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7. A játékelméletek 

szigorlat


A játék sajátosságai

A játék: a gyermek alaptevékenysége, elsődleges cselekvés formája az első években. Tevékenységvágyának kifejeződése. 

A játék fogalma: Susanna Millar

Tét nélküli, gyakorlati haszna nincs, örömet szerez, spontán. Nem kényszerszerű, felszabadult cselekvés. Pozitív értékekkel kapcsolódik.

A játék lényegének megértéséhez ismernünk kell a játék sajátosságait, melyek megkülönböztetik más tevékenységtől.

1. a játék spontán, a gyermek szabadon választott, minden külső kényszertől mentes tevékenysége. 

· Lélektani alapja a tevékenységi vágy

· Motorikus nyugtalanság

· Cselekvési szükséglet

· Önállósági törekvés

· Tájékozódási vágy

· nem kényszer

· spontán tevékenység 

· nem azonos semmilyen ösztönös tevékenységgel

· az aktivitás és utánzás nem vezethető le az ösztönből, mégha fellelhetők benn kezdetben ösztönös elemek is.

2. a játék örömforrás.

· Több örömforrásból fakad

· Kiváltó motívuma más, mint egyéb tevékenységeknél

· A játék önmagáért való

· Mérei: ~ Maga a ténykedés, a manipuláció, az elképzelés szerzi a gyermeknek az örömet – nem pedig valamilyen szükséglet vagy vágykielégülés

· Az örömforrás összefügg a gyermek fejlődésével

· a legkisebb korban a funkciók gyakorlása jelenti az örömet

· 2-3 éveseknél is van ez az öröm – ritmikus beszéd, lépegetés, játékos forma ismételgetése, gyakorlása

· örömet jelenthet valamilyen vágymegjelenítés is (óhajtott szituációt teremti meg) Játékával így kompenzálja a helyzetét a felnőttek világában.  A játékban beteljesült vágy lesz így az örömforrás. 

· Kellemetlen, konfliktusos érzésektől való megszabadulás is jelenthet örömet (szülők veszekedése, betegség, oltás, stb) Ezen élmények forrása az ijedtség. Sokszor ennek feloldására állati szerepet vesz fel (pl. kutyától megijedt, - úgy viselkedik). A félelem feloldása a gyakorló játékokban is megnyilvánul (Freud), félelmetes, agresszív mozzanatokkal. 

· A játéköröm gyakran valamilyen kellemes élmény újraéléséből fakad (otthon, óvoda) 

3. a játék sajátosan céltudatos tevékenyég. 

· Célja mindig a gyermek közvetlen indításaiból, belső feszültségéből ered, ellentétben a munka céljával. 

· A tevékenységet tudatosan végzi, ez a játék állandó (standard) jellemzője. A benne megnyilvánuló konkrét cél labilis, könnyen megváltozik – külső késztetés nélkül is változik a cél. 

· játékkezdés is sokszor határozott cél nélküli. 

4. a játék velejárója az utánzás

· Utánzás fejlődése:

· az utánzás a gyermek számára valamilyen felfogható újnak a különböző szintű ismétlése, gyakorlása. 

· Az első fázisban: a gyermek a felnőttek véletlen mozdulatait, hangképzését utánozza (első év vége: saját hangja, mozdulata bonyolultabbá válik – kettős hang – szórakoztatja) 

· a felnőtt által adott mintát (mozdulatot) kezdi utánozni.  (taps – először biztatásra, majd a modell távollétében is – másfélkét év). 

· Az utánzásban nem törekszik az az átvett minta teljes követésére. Cselekvéssorból kihagy mozdulatot, vagy kiemel, a szerint melyik szórakoztatja. 

· Módosítva utánozza a mozdulatsort, hallottakat

· Mozdulatcsoportot, cselekvésegységeket is képes utánozni.

· Óvodáskor kezdetén J. Piaget szerint az életkor növekedésével egyre tökéletesebbé válik az utánzás. Mindenkit utánoz (személy, állat, tárgyak) 

· Utánzásában nagy szerepe van a szabályoknak is. Környezet által állított szabályok, értéknormák.  A szabályokat játékos keretek között addig ismétli, míg azok teljesen beépülnek a személyiségébe – interiorizálódnak 

· A kisgyermek az utánzott személyhez akar hasonló lenni. Elsősorban azokhoz, akikhez erős érzelmi szállal kötődik. Minél többször ismétlődik a minta utánzása, annál erősebb az interiorizáció. 

