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Игра есть фундаментальная особенность нашего существования, которую не может обойти вниманием никакая антропология. Уже чисто эмпирическое изучение человека выявляет многочисленные феномены явной и замаскирован​ной игры в самых различных сферах жизни, обнаруживает в высшей степени интересные образцы игрового поведения в простых и сложных формах, на всех ступенях культуры - от первобытных пигмеев до позднеиндустриальных урба​низированных народов. Все возрасты жизни причастны игре, все опутаны иг​рой и одновременно "освобождены", окрылены, осчастливлены в ней - ребенок в песочнице точно так же, как и взрослые в "общественной игре" своих конвен​циональных ролей или старец, в одиночестве раскладывающий свой "пасьянс". 

В условиях перехода к информационному обществу понятие «игра» при​обретает целый ряд новых специфических черт и особенностей, влекущих за собой необходимость его переосмысления. Более того, игра становится важней​шей составляющей новой информационной культуры. Это связано, прежде всего с тем, что современный уровень развития технологий, который тоже не может сегодня рассматриваться только как нечто принадлежащее миру техники, оказывает не только и не столько опосредованное, как прежде, влияние на чело​века, но и непосредственное. Новые информационные технологии настолько глубоко проникли во все сферы жизнедеятельности человека, став их состав​ляющими, что вычленить их из общего мировоззренческого и культурологиче​ского контекста уже не представляется возможным. При этом информационные технологии во многом составляют именно «игровой» аспект существующей действительности.

Современный интерес к проблеме игрового элемента в культуре обуслов​лен характерным для гуманитарной мысли 20 века стремлением выявить глу​бинные дорефлексивные основания человеческого существования, связанные с присущим лишь человеку способом переживания реальности. Игра при этом трактуется как форма существования человеческой свободы (Сартр), высшая страсть, доступная в полной мере лишь элите (Ортега-и-Гассет), самоценная деятельность, вовлекающая индивида в свою орбиту как "превосходящая его действительность" (Гадамер).

 Любая инновация в культуре первоначально возникает как своеобразная игра смыслами и значениями, как нетривиальное осмысление наличного культурного материала и попытка выявить варианты его дальнейшей эволюции. Игра есть такое измерение существования, которое многочисленными нитями сплетено с другими измерениями. Всякий человек играл и может высказаться об игре, опираясь на собственный опыт. Чтобы сделать игру предметом раз​мышления, ее не нужно привносить откуда-либо извне: сообразно с обстоятель​ствами мы обнаруживаем, что вовлечены в игру, мы накоротке с этой ключевой возможностью даже тогда, когда на самом деле не играем или полагаем, что давно оставили позади игровую стадию своей жизни. Каждому известно несчетное число игровых ситуаций в частной, семейной и общественной сферах. Они изобилуют игровыми действиями, которые суть повседневные события и происшествия в человеческом мире. Никому игра не чужда, всякий знает ее по свидетельству собственной жизни. 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.

В XX веке, отмеченном глобальными социальными катаклизмами, обострился интерес к судьбам культуры, что повлекло за собой усиление внимания к проблеме культуры и игры. С точки зрения современных исследователей, в процессе игры человек уясняет содержание социальных ролей, которые в свою очередь обеспечивают освоение человеком культуры и его функционирование в ней. 

Это рассуждение становится исходной посылкой фундаментального труда голландского исследователя, о котором мы неоднократно упоминали, Й. Хейзинги “Homo Ludens. О происхождении культуры в игре”(1938). Основная его цель - выяснение вопроса о том, что есть игра в себе и для себя и что она значит для играющих. При этом в фокусе внимания исследователя оказывается глубин​ное эстетическое содержание игры. Сущность игры, ее основное качество Й. Хейзинга видит в интенсивности, в способности приводить играющих в восторг и исступление. Существование игры представляется философу лучшим доказательством Божественного промысла. Чтобы увидеть игру такой, какой видит ее сам играющий, необходимо, по мнению Хейзинги, рассмотреть ее как фактор человеческой культуры, “как заданную величину, существующую прежде самой культуры, сопровождающую и пронизывающую ее с самого начала”
. На основе анализа культуры “sub specie ludi” (“под знаком игры”), Хейзинга формулирует определение игры с точки зрения ее формы и функций. Игра - это “свободная деятельность, которая осознается как “невзаправду” и вне повсед​невной жизни выполняемое занятие, однако она может целиком овладевать иг​рающим, не преследует при этом никакого прямого материального интереса, не ищет пользы, - свободной деятельностью, которая совершается внутри намерен​но ограниченного пространства и времени, протекает упорядоченно, по опреде​ленным правилам и вызывает к жизни общественные группировки, предпочитающие окружать себя тайной либо подчеркивающие свое отличие от прочего мира всевозможной маскировкой.

Среди главных признаков социальных игр, наиболее тесно связанных с культурой, Хейзинга выделил тот, что сближает игру с искусством. Это ее способность усовершенствовать мир, творить порядок из беспорядка. Существенным свойством игры, имеющим отношение к искусству, литературе в частности, Хейзинга считает ее агонический (состязательный) характер.  

Искусство издавна прибегает к ролевому моделированию сюжетных ситуа​ций и созданию психологических портретов на основе специфических свойств игры. Литературный экзистенциализм осмыслил жизнь как изощренную игру, которая только и дает личности право на существование. Возможность многократной смены ролей становится в XX веке предметом художественного осмысления таких разных писателей, как Г. Гессе (чтобы обрести себя, человеку нужно проиграть ту тысячу лиц, которая слита в нем одном)]; Г. Уэллса (познать себя - значит посмотреть на себя изнутри как на другого, проиграть себя себе и не заиграться) ; М. Фриша (что случится, если человек возьмет на себя другую социальную роль?).

Кризисные эпохи в истории человечества порождали сентенции и целые философско-художественные построения, в основе которых лежало осознание мира как игры, человека - как игрушки богов (Платон, Плотин), мира как театра, а человека как актера (Петроний, Шекспир, Филдинг, Бальзак и др.) или игрока (Э. Мур, Конгрив, Филдинг, Стендаль, Теккерей, Пушкин, Лермонтов, Гоголь, Л. Толстой, Достоевский и др.). Не исключено, что сознание художника раньше других улавливает приближение мировой бури, в которой рождаются пучки равновероятных возможностей, происходит выбор одной из многих альтернатив.

Игра - это жизненно важный и необходимый элемент в развитии как индивидума, так и общества в целом. По сложности характера игр можно судить о быте, правах и навыках данного общества. Игра — реальная и вечная ценность культуры досуга, социальной практики людей в целом. Она на равных стоит рядом с трудом, познанием, общением, творчеством, являясь их корреспондентом. В игровом мироощущении детей присутствуют истины конгени​ального характера, не менее важные, чем установочные взгляды на реальности мира. Игры учат детей философии осмысления сложностей, противоречий, тра​гедий жизни, учат не уступая им, видеть светлое и радостное, подниматься над неурядицами, жить с пользой и празднично, "играючи".
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