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ИГРУШКА В ЖИЗНИ СТУДЕНТА

ДОРОФЕЕВА Злата Евгеньевна, САЗОНОВА Юлия Валерьевна - студентки отделения социологии Российского государственного гуманитарного универстета.

Студенческие годы являются периодом активной социализации личностей юношей и девушек, еще недавно перешагнувших порог детства. Это накладывает определенный отпечаток на становление их социальной идентичности, происходящей в процессе социализации. Как объяснить тот факт, что в комнатах студенток часто можно увидеть игрушки на полках, молодые люди дарят подругам мягкие игрушки, в машинах вешают маленькие талисманы? Что это – дань моде, часть интерьера или нечто более значимое? Этот вопрос представляется интересным и важным, и ответ на него может помочь определить состояние студента, его внутреннюю самоидентификацию: чувствует ли он себя уже взрослым или он предпочитает «мир детства».

Судя по литературе, игрушка редко становится предметом исследований, чаще всего она понимается только как составная часть игровой реальности, как включенный в игру элемент предметного мира, хотя имеет и собственную, относительно независимую, логику развития. Игрушка существует «на пересечении» игры и предметного мира, поэтому при изучении феномена игрушки необходимо учесть опыт осмысления игры
. Особенностью данной работы является то, что в ней рассматриваются феномен игрушки, степень ее распространения и значения в процессе социокультурной социализации современных студентов. При этом усилия концентрируются на решении следующих задач: проанализировать различные виды игрушек и их влияние на развитие личности; показать гендерное влияние на выбор различных видов игрушки; выявить основные виды взрослой игрушки; раскрыть изменение функций игрушки в процессе взросления личности. Исследование проводилось в форме полуформализованного интервью; опрошено 60 студентов, обучающихся в московских вузах, в том числе: на 2-м курсе – 25 человек, 3-м – 31, 4-м – 4 человека. В опросе приняли участие студенты как гуманитарных специальностей, так и технических. Из респондентов 23 мужского пола и 37 - женского; 30 - жители Москвы и 30 – иногородние, проживающие в общежитии. 

Рассмотрим некоторые результаты исследования. Как и предполагалось, игрушки в детстве были у всех респондентов. Лишь четверо респондентов не смогли вспомнить своей любимой игрушки, объясняя это тем, что их было много. Остальные с легкостью называли свои любимые игрушки, иногда по несколько сразу. Часто вспоминалась первая игрушка или редкая, привезенная из-за границы. Причем воспоминания о своей любимой игрушке, как правило, вызывали улыбку на лицах респондентов.

Возможность с помощью игрушки ассоциировать себя с взрослыми оказалось важнее для мальчиков, чем для девочек. Девушки объясняли свою привязанность к любимой игрушке чаще с эмоциональной стороны: подарок дорогого человека (мамы, бабушки, крестной) - 7, «домашняя, родная», «старая, милая», «обтрепанный, одинокий». «Много времени проводил с этой игрушкой» - так ответили 5 респондентов. Затруднились объяснить, почему дорога именно эта игрушка, столько же.

Девушки чаще вспоминали кукол (17) и мягкие игрушки (15). У мальчиков также на первое место вышла мягкая игрушка (7). Среди традиционных «мальчишеских» игрушек были названы машинки (6), железная дорога (1) и солдатики (2) или маленькие фи​гурки мультипликационных героев-мутантов (1), которых также можно отнести к виду «милитаризованных игрушек». Про оружие вспомнил (вскользь) лишь один из респондентов. Известно, что ребенок склонен оживлять игрушку, для него это чаще друг, который живет своей жизнью. Это подтверждается рассказами опрошенных о каких-то случаях, связанных с игрушками. Вспоминают не конкретную ситуацию, а постоянное присутствие в жизни этой игрушки - "таскал везде с собою". У игрушек существовало свое потайное место. Их защищали от собак. Они были не просто развлечением, они были «друзьями», «учениками», «дочками». Они играли свои роли.