5. a gyermek a játékát nagyon komolyan veszi

· William Stern: komoly játék fogalma (ernstpiel).  A gyermek illúziója a játékban olyan erős, hogy szinte azonosul a játékban előforduló szerepekkel. 

· Identifikáció (azonosulás): ereje megmutatkozik a szerep és Szabályjátékokban is 

6. A játék komolyságával ellentétes irányba hat a játéktudat.

· Bár a játékban a valóság és a képzeleti kép keveredik, a kettő mégis külön él a gyermek tudatában, nem téveszti szem elől, hogy a tárgyaknak az általa felruházott tulajdonságai nem felelnek, meg a valóságnak. 

· A tárgyakat, eszközöket reális tulajdonságai alapján működteti egy fiktív világban.  A játékból kilépve a tárgyak visszakapják eredeti rendeltetésüket, nevüket.

· A gyermek bármennyire is beleéli magát a játékba, mégis megőrzi realitásérzékét. 

7. A játék aktív tevékenyég 

· Minden pszichológiai irányzat nagy jelentőséget tulajdonított a játékfejlődésben betöltött szerepének.  

· A pszichoanalízis a vágyteljesítést, a katar​zis konfliktusfeloldó szerepét emelte ki; ezzel függ össze, hogy a játék a gyermekek pszichodiagnosztikájának és pszichoterápiájának is nélkülözhe​tetlen eleme.

·  Erikson az énfejlődés modellhelyzeteit látja a játékban. 

· Piaget a játékot asszimilációs jellegűnek tartja, de álláspontja szerint a folyamat itt fordított, mint az értelmi fejlődés más területein: nem? maga igyekszik gondolkodásával alkalmazkodni a valósághoz, hanem azt alkotja saját gondolkodásához.

A gyerek - állapítja meg Piaget, "aki alkalmazkodni kénytelen:

· az Idősebbek szociális világához, szabályai számára külsők maradnak, 

· és a fizikai világhoz, amelyet meg nem ért meg, érzelmi és értelmi egyensúlyához szüksége van egy olyan területre, amelynek célja nem a valósághoz való alkalmazkodás, hanem a valóság asszimilálása az énhez, mégpedig kényszer és szankciók nélkül" (Piaget​ Inhelder, 1966/1993).

· Piaget emellett a szabálytudat és az erkölcsi viselkedés szempontból alapvető fontosságot tulajdonít a gyermeki szabályjátékok fejlődésének, és az erkölcsi fejlődés jó néhány következtetését ezek alapján vonja le.

8.- Kognitív fejlődés

 A gyermekek játéka az elmúlt évtizedekben felkeltette a kognitív kutatók érdeklődését is a játék során megnyilvánuló interakciókban:

Interakciók jellegzetességei:

· Két-három éves korra a korábbi ritmikus, mozgásos, cserélgetős játékok. ritkábbá válnak, már kevéssé kötik le az óvodás élénk fantáziáját. 

· Egészen kisiskoláskorig fennmarad azonban a funkció örömöt szolgáló játék a moz​gás a beszéd és az egyéb készségek (például az ének) terén. 

· A különösen kedvelik a formálható, alakítható dolgokat, homokot, a gipszet, a gyurmát.

 Nem szükséges külön bizonyítani, hogy a konstrukciós játékoknak fontos szerepük van a mozgáskoordináció, a tér1átás, a geometriai formák, tulajdonképpen az egész tárgyi-anyagi világ befolyásolja, hogy a gyerek elemi szinten már képes a kortársakkal való együttműködésre. 

· Kezdetben a játékcsoportok kialakulásában a hely, a mozgás és a tárgy játssza a legfontosabb szerepet. 

· Fokozatosan egyre na​gyobb jelentőségre tesz szert a tevékenység és a szerep. 

· Ezzel párhuzamosan az óvodás csoport tagolódik, valódi csoporttá válik.

