистов. Игра имела такое значение в их жизни, что возвышалась до нормативного принципа. Игра была имманентна самой жизни в такой же мере, в какой она была имманентна мышлению.

На ранних этапах своего существования философия, находившаяся под влиянием мифологии, утверждает космогонический смысл игры, сравнивает мировой поток с играющим ребенком (Гераклит) и возникает представление о человеке как «божественной игрушке» (Платон).

На разных стадиях эволюции социальный по содержанию и форме феномен игры развивался на протяжении всей человеческой истории и приобретал различные качества и особый общественно-культурный смысл. Многие исследователи игры связывали ее происхождение с религиозной культурой. Например, народные и праздничные игры, сохранившиеся в духовной жизни людей, возникли из религиозных языческих обрядов. Это подтверждает Платон, обожествлявший игры, считавший их привилегией богов. Еще в Древнем мире игры были сосредоточением общественной, религиозно-политической жизни. Считалось, что боги не только покровительствуют играм, но и фактически в них участвуют. Об этом свидетельствует тот факт, что на период олимпийских игр устанавливалось всеобщее перемирие. Императоры Древнего Рима лично открывали игры, принимали в них непосредственное, участие, понимая, что спортивные состязания, военные парады, бои гладиаторов, соперничество в сфере музыки и танцев демонстрируют мощь государства, авторитет его правителей.

Древнегреческий философ Гераклит одним из первых предложил рассматривать жизнь как игру: «Вечность есть дитя, играющее, которое расставляет шашки: царство (над миром) принадлежит ребенку». При этом понимание жизни как игры можно истолковать в двух смысловых значениях: во-первых, это стихийная игра природных сил, изливающих переизбыток энергии на человека; во-вторых, это игра по определенным правилам, может быть даже по сценарию некоего высшего разума, ради какой-то цели. Взгляд на игровой образ жизни человека получил свое развитие уже на ранней стадии формирования европейской мысли. Это нашло отражение в тезисе Платона «Жить, играя!». Платон исходил из того, что игровая модель мира более всего отвечает месту и роли человека в этом мире. Платон ищет выход в построении «идеального государства», которое гарантирует человеку его свободу. Путь к такому государству лежит через превращение всей человеческой жизни в игру, сплошной танец, в «наслаждение при исполнении законов».

Аристотель утверждал, что игра соответствует миру изменчивого и случайного, а значит, противостоит вечному и неизменному сущему. Эта тенденция, как отмечает Т.Н. Голобородова, отнесение игры в область «несерьезного», ставшая следствием онтологического оппозиционирования «абсолютное - относительное», варьируясь и видоизменяясь, становится основой проблематизации игры в более поздние периоды, наделявшие игру функцией предупражнения, подготовки к настоящей жизни. Раскрывая ее сущность, Аристотель исходил из этических и эстетических критериев, он наделял игру чисто прагматическими, утилитарными свойствами. И как пример развития древнегреческой и мировой культуры В.Я. Суртаев приводит онтологию олимпийских игр, подчеркивая их гуманистическое содержание, направленное на нравственное и интеллектуальное развитие народов. Анали-зируя игру в период Средневековья, автор, ссылаясь на исследования И. Хей-зинги, отмечает игровой характер ритуалов, связанных с поведением рыцарей, обрядовых ритуалов, которые вбирали в себя фольклорные и героические темы, но со временем «обрядовые действа потеряли свое первоначальное ритуальное содержание и стали излюбленными традиционными игрищами, связанными с трудовой жизнью крестьян».

В эпоху Возрождения бурное развитие изобразительного искусства, архитектуры, театра изменило представления об игре. «Все великолепие Ренессанса - веселый или праздничный маскарад, переодевание в наряд фантастического и идеального прошлого. ... Ренессанс пробуждает две в высшей степени игровые системы воплощения мира в образах - пастораль и рыцарство - к новой жизни, а именно к жизни в литературе и в празднике».

В эпоху Ренессанса игра, будучи призванной скрывать за видимым невидимое, наделяется символической функцией. Николай Кузанский, исходя из этого, рассматривает способность человека к игре в соответствии с множеством божественных потенций в нем. Игра в таком случае предстает как «ludum sapienti», так как отвечает способности человека к свободе и созданию образов. Игре отводится строго определенное место в философской систематике - эстетике.

Наиболее значительным в разработке игровой проблематики был вклад И. Канта, впервые признавшего условность («видимость») необходимым игровым свойством. Противопоставляя игру и дело, И. Кант исходит из традиционной для немецкой классической философии идеи противостояния рассудка и чувственности и связывает игру со сферой воображаемого, приписывая ей роль — доставлять удовольствие, полагая тем самым функционально второстепенный характер игры. Оппозиционирование серьезной деятельности и игры, рассмотрение последней как легковесного, несерьезного занятия еще более углубляется в философской системе другого видного представителя немецкой классической философии Г. Гегеля, определяющего игру как способ поведения, присущий человеку в первые годы его жизни и являющийся исключительно адаптацией человека к реальности.

Гносеологизм и рационализм немецкой классической философии пытались преодолеть немецкие романтики, взгляды которых основаны на ярко выраженном онтологическом дуализме. В русле романтической традиции Ф. Шиллер представляет игру как сущностные свойство человека, позволяющее преодолеть двойственность человеческой природы, как признак высшей самодовлеющей свободы духа. Но несмотря на «подиумирование игры, романтики парадоксальным образом продолжают традицию, потому что искусство для них - это идеализирующее изображение действительности, создать которое способен только избыток сил». Идею «бесполезности» игры продолжил философский позитивизм Г. Спенсера, понимающего игру как искусственное упражнение сил, применение способностей, не помогающих жизненным процессам. К концу XIX в. понимание игры как некоторой особой и исключительной области человеческой деятельности исчерпало себя, обозначив проблему абсолютизации культурного значения игры. В это время появляется целый ряд концепций, полагающих игру, наряду со смертью, любовью, свободой, в качестве одного из основных экзистенциальных феноменов. Интерес к игре вырос еще со времени Ренессанса. Игра понималась как деятельная жизнь ребенка, в которой закладываются основы его навыков, знаний, моральных качеств. Приветствовалось практическое значение игры для воспитания чувств ребенка и гармоничного включения личности в общественный порядок.

Классические теории игры

ТЕОРИЯ ИЗБЫТКА НЕРВНЫХ СИЛ, КОМПЕНСАТОРНОСТИ

Эта теория возникла в XIX веке. Её родоначальником следует считать английского философа Г.Спенсера (1820 - 1903), который считал игру результатом чрезмерной активности, возможности которой не могут быть исчерпаны в обычной деятельности. 

Под влиянием голода или опасности животное или человек напрягает все свои силы ради достижения известной цели. Когда принуждение исчезает, эти силы проявляются свободно и необузданно, и потребность движения проявляется уже не в труде, а в игре.

Согласно Спенсеру, игра значима только тем, что позволяет разрядить избыток жизненной энергии. По убеждению Спенсера, такая разгрузка происходит именно в процессе игры — сущность игры состоит в разгрузке избытка энергии. Следовательно, ребенку все равно, в каком направлении проявится его избыточная энергия, то есть будет он прыгать, танцевать или обратится к какой-либо иной форме игры. 

Последователи Спенсера установили, что люди и животные способны играть и в состоянии усталости, и при этом не только тратить, но и восстанавливать силы. Они утверждали, что игра не только компенсаторна, но и обладает уравновешивающей активностью, что позволяет ей вовлечь в активную работу ранее бездействовавшие органы и тем самым восстанавливать жизненное равновесие. Дети играют в состоянии усталости, когда у них нет избытка сил, и именно игра становится фактором их восстановления, допингом появления новой энергии ребёнка.

Однако вследствие того, что игра всегда имеет какое-то содержание, Спенсер вынужден для объяснения этого обратиться к иному соображению, которое, нужно сказать, никак не связано с принципом избытка энергии. Спенсер отмечает, что ребенку свойственно подражание, он строит свою игру на подражании; ребенок видит различные формы деятельности, активности взрослых, подражая им в своих играх. Этим объясняется то, что дети играют в лошадки, строят дома и замки, делают железнодорожные составы и аэропланы. 

Теория Спенсера, во-первых, имеет в виду только ребенка. Получается, что в зрелом возрасте люди не должны играть, с чем, конечно, невозможно согласиться. Во-вторых, его теория не объясняет определенности содержания игры — разве не все равно, как произойдет разгрузка избытка энергии. Поэтому Спенсер вносит принцип подражания. Стало быть, понятия избытка энергии для объяснения сущности игры недостаточно.

Уже в конце XIX века К. Гросс констатировал, что избыток силы не причина появления игры, а лишь очень благоприятное для неё условие. 

Избыточная энергия
Непрестанная беготня, прыжки, кувырки — все, что характерно для маленьких детей и животных, может иметь разное толкование. Герберт Спенсер, английский философ XIX века, написавший свои знаменитые „Принципы философии”, детально раз​работал понятие, известное сегодня в теории игры как „избыточная энергия”. В самой простой своей форме представление о том, что детская игра необходима, для того чтобы „спустить пар”, вероят​но, было общепринятым очень давно. Спенсер не скрывал, что извлек оригинальную мысль об игре из работ по философии и эстетике Фридриха фон Шиллера, хотя он откровенно признавался, что не мог вспомнить имя немецкого поэта. Шиллер счи​тал игру проявлением „бьющей через край” энергии и началом всякого искусства. Почти веком позже Спенсер также рассматривал игру как источник искусства и бесцельную растрату избыточной энер​гии, однако, придавал своей идее типично эволю​ционную окраску. Он доказывал, что чем ниже стоит животное на лестнице эволюции, тем больше энергии оно затрачивает на поиски пищи и спасе​ние от врагов. Высшие животные поднимаются по ступенькам эволюции с помощью игры, так как новые навыки, приобретенные с ее помощью, поз​воляют животным затрачивать меньше времени и сил на поддержание своей жизнеспособности. Они лучше питаются, имеют соответственно лучшее здо​ровье, и поэтому у них больше жизненной энергии.
Представление об избытке энергии вызывает в воображении картину водопровода или газопровода, в котором содержимое распределяется по разным каналам и может где-то прорваться наружу, если давление все растет, а диаметр выходных отверстий очень маленький. Такого типа аналогии для объяс​нения игры часто использовались в психологичес​ких теориях начала века, однако, их уже нельзя признать адекватными. На ум приходят очевидные возражения. Например, игра сама по себе может действовать как стимул. Уставший на прогулке ребенок оживляется и спешит домой, если пообе​щали дома с ним поиграть. Для игры не требуется дополнительной энергии.
Малыш будет кричать: „Хочу играть еще!” — даже когда по всем признакам он очень хочет спать или отдыхать. Футболист-любитель не более энер​гичен, чем профессионал. В действительности тео​рия Спенсера не была столь уж незрелой. Его подробные объяснения отдыха опираются на раз​мышления о психологии усталости нервных цент​ров. По словам автора, они дезинтегрируются в процессе деятельности, и необходимо время для их восстановления. Нервный центр, который отдыхал в течение длительного времени, становится физи​чески более лабильным, он будет быстрее реагиро​вать на возбуждение и вызывать действия, свойст​венные этому конкретному центру, чем объясняется элемент подражания в игре. Например, когда дли​тельное время не возникает поводов для серьезной борьбы, животное играет в борьбу, или, если это человек, то он играет в шахматы. Кроме того, в форме игры может проявляться основанная на эгоистических чувствах конкуренция. Бесхитрост​ные психологические рассуждения Спенсера устаре​ли, а его теория уже не охватывает всех накоплен​ных фактов. Конторский служащий, или делопро​изводитель, не обязательно использует свои навыки в свободное от работы время. Чемпион по боксу может в свое свободное время изучать Шекспира, но это менее вероятно, чем увлечение математика шахматами, поскольку здесь будут применяться навыки, сходные с теми, которые он использует в своей работе.
Тем не менее факты, на которые опирался Спенсер, требуют объяснения. Любой, кто видел класс здоровых 8-летних детей, выпущенных на волю после урока арифметики, не усомнится в их потребности двигаться, прыгать и кричать. Взрос​лым людям тоже нужно размять ноги и прочистить горло в перерывах между концертом или спектак​лем. Ч. Дарвин в своей работе „Выражение эмо​ций” (1872) отмечал, что сильная радость или приятное возбуждение заставляют танцевать, хло​пать в ладоши, топать ногами и смеяться. Это послужило причиной для появления впоследствии множества теорий, подобных теории избыточной энергии Часто это понятие использовалось как аргумент в пользу создания игровых площадок и гимнастических залов. Некоторые современные теории также пытаются связать воедино психоло​гические, физиологические и социальные факторы, как это делал Спенсер.
ТЕОРИЯ ОТДЫХА

Существует и теория совершенно противоположного содержания, согласно которой дело не в избытке энергии, а, наоборот, в том, что субъект, устав от серьезной активности, не в силах больше продолжать работать и нуждается в отдыхе.

Однако отдых приносит не только бездействие, но и действие, которое не вле чет за собой ответственности. А для такой несерьезной, не влекущей за собой ответ ственности, активности у человека сил еще хватает. Смысл игры состоит именно в этом — она содержит активность именно такой природы, то есть предоставляет чело веку возможность отдохнуть. Одним словом, борьба за осуществление жизненных за дач утомляет человека, и для того, чтобы отдохнуть, он обращается к игре.

Однако какие такие серьезные задачи приходится собственными силами решать ребенку в раннем детском возрасте, чтобы он столь часто обращался к игре, как возможности отдыха? Никакие.

Наоборот, игра как таковая является самой главной формой поведения ребенка этого возраста, и если он от чего-либо устает, то, прежде всего, от самой игры. Теория отдыха может еще как-то объяснить игру взрослых, но для объяснения игры ребенка она совершенно непригодна. 

Теория суммации

Эволюционная теория, опубликованная в XIX ве​ке, придала мощный импульс исследованиям ребенка, так же как и развитию всех биологических наук. Ранние работы Спенсера были слишком гипотетич​ными, а по некоторым отзывам, слишком плохо написаными, для того чтобы оказать сильное влия​ние на современников. А вот обширные доказатель​ства Ч. Дарвина в его „Происхождении видов” (1859) нельзя было не принять во внимание. Инте​рес к эволюционному развитию человека от низших биологических видов вызвал интерес к развитию человека от новорожденного младенца до взрослого человека. Акцент сместился от размышлений к наблюдениям. Гордые отцы, и не последний из них Дарвин, начали записывать наблюдения за развити​ем своих детей со всей серьезностью и научной тщательностью, ранее обращенной только на жуков. До этого работ по систематическому исследованию детей было мало.
Самым ранним исследованием в этой области является работа немца Тайдемана, которая была напечатана в 1787 г. Однако начало изучения дет​ской психологии обычно связывают с Прейером, немецким психологом, который тщательно записал свои систематические наблюдения за развитием своего сына, от рефлексов до более сложно органи​зованного поведения. Его работа ,Душа ребенка”, появившись на свет в 1882 г., стала на многие годы учебником по развитию детей. За ней последовал целый поток детских биографий.
Другим „отцом” детской психологии можно наз​вать Г. Холла, американского профессора психоло​гии и педагогики, работавшего под руководством великого философа и психолога Вильяма Джеймса. К проблеме изучения психологии детей его привел интерес к теории эволюции и теории развития. Впервые серьезный ученый посвятил себя таким вопросам, как например, какие куклы предпочита​ют дети, или как скоро они дают им имена. Его „Теория суммации” игры основывается на понятии, что дети — это связующее звено между животным и человеком в эволюционной цепочке, и они в эмбриональном периоде жизни проходят в своем развитии через все стадии, от одноклеточного жи​вотного до человека.
Некоторые из стадий, через которые проходит плод человека от зачатия до рождения, сходны с последовательностью развития строения и пове​дения от рыбы до человека. Это, по-видимому, является доказательством того, что индивиду​альное развитие (онтогенез) является кратким повторением исторического развития вида (фи​логенеза). Холл расширил идею суммации на весь период детства в своей знаменитой книге о юности, вышедшей в 1904 г. Ребенок пережива​ет историю развития своего вида таким же обра​зом, как эмбрион повторяет историю развития своих далеких предков. Опыт его предков насле​дуется, и ребенок возрождает в игре интерес и занятия в той последовательности, в какой они имели место у доисторического и примитивного человека.
Использование теории суммации позволило бо​лее подробно разработать механизм содержания игр, чем другие. Удовольствие детей при игре с водой может быть связано с удовольствием, получаемым их предками-рыбами в море; их настойчивое лаза​ние по деревьям и качание на ветках демонстри​руют следы жизни обезьяноподобных предков. Дети в возрасте от 8 до 12 лет любят рыбачить, плавать на лодке, охотиться, обустраивать палатки, и нра​вится им это делать в группах. Здесь очень сооб- лазнительно увидеть аналогию с примитивной пле​менной жизнью. К сожалению, теория основыва​лась на предположении, что навыки, полученные одним поколением, и культурный опыт могут на​следоваться следующим поколением.
Большинство западных генетиков отвергали та​кую ламаркистскую точку зрения на эволюцию и не допускали мысли о том, что приобретенные ха​рактеристики могут передаваться по наследству по крайней мере в какой-то форме, которая могла бы сделать теорию суммации Холла достоверной. Не существует точного линейного развития от примитивной до более сложной цивилизации. Де​ти — это не миниатюрное повторение дикарей. Катание на велосипеде и игра с игрушечным радиотелефоном вряд ли повторяют древний опыт. Но нет смысла корректировать теорию, чтобы она принесла какую-то пользу. Теория суммации Холла уже произвела свой замечательный эффект — она пробудила интерес к поведению детей в разном возрасте.
ТЕОРИЯ ПРЕДУПРАЖНЕНИЯ ИНСТИНКТОВ, ФУНКЦИИ УПРАЖНЕНИЯ

В начале XX века особую популярность приобрела теория предупражнения швейцарского учёного К. Гросса. Согласно его представлениям, игра - вечная школа поведения. 

Гросс рассматривал игры детей как подготовку к будущей трудовой деятельности, к жизни, как средство естественного самовоспитания ребёнка.

Почему Гросс называл свою теорию "теорией упражнений"?
Упражняться - значит систематически совершенствовать в себе те или иные навыки. Упражнение - практика развития. Игра повторяема в опыте детей. Ребёнок многократно к ней обращается, испытывает удовольствие от повтора. Признавая, что у высших животных и человека недостаточно наследственных реакций для поддержания жизни, учёный вместе с тем принимает именно наследственные реакции (упражнения) за основу.

К. Гросс сводит игру детей и высших животных к деятельности прежде всего инстинктивной: "Игра сама является только своеобразным способом проявления различных инстинктов и влечений".

К. Гросс стоял на позиции укрепления и развития наследственных форм поведения в играх , критически относился к теориям отдыха и избытка нервных сил. Объясняя свою теорию игры, он исходил из "принципа разряда".

Вся суть концепции Гросса, таким образом, сводилась к отрицанию рефлекторной природы и к признанию спонтанности развития за счёт "разряда внутренней энергии в организме". По Гроссу - развитие игры ребёнка идёт за счёт внутренних сил и внутренней энергии, в игре упражняются лишь инстинкты.

Он уделяет особое внимание тому обстоятельству, что в процессе игры ребенком задействуются именно те силы, к которым человек обычно обращается во время серьезной деятельности. То, что маленькая девочка ласкает и ухаживает за своей куклой, следует считать активностью тенденций, составляющих психологическое содержание ухода за ребенком. Когда маленький мальчик управляет машиной, он задействует тенденции, имеющие место в процессе деятельности водителя автомашины. И коль скоро в игре задействованы силы и тенденции, участвующие в решении серьезных жизненных задач человека, то очевидно, что, играя, ребенок готовится к будущему, упражняя и тренируя те силы, которые понадобятся ему в будущем для решения серьезных задач.

Следовательно, игра — это подготовительная школа будущей жизни: таков основной смысл теории игры Карла Грооса. 

Разумеется, данная теория несомненно заслуживает внимания. 

Однако ей присущ один основной недостаток, в силу которого она становится совершенно неприемлемой. Согласно данной теории, особенности поведения ребенка вытекают из цели, которой якобы служит игра. Таким образом, ясно, что эта теория является телеологической.

Но каким образом игра осуществляет подобную цель? Можно подумать, что существует некая сила провидения, столь разумно устроившая мир и придавшая целесообразность всему, включая игру. Человеку нужны силы для решения жизненных задач, а потому для их развития провидение предусмотрело игру. Играя, ребенок думает, что развлекается, на самом же деле он решает некие задачи, о которых сам не имеет никакого представления.

Таковы в целом выводы, следующие из теории Грооса, разделить которые и, следовательно, принять его теорию невозможно. 

Ф. Бейтендейк, критикуя позиции Гросса, утверждал, что инстинктивные формы поведения животных не нуждаются в упражнении (предупражнении). Бейтендейк считал, что в игре лежат исходные влечения, а именно: к освобождению, к слиянию, к воспроизведению. Бейтендейк относил игру к категории ориентировочно-исследовательской деятельности, полагая, что игра есть действие с предметом, который для животных обладает элементами новизны.

Практика навыков
Другая теория была выдвинута Карлом Гроссом, профессором философии в Басле, в его книгах об игре животных (1896) и игре человека (1899). Он заинтересовался игрой как возможной основой эс​тетики. Пребывая под впечатлениями от исследо​ваний Вейсмана, который первым поставил под сомнение то, что приобретенные характеристики могут передаваться по наследству, Гросс полностью построил свое объяснение на принципе естествен​ного отбора, который по Дарвину является одним из главных факторов эволюции. Выживают только те животные, которые лучше приспособлены к окружающей среде, а их потомки способны еще лучше адаптироваться к изменяющимся условиям. Если животные играют, то потому что игра полезна в борьбе за выживание, так как в процессе игры отрабатываются и совершенствуются навыки, не​обходимые во взрослой жизни. Младенец постоян​но двигает ручками, пальчиками рук и ног, лепечет и кричит, и благодаря таким, казалось бы, беспо​рядочным действиям, учится контролировать свое собственное тело. Котенок, подкрадываясь и пре​следуя клубки пряжи, получает навык ловли мы- ' шей.
Только у животных, наделенных врожденными инстинктивными паттернами поведения, которые проявляют свое совершенство при первой же про​бе сил, нет необходимости играть. Паразитирующая оса-отшельник появляется на свет из червячка, в которого она попала, будучи яйцом, благодаря своей матери, и, разумеется, никогда этого не видела. Однако она безошибочно повторяет опыт матери-осы: находит червячка для своих яиц, пара​лизует его уколом жала и, таким образом, обеспе​чивает свежую пищу своим личинкам, которые через определенное время появятся и улетят.
В сложной и изменяющейся окружающей среде такие жесткие стреотипы поведения нецелесообраз​ны. Естественный отбор отдает предпочтение при​спосабливающимся животным, тем, чьи инстинкты, благодаря опыту, достаточно фрагментарны и плас​тичны. Такие животные должны упражняться и совершенствовать свои не полностью наследуемые навыки прежде чем возникнет серьезная необходи​мость их использовать. Они должны играть. Игра — обобщенный импульс, направленный на отработку инстинктов, тесно связана с подражанием — дру​гим обобщенным импульсом, благодаря которому отпадает необходимость в большом количестве спе​циализированных инстинктов. Учиться посредством подражания важно для молодняка тех животных, чьи наследственные модели поведения ограничены. Чем более способен к адаптации и более развит вид, тем больший период защищенного младен​чества и детства необходим ему для практики, приобретаемой в игре и подражаниях.
В подтверждение своей теории Грос собрал огромное количество примеров из книг, периоди​ческой печати и личных наблюдений. Наиболее убедительны для практической теории игры расска​зы об игре-борьбе. Приставания и драки молодняка кажутся легко объяснимыми, если считать их совер​шенствованием инстинкта, используемого в буду​щем. Возражение, что драки и борьба отличаются от игры в борьбу только тем, что животные не вредят друг другу в игре, и что они, скорее, возобновят игру снова, чем убьют соперника или разбегутся, несерьезно. Вид, который отрабатывает свои навыки, убивая в младенчестве всех, кроме самых сильных животных, вскоре вымрет. В дейст​вительности Грос рассмотрел многие формы игры- борьбы не как подготовку к борьбе за выживание, а как практику соревнования в ухаживании среди взрослых мужских особей многих видов, после которой женские особи уступают победителю без сопротивления.
Игра взрослых животных не так просто согла​суется с теорией, утверждающей, что игра — это инстинкт отработки навыков, необходимых во взрослой жизни. Без сомнения, практика полезна даже взрослым, и точка зрения Гроса, что они продолжают играть, потому что игра в юности была приятна, допускает элемент обучения в игре. Но она ослабляет позиции изначальной теории. Более того, прекрасная классификация Гроса игры жи​вотных и людей включает не только борьбу и любовную игру, но также движение, узнавание, запоминание — фактически все функции орга​низма. То, что мы называем все это „инстинкты” и допускаем, что два специальных инстинкта, игра и борьба, тренируют все остальные, кажется со​мнительным. Если живые организмы упражняют​ся в своих функциях и навыках, то это не говорит о том, что они имеют соответствующий инстинкт, для того чтобы делать так, а не иначе. Ценность теории Гроса состоит в том, что наличие деятель​ности, казалось бы, на первый взгляд бесценной и бесполезной, может иметь серьезную биологическую цель. В модифицированной форме (не допуская наличие специального инстинкта) теория игры, как практики, до сих пор часто рассматривается как валидная.

