Лекция «Терапевтическая функция дворовой игры»

Цель: раскрыть терапевтические механизмы дворовых игр в развитии ребенка. 

Сегодня возникла необходимость еще раз поговорить об игре ребенка, а конкретно - об игре со сверстниками, самостоятельно организованной во дворе, на улице и пр. 

Эти игры практически ушли из жизни ребенка. Причин тому много: стало опаснее выпускать одного ребенка во двор, стало меньше детей в семье и не стало  опыта передачи старшими детьми младшим, компьютерные игры, бытовые условия в квартирах стали меньше пригодными для детских игр (т.к. стали лучше)))), и, что немаловажно, игра многими взрослыми расценивается как детской шалостью, а большее предпочтение уделяется интеллектуальному развитию ребенка (в чем родители видят основную составляющую подготовке к школе).

«Свято место пусто не бывает»: пришли ранний алкоголизм, детская преступность, психические расстройства. Подростки  стали преодолевать возрастные трудности все более аффективным и драма​тическим образом. Это происходит оттого, что детям делать нечего? А когда играли – были заняты? Нет, в игре происходят очень важные процессы, которые необходимы человеку для удовлетворения и развития его психических потребностей. 

Давайте рассмотрим эти процессы. 

Игра это средство: познания (усвоения новых знаний); развития эмоциональности, усиления жизнерадост​ности и преодоления негативных чувств; самовыражения, раскрытия своего творческого потенциала, возможностей и способностей; приобретения коммуникативного опыта через уме​ние принимать и играть роли; формирования гибкого, ситуативного, альтерна​тивного мышления и непосредственности в обще​нии развития психических процессов, в том числе во​ображения, внимания, памяти, мышления, эмоци​онально-волевых процессов социализации (приобщения к социуму).
Игра — школа эмоциональности, воображения и фантазии, динамичного и гибкого мышления, принятия и разыгрывания ролей, общения со сверстниками и взрос​лыми, равно как и школа самостоятельности и незави​симости, инициативности и творческого самовыражения. К тому же в играх с правилами ребенок учится сдержи​вать эмоции, преодолевать трудности, доводить начатое до конца, что развивает умение владеть собой и уверен​ность в своих силах. Игра как существенный вид дея​тельности детей стимулирует расширение кругозора, любознательность, образное и логическое мышление, сообразительность в поисках правильного решения  зада​чи, как и подвижность, ловкость, координированность движений. Наконец, игра со сверстниками помогает преодолевать конфликтные ситуации, шероховатости в об​щении и находить выход из сложных, порой драматич​ных ситуаций. Все это делает игру средством самовоспи​тания, приобщения к миру взрослых. Но одновременно игра — самостоятельная психическая реальность, уни​кальный и неповторимый мир детства.

ТЕРАПЕВТИЧЕСКОЕ ЗНАЧЕНИЕ ИГРЫ. 