· Az együttlét közös moz​gásba, egymás melletti, de még nem összefüggő játékba fejlődik át, amely később tartalmazza a kölcsönös utánzás elemeit is. 

· Két és fél-három éves kor körül már kialakul a játékban való együttműködés, kezdetben 2-3, majd 4-5 fős csoport tagjai között (Mérei-V: Binét, 1971).

Játék funkcióira vonatkozó elméletek:

1.  Üdüléselmélet: Lazarus: pihenés, lazítás, a munka ellentéte

2. Erőfelesleg-elmélet: Spencer: A fölös energiák levezetésének elmélete

3. Pzichoanalízis-elmélet: Freud: a ki nem élt vágyakat, indulatokat vezeti le, kompenzál, kvázi helyzetek meg -és átélése.

4. Adler: Hátrányos helyzetet kompenzálja

5. Piaget: cirkuláris reakció – lsd. Később

6. Esztétikai: Kant: a játék fő tényezője a képzelet, természetes művészet

7. Regressziós elmélet: a, a gyerek a játékban az ember őstörténelmének letűnt korait idézi fel   b, veleszületett, de már feleslegessé vált cselekvésmódok megnyilvánulásai

8. Gyakorlás: felkészít a felnőtt életre, közben katartikus élményt nyújt. 

9. Millar: a játéknak gyakorlati haszna nincs, örömet szerez, spontán, felszabadult, nem kapcsolódik hozzá kényszerszerűség. 

Játékok osztályozása:

F. Fröbel: 

· Játék tartalma  

· utánzás

· a tanultak alkalmazása

· valamilyen dolognak az előállítása

· Játéktevékenység miértje:

· testi örömet kifejező játékok

· érzelmi gyönyört jelentő játékok

· értelemfejlesztő játékok

Grooos:

· Szenzorikus szervek játszó tevékenysége

· motorikus szervek játszó tevékenysége (alacsonyabb rendű ösztönök, játszó tevékenységek  

· harci játékok

·  szeretetjátékok

· utánzójátékok

· társasjátékok

· értelmi erők játszó tevékenysége

Piaget: rendezőelve a játék értelemfejlesztő funkciója

· érzékszervi mozgásos intelligencia 

· gyakorlójáték

· szituatív intelligencia 

· szimbolikus játék (2-7 év)

· értelmi működés 

· konstrukciós játék

· Társas játék

C. Büchler:

· Funkciós játékok – alapjuk a szenzomotórikus funkciók gyakorlása (1-2 év)

· Fikciós játékok – a gyermek egy bizonyos fikciót tételez fel – „mintha” szituáció (2-5 év) 

· Az óvodások legjellemzőbb játéka - mint már említettük - a szimbolikus vagy "mintha"-játék, amelyet Piaget a játékok tetőpontjának nevez. A "mint​ha"-játék keletkezésétől fogva elkülönül a gyerek egyéb játéktevékenységei​től.

· A szimbolikus játék során - hívja fel rá a figyelmet Mérei - a gyerek át​kódolja tapasztalatait, újraértelmezi a helyzeteket, amelyeket átélt: élményeit átrendezi a saját életterében. A játék az értelmi fejlődésnek egyszerre termé​ke és eszköze.

Furth és Kane (1992) a "mintha" -játék komolyságára hívják fel a figyel​met: a kisgyerek kezdetben magányosan, elmélyülten játszik, tevékenységét monológokkal kísérve. 

· A szülőkkel való játék más hangulatú, könnyed és vi​dám tevékenység. 

Más kutatók - elsősorban Vigotszkij - is úgy vélekednek, hogy a gyerekek szimbolikus játéka értelmileg és szociálisan ma​gasabb színvonalat képvisel, mint hétköznapi tevékenységük; Vigotszkij fel​tételezése szerint a gyerek játékában az úgynevezett legközelebbi fejlődési zóna jellegzetességei ismerhetők fel.

· mintha"-játék: a gyerekek játé​k során társadalmat építenek

· Konstrukciós játékok – élettelen anyagok felhasználása (2-6 év) 

JÁTÉK CSECSEMŐ- ÉS KISDEDKORBAN

Explorációs játék: 

Cirkulációs, a leghamarabb jelenik meg, a játék legalacsonyabb szintje. Az élet első pár hónapjára jellemző. Felfedezi a testét, a tárgyak, fizikai sajátságait. 

