1. Общие теории игры: К. Гроос и Ф. Бойтендайк

Основные идеи «теории упражнения» К. Грооса:

«1) каждое живое существо обладает унаследованными  предрасположениями, которые придают целесообразность его  поведению; импульсивное стремление к деятельности, проявляющееся с особенной силой в период роста...

 2) прирожденные реакции являются  недостаточными для выполнения сложных жизненных задач;

3) детство, т. е. период развития и роста, когда оно не может самостоятельно поддерживать свою жизнь; при помощи родительского ухода, который опирается на прирожденные предрасположения;

4) это время детства имеет целью сделать возможным приобретение приспособлений, необходимых для жизни;

5) унаследованные реакции в связи с импульсивной потребностью в деятельности стремятся к проявлению и таким образом дают повод к новоприобретениям, над прирожденной основой образуются приобретенные навыки;

6) этот род выработки приспособлений приводится при помощи стремления к подражанию в теснейшую связь с привычками и способностями старшего поколения;

7) там, где развивающийся индивидуум в указанной форме из собственного внутреннего побуждения и без всякой внешней цели проявляет, укрепляет и развивает свои наклонности, там мы имеем дело с самыми изначальными явлениями игры».
«Мы играем не потому, что мы бываем детьми, но нам именно для того и дано детство, чтобы мы могли играть».
Критические замечания к теории игры К. Грооса:

К. Гроос поднял проблему игры и своей теорией предупреждения выдвинул ее в разряд тех деятельностей, которые являются существеннейшими для всего развития в детстве, в его теории содержится положение о важном значении игры для психического развития. Он не создал теории игры как деятельности, типичной для периода детства, а указал, что эта деятельность имеет определенную, биологически важную функцию. Теория К. Грооса говорит о значении игры.

К. Гроос констатирует, что игра имеет характер предупражнения, и в этом он видит ее биологический смысл; доказательства этого тезиса сводятся к аналогиям между игровыми формами поведения детенышей и соответствующими формами серьезной деятельности взрослых животных.

Видового опыта оказывается недостаточно для приспособления к усложнившимся и постоянно изменчивым условиям существования. Возникает необходимость в индивидуальном опыте, складывающемся в ходе индивидуальной жизни. Индивидуальный опыт, новые приспособления не могут возникнуть непосредственно. Игра есть та деятельность, в которой происходит образование необходимой надстройки над прирожденными реакциями.

Два спорных момента. Во-первых, ничего не надстраивается над видовым поведением, а просто само видовое поведение изменяется, становится более гибким. Во-вторых, никаких новых форм видового опыта в игре возникать не может. Ошибочность логики рассуждении Грооса заключается в том, что он начал искать биологический смысл игры в играх животных, не раскрывая их действительной природы. Грубейшую ошибку допускает К. Гроос, перенося прямо биологический смысл игры с животных на человека. 

К. Гроос угадал (не понял, а именно угадал), что игра имеет важное значение для развития. 

Ф. Бойтендайк представил новую попытку создания общей теории игры.

Два главных возражения Бойтендайка против теории предупражнения К. Грооса:

1. нет доказательств того, что животное, которое никогда не играло, обладает менее совер​шенными инстинктами. Упражнение не имеет для развития инстинктивной деятельности такого значения, какое ему приписывают. Инстинктивные формы деятельности, так же как и нервные механизмы, лежащие в их основе, созревают независимо от упражнения. 

2. отделяет собственно упражнение от игры

Для Бойтендайка детство объясняет игру: существо играет потому, что оно еще молодо.

Особенности игры Бойтендайк выводит и связывает с особенностями динамики поведения в детстве, с особенностями отношений данного вида животных с условия​ми его жизни, с основными жизненными влечениями.

Особенности динамики поведения:

а) ненаправленность движений;

б) двигательная импульсивность (ребенок по​стоянно находится в движении, являющемся эффектом спон​танной импульсивности, имевшей внутренние источники. Из этой импульсивности вырастает характерное для детского по​ведения непостоянство);

в) «патическое» отношение к действительности (непосредственно аффективная связь с окружающим миром, возникающая как реакция на новизну картины мира, открывающегося перед молодым животным или ребенком. С «патическим» отношением Бойтендайк свя​зывает рассеянность, внушаемость, тенденцию к имитации и наивность, характеризующие детскость);

г) робость, боязливость, застенчивость (особое амбивалентное отношение – движение к вещи и от нее, наступление и отступление). 