ТЕОРИЯ РЕКАПИТУЛЯЦИИ И АНТИЦИПАЦИИ

Американский психолог Г.С.Холл (1846 - 1924) выдвинул идею рекапитуляции (сокращённого повторения основных этапов развития человечества) в детских играх. Холл полагал, что в процессе развития ребёнка в разных его играх как бы оживляются типы деятельности, последовательность которых можно проследить на протяжении истории человеческой цивилизации.

Человечество прошло через целый ряд ступеней развития. Если, согласно биогенетическому закону Гекеля, организм в период эмбриональной жизни повторяет все ступени развития своего рода, почему нельзя предположить, что приблизительно то же самое происходит и в период постэмбриональной жизни; однако поскольку в данном случае речь будет идти уже не о соматическом, а о психическом развитии, подразумевается, что повторение касается тех ступеней, которые прошло человечество в процессе своего культурного развития. Следовательно, в детстве, на различных возрастных ступенях, хронологически последовательно появляются тенденции, уже пройденные и окончательно опровергнутые человечеством. Форма проявления этих тенденций и есть игра. 

В детских играх можно заметить приметы этого прошлого - элементы охоты, войны, собирательства, сочинительства, семейного быта и т.п. Игра, по мнению сторонников этой теории, помогает преодолевать инстинкты прошлого, становиться цивилизованнее.

Данные исследователи воспринимают обычную беготню детей, их рогатки, стреляющие трубки, луки, как воспроизводство охоты из далёкого прошлого. Детские карнавалы, театральные костюмы, маски, шапочки - отражение культовых церемоний и т.п.

Эта гипотеза происхождения игры возникла на границе биологического и социального. Мы наблюдаем в играх детей некие корни прошлого, но возникают они на базе традиций культуры, на порою неуловимых источниках, питающих игровое воображение детей.

Таким образом, согласно Стенли Холлу, сущность игры состоит в том, что она позволяет индивиду осуществить рекапитуляцию культурно-исторического прошлого своего рода. Следовательно, игра представляет собой скорее бессознательное воспоминание прошлого — не собственного, а рода, — а не продукт фантазии, это — скорее мне-мический процесс, а не проявление фантазии. Но последнее утверждение расходится с общепринятым мнением о том, что природа игры имеет фантазиеподобный характер.

Кроме этого, такая точка зрения как очевидно антиисторическая явно противоречит имеющимся бесспорным наблюдениям над развитием ребенка: период детства ни в коем случае не есть нечто наследуемое, раз и навсегда установленное. Если бы это было так, тогда ребенка определенной исторической эпохи следовало объявить вечной категорией, а вместе с ним, разумеется, и породившее его общество. Поэтому совершенно очевидно, что теория Стенли Холла ни в коем случае не может быть сочтена удовлетворительной.

Существует также идея антиципации (предвосхищения) будущего в детской игре. Её сторонник - французский педагог А. Валлон (1879 - 1962). Её гипотеза состоит в следующем: "… Игры можно рассматривать как предвосхищение и научение тем видам деятельности, которые должны появиться позже." Игры у мальчиков и девочек различны, ибо обусловлены жизненной ролью, которая их ждёт.

О временных аспектах игры писал и О.С.Газман, занимавшийся в последние десятилетия ушедшего века игровой деятельностью детей: "Игра всегда выступает одновременно как бы в двух временных измерениях: в настоящем и будущем. С одной стороны, она дарит сиюминутную радость, служит удовлетворением назревших актуальных потребностей. С другой - игра всегда направлена в будущее, так как в ней моделируются какие-то жизненные ситуации либо закрепляются свойства, качества, состояния, умения, способности, необходимые личности для выполнения социальных, профессиональных, творческих функций, а также для физической закалки развивающегося организма."

Таким образом, приверженцы этих теорий пытаются доказать, что игры, с одной стороны, генетически повторяют прошлое, с другой стороны, предвосхищают будущее, но "работают" на настоящее.

Игра как отношение
Игра может быть полезна, но при этом также может быть связана со смехом и весельем. Дарвин упоминал, как часто дети смеются, когда играют. Джеймс Сулли в своем „Очерке о смехе” (1902) предположил, что смех выступает как признак игры и является существенной частью социальной дея​тельности. Поддразнивание и щекотка — ласковое нападение и будут рассматриваться как таковые, но только благодаря сопровождению смехом, который сообщает участникам, что никакой вред не замыш​ляется. Сулли говорит об игре-настроении или игровом отношении, в котором смех выступает как один из ее элементов. Это отношение сброса на​пряжения, а удовольствие и радость — неотъемле​мая его часть.
В рассмотрении игры как взаимодействия есть свои преимущества. Гросс показал, что в игре могут быть использованы почти все естественные функ​ции организма. Игра не может быть, с его точки зрения, специальным видом деятельности с харак​теристиками, отличающими ее от других видов активности. Эту трудность избегают, классифици​руя, скорее, настроения личности, а не то, что она делает. К сожалению, трудно выделить критерии, с помощью которых можно определить, когда живот​ное или маленький ребенок счастливили доволен, а наблюдение за детьми не позволяет выявить устойчивые связи между очевидным удовольствием и игрой. 3-годовалый малыш, пытаясь построить сложный домик из кубиков, сосредоточен и сердит​ся, если младший братишка ломает его, огорчается, если дела не идут, и при этом он совсем не весел и не особенно игрив. Напротив, он демонстрирует все признаки серьезности. Мы допускаем, что ему нравится строить дом просто потому, что он выбрал это сам. Свобода выбора, не будучи навязанной другими людьми или обстоятельствами, — харак​терный признак игры, хотя и не является ее абсолютной отличительной особенностью. Люди часто свободно выбирают работу, чтобы зарабаты​вать себе на жизнь. В одном из романов Тролоха, Планта Пализер, весьма богатый наследник герцог​ства, с возможностью выбора деятельности боль​шей, чем у любого ребенка, посвящает свое время работе над любимой схемой усовершенствования финансовой системы нации и воспринимает любое обычное времяпрепровождение, вроде охоты или вечеринки, как досадную помеху. Прыганье со скакалкой, естественно, рассматривается как игра, но только не тогда, когда это делает перед публи​кой за деньги чемпион по боксу в тяжелом весе, даже если ему ничего в жизни так сильно не нравится, как это занятие. Как бы то ни было, определенная степень выбора, отсутствие принуж​дения, с точки зрения традиционных способов работы с объектами, материалами и идеями, неотъ​емлемы из концепции игры. В этом состоит ее главная связь с искусством и другими формами изобретательства. Может быть, слово „игра” лучше использовать как наречие, а не как обозначение рода деятельности или сопутствующего настроения, но для описания того, как и при каких условиях действие реализуется.
Смелые попытки дать ясную, глубокую теорию игры несостоятельны, отчасти потому что при этом пытаются игру определить как единую по сути деятельность с характеристиками, которые отличают ее от всего прочего. Фактически каждая теория выделяет различные аспекты игры. Теория вос​становления сил касается, главным образом, актив​ности взрослых во время досуга. Это весьма слабая попытка дать психологическое объяснение феноме​ну игры. Спенсеровская теория избыточной энергии наиболее достоверна в отношении резвящихся ягнят и беготни малышей. Его мнение, выраженное в терминах физиологических функций, звучит так, что игра — это деятельность нервных центров или что-то в этом роде. Холл пытался объяснить, как игра изменяется с возрастом, и почему определен​ные ее формы, очевидно, повторяются с некоторы​ми отличиями в пространстве, времени и культуре. Гросс пытается объяснить тот факт, что играют, главным образом, молодые представители видов, и что такая игра выражает характерные особенности активности тех видов, -к которым они принадлежат. Продвижение в понимании условий, которые опре​деляют игру, может появиться только при рассмот​рении ее как аспекта различных вариантов поведе​ния людей и животных, которые нуждаются в систематических исследованиях. Это должно быть сферой деятельности психологии.

ТЕОРИЯ АБСОЛЮТИЗАЦИИ КУЛЬТУРНОГО ЗНАЧЕНИЯ ИГРЫ

Во второй половине XX века в развитии теории игры наметился переход от биологических, индивидуально-психологических подходов к социологическим и культурологическим. Испанский философ и публицист Х.Ортега-и-Гассет (1883-1955), нидерландский историк культуры, философ Й. Хейзинга (1872-1945), швейцарский писатель Г.Гессе(1877-1962) и другие деятели связывают игру с общественным разумом, с культурой в целом. С культурой как системой игр. С культурой, организованной "по правилам игры" в виде вечно развивающейся совокупности сюжетов, сценариев, ролей, норм, ценностей, символов, языка культуры и т.п. 

Г. Гессе, увлечённый идеей создания универсального языка культуры, некой системы символов культуры, единых для всех и позволяющих через эти знаки культуры выражать любую идею, любое содержание религии, философии, музыки, живописи и т.п., пытался дисциплинировать ум художника. Гессе считал, что именно через игру ума можно достигнуть глубины общения и взаимопонимания людей.

Известный голландский историк культуры Й. Хейзинга, автор известной книги "Человек играющий", исследуя в ней феномен игры и её воздействие на духовную жизнь человека, считает игру первичным импульсом человеческой истории. Игра даёт жизнь и обуславливает развитие всей культуры, её разнообразных форм и направлений.

По мнению Й Хейзинга, интенсивность игры не объяснить никаким биологическим анализом. Феномен игры, как он считает, и кроется в этой поразительной интенсивности, в ней сущность, исконное качество игры.

Не разрядка избыточной энергии, не отдых после напряжения сил, не компенсация несбывшихся желаний, а именно природная сила делает игру игрой с напряжениями, творчеством, радостью и всеми заботами. Выдающийся мыслитель XX столетия выводит игру из мира повседневного, как "внеразумное занятие".

Существует расхожее выражение "вначале было слово". Перефразируя его по отношению к ребёнку, мы вправе говорить "вначале была игра", ибо с неё у ребёнка и начинается восприятие и осознание мира.

Й. Хейзинга, изучая жизнь и культуру первобытного, античного и средневекового обществ, рассматривает игру как побуждение к самопроявлению: "Игровое состояние как общественный импульс, более старый чем сама культура, издревле заполняло жизнь и, подобно дрожжам, заставляло расти формы архаической культуры. Культ перерос в священную игру". Поэзия родилась в игре и стала жить благодаря игровым формам. Музыка и танец были сплошь игрой. Мудрость и знание находили своё выражение в священных состязаниях. 

Культура, в её первоначальных формах, "играется". Она не происходит из игры, как живой плод, который отделяется от материнского тела; она развивается в игре.

„ИГРА” В ПСИХОЛОГИЧЕСКИХ ТЕОРИЯХ

Психология до XIX столетия считалась состав​ной частью философии, физиологии, медицины, образования или зоологии, но затем она постепенно оформилась в самостоятельную эмпирическую нау​ку. Поставленные вопросы и методы исследования вначале были различными для врача, желающего исправить „ненормальное” поведение, для физиоло​га, устанавливающего связь между поведением и функционированием центральной нервной системы, для учителя, который ищет новые методы препода​вания, для зоолога, изучающего поведение живот​ных, которые не умеют разговаривать и для наслед​ников философии, интересующихся свойственными человеку переживаниями и феноменами, предстаю​щими перед ними.
Неизбежно, что в начале века появился ряд различных психологических „школ” (387). Для тех, кто считал исследование человеческого поведения делом почти что нечестивым, эти различия в теории и методах были подтверждением бесплодности по​добных попыток. В науке, однако, предварительные объяснения на основе относительно малого коли​чества фактов используются для построения гипо​тез, которые помогают ответить на некоторые во​просы. Ранние теории вели к совершенствованию постановки вопросов и методов исследования, в результате чего новые теории становились менее всеобъемлющими, но зато легче проверяемыми. Проблема игры не являлась центральной ни в одной из этих теорий, но некоторые из них серьезно повлияли на последующие концепции и исследования игры. Это и будет рассмотрено ниже.
Психоаналитические толкования игры
Психоанализ был предложен Зигмундом Фрей​дом в конце XIX начале XX веков в качестве метода лечения психических заболеваний. Исполь​зование игры, адаптированной для техники психоа​нализа при лечении нервных детей, было эпизоди​ческим. За этим, однако, можно увидеть предполо​жение, ставшее блестящей логической ошибкой, которая привела к изучению поведения, до сих пор считавшегося главным образом случайной или бес​полезной деятельностью. Но никакое поведение нельзя считать беспричинным. Для Фрейда это означало, что всякое поведение по крайней мере в большей своей части мотивировано. Он вовсе не ищет мотивов поведения человека, сбитого ударом кирпича, но если человек оказывается жертвой многих подобных несчастий, Фрейд будет обследовать, скорее, человека, нежели кирпичную кладку. Оговорки, забывание го​довщины свадьбы, фантазии и детская игра не явля​ются случайными событиями, а определяются индиви​дуальными чувствами и эмоциями вне зависимости от того, осознаваемы ли они или нет.
По образованию З. Фрейд был невропатологом (186). Позднее он обучался у Шарко в Париже и у Жане в Нанси, которые использовали гипноз при лечении истерии. Во время сеанса гипноза боль​ным говорили, что их симптомы непременно исчез​нут. Это лечение оказалось особенно подходящим для большинства пациентов Фрейда, которые не * имели очевидных неврологических отклонений. Но
вскоре он почувствовал несостоятельность данного метода. Лечение редко давало устойчивый результат, и далеко не каждый поддавался гипнозу. В сотруд​ничестве со своим коллегой Брейером Фрейд поп​робовал распрашивать пациентов об их симптомах во время сеанса гипноза, побуждая их свободно высказываться. В результате этой возможности высказаться, или так называемого метода катарсиса, довольно часто наступало облегчение. Предполага​лось, что в этом случае освобождались подавлен​ные эмоции (46).
Позже Фрейд полностью отказался от гипноза, просто побуждая пациентов говорить обо всем, что им приходит на ум. Наконец, он вывел главное правило, которому необходимо было следовать во время свободной беседы: пациенты должны говорить обо всем, что приходит им в голову, даже если они считают это незначительным, болезненным или не​приличным (126а). Так родился метод свободных ассоциаций — главный инструмент психоанализа. Считалось, что мысли и чувства, приходящие в голову, когда им позволяют „свободно блуждать”, определяются и связаны со значимыми для пациента событиями и чувствами, в свое время подавленными, потому что они были болезненными или считались неприличными. Эти мысли и чувства могли достичь сознания только в замаскированном, символическом виде либо как незначительные воспоминания. Делом врача было заставить пациента осознать их значение с тем, чтобы больной мог смело встретить прежде неосознанные чувства и конфликты и объединить их в единое целое с остальным его опытом. Симптомы, вызванные неосознанными потребностями без своего должного разрешения, могут затем исчезнуть. Неко​торые преемники Фрейда при лечении детей исполь​зовали свободную игру как заменитель словесных свободных ассоциаций.
Клинические удачи своего метода Фрейд под​креплял объясненями, которые он развивал и изме​нял в течение многих лет. Фрейд начал с пред​положения о том, что поведение человека зависит в конечном итоге от „удовольствия” или „страда​ния”. Человек стремится к переживаниям, прино​сящим удовольствия, и избегает огорчений. Если поведение и мысли человека не сдерживаются действительностью или требованиями окружающих, то они мотивируются личными желаниями, как это происходит в игре, мечтах и фантазиях (123), где нет никаких ограничений, и все определяется толь​ко желаниями. Ребенок отделяет игру от реальнос​ти, но при этом использует предметы и ситуации из реального мира, для того чтобы создать свой собственный мир, в котором он мог бы повторить приятные переживания по своей воле, мог бы устанавливать и изменять события тем путем, кото​рый ему наиболее приятен. Ребенок хочет быть взрослым и делать то, что делают они. В игре это возможно. Маленькая девочка имеет над своими куклами власть, в которой ей отказано в реальной жизни. Студент представляет себя выдающимся профессором, которого приветствует весь мир за его великие открытия. Отсюда до поэтических образов только один шаг. Искусство — это переработка и развитие дневных мечтаний.
Фрейд был поражен частотой, с которой конф​ликты и тревога пациентов оказывались связанны​ми с сексуальными переживаниями раннего детст​ва. Большинство из этих переживаний вытеснялись фантазиями. Он объяснял это тем предположением, что сексуальность развивается намного раньше, чем появляется половая зрелость. Когда респектабель​ные пациенты демонстрировали недружелюбие по отношению к врачу, он поддерживал перенос на себя запретных и вытесненных желаний, закрепив​шихся на инфантильном уровне и мешавших нор​мальному развитию. Фрейд использовал определе​ние „ сексуальность” в более широком смысле, чем обычно, включая сюда все проявления стремления
к удовольствию. Он предполагал, что основной инстинкт человека Эрос, или Либидо, вообще гово​ря, побудитель жизни — является источником всех мотиваций, часть из которых сдерживается, транс​формируется и перераспределяется в соответствии с требованиями окружающей действительности.
Фрейд постулировал прямую связь между удов​летворением телесных чувств, в виде сосания и жевания у сытого младенца, и более определенными сексуальными желаниями зрелого возраста. Соглас​но его теории, детская сексуальность в значитель​ной степени отличается от взрослой. Ко времени половой зрелости человека сексуальный инстинкт, или либидо, проходит через ряд стадий, на каждой из которых отмечается повышение чувствительнос​ти определенных участков тела. В первый год жизни центром активности и источником удоволь​ствия у ребенка является рот; даже если ребенок не голоден, он жует, сосет, кусает и исследует объекты с помощью рта. После оральной следует анальная стадия. 2-годовалый малыш наслаждается мочеис​пусканием, дефекацией и сопутствующей им дея​тельностью. На третьем году жизни преобладает генитальная чувствительность. Удовольствие ребен​ка от ощущений, исходящих из его половых орга​нов, сосредоточено исключительно на самом себе недолго. С ростом осознания половых различий он формирует свое отношение к другим людям, осо​бенно к родителю противоположного пола. Это знаменитый Эдипов комплекс, означающий, что мальчик начинает любить и желать свою мать и относится к отцу со страхом и ненавистью, как к конкуренту и сопернику, хотя в то же время любит его. Беспокойство, которое порождает данный кон​фликт, разрешается компромиссом: если мальчик не может занять место своего отца, то он вместо этого может стать на него похожим. Ребенок начинает „ примерять на себя отцовские распоряжения, запре​ты, стандарты и социальные ценности. Такое „усво​ение” социальных ценностей, сопровождаемое им​пульсами невыраженного гнева, отмечает начало того, что обычно называют совестью. Этот процесс укрепляется в течение последующего „скрытого” периода до наступления зрелости. Нечто похожее происходит и с девочкой, которая решает свой конфликт любви и ненависти по отношению к матери сначала подражанием ей, а затем, приняти​ем на себя социальной роли девочки и женщины.
Картину развития либидо можно сравнить с потоком, который должен найти выход. Он может быть неосознанно направлен в свое русло или по другому направлению (сублимирован). Но если его перегородить, он потечет по подземным, подавлен​ным каналам бессознательного и ворвется в созна​ние в самом неподходящем месте. Чрезмерное потворство, также как и подавление, могут вызвать подобный результат, фиксируя либидо на том или ином этапе своего развития. Стабильность и плас​тичность унаследованной биологической основы ха​рактера, степень и частота травматических пережи​ваний на жизненном пути будут определять сте​пень, с которой индивидум сможет сопротивляться стрессу или же упадок сил приведет его к нервной болезни. Но даже самый здоровый ребенок у самых просвященных родителей будет переживать фруст​рацию и конфликты в своем развитии, от младен​чества, с его настойчивыми и хаотичными потреб​ностями, до взрослого человека, который может отсрочить удовлетворение своих потребностей и приспособить их к общепринятым социальным нор​мам. Разрешение конфликтов, тревожных чувств или желаний может быть подавлено таким образом, что ребенок не будет больше осознавать их, или они могут принять другую форму. Ребенок, для ко​торого баловство с анальными отправлениями стало путающим, может стать одержимо чистым и щепе​тильным, либо тревожащие чувства могут приписы​ваться другим людям или даже предметам.
Вероятно, значительная часть игры является проекцией. Не сам ребенок, а куклы, воображаемые друзья, злобные ведьмы и волшебники ведут себя дурно, поджаривают маму-куклу на плите и убива​ют кого-нибудь на виду у всех. Это они — другие люди — не слушаются или советуют сделать плохо. Другой способ справиться с пугающими желания​ми — это заменить объект, который сделает их безвредными. Погружая куклу-„голышка” в воду или бросая ее об стену, ребенок выражает свое чувство ревности, не причиняя вреда новорожден​ному братцу. Если тревога так велика, что не сдерживается игрой, то желания и конфликты каждой ступени развития ребенка будут отражаться в игре либо явно, либо заместительными, символи​ческими действиями. Пускание пузырей может пре​вратиться в оральное злоупотребление или фрустра​цию. Игра с песком и водой являются приемлемым замещением „какания и писания”. Ребенок имеет возможность открыто выразить в игре свои чувства, как 2-летняя девочка, которая танцует, держа игру​шечную швабру в соответствующем месте, и счаст​ливо напевает: „у меня есть пися” (пенис), после того как ей объяснили половые различия. Обычно заместители бывают менее четко символизированы. Пресечение интереса на генитальном этапе к пря​мым вопросам воспроизведения потомства может вызвать бесконечные псевдовопросы. В этот период мальчик будет играть роль своего отца, а девочка — роль матери. Неудовлетворенные желания могут быть переориентированы в социально приемлемое русло. По словам Фрейда, стремление к знаниям, создание произведений искусства и предметов ци​вилизации происходят благодаря сублимации им​пульсов либидо.
Позднее Фрейд признал, что его ранние пред​ставления о том, что события игры развиваются в соответствии с желаниями ребенка, не принимали в расчет частоту, с которой неприятные ощущения повторялись в игре. Дети, которые очень не любят принимать лекарство, дают его своим куклам и мишкам. Страшный пожар, который они видели, будет разыгран. В более поздней формулировке своей теории (126) Фрейд обращается к гипотезе немецкого физиолога Фехнера, одного из выдаю​щихся ученых школы, связывающей психологичес​кие проблемы с психофизическими и физиологи​ческими вопросами. Фехнер в 1873 г. приложил недавно открытый Дринцип сохранения энергии к живым организмам. Организмы, чтобы не подда​ваться дезинтегрирующему влиянию физического окружения, должны поддерживать свое внутреннее состояние как можно более устойчивым, что и было сформулировано как принцип гомеостаза (36). Фех​нер предполагал, что если стабильность организма нарушается под воздействием внешнего стимула, то организм должен восстановить первоначальное со​стояние.
а
С точки зрения Фрейда, организм стремится к сохранению наиболее низкого уровня напряжения, и любой рост возбуждения ощущается как неприят​ный, а снижение возбуждения в свою очередь — как приятное. Возбуждающие события, то есть неприят​ные напряжения и конфликты, повторяются в фан​тазии или игре, потому что повторение снижает уро​вень возбуждения. Игра помогает ребенку пережить волнующее напряжение и ситуацию в состоянии ак​тивности, что гораздо лучше, чем быть пассивным, беспомощным наблюдателем. В игре преодолеваются беспокоящие события — это объясняется, с позиции стремления к удовольствию и желанию избежать не​приятностей, в то время как повторение способст​вует ослаблению неприятных переживаний. В своих поздних размышлениях Фрейд приписывает этому импульсу статус, равный половому влечению. В со​ответствии с этим повторение или хотя бы про​игрывание импульса являются частью потребности организма восстановить свое более раннее и ста​бильное состояние. Не существует, однако, более стабильного и спокойного состояния, чем смерть. В дополнение к инстинкту стремления к жизни Фрейд добавляет впоследствии инстинкт устремле​ния организма к смерти и разрушению. Очень мало ученых, даже среди его последователей, принима​ли эти последние рассуждения — парадоксальную цель жизни как стремления к смерти, или то, что игра является манифестацией обязательных повто​рений. Но точка зрения Фрейда на то, что игра возникает благодаря импульсу устремления к пре​одолению ситуаций, получила весьма широкое рас​пространение.
Строго говоря понятие „энергия”, не имеющее ничего общего с представлением об энергии в физике, вышло из моды. Однако психоаналити​ческая теория никогда и не разрабатывалась в русле академической психологии из-за естествен​ной причины: трудности экспериментальной про​верки гипотез Фрейда. Он в основном изучал моральные затруднения отдельного человека, ко​торые трудно воссоздать в лаборатории. Психо​анализ не может предложить конкретных тестов. По существу метод клинической диагностики в психоанализе является более близким к творчес​ким поискам, чем к экспериментальным методи​кам, которые в идеале должны точно определять условия, проявляющиеся в данном поведение, и подвергать их проверке через систематическое из​менение этих условий. Свободная ассоциация не содержит в себе возможности такой проверки ее „свободы”. Исходя из слов больного, так же нельзя оценить и субъективность врача, который осмысливает эту свободную ассоциацию. Несмот​ря на субъективизм метода, Фрейд оказал боль​шое влияние на психологическое мышление, со​бственно на исследование детской психологии, а это, возможно, обусловлено тем фактом, что, описывая эмоциональное и социальное развитие ребенка, он предложил достаточно связную основу для объяснения большого количества до сих пор изолированных, непонятных или плохо объяснимых фактов.
Фрейд заострил внимание на результатах раннего опыта, на влиянии различных типов кормления, отнятия от груди, приучения к туалету и т. д., рассматривая их как вариант общественного пове​дения, вызвав тем самым целый ряд вопросов со стороны исследователей, которые не считали необ​ходимым воспринимать его теории. Объяснение Фрейдом фантазии и как проекции желаний, и как проигрывание конфликтов и неприятных событий, для того чтобы справиться с ними, привели его к таким способам оценки особенностей характера человека, где предполагалось, что через игру и фантазию можно увидеть внутреннюю жизнь и мотивации человека. Богатая возможностями для фантазий игра в куклы, составление рассказов по картинкам или чернильным пятнам и другие про​ективные методики использовались в клинической диагностике и в научных исследованиях. Их крити​ковали особенно строго.
Наибольшее влияние на различные формы тера​пии беспокойных детей оказали взгляды Фрейда на игру, которые развивались на основе теории психо​анализа. Большинство из психотерапевтов этого направления использовали свободную игру: одни для лечения взрослых в качестве заместителя сво​бодных словесных ассоциаций; другие как разно​видность катарсиса, как помощь для общения с детьми или просто для наблюдений за их поведени​ем. Игровая терапия будет рассмотрена позже. До недавнего времени большинство публикаций по детским играм почти полностью касались использо​вания игры как техники исследования личности, а также для диагностики и лечения беспокойных детей.
ТЕОРИЯ ФУНКЦИОНАЛЬНОГО УДОВОЛЬСТВИЯ, РЕАЛИЗАЦИИ ВРОЖДЁННЫХ ВЛЕЧЕНИЙ

