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Введение

Словом «игра» обозначаются самые различные, порой малосхожие между собою явления. В четырехтомном словаре русского языка отмечается 7 основных значений этого слова. Это деятельность, занятие детей и занятие, обусловленное совокупностью определенных правил, приемов, служащее для заполнения досуга, для развлечения, являющееся видом спорта (спортивные игры, военная игра). Это и свойственное некоторым винам и шипучим напиткам движение пузырьков газа («играет вино»), и быстрая смена пятен света, красок и т. п., блеск, переливы, выразительная изменчивость. Это исполнение музыкальных произведений (игра на скрипке) и исполнение сценической роли (актерская игра). Это преднамеренный ряд действий, преследующих определенную цель, интриги, тайные замыслы. Мы говорим об игре воображения, игре природы, игре слов, игре случая, игре судьбы... Кроме игр людей, существуют игры животных. Польский писатель-фантаст и оригинальный мыслитель Станислав Лем, как бы возрождая античное космическое понимание игры, писал о Великой Игре между Цивилизацией и Природой. «Теория игр» — так называется раздел математики, исследующий формальные модели принятия оптимальных решений в конфликтных ситуациях.

Во всех упомянутых случаях слово «игра» употребляется в положительном или в нейтральном смысле. Но оно и некоторые образуемые от него слова и словосочетания имеют и отрицательное значение: «игра ума», «игра на нервах». В словаре В. Даля приводится такая поговорка: «Девка игрива, да прясть ленива». В романе Ю. Бондарева «Игра» главный герой кинорежиссер Крымов перед смертью квалифицирует свою жизнь как игру и осуждает ее вместе с автором: «Значит, жизнь — спектакль, сценарий, в котором действуют, двигаются, чего-то желают герои, не думая, не желая думать о том, что неизбежно задернется занавес. И я должен видеть этих героев, чтобы понять свой спектакль в душе. Игра?» Игра в романе — это не истинное, ложное существование.

Тема данной работы актуальна тем, что на современном этапе развития общества появилось множество неформальных движений. Данная тема практически не разработана как в зарубежной, так и в отечественной психологии, несмотря на то, что неформальные движения становятся все более популярными. До настоящего времени социальная направленность какого-либо молодежного движения исследовалась только с точки зрения социологии или же патопсихологии. Отдельные исследования посвящались внешним проявлениям деятельности движений (слэнгу и т.п.). Труды, связанные с педагогической проблематикой молодежных движений обычно рассматривали их с социологических позиций, а потому рассматривали методики социализации отдельных членов групп с помощью порой весьма незаурядных действий по «отвлечению» подростка от участия в них. Таким образом, к изучению молодежных движений имелось 2 подхода: социологический и этнографический.

Исходя из актуальности проблемы целью нашей работы является изучение особенностей личности играющего человека. 

Объектом нашей работы является личность.

Предметом исследования выступают особенности личности взрослгог играющего человека.

Для достижения поставленной цели автор работы ставит перед собой следующие задачи:

1. Исследовать направленность личности играющих и неиграющих людей;

2. Исследовать межличностные отношения и социальную фрустрированность играющих и неиграющих людей;

3. Исследовать самоотношение и отношение к игре играющих и неиграющих людей ;

4. Исследовать субъективное ощущение одиночества играющих и неиграющих людей ;

5. Изучить структуру эмоциональных переживаний людей, увлеченных и не увлеченных игровой деятельностью.
Для получения статистически достоверных выводов применялись математически-статистические величины – t критерий Фишера-Стьюдента, критерий углового преобразования Фишера и кластерный анализ.

Методы исследования: тестирование, опрос, анкетирование.

Методики, использованные в работе:

 1.Ориентационная анкета «Определение направленности личности» А.Басса; 

2. Методика «Кто Я» Куна-Макпортленда;

3. Методика диагностики уровня субъективного ощущения одиночества Д. Рассела и М. Фергюсона;

4. Методика диагностики уровня социальной фрустрированности Л. И. Вассермана в (модификация В. В. Бойко);

5.«Опросник межличностных отношений» Шутца (ОМО);

6.«Самохарактеристики эмоциональных переживаний» М.А. Кузнецова.

В исследовании участвовали 60 человек: 30 играющих (участники Харьковского фестиваля Ролевых Игр) и 30 неиграющих (студенты заочного отделения Харьковского Педагогического университета). Возраст испытуемых - от 19 до 40 лет, представлены различные профессии и социальные статусы.

Глава
1. Проблема игры в психологии

1.1.Игры как феномен человеческой жизни

Игра – одно из замечательнейших явлений жизни, деятельность, как будто бесполезная и вместе с тем необходимая. Невольно чаруя и привлекая к себе как жизненное явление, игра оказалась весьма серьезной и трудной проблемой для научной мысли.

Различные исследователи и мыслители нагромождают одну теорию игры на другую – К. Гросс, Ф. Шиллер, Г. Спенсер, К. Бюлер, 3. Фрейд и другие. Каждая из них как будто отражает одно из проявлений многогранного, переливчатого явления игры, и ни одна, по-видимому, не охватывает подлинной ее сущности.

Что же такое игра – доступная ребенку и непостижимая для ученого?

Прежде всего игра, поскольку речь идет об играх человека и ребенка,– это осмысленная деятельность, т. е. совокупность осмысленных действий, объединенных единством мотива.

Распространенное представление о том, что игра является лишь функционированием, порождается тем самим по себе бесспорным фактом, что игровое действие совершается не ради практического эффекта, который оно оказывает на обыгрываемый предмет. Все же человеческая игра это никак не просто функционирование созревших в организме систем и не движение, которое совершается только потому, что внутри организма накопился излишек нерастраченной энергии. Игра это деятельность; это значит, что игра является выражением определенного отношения личности к окружающей действительности.

Игра индивида всегда теснейшим образом связана с той деятельностью, на которой основывается существование данного вида. У животных она связана с основными формами инстинктивной жизнедеятельности, посредством которых поддерживается их существование; у человека “игра – дитя труда”.

Эта связь игры с трудом ярко запечатлена в содержании игр: все они обычно воспроизводят те или иным виды практической неигровой деятельности. 

Связанная с трудом игра, однако, никак не ограничена производственно-техническим содержанием трудовой деятельности и не сводима к подражанию производственно-техническим операциям. Существенным в труде как источнике игры является его общественная сущность, специфический характер трудовой деятельности, как деятельности, которая, вместо того чтобы, как жизнедеятельность животных, просто приспособляться к природе, изменяет ее. Игра связана с практикой, с воздействием на мир. Игра человека – порождение деятельности, посредством которой человек преобразует действительность и изменяет мир. Суть человеческой игры – в способности, отображая, преображать действительность. Впервые проявляясь в игре, эта самая всеобщая человеческая способность в игре впервые и формируется. В игре впервые формируется и проявляется потребность ребенка воздействовать на мир в этом основное, центральное и самое общее значение игры. Теорию, согласно которой игра связана с трудом, развил у нас Г. В. Плеханов. 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 из непосредственных побуждений – непосредственных интересов и потребностей.

Эти непосредственные побуждения, конечно, по-своему опосредованы. Они исходят не из глубин будто бы замкнутого в себе развивающегося индивида; они рождаются из его контакта с миром и опосредованы всеми человеческими взаимоотношениями, в которые с самого начала включен ребенок. В процессе его духовного развития ему все шире раскрывается мир. Он видит многообразные действия окружающих его людей, и много прежде, чем окажется в состоянии овладеть лежащими в их основе знаниями и умениями, всей сложной техникой, обеспечивающих практическую эффективность действий, он уже по-своему переживает эти действия, и деятельность, в них проявляющаяся, полна для него непреодолимой привлекательности. Ребенку чуждо очень многое из того, что в действительности связано с ролью матери, но он не может не видеть, как вся забота, которой он окружен, исходит от нее и вся его жизнь от нее зависит, – и как же ребенку не хотеть быть таким всесильным существом, которое заботится, опекает, наказывает, милует? Он, конечно, не умеет лечить, как врач, ему неизвестны все секреты его латинской кухни, но ему отлично известно, что к словам врача особенно прислушиваются, что его особенно ждут, когда кто-нибудь в доме болен, ожидая от него помощи, облегчения и спасения, – так как ребенку не хотеть оказаться в положении человека, которого все, даже старшие, взрослые, слушаются, который может помочь, вылечить, избавить от боли, от страданий? Ребенок, конечно, не умеет управлять аэропланом, он не знает всей сложной техники этого дела, но как ему не знать в дни, когда вся страна чествует летчиков, совершивших полет на Северный полюс, что летчики – это люди, на которых сосредоточено всеобщее внимание, что они герои, что вся страна их чествует, – как ребенку не хотеть тоже быть таким героем и всеобщим любимцем? Ребенок живо чувствует привлекательность того, что связано с ролью, которую играют в жизни и родители, и врач, и летчик, и воин, защищающий родину, и управляющий поездом машинист. Из контакта с внешним миром у ребенка зарождаются многообразные внутренние побуждения, которые непосредственной для него привлекательностью стимулируют его к действию. Игровое действие – это и есть действие, которое совершается в силу непосредственного к тому интереса, не ради его специфически утилитарного эффекта.

Первое положение, определяющее сущность игры, состоит в том, что мотивы игры заключаются не в утилитарном эффекте и вещном результате, которые обычно дает данное действие в практическом неигровом плане, но и не в самой деятельности безотносительно к ее результату, а в многообразных переживаниях, значимых для ребенка, вообще для играющего, сторон действительности. Игра, как и всякая неигровая человеческая деятельность, мотивируется отношением к значимым для индивида целям. Но в неигровой деятельности значимость той или иной цели бывает очень опосредованной: в практической, деловой жизни человек может быть побужден к действию, прямая цель которого по своему собственному внутреннему содержанию лишена для индивида значимости, в силу того, что посредством этого действия человек может обходным путем достичь удовлетворения каких-то своих потребностей, не связанных непосредственно с внутренним содержанием данного действия.

Мотивы игровой деятельности отражают более непосредственное отношение личности к окружающему; значимость тех или иных ее сторон переживается в игровой деятельности на основании более непосредственного отношения к их собственному внутреннему содержанию. В игровой деятельности отпадает возможное в практической деятельности людей расхождение между мотивом и прямой целью действия субъекта. Игре чужда корыстная казуистика опосредования, в силу которого действие побуждается каким-нибудь побочным его результатом, вне прямого отношения к предмету, на который оно направлено. В игре совершаются лишь действия, цели которых значимы для индивида по их собственному внутреннему содержанию. В этом основная особенность игровой деятельности и в этом ее основное очарование и лишь с очарованием высших форм творчества сравнимая прелесть.

С этой исходной особенностью игры в отношении ее мотивации связана основная ее особенность в способах игрового действования, или оперирования.

Для осуществления в практическом плане тех действий, которые ребенок переносит в игровой план, человечество выработало в процессе развития науки и техники необходимые для практической эффективности сложные способы их осуществления. Овладение этой техникой, для адекватного применения которой требуются обширные знания, составляет задачу учебной деятельности, включающей специальную профессиональную подготовку. Эта техника, недоступная ребенку, оказывается по самому смыслу игры и не нужной для выполнения игрового действия, поскольку игровое действие не стремится к вещному результату и к утилитарному эффекту. Этим определяется вторая – характерная – особенность игры; игровое действие реализует многообразные мотивы специфически человеческой деятельности, не будучи связанным в осуществлении вытекающих из них целей теми средствами или способами действия, которыми эти действия осуществляются в неигровом практическом плане. В игровой деятельности действия являются скорей выразительными и семантическими актами, чем оперативными приемами. Они должны скорее выразить заключенный в побуждении, в мотиве смысл действия, отношение его к цели, чем реализовать эту цель в виде вещного результата. Такова функция, назначение игрового действия. В соответствии с этой функцией действия в игровом плане при его выполнении сохраняется то, что существенно для этой его функции, и отбрасывается то, что для нее несущественно. Игровые действия сообразуются лишь с теми предметными условиями, которые определяются мотивом и целью действий, и могут не сообразоваться с теми, от учета которых зависит вещный результат действия в практической ситуации. Преобразуясь в соответствии с этим своим назначением, игровое действие приходит вместе с тем в соответствие и с возможностями ребенка. Именно в силу этой своей особенности игра является деятельностью, в которой разрешается противоречие между быстрым ростом потребностей и запросов ребенка, определяющим мотивацию его деятельности, и ограниченностью его оперативных возможностей. Игра - способ реализации потребностей и запросов ребенка в пределах его возможностей.

Из исходной особенности игры, определяющей самый смысл ее, вытекает и то, что одни предметы могут в игровой деятельности замещаться другими (палка – лошадь, стул – автомобиль и т. д.). Поскольку в игре существен не предметно-вещный, а предметно-человеческий аспект действия, не абстрактные свойства предмета, как “вещи в себе”, а отношение человека к предмету и соответственно предмета к человеку, изменяется роль, функция предмета в действии. В соответствии с этим изменяются и требования, предъявляемые к предмету. Для того чтобы функционировать в игровом действии, предметы должны удовлетворять тем условиям, которые существенны для игрового действия и к числу которых помимо основного условия – подчинения смыслу игрового действия – присоединяется доступность для ребенка оперирования данным предметом, и эти предметы могут не удовлетворять всем прочим условиям, для игрового действия не существенным. Отсюда следующая, внешне наиболее бросающаяся в глаза черта игры, в действительности производная от вышеуказанных внутренних особенностей игровой деятельности, – возможность, являющаяся для ребенка и необходимостью, замещать в пределах, определяемых смыслом игры, предметы, функционирующие в соответствующем неигровом практическом действии, другими, способными служить для выполнения игрового действия. В процессе игрового действия эти предметы приобретают значение, определяемое функцией, которую они в игровом действии выполняют. В результате эти особенности игры обусловливают возможность ее перехода в воображаемую ситуацию. Эта возможность реализуется, когда ребенок оказывается в состоянии мысленно в воображении преобразовать действительное. Начальные, зачаточные формы игры не заключают в себе еще этого перехода в воображаемую ситуацию. Когда ребенок, которому впервые удалось самому открыть дверь, снова и снова ее открывает, он не создает воображаемой ситуации; он остается в пределах реального, и, тем не менее, он играет. Но игра в более специфическом смысле этого слова начинается с мысленного преобразования реальной ситуации в воображаемую. Способность перейти в воображаемый план и в нем строить действие, будучи предпосылкой игры (в ее развитых специфических формах), является вместе с тем и ее результатом. Необходимая для развертывания игры, она в игре и формируется.

Игра взрослого человека и ребенка, связанная с деятельностью воображения, выражает тенденцию, потребность в преобразовании окружающей действительности. Проявляясь в игре, эта способность к творческому преобразованию действительности в игре впервые и формируется. В этой способности, отображая, преображать действительность, заключается основное значение игры.