Все эти черты при известных условиях приводят молодое животное и ребенка к игре.

По мысли Бойтендайка, высших животных млекопитающих можно разделить на две большие группы: травоядных и плотояд​ных. Последние являются природными охотниками. У них игра имеет особенно большое распространение. Травоядные играют очень мало или вовсе не играют. Взаимосвязи животных-охотников со средой: установка на оформлен​ные физические объекты, четко дифференцируемые в поле охоты. Исключение из травоядных представляют обезьяны, которые живут в дифференцированной и разнообразной среде. «Охотников» и обезьян Бойтендайк называет животными, «сближающимися с вещами». Играющими являются именно эти «сближающиеся с вещами» животные. «Игра есть все​гда игра с чем-либо», а не только сопровождающе​еся удовольствием движение. Только вещи, которые тоже «играют» с играющим, мо​гут быть предметами игры. Именно поэтому мяч — один из излюбленных предметов игры.

Три исход​ных влечения, приводящих к игре:

а) влечение к освобождению (тенденция к индивидуальной автоно​мии);

б) влечение к слиянию, к общности с окружающим. Это влечение противоположно первому. Вместе обе эти тенденции выражают глубокую амбивалент​ность игры;

в) тенденция к повторению.

Игра возникает при столкновении указанных первоначальных влечений с вещами. Игровой предмет должен быть частично знакомым и вместе с тем обладать неизвестными возможностями. Животные и человек играют только с образами. Сфера игры — это сфера обра​зов, возможностей и фантазии. Игра, по Бойтендайку, является выражением жизни влечений в специфических условиях, характерных для периода детства.

Теория 3. Фрейда. Об​щество накладывает «запреты» на требующие непосред​ственного выхода изначальные влечения. Возникают «обходные пути» в форме замещений, которые дают возможность выхода исходным влечениям. Динамика психической жизни не имеет развития. Меняется лишь форма обхода «барьеров». Примитивная детская игра и высшие проявления человеческого духа — культура, искус​ство, наука — есть лишь формы обхода «барьеров». Они есть побочный продукт борьбы изна​чальных влечений с обществом. Таким образом, общество и человек изначально антагонистич​ны друг к другу.

Даже такие ранние формы игры являются символическими. Суть символизации заключается в том, что символизируется смысл всей травмирующей си​туации. Смволизация бессозна​тельная. Несущественно, играет ли ребенок в доктора или пожарного, милиционера или продавца магазина, — важно лишь то, какую травмирующую ситуацию они воспроизводят.

Однако факты говорят о другом. См​волизация предполагает обобщение ситуации, а  столь раннем возрасте имеют место отдельные аффективные реакции. Обобщенные аффективные переживания возникают значи​тельно позже.

Ребенок с рождения подвергается всевозмож​ным травмирующим воздействиям (травма рождения, травма отнятия от груди матери, травма «неверности» любимого отца или матери, травма рождения нового ребенка, травма умень​шения ласки, травмы строгостей и наказаний и т. д.). Первоосновой являются препятствия, которые ставят взрослые на путях удовлетворения ранних форм детс​кой сексуальности. Таким образом, по мнению 3. Фрейда, все травмы есть травмы, наносимые детской сексуальности.
У ребенка тенденция к навязчивому повто​рению приводит к играм. Детство есть период игр, потому что это период непрерывных травм, а игра есть единственное средство овладения теми невыносимыми переживаниями, которые несут с собой эти травмы. Игра выступает как естественное те​рапевтическое средство против возможных неврозов, которы​ми чревато детство. Чем больше ребенок играет, тем меньше у него шансов превратиться в травматического невротика.

Теория игры Фрейда несостоятельна потому, что исходит из представления о детстве как о периоде непре​рывных травматических ситуаций, конфликтов, давления, оказываемого на ребенка со стороны общества, со стороны взрослых.

Игра детей находится под влиянием желания, доминирующего в их возрасте, — стать взрослым и делать так, как это делают взрослые. «Быть взрослым» — значит свободно, без всяких ограничений удовлетворять свои сексуальные влечения и без всяких преград идти к овладению сексуальным объектом (комплекс Эдипа).

Положение о значении для понимания игры развития отношений между детьми и взрослыми.

