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Игра для человека в информационном обществе: необходимость и новые возможности

С середины ХХ века информация выходит на первый план в социокультурных процессах всего мира. Этот процесс связывают с формированием постиндустриального общества, основой которого служит не материальное производство, а разработка и применение новых информационных технологий. Поток информации непрерывно возрастает, и в настоящее время объем и качество получаемой информации имеет ключевое значение не только для функционирования государственных и общественных институтов, но и для жизни каждого отдельного члена современного общества. В связи с этим наблюдается несоответствие в темпах развития человечества, которое выступает как совокупный производитель информации, и человека, который является ее индивидуальным потребителем. Возникшая диспропорция перерастает в широкомасштабный кризис, который наиболее наглядно выражается в неспособности индивида воспринимать и усваивать все достижения современного прогресса. Человек не способен полноценно взаимодействовать с окружающей информационной средой. Он воспринимает только внешний уровень раздражителей, который сливается в калейдоскоп постоянно обновляемых объектов. Для адекватного функционирования в современном обществе человек нуждается в приборах, которые становятся неотъемлемыми атрибутами его существования: телефон, компьютер, модем, телевизор и т.п. Именно поэтому ХХ век считают началом «цивилизации протезов»: без дополнительных протезно-электронных составляющих человек беспомощен.

Однако информационная эпоха порождает более глубокие и значимые для человека проблемы: несмотря на чрезмерную насыщенность информационного поля, человек испытывает дефицит того, что называют «живой информацией». Дело в том, что люди погружены преимущественно в аудиовизуальную информацию в ущерб тактильным, вкусовым, обонятельным и другим каналам поступления информации. Подобная ситуация деформирует человеческую жизнь. Человек как личность ощущает острую потребность в сильных эмоциях и предельно насыщенном переживании, чтобы не проживать свою жизнь символически. Необходимо подлинное напряжение, возможно, не только психологическое, но и физическое. Именно такие возможности в полной мере предоставляет человеку игра.

Игра является формой свободного самовыявления и саморепрезентации личности, что предполагает открытость миру возможного. Фактически все исследователи феномена игры отмечают непродуктивность этой деятельности, ее самодостаточность и ориентированность на саму себя. Теория игры прошла несколько этапов в своем развитии, начиная с конкретных проявлений игры и дойдя до универсального понятия. Это путь от внимания к особенностям детского поведения и праздному времяпровождению взрослых к экзистенциальной сущности игры. Игра в настоящее время представляет собой философскую категорию высокой степени абстракции, подобную таким категориям как истина, красота, добро. Игре свойственны такие признаки как непринужденность, наслаждение, неопределенность, неповторимость, напряжение и др.  Игра состоит в оппозиции с феноменами, которые принято считать серьезной стороной жизни, но их содержание обнаруживается в самой игре: человек играет в борьбу, созидание и разрушение, любовь и смерть. Таким образом, структура игры представляется всеобъемлющей, поскольку она отражает все стороны жизни человека. Наиболее полными и насыщенными в этом плане являются субъектно-субъектные игры, где происходят интеракции между людьми. Такие игры основаны на непосредственном общении и позволяют участникам восполнить нехватку живой информации. Истинная игра не служит утилитарным целям, она направлена на достижение катарсиса, под которым следует понимать внутреннее освобождение человека, что создает исходную позицию для новых начинаний. В игре человек не только получает необычайные эмоции и переживания - через игру он может перейти на качественно новый уровень восприятия окружающей действительности, что необходимо ему для ощущения себя полноценной личностью. 
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