Значит ли это, что игра, переходя в воображаемую ситуацию, является отходом от реальности? И да, и нет. В игре есть отлет от действительности, но есть и проникновение в нее. Поэтому в ней нет ухода, нет бегства от действительности в будто бы особый, мнимый, фиктивный, нереальный мир. Все, чем игра живет и что она воплощает в действии, она черпает из действительности. Игра выходит за пределы одной ситуации, отвлекается от одних сторон действительности, с тем, чтобы еще глубже в действенном плане выявить другие. В игре не реально только то, что для нее не существенно; в ней нет реального воздействия на предметы, и на этот счет играющий не питает обычно никаких иллюзий; но все, что в ней существенно, – в ней подлинно реально: реальны, подлинны чувства, желания, замыслы, которые в ней разыгрываются, реальны и вопросы, которые решаются.

Например, в состязательных, спортивных играх вопросы о том, кто сообразительнее, сильнее, – это реальные вопросы о реальных свойствах играющих, которые в игре получают свое решение, вызывая подлинные чувства соперничества, успеха, неудачи, торжества.

Вопрос о подлинности чувств, желаний, замыслов в игре вызывает естественное сомнение: не являются ли они чувствами, желаниями, замыслами той роли, которую разыгрывает играющий, а не его собственными, и не являются ли они в таком случае для него воображаемыми, а не реальными, подлинными его чувствами? Чувства, желания, замыслы той роли, которую выполняет играющий, – это его чувства, желания и замыслы, поскольку роль, в которую он воплотился, – это он сам в новых, воображаемых условиях. Воображаемы только условия, в которые он себя мысленно ставит, но чувства, которые он в этих воображаемых условиях испытывает, – это подлинные чувства, которые он действительно испытывает.

Это, конечно, никак не значит, что играющему доступны только его собственные чувства. Как только он “войдет в роль”, ему откроются не только чувства его роли, которые станут его собственными чувствами, но и чувства партнеров, объединенных с ним единством действия и воздействия.

Когда ребенок играет ту или иную роль, он не просто фиктивно переносится в чужую личность; принимая на себя роль и входя в нее, он расширяет, обогащает, углубляет свою собственную личность. На этом отношении личности ребенка к его роли основывается значение игры для развития не только воображения, мышления, воли, но и личности ребенка в целом.

В жизни вообще, не только в игре, роль, которую личность на себя принимает, функции, которые она в силу этого выполняет, совокупность отношений, в которые она таким образом включается, накладывают существенный отпечаток на самую личность, на весь ее внутренний облик.

Как известно, само слово “личность” (по-латыни persona), заимствованное римлянами у этрусков, первоначально означало “роль” (и до того – маску актера); римлянами оно употреблялось для обозначения общественной функции лица (persona patris, regis, accusatoris). Переход этого слова на обозначение личности в современном смысле этого слова отражает общественную практику, которая судит о личности по тому, как она выполняет свои общественные функции, как она справляется с ролью, возложенной на нее жизнью. Личность и ее роль в жизни теснейшим образом взаимосвязаны; и в игре через роли, которые ребенок на себя принимает, формируется и развивается его личность, он сам.

Сложность классификации игр заключается в том, что они, как и любое явление культуры, испытывают серьезное влияние динамики исторического процесса любой новой формации, идеологии разных социальных групп. Обогащение культуры досуга всегда служит предпосылкой развития общества. Но это обогащение может быть противоречивым, на него способны воздействовать принуждения, запреты, мода и т.п. Игровой элемент присутствует буквально во всех видах деятельности человека. Но акцентированные игры присутствуют преимущественно в досуге. Они отражают общечеловеческие, национальные, этнографические, географические, исторические и местнотерриториальные приметы. Сложность классификации игр также в том, что они отличаются одна от другой не только формальной моделью, набором правил, количественных показателей, но прежде всего целями. Игры с одинаковыми правилами, информационной базой могут быть весьма разными, так как используются в разных целях: в одном случае – для анализа функционирования системы, в другом – для обучения учащихся, в третьем – в качестве тренинга для принятия решений в моделируемых ситуациях, в четвертом – для развлечения и т.д.

Детские игры за весь период советской формации не собирались, не обобщались, значит, не классифицировались. Прав известный психолог А.Н. Леонтьев, утверждавший: «чтобы подойти к анализу конкретной игровой деятельности ребенка, нужно встать на путь не формального перечня тех игр, в которые он играет, а проникнуть в их действительную психологию, в смысл игры для ребенка. Только тогда развитие игры выступит для нас в своем истинном внутреннем содержании. Действительная психология и смысл игры противоречивы и многомерны, но в каждой игре (типе, виде, классе) заложены человеческой практикой те "опоры", которые определяют ее место в жизни человека, ее значение и назначение».

Универсальная интрига любой игры — победа над собой: физическая, духовная, интеллектуальная, творческая, любая. Наслаждение от процесса (иногда от результата) победы над собой в этом мире. Никакие иные победы ребенка не идут в сравнение с этой. Потому игры так любимы детьми.

В них сфокусированы динамические процессы жизни: устремление к желаемому (перспективы игры), полет мысли, мышечная разрядка, слияние с ритмами природы, «игра случая» и т.д.

Большинству игр присущи четыре главные черты: свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию ребенка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от его результата (процедурное удовольствие);

творческий, значительно импровизационный, очень активный характер этой деятельности («поле творчества»);

эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция, аттракция и т.п. (чувственная природа игры, «эмоциональное напряжение»);

наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры, логическую и временную последовательность ее развития.

Классифицировать игры — это создать (соединить) порядки игр, соподчиненных их назначением, составленных на основе учета принципиальных и общих признаков и закономерных связей между ними. Классификация игр должна позволить ориентироваться в их многообразии, дать о них точную информацию.

В основе любой классификации присутствуют видовые признаки объекта. Вид — видимое. Вид — одна из таксономических категорий. Иногда его соотносят с рангом, разрядом, группой. Вид обращает внимание на принципиальное отличие данного объекта от других. Вид включает в себя разновидность, вариант вида.

Тип — образец, форма чего-либо, единица расчленения, групп па предметов, явлений, объединенных внешними или внутренними чертами, стандартность свойств объекта. Тип — обобщенный образ, в данном случае игры.

К понятию классификация относят термин (категорию) «класс». Класс — совокупность, группа предметов, явлений, обладающих общими признаками, уровнями, в зависимости от которых определяется место объекта в ряду себе подобных, система соподчиненных явлений, нечто устоявшееся, «классическое», общепризнанное, в соответствии с чем идет классификация. Он отражает место объекта в ряду ему подобных.

По отношению к классификации феномена игры, с нашей точки зрения, логичнее всего использовать понятие «вид», именно оно отражает сущность игры, вбирает в себя типы, образцы, формы. Понятие «класс» методологически не соответствует явлению игры.

Крупнейший авторитет в области детства польский педагог Я. Корчак сетовал на то, что «даже игры, как нечто – серьезное, не дождались солидных клинических исследований». Исследовать необозримое количество вариаций, стратегий игр, соответствующих определенным возрастам, или безвозрастных игр действительно очень сложно. И все-таки такие попытки предпринимались.

Мы сошлемся лишь на двух авторов — К. Гросса и А. Гомм, К. Гросс подразделяет игровые явления на четыре группы: боевые, любовные, подражательные, социальные. Группировка игр по таким видам построена на разнородных критериях, прежде всего на идее социальной деятельности. Английская исследовательница игр А. Гомм делит все игры на две группы: игры драматические и игры, построенные на «ловкости и удаче».

У А. Гомм игры драматические имеют пять горизонтальных приемов оформления: линейное, круговое, арочное, спиральное и произвольное. По вертикали Гомм разбивает игры на 25 рубрик: игры свадебные; игры, построенные на ухаживании и любви; игры «в крепость»; погребальные игры; земледельческие; торговые; религиозные; табу; природные; игры с угадыванием; колдовством; жертвоприношением; подражание спорту; подражание животным; игры с ведьмами и похищением детей; рыболовные; сбивание масла; угадывание; борьба и состязание; игры с пением и танцами; игры в прятанье и поиски; чехарда; жмурки; фанты; игры с мячом. Эта классификация дана вне какой-либо логики.

В литературе советского периода классификацию игр сделал в начале 30-х гг. собиратель игр В.Всеволодский-Гернгросс, который весь мир игровых явлений разбил на три основных формальных вида, соприкасающихся каждый с особой категорией общественной практики: игры драматические, спортивные и орнаментальные. Кроме того, он выдвигает еще три промежуточных типа: спортивно-драматические, орнаментально-драматические и спортивно-орнаментальные, считая их самыми распространенными играми. Гернгросс в своем сборнике «Игры народов СССР» классифицирует по сути народные игры (обозначая их как так называемые народные — С.Ш.), т.е. игры крестьянства и «бывших в угнетении у царского правительства народов», в том классово недифференцированном составе, в каком их понимала буржуазная этнография. Классовый подход Гернгросса научно наивен. Так, драматические игры он делит на 1) игры производственные: охотничьи и рыболовные, скотоводческие и птицеводческие, земледельческие, 2) игры бытовые: общественные (война, власть, торговля, школа и др.) и семейные; 3) игры орнаментальные; 4) игры спортивные: простые состязания, состязания с вещью. И все-таки в целом работа Гернгросса монографична и содержит большой фактический материал.

Я. Корчак в книге «Как любить ребенка» представляет свое видение разновидностей игр и выделяет отдельно хороводы, спокойные игры, игры на проверку силы и знаний. М.С. Коган выделяет «игры как таковые» (игры в прятки, в лапту) и «игры художественные».

Наилучший системный подход к классификации игр сделан Е.И. Добринской и Э.В. Соколовым, которые классифицируют игры «по содержательному признаку» (военные, спортивные, художественные, экономические, политические); «по составу и количеству участников» (детские, взрослые, одиночные, парные, групповые); «по тому, какие способности они обнаруживают и тренируют» (физические, интеллектуальные, состязательные, творческие и др.).

Данные авторы различают игры «по их основной направленности». Они же к особому виду технической игры относят игровые автоматы. Наконец, Добринская и Соколов выделяют также игровые методы обучения.

Попыток классификации игр немало. Большинство из них либо интуитивны, либо делаются на конкретно собранном материале игр, специально «под этот» материал. В педагогической энциклопедии читаем: «В педагогической литературе принято различать игры предметные, сюжетные, подвижные и дидактические. В свою очередь, сюжетные игры делятся на ролевые, «режиссерские» и игры-драматизации». Такой подход явно не охватывает все богатство игровой практики, он давно устарел.

Можно принять за аксиому общепринятый подход делить все игры детей и взрослых на две, а с нашей точки зрения, на три большие группы:

1. Игры с готовыми «жесткими» правилами.

2. Игры «вольные», правила которых устанавливаются по ходу игровых действий.

3. Игры, в которых наличествуют и свободная игровая стихия, и правила, принятые в качестве условия игры и возникающие по ее ходу.

Данное деление частично условно, так как практически в любой игре есть «вольное» творческое начало и присутствуют правила или наметки правил.

Каждый блок или вид игр следует различать (что и делается на практике) по следующим принципиальным внешним и внутренним признакам (показателям, приметам, знакам, признаниям). К внешним признакам игры мы относим ее содержание, форму, место проведения, состав и количество участников, степень регулирования и управления, наличие аксессуаров. Дадим некоторые уточнения, связанные с делением игр по внешним признакам.

По содержанию. Содержание — определяющая сторона игры как таковой, оно представляет единство всех составных элементов: ее свойств, внутренних процессов, основной идеи игры, ее смысла как социального явления. Содержание — это то, что содержит в себе игра. Оно включает в себя фабулу, тему, интригу, задачи игры. Содержание — это основная направленность игры. По содержанию игры с готовыми правилами различают следующим образом: спортивные, подвижные, интеллектуальные (дидактические), строительные и технические, музыкальные (ритмические, хороводные, танцевальные), лечебные, коррекционные (психологические игры-упражнения), шуточные (забавы, развлечения), ритуально-обрядовые и т.д.

По содержанию «вольные» (свободные) игры различаются по той сфере жизни, которую они отражают: военные, свадебные, театральные, художественные; бытовые игры в профессию; этнографические игры и т.п. Есть позитивные социально-этические игры и асоциальные (игры на деньги и вещи, корыстные, криминальные игры, игры ложного риска, опасные для жизни, игры азартные, вульгарные и пустые). Содержание же дает основание подразделять игры на самобытные (цельные) и комплексные, объединяющие в себе органично игры разного вида.

По форме. Как известно, форма в философской трактовке есть способ существования и выражения содержания. Она означает внутреннюю организацию содержания и связана с понятием «структура».

Круг явлений, за которыми в науке и в быту установилось наименование игровых, достаточно велик и разнороден. Мы уже говорили, что имеют право на существование игры-танцы, игры-пантомимы, игры-песни, игры-театрализации, игры-хороводы, игры-ритуалы и церемониалы и т.п.

Можно выделить в самостоятельные типовые группы следующие игры: 

собственно детские игры всех видов; 

игры-празднества, игровые праздники; 

игровой фольклор; 

театральные игровые действа; 

игровые тренинги и упражнения; 

игровые анкеты, вопросники, тесты; 

эстрадные игровые импровизации;

соревнования, состязания, противоборства, соперничества, конкурсы, эстафеты, старты; 

свадебные обряды, игровые обычаи; 

мистификации, розыгрыши, сюрпризы; карнавалы, маскарады; игровые аукционы и т.д.

В досуговой практике детей и взрослых сложились и утвердились наиболее структурно оформленные игровые модели, такие, как КВН. «Поле чудес», «Что? Где? Когда?», викторина и т.п., имеющие сюжетное пространство, ярко выраженную форму. Огромное влияние на возникновение новых игровых форм оказывает телевидение.

Интенсивное использование игр во второй половине XX столетия в качестве модели обучения дает основание подразделять игры на внеутилитарные и деловые (имитационные, организационно-деятельностные, игры-маневры и т.п.). Первые есть собственно игры, вторые — модельно-обучающие, в которых игра — технологический способ обучения.

По времени проведения. Время порождает специфические игры, стимулирует их появление. Такие игры называют сезонными или природными (зимние, весенние, летние, осенние). Их различают по объему времени (длительные, временные, кратковременные, игры-минутки).

По месту проведения. Это настольные (застольные), комнатные, уличные, дворовые игры. Игры на воздухе, игры на местности (в лесу, в поле, на воде и т.д.), игры на празднике, игры на эстраде.

По составу и количеству участников. Различаются игры по возрасту, полу, составу, количеству участников. В этом плане практикуются игры младших детей (младенцев, дошкольников), игры детей младшего, среднего и старшего школьного возраста, а также игры взрослых людей. 

Объективно существуют игры мальчиков (подростков, юношей, мужчин) и игры девочек, девушек, женщин. В названных играх — особая рефлексия, особые традиции, особые приметы пола.

По количеству участников различаются одиночные, индивидуальные, парные, групповые, командные, массовые игры.

Достаточно большое количество игр не имеют жесткой адресности, в них охотно играют люди разного пола и возраста. Следует отметить, что из социального опыта постепенно уходят совместные, вневозрастные игры детей и взрослых.