Влияние Фрейда сказалось в ранних исследованиях Ж. Пиаже в связи с разработкой общих вопросов психического развития ребенка и на понимании Ж. Пиаже природы детской игры. Эта теоретическая концепция вошла в детскую психоло​гию под названием теории двух миров.

Ребенок ассимилирует окружающую его действительность в соответствии с законами своего мышления сначала аутистического, а затем эгоцентрического. Такая ас​симиляция и создает особый мир, в котором ребенок живет и удовлетворяет все свои желания. Аутистическая мысль сама создает себе воображаемую действительность или дей​ствительность сновидения; существуют две плоскости, в которых работает детская мысль (нижняя плоскость – плоскость субъективности, желаний, игры, капризов; верхняя плоскость – плоскость объективности, речи, логичных концепций, реальности), из чего следует то, что ребенок должен жить в раздвоенном мире — в своем мире и в мире взрослых. Игра принадлежит к миру аутистических грез, миру неудовлетворяемых в реальном мире желаний, миру неисчерпаемых возможностей. Сначала для ребенка суще​ствует единый мир — это субъективный мир аутизма и же​ланий, затем под влиянием давления со стороны мира взрос​лых, мира реальности, возникают два мира — мир игры и мир реальности, причем первый имеет для ребенка более важное значение.

Ошибочность концепции двух миров заключается в том, что ее сторонники «особый» детский мир представляют себе как мир изначально существующих желаний, которые к тому же не удовлетворяются. Именно из неудовлетворенности первич​ных желаний и возникает этот мир субъективности, аутизма и воображения. Неверными здесь являются представление о том, что нужды ребенка даны  ему с самого начала в форме психических образований, в форме желаний или потребностей; представление о том, что нужды ребенка не удовлетворяются.

У ребенка с момента рождения есть определенные нужды: в пище, в определенной температуре среды, в кислороде и т. п. Они удовлетворяются ухаживаю​щими за ребенком взрослыми. Удов​летворение первичных нужд является основным и необходи​мым условием жизни ребенка в период детства. Все нужды маленького ребенка опредмечены в ухаживающем за ним взрослом; для ребенка молоко, которое он сосет, не отделено от матери. Мир ребенка — это прежде всего взрослый человек как важ​нейшая часть окружающей ребенка действительности, часть мира взрослых. Лишь в развивающейся системе отношений «ребенок — взрослый» ребенок входит в весь остальной мир.

Ж. Пиаже выделяет три основные, связанные в один ряд структуры игры: игры-упражнения, символические игры и игры с правилами. Все они являются фор​мами поведения, в которых преобладает ассимиляция. Упражнение, символ и правило являются тремя последовательными этапами, которые характеризуют большие классы игр с точки зрения их умственных структур. Символическая игра есть эгоцентрическая мысль в чистом виде. Игра имеет своей основной функцией защитить «я» ребенка от вынужденных аккомода​ции к реальности. Символ, будучи личным, индивидуальным, аффективным языком ребенка, и является основным сред​ством такой эгоцентрической ассимиляции.

Символическая игра знаменует несомненно выс​шую точку развития детской игры. Игра преоб​разует реальность через более или менее чистую ассимиляцию, соответственно потребностям своего «я». Символичес​кая игра является ассимиляцией реальности «я», усиленной символическим языком, сконструированным самим ребенком и преобразуе​мым по прихоти его потребностей. В символической игре ас​симиляция происходит благодаря своеобразному использо​ванию семиотической функции, заключающемуся в произ​вольном конструировании символов для выражения всего того в жизненном опыте ребенка, что не может быть выра​жено и ассимилировано средствами языка. Интерпретация символической игры как преобладающей ассимиляции проводится в ущерб фактам, часто противоречит им и носит характер скорее толкований, чем доказательства.

В теории Пиаже имеются внутренние противоречия. Ассимиляция по своей природе — процесс консервативный в том смысле, что его основной функ​цией является превращение незнакомого в знакомое, сведение нового к старому. Но игра является не консервативной силой, а, наобо​рот, деятельностью, производящей подлинную революцию в отношении ребенка к миру. Символическая игра как раз не есть эгоцентрическая мысль в чистом виде, как думает Пиаже, а, наоборот, ее преодоле​ние. В игре непонятное становится частично понятным путем особых действий, ориентирующих ребенка в этом непонятном. Игра — это, скорее, выражение новой, но еще слабой, неокреп​шей мысли, требующей опоры на действия с вещами.