Вспоминали также игрушки, которые помогали ребенку «играть во взрослых». Играя со стиральной машинкой в ванной, находясь рядом с мамой, подражая ей, девочка представляла себя взрослой - «как мама». Игра в машинки привела к увлечению автомобилями, побудила закончить автошколу. Студент, который принимает активное участие в общественно-политическом движении, среди любимых игрушек выделил «деловую игру»- «Монополию». Одна девушка и один юноша назвали игрушечный "конструктор". Причем оба они выбрали специальность, связанную с конструированием (дизайнер и компьютерное конструирование соответственно). Подтвердилось и то, что в процессе взросления личности, ее социализации игрушки утрачивают свое основное, «игровое» значение. Многие перестали играть в игрушки примерно в 10-13 лет (26). Самый ранний возраст - 6 лет (2); 7-9 лет (8), причем один респондент выразил сожаление по этому поводу. Самый поздний -14-15 (8). Тем не менее, оказалось, что немалов студентов "продолжают играть в игрушки" – так ответили 14 человек.

О судьбе своей любимой игрушки девушки знают больше и отвечали быстро и конкретно. Юноши менее уверены в своих ответах. Чаще всего игрушка хранится где-то на чердаке, в шкафу, в кладовой или на даче, у бабушки, в гараже или пылится на полке, но она точно «жива» и ее можно найти – так полагают 2/3 респондентов. Еще 5 респондентов кому-либо подарили ее или отнесли в детский сад. Сломались две игрушки. Хотя игрушка и утратила игровые функции, она еще "живет" и является воспоминанием о детстве (3). Об это же свидетельствуют и ответы респондентов, проживающих в общежитии (3): «осталась со мной». Для них игрушка не только воспоминание о детстве, но и воспоминание о доме. Исчезли игрушки лишь у 6 респондентов.

Отличие между игрушкой для ребенка и для студента подчеркнули более 2/3 респондентов. В чем оно состоит? Приведем типичные ответы: "Студент не будет играть с игрушкой, а ребенок будет"; "Студент не будет лапы отрывать игрушке, а ребенок может". Два студента увидели главное отличие в цене. 14 респондентов существенных различий не нашли: "Студент - тот же ребенок, только он это скрывает, потому что стыдится, ему же положено быть взрослым".

Большинство респондентов ответили, что игрушки в их жизни остались (52). В ос​новном это мягкие игрушки (35), фарфоровые куклы (3). Компьютер назвали игрушкой 7 респондентов. Также упоминались kinder, кот, сотовый телефон, дорогие часы, авторучка, виртуальные конструкции, магнитофон, телевизор, мотоцикл, автомобиль, сувениры. К любым предметам относятся "как к игрушкам" трое опрошенных. Функции игрушек различны. Так, 11 респондентов отметили, что игрушки поднимают настроение, «их можно обнять и поплакать»; 10 – "они являются способом разрядки". 7 респондентов при​знались, что до сих пор спят с игрушками, «они охраняют сны». «Игрушки нужны, чтобы жить» - таков ответ еще 2-х респондентов. Игрушки просто стоят, являются частью интерьера только для 14 респондентов. Коллекционируют их 3 респондента.

Игрушку как подарок все респонденты рассматривают положительно, однако двое респондентов (юноши) отметили, что дарить игрушки молодым людям не вполне уместно. Ответы: «смотря кому», «зависит от человека», «нужно знать человека» были получены от 18 респондентов.