По степени регулирования, управления. Существуют игры, предложенные, организованные взрослыми или школьником инструктором, затейником, игровиком, и стихийные, импровизированные, экспромтные, возникшие спонтанно по прихоти детей (вольные, свободные, естественные, самодеятельные, самостоятельные).

По наличию или отсутствию необходимых для игры аксессуаров (инвентаря, предметов, игрушек, костюмов и т.п.). Различаются игры без предметов и с предметами (предметные игры — с мячом, веревкой, жгутом, битой и т.д.); компьютерные игры; игры-автоматы; игры-аттракционы и др.

К внутренним признакам игры относят способности индивида к игре и в игре: обособление, воображение, подражание, состязательность, перенесение, повторение, слияние с природой, импровизация, имитация, риск, интенсивность поведения в игре, т.е. игры могут быть, к примеру, заданного типа или импровизационными, самобытными или подражательными, с меньшей или большей дозой риска, пассивного типа или активного, обособленные или открытые и т.п.

Й. Хёйзинга, впервые выдвинувший в литературе игры социального характера — «высшие формы игры», предлагает включить в систему классификации модельно-социальные формы игры: игру-эротику, игру-состязание, игру-правосудие, игру-театр, игру-поэзию, игру-дипломатию, игру-войну и т.д. Ему вторит американский психолог и психиатр Э. Берн (1902-1970), который считает, что природа в процессе эволюции установила достаточно игровых трансакций такого типа, в частности, то, что называют сексом, он считает инструментом игрового поведения, ибо сексуальные игры — это упражнения в сексуальном привлечении, эксплуатации, победе, разрядке, наслаждении. В данном подходе в основе классификации социальных форм жизни — игры лежат «сюжеты жизни»: война, любовь, дипломатия и т.д. В этом плане правомерно говорить о парламентских или политических играх и т.п.

Классификация игр дает основание уточнить системы соподчиненных игр того или иного целевого назначения, позволяет ориентироваться в многообразии игровых объектов, их осмысленного использования.

Вместе с тем важно помнить, что дело не в самой игре или ее игровом результате, а в том, в какие взаимоотношения и с кем вступает в ней ребенок, какие качества приобретает, чему учится, что познает, что открывает в себе, как реабилитируется, самовыражается, воздействует на окружающий мир и т.п. Важно знать, что игра — явление многомерное, она редко выражает до конца ту или иную тенденцию, расчет и мастерство здесь стыкуются с фактором случайного везения; что подражание и творчество взаимосвязаны; что правила дети модернизируют (усложняют, ослабляют) в игре; что заданность прерывается импровизацией; что игра насыщена элементами труда, искусства, движением, познанием и др.

Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательно-реактивными возможностями. В том и состоит феномен игры, что, являясь развлечением, отдыхом, она способна перерасти в игру-творчество, в игру-обучение, в игру-терапию, в игру-модель типа человеческих отношений и проявлений в труде. Она является основой досуга, его квинтэссенцией, потому что не задается и не ограничивается конкретным содержанием — темой детских игр может быть буквально любая деятельность человека. Но она же способна сохранять свою самоценность как своеобычный вид деятельности, например, выступать в виде квипрокво (путаница, недоразумение, мистификация, нелепица).

Классификация игр как отражение известной и непредсказуемой деятельности, регулирующей творческую активность индивида, предопределяющей весь духовный потенциал человека в труде, учении, досуге, представляется нам задачей важной и перспективной. Игры в настоящее время выходят на новый, высокий уровень, используются разнообразно и результативно. Не отрицая иных подходов к их классификации, мы за ее основу предлагаем взять человеческую деятельность, которую игры отражают, базовые виды которой они в значительной степени моделируют. С одной стороны, такая деятельность, ее вертикальные и горизонтальные связи — это досуг (собственно игра), познание, труд, общение, с другой — это психофизическая интеллектуально-творческая и социальная деятельность, взаимопроникающие друг в друга, имеющие свои модальности, структуры, функции, элементы, результаты. С этой позиции мы делим все детские игры на следующие виды:

1. Физические и психологические игры и тренинги: двигательные (спортивные, подвижные, моторные); экстатические, экспромтные игры и развлечения; освобождающие игры и забавы; лечебные игры (игротерапия).

2. Интеллектуально-творческие игры: предметные забавы; сюжетио-интеллектуальные игры; дидактические игры (учебно-предметные, обучающие, познавательные); строительные, трудовые, технические, конструкторские; электронные, компьютерные игры, игры-автоматы (кнопочные игры); игровые методы обучения.

3. Социальные игры: творческие сюжетно-ролевые (подражательные, режиссерские, игры-драматизации, игры-грезы); деловые игры (организационно-деятельностные, организационно-коммуникативные, организационно-мыслительные, ролевые, имитационные).

4. Комплексные игры (коллективно-творческая, досуговая деятельность).

При любой классификации игр, в том числе вышеназванных, необходимы поиски форм, являющихся синтезом разных игр детей. Многообразие видов, типов, форм игр неизбежно, как неизбежно многообразие жизни, которую они отражают, как неизбежно многообразие, несмотря на внешнюю схожесть, игр одного типа, модели.

1.2. Игра и психическое развитие ребенка

Игра теснейшим образом связана с развитием личности, и именно в период ее особенно интенсивного развития – в детстве – она приобретает особое значение.

В ранние, дошкольные годы жизни ребенка игра является тем видом деятельности, в которой формируется его личность. Игра – первая деятельность, которой принадлежит особенно значительная роль в развитии личности, в формировании ее свойств и обогащении ее внутреннего содержания.

В процессе развития обычно личную значимость и привлекательность приобретают прежде всего те действия и те проявления личности, которые, став доступными, еще не стали повседневными. То, что ребенку впервые удалось сделать, будь то открытие двери, поворачивание ручки, поскольку это для него достижение, какая-то удача, приобретает значимость, привлекательность, в силу которой действие переходит в игровой план: ребенок начинает раз за разом открывать и закрывать дверь, снова и снова повертывать ручку не потому, что сейчас практически нужно открыть дверь, а потому, что это действие бессознательно радует его, как выражение его достижений, его успехов, его развития; действия уже привычные, повседневные утрачивают интерес и перестают быть темой игры. Именно новые, только народившиеся и еще не укрепившиеся как нечто привычное, приобретения развития по преимуществу входят в игру.

В сущности, то, что человек не может не пройти стадию детства, объясняет и значение игры в его развитии. Не случайно игра является, по словам Л. С. Выготского, «в известном смысле ведущей линией развития в дошкольном возрасте». По единодушному мнению психологов, игра — ведущая деятельность ребенка и основа всего последующего его развития, ибо именно в игре он первоначально обретает опыт для жизни в обществе и развивает все те физические и духовные силы и способности, которые ему для этого необходимы. Различие между игрой ребенка и игрой животного детеныша такое же, как различие между биологической жизнедеятельностью животного и социальным бытием человека.

Детская игра — это и есть модель игры как таковой. Здесь ее сущность выражена в наибольшей степени. Это та форма игровой деятельности, по отношению к которой то, что ей предшествует, — ее генетические предпосылки (игры животных), а то, что за ней следует (спортивные игры, спорт, искусство), — ее модификации.

Игра не появляется вместе с рождением ребенка. Правда, еще грудной младенец проявляет интерес к ярким и звучащим предметам. Он стремится потрогать и ухватить, манипулировать ими. Для этого возраста делаются специальные игрушки — погремушки, цепочки разноцветных шариков, пищалки, имеющие формы животных, и т. п. Однако нельзя не согласиться с исследователями, что такие манипулятивные действия с предметами, даже с предметами-игрушками, действия, имеющие очень большое значение для развития его органов чувств и координации движений, не являются игрой в собственном смысле слова.

Зачатки игровой деятельности появляются тогда, когда ребенок, не без влияния взрослых, берет на себя ту или другую роль, когда один предмет выступает как обозначение другого предмета или существа. Тогда становится возможным «ехать» или «лететь» на стуле, как на автомашине или самолете, скакать на палочке, как на лошади, и т. п. «В игре ребенок создает мнимую ситуацию», — подчеркивает Л. С. Выготский, отмечая необычайное значение в игре воображения, которое и позволяет осуществлять иллюзорную реализацию нереализуемых желаний.

Детская игра — своеобразный театр, в котором ребенок выступает нередко одновременно и как «актер», играющий какую-то роль, будь то роль мамы или доктора, воспитательницы или пожарника, и как «режиссер», организующий действия своих сверстников («Я буду доктор, а ты — больной») и участвующих в игре вещей, и как «драматург», импровизирующий сюжетное действие и словесный текст за себя и за куклу. Ребенок является одновременно и организатором игрового «спектакля» и его зрителем, ибо при всей увлеченности игровым действием он не теряет из виду реальности, из материала которой и по образцу которой он строит реальность игровую.

«Четырехлетняя девочка играет деревянной лошадкой, как куклой, и шепчет:

— Лошадка надела хвостик и пошла гулять. Мать прерывает ее:

— Лошадиные хвосты не привязные, их нельзя наде​вать и снимать.

— Какая ты, мама, глупая! Ведь я же играю!», — читаем мы в книге К. И. Чуковского «От двух до пяти». Ребенок прекрасно различает, что есть «игрушечное», а что— «кушечное».

Вместе с развитием ребенка, обогащением его жизненного опыта развивается и сама игра. Она становится все более сюжетно организованной. Центр ее перемещается от действия с предметами к изображению действий и отношений жизни взрослых. Обобщая обширный экспериментальный материал, автор обстоятельной монографии «Психология игры» Д. Б. Эльконин приходит к выводу, что «путь развития игры идет от конкретного предметного действия к обобщенному игровому действию и от него к игровому ролевому действию: есть ложкой; кормить ложкой; кормить ложкой куклу; кормить ложкой куклу, как мама, — таков схематически путь к. ролевой игре», а «роль является смысловым центром игры, и для ее осуществления служит и создаваемая игровая ситуация, и игровые действия».

Сюжет игры — это то непосредственное действие, которое производится в игре, действие, воспроизводящее житейские отношения или почерпнутое из прослушанной сказки. Содержание же игры — взаимоотношения во «взрослом» мире. Благодаря этому и реализуется основная функция игры — подготовка к серьезной жизни в этом мире.

Игра — важнейший фактор и средство воспитания дошкольника. Поэтому взрослые играют с детьми, учат их играть. Но сама игра — деятельность спонтанная, непринужденная. Ребенка нельзя заставить играть. В игре он чувствует себя свободным. Но и эта свобода — действие на основе осознанной необходимости. Такой необходимостью в игре являются ее правила. Эти правила определяются самими играющими по образцу отношений в неигровом мире. «Так нельзя!», «Так не бывает!», «Так не кушают!» — основные доводы детей, когда им навязывается игровая ситуация, не соответствующая реальным отношениям. Чем старше ребенок, тем больше усложняются правила. Усложняются и в то же время схематизируются, особенно в условных играх (в прятки, в «казаки-разбойники», в классы, игры с мячом и т. д.). Такие игры предполагают соревнование, перераста​ют в спортивные игры, т. е. в такие, в которых важен не только процесс игры, но и результат, в которых можно вы​игрывать или проигрывать. Перемещение мотива игры с процесса деятельности на его результат — это уже конец собственно игры, переход ее в спорт. Спорт — это не игра, хотя игровое начало здесь, безусловно, сохраняется. Азартные игры — это переход игры в свою противоположность: в них цель игры — выигрыш, совершенно внешний самому процессу игрового действия, а не сам этот процесс. Притом сам азарт становится пагубной страстью.

В чем заключается необходимость игровой деятельности ребенка? Растущий ребенок по природе своей деятельное существо, осваивающее огромную информацию благодаря своей любознательности (все дети на определенной стадии становятся «почемучками»). Но он не способен своей деятельностью удовлетворять свои насущные потребности в еде, одежде, жилище и т.д. Ему и не нужно это делать, пока он находится в мире детства. Поэтому он может себе позволить заниматься непродуктивной деятельностью, деятельностью ради самой себя, ради того удовольствия, которое она доставляет. А удовольствие она доставляет не только процессом двигательной активности органов чувств и частей тела, но и тем, что она разрешает (пусть иллюзорно!) противоречие между потребностью действовать, как взрослый, и невозможностью действовать реально, действительно осуществлять те операции, которые требует содержание действия (водить машину, лечить больного, готовить обед и т. п.). «Может ли вообще разрешиться это противоречие?»— ставит вопрос А. Н. Леонтьев и отвечает на него следующим образом: «Да, оно может разрешиться, но оно может разрешиться у ребенка только в одном-единственном типе деятельности, а именно в игровой деятельности, в игре. Это объясняется тем, что игра не является продуктивной деятельностью, ее мотив лежит не в результате, а в содержании самого действия. Поэтому игровое действие свободно от той обязательной стороны его, которая определяется реальными условиями данного действия, т. е. свободно от обязательных способов действия, операций».

Игра, таким образом, противостоит действительности, реальной жизни, трудовой деятельности. Но можно ли за это упрекать играющего ребенка? Упрекать за то, что он серьезно занят несерьезным делом? Разумеется, нет. Такие упреки адресуют взрослым, если они впадают в ребячливость, страдают инфантилизмом и пренебрегают, отдаваясь игровым забавам, серьезными жизненными обязательствами, общественно необходимым трудом. Что же касается настоящей игры, игры ребенка, то она не только противосостоит реальности, но она есть необходимый способ ее освоения.

Исследователи не раз обращали внимание на двуплановость игры, т. е. на то, что играющий ребенок одновременно и верит и не верит в реальность игрового действия. Он, конечно, прекрасно знает, что стул — это не самолет, но в воображении он испытывает реальные чувства, подобные тем, которые испытывают, управляя самолетом. Когда исчезает один из компонентов игрового действия — реальность или воображаемая ситуация, когда прекращается движение между ними, переход одного в другое, игра прекращается или извращается. Психически нездоровый ребенок, играя, впадает в экстаз, принимая игровое действие, например горение костра, за реальность. В работе, посвященной нарушениям игровой деятельности, мы читаем: «Как известно, взяв на себя определенную роль, здоровые дети всегда понимают условность игры, у них сохраняется «взгляд со стороны». Более того, именно это внешнее контролирование позволяет детям оценивать, что в игре «по правде», а что «понарошку», что «как настоящее» и что «так не бывает». Известно, что чем правдивее и точнее изображается ребенком реальность, тем интереснее игра. Оказалось, что артистические игры (игры психически больных детей — Л. С. Выготский) лишаются этого критического «взгляда со стороны». В них мы встречаемся не с разыгрыванием роли, а с перевоплощением в тот или иной игровой персонаж. Об этом говорят многочисленные факты потери детьми ощущения собственной индивидуальности. Границы игры и реальности, своего Я и игровой роли, правды и вымысла размываются».