· A fiatal élőlények játéka minden emlős fajnál megtalálható, és jelentős szere​pe van a felnőtti funkciók megtanulásában.  játékos formában történik a helyváltoztatás, vetélkedés, a fajra jellemző harcmodor elsajátítása.

· A játék a kisgyermek életében is meghatározó jellegű. 

· Nélkülözhetetlen szerepet tölt be a fejlődésben, és sokáig a gyermek önkifejezésének legfonto​sabb eszköze

Funkciós-gyakorló játék:

Cirkulációs tevékenység. A harmadik életévig. Készségek gyakorlása, funkcióöröm

Csecsemőkor:

· Már a csecsemő játéka is sokrétű. 

· A szenzomotoros sémák kialakulásának korszakában, másfél-két éves kor előtt a gyereket játék közben elsősorban az érzéklet köti le - fogdos, tárgyakat nézeget, berregő hangot ad ki, ugrál. 

· Számtalanszor ismétli ugyanazt a játékos mozdulatot, ütögetést, dobást. 

· A lényeg a funkciógyakorlás, amely nyilvánvaló örömmel tölti el. Piaget úgy véli, hogy a gyakorló játékokban az asszimiláció dominál: az "én okozom", "én cselekszem" öröme.

Ebben az időszakban különösen, de a gyermekkor egésze során a gyerekek szeretik a ritmikus játékokat, énekeket, verseket. 

· A cirkuláris játék a motoros fejlődésben fontos szerepet tölt be: a sok ugrással, mászással, futással, járással egyre pontosabbá válik a mozgásvezérlés, egyre összetettebb tevékenységre válnak képessé a végtagok.

Piaget modellje szerint a tárgyak eltávolítása, majd visszaszerzése magá​ban foglal egy akkomodációs és egy asszimilációs fázist. 

· Az aktív megismét​lés és megerősítés révén új elem integrálódik az érzékszervi-mozgásos sé​mákba - Piaget ezt "a működés során végbemenő fejlődésnek" nevezi, ami egyúttal gondolati feldolgozás is, mert a tárgy a gyermek számára úgy asszi​milálódik, mint "megrázni való", "megfogni való" stb. (1978. 285. o.).

· A játékok egy része egyértelműen a kompetencia növelésére irányul: fél​éves koruk után a csecsemők egyre gyakrabban lépnek fel kezdeményezően környezetük szeretett és ismert tagjaival. Már Freud leírta a kisgyermek jel​legzetes, a felnőttek együttműködésének fenntartására irányuló játékát.

· A gyerek valamelyik játéktárgyát újra és újra kidobja az ágyából, és arra készteti a szülőket, hogy azt mindannyiszor visszaadják neki.

· A korai kisdedkor jellegzetessége az úgynevezett explorációs játék: tíz

Nyolc hónapos korukban a gyerekek az ismétlődést, a változatosságot kedvelik, (Mérei, 1948/1995). 

· E korra jellemző a kíváncsiság a mindent megvizsgáló, megtapogató, próbára tevő tevékenység.

· Egyéves kor után kezdődik a játéknak az a fajtája, amely kizárólag az em​bergyermek képessége: a szimbolikus fantáziajáték. A szimbolikus játék elsődleges formája - a "mintha-játék" - nem sokkal egyéves kor után jelenik meg a gyerekek tevékenységében. 

· Egyéves kor előtt a gyerekek a használati tárgyakkal játszanak, vagy ugyanúgy használni próbálják azokat, ahogyan a felnőttektől látták.

· Másfél éves koruk körül már képesek egy bottal azt játszani, "mintha" fésű vagy kanál volna, a kockával, "mintha" baba volna. 

· A "mintha-játék" ko​rai formájában még nem szociális jellegű: megetetik vagy meggyógyítják sa​ját magukat.