Давайте на примере когда-то самых распространенных дворовых  игр рассмотрим, как это происходит. 
Игра № 1 — «Пятнашки»
Цель игры — снятие страха внезапного воздействия и физического наказания. Напомним, что защищаться надо, но защита при внезапном воздействии должна быть адекватной и своевременной. Нельзя застывать на месте, так как на это и рассчитывают агрессивные, на​храпистые и стремительно психопатические личности.
Часто некоторые дети и даже взрослые теряются при внезапном к ним обращении, не могут найти нужного слова, а пока молчат или подбирают ответ, «поезд ухо​дит» — они остаются непринятыми, непризнанными, непонятыми, а то и пострадавшими физически. Причи​на таких ситуаций — не столько повышенная эмоцио​нальная чувствительность в сочетании с интровертированной направленностью и флегматическим темперамен​том, сколько наличие травмирующего опыта, когда еще не умеющего говорить и выражать свои мысли ребенка резко обрывали, ругали, физически наказывали или, хуже того, пугали. В итоге в коре больших полушарий головного мозга возникла доминанта отрицательных эмоций, искажающая детский опыт впечатлений, что не способствует формированию доверия к сверстникам и взрослым. Такой малыш уже не может адекватно и не​посредственно выражать свои эмоции: он должен все вре​мя под кого-то подстраиваться, всех остерегаться, думать о возможных неудачах. Учиться на ошибках или извле​кать опыт полезно, но не в таком возрасте, тем более размышляя, что и как нужно делать в следующую минуту. Для ребенка первых лет жизни эта нагрузка яв​ляется запредельной, и от переизбытка столь сложных эмоций он погружается в себя и перестает адекватно воз​расту реагировать на внезапно возникающую опасность. Цель игры «Пятнашки» как раз и заключается в снятии избыточного торможения в ответ на сверхсильное, тем бо​лее внезапное воздействие. Для детей, страдающих невро​зами не только из-за хронических психических травм (неадекватное воспитание, конфликты в семье, пробле​мы общения и адаптации в коллективе), но и других (испуги, шоки из-за помещения в больницу, операций, смерти или ухода родителей), независимо от характера психической травматизации, главным является выра​ботка адекватной реакции на неожиданное воздейст​вие — они не будут так сильно пугаться, вздрагивать, за​стывать, а научатся предпринимать активные защитные действия, например убегать от нападающего или даже угрожать ему. Трагедия невротической личности, если так можно выразиться, как раз и состоит в невозможно​сти своевременного ответа на внезапно возникшую опас​ность. Среди причин, препятствующих быстрому реаги​рованию на опасность, можно назвать парализующие волю страхи, тревожность, мнительность, беззащитность и мягкость характера, а также отсутствие соответствующе​го обучения и примера со стороны родителей. Когда ро​дители угрожают физической расправой или наказывают за любые проявления неповиновения и своеволия, то это вызывает торможение и неспособность защититься при любой возникающей опасности. В первую очередь это от​носится к эмоционально чувствительным и впечатлитель​ным, внушаемым и доверчивым детям с явной правополушарной направленностью. Дети с левополушарной направленностью легче вырабатывают более адекватные рациональные   реакции   на   опасность, и учить их, как и лечить, в данном случае придется гораздо меньше.
Другая лечебная цель игры заключается в формиро​вании более адекватной реакции в ответ на физическое наказание. Мы не будем обсуждать его правомерность, но, независимо от мотивированности и характера испол​нения, оно всегда приводит к появлению травмирующе​го следа в сознании детей, изначально, от природы, не предрасположенных к насилию. Дети не страдали бы неврозами, если бы родители нашли другие, более адек​ватные подходы к решению их возрастных проблем. Это тонкая и одновременно грубая материя — заставить детей исполнять требования взрослых. Как ни странно, дети, предрасположенные к неврозам, боятся не столько самого физического наказания, сколько его угрозы. Тревожно-мнительные и неуверенные в себе родители в такой же степени не способны последовательно реали​зовать свои требования, как и наказать за их неиспол​нение: одно дело — бить ремнем, ставить в угол, лишать удовольствий, не разрешать гулять, смотреть телевизор, другое — пугать самой возможностью наказания. Еще хуже, когда родители то наказывают детей, то все им прощают. Непоследовательность в данном случае только способствует усилению тревожного ожидания и паниче​ских реакций на наказание, будь то «глухая защита» — уход в себя, упрямство, прерывание контакта или же воз​буждение, крики, капризы, истерика, агрессия по отноше​нию к родителям. В игре детям предоставляется шанс — наказать родителей тем же способом: ударить по тому же привычному для детей месту. Сами родители, даже нервно расстроенные, агрессивные или чрезмерно прин​ципиальные, уже не могут после игры поступать с деть​ми прежним образом — бить их когда и как попало. Включается механизм осознания причин и последствий наказания, но это происходит, если в игре участвуют оба родителя, понимая ее цели и задачи. Изменить себя, отказаться от вымещения на ребенке неприязненных отношений в браке — весьма нелегкая задача, непосиль​ная для каждого второго родителя. Практически только треть родителей в состоянии с помощью игры восстано​вить нормальные отношения с детьми дома.
Для этой и последующих игр характерен такой психо​терапевтический феномен, как стимуляция нераскры​тых возможностей детей и одобрение их успехов. После того как все играющие перебывают в роли водящего и не​явное подыгрывание взрослых позволит главному ге​рою — ребенку — стать или всех догнавшим, или един​ственным оставшимся неуловимым на игровой площад​ке, все дружно приветствуют его успехи: «Молодец», «Вот это да!», «Мне бы так» и т. д. Воодушевляясь подобным образом, даже самый неуверенный в себе ребенок начи​нает выше оценивать себя и верить в свои силы.
Другим немаловажным терапевтическим эффектом игры является эмоциональное оживление ее участников. Нередко родители и дети впервые за долгое время начи​нают смеяться, причем в самых неподходящих ситуаци​ях, когда одни угрожают, обещают расправиться (дог​нать, ударить), а другие убегают с шутливыми криками «Ой!», «Аи!», «Да что это такое?!», «Что ему от меня на​до?» и т. д. Эмоционально активизирующее воздействие игры бывает настолько сильным, что еще по крайней мере несколько дней дети и родители не могут не только грустить, но даже просто ссориться друг с другом. Если же игры продолжаются дома, подобный эффект сохраня​ется в течение всей недели, до следующего игрового занятия со специалистом.