Для понимания сущности игры важно различать ее субъективное и объективное значения. Субъективное значение игры определяется ее мотивом, непосредственным по​буждением к игре, которым является получение удовольствия в самом процессе игровой деятельности. Если судить о природе игры только по этому значению, то легко прийти к выводу, что она не что иное, как пустая забава. Однако объективное значение игры, о котором сам ребенок и не догадывается и которое непосредственно не проглядывается при виде игры детей, а раскрывается научным исследователем игровой деятельности, существенно иное, чем субъективное. Это функции игры в развитии ребенка. Игра содействует формированию физических и духовных способностей растущего человечка, его познавательной деятельности, воображения, воли, властвования собой. Игра — это школа общения. «Ребенок учится в игре своему «я» (Л. С. Выготский), но он в игре, овладевая ролью, учится понимать другого, входить в его положение, что чрезвычайно важно для жизни в обществе. Поэтому игра — действенное средство нравственного воспитания. Игра — модель «взрослой» жизни, и здесь ребенок не только знакомится с различными профессиями, но учится ценить труд и впервые ощущает гордость быть тружеником, еще не трудясь. И наряду со всем этим игра, благодаря доставляемому ею удовольствию,— это отдых, разрядка психической напряженности. Что важно отметить, все эти функциональные значения игры выступают вместе, даны в комплексе, пронизывая друг друга и усиливая одно через другое.

Итак, игра — непринужденная деятельность в воображаемой ситуации по определенным правилам. И если субъективная цель игры, ее мотив находятся в самом процессе деятельности, доставляющем удовольствие, то объективное значение игровой деятельности заключается в формировании и тренировке физических и духовных способностей, необходимых для осуществления других видов деятельности и жизни личности в обществе. Существует много различных концепций игровой деятельности. Их многообразие обусловлено как различием методологических позиций, с точки зрения которых определяется игра (например, позитивизм или фрейдизм), так и сложностью и многообразием самого феномена игры и ее функциональных значений. Усложняет понимание игры и то, что детская игра имеет не только предпосылки в животном мире, но и переходит в другие виды деятельности, в которых исчезает игра, но сохраняется игровое начало.

Войдя в игру и раз за разом совершаясь в ней, соответствующие действия закрепляются; играя, ребенок все лучше овладевает ими: игра становится для него своеобразной школой жизни. Ребенок, конечно, не для того играет, чтобы приобрести подготовку к жизни, но он, играя, приобретает подготовку к жизни, потому что у него закономерно появляется потребность разыгрывать именно те действия, которые являются для него новоприобретенными, еще на ставшими привычными. В результате он в процессе игры развивается и получает подготовку к дальнейшей деятельности. Он играет потому, что развивается, и развивается потому, что играет. Игра – практика развития.

Различные формы серьезной деятельности взрослых служат образцами, которые воспроизводятся в игровой деятельности детей. Игры органически связаны со всей культурой народа; свое содержание они черпают из труда и быта окружающих. Бесчисленные примеры подтверждают это положение. Их очень много упоминается в литературе; на каждом шагу их доставляет и жизнь. Игра подготовляет подрастающее поколение к продолжению дела старшего поколения, формируя, развивая в нем способности и качества, необходимые для той деятельности, которую им в будущем предстоит выполнять. Мы, однако, не скажем, что игра – это и есть подготовка к дальнейшей жизни, как если бы, играя, ребенок не жил, а только готовился к жизни в дальнейшем. В действительности лишь в жизни можно готовиться для жизни. Играя, ребенок живет жизнью, исполненной непосредственности, действенности и эмоциональности, а не готовится лишь к тому, чтобы в дальнейшем жить. Но именно потому, что играя, он живет, он в игре и получает первую, совершенно специфическую подготовку к жизни. В игре проявляются и удовлетворяются первые человеческие потребности и интересы ребенка; проявляясь, они в ней вместе с тем и формируются. В игре формируются все стороны психики ребенка. 

В игре у ребенка формируется воображение, которое заключает в себе и отлет от действительности, и проникновение в нее. Способности к преобразованию действительности в образе и преобразованию ее в действии, ее изменению закладываются и подготовляются в игровом действии; в игре прокладывается путь от чувства к организованному действию и от действия к чувству; словом, в игре, как в фокусе, собираются, в ней проявляются и через нее формируются все стороны психической жизни личности; в ролях, которые ребенок, играя, на себя принимает, расширяется, обогащается, углубляется сама личность ребенка. В игре в той или иной мере формируются свойства, необходимые для учения в школе, обусловливающие готовность к обучению.

Все же как будто всеми решенный вопрос о том, что игра в дошкольном возрасте является ведущей формой деятельности, должен быть оставлен открытым. Игра, несомненно, имеет наиболее существенное значение для формирования основных психических функций и процессов ребенка-дошкольника. Но является ли игровая деятельность основой его образа жизни и определяет ли она в конечном счете самый стержень личности ребенка как общественного существа? Вопреки общепринятой точке зрения, мы склонны, не отрицая, конечно, значения игры, искать определяющих для формирования личности как общественного существа компонентов его образа жизни и в неигровой повседневной бытовой деятельности ребенка, направленной на овладение правилами поведения и включения в жизнь коллектива. Как в преддошкольный период основным в развитии ребенка является овладение предметными действиями и речью, так в дошкольном возрасте основным является развитие поступка, регулируемого общественными нормами. Его формирование является основоположным приобретением или новообразованием дошкольного периода в развитии человека, что никак не исключает значения игры для формирования психики ребенка и обогащения его душевной жизни.

Игра является особенно спонтанным качеством ребенка, и вместе с тем вся она строится на взаимоотношениях ребенка со взрослыми. Взрослые, учитывая возможности ребенка, создают для него на основе своего труда такие формы существования, при которых игра может стать основным типом его деятельности; ребенок может печь пирожки из глины или песка, потому что мать печет для него другие, настоящие, съедобные.

Из общения со взрослыми ребенок черпает и мотивы своих игр. При этом, особенно сначала, существенная роль в развитии игр принадлежит подражанию действиям взрослых, окружающих ребенка.

Взрослые направляют игры ребенка так, чтобы они стали для него подготовкой к жизни, первой “школой” его ранних детских лет, средством его воспитания и обучения.

Но ребенок, конечно, играет не для того, чтобы подготовиться к жизни: игра становится для него подготовкой к жизни потому, что взрослые организуют ее так. Возможность так ее организовать обусловлена тем, что в игру, как мы уже видели, естественно, закономерно входит прежде всего новое, нарождающееся и еще не ставшее привычным, – развивающееся.

На разных этапах развития детям свойственны разные игры – в закономерном соответствии с общим характером данного этапа. Участвуя в развитии ребенка, игра сама развивается. 

Впоследствии игра, особенно у взрослых, отделившись от неигровой деятельности и осложняясь в своем сюжетном содержании, вовсе уходит на подмостки, в театр, на эстраду, на сцену, отделяясь от жизни рампой, и принимает новые специфические формы и черты. При этом сложность сюжетного содержания и, главное, совершенство, которого требует на более высоких уровнях развития его воплощение в действии, придают игре особый характер. Игра становится искусством. Это искусство требует большой особой работы над собой. Искусство становится специальностью, профессией. Игра здесь переходит в труд. Играющим, действующим в игре-искусстве актером являются лишь немногие люди; среди взрослых только они сохраняют за собой, поднимая ее на новую ступень, ту привилегию, которой в детстве пользуется каждый, – принимать на себя всевозможные доступные воображению роли и воплощать в своей собственной деятельности их многоликую жизнь; остальные участвуют в игре в качестве зрителей, переживая, но не действуя; не действием, а мечтой они входят в ту или иную роль, что тоже требует более или менее высокого уровня развития.

Внутренний характер и результаты совершающегося в процессе игры развития зависят от того, какое содержание приобретает игра, отражая окружающую ребенка жизнь взрослых.

Играет, как известно, и взрослый (шахматы, различные спортивные и другие игры). Игра и у него исходит из потребностей и интересов и служит развитию определенных способностей или сторон его личности. Но в жизни взрослого игра занимает уже иное место и приобретает иные формы. Некоторые мотивы, которые в детстве включены в игру, продолжают у взрослого жить в искусстве. И способность человека отдаваться ему и переживать его во всей непосредственной действенной эмоциональности остается проявлением и доказательством его неувядающей молодости.

1.3.Теория Э. Берна о социальных ролях

Основной принцип теории игр состоит в следующем: любое общение (по сравнению с его отсутствием) полезно и выгодно для людей. Этот факт был подтвержден экспериментами на крысах: было показано, что физический контакт благоприятно влиял не только на физическое и эмоциональное развитие, но также на биохимию мозга и даже на сопротивляемость при лейкемии. Наблюдения за спонтанной социальной деятельностью, которые лучше всего проводить в специальных психотерапевтических группах, обнаруживают, что время от времени разные аспекты поведения людей (позы, голос, точки зрения, разговорный словарь и т.п.) заметно меняются. Поведенческие изменения обычно сопровождаются эмоциональными. У каждого человека некий набор поведенческих схем соотносится с определенным состоянием его сознания. А с другим психическим состоянием, часто несовместимым с первым, бывает связан уже другой набор схем. Эти различия и изменения приводят к мысли о существовании различных состояний «Я».

 На языке психологии состояние «Я» можно описывать как систему чувств, определяя ее как набор согласованных поведенческих схем. По-видимому, каждый человек располагает определенным, чаще всего ограниченным репертуаром состояний своего «Я», которые суть не роли, а психологическая реальность. Репертуар этих состояний Берн попытался разбить на следующие категории: 

1) состояния «Я», сходные с образами родителей; 

2) состояния «Я», автономно направленные на объективную оценку реальности; 

3) состояния «Я», все еще действующие с момента их фиксации в раннем детстве и представляющие собой архаические пережитки. Неформально проявления этих состояний Я называются Родитель, Взрослый и Ребенок. 

 Э. Берн считал, что человек в социальной группе в каждый момент времени обнаруживает одно из состояний Я - Родителя, Взрослого или Ребенка. Люди с разной степенью готовности могут переходить из одного состояния в другое.

 На основе этих наблюдений можно прийти к некоторым диагностическим

выводам. Высказывание «Это ваш Родитель» означает: «Вы сейчас рассуждаете так же, как обычно рассуждал один из ваших родителей (или тот, кто его заменял). Вы реагируете так, как прореагировал бы он - теми же позами, жестами, словами, чувствами и т.д.». Слова «Это ваш Взрослый» означают: «Вы только что самостоятельно и объективно оценили ситуацию и теперь в непредвзятой манере излагаете ход ваших размышлений, формулируете свои проблемы и выводы, к которым Вы пришли». Выражение «Это ваш Ребенок» означает: «Вы реагируете так же и с той же целью, как это сделал бы маленький ребенок».

 Смысл этих высказываний можно пояснить подробнее.

 1. У каждого человека были родители (или те, кто их заменял), и он хранит в себе набор состояний «Я», повторяющих состояния «Я» его родителей (как он их воспринимал). Эти родительские состояния «Я» при некоторых обстоятельствах начинают активизироваться. Следовательно, упрощая это понятие, можно сказать: «Каждый носит в себе Родителя».

 2. Все люди (не исключая детей) способны на объективную переработку информации при условии, что активизированы соответствующие состояния их «Я». На обыденном языке это звучит так: «В каждом человеке есть Взрослый».

 3. Любой человек был раньше моложе, чем сейчас, поэтому он несет в себе впечатления прежних лет, которые при определенных условиях могут активизироваться. Можно сказать, что «каждый таит в себе маленького мальчика или девочку». Состояния «Я» - это нормальные физиологические феномены. Человеческий мозг организует психическую жизнь, а продукты его деятельности упорядочиваются и хранятся в виде состояний «Я». Некоторые работы американских ученых содержат конкретные факты, подтверждающие эту точку зрения. На разных уровнях существуют и другие упорядочивающие системы, такие, например, как память на факты. Однако естественным образом опыт запечатлевается в меняющихся состояниях сознания. Каждый тип состояний по-своему жизненно важен для человеческого организма.

 Ребенок - это источник интуиции, творчества, спонтанных побуждений и радости. Состояние «Взрослый» необходимо для жизни. Человек перерабатывает информацию и вычисляет вероятности, которые нужно знать, чтобы эффективно взаимодействовать с окружающим миром. Ему знакомы собственные неудачи и удовольствия. Например, при переходе улицы с сильным движением необходимо произвести сложные оценки скоростей. Человек начинает действовать только тогда, когда оценит степень безопасности перехода улицы. Удовольствия, которые люди испытывают в результате такого рода успешных оценок, на наш взгляд, объясняют любовь к таким видам спорта, как горные лыжи, авиационный и парусный спорт.

 Взрослый контролирует действия Родителя и Ребенка, является посредником между ними.

 Родитель осуществляет две основные функции. Во-первых, благодаря этому состоянию человек может эффективно играть роль родителя своих детей, обеспечивая тем самым выживание человеческого рода. Важность этой функции подчеркивается тем фактом, что люди, оставшиеся сиротами в раннем детстве, испытывают гораздо большие трудности при воспитании собственных детей, чем те, которые росли в полных семьях вплоть до подросткового возраста. Во-вторых, благодаря Родителю многие наши реакции давно стали автоматическими, что помогает сберечь массу времени и энергии. Люди многое делают только потому, что «так принято делать». Это освобождает Взрослого от необходимости принимать множество тривиальных решений, благодаря чему человек может посвятить себя решению более важных жизненных проблем, оставляя обыденные вопросы на усмотрение Родителя.

 Следовательно, все три аспекта личности чрезвычайно важны для функционирования и выживания. Их изменения необходимы только в том случае, если один из этих аспектов нарушает здоровое равновесие. В обычной ситуации каждый из них - Родитель, Взрослый и Ребенок - заслуживает одинакового уважения, так как каждое состояние по-своему делает жизнь человека полноценной и плодотворной.

Э. Берн называет «трансакцией» единицу общения. Люди, находясь вместе в одной группе, неизбежно заговорят друг с другом или иным путем покажут свою осведомленность о присутствии друг друга. Это называется «трансакционным» «стимулом». Человек, к которому обращен трансакционный стимул, в ответ что- то скажет или сделает - этот ответ называется «трансакционной» «реакцией».

 Цель простого трансакционного анализа - выяснить, какое именно состояние «Я» ответственно за трансакционный стимул и какое состояние человека осуществило трансакционную реакцию. В наиболее простых трансакциях и стимул, и реакция исходят от Взрослого. Например, хирург, оценив на основе имеющихся у него данных необходимость в скальпеле, протягивает руку медсестре. Правильно истолковав этот жест, оценив расстояние и мышечные усилия, она вкладывает скальпель в руку хирурга таким движением, какого от нее ждут. Несколько более сложными являются трансакции Ребенок - Родитель. Например, во время болезни ребенок с высокой температурой просит пить, и ухаживающая за ним мать приносит стакан воды. Обе вышеописанные трансакции Берн называет «дополнительными». Иными словами, при нормальных человеческих отношениях стимул влечет за собой уместную, ожидаемую и естественную реакцию. 