А. Адлер (1870 - 1937) - австрийский психиатр и психолог - объясняет появление игры и её своеобразие как реализацию желаний, которые ребёнок не может осуществить в действительности.

Ребенок слаб, его силы еще недостаточно развиты для того, чтобы он мог осуществить свои устремления. Он на каждом шагу чувствует эту свою слабость: ему все запрещают, он зависит от других, и вот для компенсации своей слабости он создает новую фантастическую действительность, в которой он может быть и отцом, и матерью, шофером, пилотом, великаном, гением. Если уж не в реальности, то хотя бы здесь у него есть возможность быть тем, кем он хочет быть, и делать то, что желает. Смысл игры, стало быть, состоит в компенсации слабости и удовлетворении стремления к власти.

Такова теория игры так называемой индивидуальной психологии Адлера. Однако представляется несомненным преувеличением усматривать смысл всех случаев игры в тенденции к подобной компенсации, поскольку если в игре один ребенок выполняет роль полководца, то довольствуются же остальные ролью простых солдат.

Если в игре один обладает силой великана, то необходимо, чтобы в этой игре участвовали и другие, которых этот великан побеждает. Неужели и потерпевшие поражение удовлетворяют свое стремление к превосходству! 

Учитель Адлера З. Фрейд (основатель психоанализа) исследовал идею компенсаторного характера игры. По Фрейду, бессознательные влечения реализуются в детских играх символически. Игры, по исследовательским данным Фрейда, очищают и оздоровляют психику, снимают травматические ситуации, являющиеся причиной многих неврологических заболеваний. 

Понятие "принцип удовольствия" выдвинуто Фрейдом, но он не объяснил многомерную сущность самой категории "удовольствие", рассматривая его как "либидо" (сексуальное влечение). С одной стороны, принцип удовольствия есть принцип регуляции психической жизни, заключающийся а стремлении избегать неудовольствия и неограниченно получать наслаждение; с другой стороны, удовольствие есть удовлетворение воли, волевых стремлений, связанных с интересами. 
Полезность игр, согласно теории Фрейда, заключается в том, чтобы вызвать с помощью удовлетворения, получаемого окольным путём, подлинный катарсис (очищение). Игры позволяют либидо развернуться и выразиться, высвобождают чувственность, стремящуюся испытать и познать себя.

Игра, подобно другим формам действия фантазии, например грезам и сновидениям, представляет собой проявление вытесненных стремлений, тенденций. 

По мнению Фрейда, здесь так же, как и в других случаях, имеем дело с проявлением сексуальных тенденций. Содержание игры непременно следует искать в каком-либо сексуальном влечении.

Например, в том, что при игре в лошадки ребенок пользуется кнутом, следует усматривать проявление его садистических тенденций, тогда как второй ребенок, играющий роль лошади и получающий удары этим кнутом, наверное, удовлетворяет свои мазохистические тенденции. 

Немецкий психолог К Бюлер (1879 - 1963) также определял игру как деятельность, совершаемую ради получения функционального удовольствия. В теории Бюлера внимание обращается на то, что в игре важен не практический результат, а сам процесс игровой деятельности, от которого ребёнок испытывает удовольствие.

Для детей погружение в мир игры - это ожидание откровения, предощущения тайны, скрытого, но важного для них смысла жизни. Предполагается, что такая внутренняя установка, особенный личностный настрой и создают состояние "либидо" - всемогущей радости, полноты переживаний и наслаждений.

Другие теории инстинкта. Этологические исследования „неуместного” и „бесполезного” поведения
Большое количество форм поведения животных и человека, которые выполняют определенные функ​ции в сохранении жизни и нуждаются в рассмотре​нии, с точки зрения стремления к достижению целей или удовлетворению потребностей. У некоторых жи​вотных их поведенческие модели ригидные, стерео​типные и неизменяемые. У других, особенно у вы- сокорганизованных млекопитающих и человека, по​ведение является предметом серьезного изучения и экспериментирования, однако, до сих пор оно не может быть объяснено с точки зрения способности к мышлению или предвидению в отношении неко​торых из них. „Инстинкт” служит удобным терми​ном для объяснения всех этих проблем.
На рубеже века, для описания работы инстинк​тов, часто использовалось сравнение энергетиче​ского запаса организма по аналогии с газом и водой как источников энергии. Английский психолог Уильям Макдаугал, например, составил список 14 основных инстинктов, черпающих свои силы из общего энергетического бассейна, где каждый ин​стинкт имеет свой отдельный канал и движущий механизм, направляющий энергию к своей собст​венной цели. Игра рассматривалась как перекачка энергии из бассейна во все существующие каналы. Под инстинктом понималась наследуемая направ​ленность действовать определенным образом, под​крепленная характерными эмоциями, а также внут​ренняя установка подмечать черты окружающей среды в соответствии с целью. Считалось, что инстинкты весьма разнообразно переплетаются в процессе обучения и приобретения опыта, транс​формируясь в характеристики, которые определяют поведение взрослого человека. Убедительная про​стота точки зрения Макдаугла максимально ярко продемонстрировала, всю сложность концепции ин​стинкта. Например, если предположить, что первич​ные инстинкты обязаны своим происхождением не​достатку витаминов, потере тепла, голоду и сексу, то в этом случае любопытство оказывается ”за бортом”. Хотя тенденция к исследованию почти что универ​сальна. Большая трудность перечислить все уже вы​работанные инстинкты и те, которые могут быть.
Изучение поведения животных в естественных условиях и анализ его в экспериментальных усло​виях (этология), особенно в исследованиях К. Ло​ренца и Н. Тинбергена (361), дали новый толчок энергетической теории и теории инстинктов, но в то же время трансформировало их. Этологи до недавнего времени специально не занимались иг​рой, но детальное исследование условий, которые определяют биологически полезное поведение, сде​лало необходимым изучение такого, казалось бы, биологически „бесполезного” и „неуместного” пове​дения, каким представляется игра.
„Пустая” деятельность
У знаменитой рыбки колюшки занятие террито​рии, борьба с вторгающимися самцами, построение гнезда, спаривание и забота о потомстве проявляют​ся в последовательности, где каждая фаза зависит от наличия соответствующего стимула. Тинберген про​демонстрировал, что нападению самцов колюшки во время брачного периода подвергаются только втор​гающиеся самцы с красными „брачными” отметка​ми. Красный цвет — важный сигнал. Но обретет ли борьба форму преследования или кусания зависит, однако, от другого стимула. Незванного гостя бьют только тогда, когда он „похлопывает” владельца тер​ритории определенным образом, который экспери- ментатор-этолог может иммитировать при помощи стеклянной палочки. После того как рыбка обозна​чила свою территорию и построила гнездо, она ис​полняет некий зигзагообразный танец, но только при виде самки с раздутым брюшком (содержащим икру), которую самец приманивает этим танцем в гнездо. Иногда, однако, колюшка танцует, как будто бы совершенно впустую, и такая бесполезная про​цедура может показаться исполняемой „ради удо​вольствия”.
Выращенные в неволи кенари, у которых нет материала для строительства гнезда, совершают движения, напоминающие его сооружение, и выси​живают птенцов в пустом гнезде (164).
Эти образцы поведения называют „пустыми” или избыточными действиями. Предполагалось, что при определенных обстоятельствах изменение внутреннего состояния организма, например, повышеное выделе​ние гормонов и т. п. приводит к тому, что инстинк​тивные формы поведения, которые в норме заканчи​ваются результатом (например, спаривание, еда, дру​гие „завершенные” действия), будут реализованы под влиянием менее подходящего стимула или вообще без какого-либо стимула. Существует ли „пустое поведе​ние” в смысле поведения, которое не обусловленно внешними стимулами, трудно установить. Во многих случаях поведение, которое кажется „бесполезным” или „неуместным” оказывается имеющим весьма специфические стимулы и назначение (25). Так, к примеру, мы демонстрируем собственное невежество, когда называем „игрой” прыжки рыб возле палок или других иредметов, плывущих по воде. Это, действи​тельно, похоже на увлекательную игру. На самом деле, рыбы таким образом счищают паразитов со спины.
Замещение
Исследования другого типа явно неуместного или несоответствующего поведения, которое еще называют „замещенной” деятельностью, также демонстрирует наше непонимание смысла этого действия. Иногда случается так, что животное, занятое какой-либо биологически полезной дея​тельностью, вдруг начинает делать что-то совер​шенно иное. Дерущиеся петухи начинают клевать землю, как если бы они ели что-то; сельдяная чайка может прервать драку, для того чтобы пощипать перья для гнезда, а некоторые птицы во время ухаживания очищают свои клювы или прихорашиваются. Вставленная, или „замещен​ная”, деятельность является нормальной частью различного биологического хода событий в пове​дении животного. Это наиболее часто относится к чистке тела. Оказалось, что замещение происхо​дит, в частности, когда поведение сдерживается, или вызываются одновременно две несовместимые реакции. Самец колюшки нападает на других самцов, находясь на своей территории, но уплы​вает от них за пределами ее. На границе же своей территории, где ему приходится быть одинаково готовым к любой из этих двух реакций, самец, увидев другого, демонстрирует „копательные” дви​жения, как если бы он строил гнездо. Такое „замещенное” поведение было экспериментально вызвано „нападением” красного манекена на сам​ца на его собственной территории. Затем эту модель держали неподвижно. Побежденный са​мец возвращается к чучелу и перед возобнов​лением борьбы демонстрирует „копательные” дви​жения. Тинберген первоначально придерживался мнения, что несовместимые реакции (т. е. бегство и борьба) сдерживают друг друга с тем, чтобы возбуждение не реализовалось только в одной из них.
Энергия, генерируемая в центрах центральной нервной системы, контролирующих каждый из этих видов деятельности, в дальнейшем усиленная высшими центрами и разнообразными внутренни​ми и внешними сенсорными стимулами, может „прорываться” или смещаться в центр другой инстинктивной деятельности и таким образом находит выход. Однако, очевидно, что если, на​пример, птицы прерывают какую-либо деятель​ность, для того чтобы почистить перышки, то делают они это не потому что поведенческая деятельность получила какое-то временное пре​пятствие, а потому что присутствует стимул, ко​торый и в норме вызывает чистку перьев. Когда зяблики напуганы, и в это же время им предла​гают пищу, они гораздо активнее прихорашивают​ся, причесывают перышки и демонстрируют дру​гие формы чистки, чем, если бы их перья были забрызганы водой (309).
, Жесты намерения”
Движения, не связанные с данным „стимулом” деятельности, могут встречаться при наличии лишь некоторых, но не всех условий для завершенной деятельности. Например, увлеченным охотой кош​кам давали мышей, одну за другой. В зависимости от степени насыщения порядок прекращения дей​ствий был следующий. Сначала кошки перестали есть, но все еще убивали мышей. Затем они переставали убивать мышей, но продолжали под​крадываться и ловить их. Позже, кошки уже не утруждали себя ловлей мышей, но продолжали подкрадываться к ним, главным образом к далеко убежавшим, и в тоже время игнорировали тех, которые только что вырвались из их лап (224). „Игра” с пищей часто происходит тогда, когда животные уже не голодны, а пища еще осталась. Так, голуби в этом случае берут пищу в клюв, бросают ее, опять возвращаются к ней и „играют” с ней (232). Эти формы жестов намерения иногда называются игрой, но только в широком смысле „игры” с чем-либо.
Незавершенная деятельность молодняка
Другая бесполезная, не имеющая связи с ситуа​цией и явно биологически неуместная деятельность проявляется во время роста особи. Так, некоторые варианты взрослого поведения в период спаривания присутствуют в играх многих молодых млекопитаю​щих, недостигших половой зрелости (26). Молодые птенцы периодически совершают движения, свойст​венные взрослым птицам. Они укладывают перья в гнезде, которого еще у них нет. Обычно у взрослой особи изучение и поиск подходящих объектов предшествуют еде, строительству гнезда, спарива​нию или другим действиям, завершающим цепочку целенаправленной деятельности. У молодых особей эти двигательные паттерны поведения не имеют никакой очевидной „необходимости” или связи со стимулом. Только в процессе роста, под воздейст​вием соответствующих стимулов, эти движения ин​тегрируются в законченную последовательность действий. Только что вылупившиеся птенцы могут в совершенстве клевать, хотя им приходится еще учиться распознавать съедобные объекты. Тем не менее они клюют чаще круглые объекты, чем треугольные (109). Это необходимо делать свободно, чтобы научиться клевать зерно, отличая его от несъедобных предметов. Птенцы могут делать гло​тательные движения еще до того, как они начинают пить воду. Это — врожденные качества.
Молодняк реагирует на обобщенные характерис​тики объектов, которые они учатся выбирать. Соче​тание яркости, отражения и движения, вызывают глотательные действия у молодых птиц, даже если это исходят от зеркала, а не от воды и, таким образом, делают эти попытки „неуместными”. Ата​ка, похожая на игру, которую совершает сова, не имеющая опыта охоты на живую добычу (359), может зависеть от индивидуального восприятия определенных обобщенных характеристик, таких как движение и форма, свойственные конкретным объектам. Сюда же может относиться и типичная игра котят, такая, как например, охота и нападение на клубок шерсти.
„Избыточная энергия”
Значение внешней стимуляции в „неуместном” поведении — это только один аспект проблемы. Соответствующий стимул не вызовет реакцию, до тех пор пока нет необходимых внутренних условий. Работа гормональных желез в зависимости от вре​мени года и степени зрелости изменяет пороги, при которых данный внешний стимул становится эф​фективным для репродуктивной активности. Сюда также включается деятельность центральной нерв​ной системы и головного мозга. Однако отношения между функциями центральной нервной системы и внешней стимуляцией не сводятся к энергетической теории (163, 289, 397).
В концепции избыточной энергии организм рас​сматривается как физическая система, использую​щая физическую энергию, и этим самым, как кажется сторонникам этой мысли, дается ответ на вопрос, почему он работает. Однако организмы не нуждаются в пинках и подталкиваниях, для того чтобы действовать. Они активны, потому что они живые. Врожденные образцы поведения и био​логическая польза становятся понятными гораздо лучше, если изучаются раздельно. Ни факты биоло​гически полезного, ни „неуместного” поведения не требуют разъяснения, так как они уже хорошо описаны, с точки зрения теории „энергии инстин​ктов” (165). Концепция инстинктов показывает для чего они нужны, рассматривая их как врожденные, завершенные поведенческие паттерны (такие как пища, борьба, спаривание или, глядя на них, с точки зрения их биологической функции, — репро​дуктивная деятельность, уход за поверхностью тела и т. д.). Совсем недавно классификации основыва​лись большей частью на теории гомеостатических систем, где эти системы регулируют энергетический обмен между организмом и окружающей средой. Например, терморегуляция тела или водный баланс для удобства классифицировались как системы, имеющие необходимый механизм для контроля нормальной жизнедеятельности. То, что включа​лось в классификацию данного варианта поведе​ния, могло варьировать в зависимости от того, что о нем известно, насколько оно преобладает у вида в целом, какие условия необходимы и достаточны для его осуществления, и с какой частотой оно происходит. Например, Тинберген обнаружил, что замещение „копанием”, т. е. псевдопостроение гнез​да самцом колюшки на границе его территории, действует как угроза другим самцам. Некоторые из любовных игр, которые обычно происходят, когда один из партнеров недостаточно возбужден, также часто включают „замещенную” деятельность. Сооб​щалось, что самец коростели после двадцати трех попыток спариться с чучелом самки, отправился на поиски гусеницы, нашел ее и предложил „самке” в качестве стимула (8).
Предполагалось, что „пустая”, или „замещен​ная”, деятельность должна быть разграничена с истинной игрой, потому что игровая деятельность не связана со специфическими целями или биоло​гической необходимостью, а происходит только тогда, когда деятельность становится обособленной от основной, необходимой для сохранения вида животного (359). Однако некоторые виды актив​ности, обычно называемые игрой, имеют признаки биологически необходимого поведения, которое встречается вне контекста ситуации или вне после​довательности данного поведения (181). Нет нужды предрешать спорные вопросы относительно игры в самом начале исследования. Если всё, служащее примером того, что в обычном языке называется „игра”, окажется частями биологически полезных, поведенческих паттернов, встречающихся при осо​бых условиях, это будет продвижением наших зна​ний вперед, но едва ли вызовет необходимость изменить обычный язык.
Теории обучения и игра
Главный результат воздействия теории обучения и поведения на психологию игры состоит в том, что этот предмет, как таковой, больше не существует. Позиция, выраженная Шлосбергом в 1948 г. (319), проста и заключается в том, что игра — это полностью неопределенное и научно бесполезное понятие. Игра включает в себя различные типы поведения, которые нужно исследовать раздельно. По словам Шлосберга, некоторые эксперименталь​ные данные по проблеме обучения объясняют раз​личные типы игры. Например, на начальных этапах обучения для различения окрашенной лампочки от других, обучаемый должен нажимать на ключ, соответствующий этой лампочке, а также в ответ на включение других лампочек, сходных с ней по цвету или располагающихся рядом. Известно, что в целом дети совершают больше ошибок, чем взрос​лые. Они хуже различают или больше обобща​ют (243). Шлосберг думал, что точно также можно объяснить и поведение в игре. Щенок, пресле​дующий мяч, реагирует обобщенно на малый дви​жущийся объект. Как правило, действие, кото​рое вознаграждалось пищей, похвалой или другими известными стимулами повторяется, когда присут​ствуют некоторые условия, в которых происхо​дило первоначальное обучение, например, похло​пывание по голове послужило для собаки сигналом, чтобы принести мяч своему хозяину. Присутствие хозяина или мяча заставляет ее искать и прино​сить его, даже только при виде мяча или самого хозяина.
Ребенок может карабкаться на дерево или пы​таться удержать в равновесии шар на своем носу, потому что его хвалили за то же самое в прошлом. Предвкушение одобрения за умение, также как и другие изученные социальные стимулы, могут иметь прямое отношение к игре. „Посмотри на меня, мам, посмотри, что я умею делать!” — хорошо известный рефрен, сопровождающий игры маленьких детей. Шлосберг предполагал, что некоторые игры можно объяснить с точки зрения снижения порога возбуж​дения отдохнувших животных, причем, интенсив​ность стимула будет слишко слабой, для того чтобы вызвать реакцию у занятых чем-то или усталых животных. Он считал, что некоторые виды игры не входят в разряд поведения, изучаемого этологами.
Точка зрения, что игра не нуждается в специаль​ном объяснении, сверх принятого по поводу по​ведения вообще, к сожалению, тоже приводит к не​достатку экспериментальных данных об условиях, при которых проявляются разные типы игры. Одна​ко возобновление интереса в последние десятилетия к любопытству и роли внимания в обучении обещает внести вклад в наши знания еще об одном аспекте игры — игра как реакции на новшество и изменение.
Мотивация в американских теориях обучения
Первые бихевиористы, особенно Ватсон, считали объяснения поведения, с точки зрения инстинктов, бесплодными и были крайне нетерпимы по отно​шению к существующему интроспективному мето​ду, который представлял сомнительные результаты и был бесполезен при работе с детьми и животны​ми. Метод Павлова оказал влияние на Ватсона и сторонников теорий обучения своей объектив​ностью и экспериментальной точностью. Павлов объяснял поведение с позиций теории обучения, допуская существование безусловных рефлексов в минимальном количестве и описывая исключитель​но наблюдаемое поведение, а также и его физиоло​гические механизмы.
Теория обучения, выдвинутая Гатри в 1935 г., была наиболее близкой тому, как Ватсон воспринял систему Павлова. Эта теория провозглашала про​стую взаимосвязь между реакцией, понимаемой как деятельность или секреция желез, и любым стиму​лом или их комбинацией, как основной закон обучения. Мотивация при этом была совершенно не важна. Реакции на различные сигналы, внутренние или внешние, у голодного животного отличаются от реакций сытого животного. Вознаграждение совер​шенствует поведение не в качестве должного ответа, а потому что оно завершает данную серию дейст​вий, и, таким образом, предохраняет связь между собой и любой последней деятельностью животного от разрушительного влияния других действий. С этой точки зрения, „бесцельное поведение” не представляет трудности для объяснения. Изобрета​тельный Гатри использовал ее также для объясне​ния определенного действия.
Теория Халла — самая влиятельная теория обу​чения в англоязычных странах — разделяла пред​положения Торндайка, что поощрение важно при обучении (173). Типичное обучение кошек методом „проб и ошибок” проявилось в „черных ящиках” Торндайка, представляющих собой выбор образца для обучения, в соответствии с методикой проведе​ния тренировки по Павлову. Сначала кошки двига​лись наугад, случайно нажимая рычаг, который открывал выход из клетки к пище и свободе. Нажатие на рычаг после ряда успешных попыток постепенно совершенствовалось. Торндайк описы​вает это, допуская, что связи между стимулом в этом „черном ящике” и реакцией усиливались, благодаря вознаграждению.
Тщательно разработанная гипотеза Халла, ко​торая основана на экспериментах, поддающихся контролю, была гораздо более продуманной и точной. Она предполагала, что поощрение необхо​димо для обучения. Поведение мотивируется пер​вичными побуждениями, т. е. физиологическими потребностями, такими, например, как голод, вы​зывающими сильные внутренние стимулы. Поощре​ние заключается в уменьшении степени побужде​ния, вызванного физиологическими потребностями и стимулами, которым они дали толчок. Типовые эксперименты состояли в том, что голодные крысы бегали по клеткам, построенным в форме лабирин​тов, которые заканчивались отсеками, содержащими пищу. Чувство голода, измеряемое временем, в течение которого крыса была лишена пищи, и вознаграждение, в виде получения пищи, в конце лабиринта имеют существенное значение в его изучении. Пища снижает побуждение голода, и, таким образом, усиливает связь между сигналами (их расположение, яркость и т. д.) нужного пути и реакцией в виде бега, которая является спосо​бом для получения пищи. Какого-то изначально совершенно безобидного сигнала, если он сопро​вождается болью, было достаточно, чтобы приду​мать новый способ избегать его.
Таким образом, можно изучить основную массу „вторичных” побуждений (248). Похвала, деньги или игрушки — вторичные побуждения, которые стали эффективными после обучения, основанного на уменьшении первичных побуждений. Ребенок учится подражать своим родителям и более старшим детям, сравнивая свое поведение с поведением более стар​ших и сильных, что приводит его к успеху гораздо чаще, чем раньше (247). Длительный период детства человека, во время которого его потребности удов​летворяются матерью или близкими людьми, рож​дает вторичные мотивы, которые делают более эф​фективными вербальные и социальные стимулы. Сначала необязательно поощрять ребенка всякий раз, когда он занят какой-либо деятельностью. До​статочно и того, что есть какие-то внешние знаки или внутренние стимулы, связанные изначально с уменьшениями побуждения. Стимулы, производи​мые собственными реакциями животных, могут за​нимать промежуточное положение, действуя как сиг​налы к поощрению (273). По этой теории, такое поведение, как игра, т. е. то, которое имеет место без видимого поощрения, объясняется как поведе​ние, возобновленное вторичными сигналами, кото​рые приобретены в результате обучения и симво​лизируют поощрение, вызванное опосредованными стимулами, производимыми собственными реакция​ми животных.
В своей теории Скиннер (331) сформулировал законы, описывающие различия друг от друга сти​мулов, реакций и поощрений (подкреплений), и их отличие от механизмов, с помощью которвгх прохо​дило обучение. Он разграничивал реакции, вызы​ваемые стимулами, и поведение „операнта”, которое бывает всегда, но формируется избирательным под​креплением. Скиннер показал, что один из факто​ров, который поддерживает привычку ходить, — это тип и время использования подкрепления в обучении (113), особенно, если оно имеет неодина​ковые промежутки (что трудно предугадать обучае​мому).
Любая птица, обученная ударять по клавише, после чего на кажый клевок появляется пища, быстро остановится, если пищевого подкрепления больше не последует. Однако, если пища подава​лась через неравные промежутки времени, птица продолжает клевки гораздо дольше. Это навело на мысль о формировании поведения в детстве. Роди​тели не могут подкреплять (похвала, вознагражде​ние) любое случайное поведение. Видимо, „невоз- награждаемое” поведение может быть просто пове​дением, которое ранее поощрялось нерегулярно. С другой стороны, поощрения, даваемые регулярно * через короткие промежутки времени безотноситель​но к текущему поведению, вызывают странные и бессмысленные реакции. Так, голодные птицы по​лучали кусочки пищи регулярно через короткие промежутки времени безотносительно к тому, что они делали. Получалось, что любое действие птицы во время появления пищи выступало как бы в ка​честве условного раздражителя к ее появлению. К окончанию эксперимента одни птицы наклоня​ли, другие поднимали головы, ожидая пока поднос с пищей не появится- вновь, и продолжалось это непрерывно более 10 000 раз, до того как реакция исчезнет (330). Вероятно, некоторые игры развива​лись и этим путем.
Обучение и внимание к изменению
Является ли поощрение, в виде уменьшения по​буждения, обязательным условием обучения? Этот вопрос приводит к интересным размышлениям, которые мы рассмотрим здесь только по отноше​нию к проблемам игры. Исследование и игра с объектами „ради самой игры” происходят именно тогда, когда животное, кажется, наиболее спокой​ным и меньше всего подвержено влиянию физио​логических потребностей или их производных. Как предполагал Халл, это ситуация не ведет к обуче​нию, а если и так, то только благодаря вторичным побуждениям.
Толмен, другой крупный сторонник теории обу​чения, в 1930—1940 гг. (362) полагал, что возна​граждение больше способствует выполнению зада​чи, чем обучению. Крыса пытается узнать много о лабиринте, даже если она не голодна и не получает пищи. Как было показано выше, эти животные, будучи голодными, научились бегать от входа до отсека с пищей быстрее животных без предшеству​ющего опыта нахождения в лабиринте. То, что этот процесс может происходить таким образом, те​перь общепринято (354), хотя животные обучаются лучше, когда они умеренно голодны или имеют какое-либо другое побуждение и получают за это вознаграждение.
Развивая теорию Халла, можно допустить раз​дельное влияние побуждения на обучение и выпол​нение задания. Для обучения достаточно очень небольшого поощрения. Простого вида пиши впол​не достаточно, когда животное не голодно. Но для выполнения требуется сила привычки и сила по​буждения.
Однако возрастающее разнообразие фактов пло​хо согласуется с первоначальной теорией. Напри​мер, крысы, имея возможность равного выбора входа в один из 2 коридоров Y-образного лабирин​та, предпочитали тот, который представлял некото​рое новшество, или содержал изменение, хотя они при этом не получали никакого дополнительного вознаграждения. Оказалось, что отнюдь не уста​лость, связанная с повторением, затормаживает действие. По мнению Халла (137), скорее всего, это реакция на изменение внешней стимуляции (345).
Серия экспериментов, проведенных Харлоу и Батлером на обезьянах, показала, что эти животные обучаются головоломкам, благодаря возможности повторения действия, а не из-за вознаграждения. Помещенные в одинаково закрытые ящики они будут открывать в них щели много раз, чтобы посмотреть на другую обезьяну, или на электричес​кий поезд, или просто из-за возможности выглянуть (62,63,149). Даже детеныш обезьян, который еще не ел грубой пищи и не имел никакого опыта, благодаря которому он мог бы ассоциировать при​косновение к объектам с уменьшением первичного побуждения, мог решать головоломную задачу с открыванием клетки почти „бесконечно” (150). Хар​лоу утверждает, что исследовательское и манипуля- тивное „побуждение” объясняют, почему обучение происходит в этих условиях. Это наводит на мысль, что внешние стимулы мотивируют поведение таким же путем, как и внутренняя стимуляция физиоло​гических потребностей. Но „потребности” изучения и манипуляции не совпадают с понятием побужде​ния, вызванного психологической потребностью.
Классификация исследовательских действий, ма- нипуляциий, игр, вызванных голодом или сексуаль​ной депривацией, делает концепцию побуждений такой же бесполезной, как и изучение понятия об инстинктах. Не помогает она также объяснить и разнообразие других открытий, показывая трудность объяснения мотивов одной концепцией — „умень​шение побуждения”. Голодные животные и люди будут работать ради пищи при определенных усло​виях настолько прилежно, насколько они лишены ее. Однако животные с повреждениями определен​ных участков мозга и некоторые богатые мужчины и женщины едят слишком много (352). Животные будут обучаться, если им давать в качестве возна​граждения раствор сахарина, хотя это не может восполнить в полной мере нехватку пищи. Усили​вая жажду впрыскиванием солевого раствора, уве​личивают потребление жидкости, но это не обяза​тельно увеличивает желание научиться чему-нибудь, чтобы получить воду (161).
Крысы, голуби, кошки и люди с имплантирован​ными электродами в определенные участки мозга будут настойчиво нажимать кнопки, которые вклю​чают электрический ток, чтобы получить удовольст​вие (270,271,154). Бездействие тоже может прояв​лять свой вполне очевидный эффект. Об этом свидетельствуют взрослые, помещенные в удобные постели в звукоизолированных, тихих комнатах.; с наушниками, в темных очках, с одетыми на руки и ноги специальными цилиндрами, которые ограни​чивают ощущения, идущие от движения собствен​ного тела. Большинство платных добровольцев (сту​денты-психологи) крайне отрицательно отнеслись к эксперименту (115: гл. 5, 398). Некоторые из них не смогли продолжать эксперимент и после несколь​ких первых часов, другие искали стимуляции в свисте и попытках двигаться. В этих экспери​ментах проявлялась невозможность контролировать свои мысли, наблюдались галлюцинации, наруше​ния ощущения схемы собственного тела.
Менее выраженные симптомы утомления, нетер​пеливость и раздражительность, вместе с утратой эффективности наблюдаются при длительных и пов​торяющихся заданиях, таких, например, как наблю​дение за экранами радаров, где сигналы появляются с редкими и нерегулярными интервалами. Внесение изменения в задание или в ситуацию почти сразу же улучшает выполнение задачи (49). Небольшие изме​нения, такие, как например усиление освещенности, увеличивают скорость нажатий на рычаг у крыс (161) и на некоторое время повышают производительность труда на фабриках. Возврат к первоначальной осве​щенности через некоторый промежуток времени имеет тот же самый эффект. Получая возможность выбора, взрослые чаще обращают внимание на неле​пые изображения (например, четырехлапые птицы), чем на нормальные, предпочитая сложные рисунки простым, и объекты, привлекающие внимание тем, что они отличаются от „обычных” (34).
Изучение, исследование и манипуляция вызыва​ются относительной новизной, изменениями, не​ожиданностью, неуместностью, конфликтом и неоп​ределенностью стимуляции (34). Всё это побуждает организм к немедленному действию. Абсолютная новизна может быть проигнорирована, как ничего не значащая. Изучение и исследование уменьшает возбуждение. Процесс повышения бдительности мо​жет становиться приятным, потому что ему сопут​ствует уменьшение возбуждения, что можно рас​сматривать как вознаграждение. Неопределенность, даже умеренный страх могут приносить удовольст​вие, как нечто волнующее.
Есть и другие возможные объяснения. Организм, скорее всего, нуждается в каком-то оптимальном количестве стимуляции больше, чем в уменьшении побуждений. Следовательно, если уровень поступа​ющей стимуляции слишком низкий, организм стре​мится увеличить его и, наоборот, если он слишком высокий. Исследование или игра могут принадле​жать к этой категории. Вероятно, исследование уменьшает побуждение, в то время как игра повы​шает его, являясь ответом на скуку или недостаток стимуляции. Предполагалось, что оптимальный уро​вень стимуляции зависит не только от ее количес​тва, но также от способности организма обраба​тывать ее — классифицировать или каким-либо образом кодировать (87). Акцент переносится с вопросов о степени и видах мотиваций к вопросам о стимульных условиях: не „Почему крыса бежит в эту сторону?”, а „Какой путь она предпочитает?”; какого рода стимулы способствуют быстрейшему обучению и переносу этого опыта на новую пробле​му. Необходимо также обратить внимание на внеш​ние сигналы, которые являются существенными в цепочке реакций, выступая в роли усилителей (388). Вопросы обучения связаны с проблемами внимания к различного рода стимулам, на которые животное чаще всего реагирует (234, 344). Одни из них — это стимулы, которые определяются структурой орга​низма и ранним обучением, „обнаруженными” это​логами. Сторонники теории обучения представляют другой класс знаков, тех, которые приобрели сиг​нальное значение, благодаря обусловленности и ъ
связи
с вознаграждением.