· Kétéves kor előtt a "mintha-játékhoz" a gyermeknek szüksége van valami​lyen tárgyra. Jakowitz és Watson (1980) kísérletében a tizenhat hónapos gyermekek 46%-a, a huszonhárom hónapos gyermekeknek pedig már 62%-a el tudta játszani, hogy a játékautó telefon vagy egy csésze tea. 

· A "mintha-játék" összetettsége tükrözi a gyermek értelmi fejlődését. 

· Kez​detben a gyerekek csak egy tárgyat tudnak helyettesíteni. 

Fein (1975) kísér​letében kétéves gyermekeket arra kért, hogy egy játéklovat itassanak meg egy játék csészéből. 

· Ha a lovat vagy a csészét egy másik tárgy helyettesítette,(például egy építőkocka), a gyerekek nagyobbik része el tudta játszani a hely​zetet, de ha mind a kettőt helyettesítették, akkor már csak egyharmaduk. 

· Később, az óvodáskorban a "mintha-játék" gazdag, szerteágazó szerepjáték​ká bontakozik ki.

Óvodáskor játékai

ÓVODÁSKOR (3-6. ÉVIG)

· Körülbelül két és fél-hároméves kortól hétéves korig terjed az az időszak,

· Amelyet - az egyszerűség kedvéért - óvodáskornak fogunk nevezni. A fejlő​

· dés fokozatosan "lelassul": kezdetben hetek, majd hónapok, később egyre hosszabb időszak során történnek jellegzetes változások. 

· Az óvodáskorban a fejlődés években mérhető.

TESTI FEJLETTSÉG, MOZGÁS

· Az óvodás testfelépítése még magán hordozza a gyermeki jellegzetességeket: a fej a törzsnek 1/6-a, a végtagok arányosan rövidebbek a törzshöz képest. 

· A testmagasság a hároméves kori kb. 100 cm-ről hétéves korig mintegy 120​130 cm-re nő.

· A végtagok mozgása fokozatosan ügyesedik. A négyéves gyerekek már trükköket is tudnak a háromkerekű biciklin, váltott lábbal mennek le a lép​csőn. Ugrálni általában nem, de megállni egy lábon is tudnak, és egyre ügye​sebben kapják el a labdát. Kézügyességük javulását jelzi, hogy egyenes men​tén már szabályosan vágnak, le tudják másolni a kört és az egyenest. 

· Az, ötéves gyerek már kétkerekűn is megtanul biciklizni, és szert tesz az egylábon ugrálás képességére. Sokféle mozgásra, sportra már kiválóan tanít​ható

· Egyedül öltözik, esetleg a cipőfűzőjét is be tudja kötni. Képes egyszerű geometriai formák, nagy alakú betűk, számok másolására.

· Hatéves korra a gyerekek már gyakorlatilag mindent tudnak vagy min​

· denre megtaníthatók a mozgás, a sport területén. Az iskolakezdésre jelentő​sen Javul a finommotoros koordináció, a rajz- és az íráskészség.

a. Gyakorlójáték: az a játékfajta, amelyben a gyerek az ismétlések hatásara a különböző képességeit gyakorolja, kb. 1. 5 éves korban kezd kibontakozni és 2-2. 5 éves korig meghatározó. Érzékszervi-mozgásos – kísérletező játékként is szoktuk emlegetni, azért mert a gyermek ezen az úton sajátítja el az egyszerű tárgyak használatát, s alakul ki az elemi mozgáskoordinációja

· Ide tartozik:

· hang, beszéd, játékos gyakorlása

· mozgást gyakorló játékok

· játékszerek, eszközök rakosgatása

· játék különböző anyagokkal

b. szerepjáték: az óvódás korú gyermek domináns játékfajtája Szerepjátéknak azt a játéktevékenységet nevezzük, amelyben a gyermekek a felnőttek szerepét, tevékenységét és a felnőttek közötti sajátos viszonylatokat sajátos játékkörülmények között: általánosított formában, képzeletük segítségével és a felnőttek által használt tárgyak helyettesítésére szolgáló játékeszközökkel újraalkotják.  E játékon belül szokták emlegetni a dramatikus játékokat is. Ezek témáját a mese, az irodalmi alkotások adják, forrásanyaga eltér a szorosabb értelemben vett szerepjátékoktól.  A szerepjáték nem zárul le hatéves korra, továbbra is megmarad a kisiskoláskor kedven c játéka, de a személyiség fejlődésében betöltött szerepe az iskolai életben fokozatosan csökken. 