Игра №2 — «Жмурки»
Цель игры, как и «Пятнашек» — устранение страха неожиданного воздействия. Различие заключается в том, что в игре «Пятнашки» преодолевается страх резкого, внезапного воздействия, а в игре «Жмурки» — страх неожиданного воздействия. Неожиданность отличается от внезапности большей экспозицией воздействия, в то время как внезапность не связана с длительностью ожи​дания опасности. Хотя это различие условно, тем не менее эмпирическим путем мы нашли оптимальную последовательность игр в терапевтической программе на ее первоначальном этапе — от устранения страхов вне​запного и неожиданного воздействия в играх «Пятнаш​ки» и «Жмурки» до устранения страхов непредсказуе​мого воздействия в последующей игре «Прятки». При этом происходит условное перемещение страхов из инстинктивной в социальную сферу вследствие измене​ния характера игры.
Дополнительные цели игры заключаются в уменьше​нии страхов темноты и замкнутого пространства, устра​няемых также в последующей игре «Прятки». В данной игре эффект обеспечивают предварительные условия: раз глаза завязаны, да к тому же в помещении царит полумрак, таинственность и загадочность, возникает ситуация неопределенности.
Терапевтические механизмы игры достаточно слож​ные. Во-первых, игра «Жмурки» подразумевает поиск других вслепую. Это может произойти и в жизни: погас костер, свеча, лампочка, а необходимо найти остальных, да и все вещи тоже. Однако в кромешной темноте не всегда удается найти то, что нужно. Кроме того, можно натолкнуться на ведро, и оно загремит, на стену, стул, который развалится на части, вообще уйти не туда — скажем, в открытую дверь, в окно, в космос. О подоб​ных опасностях игроки предупреждаются заранее как о чрезвычайных событиях или по крайней мере просче​тах, неудачах, ошибках, но только не смертных грехах. Когда же в процессе игры водящий обнаруживает в тем​ноте, неизвестности себе подобного, его охватывает ра​дость: он не единственный человек на свете. Но при этом нужно определить, кто именно стоит перед водящим, на ощупь. Тактильный контакт сразу вносит определен​ность, которой сменяется неизвестность, ожидание. Эта радостная встреча похожа на встречу двух космиче​ских кораблей в Галактике. При этом возникает вопрос: что это за корабли, можно ли с ними установить кон​такт, опознать и предпринять какие-то реальные дей​ствия? Итак, для водящего первоначальная фаза игры завершается встречей — он нашел того, кого искал, в кромешной тьме и неизведанном пространстве.
Но не менее важно и другое терапевтическое воздей​ствие игры — эффект от столкновения, когда водя​щий неожиданно для себя, в самый неподходящий мо​мент, уже налетев на стулья и прочие препятствия, внезапно прикасается к одному из замерших участни​ков. Безусловно, это вызывает легкий шок у водящего и у того, кого он обнаружил. Еще больший терапевтический эффект от столкновения обнаруживается у того, кто скрывается, «боясь» быть обнаруженным. Он дол​жен молчать как рыба, или цепенеть от страха», пока водящий ощупывает его и пытается определить, кто перед ним. Выдержка во время этой процедуры — обя​зательное условие, так как это помогает нервно-возбу​димым, импульсивным и не в меру эмоциональным детям стабилизировать эмоции и тренировать самообла​дание.
Факт узнавания того, кто находится перед ним, нейтрализует стресс водящего от столкновения, неся с со​бой радость удачи, успеха, удовольствия от игры — все​го того, чего так недостает детям с неврозами в реальной жизни.
Главный терапевтический эффект игры — преодо​ление последствий испуга. В разной степени испугу подвержены все, но дети с неврозами — особенно. Они могут испугаться звука внезапно полившейся воды в ван​ной, гудка машины, плохих прогнозов погоды или «предсказаний» астрологов, которые звучат каждый день по радио. Принято считать, что испуг — тот же страх. Тем не менее испуг, как и ужас, более конкретен, реа​лен в отличие от нередко воображаемых и тем самым абстрактных страхов. Испуг является рефлекторной ре​акцией на неожиданную опасность, появление которой подобно грому среди ясного неба. У эмоционально чувст​вительных и впечатлительных натур возникает состояние эмоционального шока или потрясения, нередко оставля​ющего неизгладимый след.
Итак, три феномена игры в «Жмурки»: слепой поиск, столкновение и узнавание.
Самый неожиданный результат игры в «Жмурки» — полное излечение от сомнамбулизма (лунатизма). На​помним, лунатизм наиболее часто встречается у детей 7—11 лет, когда они максимально впечатлительны и вну​шаемы.
Игра «№ 3 — «Прятки»
Цель игры — преодоление страхов темноты, одиноче​ства и замкнутого пространства.
Терапевтическое воздействие игры состоит в воз​можности спрятаться, оказаться в безопасности при наличии внешней угрозы обнаружения. В игре «Пят​нашки» защитный механизм реагирования на угрозу состоит в убегании, в игре «Жмурки» — в застывании на одном месте, а в игре «Прятки» — в поиске безо​пасного места, где играющего нельзя обнаружить, во всяком случае сразу. Одновременно это и преодоление страха темноты, поскольку приходится прятаться почти без освещения, причем в одиночку и там, где тесно, мало места. При игре в «Жмурки» ребенок стоит отдель​но от матери, но он ее видит, в этой же игре все пря​чутся, будучи невидимыми друг для друга, и это способ​ствует еще большему уменьшению невротической зави​симости от матери.
Значительное влияние процесс игры оказывает на сны с кошмарами — их становится меньше, и, главное, ре​бенок всегда может проснуться, освободиться от сна. «Прятки» снимают психологические последствия тяже​лой беременности и родов, когда было темно, действова​ло сжатие матки (замкнутое пространство), а чувство одиночества вызывалось ощущением невозможности сво​евременно появиться на свет. Этому обязательно со​путствует гипоксия (недостаток кислорода), включаю​щая защитные механизмы инстинкта самосохранения в виде безотчетного чувства страха (ужаса), усиления или ослабления внутриутробной двигательной актив​ности.