 Однако совершенно очевидно, что трансакция - это звенья одной цепочки: каждая реакция в свою очередь становится стимулом.

 Первым правилом коммуникации считается следующее: пока трансакции дополнительны, процесс коммуникации будет протекать гладко. Следствие из этого правила пока трансакции дополнительны, процесс коммуникации может продолжаться неопределенно долго. Эти правила не зависят ни от природы трансакций, ни от их содержания. Они целиком основаны на векторах общения. Пока трансакции сохраняют дополнительный характер, правило будет выполняться независимо от того, заняты ли ее участники, например, какими-то сплетнями (Родитель - Родитель), решают ли реальную проблему (Взрослый - Взрослый) или просто играют вместе (Ребенок - Ребенок или Родитель Ребенок).

Обратное правило состоит в том, что процесс коммуникации прерывается, если происходит то, что называется «пересекающейся» трансакцией. Именно этот тип трансакции доставляет наибольшие хлопоты психотерапевтам (в психоанализе он получил название классической реакции переноса). Стимул рассчитан на взаимоотношения Взрослый - Взрослый, например: «Давай попробуем понять, почему в последнее время ты стал много пить» или «Ты не знаешь, где мои запонки?». Соответствующим трансакции Взрослый - Взрослый в первом случае может быть признан ответ: «Давай попробуем понять. Мне и самому этого хочется». А во втором: «Запонки лежат на столе».

 Однако собеседник может вдруг вспылить. Тогда ответы будут другие, например в первом случае «Ты как мой отец все время меня критикуешь», - а во втором «Вечно я у тебя во всем виновата!» Оба последних ответа соответствуют схеме Ребенок - Родитель, и, как видно из схемы 3а, векторы трансакций пересекаются.

 При подобных обстоятельствах следует временно отложить решение проблемы алкоголя или запонок до тех пор, пока векторы не будут приведены в порядок. Это может продолжаться несколько месяцев в первом примере _и_ несколько секунд во втором, причем либо игрок должен стать Родителем, дополняя неожиданно проснувшегося в собеседнике Ребенка, либо нужно активизировать в нем Взрослого.

Простые дополнительные трансакции чаще всего встречаются при неглубоких производственных или общественных взаимоотношениях. Их легко нарушить простыми пересекающимися трансакциями. В сущности, поверхностные взаимоотношения можно определить как не выходящие за пределы простых дополнительных трансакций. Такого рода взаимоотношения возникают в совместной деятельности, ритуалах и времяпрепровождениях.

 Более сложными являются «скрытые» трансакции, требующие одновременного участия более чем двух состояний «Я». Именно эта категория служит основой для игр. Как правило, трансакции следуют друг за другом в определенной последовательности. Эта последовательность не является случайной, а планируется одним из трех состояний Я: Родителем, Взрослым, Ребенком или, в более общем смысле, обществом, реальной ситуацией или личностными особенностями. Простейшими формами общественной деятельности являются процедуры и ритуалы. Некоторые из них универсальны, другие носят локальный характер, однако всем им надо учиться. Процедура - серия простых дополнительных Взрослых трансакций, направленных на взаимодействие с действительностью, которая имеет два аспекта: статический и динамический. Э. Берн считал, что статическая действительность включает все возможные сочетания и расположения вещества во Вселенной. Арифметика, например, состоит из утверждений о статической действительности.

 Динамическая действительность содержит потенциальные возможности взаимодействия всех энергетических систем во Вселенной. Химия, например, состоит из утверждений, касающихся динамической действительности.

 Существенной особенностью и процедур, и ритуалов Берн считал то, что они стереотипны. Как только произошла первая трансакция, все остальные в серии становятся предсказуемыми. А порядок их известен заранее. Результат последовательности трансакций также предопределен, если, конечно, не случается что-то непредвиденное.

 Процедура и ритуал различаются в зависимости оттого, что предопределяет их ход: процедуры планируются Взрослым, а ритуалы следуют схемам, заданным Родителем.

 Люди, не умеющие хорошо исполнять ритуалы или чувствующие себя при этом неуютно, иногда стараются избегать их, заменяя процедурами. К этой категории, например, относятся гости, которые любят помогать хозяйке готовить и разносить угощения во время званых вечеров. 

«Игрой» Берн называл серию следующих друг за другом скрытых дополнительных трансакций с четко определенным и предсказуемым исходом. Она представляет собой повторяющийся набор порой однообразных трансакций, внешне выглядящих вполне правдоподобно, но обладающих скрытой мотивацией; короче говоря, это серия ходов, содержащих ловушку, какой-то подвох. Игры отличаются от процедур, ритуалов и времяпрепровождений, на наш взгляд, двумя основными характеристиками: 1) скрытыми мотивами; 2) наличием выигрыша. Процедуры бывают успешными, ритуалы - эффективными, а времяпрепровождение - выгодным. Но все они по своей сути чистосердечны (не содержат «задней мысли»). Они могут содержать элемент соревнования, но не конфликта, а их исход может быть неожиданным, но никогда - драматичным. Игры, напротив, могут быть нечестными и нередко характеризуются драматичным, а не просто захватывающим исходом.

 Нам необходимо разграничить игры с ранее не обсуждавшимся типом социального действия, а именно с операцией. Операция – простая трансакция или набор трансакций, предпринятых с некоторой заранее сформулированной целью. Например, если человек честно просит, чтобы его утешили, и получает утешение, то это операция. Если кто-либо просит, чтобы его утешили, и, получив утешение, каким-то образом обращает его против утешителя, то это игра. Следовательно, внешне игра выглядит как набор операций. Если же в результате игры один из участников получает «вознаграждение», то становится ясно, что в ряде случаев операции следует считать маневрами, а просьбы - неискренними, так как они были лишь ходами в игре.

 Однако предметом нашего исследования являются бессознательные игры, в которые играют неискушенные люди. Не отдавая себе в этом отчета, они порождают в процессе игры двойные трансакции. Именно такие игры во всем мире образуют важнейший аспект общественных взаимоотношений. Благодаря их динамической природе игры нетрудно отличить от статических установок, являющихся чаще всего результатом жизненной позиции.

«Спонтанность» означает возможность выбора, возможность свободно самому решать, какие чувства (Родителя, Взрослого или Ребенка) испытывать и каким образом их выражать. «Спонтанность» означает освобождение от принуждения играть в игры и владеть только теми чувствами, которые были воспитаны.

 Некоторые счастливые люди обладают свойством, которое выходит за пределы всех классификаций поведения. Это свойство – «включенность» в настоящее. Другое их свойство, гораздо более важное, чем любое предварительное планирование, - спонтанность. У них есть нечто куда более ценное, чем игры, - близость. Но все эти три свойства для неподготовленных людей опасны. Может быть, им лучше оставаться такими, какие они есть, и искать решение своих проблем в популярных социальных методах, например в чувстве общности с другими людьми. Это может означать, что для многих представителей рода человеческого впереди прекрасные надежды и большие перспективы.

1.4. Ролевые игры у взрослых людей на примере Движения Ролевых Игр

 Так, говоря о ролевых играх, мы можем неверно представить себе как круг участников, характер их занятий, так и результаты этой деятельности, если четко не определим, о какой разновидности ролевых игр мы говорим. Общепринято, говоря о деятельности взрослых людей (а именно к такой категории можно отнести значительную часть участников ролевых игр), рассматривать их деятельность как взрослую (т.е. с точки зрения, в данном случае, тех исследований, которые рассматривают взрослые ролевые игры).

 Й.Хейзинга в «Homo Ludens», рассматривая проблемы «взрослых» игр, говорит о тех специфических областях человеческой деятельности, которые можно отнести к «игровым»: политике, спорту, религиозных обрядах и др., что позволяет ему даже охарактеризовать человеческую цивилизацию как «игровую». Однако детские игры, как требующие отдельного рассмотрения, он выносит за рамки своей работы.

 В работе Э.Берна дается следующее определение игры: «Игра - серия следующих друг за другом скрытых дополнительных трансакций с четко определенным и предсказуемым исходом». В этой работе игры тоже рассматриваются с точки зрения «взрослых» способов времяпрепровождения. Игры здесь, как правило, не осознаются участниками как таковые. Как правило, в работах, посвященных ДРИ и в ходе семинаров мастеров, ролевые игры рассматриваются в ключе психо-ролевого тренинга или же как разновидность досуговой деятельности.

 Действительно, как и в случае ситуационно-ролевой игры, так и в ДРИ исполняемая роль не отражает профессиональные умения, а некоторым образом обобщает социальные функции персонажа. Однако, как отмечает Н.Н. Богомолова, - наиболее близкой по форме к ситуационно-ролевой игре является детская ролевая игра.

 Таким образом, при исследовании особенностей поведения участников ДРИ, необходимо исходить из того, что игры эти по типу ближе всего к детским ролевым играм. Основным же отличием от ситуационно-ролевых игр и методов психологического ролевого тренинга, применяемых социологами и психологами, является (если говорить о наиболее заметных различиях) отсутствие последующего коллективного анализа. Попытки проведения такового в сезоне 1993 не увенчались успехом. Это не значит, что обсуждение результатов совершенно отсутствует, просто его ход больше похож на аналогичное обсуждение в детском коллективе.

 Говоря о Движении Ролевых игр, необходимо выделить ряд полей, в которых происходит жизнедеятельность участников Движения, поскольку через существование в них происходит их самоидентификация. Первым и наиболее заметным внешнему наблюдателю является ДЕЯТЕЛЬНОЕ поле Движения, т.е. такая сфера деятельности его членов, которая может быть отнесена исключительно к ним. Естественно, это собственно ролевые игры.

 Ролевая игра (в международной терминологии, в том числе принятой в клубах ролевых игр - role play game), представляет собой разновидность виртуальной реальности, в которой персонаж, выбранный игроком, осуществляет взаимодействие с другими существами, направленное на формирование и достижение собственных целей в пространстве данной реальности. В отличие от ролевого тренинга, здесь возможно изменение социальной роли игрока в процессе игры, переживания, связанные с этой ролью, полнее и структура личности, как суммы социальных ролей, богаче и полнее. За счет этого возможна высокая степень идентификации игрока со своим персонажем на период игры. 

 Рассмотрим подробнее, что представляет собою ролевая игра. Вернемся в детство - период всемогущества. В играх ребенок способен как принимать любую социальную роль, испытывая все соответствующие в его представлении ей переживания, так и наделять социальными ролями окружающие его предметы. Через игру ребенок выражает свое видение мира, через игру же, путем взаимодействия с другими ее участниками, он расширяет его.

 В Ролевой игре происходит коллективное моделирование некоего мира по правилам, разработанным ее организаторами и на основе существующих у ее участников знаний, умений и навыков.

 В описываемом здесь явлении основными определяющими показателями являются возможность качественного роста персонажа в процессе игровой деятельности игрока, а также свободное в рамках игровой реальности и характеристик персонажа целепологание. На практике это происходит так: Мастер(а) игры организуют игровое пространство, создают правила моделирования реальности, систему социальных отношений в ней, пишут и распределяют роли, как набор социальных, психологических и физических характеристик персонажей, контролируют ход проведения игры, обеспечивая выполнение правил и моделирование реальности.

 Игроки, вступая в различные отношения с персонажами других игроков, добиваются поставленных целей, исходящих из понимания роли, проще - живут какое-то время в качестве и условиях, определенных игровой реальностью.

 Однако для обеспечения такой деятельности, с одной стороны, необходимо существование определенного ОРГАНИЗАЦИОННОГО поля - поскольку игры могут быть только коллективной формой деятельности. К нему относятся и подготовка игрового пространства - полигона (зачастую с постройкой замков, прокладкой дорог, наведением переправ и прочей трудоемкой работой), и подготовка игроков (раздача вводной информации и т.п.), и изготовление игрового снаряжения и артефактов, сбор необходимых организационных взносов, и координация (оповещение о времени и месте проведения игры, переговоры с другими Мастерами о взаимоприемлемых сроках проведения разных игр), и разрешение возникающих в ходе игры конфликтов, а также многое другое.

 Функцию такого поля выполняют различные мастера и мастерские группы (мастерские команды), при формализации отношений с обществом организующие клубы ролевых игр или иные формальные образования, иначе - для осуществления своей деятельности в рамках движения - нуждающиеся в существовании ИНФОРМАЦИОННОГО поля.

 Информационное поле, с одной стороны, своим существованием обеспечивает целостность организационного поля в рамках движения, поскольку представляет собой в этой ипостаси различные мастерские семинары, конференции, просто «тусовки», обеспечивающие членов Движения необходимой для проведения и участия в играх информацией; с другой стороны, возникает в результате самих игр, как их следствие - в форме игрового фольклора, историй и т.д., одновременно влияя на оценочные суждения игроков, отражающиеся на структуре Движения, социальном статусе отдельных его членов.

 В процессе развития Движения информационное поле постепенно складывается в культурное. В рамках Движения выпускается множество печатных изданий. На их примере хорошо виден процесс такой трансформации. От материалов, непосредственно связанных с играми или сопутствующими мероприятиями (турниры, фестивали и т.п.), т.е. с деятельным полем жизнедеятельности Движения, с информаций о различных событиях и внутренних изменениях структуры Движения, социального статуса некоторых его известных членов, т.е. связанных с организационным полем Движения, фольклорных историй о тех или иных событиях на играх, непосредственно связанных с тем же деятельным полем, на всеобщее обозрение выносится информация непосредственно не являющаяся частью игровой, но возникшая благодаря творчеству членов Движения, т.е. являющаяся культурной информацией. В ряде изданий публикуются и произведения, являющиеся частью мировой культуры, но рассматривающиеся в ДРИ как часть собственной субкультуры. В то же время на примере печатных изданий (а они являются в неформальном движении лишь наиболее легко поддающимся изучению отображением общего информационного поля) мы видим трансформацию деятельности - Ролевых игр - в информационное и культурное поле, с последующим отражением деятельности и информационных потоков на организационном поле Движения. Таким образом, мы видим, что участие в жизнедеятельности Движения связано у его членов с существованием в трех этих полях, через которые и происходит самоидентификация, поскольку все они неразрывно связаны как с деятельностью Движения, так и друг с другом. Часто для самоидентификации достаточно деятельное участие хотя бы в одном из полей - информационно-культурном, что и подтверждается практикой: немало членов Движения, признанных и признающих себя таковыми, не участвует в играх на стадии их проведения или организации, однако все они существуют в едином культурно-информационном пространстве.

 При создании портрета движения ролевых игр делались также попытки проанализировать роль различных сторон ролевой игры с точки зрения восприятия ее участниками и мотивов участия в ней. Вернемся еще раз к сравнению ролевой игры в Гейм-движении, детской ролевой игры и ситуационно-ролевой игры. В уже упоминавшейся работе Н.Н.Богомоловой о детской и ситуационно-ролевой игре признаются следующие:

1. Форма игры. Импровизированное исполнение ролей и условность ситуации, в которой происходит игра.