В качестве важной характеристики стимуляции давно признана ее интенсивность. Необходимо от​дать должное и модальности ощущения. Звуки могут преобладать над зрительными образами, цвет может доминировать над черно-белым изображени​ем. Новизна и восприятие различий в самой стиму​ляции, воздействие противоречивых ожиданий — это те вопросы, которые чаще всего упоминаются в связи с данной темой исследований. Определяется ли игра теми же самыми характеристиками стиму​лов, что и исследование объектов; как времен​ные характеристики или такие характеристики, как сложность и неожиданность, влияют на игру, и все ли игры зависят от этих переменных — такие вопросы продолжают оставаться главными для изу​чения, и, далее, мы постараемся их рассмотреть.
Вклад гештальт-теории и теории поля
Немецкие психологи, Вертгеймер, Коффка и Кохлер, в начале XX века, изучая восприятие, описывали психологические процессы, с точки зре​ния соотношения фигуры и фона. Ряд их экспери​ментальных данных не соответствовал прежним представлениям, которые объясняли восприятие, исходя из отдельных ощущений. Быстрая демонст​рация серии неподвижных картинок, изображаю​щих последовательное движение объекта или чело​века, представляется как движущийся объект или человек. Цветное пятно, воспринимаемое на белой бумаге одним цветом, кажется другого оттенка, когда помещается на бумагу, окрашенную в черный, серый или в какой-либо другой цвет. Животным, обученным выбирать коробку с пищей серого, а не светло-серого цвета, предоставляли выбор между коробками, окрашенными в серый и темно-серый цвет. Животные предпочитали темно-серый, демон​стрируя то, что они находятся под влиянием не абсолютного цвета каждой коробки, а их соотноше​ния. Незамкнутые окружности при быстрой демон​страции кажутся замкнутыми. Такие открытия при​вели к выводу о том, что поведение животного и человека является функцией обобщенного образа или ситуации в любой данный момент, нежели, отдельного стимула.
В 1924 г. Коффка описал применение принци​пов гештальт-психологии при изучении развития ребенка. Один из этих принципов подразумевает, что реакция возникает с появлением восприятия, поскольку и то, и другое принадлежат одной „кон​фигурации”, одной форме. Вид пианино и бряцание ключей принадлежат к одному типу образов, поэто​му их восприятие немедленно вызывает реакцию. Проходя мимо дверного звонка, ребенок непремен​но захочет позвонить в него. Существует непосред​ственная структурная связь между восприятием и соответствующим действием. Этим объясняется им- митация: ребенок лепечет в ответ на речь; детеныш шимпанзе или начинающий ходить ребенок проти​рают мебель или красятся помадой. Восприятие действия вызывает импульс к такому же действию у наблюдателя, потому что действие — это часть общего образа. Детская игра наполнена самым богатым воображением, потому что мир ребенка менее разнообразен, чем мир взрослого. Ребенок не видит противоречий, в том чтобы обнимать или ласкать палку как младенца. Главное, что палку или куклу можно ласкать, а тот факт, что другие черты не соответствуют понятию „младенец” для ребенка несущественны. Он не оживляет свой мир, а просто еще не научился отделять живое от не живого. Его восприятие менее дифференцировано, чем у взрос​лых, и поэтому может вызывать действия, которые взрослым кажутся неприемлемыми.
Курт Левин (1890—1947), один из родоначальни​ков Берлинской школы гештальт-психологии, рас​ширил и усовершенствовал многие из концепций своей „теории поля” (217). Поведение личности зависит от общей ситуации, в которой она находит​ся. Ее реакции будут различаться в зависимости от возраста, личностных собенностей, социального положения и всех тех факторов, которые окружают субъект в любой данный момент. Является ли шарик желанной игрушкой или опасным предметом будет зависеть от возраста и развития ребенка, а также от ситуации, в которой он его видит. Ребенок может чувствовать себя очень плохо в одной ситу​ации, неловко в другой и непринужденно в третьей. Присутствие матери может преобразить для ребенка ситуацию из пугающей в радостную. Мир ребенка будет другим, если он устал или голоден. Он различен для него в возрасте 2 и 4 лет, даже если физические характеристики окружения остаются без изменения.
Психология, по словам Левина, — не единствен​ная дисциплина, в которой должна анализироваться совокупность взаимодействующих факторов. Это касается также и физики. Физическое поле описы​вается как взаимодействие различных сил. По этой аналогии, психологическая ситуация, информация о человеке и его окружении могут также рассматри​ваться как силовые поля. Их динамическая струк​тура может быть описана с точки зрения мате​матической концепции топологии геометрии про​странства. Векторы в физическом поле описывают взаимодействие посредством таких показателей, как направление и сила. Направленность действий ре​бенка будет определяться положительной или отри​цательной „валентностью” психологического поля. Игрушка, имеющая положительную валентность, является желанной, а предмет с отрицательной валентностью вызывает отторжение. Интерес ребен​ка к предмету, например, может быть изображен графически, ситуацией, в которой игрушке тоже определено конкретное место. Ее привлекательность может быть измерена с точки зрения шагов, кото​рые ребенок делает по направлению к ней. Можно показать и влияние препятствий на его поведение, преградив ему прямой путь к привлекательной игрушке.
Чем младше ребенок, тем менее разнообразны его потребности, значение семьи, друзей и заня​тий. Развитие осуществляется в направлении боль​шего разнообразия. Границы психологического по​ля ребенка менее очерченные, чем у взрослого. Он более внушаем. Имеется также многоуровневое де​ление на реальный план и различные пласты нереальности. Самые нереальные из них — это плоскости мечтаний и желаний, где личность может поступать так, как ей нравится, и желаемое до​стигается в фантазиях. Некоторые из особенно​стей детской игры являются результатом смешения реального и желаемого. Значение предметов и своей собственной роли у ребенка изменчивы. Кусок картона, ласкаемый сейчас как младенец, может быть разорван в следующее мгновение. Пос​кольку объекты еще не имеют устойчивых характе​ристик, замены легки, хотя это зависит от ситуа​ции.
Гештальт-теория и теория полей не являются общепринятыми, адекватными моделями сегодня, хотя эксперименты их школы помогли пересмотреть теорию восприятия и мышления. Перевод психо​логических проблем в вопросы направления и силы, разнообразного деления на подгруппы в гра​фических полях дал толчок некоторым интерес​ным экспериментам. Эксперименты, связанные с изучением эффектов, возникающих при отгора​живании ребенка от привлекательных игрушек, ко​торые он может видеть, и условий, при которых ребенок использует предметы-заместители в игре, будут рассмотрены ниже.
Теория игры Ж. Пиаже
Потребности детских психологов в практических советах, связанных с проблемами обучения и труд​ного поведения детей, привели к исследованию игры в основном как средства обучения и терапев​тических техник. С одной стороны, объяснения были взяты из самых разных теорий, имеющихся в распоряжении, в основном из неофрейдистких (216). С другой стороны, психологи, изучающие нормальное развитие, главным образом занимались описанием фактов и их классификацией.
Детский психолог Стем разделил игры на инди​видуальные и коллективные, которые имеют свои подразделения. Индивидуальная игра включает в себя совершенствование физической деятельности, например, бег и прыжки, овладение свойства​ми предметов в созидательных и разрушительных играх, превращение предметов и людей через раз​ного рода перевоплощения. Коллективная игра — это имитация и борьба.
Другой детский психолог, Шарлотта Бахлер (56), разделила игру на функциональную, использующую сенсомоторный аппарат ребенка, игру-фантазию и игру с обманом чувств, пассивную игру (типа просматривания книг) и игру в конструирование. Названия игр в этой классификации, также как и определение игры с точки зрения удовольствия, которое ребенок получает благодаря своей соб​ственной деятельности и благодаря удовольствию „быть причиной”, собственно и является их сутью.
Исключением из этого ряда теорий является психология развития Ж. Пиаже (1896—1980), про​фессора Женевского университета и директора ин​ститута Руссо. С детства, интересуясь зоологией и изучая улиток, он уже с 10-летнего возраста начал активно печатать свои исследования в огромном количестве (116). Его биологическое образование и интерес к философии, особенно к теории познания, привели Пиаже к изучению умственного развития детей. Он считал, что логический анализ „знания” может быть освещен фактами о том, как дети учатся думать логически. Для анализа полученных данных и поиска причин деятельности детей в разном возрасте он использует (особенно в своих поздних исследованиях) логические модели.
Теория игры Пиаже тесно связана с его точкой зрения на развитие умственных способностей (283).
* Он постулировал существование двух процессов, которые считал фундаментальными для всего орга​нического развития: ассимиляция и аккомодация. Самый простой пример ассимиляции — еда. Пища изменяется в процессе еды и становится частью организма. Аккомодация — это регулирование от​ношений организма с внешним миром, как на​пример, изменение направления движения, для того чтобы избежать препятствия, или сокращение мышц глаза при ярком свете. Оба процесса, ассими​ляция и аккомодация, взаимодополняют и перетека​ют друг в друга. Если кусочки пищи, которые нужно усвоить, большие, то животному приходится раскры​вать шире рот. В организме протекают ряд физичес​ких и химических процессов, которые приспосабли​вают его к типу полученной пищи (аккомодация), изменяя в то же время то, что уже переваривается.

Пиаже использует термины ассимиляция и акко​модация в более широком смысле применительно и к умственным процессам. Ассимиляция относится к любому процессу, при котором организм преобра​зует полученную информацию в процессе пре​вращения ее в часть знаний организма. Информа​ция, как и положено, „ усваивается”. Аккомодация означает любое приспособление, которое организм вынужден осуществлять по отношению к окружаю​щему миру, чтобы усвоить (ассимилировать) ин​формацию. Интеллектуальное развитие происходит благодаря длительному, активному взаимодействию ассимиляции и аккомодации. Умственное приспо- ъ собление имеет место, когда эти два процесса уравновешивают друг друга. В другом случае преоб​ладают либо аккомодация, либо ассимиляция. Ре​зультатом этого является подражание. При игре наблюдается чистая ассимиляция, которая изменяет поступающую информацию в соответствии с инди​видуальными потребностями (285). Игра и подража​ние являются частью интегрального развития мыш​ления и, следовательно, проходят через те же самые стадии развития.
Пиаже выделяет четыре основных периода в интеллектуальном развитии, каждый из которых подразделяется на ряд субпериодов. От рождения и до 18 месяцев — сенсомоторный (чувственно-дви​гательный) период. В соответствии с точкой зрения Пиаже, в этот период ребенок начинает с хаотич​ных впечатлений, получаемых от разных органов чувств, которые он еще не может отличить от своих собственных реакций на них. В течение этого периода он постепенно добивается чувственно-дви​гательной координации ощущений и необходимой приспособленности для восприятия и манипулиро​вания объектами в пространстве, времени, а также для определения значимых связей между ними.
В следующий большой период, репрезантатив- ную стадию в возрасте от 2 до 7—8 лет, эти достижения вновь повторяются в символическом и словесном плане. Начиная от простой возможности воображать отсутствующие объекты, ребенок учится символизировать целые классы объектов и отноше​ния между ними. Но он еще не может рассматри​вать их отстраненно. Этот „эгоцентризм” — не проявление эгоизма или эготизма — является след​ствием вынужденного внимания только к одному аспекту события. Это делает невозможным логичес​кое мышление, поскольку оно подразумевает спо​собность возвращаться к составным частям причин​но-следственной цепочки и видеть их взаимосвязь с различных точек зрения. На этом этапе ребенок не может группировать объекты на основе их общих характеристик. Он классифицирует „синкретичес​ки”, сопоставляя один предмет с другим, потому что в каждом из них что-то привлекает его внима​ние. Причины действия объясняются подобным же образом: шар летит, потому что он красный и к нему привязана веревочка.
Понятия количества, качества, времени, прост- ^ ранства и причины находятся на дологическом * уровне. Если два равноценных сосуда наполнены одинаковой жидкостью до одного и того же уровня, и содержимое одного из них затем разделено в два одинаковых сосуда поровну, то маленький ребенок будет отрицать, что количество жидкости в двух сосудах равно количеству жидкости в одном сосуде, поскольку внимание его привлекает только один аспект: высота уровня воды в сосудах. Он еще не в состоянии мысленно проследить в своем воображе​нии в обратном порядке все операции перемещения жидкости в два сосуда.