Az óvodáskorúak barkácsolása: eszközkészítés, ez akkor jelentkezik ez az igény, ha a szerepjátékhoz kevés a rendelkezésre álló eszköz, nem felel meg az játékelgondolásnak.  A gyermek az új eszközöket az adott játéktémához igazítva állítja elő. Középcső csoportban jelenik meg és virágkorát megfelelő feltételek esetén a nagycsoportban éri el. 

c. Építő és konstruáló játék:  Óvodás kor. A személyiségfejlődését meghatározó tevékenység. Az építőjátékok a szerepjátékok keretén belül bontakoznak ki a legteljesebben. A konstruálás fejlődésének szakaszai: 

· a különböző építőelemekkel folytatott építőjátékok

· alkotások félkész elemekből

· alkotások különböző anyagokból

           Átmenet a játék és a munka között. Főként a nagycsoportban önállósodik ez a játék, és függetlenedik a szerepjátéktól. Jelentősége az óvodáskorral nem szűnik meg, sőt kisiskoláskorban egyre inkább felveszi a munka jegyeit.  A konstruálás kibontakozása a technikai nevelés keretében az iskoláskorra esik. 

d. szabályjátékok: óvodáskor: olyan játékok taroznak ide, melyek előre meghatározott, pontos szabályok által folynak le. 3. 5-4 éves kortól kezdik játszani és iskoláskorban is az egyik legkedveltebb és legáltalánosabb játékfajta. Csoportjai: 

· mozgásos,

· értelemfejlesztő szabályjáték.

· Az óvodások szabálykövetését "kettős szabály tudat" jellemzi: kortársaikkal való együttműködésük során nem tartják be az egyébként örök érvényűnek tekintett szabályokat, nem értik, hogy azok célja a közös tevékenység összehangolása (Mérei-V: Binét1971.).

· A valódi szabály játékok ideje a kisiskoláskor. 

· Ezeket azonban megelőzik az óvodáskorban népszerű rituális játékok, amelyek szintén tar​talmazzák a szabálykövető viselkedés elemeit: bújócska, fogócska.

· Ez utób​biak sajátos variációi az ősrégi és minden kultúrában létező népi játékok ("Adj, király, katonát", "Kinn a bárány, benn a farkas"), amelyek a mesék​hez hasonlóan szabályozott és játékos keretet adnak a funkciógyakorlásra, a vetélkedésre, a különféle élethelyzetek (vereség, magány, bosszú stb.) feldolgozására

Kisiskoláskor játékai

Szabályjáték

· Csakúgy, mint a kisgyermekek, az iskoláskorba lé​pő gyermekek is játszanak képzeletüket segítségül hívó szerepjátékokat, ahol egy elképzelt helyzetben minden gyermek saját szerepét játssza: a pandúrok rablókat Üldöznek; a rőzsekunyhók hajótörött csa​ládok menedékévé válnak; a várak szökött gyerme​kek rejtekévé lesznek (Singer és Singer, 1990). Előtérbe kerül azonban egy (~játékforma: a szabá​lyokon alapuló játékok

· Az e játékokban megjelenő szabályok és inter​akciós stílusok kultúráról kultúrára változnak. Az Egyesült Államokban a gyermekek inkább "Kérdezz-felelek" vagy, Ki nevet a végén" jellegű játékokat játszanak. Számos kultúrában találhatók olyan csapatjátékok, amelyekben egy labdát Ütnek, rúgnak vagy dobnak, és azok a játékok, melyek a mi fogócskánkra vagy ugróiskolánkra emlékeztetnek (Rubin, Fein és Vandenberg, 1983; Schwartzman, 1980).

·  Még azokban a kultúrákban is az iskoláskor időszakában jelennek meg az előre megfogalma​zott szabályokon alapuló játékok, amelyekben a gyermekek inkább dolgozni, s nem iskolába járni kezdenek 6 évesen.

· Bár a fantáziajáték szerepeken, a szabályjáték pe​dig szabályokon alapul, a szabályok nem hiányoznak teljességgel a kisgyermekkor fantáziajátékaiból, mi​ként a szerepek sem a szabályjátékokból.