2. Содержание игры. Воспроизводит, как правило, трудовую деятельность и отдельные стороны жизни /т.е. социальны по содержанию/

3. Направленность. В ситуационно-ролевой игре - на усвоение и формирование соответствующих социально-психологических установок. В детской - на познание окружающего мира, выработку определенных планов поведения.

4. Неутилитарный характер.

5. Основной мотив игры - значимые для играющего переживания. Т.е. игровой реальностью мы можем назвать ту область, в которой существуют желания, замыслы, чувства играющих. Не вдаваясь в формальные различия (большая конкретизация игровой ситуации, и т.п.), рассмотрим следующие отличительные признаки Ролевой Игры в Гейм-движении: 

 а) Содержание воспроизводит трудовую деятельность и стороны жизни, нехарактерные для того социума, в котором существуют участники движения вне периода игры. Более того, различие может быть даже в физических и биологических законах, которые могут быть на игре каким либо образом отмоделированы, с окружающим миром.

 б) Для успешности действий в игровой реальности играющему необходимо принимать иные социально - психологические установки, чем в повседневной деятельности. Принимаемая игроком социальная роль «представляет собой общественно необходимый вид социальной деятельности и способ поведения личности», но в ином социуме - например, в феодальном.

 в) Характер игровых действий более утилитарен, так, в играх с моделируемой экономикой, бытовой уровень существования игрока напрямую зависит от успешности его деятельности.

 Утилитарным является также процесс подготовки к игре - изготовление игрового костюма, оружия, доспехов, в какой-то мере эта деятельность также связана с той, которая ведется в процессе игры.

 г) Значимые переживания - основной мотив игры - являются не только переживаниями игрока, но и переживаниями персонажа. Считается, что, мотивируя те или иные свои игровые действия, играющий именно логикой персонажа и руководствуется. Характер же персонажа может быть задан более или менее строго доигровой вводной информацией и в любом случае четко формулируется для себя играющим.

 На сегодня основными признаками социальной группы, составляющей Гейм-движение (возникшее в 1993 году самоназвание), являются довольно (как правило) высокий уровень интеллекта, при этом большое количество невостребованных обществом знаний, умений и навыков, широкий возрастной спектр (12 - 30 лет, преимущественно 15-18 лет), то есть слой лиц, с одной стороны, остро нуждающихся (в большинстве) в самоутверждении, с другой - неспособных самоутверждаться в обществе из-за разности их ценностной ориентации и потребностей социума. Из основных причин, приводящих подростков и юношей в Движение в результате проведенных Институтом Подростка и клубом ролевых игр «Лихолесье» опросов выделено следующее:

 - возможность испытывать чувство не только полной защищенности, но и отрешенности от окружающего мира в его «враждебных» проявлениях, существование в более психологически комфортной реальности, возможность общения;

 - возможность реализовывать познавательный интерес и чувствовать значимость своей деятельности для окружающих;

 - возможность самореализации в процессе игр и подготовки к ним (изготовление муляжей оружия, доспехов, костюмов и т.д.);

 - возможность смены «родительского сценария» (в терминах трансакционной психологии Э.Берна) в процессе игры за счет смены «вводной информации» (т.е. того базиса, на котором основывается сценарий);

 - шанс почувствовать себя героем, проявить свое Я - столь значимый для подростков;

 - смена навязанных обществом «правил игры» на добровольно выбранные;

 - красочная обстановка «театра».

Глава
2. Выявление личностных особенностей взрослых, склонных к игровой деятельности

2.1. План и структура исследования

Объектом нашей работы является личность.

Предметом исследования выступают особенности личности взрослого играющего человека.

Гипотезой данного исследования является предположение о том, что самоотношение, сфера социальных отношений и структура эмоциональных переживаний, связанных с игровой деятельностью, у играющих людей обладает спецификой.

Для исследования применялись:

 1.Ориентационная анкета «Определение направленности личности» А.Басса. Анкета состоит из 27 пунктов-суждений, по каждому из которых возможны три варианта ответов, соответствующие трем видам направленности личности.

 Направленность на себя (НС) – ориентация на прямое вознаграждение и удовлетворение безотносительно работы и сотрудников, агрессивность в достижении статуса, властность, склонность к соперничеству, раздражительность, тревожность, интровертированность.

 Направленность на взаимодействие (НВД)– стремление при любых условиях поддерживать отношения с людьми, ориентация на совместную деятельность, но часто в ущерб выполнению конкретных заданий или оказанию искренней помощи людям, ориентация на социальное одобрение, зависимость от группы, потребность в привязанности и эмоциональных отношениях с людьми.

 Направленность на задачу (НЗ)– заинтересованность в решении деловых проблем, выполнение работы как можно лучше, ориентация на деловое сотрудничество, способность отстаивать в интересах дела собственное мнение, которое полезно для достижения общей цели.

 2.Методика «Кто Я» Куна-Макпортленда, основанная на использовании нестандартизированного самоописания с последующим контент-анализом. Методика позволяет определить самоотношение по категориям: причисление к какой либо социальной группе, либо дифференциация, идеологические убеждения, интересы и увлечения, стремления, сомооценки. 

 3.Методика диагностики уровня субъективного ощущения одиночества Д. Рассела и М. Фергюсона, которая позволяет оценить степень выраженности чувства одиночества.

 4.Методика диагностики уровня социальной фрустрированности Л. И. Вассермана в (модификация В. В. Бойко). Методика состоит из опросника, фиксирующего степень неудовлетворенности социальными достижениями в основных аспектах жизнедеятельности, ответы на который даются в соответствии с предложенной шкалой. Выводы об уровне социальной фрустрированности делаются с учетом величины балла (среднего балла) по каждому пункту. Чем больше балл, тем выше уровень социальной фрустрированности.

 5.«Опросник межличностных отношений» Шутца (ОМО). Опросник состоит из 54-х вопросов, определяющих один из трех стилей межличностных отношений в соответствии с типологией Шутца: потребность включения(Ie, Iw) - это потребность создавать и поддерживать удовлетворительные отношения с другими людьми, на основе которых возникают взаимодействие и сотрудничество; потребность контроля(Ce, Cw) - эта потребность определяется как потребность создавать и сохранять удовлетворительные отношения с людьми, опираясь на контроль и силу; межличностная потребность в аффекте(Ae, Aw) - определяется как потребность создавать и удерживать удовлетворительные отношения с остальными людьми, опираясь на любовь и эмоциональные отношения. Интерпретация результатов методики проводится в соответствии с ключом.

 6.«Самохарактеристики эмоциональных переживаний» М.А. Кузнецова. Методика представляет собой шкалу из 80-ти понятий, которые означают различные эмоциональные переживания и ощущения. Слова из списка образуют 5 групп, 4 из которых состоят из понятий, означающих различные оттенки и интенсивность 4-х базовых эмоций – радости, грусти, гнева и страха; 5-я группа состоит из понятий, которые отображают соматические ощущения, сопровождающие те или иные переживания. Для обработки результатов используется кластерный анализ – формальная многомерная статистическая процедура, с помощью которой определяются группы однородных объектов.

Обработка полученных в исследовании результатов проводилась при помощи математически-статистических величин – t критерия Фишера-Стьюдента и критерия углового преобразования Фишера.

В исследовании участвовали 60 человек(30 играющих и 30 неиграющих). 

Возраст испытуемых - от 19 до 40 лет, представлены различные профессии и социальные статусы.

2.2. Исследование направленности личности с помощью ориентационной анкеты «Определение направленности личности» А.Басса у играющих и неиграющих людей

Для выявления направленности личности у играющих и неиграющих людей применяется методика «Определение направленности личности» А.Басса.

Результаты исследования направленности личности у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.1.

Таблица 2.1.

Направленность личности у играющих и неиграющих людей

	Направленность личности
	неиграющие
	играющие
	tэмп
	p

	НЗ
	10,40±2,8
	10,50±3,0
	0,08
	-

	НС
	12,10±2,1
	10,80±2,9
	1,16
	-

	НВД
	7,50±3,1
	8,70±2,9
	0,90
	-


Как видно из таблицы 2.1. достоверно значимых различий по направленностям личности между группами играющих и неиграющих людей нет.

2.3. Исследование самоотношения с помощью методики «Кто Я» Куна-Макпортленда у играющих и неиграющих людей

Для выявления самоотношения у играющих и неиграющих людей применяется методика «Кто Я» Куна-Макпортленда.

Результаты исследования самоотношения у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.2.

Таблица 2.2.

Самоотношение у играющих и неиграющих людей

	Категории
	неиграющие
	играющие
	tэмп
	p

	Социальные группы
	4,33±2,3
	3,86±2,6
	0,89
	-

	Идеологические убеждения
	1,50±0,8
	1,40±0,5
	0,24
	-

	Интересы и увлечения
	1,00±0,0
	5,67±3,7
	3,07
	0,05

	Стремления и цели
	1,67±0,6
	1,00±0,0
	2,00
	0,05

	Самооценки
	8,78±4,1
	11,00±6,2
	0,93
	-

	Присоединяющие утверждения
	6,22±2,6
	3,86±2,6
	1,79
	-

	Дифференцирующие утверждения
	1,50±1,0
	5,13±4,5
	2,18
	0,05


Как видно из таблицы 2.2. достоверные различия выявлены по шкале «интересы и увлечения» между группами неиграющих (1,00±0,0) и играющих (5,67±3,7) людей, что свидетельствует о том, что играющие люди чаще оценивают себя с точки зрения своих интересов и увлечений, чем неиграющие.

Достоверные различия также выявлены по шкале «стремления и цели» между группами неиграющих (1,67±0,6) и играющих (1,00±0,0) людей, что свидетельствует о том, что играющие люди в своих самооценках реже упоминают свои цели и стремления, чем неиграющие.

Это свидетельствует о том, что для играющих взрослых более значима область личных интересов и увлечений и менее значима область стремлений к цели.

Достоверные различия также выявлены по шкале «дифференцирующие утверждения» между группами неиграющих (1,50±1,0) и играющих (5,13±4,5) людей, что свидетельствует о том, что играющие люди чаще выделяют себя из группы в своих самооценках, чем неиграющие.

2.4. Исследование ощущения одиночества с помощью методики диагностики уровня субъективного ощущения одиночества Д. Рассела
и. М. Фергюсона

Для выявления субъективного ощущения одиночества у играющих и неиграющих людей применяется методика диагностики уровня субъективного ощущения одиночества Д. Рассела и М. Фергюсона.

Результаты исследования субъективного ощущения одиночества у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.3.

Таблица 2.3.

Субъективное ощущение одиночества

	Уровень ощущения одиночества
	неиграющие
	играющие
	φ эмп
	р

	Высокий 
	10%
	20%
	0,63
	-

	Средний
	20%
	30%
	0,52
	-

	Низкий 
	70%
	50%
	0,92
	-


Как видно из таблицы 2.3. достоверно значимых различий по субъективного ощущения одиночества между группами играющих и неиграющих людей нет.

2.5. Определение уровня социальной фрустрированности при помощи методики диагностики уровня социальной фрустрированности Л. И. Вассермана в (модификация В. В. Бойко) у играющих и неиграющих людей

Для выявления уровня социальной фрустрированности применялась методика диагностики уровня социальной фрустрированности Л. И. Вассермана в (модификация В. В. Бойко)

Результаты исследования уровня социальной фрустрированности у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.4.

Таблица 2.4.

	Уровень социальной фрустрации
	неиграющие
	играющие
	φ эмп
	р

	Высокий 
	10,5%
	-
	2,20
	0,05

	Средний
	79%
	36%
	3,01
	0,05

	Низкий 
	10,5%
	64%
	3,98
	0,05


Как видно из таблицы 2.4. наблюдаются достоверные различия по показателям уровня социальной фрустрации: среди неиграющих взрослых более высокий процент с показателем среднего и повышенного уровня фрустрации, чем среди играющих. 

Вероятно это объясняется тем, что играющие люди в сфере своих увлечений реализуют потребности в общении, признании, проведении досуга, вместе с этим приобретают опыт социального общения вне сферы своих увлечений, умение приспосабливаться к изменениям в основных сферах жизнедеятельности.

2.6. Выявление стиля межличностных отношений при помощи модифицированного варианта «Опросника межличностных отношений» Шутца (ОМО) у играющих и неиграющих людей

Для выявления стиля межличностных отношений применялась методика модифицированный вариант «Опросника межличностных отношений» Шутца (ОМО).
Результаты исследования стиля межличностных отношений у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.5.

Таблица 2.5.

	Стили межличностных отношений 
	играющие
	неиграющие
	tэмп
	P

	Ie
	4,80±1,8
	4,85±1,5
	0,579
	-

	Iw
	5,65±1,8
	4,45±2,3
	0,062
	-

	Ce
	6,90±2,3
	5,20±3,0
	2,485
	0,05

	Cw
	3,90±1,9
	4,00±1,9
	2,089
	0,05

	Ae
	3,20±1,4
	3,45±1,6
	3,927
	0,05

	Aw
	3,20±1,4
	3,10±1,3
	2,568
	0,05


Как видно из таблицы 2.5. достоверные различия выявлены по шкалам «Ce» между группами неиграющих (5,20±3,0) и играющих (6,90±2,3) людей, что свидетельствует о том, что у играющих потребность контроля над окружающими выражена сильнее, чем у неиграющих; «Cw» - что свидетельствует о том, что играющие(3,90±1,9) меньше подвержены внешнему контролю, чем неиграющие(3,90±1,9); «Ae» - свидетельствует о том, что неиграющие(3,45±1,6) более склонны к созданию близких эмоциональных отношений, чем играющие(3,20±1,4); «Aw» - свидетельствует о более осторожном выборе партнеров для близких отношений играющими людьми(3,20±1,4) в сравнении с неиграющими(3,10±1,3).

2.7. Изучение структуры эмоциональных переживаний, связанных с игрой, при помощи методики «Самохарактеристика эмоциональных переживаний» М.А. Кузнецова у играющих и неиграющих людей

Для выявления эмоционального наполнения игры применялась методика «Самохарактеристика эмоциональных переживаний» М.А. Кузнецова.

Результаты отображены в дендрограммах на рисунках 2.1. и 2.2.