На третьей, главной ступени, в возрасте 11—12 лет ребенок постепенно овладевает способностью по​вернуть вспять все операции, но только в конкрет​ных отдельных случаях. С развитием ребенка вни​мание ,децентрируется”. Обратные мыслительные операции первоначально становятся возможными таким образом, что дают возможность увидеть связь как свойство, присущее целому классу. Только в юношеском возрасте эти операции становятся пол​ностью абстрагированными от всех конкретных элементов, и создаются формальные, логические, доказательства взаимосвязи фактов.

На каждой стадии понятия развиваются с при​обретением опыта, благодаря взаимодействию и балансу ассимиляции и аккомодации. Одного лишь опыта недостаточно. Существуют внутренние огра​ничения развития на каждой стадии, частично зависящие от стадии зрелости центральной нервной системы (ЦНС) (179), а отчасти, благодаря позна- •i
нию
физического
и
социального окружения. Важно, что взаимодействие с другими представлениями, а позже и их взаимозаменяемость, заставляют инди​видуум смотреть на вещи с различных точек зрения. Это очень существенно для умения видеть логичес​кие взаимосвязи и противоречия.

Игра начинается в сенсомоторном периоде. Эта точка зрения Пиаже основывается на детальных наблюдениях и изобретательных экспериментах на трех своих собственных детях, в период с 1925 по 1929 годы (284). По словам Пиаже, новорожденный младенец не воспринимает мир, с точки зрения постоянных объектов, которые существуют в прост​ранстве и времени. Судя по различию в реакциях ребенка, бутылка, исчезнувшая из поля его зрения, становится утраченной навсегда. Ребенок следит за пятном света, до тех пор пока оно попадает в его поле зрения, и перестает реагировать сразу же как только оно исчезает. Когда, чуть позже, ребенок делает сосательные движения, при этом продолжая без видимого повода смотреть на точку, в которой исчезло интересующее его зрелище, то это еще не считается игрой, потому что является продолжени​ем получения удовольствия от кормления или на​блюдения. Поведение ребенка теперь выходит из стадии рефлексов. В круговую реакцию между стимулами и ответами включаются новые элементы, но деятельность ребенка остается все еще повторе​нием того, что он делал прежде. Пиаже назы​вает это „репродуктивной ассимиляцией” — вы​полнение и прежде доступного действия. Такое повторение „ради повторения” является предшест​венником игры.
Раннее сенсомоторное развитие неадекватно описано, с точки зрения отдельных рефлексов, которые развиваются с приобретением опыта. Не​которая координация между отдельными восприни​мающими рецепторами и движениями существует уже с момента рождения (379), и многие рефлексы, имеющиеся у новорожденного, скорее, заменяются, чем объединяются с более поздними произвольны​ми движениями (10, 366). Тем не менее в таких случаях требуется некоторое присутствие взаимо​действия между получением и усвоением информа​ции. Случайные „попытки” пускать пузыри, махать кулачком и т. д., что свойственно всем нормальным детям, скорее всего, связаны именно с этим (6).
У Пиаже нет необходимости выдумывать специ​альный импульс для игры, поскольку он рассматри​вает ее как аспект ассимиляции, т. е. повторение достижения с целью его приспособления и закреп​ления. К четвертому месяцу жизни наблюдение и касание становятся координированными, и ребенок узнает, что если толкнуть подвешенную игрушку, то она будет качаться или греметь. Однажды изучен​ное, это действие будет повторяться снова и снова. Это уже игра. „Функциональное” удовольствие и „удовольствие быть причиной” порождаются повто​рением действий, как только они отработаны в течении успешных промежуточных этапов в сенсо- моторном периоде. В процессе поиска игрушек, научившись открывать крышки, ребенок 7-12 меся​цев превращает открывание крышек и кранов в увлекательную игру. Случайно полученный резуль​тат он будет повторять почти как ритуал. Игра уже является не только повторением удачных действий, но повторением с вариациями. Однако только в возрасте 12—18 месяцев ребенок начинает активно экспериментировать. К этому времени растут раз​личные возможности координированных действий с предметами. Это позволяет ребенку отличать свои действия от предмета, на который они направлены, что дает начало систематическому исследованию и поискам нового. На последнем этапе сенсомоторно- го периода становятся возможными действия при отсутствии предметов и связанные с ними симво​лизация, притворство, воображение.
Символическая игра или игра—воображение ха​рактеризует период образного мышления в возрасте от 2 до 7 лет. Точка зрения Пиаже на этот период, основывается на его наблюдениях за произвольны​ми детскими разговорами и ответами на вопросы, а также на более поздних экспериментах по изучению формирования у детей понятия числа, пространст​ва, количества и т. д. Первоначально мышление приобретает форму замещающих действий, которые принадлежат к позднему сенсомоторному периоду развития. Завязанная узлом тряпица используется как младенец. Действия, применяемые к одному предмету, переносятся на его заместитель. По сло​вам Пиаже, воображение — это результат приспо​собления к отсутствующему объекту. Проявление его без законченных очевидных движений является основой воображения. На начальном этапе эти интериоризированные действия замещают объект его символом, позже они действуют как знаки, указывающие или определяющие объект. Язык — это социально ограниченный набор знаков-слов, который помогает этому процессу, но не опреде​ляет его.
Символические игры—воображение имеют такую же функцию в развитии образного мышления, как и практическая игра в сенсомоторный период. Это — чистая ассимиляция, и она последовательно повторяет и организует мышление, с точки зрения образов и символов уже усвоенных, например, задается вопрос ради удовольствия спросить и рассказываются истории ради удовольствия их рас​сказать. Символическая игра также служит для ассимиляции и укрепления эмоционального опыта ребенка. Всё важное, что происходит, воспроизво​дится в игре. Но то, что происходит в реальности, искажается в игре, поскольку здесь нет стремления приспособиться к ней. Однако особенный характер детской игры—воображения развивается из особен​ностей процесса детского интелектуального разви​тия на этой стадии, с его эгоцентрической пози​цией и выраженно индивидуальным характером образов и символов, которые он использует. Во время „образного” периода ролевая игра становится все более сложной и организованной. С накоплени​ем знаний о физической и социальной среде происходит переход к более точному воспроизведе​нию реальности. Игра все шире включает сенсомо- торную и мыслительную деятельность, чтобы стать более конструктивной и приближенной к реальнос​ти. В это же время у ребенка возрастает социальная адаптация, и он прибегает к менее искаженным заместителям реальности. В возрасте от 8 до 11 лет индивидуальные символы изменяются после взаи​модействия с другими, благодаря чему осмысление и использование символов становится более логич​ным и объективным. Игра теперь контролируется коллективной дисциплиной и законами чести, и, таким образом, игры с правилами заменяют инди​видуальную символическую игру-воображение ран​него периода. Хотя игры по правилам социально „адаптированы” и постепенно переходят во взрос​лые, они все еще демонстрируют,скорее,ассимиля​цию, нежели приспособление к реальности.
Теория Пиаже придает игре чисто биологичес​кую функцию активного повторения и познания, которые „мыслено переваривает” новые ситуации и опыт. Она позволяет последовательно описывать развитие успешной деятельности от толкания вися​щих погремушек к разыгрыванию историй и игре в регби и шахматы. Но здесь есть некоторые труднос​ти. Некоторые из них связаны с подходом Пиаже, который больше сосредоточивается на том, что, может быть, заключено в логическом статусе мыш​ления детей, исходя из их ошибок, чем на выделе​нии условий, при которых совершаются ошибки. Его методы разработаны, для того чтобы рас​крыть последовательность действий, которые ведут к ошибкам или правильным решениям, и представ​ляют специфические данные, не подлежащие со​мнению. Но они не дают точной информации о специфических факторах, влияющих на сами от​крытия, за что часто подвергаются критике.
Предположение о том, что игра — это чистая ассимиляция, позволяет нам предсказывать, что ребенок будет обыгрывать любой вид деятельности, который он освоил, а игра будет характеризоваться искажением реальности в соответствии с потребнос​тями ребенка. Но не уточняются пределы до кото​рых такое искажение может доходить под влиянием опыта данного возрастного уровня. Например, дол​жно ли оно вообще происходить у хорошо приспо​собленного и достаточно информированного 5-лет​него ребенка. Статистическая точность количест​ва обследованных детей и процент совершающих конкретную логическую ошибку, расчет вариантов результатов, полученных с помощью системати​чески изменяемых вариантов решения задачи, — это то, что характеризует исследования Пиаже. Но попытки перевести его исследования в традицион​ную экспериментальную форму часто затруднитель​ны по отношению к его теории. Например, в общем и целом американские дети достигают соот​ветствующих этапов мышления раньше того возрас​та, который описывает Пиаже применительно к швейцарским детям. Однако хотя Пиаже устанавли​вает определенный возраст, в котором приобретают​ся определенные познавательные навыки, он также подразумевает, что их определяют и возраст, и зрелость. Такое трудное понятие, как удельный вес, талантливые 5—6-летние дети выучили за относи​тельно короткое время с помощью специально разработанного обучающего курса. Дети погружали предметы из разных материалов, разного размера и веса в воду, взвешивали объем воды, вытесненной этими предметами, и т. д. (268). Таким образом, они изучали понятие на конкретных опытах. Эти 5-летние дети были явно не на .дологическом” уровне мышления. Можно поспорить о том, что решающим фактором в данном случае являлся промежуток времени, в течение которого дети усвоили это понятие, а не последовательность логических размышлений.
Сущность теории Пиаже составляют три основ​ные предпосылки. Его теория подразумевает, что интеллектуальное развитие происходит в последова​тельности, которая может быть ускорена или замед​лена, но не может сама по себе измениться с помощью опыта; эта последовательность не непре​рывная линия, а имеет ряд этапов, каждый из которых должен быть завершен, прежде чем можно будет вступить на следующую познавательную сту​пень (178), и, наконец, эту последовательность можно объяснить, описывая типы используемых логических операций. Существует доказательство, что некоторые понятия для детей относительно более легкие, чем другие (389). Однако было пока​зано, что этот факт не является лишь результатом применения некоторых логических операций (45), но зависит также от некоторого специфического опыта, который дети этого возраста имеют в нашем обществе. Число пунктов в задаче в бблыдей степени, чем включенные в нее логические опера​ции, могут представлять основную трудность для ее правильного решения. Например, Пиаже обнару​жил, что 5-летние дети не способны точно воспро​извести последовательность бусинок в цепочке или порядок одевания куклы. Но если количество буси​нок уменьшить до семи, то младшие дети справля​ются с задачей.
Таким образом, число пунктов, а не способность соблюсти последовательность, должно составлять главную трудность. Значительная часть описаний Пиаже не подлежит сомнению (225, 335), но все же требуется больше доказательств чтобы решить: объ​ясняются ли они наилучшим образом, с точки зрения теории развития логических структур лич​ности, или путем постепенного изменения воспри​ятия и приспособления к информации. Если Пиаже прав, какие бы факторы не определяли интеллекту​альное развитие, они также определяют развитие игры.
Пиаже проводит различие между игрой, как повторением уже усвоенных действий и повторени​ем действий с целью их осмысления, которые включают в себя функцию приспособления к реаль​ности. В игре, напротив, реальность адаптируется к собственным потребностям ребенка. В своей форме „чистой” ассимиляции игра заканчивается в конце периода образного мышления, когда „эгоцентризм” ослабевает.
Отечественные теории игры

ТЕОРИЯ ПРОИСХОЖДЕНИЯ ИГРЫ КАК ПОБОЧНОГО ПРОДУКТА ТРУДА

Теория происхождения игры как побочного продукта труда в процессе практического освоения человеком материального мира была выдвинута Г.В. Плехановым, который, рассматривая уже существующие теории игр К. Грооса, Г. Спенсера, Ф. Шиллера, доказывает, что игра первоначально возникает из трудовой деятельности, как особая, упражняющая деятельность. Труд, как вид утилитарной деятельности, создает необходимые предпосылки для формирования способности играть. До труда не было и игры; игра в филогенезе выступает как более позднее образование, чем труд. 

Игра, по Плеханову, является порождением труда, возникая как бы из подражания трудовым процессам. Но сам труд Плеханов понимает ограниченно, не во всей его социальной сущности, не как общественную практику, а как производственно-техническую деятельность. В результате правильное исходное положение о связи игры с трудом приводит к неадекватному представлению об игре как подражании производственно-техническим операциям. В действительности игра не ограничивается сферой производственно-технических процессов и, главное, суть ее не в удовольствии от подражания технически – производственной деятельности, а в потребности воздействия на мир, которая формируется у ребенка в игре на основе общественной практики взрослых.

Будучи связана с трудом, игра, однако, и отлична от него. Для того чтобы понять игру из соотношения ее с трудом, нужно взять ее и в единстве, с трудом, и в отличии от него. И общность игры с трудом и их различие выступают прежде всего в их мотивации,

Основное различие между игровой деятельностью и трудовой заключается не в каких-либо частных проявлениях, а в общем отношении к своей деятельности. Трудясь, человек делает не только то, в чем испытывает непосредственную потребность или непосредственный интерес; сплошь и рядом он делает то, что нужно или должно сделать, к чему принуждает его практическая необходимость или побуждают лежащие на нем обязанности, независимо от наличия непосредственного интереса или непосредственной потребности. Играющие в своей игровой деятельности непосредственно не зависят от того, что диктует практическая необходимость или общественная обязанность. Врач, занятый своей трудовой деятельностью, лечит больного, потому что этого требуют его профессиональные или служебные обязанности; ребенок, играя во врача, “лечит” окружающих только потому, что это его привлекает. В игре выражается более непосредственное отношение к жизни, она исходит изнепосредственных побуждений – непосредственных интересов и потребностей.

ТЕОРИЯ ДУХОВНОГО РАЗВИТИЯ РЕБЁНКА В ИГРЕ

Родоначальником теории игры в отечественной науке считается К.Д.Ушинский. Он противопоставляет стихийности игровой деятельности идею использования игры в общей системе воспитания, в деле подготовки ребёнка через игру к трудовой деятельности.

Выступая против чисто гедонистической (удовольствие) теории игры, Ушинский свидетельствует, что дети в игре ищут не только наслаждение, но и самоутверждение в интересных занятиях. Игра, по Ушинскому, своеобразный род деятельности, притом свободной и обязательно сознательной деятельности, под которой он понимал стремление жить, чувствовать, действовать.

"Не надо забывать, - пишет Ушинский,- что игра, в которой самостоятельно работает детская душа, есть тоже деятельность для ребёнка".

Лишение ребёнка игры как сознательной деятельности есть самое страшное наказание для него.

В теориях Ж. Пиаже и К. Левина, в работах отечественных психологов Л.С.Выготского, Д.Б. Эльконина моделирующая и ориентационная функции игры объясняются способностями ребёнка оперировать игровыми символами.
Д.Б.Эльконин полагал, что организуя деятельность при помощи символов, ребёнок учится в игре ориентироваться в явлениях культуры, Духовности в целом, использовать их соответствующим способом. На этой же позиции стоял и С.Т. Шацкий, который полагал, что появление игры зависит"…от богатства внутренней жизни, развивающейся в душе ребёнка".

Многие учёные полагали, что игра возникает в свете духовности и служит источником духовного развития ребёнка.

ТЕОРИЯ ВОЗДЕЙСТВИЯ НА МИР ЧЕРЕЗ ИГРУ

С.Л.Рубинштейн, советский психолог и философ, также одним из первых сделал попытку создать отечественную теорию игры. Рубинштейн понимает игру, как вечную потребность ребёнка, рождающуюся из контактов с внешним миром, как реакцию на них.

Согласно Рубинштейну, сущность игры заключается в том, что она есть порождение практики, через которую преобразуется действительность, изменяется мир: "В игре формируется и проявляется потребность ребёнка воздействовать на мир". Мотивы игры кроются в многообразных переживаниях, значимых для ребёнка, вызванных окружающей действительностью.

Выводы о том, что игра является осмысленной деятельностью, развивал в своих трудах и А.Н.Леонтьев. Леонтьев считал игру ведущим типом деятельности дошкольника.

А.Н.Леонтьеву принадлежит следующая мысль: "Игра не является продуктивной деятельностью, её мотив лежит не в результате, а в содержании самого действия".
Таким образом, заключает он, овладение ребёнком более широким, непосредственно недоступным ему кругом действий, может совершаться только в игре.
"Что представляет собой вообще ведущая деятельность? Ведущей мы называем такую деятельность, в связи с развитием которой происходят главнейшие изменения психики ребёнка и внутри которой развиваются психические процессы, подготавливающие переход ребёнка к новой, высшей ступени его развития".

С.Л.Рубинштейн, А.Н.Леонтьев и их последователи объясняли игру как доступный для ребёнка путь понимания и освоения мира. Своеобразие игровой деятельности, таким образом, проявляется в в единстве с практической деятельностью и потому носит активный, действенный характер.

ПЕРСОНАЛИСТИЧЕСКАЯ ТЕОРИЯ ИГРЫ Б. ШТЕРНА

По мнению Б. Штерна, правомерная теория игры не должна опираться на тенденции либо только настоящего, либо только прошлого, либо же только будущего. Игра — процесс, включающий все эти тенденции.

Однако, что самое главное, не следует непременно искать лишь биологический смысл игры — какой цели она служит, для чего предназначена, но необходимо учитывать и другие ее моменты. Помимо биологического, игра имеет также значение внешнего проявления. Одна из особенностей человека заключается в том, что его деятельность, активность проявляется и тогда, когда этого никакие серьезные задачи не требуют, то есть человек может и играть. Как говорил Шиллер, человек является полноценным там, где он может играть, и Штерн это мнение полностью разделяет.

В игре человек отражается полностью со всеми имеющимися у него тенденциями — не только настоящими, но и прошлыми. Дело в том, что психика человека состоит из различных слоев, включая, в частности, и слой прошлого.

Там, где серьезные жизненные задачи это позволяют, эти дремлющие тенденции и устремления прошлого мгновенно пробуждаются, активизируясь в содержании игры. Однако существует и слой будущего. В каждый момент настоящего будущее дано не только в том отношении, что оно осознанно предвосхищается, но и тем, что оно в зачаточной форме представлено и в виде функций, еще недостаточно созревших для серьезного выполнения своего предназначения. Тем не менее, они стремятся к проявлению, реализуясь в игре.

Поэтому игра действительно является предварительным упражнением наших сил, как это доказал Гроос, однако, наряду с этим, по мнению Штерна, игра представляет собой предварительную пробу (Vortastung) различных возможностей действия с тем, чтобы в конце концов были найдены наиболее подходящие формы. Игра, в то же время, есть прогностическое внешнее проявление субъекта, поскольку в процессе игры субъект задействует зачаточные формы своей будущей жизни, так что ребенок во время игры познается лучше, чем в процессе серьезной активности. Теория Штерна заслуживает внимания особенно в том отношении, что в ней предпринята попытка преодоления свойственных всем остальным теориям односторонних точек зрения, исходя из идеи многостороннего значения игры. Несмотря на это, разделить эту теорию все-таки не представляется возможным.

Дело в том, что неправильной представляется основная идея. Как мы убедились, суть теории Штерна заключается в том, что им игра мыслится проявлением неразвитых, зачаточных функций и тенденций.

Во-первых, будь это так, автору не следовало бы говорить об игре взрослых, а счесть игру лишь явлением детского возраста. Во-вторых, известны факты игры, о которых никак нельзя сказать, что они представляют собой проявление сил, пребывающих в зачаточном состоянии. Например, ребенок играет в дочки-матери, в одном случае выполняя роль матери, а в другом — ребенка. Что касается первого случая, то здесь действительно можно говорить о тех функциях и тенденциях ребенка, которые находятся еще в зачаточном состоянии.

Однако как быть со вторым случаем, когда ребенок играет не роль матери, а ребенка — быть может, даже грудного! Очевидно, что в данном случае говорить о зачаточных функциях совершенно неправомерно. В этом случае ребенок проявляет не свое будущее, а скорее прошлое.

Штерн мог бы возразить, что игра служит проявлению и удовлетворению также тенденций прошлого, но это уже следует считать недостатком его теории и показателем ее эклектичной природы. Д. Теория фукциональной тенденции. Все явления имеют единую сущность, а все основные особенности, его характеризующие, представляют собой следствие этой единой сущности. Правильной теории явления долженствует найти эту сущность, и тогда для объяснения его различных сторон не понадобится прибегать к различным принципам.

Исключение не составляет и игра, также имеющая свою сущность. Эта сущность состоит в следующем: ребенок, как человеческое дитя, имеет определенные тенденции и функции, которые он либо вовсе не может использовать, либо не может задействовать всесторонне и всецело. Функции, тенденции — это силы, а для силы характерно именно то, что она по своей сути является подвижной, действенной; сила — динамическое понятие. Следовательно, очевидно, что все эти силы ребенка не могут оставаться в бездейственном состоянии: функциональная тенденция, проистекающая из факта невозможности существования сил в бездействии, объясняет активность ребенка и в тех случаях, когда делать ему ничего не нужно, когда эта активность предназначена не для получения некоего продукта, а важна только в качестве самого процесса.

Понятие функциональной тенденции объясняет факт игры. Следовательно, в основе игры, будь то игра ребенка или взрослого, лежит функциональная тенденция. С учетом этого становится понятным и то, как играет ребенок, и содержательная сторона игры.

В самом деле, коль скоро игра — проявление функциональной тенденции, то ясно, что ее содержание должно соответствовать функциям, являющимся в данный момент активными. Данные функции, конечно, представляют собой функции человека, филогенетически сформировавшиеся в процессе определенной деятельности. Следовательно, в какой же форме может проявиться их активность, как не в виде этой определенной деятельности! Таким образом, игра ребенка по своему содержанию представляет собой подражание деятельности взрослого человека.

Исходя из этой позиции, становится понятен и замеченный Гроосом факт: коль скоро игра по своему содержанию представляет собой различные формы деятельности человека, тогда очевидно, что посредством игры действительно происходит упражнение ребенка в этой деятельности и, стало быть, подготовка к будущей жизни. Таким образом, можно сказать, что теория функциональной тенденции, которой мы придерживаемся, дает правильную характеристику сущности игры. Во всяком случае, несомненно, что все частные особенности игры, каждая из которых использовалась в качестве основы отдельной теории, в соответствии с теорией функциональной тенденции вытекают из одной и той же сущности.

Каждая из оригинальных теорий касается не​скольких различных проблем относительно игры. Теория Фрейда больше связана с изучением взаи​моотношений между образной игрой и эмоциями. Пиаже рассматривает игру как часть интеллектуаль​ного развития. Этологи интересуются эволюцией, биологической значимостью и причинами кажуще​гося бесцельного и неуместного поведения. Сторон​ники теории обучения заинтересовались игрой, но игрой, включающей обучение и индивидуальную реакцию на раздражитель. Вопросы эмоционального возбуждения, особенностей восприятия, обучения и взгляд, с точки зрения биологии и развития, не могут быть больше полностью изолированы друг от друга. Сегодня есть возможность установить связь между некоторыми, на первый взгляд, очень раз​личными обсуждаемыми темами. Но это вовсе не означает, что один и тот же комплекс условий обязательно касается каждого отдельного случая игры. Примеры игры животных, приведенные в следующей главе, покажут, что это маловероятно.

Лекция №3

Функции игры

1) Сравнение игровых способностей (основная функция игры). Проводятся разнообразные турниры, где игроки меряются интеллектом, характером, эмоциональной устойчивостью, а так же общим уровнем здоровья.