Сомнения вызывает и понимание Пиаже символа: как он представлен в игре ребенка. Символ являет​ся средством для проекции «символических схем» на другие предметы; по мысли Пиаже — в игре становятся откры​тыми пути для ассимиляции чего угодно с чем угодно, при этом любая вещь может служить фиктивным заместителем для любой вещи. В действительности это не совсем так.

Пиаже рассматривает роль игры в развитии мышления ребенка слишком узко, что ее значе​ние более глубоко.

Существенный вклад в разработку теории игры внес Л. С. Вы​готский. Он касается игры лишь в связи с использованием в ней одних предметов в качестве символов для обозначения других. В этой связи им было выд​винуто положение, что функцию знака или символа пред​мету придает действие, производимое ребенком.

Очень сжатый и очень предварительный набросок своих взглядов на значение игры Л. С. Выготский дал в работе по психологии подростка. В играх детей происходит действительная их профессиональная подготовка к будущей деятельности — к охоте, к распозна​ванию следов зверей, к войне. Игра человеческого ребенка так же направлена на будущую деятельность, но главным обра​зом на деятельность социального характера. Ребенок видит де​ятельность окружающих его взрослых людей, подражает ей и переносит ее в игру, в игре овладевает основными соци​альными отношениями и проходит школу своего будущего со​циального развития.

Основные положения:

1. Игра возникает, когда появляются нереализуемые немед​ленно тенденции и вместе с тем сохраняется характерная для раннего детства тенденция к немедленной реализации желаний. Сущность игры заключается в том, что она есть исполнение желаний, но не единичных, а обобщенных аффектов. Эти обоб​щенные аффекты могут ребенком не осознаваться. Их основ​ным содержанием является система отношений со взрослыми.

2. Центральным и характерным для игровой деятельности является создание «мнимой» ситуации, заключающейся в принятии ребенком на себя роли взрослого, и осуществление ее в создаваемой самим ребенком игровой обстановке. Для «мнимой» ситуации характерен перенос значений с одного предмета на другой и действия, воссоздающие в обобщенной и сокращенной форме реальные действия в принятой ребен​ком роли взрослого. Это становится возможным на основе расхождения видимого и смыслового поля, появляющегося в дошкольном возрасте.

3. Всякая игра с «мнимой» ситуацией есть вместе с тем игра с правилами, и всякая игра с правилами есть игра с «мнимой» ситуацией. Правила в игре есть правила ребенка для самого себя, правила внутреннего самоограничения и самоопределения.

4. В игре ребенок оперирует значениями, оторванными от вещей, но опираясь на реальные действия. Главное генетичес​кое противоречие игры заключается в том, что в ней возни​кает движение в смысловом поле, но способ движения остает​ся как во внешнем действии. В игре все внутренние процессы даны во внешнем действии.

5. Игра непрерывно создает такие ситуации, которые тре​буют от ребенка действий не по непосредственному импуль​су, а по линии наибольшего сопротивления. Специфическое удовольствие игры связано с преодолением непосредственных побуждений, с подчинением правилу, заключенному в роли.

6. Игра является хотя и не преобладающим, но ведущим типом деятельности в дошкольном возрасте. Игра содержит в себе все тенденции развития; она источник развития и со​здает зоны ближайшего развития; за игрой стоят изменения потребностей и изменения сознания общего характера.

Критическими замечаниями: 1) сосредоточивается на структуре игровой ситуации, не вскры​вая источников игры. Попытка истолковать переход от реальной ситуации к "мнимой" как источник игры могла бы быть понята лишь как отклик психоаналитической теории игры; 2) интерпретация игровой ситуации как возни​кающей в результате "переноса" значений и тем более попыт​ка вывести игру из потребности "играть значениями" явля​ется сугубо интеллектуалистической; 3) превращая производный факт действования в "мнимой", т. е. воображаемой, ситуации в ис​ходный и потому обязательный для всякой игры, эта теория исключает из нее те формы игры, в которых ребенок, не создавая никакой "мнимой ситуации", разыгрывает какое-нибудь дей​ствие, непосредственно извлеченное из реальной ситуации. Теория лишает себя возможности понять игру в ее развитии.