Рисунок 2.1

Дендрограмма эмоциональных переживаний играющих людей.
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В дендрограмме, отображающей иерархическую структуру эмоциональных переживаний играющих людей, на низком уровне подобия образовались два больших кластера: «азарт – раскрепощенность» и «безнадежность – озабоченность». На более высоком уровне подобия большие кластеры распадаются на более маленькие и более однородные, относящиеся к какой либо группе эмоций и полнее раскрывающие ее. Например: кластер «азарт – раскрепощенность» делится на подкластеры «блаженство - расслабленность», объединяющий группу эмоций радости и покоя; «вина - огорчение», объединяющий негативные эмоции группы «грусть»; «беспокойство – чувство успеха», объединяющий в одну группу эмоции, характеризующие волнение и радость успехам; «воодушевление - раскрепощенность», объединяющий эмоции группы «радость» с опасением; и подкластер «азарт - печаль», объединяющий эмоции двух групп – «радость» и «грусть». Кластер «безнадежность – озабоченность», в свою очередь делится на подкластеры: «безнадежность - презрение» - объединение негативных эмоций группы «страх» и группы «гнев»; «грусть – чувство неуспеха», объединяющий в себе эмоции характеризующие сомнение и неуверенность в себе, эмоции группы «грусть»; «боль - ярость» - эмоции группы «гнев»; «приятная тяжесть - страх», содержащий эмоции, характеризующие чувства стыда и страха; «уверенность - удобство» - эмоции группы «радость»; «легкость - озабоченность», объединяющий раздражение и эмоции группы «радость». На дендрограмме выражен широкий спектр эмоций с довольно однородными связями. Игра для играющего человека характеризуется, во-первых, эмоциями радости и волнения, во-вторых – опасения, осторожности и раздражения.

Рисунок 2.2.

Дендрограмма эмоциональных переживаний неиграющих людей.
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В дендрограмме, отображающей иерархическую структуру эмоциональных переживаний неиграющих людей, на низком уровне подобия образовались два неоднородных кластера: «азарт - удовольствие» и «безразличие - радость». Кластер «азарт - удовольствие» содержит эмоции группы «радость». Кластер «безразличие - радость» делится на два неоднородных кластера: «гордость - радость», объединяющий эмоции радости и неуверенности; и «безразличие – приятный холодок», который на более низком уровне подобия делится на подкластеры: «безразличие - озабоченность» - содержащие эмоции осторожности и отстраненности; «беспокойство – чувство успеха» - содержащие эмоции несогласия и восторга; и, отдельно – «воодушевление – приятный холодок», объединяющий эмоции радости и ликования. Для неиграющего человека игра характеризуется эмоциями азарта, волнения, гордости и восторга в случае успеха, безразличия либо досады.
Результаты количественного анализа эмоционального наполнения игры у играющих людей представлены в таблице 2.6.

Таблица 2.6.

Факторная структура эмоций играющих людей

	Эмоции
	Factor 1
	Factor 2
	Factor 3
	Factor 4
	Factor 5

	Вялость
	0,760
	
	
	
	

	Гордость
	
	
	
	
	0,740

	Грусть
	0,778
	
	
	
	

	Злость
	
	
	0,712
	
	

	Ломота
	
	
	
	0,797
	

	Негодование
	
	
	0,781
	
	

	Недовольство
	
	
	0,712
	
	

	Недоумение
	0,718
	
	
	
	

	Ненависть
	
	
	0,829
	
	

	Окрыленность
	
	
	
	
	0,7364

	Онемение
	
	
	
	0,817
	

	Опустошенность
	0,844
	
	
	
	

	Подавленность
	0,779
	
	
	
	

	Презрение
	
	
	0,739
	
	

	Раскрепощенность
	
	0,712
	
	
	

	Растерянность
	0,845
	
	
	
	

	Слабость
	0,844
	
	
	
	

	Тоска
	
	
	
	0,737
	

	Тревога
	0,844
	
	
	
	

	Угнетенность
	
	
	
	0,733
	

	Уныние
	
	
	
	0,709
	

	Чувство неуспеха
	0,796
	
	
	
	

	Факторный вес
	17,33
	10,68
	11,71
	11,01
	6,38

	% общей дисперсии
	21,7
	13,4
	14,6
	13,8
	8,0


В результате факторного анализа были выделены 5 факторов с различным факторным весом и процентом общей дисперсии (информативности факторов). Наибольшую информативность имеет фактор 1 (Factor 1) – 21,7%, объединяющий эмоции группы «грусть»; т. е. фактор 1 наиболее точно описывает структуру эмоциональных переживаний играющих людей. Далее фактор 3 (Factor 3) – эмоции группы «гнев»; фактор 4 (Factor 4) – эмоции группы «грусть»; фактор 2 (Factor 2) и фактор 5 (Factor 5)- эмоции группы «радость».

Факторный анализ структуры эмоциональных переживаний неиграющих людей недостаточно информативен, т. к. эмоциональное наполнение игры для неиграющих людей гораздо бедней и однообразней, чем для играющих.

2.8. Анализ данных полученных при опросе играющих и неиграющих людей

При опросе испытуемым задавались два вопроса:

1. Почему Вы участвуете в играх (чем привлекает Вас игра)?

2. Опишите, пожалуйста, о чем Вы думаете чаще всего во время игры?

Время и объем ответов ограничены небыли.

При анализе ответов полученных на первый вопрос были выделены следующие категории:

· от скуки;

· для самовыражения;

· для смены обстановки, отдыха;

· ради общения;

· ради эмоциональных переживаний;

· чтобы научиться чему-то новому;

· из интереса;

· ради возможности нестандартного поведения;

· для испытания своих возможностей;

· для самопознания;

· из необходимости.

При анализе ответов полученных на второй вопрос были выделены следующие категории:

· как всегда;

· о событиях игры;

· о победе;

· о зависимых людях;

· анализ ошибок.

Результаты исследования причин, побуждающих к игровой деятельности играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.7.

Таблица 2.7.

	категории
	неиграющие
	играющие
	φ эмп
	р

	от скуки
	30%
	4%
	2,52
	0,05

	для самовыражения
	5%
	28%
	2,21
	0,05

	для смены обстановки, отдыха
	35%
	28%
	0,50
	-

	ради общения
	20%
	24%
	0,32
	-

	ради эмоциональных переживаний
	-
	24%
	3,41
	0,05

	чтобы научиться чему-то новому
	35% 
	24%
	0,81
	-

	ради возможности нестандартного поведения
	-
	6%
	3,41
	0,05

	для испытания своих возможностей
	-
	16%
	2,74
	0,05

	для самопознания
	-
	12%
	2,36
	0,05

	из необходимости
	20%
	8%
	1,18
	-

	из интереса
	30%
	28%
	0,15
	-


По результатам таблицы 2.7. можно судить о наличии достоверных различий при выделении причин, побуждающих к игровой деятельности играющих и неиграющих людей по категориям: «от скуки» - у играющих этот показатель ниже; «для самовыражения» - у играющих этот показатель выше, чем у неиграющих; «ради эмоциональных переживаний» - у неиграющих эта категория не представлена; «ради возможности нестандартного поведения» - у неиграющих эта категория не представлена; «для испытания своих возможностей» - у неиграющих эта категория не представлена; «для самопознания» - у неиграющих эта категория не представлена. Из этих показателей можно сделать вывод о том, что играющие взрослые выделяют гораздо больше причин, побуждающих к игре, видят в игре возможность самовыражения, самопознания, проверки своих способностей.

Результаты исследования мыслей, связанных с игрой у играющих и неиграющих людей представлены в таблице 2.8.

Таблица 2.8.
	категории
	неиграющие
	играющие
	φ эмп
	р

	как всегда
	10%
	36%
	2,14
	0,05

	о событиях игры
	40%
	68%
	2,17
	0,05

	о победе
	25%
	4%
	2,15
	0,05

	о зависимых людях
	-
	4%
	4,47
	0,05

	анализ ошибок
	5%
	-
	1,50
	0,05


По результатам таблицы 2.8. можно судить о наличии достоверных различий при ответе на вопрос «О чем Вы думаете чаще всего во время игры?» по всем категориям: «как всегда» - у играющих показатель выше, чем у неиграющих; «о событиях игры» - у играющих показатель выше, чем у неиграющих; «о победе» - у играющих показатель ниже, чем у неиграющих; «о зависимых людях» - у неиграющих эта категория не представлена; «анализ ошибок» - у играющих эта категория не представлена. Из полученных данных можно сделать вывод о том, что для играющих более важен смысл игры (сюжет), чем формальная победа, в отличие от неиграющих людей; они уделяют внимание зависимым людям, но не склонны к анализу своих ошибок.
Общие выводы

Целью исследования являлось выявление личностных особенностей взрослых людей, играющих в игры на примере участников Движения Ролевых Игр. 

Для достижения цели была изучена литература, соответствующая теме, проведено исследование личностных особенностей людей играющих и неиграющих, и проведен сравнительный анализ полученных результатов при помощи математически-статистических величин – t критерия Фишера-Стьюдента и критерия углового преобразования Фишера и кластерного анализа.

В результате исследования подтвердилась изначальная гипотеза: самоотношение, сфера социальных отношений и структура эмоциональных переживаний, связанных с игровой деятельностью, у играющих людей обладает спецификой.

Достоверные различия, полученные в результате обработки методики “Кто Я” показали, что играющие люди чаще оценивают себя с учетом своих увлечений, чаще упоминают свои интересы. Вместе с этим играющие люди реже упоминают свои стремления, не оценивают себя с точки зрения своих планов и целей. Так же играющие чаще выделяют себя из группы в своих самоотношениях, характеризуют себя, как отличающихся, выделяющихся из общепринятых групп.

При исследовании направленности личности достоверно различных результатов не получено. Что свидетельствует о том, что среди играющих людей нет преобладающих направленностей.

При исследовании субъективного ощущения одиночества достоверно различных результатов также не получено. Это свидетельствует о том, что играющие люди не более склонны к одиночеству, чем неиграющие, нет особенностей в переживании этого чувства.

При исследовании уровня социальной фрустрированности у играющих и неиграющих людей наблюдаются достоверные различия по показателям уровня социальной фрустрации: среди неиграющих взрослых более высокий процент с показателем среднего и повышенного уровня социальной фрустрации, чем среди играющих. Вероятно это объясняется тем, что играющие люди в сфере своих увлечений реализуют потребности в общении, признании, проведении досуга, вместе с этим приобретают опыт социального общения вне сферы своих увлечений, умение приспосабливаться к изменениям в основных сферах жизнедеятельности.

При исследовании стиля межличностных отношений у играющих и неиграющих людей получены достоверные различия по показателям потребности контроля над окружающими: у играющих она выражена сильнее, чем у неиграющих; подверженности внешнему контролю: играющие подверженны меньше, чем неиграющие; склонности к созданию близких эмоциональных отношений: неиграющие более склонны, чем играющие; осторожности в выборе партнеров для близких отношений: играющие люди более осторожны, чем неиграющие.

Исследование эмоциональных переживаний, связанных с игрой, показало, что структура эмоциональных переживаний играющих людей более однородна, в ней выражен более широкий спектр эмоций, чем в структуре неиграющих людей. Игра для играющего человека характеризуется, во-первых, эмоциями радости и волнения, во-вторых – опасения, осторожности и тревоги. Для неиграющего человека игра характеризуется эмоциями азарта, волнения, гордости и восторга в случае успеха, безразличия либо досады.
Анализ ответов, полученных при опросе, позволяет судить о привлекательности игры для людей, участвующих в Движении Ролевых Игр, не только как развлечения, но и как возможности для самовыражения, приобретения нового опыта, эмоций, проверки уже приобретенных умений и знаний. Для людей, не участвующих в ролевом движении, игра, прежде всего, - азарт, стремление к победе, возможность избавиться от скуки, «убить время».

. 
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Приложения

Методика диагностики уровня субъективного ощущения одиночества Д. Рассела и М. Фергюсона

Инструкция: Вам предлагается ряд утверждений. Рассмотрите последовательно каждое и оцените с точки зрения частоты их проявления применительно к вашей жизни при помощи четырех вариантов ответов: «часто», «иногда», «редко», «никогда». Выбранный вариант отметьте знаком «+».

Обработка результатов и интерпретация. Подсчитывается количество каждого из вариантов ответов. Сумма ответов «часто» умножается на три, «иногда» — на два, «редко» — на один и «никогда» — на 0. Полученные результаты складываются. Максимально возможный показатель одиночества — 60 баллов.

Высокую степень одиночества показывают от 40 до 60 баллов, от 20 до 40 баллов — средний уровень одиночества, от 0 до 20 баллов низкий уровень одиночества.

Текст опросника

	Утверждения
	Часто
	Иногда
	Редко
	Никогда

	1. Я несчастлив, занимаясь столькими вещами в одиночку
	
	
	
	

	2. Мне не с кем поговорить
	
	
	
	

	3. Для меня невыносимо быть таким одиноким
	
	
	
	

	4. Мне не хватает общения
	
	
	
	

	5. Я чувствую, будто никто действительно не понимает себя
	
	
	
	

	6. Я застаю себя в ожидании, что люди позвонят или напишут мне
	
	
	
	

	7. Нет никого, к кому я мог бы обратиться
	
	
	
	

	8. Я сейчас больше ни с кем не близок
	
	
	
	

	9. Те, кто меня окружает, не разделяют мои интересы и идеи
	
	
	
	

	10. Я чувствую себя покинутым
	
	
	
	

	11 . Я не способен раскрепощаться и общаться с теми, кто меня окружает
	
	
	
	

	12. Я чувствую себя совершенно одиноким
	
	
	
	

	13. Мои социальные отношения и связи поверхностны
	
	
	
	

	14. Я умираю от тоски по компании
	
	
	
	

	15. В действительности никто как следует не знает меня
	
	
	
	

	16. Я чувствую себя изолированным от других
	
	
	
	

	17. Я несчастен, будучи таким отверженным
	
	
	
	

	18. Мне трудно заводить друзей
	
	
	
	

	19. Я чувствую себя исключенным и изолированным другими
	
	
	
	

	20. Люди вокруг меня, но не со мной
	
	
	
	


Ориентационная анкеты «Определение направленности личности» А.Басса

Для определения личностной направленности в настоящее время используется ориентационная анкета, впервые опубликованная Б. Бассом в 1967 г.

Анкета состоит из 30 пунктов-суждений, по каждому из которых возможны три варианта ответа, соответствующие трем видам направленности личности. Респондент должен выбрать один ответ, который в наибольшей степени выражает его мнение или соответствует реальности.

С помощью методики выявляются следующие направленности:

1. Направленность на себя (НС) – ориентация на прямое вознаграждение и удовлетворение безотносительно работы и сотрудников, агрессивность в достижении статуса, властность, склонность к соперничеству, раздражительность, тревожность, интровертированность.

2. Направленность на взаимодействие (НВД)– стремление при любых условиях поддерживать отношения с людьми, ориентация на совместную деятельность, но часто в ущерб выполнению конкретных заданий или оказанию искренней помощи людям, ориентация на социальное одобрение, зависимость от группы, потребность в привязанности и эмоциональных отношениях с людьми.

3. Направленность на задачу (НЗ)– заинтересованность в решении деловых проблем, выполнение работы как можно лучше, ориентация на деловое сотрудничество, способность отстаивать в интересах дела собственное мнение, которое полезно для достижения общей цели.

Инструкция: "Опросный лист состоит из 27 пунктов. По каждому из них возможны три варианта ответов: А, Б, В.

Из ответов на каждый из пунктов выберите тот, который лучше всего выражает Вашу точку зрения по данному вопросу. Возможно, что какие-то из вариантов ответов покажутся Вам равноценными. Тем не менее, мы просим Вас отобрать из них только один, а именно тот, который в наибольшей степени отвечает Вашему мнению и более всего ценен для Вас.