 A szabá​lyok két módon jelennek meg a kisgyermekek tár​sas "mintha"játékában (lásd 9. Fejezet).

1. Először, a kisgyermekek rendszerint implicit szociális szabá​lyokat követnek, amikor szerepüket játsszák. A "ta​nár" azt mondja a "gyermeknek", hogy Üljön csend​ben, de a "gyerekek" nem mondhatják meg a "ta​nárnak", hogy mit csináljon.

2. Másodszor, a kisgyermekek szabályokat hasz​nálnak a szerepek kiosztásában és az elképzelt hely​zet fenntartásában: "Csak a lányok lehetnek Szu​pernők"; "Tűnj el Darth Vader*, születésnapot ünneplünk, és űremberek nem jöhetnek születésnapi összejövetelekre" (Paley, 1984).

· Körülbelül 7-8 éves korra sok játékban a sza​bályok válnak a játék lényegévé, különösen a fiúk közt. 

· Az ilyen játékokban a szabályok határozzák meg, milyen szerepeket kell játszani, valamint azt, hogy mit csinálhat, és mit nem, az, aki a szerepet játssza. 

· . A kisgyermekkori fantáziajá​ték percről percre változhat, lehetővé téve a gyer​mekek számára, hogy pillanatnyi ötleteiket állan​dóan egybeszőjék játékukkal. Az idősebb gyerme​kekre jellemző játékokban azonban a résztvevők​nek időben előre meg kell egyezniük a tevékenységüket irányító szabályokban. 

· Aki a szabályokat köl​csönös megegyezés nélkül változtatja meg, az "csal". Úgy tűnik, hogy a szabályra alapozott játékok azokat a mentális képességeket igénylik, amelyek a felnőttek által a 6-7 évesekre kirótt Új feladatok, és elvárások alapját alkotják (lásd a 12. fejezetet).

· A gyermekeknek képesnek kell lenniük a feladat elő​re meghatározott feltételeinek észben tartására, miközben pillanatnyi céljukat követik. Ugyanak​kor, ha sikeresek akarnak lenni, szociális nézőpont​váltásra is képeseknek kell lenniük, hogy megért​sék a többi játékos gondolatai és saját cselekvéseik közti kapcsolatokat ("Ha ebbe a kockába teszem a bábumat, ő átugrik rajtam").

· A szabályjátékok céljaikban is különböznek a fan​táziajátéktól.

· A fantáziajátékban a játék a lényeg. Az élvezet a képzelet mások társaságában történő mű​ködtetéséből ered. 

· A szabályjátékban a cél a győzelem - a szabályok által irányított versengés keretén belül. Gyönyörűen jeleníti meg ezt a különbséget az alábbi leírás egy kisgyermek szabályjátékba történő bevoná​sára tett próbálkozásról:

A kísérletvezető nem "találja meg" azonnal, hanem egy-két percig szándékosan várakozik a gyermek köze​lében, Úgy téve, mintha nem tudná megtalálni. Aztán a csöppség nem képes tovább megállni, hogy meg ne szegje a szabályt, és elkezd kiabál​ni: "Bácsi, itt vagyok!" 

· A 6 éves gyermek teljesen másképp bújócskázik. Számára a fő dolog a szabályok betartása. 

A kísérletvezető a két gyer​meket (a 3 és a 6 éveset) rávette, hogy rejtőzze​nek el együtt. Ismét Úgy tett, mintha nem tudná megtalálni őket. Hamarosan hallani lehetett a gyermekek izgatott hangját, majd egy visszafoj​tott hangot. A kisgyermek megpróbálta feladni magát, miközben a 6 éves megakadályozta eb​ben. Kiáltások hallatszottak: "Hallgass, maradj csendben!" Végül az idősebb gyermek megpró​bálta befogni a fiatalabb száját, vagyis igen erő​teljes eszközöket is bevetett, hogy a fiatalabb gyermekkel betartassa a szabályt. (Leontiev, 1981, 381. o.)