Снижение естественной двигательной активности у детей ведет к уменьшению потока раздражений, возникающих во время движения и воспринимающимися нервными окончаниями кожи, мышц, суставов, в зрительных и слуховых анализаторах, идущих к коре больших полушарий головного мозга. В результате этого могут развиться расстройства нервной системы и внутренних органов: понижается эмоциональный  тонус, ослабляется нервно-мышечный аппарат, слабее работает сердечно-сосудистая и дыхательная системы. А значит, ослабляется организм в целом, что ведет к более частым заболеваниям. 


Галанов А.С. Игры, которые лечат (для детей от года до 3 лет).- М.: ТЦ Сфера, 2003.- 96 с. 








Чувство страха блокирует развитие  памяти,  внимания и мышления.








«Игра — путь детей к познанию мира, в котором они живут и который при�званы изменить». М. Горький








Если бы дети играли так, как раньше, а родители понимали их и были более терпимыми, то, несмотря на все тяготы жизни, не было бы таких психических отклонений, как неврозы — в виде неврастении, истерического невроза, невроза страха и навязчивых состояний.         А.И. Захаров











«Игра человека является могущественным фактором развития полноценной со�циальной личности, служа ареной испытания и закала социальных чувств, социальной дисциплины и коллек�тивной солидарности».  Известный врач Б. Аркин








«Игра — это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живи�тельный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра — это искра, зажигающая огонек пытливос�ти и любознательности». 


А. Сухомлинский.