Букву, которой обозначен ответ (А, Б, В), напишите на листе для записи ответов рядом с номером соответствующего пункта (1-30).

Старайтесь быть максимально правдивым. Среди вариантов ответа нет "хороших" или "плохих", поэтому не старайтесь угадать, какой из ответов является "правильным" или "лучшим" для Вас.

1. Наибольшее удовлетворение я получаю от:

А. Одобрения моей работы;

Б. Сознания того, что работа сделана хорошо;

В. Сознания того, что меня окружают друзья.

2. Если бы я играл в футбол (волейбол, баскетбол), то я хотел бы быть:

А. Тренером, который разрабатывает тактику игры;

Б. Известным игроком;

В. Выбранным капитаном команды.

3. По-моему, лучшим педагогом является тот, кто:

А. Проявляет интерес к учащимся и к каждому имеет индивидуальный подход;

Б. Вызывает интерес к предмету так, что учащиеся с удовольствием углубляют свои знания в этом предмете;

В. Создает в коллективе такую атмосферу, при которой никто не боится высказать свое мнение.

4. Мне нравится, когда люди:

А. Радуются выполненной работе;

Б. С удовольствием работают в коллективе;

В. Стремятся выполнить свою работу лучше других.

5. Я хотел бы, чтобы мои друзья:

А. Были отзывчивы и помогали людям, когда для этого представляются возможности;

Б. Были верны и преданы мне;

В. Были умными и интересными людьми.

6. Лучшими друзьями я считаю тех:

А. С кем складываются хорошие взаимоотношения;

Б. На кого всегда можно положиться;

В. Кто может многого достичь в жизни.

7. Больше всего я не люблю:

А. Когда у меня что-то не получается;

Б. Когда портятся отношения с товарищами;

В. Когда меня критикуют.

8. По-моему, хуже всего, когда педагог:

А. Не скрывает, что некоторые учащиеся ему несимпатичны, насмехается и подшучивает над ними;

Б. Вызывает дух соперничества в коллективе;

В. Недостаточно хорошо знает свой предмет.

9. В детстве мне больше всего нравилось:

А. Проводить время с друзьями;

Б. Ощущение выполненных дел;

В. Когда меня за что-нибудь хвалили.

10. Я хотел бы быть похожим на тех, кто:

А. Добился успеха в жизни;

Б. По-настоящему увлечен своим делом;

В. Отличается дружелюбием и доброжелательностью.

11. В первую очередь школа должна:

А. Научить решать задачи, которые ставит жизнь;

Б. Развивать прежде всего индивидуальные способности ученика;

В. Воспитывать качества, помогающие взаимодействовать с людьми.

12. Если бы у меня было больше свободного времени, охотнее всего я использовал бы его:

А. Для общения с друзьями;

Б. Для отдыха и развлечений;

В. Для своих любимых дел и самообразования.

13. Наибольших успехов я добиваюсь, когда:

А. Работаю с людьми, которые мне симпатичны;

Б. У меня интересная работа;

В. Мои усилия хорошо вознаграждаются.

14. Я люблю, когда:

А. Другие люди меня ценят;

Б. Испытывать удовлетворение от выполненной работы;

В. Приятно провожу время с друзьями.

15. Если бы обо мне решили написать в газете, мне бы хотелось, чтобы:

А. Рассказали о каком-либо интересном деле, связанным с учебой, работой, спортом и т.п., в котором мне довелось участвовать.

Б. Написали о моей деятельности;

В. Обязательно рассказали о коллективе, в котором я работаю.

16. Лучше всего я учусь, если преподаватель:

А. Имеет ко мне индивидуальный подход;

Б. Сумеет вызвать у меня интерес к предмету;

В. Устраивает коллективные обсуждения изучаемых проблем.

17. Для меня нет ничего хуже, чем:

А. Оскорбление личного достоинства;

Б. Неудача при выполнении важного дела;

В. Потеря друзей.

18. Больше всего я ценю:

А. Успех;

Б. Возможности хорошей совместной работы;

В. Здравый практичный ум и смекалку.

19. Я не люблю людей, которые:

А. Считают себя хуже других;

Б. Часто ссорятся и конфликтуют;

В. Возражают против всего нового.

20. Приятно, когда:

А. Работаешь над важным для всех делом;

Б. Имеешь много друзей;

В. Вызываешь восхищение и всем нравишься.

21. По-моему, в первую очередь руководитель должен быть:

А. Доступным;

Б. Авторитетным;

В. Требовательным.

22. В свободное время я охотно прочитал бы книги:

А. О том, как заводить друзей и поддерживать хорошие отношения с людьми;

Б. О жизни знаменитых и интересных людей;

В. О последних достижениях науки и техники.

23. Если бы у меня были способности к музыке, я предпочел бы быть:

А. Дирижером;

Б. Композитором;

В. Солистом.

24. Мне бы хотелось:

А. Придумать интересный конкурс;

Б. Победить в конкурсе;

В. Организовать конкурс и руководить им.

25. Для меня важнее всего знать:

А. Что я хочу сделать;

Б. Как достичь цели;

В. Как организовать людей для достижения цели.

26. Человек должен стремиться к тому, чтобы:

А. Другие были им довольны;

Б. Прежде всего выполнить свою задачу;

В. Его не нужно было упрекать за выполненную работу.

27. Лучше всего я отдыхаю в свободное время:

А. В общении с друзьями;

Б. Просматривая развлекательные фильмы;

В. Занимаясь своим любимым делом.

Методика диагностики уровня социальной фрустрированности 

Л. И. Вассермана в (модификация В. В. Бойко)

Ниже предлагается опросник, который фиксирует степень неудовлетворенности социальными достижениями в основных аспектах жизнедеятельности»

Прочтите каждый вопрос и укажите один наиболее подходящий ответ.

1 – полностью удовлетворен;

2 – скорее удовлетворен;

3 – затрудняюсь ответить;

4 – скорее не удовлетворен;

5 – полностью не удовлетворен.

	Удовлетворены ли вы:
	1
	2
	3
	4

	своим образованием
	
	
	
	

	взаимоотношениями с коллегами по работе
	
	
	
	

	взаимоотношениями с администрацией на работе
	
	
	
	

	взаимоотношениями с субъектами своей профессиональной деятельности (пациенты, учащиеся, клиенты)
	
	
	
	

	содержанием своей работы в целом
	
	
	
	

	условиями профессиональной деятельности (учебы)
	
	
	
	

	своим положением в обществе
	
	
	
	

	материальным положением
	
	
	
	

	жилищно-бытовыми условиями
	
	
	
	

	отношениями с супругом (ой)
	
	
	
	

	отношениями с ребенком (детьми)
	
	
	
	

	отношениями с родителями
	
	
	
	

	обстановкой в обществе (государстве)
	
	
	
	

	отношениями с друзьями, ближайшими знакомыми
	
	
	
	

	сферой услуг и бытового обслуживания
	
	
	
	

	сферой медицинского обслуживания
	
	
	
	

	проведением досуга
	
	
	
	

	возможностью проводить отпуск
	
	
	
	

	возможность выбора места работы
	
	
	
	

	своим образом жизни в целом
	
	
	
	


Обработка данных. 

По каждому пункту определяется показатель уровня фрустрированности. Он может варьироваться от 0 до 4 баллов. Каждому варианту ответа присваиваются баллы: полностью удовлетворен – 0, скорее удовлетворен – 1, затрудняюсь ответить – 2, скорее неудовлетворен – 3, не удовлетворен полностью – 4.

Модифицированный вариант «Опросникамежличностных отношений» Шутца (ОМО)

Инструкция: Опросник предназначен для оценки типичных способов вашего отношения к людям. В сущности, здесь нет правильных и неправильных ответов, правилен каждый правдивый ответ.

Иногда люди стремятся отвечать на вопросы так, как, по их мнению, они должны были бы себя вести. Однако в этом случае нас интересует, как вы ведете себя в действительности.

Некоторые вопросы очень похожи друг на друга. Но все-таки они подразумевают разные вещи. Отвечайте, пожалуйста, на каждый вопрос отдельно, без оглядки на другие вопросы. Время ответа на вопросы не ограничено, но не размышляйте слишком долго над каким-либо вопросом.
Для каждого утверждения выберите ответ, который больше всего вам подходит. Номер ответа напишите слева от каждой строчки. Пожалуйста, будьте как можно более внимательны.

	(1)
 Обычно
	(2) 
Часто
	(3) 
Иногда
	(4) 
По случаю
	(5) 
Редко
	(6) 
Никогда


	
	1. Стремлюсь быть вместе со всеми.

	
	2. Предоставляю другим решать вопрос о том, что необходимо будет сделать.

	
	3. Становлюсь членом различных групп.

	
	4. Стремлюсь иметь близкие отношения с остальными членами групп.

	
	5. Когда представляется случай, я склонен стать членом интересных организаций.

	
	6. Допускаю, чтобы другие оказывали сильное влияние на мою деятельность.

	
	7. Стремлюсь влиться в неформальную общественную жизнь.

	
	8. Стремлюсь иметь близкие и сердечные отношения с другими.

	
	9. Стремлюсь задействовать других в своих планах.

	
	10. Позволяю другим судить о том, что я делаю.

	
	11. Стараюсь быть среди людей.

	
	12. Стремлюсь устанавливать с другими близкие и сердечные отношения.

	
	13. Имею склонность присоединяться к остальным всякий раз, когда делается что-то совместно.

	
	14. Легко подчиняюсь другим.

	
	15. Стараюсь избегать одиночества.

	
	16. Стремлюсь принимать участие в совместных мероприятиях.


Для каждого из дальнейших утверждений выберите один из ответов, обозначающий количество людей, которые могут влиять на вас или на которых ваше поведение может распространяться.

Относится к:

	(1) Большинству людей
	(4) Нескольким людям

	(2) Многим
	(5) Одному двум людям

	(3) Некоторым людям
	(6) Никому


	
	17. Стремлюсь относиться к другим приятельски.

	
	18. Предоставляю другим решать вопрос о том, что необходимо будет сделать.

	
	19. Мое личное отношение к окружающим – холодное и безразличное.

	
	20. Предоставляю другим, чтобы руководили ходом события.

	
	21. Стремлюсь иметь близкие отношения с остальными.

	
	22. Допускаю, чтобы другие оказывали сильное влияние на мою деятельность.

	
	23. Стремлюсь приобрести близкие и сердечные отношения с другими.

	
	24. Позволяю другим судить о том, что я делаю.

	
	25. С другими веду себя холодно и безразлично.

	
	26. Легко подчиняюсь другим.

	
	27. Стремлюсь иметь близкие и сердечные отношения с другими.


Для каждого из дальнейших утверждений выберите один из ответов, обозначающий количество людей, которые могут влиять на вас, или на которых ваше поведение распространяется.

Относится к:

	(1) Большинству людей
	(4) Нескольким людям

	(2) Многим
	(5) Одному двум людям

	(3) Некоторым людям
	(6) Никому


	
	28. Люблю, когда другие приглашают меня участвовать в чем-нибудь.

	
	29. Мне нравится, когда остальные люди относятся ко мне непосредственно и сердечно.

	
	30. Стремлюсь оказывать сильное влияние на деятельность других.

	
	31. Мне нравится, когда другие приглашают меня участвовать в своей деятельности.

	
	32. Мне нравится, когда другие относятся ко мне непосредственно.

	
	33. В обществе других стремлюсь руководить ходом событий.

	
	34. Мне нравится, когда другие подключают меня к своей деятельности.

	
	35. Я люблю, когда другие ведут себя со мной холодно и сдержанно.

	
	36. Стремлюсь, чтобы остальные поступали так, как я хочу.

	
	37. Мне нравится, когда другие приглашают меня принять участие в их дебатах (дискуссиях).

	
	38. Я люблю, когда другие относятся ко мне по-приятельски.

	
	39. Мне нравится, когда другие приглашают меня принять участие в их деятельности.

	
	40. Мне нравится, когда окружающие относятся ко мне сдержанно.


Для каждого из дальнейших утверждений выберите один из следующих ответов.

	(1) Обычно


	(4) Случайно



	(2) Часто


	(5) Редко



	(3) Иногда


	(6) Никогда




	
	41. В обществе стараюсь играть главенствующую роль.

	
	42. Мне нравится, когда другие приглашают меня участвовать в чем-нибудь.

	
	43. Мне нравится, когда другие относятся ко мне непосредственно.

	
	44. Стремлюсь, чтобы другие делали то, что я хочу.

	
	45. Мне нравится, когда другие приглашают меня участвовать в своей деятельности.

	
	46. Мне нравится, когда другие относятся ко мне холодно и сдержанно.

	
	47. Стремлюсь сильно влиять на деятельность других.

	
	48. Мне нравится, когда другие подключают меня к своей деятельности.

	
	49. Мне нравится, когда остальные люди относятся ко мне непосредственно и сердечно.

	
	50. В обществе стараюсь руководить ходом событий.

	
	51. Мне нравится, когда другие приглашают принять участие в их деятельности.

	
	52. Мне нравится, когда ко мне относятся сдержанно.

	
	53. Стараюсь, чтобы остальные делали то, что я хочу.

	
	54. В обществе руковожу ходом событий.


Ф.И.О._____________________________

Пол____Возраст_______Дата_________

Род занятий________________________

Инструкция: Что Вы чувствуете, когда участвуете в игре? Обведите кружками номера тех слов, которые отражают Ваши переживания в игре. Можно выделить любое количество слов.

1. Азарт

2. Безнадежность

3. Безразличие

4. Беспокойство

5. Блаженство
6. Боль
7. Вина

8. Влечение

9. Возмущение

10. Воодушевление

11. Восторг

12. Враждебность
13. Вялость
14. Гнев

15. Гордость

16. Горе
17. Грусть
18. Досада

19. Зависть

20. Злость

21. Интерес

22. Испуг

23. Легкость

24. Ликование

25. Ломота

26. Нега

27. Негодование

28. Недовольство

29. Недоумение

30. Ненависть

31. Несобранность

32. Несогласие

33. Неуверенность

34. Обида

35. Огорчение

36. Озабоченность

37. Озноб

38. Окрыленность

39. Онемение

40. Опасение

41. Опустошенность

42. Осторожность

43. Отвращение

44. Отчаяние

45. Печаль

46. Подавленность

47. Покой

48. Презрение

49. Приятная тяжесть

50. Приятный холодок

51. Раздражение

52. Радость

53. Раскрепощенность

54. Расслабленность

55. Растерянность

56. Ревность

57. Робость

58. Слабость

59. Смущение

60. Сомнение

61. Страдание

62. Страх

63. Стыд

64. Счастье

65. Тоска

66. Тошнота

67. Тревога

68. Уверенность

69. Увлеченность

70. Угнетенность

71. Удобство

72. Удовольствие

73. Ужас

74. Уныние

75. Упадок духа

76. Усталость

77. Чувство неуспеха

78. Чувство превосходства

79. Чувство успеха

80. Ярость
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