2) Развлекательная.

3) Совершенствование разума - ненавязчиво, играючи человек переходит от решения простых задач к более и более сложным. При этом гармонично развивается как точное, так и образное мышление.

4) Общение. Одно из названий игры - это "Разговор без слов". Игра помогает понять друг друга, минуя любые языковые барьеры.

5) Социальная. Игра - есть сильнейшее средство социализации индивида. Становление личности через игровые мероприятия происходит усвоение знаний, духовных ценностей и норм, присущих обществу или конкретной социальной общности.

6) Моделирования и проектирования. Игры дают возможность моделировать и проектировать разные ситуации в жизни, искать выход из конфликта и т.д.

7) Диагностическая. Через игру происходит установление причинно-следственных связей для выявления той или иной проблемы. Происходит постановка социального диагноза. Ученые предполагают, что игра диагностичнее, чем любая другая деятельность человека.

8) Игротерапевтическая, т.е. лечение игрой для преодоления различных трудностей, возникающих у индивида в общении, поведении, учении.

Внешние задачи игры состоят в следующем: должны быть направлены на непредсказуемость результата, обязательный выигрыш, личный или групповой успех, а так же наслаждение процессом игры.

Внутренняя задача игры представляет собой алгоритм (схему) повторений игровых ситуаций, приносящих радость.

9) Компесаторная. Эту функцию ввел впервые австрийский психиатр, психотерапевт Зигмунд Фрейд.

Сублимация - это защитный механизм, дающий возможность человеку в целях адаптации изменить свои импульсы таким образом, чтобы их можно было выражать посредством социально-приемлемых мыслей и действий.

Игра выступает как форма сублимации (замещения) потенциально опасных для общества личностных ресурсов; можно выразить через игру, музыку, творчество, спортивные мероприятия.

10) Развивающая. Через игру достигается создание моделей деятельности, в которых искусственным путем делается упор на развитие специальных качеств.

Многие игры носят комплексный характер, развивая целый ряд взаимосвязанных качеств. При этом в каждой игре есть своя иерархия целей. В целом ряде игр происходит обучение участников основам существования в обществе, правилам кооперации и борьбы.

Игры существуют и в животном мире. Играми животных называют, те случаи, когда животные делают то, что не приносит им ни комфорта, ни пищи, не удовлетворяет витальных потребностей, не попадает в категорию ориентировочной деятельности. Например, несерьезные сражения детенышей, забава кошки с пойманной мышью. В большинстве случаев игра в животном мире имеет определенную функцию: это тренировка, безопасный способ освоения какого–либо действия.

Человеческие игры, по мнению большинства исследователей, выполняют сходную – тренировочную – функцию. 

Исследователь детства – М. Мид отмечает, что игры детей примитивных культур, как правило – имитация профессиональных действий взрослых. Дети возятся с маленькими луками, горшочками, строят маленькие домики. Даже и сейчас, когда детская игра изменилась не только по атрибутам, но и по сущности, многие детские игрушки воспроизводят рабочие инструменты взрослых – лопатки, ведерки и т.д.

Самое распространенное мнение о функции игры, как о тренировке навыков взрослых действий. Впрочем, существуют и другие точки зрения на функцию игры в жизни людей. В.Н. Дружинин считает, что основная функция интеллекта – это создание прогностических моделей, построение возможных вариантов будущего. Игры – это один из инструментов, способствующих развитию интеллекта. Они развивают пространственное воображение, координацию сенсорного и моторного центров мозга. С ростом ребенка игры становятся все серьезней и сложней, пока их место не займут взрослые деловые игры – жизненные ситуации, в которых нужно уметь находить выход и побеждать. И чем больше разнообразных игр постиг человек в раннем возрасте – тем больший багаж знаний он приобрел, тем шире его кругозор и более гибкое мышление и тем больше вероятность того, что в жизни он станет преуспевающим членом общества. 

Игра настолько многофункциональна, оригинальна, уникальна, ее границы настолько обширны и прозрачны, что дать ей какое–либо четкое, лаконичное определение, невозможно. Многие объяснения термина «игры», которыми располагает наука, недостаточно точные и полные, а иногда и просто неверные. 

Нидерландский философ культуры Йохан Хейзинга таким образом сформулировал взгляд на эту проблему: «Пожалуй, можно было бы принять одно за другим все перечисленные токования, не впадая при этом в обременительную путаницу понятий. Отсюда следует, что все эти объяснения верны лишь отчасти. Если хоть одно из них было исчерпывающим, оно исключало бы все остальные либо, как высшее единство охватывало их и вбирало в себя».

По мнению С.А. Шмакова игры выполняют следующие функции:

1) функция социализации. Игра - есть мощное средство включения ребенка в систему общественных отношений;

2) функция межнациональной коммуникации. Игра позволяет ребенку усваивать общечеловеческие ценности, культуру представителей разных национальностей;

3) функция самореализации. Игра позволяет, с одной стороны, построить и проверить проект снятия конкретных жизненных затруднений в практике ребенка, с другой - выявить недостатки опыта;

4) коммуникативная функция. Ярко иллюстрирует тот факт, что игра - деятельность коммуникативная, позволяющая ребенку войти в реальный контекст сложнейших человеческих коммуникаций;

5) диагностическая функция. Предоставляет возможность педагогу диагностировать различные проявления ребенка (интеллектуальные, творческие, эмоциональные и др.); 

6) терапевтическая функция. Заключается в использовании игры как средства преодоления различных трудностей, возникающих у ребенка в поведении, общении, учении. Еще Д.Б Эльконин, в своей книге психология игры упоминал об понятие игровой терапии. «Эффект игровой терапии определяется практикой новых социальных отношений, которые ребенок получает в ролевой игре. Именно практика новых реальных отношений, в которые ролевая игра ставит ребенка как со взрослым, так и со сверстниками, отношений свободы и сотрудничества, взамен отношений принуждения и агрессии, приводит в конце концов к терапевтическому эффекту»;

7) функция коррекции. Внесение позитивных изменений, дополнений в структуру личностных показателей ребенка;

8) развлекательная функция игры.

По мнению А.Г. Шмелева игры, обладают следующими функциями отражающие потребности человека: самоиспытание, психотренинг, социальная адаптация, потребность в отдыхе и др.

Рассмотрев сущность и функции игры, можно подчеркнуть, что потребность в игре - одна из базовых потребностей человека вообще и ребенка, в частности. А содержание игры варьируется в зависимости от культурной ситуации, в которую погружен ребенок. Считается, что не только содержание, но и вообще склонность к игровой деятельности зависит от социальной ситуации.

Потребность в игре у многих людей сохраняется в течение всей жизни, подтверждения чему можно отыскать не только в исследованиях, но и в обыденном опыте.

Игра является мощным инструментом для преодоления кризисных явлений, который уже многие годы успешно применяют в образовании.

Игровые технологии так и остаются инновационными в системе российского образования. Игровые технологии имеют огромный потенциал с точки зрения приоритетной образовательной задачи: формирования субъектной позиции ребенка в отношении собственной деятельности, общения и самого себя.

Рассмотрим следующие основные психолого-педагогические принципы организации игры:

1) отсутствие принуждения любой формы при вовлечении детей в игру;

2) принципы развития игровой динамики;

3) принципы поддержания игровой атмосферы; 

4) принципы взаимосвязи игровой и неигровой деятельности. Для педагогов важен перенос основного смысла игровых действий в реальный жизненный опыт детей;

5) принципы перехода от простейших игр к сложным игровым формам. Логика перехода от простых игр к сложным связана с постепенным углублением разнообразного содержания игровых заданий и правил - от игрового состояния к игровым ситуациям, от подражания к игровой инициативе, от локальных игр - к играм- комплексам, от возрастных игр - к без возрастным, вечным;

6) принцип имитационного моделирования конкретных условий и динамики производства. Моделирование реальных условий профессиональной деятельности специалиста во всем многообразии служебных, социальных и личностных связей является основой методов интерактивного обучения;

7) принцип игрового моделирования содержания и форм профессиональной деятельности. Реализация этого принципа является необходимым условием учебной игры, поскольку несет в себе обучающие функции;

8) принцип совместной деятельности. В деловой игре этот принцип требует реализации посредством вовлечения в познавательную деятельность нескольких участников. Он требует от разработчика выбора и характеристики ролей, определения их полномочий, интересов и средств деятельности. При этом выявляются и моделируются наиболее характерные виды профессионального взаимодействия должностных лиц;

9) принцип диалогического общения. В этом принципе заложено необходимое условие достижения учебных целей. Только диалог, дискуссия с максимальным участием всех играющих способна породить поистине творческую работу. Всестороннее коллективное обсуждение учебного материала обучающимися позволяет добиться комплексного представления ими профессионально значимых процессов и деятельности;

10) принцип двуплановости; Принцип двуплановости отражает процесс развития реальных личностных характеристик специалиста в мнимых, игровых условиях. Педагог ставит перед учащимися двоякого рода цели, отражающие реальный и игровой контексты в учебной деятельности;

11) принцип проблемности содержания имитационной модели и процесса ее развертывания в игровой деятельности; 

12) принцип активности - основой принцип игровой деятельности, выражающий активное проявление физических, интеллектуальных сил, начиная с подготовки к игре, в процессе и в ходе обсуждения ее результатов;

13) принцип открытости и доступности игры означает свободное участие желающих, и любая игра должна быть проста и понятна;

14) принцип наглядности игры означает, что все игровые действия должны быть открыты в реальных и ирреальных (кино, театр, компьютерные игры) проявлениях той или иной действительности, что значительно усиливает познавательный интерес;

15) принцип занимательности и эмоциональности игры. Отражают увлекательные, интересные проявления игровой деятельности;

16) принцип индивидуальности отражает сугубо личное отношение к игре, где развиваются личностные качества и есть возможность для самовыражения и самоутверждения игрока;

17) принцип целеустремленности игрока отражает единство цели для игрока и его соперника; личные цели должны совпадать с общими целями команды;

18) принцип самостоятельности игрока в игре - это один из главных принципов, имеет функцию управления выражающегося в соотношении между мерой самодеятельности и мерой самостоятельности;

19) принцип состязательности и соревнование в игре. Без соревнования нет игры. Дидактическая ценность этого принципа очевидна, т.к. побуждает к активной самостоятельной деятельности, мобилизует физические, интеллектуальные и душевные силы;

20) принцип результативности отражает осознание итогов игровых действий, как продуктивную творческую деятельность игрока и команды;

21) принцип достоверности и повторяемости игры проявляется в том, что почти все они имеют в своей основе реальные модели и роли. 

Обучающие компьютерные игры позволяют решить ряд следующих задач: 

1) закрепление системы знаний по определенной теме;

2) выработка умений по практическому применению следствий научной теории;

3) обмен опытом в решении практических заданий;

4) совершенствование навыков принятия коллективных решений;

5) развитие коммуникативных умений различного рода;

6) развитие творческого мышления;

7) выработка установки на практическое использование знаний;

8) воспитание индивидуального стиля поведения в процессе взаимодействия с одноклассниками;

9) преодоление психологического барьера по отношению к формам и методам активного обучения.

Лекция №4

Структура игрового взаимодействия.

1. Пирамида игрового взаимодействия.

1) Вершину пирамиды составляет функциональный компонент - это самый верхний пласт игрового взаимодействия. Это видимый пласт, т.е. кто и как играет, насколько увлечены участники и ведущие игрой и т.д. Данный пласт находится в прямой зависимости от целей и задач, которые ставит игротехник.

2) Физиологический пласт игры. Игра - это гармония души и тела. Физиология оказывает влияние на регуляцию физиологических процессов организма: двигательная активность; развитие координации движения и т.д.

3) Психологический пласт игры. На этом уровне отмечается влияние игры на психику человека, а именно: развитие психических процессов (памяти, внимания, мышления, восприятия, воображения); регуляции эмоционального состояния, приобретения коммуникативных навыков; и т.д.

4) Педагогический пласт игры. Создающий формирующий, корректирующий уровень, где идет формирование чувства "мы"; сопричастность к коллективу; формирование сопереживания, толерантности и т.д.

5) Личностный (латентный) пласт игры. Это самый невидимый пласт игрового взаимодействия. Он направлен на отсроченный результат, приводящий к личностному развитию участника игры и проявляется значительно позже, после окончания игрового взаимодействия.

Вывод. В процессе игрового взаимодействия необходимо четко опираться на поставленные цели и задачи игровой деятельности.

2. Основы игрового взаимодействия.

1) Заранее разработать логику игры (цели, задачи, технологии, техники, принципы). Обычно игры выстраиваются по принципу - от простого к сложному. Например, от менее контактных к более активным, подвижным. Вместе с тем необходимо помнить о важности смены деятельности:

— медленные игры должны сменяться более динамичными;

— игры, требующие большого психического напряжения, - менее напряженными.

Это будет зависеть от целей и задач игры и группового настроения.

2) Настроить на игру группу. В зависимости от целей игрового взаимодействия настройка может быть разной:

— физической (с элементами подвижности);

— интеллектуальной;

— эмоциональной; и т.д.

3) Необходим большой запас игровых методик (техник), которые требуются игротехнику в различных ситуациях, актуальных для группы на данный момент.

4) Обсуждение результатов с участниками группы, получение обратной связи.

3. Принципы успешного игрового взаимодействия.

1) Принцип ситуативности. Необходимо заранее просчитать возможные ситуации игрового взаимодействия:

— количество участников;

— их возраст;

— возможные реакции на игру;

— уровень взаимодействия друг с другом.

Учет принципа ситуативности на практике - это умение в реальной ситуации очень быстро отреагировать на происходящее и откорректировать свои действия.

2) Принцип вариативности. Умение использовать практически любую игру в самых разных вариантах и с разными целями.

3) Принцип личностной адаптивности. В любом взаимодействии очень важно, чтобы человек был самим собой, достаточно искренним и открытым. На основе анализа игровой группы необходимо подобрать такую игру, которая была бы понятна и интересна для каждого участника.

4) Принцип целесообразности. Любая игра несет в себе абсолютно конкретный смысл, связанный с поставленной целью игры. Игра должна использоваться не только как средство веселого досуга, но и как средство конструктивного общения, формирования команды, личностного развития и т.д.

4. Критерии эффективного игрового взаимодействия.

1) Высокая эмоциональность (заинтересованность, вовлеченность как участника, так и ведущего).

2) Создание игровой ситуации "мы" (чувство сопричастности). Этот критерий позволяет создать безопасную атмосферу в группе, которая необходима для того, чтобы каждый участник не боялся проявлять себя, пробовать новое.

3) Должна присутствовать интрига игры.

4) Должна присутствовать высокая степень мобилизации (активности) - адекватная готовность к действиям.

5) "Легкий вес" - когда становится легко играть, без усилий. "Тяжелый вес" - когда участник устал.

6) Четкость инструкций. Инструкция будет понятна участникам игры в том случае, если она не просто логична, а четко построена и понятно объяснена.

7) Высокая динамика. Процесс любого игрового взаимодействия необходимо контролировать, поддерживая должную динамику игры. Игра требует от всех участников постоянной включенности, действий.

8) Доведение игры до логического конца. Одно из правил игры - не обрывать игровое взаимодействие, довести до конца игровой процесс: чтобы всем участникам стало понятно, что игра закончилась. Тем самым сохраняется не только целостность игры, но и целостность впечатлений от нее.

9) Установка на действия. В игру должны быть вовлечены все участники игрового взаимодействия. Можно использовать повелительный тон в речи.

10) Оформление и инструментарий. Многие игры требуют заранее продуманного и подготовленного инструментария (пособия).

11) Адекватность игры. Игра должна быть адекватной согласно возрасту, месту времени, ситуации.

12) Соответствие вербальных и невербальных проявлений. У ведущего поза должна быть открытой; должна присутствовать пристройка на равных; скорость речи должна соответствовать скорости чтения; обязателен контакт глаз.

Вывод. Данные критерии эффективности игрового взаимодействия необходимо учитывать в групповой работе с любой категорией участников (дети, молодежь, более зрелый возраст).

Лекция №5

Роль игротехника в игровой группе.

Какие роли может примерять на себя ведущий.

1) Роль активного лидера (руководителя). В данном случае он направляет людей, их деятельность; объясняет; руководит; управляет; учит и т.д. Такая роль наиболее эффективна в самом начале игры, и то в самой мягкой форме.

2) Роль аналитика. Ведущий ведет себя абсолютно индифферентно (равнодушно). Слушает все пассивно, совершенно не проявляет себя, ничего не советует, ничего не обсуждает, не выражает свои чувства и оценки. Такое поведение тренера в группе возможно только тогда, когда группа способна работать самостоятельно.

3) Роль комментатора. Ведущий не руководит и не направляет деятельность группы слишком активно. Через равные интервалы времени он собирает группу, обобщает и комментирует все, что произошло за этот отрезок времени. Он нацелен на групповой процесс и представляет группе своеобразное "зеркало". Такую роль тренер выполняет, помогая группе подвести итоги, суммировать групповое обсуждение какой-либо игры.

4) Роль посредника или эксперта. Такая роль наиболее приемлема для игровой группы: тренер помогает только тогда, когда это необходимо группе. Тренер не отказывается отвечать на вопросы группы, если это приведет к более быстрому и глубокому пониманию конкретной ситуации.

Вывод. Оптимальная роль для тренера в группе опирается на готовность группы самостоятельно работать. Роль тренера тем пассивнее, насколько группа готова работать сама (самостоятельно). Игротехник не выполняет какую-то конкретную определенную роль, а подстраивается под работу группы.

Основные правила работы группы.

1) "Здесь и теперь".

2) Искренность и открытость.

3) Принцип "Я" - основное внимание участников должно быть сосредоточено на процессах самопознания, на самоанализе, на саморазвитие.

4) Активность.

5) Конфиденциальность.

Сходства и отличия игровой и тренинговой группы.

Главное отличие состоит в том, что цели создания и участия в них разные. Игровая группа может нести развлекательную цель и не преследовать при этом обучающую функцию.

В зависимости от того, на какую цель делается акцент в игре, группы можно разделить на два типа:

ь инструментально-ориентированные (идет развитие специальных качеств, знаний и умений; например, игры делового общения, игры социальных навыков и т.д.);

ь личностно-ориентированные (ориентация на личностные преобразования каждого члена группы - терапевтические группы).

При организации игровых форм обучения необходимо продумывать следующие вопросы методики:

1) цель игры. Какие умения и навыки в области информатики будут усвоены в процессе игры. Какому моменту игры надо уделить особое внимание; 

2) сколько учеников будет принимать участие в игре? Каждая игра требует определенного минимального или максимального количества играющих; 

3) какие материалы и пособия понадобятся для игры? Дидактический материал должен быть прост и по изготовлению, и по использованию; 

4) необходимо с наименьшей затратой времени познакомить ребят с правилами игры. Правила игры должны быть простыми и точно сформулированными;

5) на какое время должна быть рассчитана игра, учитывая, что дети могут пожелать еще раз вернуться к этой игре;

6) на каком этапе лучше применить игру. Это зависит от дидактических и педагогических целей игры;

7) как обеспечить более полное участие детей в игре. Какие изменения можно внести в игру, чтобы повысить интерес и активность детей; 

8) как можно использовать основу игры, чтобы применить в ней другой материал;

9) подведение итогов игры должно быть четким и справедливым;

10) какие выводы следует сообщить ученикам в заключение, после игры.

Любую компьютерную развивающую или обучающую игру важно применять в нужное время, на нужном этапе уроке. При отборе компьютерных игр необходимо учитывать следующие принципы:

1) гуманистичностъ;

2) функциональность;

3) мотивационная отнесенность;

4) эмоциональная включенность;

5) контролируемость; 

6) прозрачность; 

7) сопряженность действия и результата. 

Далее следует уточнить, приведенные принципы.

При отборе компьютерных игр важно чтобы в ней не содержались национальная, религиозная и классовая ненависть, не использовалось сцены насилия, страданий, а также нецензурной лексики.

Также важно понимать для какой цели нужна та или иная игра, она может быть использована как. тренажер, средство релаксации, для обучения, терапии, как тестовая методика или иначе. 

Игра должна выбираться с учетом тех мотивов игрока, на реализацию которых она ориентирована. Игра должна давать играющим чувство раскрепощенности, приносить радость и удовлетворение от процесса игры.

В процессе игры играющий должен контролировать состояние своих эмоций, не должно быть переутомления.

Правила игры должны быть понятны игроку, а его собственные ресурсы в виде управляющих клавиш, бонусов. Процесс и результат игры должны быть отображены в простой и понятной форме.

Важная характеристика игры - сопряженность действий игрока и результатов, которых он достигает. В противном случае у игрока появляется состояние фрустрации или агрессии. 

При отборе компьютерных игр для процесса обучения необходимо учитывать эргономические требования.

Под развитием игровой ситуации понимается изменение положения играющих, усложнение правил игры, смену обстановки, эмоциональное насыщение игровых действий и т.п. Участники игры социально активны постольку, поскольку никто из них не знает до конца всех способов и действий выполнения своих функциональных задач в игре. В этом заключен механизм обеспечения интереса и удовольствия от игры.

Важно регулировать темп игры, не допускать пауз, вести игру в хорошем настроении, с улыбкой. Продолжительность игры зависит от интереса аудитории к игре. Если зрелищный запас исчерпан, то следует снять это задание или заменить его другим. 

В ходе всей игры педагог должен поощрять участников или группу участников словами: спасибо, молодцы, умники, умницы ит.д., предложить зрителям поаплодировать участникам за удачное выполнение игрового задания или остроумный ответ, чтобы подбодрить участников. 

При подведении итогов игры возможны следующие варианты:

1) если проводятся тематические игры, в которых участвуют две или несколько команд, то для оценки конкурсов необходимо жюри. Слово жюри - это закон. Конкурсы могут оцениваться по балльной системе. У каждого члена жюри имеется своя табличка с баллами, которые они выставляют, затем подсчитывается средний бал или жюри ставит коллективную оценку выступлений той или иной команды; 

2) другой формой оценки игры может быть жетонная система. Она удобна при учете активности личного участия играющих, например, в викторинах, конкурсах, концертах, олимпиадах и т.д., когда за правильный ответ участник игры получает жетон. По окончании игры победителем является участник, набравший наибольшее количество жетонов. Эта система необходима, когда в играх принимают участие большое количество детей, и работает одновременно несколько игровых площадок. Тогда организаторам необходимо заблаговременно оговорить, за сколько жетонов дети получают приз. 

Не менее значима и процедура награждения победителей. В начале желательно высказать несколько добрых слов в адрес проигравшей команды, которая заняла почетное место, а затем награждать победителей. Награды не должны быть равноценными. Могут быть продуманы награды для активных болельщиков и зрителей в виде вымпела, значка, рисунка, игрушки и т.д. 

Рассмотрев, технологию организации игровых методик можно сделать следующий вывод: процесс подготовки и проведения таких уроков трудоемкий, требующий физических и эмоциональных затрат. Необходимо учитывать на каком этапе уроке следует, проводит определенный вид игровой методики, как лучше построить такие уроки, важно верно подобрать виды игровых элементов. Далее необходимо уточнить какие игровые элементы следует проводить на уроках информатики в пятых и шестых классах. 

Лекция №6

Классификация игр

1. Сложность классификации игр

Она обусловлена тем, что:

- на игры, как на любое явление культуры, воздействуют запреты, принуждение, мода и т.п.; они отражают социальные, национальные, географические и исторические приметы;

- игры с одинаковыми правилами и информационной базой могут быть разными, так как используются в разных целях: для обучения, развлечения, психотерапии и т.п.

Принятое разделение игр на игры с правилами и «вольные», где правила вырабатываются в процессе, условно, так как любая игр подразумевает и некие правила, и творчество.

2. Классификация игр по внешним признакам

По содержанию: 

игры с правилами - спортивные, подвижные, интеллектуальные, строительные и технические, музыкальные, коррекционные, шуточные, ритуально-обрядовые и т.п.;

«вольные» игры – по сферам жизни: военные, свадебные, художественные, профессиональные и т.п.