· A fantáziajátékról a szabályjátékra történő váltás mind az együtt játszani képes gyerekek számát, mind együttes tevékenységük valószínű időtarta​mát nagymértékben megnöveli. 

· Kisgyermekkorban, tipikus esetben csak két-három gyermek játszik együtt, és játékepizódjaik jobbára tíz percnél rövi​debb ideig tartanak (Corsaro, 1981). Az iskoláskorban gyakran órákig játszanak a gyermekek, akár húsz főig terjedő csoportokban is (Hartup, 1984). 

· A kisgyermekek szerepjátékai és szociális környeze​te közti kapcsolat meglehetősen nyilvánvaló, mivel fantáziáik alapjaként felnőtt szerepeket és ismerős forgatókönyveket használnak. 

· Kevésbé nyilvánvaló azonban, hogy az olyan játék, mint az ugróiskola vagy a dámázás, miként kapcsolódik a felnőttek életéhez. Mindazonáltal széles körben vallott el​képzelés, hogy a szabály játékok az életre történő felkészülést szolgálják.

Piaget (1965) azt gondolta, hogy a szabályjáték iskoláskorban történő megjelenése a gyermekek fejlődése szempontjából kétszeresen jelentős. 

1. Elő​ször, a szabály játékokban való részvétel képességét a konkrét műveletek társas szférában történő meg​jelenésének tekintette, megfelelve az egocentriz​mus csökkenésének, valamint a konzerváció és a 12. fejezetben tárgyalt más kognitív képességek meg​jelenésének.

2.  Másodszor, azt gondolta, hogy ezek a játékok olyan rendezett körülményeket teremtenek, amelyeken belül a gyermekek gyakorolhatják saját vágyaiknak a társadalmi szabályokkal való szembesí​tését. Piaget a következőket írta azzal kapcsolatban, hogy iskoláskorban a mintha-játék háttérbe szorul, míg a szabályjátékok előtérbe kerülnek:

· Minél inkább alkalmazkodik a gyermek a termé​szetes és a szociális világhoz, annál kevésbé engedi meg magának a szimbolikus torzításokat és csúsztatásokat, mivel most már nem a külső világot asszimilál, ja az énhez, hanem egyre inkább aláren​deli az ént a valóságnak. (1962, 145. o.)

· Más szóval, a mintha-játék szabályjátékkal történő felváltását az asszimiláció túlsúlyának az akkomo​dáció felé történő elmozdulása idézi elő.

A szabályjátékok Piaget érvelése szerint a gyer​mekek számára két egymással összefüggő szem​pontból is a társadalom modelljét jelentik. 

1. Egy​részt a szabályjátékok társas intézmények, amennyi​ben ugyanazok maradnak, miközben az egyik nemzedékről a másikra szállnak, amennyiben függetlenek a benn Ük részt vevő egyének akara​tától. (Piaget és Inhelder, 1969, 119. o a többi társas intézményhez - például az iskolai tanórához - hasonlóan, a játékok egy előzetesen meglévő szabályrendszert biztosítanak, mely meg​szabja, hogy adott társas körülmények közt hogyan kell viselkedni.

2. Másrészt, mint minden társas intézmény, a sza​bályjátékok is csak akkor léteznek, ha az emberek megegyeznek létezésükben. Ahhoz, hogy a gyer​mekek olyan játékot játsszanak, mint a dámázás vagy a bújócska, meg kell tanulniuk, hogy saját

Összegezve megállapíthatjuk: hogy a játék minden fajtája elősegíti:

· az ér​telmi fejlődést, és

· gyakorlóterepet biztosít a formálódó funkciók számára. 

· kulcsszerepe van a szociális és érzelmi fejlődés​ben: helyzeteket és modelleket kínál mások megértésére, lehetőséget biz​tosít olyan szerepek kipróbálására, amelyekre a gyerek csak később fog megérni, nehézségek leküzdésére olyan helyzetben, amely nem fenyegető, hozzásegít a feszültséget, fájdalmat okozó helyzetek, konfliktusok feldol​gozásához. 

· Néprajzi megfigyelések tanúsága szerint a gyerekek azokban a kultúrákban is játszanak, ahol kicsi koruktól kezdve kénytelenek részt ~en​ni a munkamegosztásban: 
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