По форме:

игры-танцы, песни, театрализации, игры-празднества и обряды, игровые тренинги и упражнения, игровые тесты и анкеты, соревнования, конкурсы, розыгрыши и т.п.

По назначению – внеутилитарные и деловые.

По месту проведения: застольные и настольные, игры на эстраде, на открытой площадке, в природе и т.п.

По составу и количеству участников:

для мальчиков, для девочек и для смешанного состава участников;

для участников разного возраста;

индивидуальные, парные, групповые, командные и массовые.

По степени регулирования, управления: кем-либо организованные и стихийные.

По наличию инвентаря: 

с предметами и без предметов;

компьютерные, игры-автоматы и т.п.

3. Классификация по внутренним признакам

Под внутренними признаками понимаются умения человека и его психические функции, которые задействованы в игре, а также наличие импровизации, риска, интенсивность поведения в игре.

А. Физические и психологические игры и тренинги:

- двигательные (спортивные, подвижные, моторные);

- экстатические, экспромтные;

- освобождающие игры – пантомимические, юмористические забавы, фокусы и трюки, игры случайного выигрыша);

- терапевтические.

Б. Интеллектуально-творческие игры:

- предметные забавы;

- сюжетно-интеллектуальные игры;

- дидактические;

- строительные, трудовые, технические;

- электронные, компьютерные, игры-автоматы;

- игровые методы обучения.

В. Социальные игры:

- творческие сюжетно-ролевые (подражательные, игры-драматизации, игры-грезы);

наиболее распространенные сюжеты – созидательные (строительство, создание), поисковые (открытия), профессиональные, военные, связанные с искусством (киностудия, цирк, театр), этнические, сказочные, фантастические (по мотивам фильмов и книг);

- деловые игры.

Г. Комплексные игры (коллективно-творческая деятельность, метод длительной игры).

4. Классификация игр по социальной ориентации:

игры положительного и отрицательного статуса.

5. Классификация основанная на способах, применяемых для развития интеллекта и познавательной активности ребенка в играх. 

– предметные игры, то есть манипуляции с игрушками и предметами. Через игрушки дети познают форму, цвет, объем, материал, мир животных, людей и т.п;

– игры творческие, то есть сюжетно–ролевые, в которых сюжет – форма интеллектуальной деятельности. К этой группе относятся интеллектуальные игры: «Счастливый случай», «Кто хочет стать миллионером» и т.д. Также к этой группе относятся игры путешествия. Они носят характер географических, исторических экспедиций, совершаемых учащимися по книгам, электронным пособиям, виртуальным музеям. Отличительная черта этих игр – активность воображения, создающая своеобразие этой формы деятельности;

–игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими. Такие игры требуют от ученика умения расшифровывать, распутывать, разгадывать, но самое главное – знать предмет. Лучшие дидактические игры составлены по принципу самообучения. Обучение, как правило, состоит из двух этапов: сбор нужной информации и принятие правильного решения. Эти этапы обеспечивают дидактический опыт учащихся. Но приобретение опыта требует большого времени. К дидактическим играм относят развивающие игры психологического характера: кроссворды, викторины, головоломки, ребусы, шарады, криптограммы и т.д. Дидактические игры вызывают у школьника живой интерес к предмету, позволяют развивать индивидуальные способности каждого ученика, воспитывают познавательную активность. Ценность дидактической игры определяется по эффективности в разрешении той или иной задачи применительно к каждому ученику;

– игры, отражающие профессиональную деятельность (строительные, трудовые, технические, конструкторские). В этих играх учащиеся осваивают процесс созидания, они учатся планировать свою работу, оценивать результаты своей и чужой деятельности, проявлять смекалку в решении творческих задач;

– интеллектуальные игры (игры–упражнения, игры–тренинги, воздействующие на психическую сферу). Они основаны на соревновании, путем сравнения показывают школьникам уровень их подготовленности, тренированности, подсказывают пути самосовершенствования.

6. Классификация основывается на принципах построения игры:

ролевые игры;

организационные – обучающие игры;

деловые игры.

При определении типа игры возникает сложность, так как некоторые принципы построения у различных игр сходны, но, тем не менее, у них есть существенные различия.

Организационно–обучающие игры как особая форма организации и метод стимулирования коллективной деятельности, нацеленной на решение проблем, возникла в 80 –ых годах и широко распространилась как в сфере решения творческих задач, так и в интеллектуальных системах управления. Такие игры применяются в качестве инструмента коллективного поиска оптимальных решений сложных проблем в реальных условиях.

В последнее время деловые игры находят широкое применение в самых разных областях. Деловые, или имитационные, игры используются для решения задач исследования, прогноза, апробирования намечаемых нововведений.

В деловой игре имитируются реальные производственные условия, в которых участники игры действуют в смоделированных учебно–воспитательных ситуациях, представляющих собой конкретные трудовые задачи.

В деловой игре участники, принимая роли, легче приобретают знания, навыки, понимают процессы, в которых сами участвуют. Особая эффективность учебной игры объясняется тем, что игрок познает ее изнутри, будучи ее непосредственным участником. В воспитательном плане хорошо организованное игровое занятие демонстрирует интересные стороны той или иной специальности. 

Деловые игры делятся на две группы: 

учебные игры; 

исследовательские игры.

Игра, ориентированная на формирование нового знания, не получившего ранее отображения в виде устных сообщений, называется исследовательской игрой.

Игра, в процессе которой у игроков появляется новое знание, может быть, не известное им ранее, но уже отображенное в виде устных сообщений, называется учебной игрой. В школе в основном проводятся учебные деловые игры, потому что обучение основано на уже известных фактах.

Деловая игра является одним из методов активного обучения. Отличительным признаком собственно деловой или имитационной игры является наличие имитационной модели, ни в организационно–обучающих, ни в ролевых играх имитационные модели не строятся.

Термин ролевая игра весьма многозначен и является высшей формой развития детской игры. Она достигает своего расцвета в дошкольном возрасте, выступая в этот период в качестве ведущей деятельности, а затем уступает свою ведущую роль учебе.

Ролевые игры можно классифицировать по различным признакам. 

Первая классификация по способу их создания и месту проведения (по игровой среде). К данной классификации можно отнести следующие ролевые игры:

1) настольные ролевые игры;

2) павильонные ролевые игры;

3) ролевые игры на местности.

Рассмотрим коротко каждый вид ролевой игры.

Настольная (напольная) ролевая игра - вид ролевой игры с минимальным использованием антуража и активным использованием игральных костей. Большинство таких игр предусматривает наличие подготовленного ведущего, предварительная подготовка игроков необязательна.

Павильонные ролевые игры названы так, потому что проводятся в помещении, и место действия ограничено его рамками. Во многом они похожи на полевые игры, но меньше по масштабам. Для этих игр необходимо присутствие ведущих, регулирующих.

Ролевые игры на местности (полевые) проводятся обычно на специально отведенном, а порой и оборудованном месте - полигоне. Они наиболее масштабны по количеству участников и занимаемому пространству. Как правило, эти игры требуют определенного антуража (соответствующая одежда, оружие, имитация поселений и т.д.), и вообще внешне в них немало от костюмированного представления. Иногда длительность проведение таких игр достигает нескольких дней.

Как правило, во многих школах проводят тот или иной вид ролевой игры в специально созданных клубах.

Вторая классификация по уровням сложности. К ней относятся следующие ролевые игры:

1) военные игры;

2) сказочные игры. Это игры, в которых присутствуют сказочные персонажи и магия;

3) историко-этнографические игры. Могут проводиться по мотивам исторических событий, литературных произведений, по собственным разработкам организаторов;

4) информационные игры. Наиболее спокойный класс игр, их участники весьма ограничены в выборе активных игровых действий. Другое название таких игр - интеллектуальные игры. При подготовке интеллектуальных игр необходима разносторонняя подготовка участников и игротехников.

7. Существует также классификации, которые предлагает Г.К. Селевко:

Деление игр по виду деятельности на: физические (двигательные), интеллектуальные (умственные), трудовые, социальные и психологические.

По характеру педагогического процесса:

1) обучающие, тренировочные, контролирующие, обобщающие; 

2) познавательные, воспитательные, развивающие; 

3) репродуктивные, продуктивные, творческие; 

4) коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и другие.

Согласно Г.К. Селевко, по характеру игровой методике педагогические игры делятся на: предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные, игры - драматизации.

8. Классификация компьютерных игр

Также игры можно разделить на компьютерные игры и игры без использования компьютеров.

Поскольку 21 век является компьютерным веком, то особый интерес, в частности для учителей информатики, представляют компьютерные игры.

Для того чтобы правильно применять в обучении компьютерные игры необходимо знать их классификации.

Компьютерные игры могут быть классифицированы по:

1) жанру. Игра может принадлежать как к одному, так и к нескольким жанрам, а в уникальных случаях - открывать новый жанр или быть вне всяких жанров;

2) количеству игроков и способ их взаимодействия: игра может быть однопользовательской - рассчитанной на игру одного человека, или многопользовательской - рассчитанной на одновременную игру нескольких человек;

3) визуальному представлению: игра может как использовать графические средства оформления, так и напротив, быть текстовой. Игра также может быть двухмерной или трехмерной.

Классификация по жанрам

1) экшн(от английского action - действие); 

2) аркада; 

3) игры -симуляторы; 

4) стратегии; 

5) спортивные игры;

6) приключенческие игры;

7) ролевые игры; 

8) логические игры;

9) компьютерные реализации традиционных и настольных игр;

10) обучающие и развивающие игры.

Классификация по количеству игроков и способу их взаимодействия

1) одиночные;

2) многопользовательские. 

Существует психологическая классификация, предложенная Шмелевым А.Г. еще в конце 80-х. гг. Она основана на характеристике психических функций, включенных в процесс игры. 

1) игры, стимулирующие формально - логическое, комбинаторное мышление. К этой группе относятся следующие игры: мастер майнд, кубик Рубика, шахматы, шашки;

2) игры, стимулирующие интуитивное, иррациональное мышления. К этой группе относятся карточные игры (покер), игры тотализатор и т.д;

3) игры, которые требуют ловкость и проворство игрока, концентрации внимания. К ним относятся спортивные игры, такие как теннис, футбол, бильярд. Сюда же можно отнести абстрактные игры: лови, тетрис, сплэт, военные игры и игры-единоборства, такие, как «Комбат», «Коммандос», «Карате». Эти игры содержат, как правило, реалистичные картины борьбы, а также элементы жесткого насилия. Такие игры противопоказаны для лиц с неустойчивой психикой. Однако при правильном использовании могут способствовать развитию эмоциональной устойчивости к неудачам, настойчивости в реализации собственных целей;

4) игры преследование-избегание («Пакман», «Диг-Даг»). Их объединяет включенность в игровой процесс интуитивного компонента мышления и эмоционально-чувственного восприятия; игры служат эмоциональной разрядке, которая лишена агрессивности;

5) авантюрные игры (игры - приключения, или аркады), здесь выделяется подкласс игр типа «зрительный лабиринт», где игрок видит все игровое поле («Райз-аут», «Инфернал»). Такие игры требуют от игрока наглядно -действенного мышления. И игры типа «диорамный лабиринт», где зрительное поле сужено до размеров реального («Лори», «Эден»). Такие игры развивают абстрактное моделирование;

6) игры - тренажеры («Боинг 747», «Ралли»). Сюда же можно отнести игры управленческо-экономического плана («Биржа»).

В приведенной классификации не хватает игры типа стратегия, возникновение таких игр стало возможно только с появлением новых поколений компьютеров и языков программирования.

Следует отметить, что приведенная выше классификация компьютерных игр ориентирована на взрослого человека. Она предполагает использование и тренировку уже сложившихся психологических образований: логического мышления, сенсомоторной координации и т.д. Но наибольший интерес представляет возможность становления и развития психологических качеств в процессе компьютерной игры, одним из важнейших условий их формирования является использование ролевой игры.

Еще одну классификацию компьютерных игр приводят Е.О. Смирнова и Р.Е. Радева, которая основывается на деление игр по содержанию и действиям игрока:

1) над ситуацией; 

2) вне ее или внутри;

3) игры - повествования и симуляторы. 

Каждому виду из классификации соответствуют характеристики:

1) описание позиции и играющего по отношению к игровой ситуации; 

2) разброс игровых сюжетов; 

3) способы задания роли в игре; 

4) характер игровых действий; 

5) эмоциональная и интеллектуальная вовлеченность; 

6) возрастная адресованность и доступность игры; 

7) возможности построения партнерских отношений в игре (с другим ребенком или с героем игры). 

Однако не все компьютерные игры можно отнести к такой классификации, отдельно необходимо упомянуть головоломки, аркады.

Также все компьютерные игры можно разделить на ролевые и неролевые. 

Под ролевые компьютерными играми понимаются игры, в которых играющий принимает на себя роль компьютерного персонажа.

Ролевые и неролевые игры можно также разделить:

Ролевые компьютерные игры

1. Игры с видом из глаз своего компьютерного героя. 

2. Игры с видом извне на своего компьютерного героя.

3. Руководительские игры.

Неролевые компьютерные игры:

1. Аркады. 

2. Головоломки. 

3. Игры на быстроту реакции. 

4. Традиционно азартные игры.

Главная особенность ролевых игр заключается в наибольшем влиянии на психику играющего. Здесь выделяется три подтипа преимущественно по характеру своего влияния на играющего 

1. Игры с видом из глаз своего компьютерного героя.

Специфика в этом типе в том, что вид из глаз провоцирует играющего к полной идентификации с компьютерным персонажем, к полному вхождению в роль. Через несколько минут игры человек начинает терять связь с реальной жизнью, полностью концентрируя внимание на игре, перенося себя в виртуальный мир.

2. Игры с видом извне на своего компьютерного героя. 

Играющий видит себя со стороны, управляя действиями этого героя. Отождествление себя с компьютерным персонажем носит менее выраженный характер, вследствие чего мотивационная включенность и эмоциональные проявления также менее выражены по сравнению с играми с видом из глаз. 

3. Руководительские игры. 

Тип назван так потому, что в этих играх играющему предоставляется право руководить деятельностью подчиненных ему компьютерных персонажей. Это единственный класс ролевых игр, где роль не задается конкретно, а воображается играющим.

Отличительной особенностью неролевых компьютерных игр от ролевых является то, что играющий не принимает на себя роль компьютерного персонажа.

1. Аркадные игры. 

Этот тип совпадает с аналогичным в жанровой классификации. Эти игры в большинстве случаев весьма безобидны в смысле влияния на личность играющего, т.к. психологическая зависимость от них чаще всего носит кратковременный характер. 

2. Головоломки.

К этому типу игр относятся компьютерные варианты различных настольных игр (шахматы, шашки, нарды и т.д.), а также разного рода головоломки, реализованные в виде компьютерных программ. Мотивация, основанная на азарте, желание обыграть компьютер. 

3. Игры на быстроту реакции. 

Сюда относятся все игры, в которых играющему нужно проявлять ловкость и быстроту реакции. Отличие от аркад в том, что они совсем не имеют сюжета и, как правило, совершенно абстрактны, никак не связаны с реальной жизнью. Мотивация, основанная на потребности пройти игру, набрать большее количество очков. 

4. Традиционно азартные игры. 

Сюда входят компьютерные варианты карточных игр, рулетки, имитаторы игровых автоматов

Обучающие компьютерные игры позволяют решить ряд следующих задач: 

1) закрепление системы знаний по определенной теме;

2) выработка умений по практическому применению следствий научной теории;

3) обмен опытом в решении практических заданий;

4) совершенствование навыков принятия коллективных решений;

5) развитие коммуникативных умений различного рода;

6) развитие творческого мышления;

7) выработка установки на практическое использование знаний;

8) воспитание индивидуального стиля поведения в процессе взаимодействия с одноклассниками;

9) преодоление психологического барьера по отношению к формам и методам активного обучения.

Развивающие компьютерные игры предназначены для дошкольников и младших школьников. Эти игры в игровой форме развивают у детей навыки, улучшают способности.

Развивающие компьютерные игры, в процессе развлечения, могут помочь ребенку освоить грамоту, научить счету, улучшить цветовое восприятие, а так же развить ассоциативное и логическое мышление. Игры для младших школьников направлены на улучшение моторики, координации и других качеств.

9. Классификация настольных игр

Классики-исследователи настольных игр, такие как H. J. R. Murray, Robert  C. Bell и David Parlett, сегментировали игры, прежде всего по базовой механики игры. В соответсвии с наиболее поздней и проработанной сегментацей Парлетта, большинство классических настольных игр относится к одному из следующих классов: гонки (race games), битвы за пространство (space games), преследование (chase games), замещение (displace games). Большинство современных игр (Монополия, Риск и т. д.) он относит к так называемым тематическим играм (theme games), где комбинация классических механик сочетается с акцентом на репрезентативную систему, которую представляет игра: детектив (Cluedo), торговля недвижимостью (Монополия) и т. д. Последняя категория, с таким вот сваливанием в одну кучу огромного многообразия современных игр, довольно спорна, но пока оставим этот вопрос открытым и вернемся к нему в специальной публикации — «Антология современных настольных игр». Здесь же рассмотрим подробнее четыре базовых типа игровых механник, предложенных Парлеттом: 

1.1 Игры-гонки. В русском языке для такого рода игр часто используется собирательное название «ходилки». 

Игровое поле представляет собой линейный сегментированный путь с одними или более точками старта и финиша. Путь может содержать развилки, возможности срезать расстояние и наоборот шанс натолкнуться на препятствие, переместиться назад и т. д. Традиционно перемещение фигур (одной или более в распоряжении каждого игрока) в таких играх зависит от результатов бросков игральных костей. При этом, в одних случаях, игра исключительно основана на удаче (Змеи и Лестницы, Гусь), в других также зависит и от опыта и интеллекта играющего (Нарды). Есть игры где на перемещение не влияет элемент случайности, а только тактика игроков (Hare & Tortoise). 

1.2 Игры борьбы за пространство («space games ») делятся на следующие субкатегории:

выстраивание линий (alignment), где задачей является выстроить линию, состоящую из трех и более своих фигур (крестики нолики, x-men moris, connect four) 

соединения (connection) — цель игры — сформировать из фигур линию, соединяющую противоположные стороны игровой доски (Hex, Twixt) 

перестановка (traversal) — цель — первым занять фигурами соответствующие позиции на противоположной стороне доски (Halma, Китайские Шашки) 

конфигурация (configuration) — цель — расположить все свои фигуры по определенному правилу (Agon, Shoulder to shoulder) 

оккупация (occupation) — цель — занять большую, чем противник территорию (Go, Reversi/Othello) 

1.3. Преследование («chase games»)
В этой категории находятся игры с асимметричной стартовой позицией, где один игрок имеет меньше фигур / ресурсов, но при этом обладает другими преимуществами (например, односторонней возможностью есть фигуры противника): Волки и Овцы, Тигры.
Здесь же мы можем наблюдать признаки и следующей категории — «displace games». 

Игра «Лиса и Гуси» предусматривает различные варианты с количеством и схемой расстановки Гусей.

1.4 Замещение («displace games» или в других классификациях «war games»)
Для таких игр характерна победа за счет доминирования в игровом пространстве достигаемого путем поедания или захвата фигур противника своими фигурами. В разных играх это происходит по своему: окружением (Latrunculi), перешагиванием (Шашки), замещением (Шахматы).

Фигуры в таких играх, прежде всего, ассоциируются с боевыми единицами, которые могут быть единообразными (Tablan, Latrunculi), изменяемыми (дамки в шашках), дифференцированными (шахматы).
Если развивать тему сегментации игр по используемым механикам, то можно рассматривать еще и наличие и вариант реализации тех либо иных базовых элементов игры — так называемых ludems. К ним можно, например, отнести:

2.1 Конечные цели игры: первым накопить / избавиться от ресурсов (очки, фишки, фигуры), сформировать определенную выигрышную позицию (мат, фишка на финише…), заблокировать противника и т. д.

2.2 Тип конфликта: территориальный (Го), экономический (Монополия), информационный (Стратего).

2.3 Границы игры по времени: до достижения определенного ключевого события (мат в шахматах), фиксированное кол-во ходов (Carcassonne), отведенное время (цейтнот в шахматах). 

2.4 Очередность ходов: поочередные (Го), одновременные (Дипломатия), непрерывные действия (настольный хоккей).

2.5 Симметричные (с одинаковыми ресурсами и позициями для соперников) и асимметричные игры «Лиса и Гуси».

2.6 Дистрибуция информации: информация об игре известна вся и всем (шахматы), каждому игроку своя «Клуэдо», известна частична (неоткрытый прикуп в карточной игре) и т. д. 

2.7 Обычные и нелинейные игры, где с ходом или фазой игры меняются доступные ресурсы (Риск), правила и даже цели игры (Fluxx). 

2.8 Решенные и нерешенные игры
Решенные игры при соблюдении определенной описанной стратегии сводятся к заранее известному результату: крестики-нолики к ничьей, connect four позволяют первому игроку выигрывать… 


3. Игровые принадлежности (оборудование, аксессуары)

3.1 Игровое поле / игровая доска могут быть: 
— фиксированные (Шахматы, Гусь); 
— составные (например, в начале игры случайным образом формируется поле в новой российской игре Дремучий Лес);
— динамические (изменяемые в процессе игры — Сумасшедший лабиринт);
— формируемые в процессе игры (Кроссакон, Tile Chess). 

Игровая доска, как правило, имеет разбиение на квадраты (шахматы), гексы (hex и большинство wargames), треугольники (китайские шахматы) или точки, соединенные по определенной логике (merels). 

3.2 Фигуры — олицетворяют самого игрока, его армии, ресурсы (для них чаще используется наименование «фишки»). Могут располагаться на игровом поле (тогда важно не только само наличие, но и их позиция) или просто быть в распоряжении игрока. Как указывалось ранее, фигуры могут быть единообразными или сегментированными на различные классы, каждый со своей ценностью, свойствами и часто в разном количестве. 

В игре Блокус, например, в распоряжении каждого игрока 21 фигура, каждая их которых уникальной формы. С одной стороны он стремится избавиться от них всех, с другой — наличие на руках той или иной фигуры позволяет более успешно захватывать территории или мешать продвижению противника.

3.3 Карты и карточки 

В карточных играх сами карты являются единственными или основными элементами и имеют первостепенное значение в механике игры. Есть множество игр с колодой которую в настоящее время принято считать классической (4 масти, 52 или 36 карт), но есть игры использующие оригинальные колоды (например, Uno или Fluxx). 
В ряде игр в игре участвует вся колода (Дурак), в других, только текущая раздача (Три листа), в третьих — колода заранее собранная каждым из игроков (Magic The Gathering).

Карточки используются на вторых ролях, где с их помощью, например, можно получать задания (Pictionary) или контролировать доступные ресурсы (купленную недвижимость в Монополии). 

В игре Pictionary игроки вытягивают карточки и с их помощью получают задание для рисования.

3.4 «Рандомайзеры» или устройства для определения вероятности / везения игрока

Классическим подобным устройством являются игральные кости. Как правило, шестигранные, но встречаются и с 2, 3 , 4, 8, 10, 12, 20 и даже 100 гранями… Чаще всего на костях наносятся числовые значения от одного и выше, хотя есть разновидности костей и со специальными символами (см. статью «Игры в кости»).

Элементом случайности также можно считать раздачу / вытягивание карт или карточек. А в ряде игр используются крутящиеся указатели-стрелки. В некоторых используются броски монеты или другие двоичные рандомайзеры (генераторы случайных чисел) для определения того, кто первый ходит, выявления победителя при ничейном исходе и т. д. 

3.5 Устройства для контроля времени
— шахматные часы позволяют определить, сколько в целом потратил каждый игрок на обдумывание своих ходов;
— песочные часы или секундомер могут отмерять время, отведенное на каждый ход (Pictionary);
— может использоваться устный счет; 
— часто в любительских партиях существует просто заданный игроками ритм игры, и можно услышать в некотором смысле субъективное — «ходи быстрее, слишком много думаешь…». 
В игре Tamsk роль игровых фигур выполняют песочные часы, соответственно у каждой фигуры в этой игре свой персональный учет времени. 

3.6  Специальные инструменты для фиксации текущего счета или состояния игры
— отдельное поле (Crassacone) или совмещенное с основным игровым (Риск), где позицию фиксируют с помощью перемещаемых фигур;
— фишки, жетоны, карточки, для ряда азартных игр могут фигурировать и реальные деньги, являющиеся ставками; 
— счет фиксируется на бумаге, причем для ряда игр таблица для фиксации получается довольно замысловатой (Преферанс).

3.7 В ряде игр существует специальное, только им характерное оборудование, которое настолько разнообразно, что представляется затруднительным его сегментация. Пример специальное устройство для кодирования / декодирования в игре Mastermind.

Или, скажем, в игре Скотланд-Ярд в комплект игры входит специальный козырек, мешающий преследователям видеть, на какую зону игрового поля направлен взгляд преследуемого. 

В гибридной настольной / видео игре Atmosfear в комплект входит DVD диск или видео-кассета. Фишки игроков перемещаются по игровому полю на столе, а вот сами задания и инструкции игроки получают с экрана телевизора, обратная связь осуществляется при помощи дистанционного пульта управления.

Этот пример иллюстрирует и еще одно важное понятие «трансмедиа игр» — «миграции» их из одного медиаформата в другой. Так, настольная игра Шахматы может быть представлена и в формате компьютерной игры, игры для мобильного телефона. Существуют телевизионные версии ряда игр (как, впрочем, и настольные по мотивам телевизионных игр). А иногда мастерам игры вообще не требуется игрового поля — так продвинутые шахматисты могут разыграть партию у себя в головах, устно обмениваясь очередными ходами. 

Интересна роль в этом процессе цифровых технологий: компьютеров, Интернет, мобильных устройств. С одной стороны, предложив обществу новые типы игр и развлечений, они оттянули на себя внимание любителей настольных игр. С другой стороны, они дали им новые способы и форматы игр в настолки. Большое количество популярных настольных игр имеет свою компьютерную версию (Pictionary, Риск, Блокус и т. д.). Это позволяет любителям сражаться как с компьютерным соперником, так и между собой, тем самым облегчая поиск достойного соперника.

Компании, работающие в сфере мобильных сервисов, даже предложили термин «remote board games». В эту категорию игр они предложили включать игры с реальными игровыми принадлежностями (те же доски, фигуры и т. д.), с помощью которых отображается игровая ситуация. Противник может быть реальный или виртуальный, а ходы высылаются, скажем, с помощью SMS. 

4. Классификация по правам

4.1 Классические и традиционные — такие игры не имеют правообладателя и, соответственно, производятся свободно любой заинтересованной в компанией. Часто их используют производители сувенирной продукции для предложения своим клиентам корпоративных подарков, правами на эти игры обладает либо непосредственно автор либо компания-правообладатель. Копирование таких игр запрещено законом. Однако саму механику игры защитить очень сложно, поэтому существует большое количество клонов популярных игр, имеющих оригинальные названия, но с незначительной модификацией базовых правил. Так в России в свое время появилось множество клонов монополии: «Менеджер», «Кооператор», «Белая ворона» 

4.3 Игры с лицензиями — получение лицензии на издание игры в антураже раскрученного фильма («Ночной Дозор. Настольная игра.»), литературного произведения (Harry Potter card game), или компьютерного хита (World of Warcraft Board Game) может значительным образом стимулировать продажи. Жаль, что часто в этом случае разработчики забывают о самом геймплее, надеясь, что раскрученный бренд сможет сам себя продать.

4.4 Модификации - часто фанаты начинают модифицировать существующие игры, привнося в их основную механику так называемые «домашние правила». Иногда игра действительно становится интереснее или, по крайне мере, более отвечает ожиданиям данной компании игроков. Пример: разнообразные варианты игры в карточный хит «UNO»— книга примечательна тем, что содержит значительное количество вариантов популярных игр. Новые правила иногда дают вторую жизнь уже поднадоевшим или подзабытым играм. 

5. Классификация по репрезентативной системе 

5.1 Игры могут быть полностью абстрактными. Например, игра в домино вряд ли с чемто ассоциируется у игроков. 

5.2 Уровень абстракции может быть умеренным. Все понимают, что шахматы олицетворяют собой поединок двух противоборствующих армий, при этом бой идет с огромным количеством условностей. 
5.3 Значимая часть современных Wargames обладает красочной и проработанной репрезентативной системой. То же касается настольных wargames, посвященных событиям значимых воин в истории человечества. Энтузиасты со скрупулезной настойчивостью воспроизводят поля сражений, начальную расстановку сил, характеристики боевых соединений.

В целом можно заметить, что современные настольные игры тяготеют к хорошо проработанному репрезентативному типу: погоня за преступником, развитие поселений, торговля недвижимостью (Монополия) и т. д. 

Хотя и сейчас продолжают появляться множество популярных и интересных абстрактных игр — Уно, Блокус и другие.

6. Классификация по демографии игроков

Игры выпускаются как на самую широкую аудиторию, так и на ее определенные сегменты. Это диктуется как спецификой самой игры, так и маркетинговыми соображениями. 

6.1 Возраст 
Игры могут быть предназначены для определенного возраста в зависимости от целого ряда факторов:

предпочтительные механики и необходимые навыки: пожилые люди охотно играют в Scrabble, Лото, Домино и т. д. (игры с неспешным ритмом, умеренно азартные) 

сложность: крестики-нолики вряд ли заинтересуют кого-либо кроме маленьких детей, все остальные быстро определят, как свести все игры к ничьей и полностью потеряют к ней интерес 

репрезентативной системой: дети могут с удовольствием собирать морковь или провожать зайчика по зачарованному лесу, подростки — биться за орков против гномов, взрослые имитировать реальные военные сражения, пожилые люди в большей мере предпочитают абстрактные игры. 

6.2 Пол
Игры, в основном, делятся на мужские и универсальные. К первым относится большое количество военных и ряд азартных игр (покер), второй универсальный список довольно широк, но лишь несколько типов игр могут похвастаться большой долей играющих представительниц прекрасного пола (в основном это так называемые «игры для вечеринок»). Девушки играют и в ККИ, и в D&D, и в шахматы, но их к сожалению мало. Аналогичная ситуация долгое время сохранялась и с компьютерными играми, но сейчас происходят серьезные перемены. Надеюсь, подобная тенденция будет прослеживаться и в мире настольных игр. 

Игровой сеттинг, например, «Приключение Принцессы», может сразу определить аудиторию игры. 

6.3 Региональные особенности

Игры становятся популярными в том либо ином регионе по разным причинам:

если это родина игры; 

если игру правильно продвигали в этом регионе; 

или она просто полюбилась в силу ментального типа местных жителей. 

Всем известно, что страна, сходящая с ума от Scrabble — Великобритания, от игр Риск и Uno — Италия, Россия пока еще держит статус шахматной державы, Германия производит и потребляет в огромных количествах характерные только для своей страны настольные игры и т. д. и т. п. 

Лекция №7

Деловая игра как метод активного обучения

1. Понятие деловой игры

Деловые игры — феномен, имеющий множество определений и толкований. В разных языках при определении деловых игр как специфического типа «симуляции» используется дифференцированная терминология. В английской специальной литературе чаще всего встречается выражение «management games» («managerial games»). Кроме того, англичане пользуются и рядом модификаций, таких, например, как «business games», «executive games», «decision games», «decision exercises», «management decision games», «simulation games». В Немецком часто употребляются термины «Planspiele», «Unternehmensspiele», «Betriebs-spiele», «Simulationsmodelle».
В широком смысле деловая игра представляет собой разновидность обучающих социальных технологий, метод поиска управленческих решений в различных производственных, социально-экономических, социально-психологических и других проблемных ситуациях посредством игры по заданным правилам. Иногда под деловыми играми понимается «метод имитации принятия управленческих решений в различных производственных ситуациях путем игры по заданным правилам группы людей или человека и ЭВМ». Это определение приводится в Mega Book «Универсальной энциклопедии», расположенной во Всемирной компьютерной сети. Там же указывается, что деловые игры «применяются для обучения, научно-исследовательских целей, выработки управленческих решений»427.
Некоторые авторы рассматривают деловые игры как виды игрового взаимодействия, связанные с распределением ролей, в ходе которого «проигрывается» та или иная деловая ситуация. В этом случае речь идет о совокупности игровых методов обучения, противопоставляемых традиционным обучающим методикам: словесным (лекциям), работе с источниками, наглядным (демонстрации образцов), практическим (экспериментам). При этом деловые игры относятся к активным методам обучения (АМО), которые, по оценкам немецких специалистов42, являются самыми эффективными — с точки зрения выработки практических знаний и умений — образовательными методиками. В общем случае под АМО понимаются методы обучения посредством воспроизведения (имитирования) производственной деятельности. Бесспорно, к АМО можно отнести разбор конкретных ситуаций, занятия-дискуссии по проблемам предприятия, а также учебно-практические конференции по обмену опытом.
Продолжая разговор о деловых играх в контексте образовательной парадигмы, стоит отметить, что они представляют собой метод обучения, наиболее близкий к реальной профессиональной деятельности обучающихся. Игра является совокупностью мероприятий, в ходе которых команде обучающихся «игроков» предлагается решить некую игровую задачу, отражающую реальные проблемы предприятия. В ситуации деловой игры создаются исключительно благоприятные возможности для творческого и эмоционального включения участников в отношения, максимально приближенные к действительным производственным отношениям. В игре происходит быстрое пополнение знаний, практическое освоение навыков проведения расчетов и принятия решений в условиях реального взаимодействия с партнерами. В отличие от конкретной ситуации, воспроизводящей момент производственной обстановки, в деловой игре обстановка выражается в динамике, а процесс производства — в развитии.

Возможны два варианта использования реального производства в качестве учебного поля. Первый -все работающие остаются на своих местах. В условиях текущего производства ставится учебно-тренировочная задача, и участники игры предпринимают действия по ее решению. При втором варианте текущая производственная обстановка сохраняется, однако, участники меняются: их задача заключается в том, чтобы обеспечить нормальное функционирование текущего производства. По мнению большинства специалистов, наиболее полно обеспечивают подготовку и обучение персонала деловые игры, проводящиеся с отрывом от производства.
Деловые игры сочетают в себе качества игры и учебно-диагностического процесса. Определяемая в общем виде игра представляет собой разновидность непродуктивной деятельности, главным мотивом которой является не результат, а сам процесс. В игре осваивается опыт практический (овладение способами решения жизненных задач) и этический (усвоение образцов, правил и норм поведения в различных ситуациях). Кроме того, в игре актуализируется и находит свое поведенческое проявление активная позиция ее участников.
Как метод построения учебного процесса, нацеленного на освоение социальной реальности, игра включает следующие компоненты: 1) игровые роли и их принятие; 2) построенные по определенным правилам игровые действия и 3) моделирование игрового процесса и сопутствующего ему эмоционального напряжения (технология игры). Ведущим компонентом игры выступает роль и ее принятие. Роль представляет собой комплекс социальных требований, ожиданий, предъявляемых данному человеку, его поведению обществом и окружающими. Исполнение роли предполагает точное воспроизведение деятельности человека во внешнем плане. Принятие ее осуществляется на когнитивном, эмоциональном и поведенческом уровнях и реализуется посредством усвоения внешних черт и норм поведения, а также задач, присущих роли. *
Игровые действия определяются целевым аспектом игры и могут задаваться по-разному: сценарием, ведущими (режиссерами или фасилитаторами (от англ. facilitator — дословно, носитель функций, облегчающих выполнение проекта)) игры, нормативными документами. В ряде случаев игровые действия могут формироваться самими игроками в соответствии с их собственным видением ситуации и поставленными перед ними целями. Ролевые цели предписываются игрокам условиями игры. Цели отдельных участников игры могут отличаться от общей цели группы или коллектива429.
Моделирование в игре — это создание макетов, замещающих объекты реальной ситуации, а также манипулирование ими с целью замены реального экспериментирования искусственно сконструированными поведенческими образцами. Модель игры реализуется, приводится в действие с помощью особых правил, которые отражают соотношение всех компонентов игры и могут быть перенесены в нее из социального контекста развертывающегося игрового процесса или же придуманы.

Впервые как средство обучения руководства практическим действиям игры начали применяться военными. В США этот процесс активно развернулся в период Второй мировой войны и усилился в послевоенное время, разросшись в современных условиях до гигантских, дорогостоящих учений блока НАТО. Концентрация и централизация производства и капитала, возросшая роль различного рода штабов создали новые условия для развития имитационных игр. Примерно в конце 40-х годов XX в. этот метод широко проникает в сферу западного бизнеса, а с 1963 г. игры производятся и продаются как техническое изобретение, товар.
В современных условиях деловые игры используются во многих странах: в процессе обучения менеджеров и других руководителей в вузах и средних специальных учебных заведениях; в процессе производства и реализации продукции на предприятиях и в сфере услуг для выработки наиболее обоснованных решений; в процессе проектирования новых и реконструкции старых предприятий 0; в научно-исследовательских институтах в ходе научно-исследовательских и опытно-конструкторских разработок; в министерствах, ведомствах, ассоциациях и. объединениях сферы производства, торговли, финансов, услуг и т.п.
Остановимся особо на использовании деловых игр в сфере управления персоналом — для квалификационной оценки и профессиональной подготовки потенциальных и реальных сотрудников, а также нахождения оптимальных управленческих решений. Подобное приложение метода позволяет успешно: 1) определять индивидуальные и коллективные способности испытуемых, степень их подготовленности к профессиональным требованиям; 2) повышать интерес участников к учебному процессу, их вовлеченность в решение организационных задач; 3) наглядно представить реальную ситуацию, прочувствовать ее и определить возможные стратегии собственных действий; 4) изучить составные части организационной проблемы, выявить важнейшие из них и отработать ее комплексное поэтапное решение в имитационном режиме; 5) приобрести навыки решения проблем в условиях, максимально приближенных к реальной ситуации; 6) научиться работать с современной компьютерной техникой при решении разнообразных управленческих задач в диалоговом режиме.
2. Отличительные особенности деловых игр
Характерной чертой деловых игр является симуляция поведения определенной экономической системы и ее среды при помощи модели игры, функционирующей во взаимодействии с субъектом принятия решения — человеком. Подобная комбинация допускает прямое соединение творческих способностей человека с современными методами управления и вычислительной техникой. Тем самым открывается возможность экспериментирования с моделью комплексной экономической системы и изучения ее поведения в различных условиях и ситуациях. Возникновение и развитие деловых игр — 'Логический результат необходимости успешного управления большим хозяйственным целым. Игры могут быть средством, как подготовки руководящих работников, так и совершенствования управления конкретными экономическими единицами. От остальных методов (математических и других) они отличаются прежде всего прямым участием людей в симулируемом процессе. Коллективы участников игры выполняют здесь те же роли, что и при управлении конкретными системами, причем они могут решать предлагаемые ситуации как традиционно (прежде всего интуитивно), так и при помощи точных методов. Прямое участие человеческого фактора в симулируемом управленческом процессе дает возможность изменять условия и ограничения, корректировать механизм модели, констатировать и учитывать влияние факторов, предварительно не включенных в модель.
Как и тесты, деловые игры выполняют функцию выявления и оценки (в том числе измерения) с помощью определенных испытаний индивидуальных качеств личности, ее знаний, умений, характерных черт и образцов поведения. В то же время деловые игры, используемые в управлении персоналом, имеют по сравнению с тестами ряд отличий:
1. игра — это поведенческая коммуникация (если тесты предполагают ответы на вопросы или абстрактное, умственное решение задачи, то игра основывается на определенном поведении, действиях);
2. игра представляет собой обычное взаимодействие двух или более субъектов, т.е. коллективное, групповое взаимодействие;
3. игра отличается сложностью и взаимозависимостью решаемых задач. Если тесты (за исключением проективных) обычно состоят из довольно простых заданий, носящих фрагментарный характер, то игра представляет собой комплекс взаимосвязанных действий, в котором предыдущие решения во многом детерминируют последующие;
4. игра предполагает имитацию реальной ситуации, для которой свойственна динамичность, изменчивость. Именно это позволяет выявить ряд поведенческих черт работника, которые почти невозможно установить с помощью обычных тестов;
,
5. игра многофункциональна: наряду с функцией диагностики качеств и поведенческих черт работника, она может выполнять функции обучения, тренинга и воспитания участников, а также решения исследовательских задач;
6. единственной или главной целью теста является диагностика определенных качеств личности, в играх же психодиагностика, если и присутствует, то имеет, как правило, подчиненный характер;
7. оценка эффективности игры зависит прежде всего от процесса ее протекания, в то время как тест оценивается по результатам его выполнения.
3. Принципы построения деловых игр
При разработке и проведении деловых игр следует учитывать ряд принципов, обеспечивающих эффективность их применения:
—репрезентативность и достаточность элементов игровой ситуации (составные части (компоненты) игры должны достаточно полно представлять имитируемую ситуацию в аспекте, соответствующем целям деловой игры, и содержать информацию, позволяющую понять суть проблемы и принять адекватное решение);
—модульный характер игры (в структуре деловой игры выделяют несколько сравнительно простых модулей — организационных (содержащих информацию, необходимую для игрока и руководителя игры), функциональных (имитирующих отдельные, относительно автономные функции или области деятельности), этапных (характеризующих комплекс задач и действий определенных, относительно завершенных этапов игры). Модульная структура деловой игры позволяет отрабатывать ее элементы или фрагменты в зависимости от целей обучения, интересов участника и темпов усвоения материала каждым обучаемым);
—системность использования деловой игры.
Кроме того, проведение деловой игры должно базироваться на принципах эффективности (реализации цели) и экономии, т.е. достижения максимальных результатов при минимальных временных, финансовых и других расходах.
Организация деловой игры как специфического активного метода обучения включает ряд этапов, важнейшими из которых являются:
— подготовка игры (мероприятия, создающие общие условия ее эффективности—обеспечение соответствия выбранной игровой методики учебным целям и уровню подготовленности участников; использование адекватных методов фиксации процесса игры; определение способов анализа игрового процесса; обеспечение содержательной насыщенности и целевой направленности мероприятий; структурирование игры во времени; определение форм оценочных коммуникаций с игроками и т.п.);
— формирование игровой группы (оценка индивидуальных качеств участников, степени их подготовленности к игре, их игровой мотивации. Цель игры должна соответствовать потребностям ее участников. Последние должны хорошо знать условия и правила игры и соблюдать их. Для большинства игр желателен однородный по уровню знаний, опыта и компетентности состав участников. Не менее важно, чтобы между участниками установились отношения доверия и открытости);
— руководство игрой, контроль за ее процессом (руководитель выполняет в организации игры следующие функции: оценивает целесообразность проведения игры и формирует состав ее участников; знакомит участников с условиями и правилами игры, консультирует их; готовит или адаптирует применительно к конкретным условиям базу данных для начального периода игры, а также устанавливает ее регламент; осуществляет текущий контроль за соблюдением правил игры; следит за соблюдением в процессе игры этических норм, защищает меньшинство от группового давления; помогает выявлять и анализировать неэффективные способы действий и овладевать эффективными моделями поведения; следит за ориентацией игрового процесса на достижение поставленных целей, предотвращая возможные отклонения; оценивает результаты выполнения заданий, поведение участников, делает общие выводы и дает частные рекомендации конкретным участникам игры);
— подведение итогов и оценка результатов (грамотное подведение итогов помогает участникам адекватно оценить свои сильные и слабые стороны, утвердиться в собственном мнении, сделать выводы, касающиеся дальнейшего закрепления изученных образцов поведения и их внедрения в повседневную деятельность).
4. Типология деловых игр
Деловые игры можно систематизировать по ряду признаков. Важнейшими из них являются: целевое назначение деловой игры, широта тематических рамок, имитируемые области, управления, степень свободы решений, уровень неопределенности решений, характер коммуникаций между участниками, степень открытости игры, комплексность используемой модели, инструменты игры и форма ее проведения. Охарактеризуем подроби ее каждый из признаков данной классификации431.
В зависимости от функций и целевого назначения деловые игры, используемые в управлении персоналом, подразделяются на:
А) обучающие (служат для подготовки управленцев, переподготовки и повышения квалификации специалистов);
Б) деловые игры для решения практических задач (применяются для коллективной или индивидуальной подготовки управленческих решений с учетом многообразия влияющих на ситуацию факторов и различных вариантов решения проблемы);
В) проектные деловые игры (к ним обращаются при проектировании организационных систем (предприятий, их структурных единиц и т.п.) и их изменении, разработке функционально-ролевых структур предприятий);
Г) исследовательские деловые игры (используются для анализа поведения отдельных сотрудников или целых коллективов в зависимости от изменения внешних или внутренних условий их деятельности (например; при изучении возможностей использования в организации различных систем оплаты труда). Исследовательские деловые игры моделируют конкретные организационные ситуации в режиме «что будет, если ...?». Это позволяет прогнозировать различные варианты изменений организационных ситуаций).
Широта тематических рамок отражает масштабы и сложность решаемых в процессе деловой игры задач. Комплексная деловая игра предусматривает отработку методов решения сложной задачи в единстве ее важнейших аспектов, т.е. охватывает комплекс взаимосвязанных задач. Частная деловая игра служит решению одной, определенной задачи (например, игра по изучению и сравнению эффективности коллективной и индивидуальной деятельности членов группы).
Степень свободы решений и действий участников игры может быть различной. Если игра допускает лишь ограниченный, заранее заданный спектр возможных решений и соответствующих поведенческих альтернатив (действий), то она считается жесткой. В жестких играх содержание каждого шага игрока строго фиксируется в соответствии с формальной моделью имитируемых процессов, а принятие решений сводится к выбору одной из предложенных альтернатив. Если же игроки, соблюдая общие условия игры, действуют свободно, их решения не регламентированы установленным набором альтернатив, то игра является мягкой. Имеются и промежуточные [полужесткие] типы игр.
В зависимости от степени неопределенности ситуации деловые игры делятся на детерминированные и вероятностные. Для первых характерна определенность ситуации, заданность ее основных параметров, позволяющая игрокам принимать однозначно правильные или неправильные решения. Вторые отличает неясность ситуации, изменчивость параметров, обусловливающая возможность лишь приблизительных оценок ситуации и принятия решений с: определенной степенью риска.
Характер коммуникаций участников игры отражает зависимость или независимость действий ее участников друг от друга и выступает одним из важнейших показателей ее динамизма. В интерактивных играх такая зависимость имеет место. Если же в процессе игры ее участники действуют самостоятельно и принимают решения независимо от других, то игра является неинтерактивной.
Области применения определяют сферу, в которой используется игра. Общие деловые игры моделируют деятельность всей организационной единицы в определенной ситуации, которая может изменяться. Функциональные игры служат отработке действий по 1014 осуществлению определенной функции организации (например, функции службы персонала по освобождению сотрудников).
Открытость деловой игры характеризует наличие и формы контактов между ее участниками.
Открытая игра либо разрешает контакты между ее участниками, либо предполагает коллективное выполнение задачи. Закрытая игра не предусматривает контактов между ее участниками.
В зависимости от используемых средств, инструментов деловые игры подразделяются на ручные (расчеты выполняются вручную и предусматривают отработку техники решения отдельных задач управления) и компьютерные (игры, предусматривающие сложный аппарат моделирования организационных процессов и предполагающие использование компьютеров, прогрессивных мультимедийных инструментов и программных продуктов). К компьютерным играм относится подавляющее большинство проектных деловых игр, а также многие обучающие и исследовательские игры. По форме, или регламенту проведения, деловые игры делятся на очные (предусматривают проведение игры со всеми участниками в одно время и в одном месте) и заочные (предусматривают проведение игры по схемам дистанционной технологии).
Рассмотренная классификация деловых игр основывается главным образом на их формальных признаках и не является исчерпывающей: предмет и метод деловых игр дают возможность классифицировать их с различных точек зрения. В зависимости от содержательной конструкции и целей среди деловых игр, широко используемых в управлении персоналом, можно выделить: ролевые игры (в том числе психодраму и социодраму), групподинамические упражнения, плановые игры, групповые дискуссии, метод конкретной ситуации.