11 респондентов указали, что плюшевые игрушки гораздо уместнее дарить девушкам. А юношам предпочтительнее дарить игрушки, связанные с их интересами, например, компьютерные. Одна из девушек полагает, что «девушкам можно любые игрушки дарить, а парням нужно стараться их самолюбие не задеть». Остальные считают, что любую игрушку в качестве подарка приятно получить и девушке, и юноше. Некоторые отмечали, что игрушки должны быть «симпатичные, добрые», «оригинальные». Один из респондентов (уверен, что игрушки предпочтительнее дарить девушкам) подчеркнул, что игрушки должны быть «большие и красивые. Главное, чтобы игрушка посмотрела на тебя, когда ты ее покупаешь, запала в душу, понравилась». Четверо респондентов уверены, что игрушка уже избитый подарок, который дарят, когда человек не может придумать что-нибудь оригинальное.

На вопрос, «для чего дарить игрушки студентам», 12 опрошенных ответили: «чтобы сделать приятное», «принести радость», «пошутить», «поднять настроение»; 14 - «на память». Другие отмечали, что игрушку можно подарить как «знак внимания, симпатии» "в качестве сувенира", как «напоминание о детстве». Одна девушка подчеркнула: «Студент считает себя взрослым, подаришь ему игрушку, он вспомнит детство».

Желание приобрести новую игрушку в последнее время появлялось у более 2/3 от всех опрошенных девушек. Этот факт свидетельствует не только о высокой степени распространения игрушки в студенческой среде, но и о ее большом значении в жизни современных студентов. Однако одна из студенток отметила, что не увлекается игрушками вообще (и, понятно, у нее их нет), другая же добавила, что сейчас у нее другие приоритеты, а игрушка - это прихоть, т.е. не самое насущное, без нее можно прожить. У молодых людей желания обзавестись новой игрушкой в большинстве случаев не возникает, хотя 10 студентов признались, что иногда такое желание все же появляется. Мотивы приобретения самые разные, но наиболее часто встречающийся - «увидел в магазине, у друзей - появилось желание», "понравилась» - так ответили 13 респондентов; "получил в качестве подарка" – 9; "побудила реклама" – 3; «хотелось сделать себе приятное» - 2. Одна из девушек отметила, что желание приобрести новую игрушку «связано с тем, что детство есть в каждой из нас, и иногда хочется стать ребенком". Остальные «просто» захотели купить новую игрушку без всякой причины. Теперь они являются для респондентов символами тех или иных событий, людей. Глядя на игрушку, они вспоминают человека, который ее подарил, либо обстоятельства, при которых она появилась.

Исследование подтвердило, что студенты находятся в специфическом переходном состоянии, когда они уже не дети, но только начинают открывать для себя взрослую жизнь. Если она у них скучная, нудная, то игрушка для них - способ развлечения. Если они живут в напряженном ритме, то игрушка - помощник в отдыхе. Сталкиваясь с человеческим непониманием, студент возвращается к своим верным друзьям - игрушкам.

Находя в игрушке друга, студенты редко верят в ее сакральность. 1/3 респондентов имеют талисманы, однако они не всегда представляют собой игрушки. Верят же в то, что они приносят удачу только 8 из них. Для других это скорее ритуал, «память предков», традиция, «ожидание чего-то хорошего», либо какая-то «фенька», которая ничего не значит. А зачастую это какой-либо предмет, который подарил близкий человек и который они предпочитают всегда носить с собой. Талисманы - это, как правило, маленькие мягкие игрушки, четки, нэцки, подвеска на шее и т.д. Однако встречаются и такие отличительные «талисманы», как «механизм на лапках» (сломанная механическая игрушка) или самодельная кукла, «набитая волосами бывшей любимой девушки».

На смену детским игрушкам в годы студенчества приходят, как правило, другие, «взрослые игрушки», но это скорее более свойственно молодым людям. 13 девушек ответили, что детские игрушки в их жизни остались, их ничем не заменишь, хотя функции игрушек, естественно, меняются, они превращаются в украшения и т.п. Среди молодых людей подобных ответов не было. У них, как и у половины опрошенных девушек, появились «взрослые игрушки», однако это не всегда какие-то материальные вещи: это могут быть какие-то увлечения, общение с людьми, вечеринки, работа, учеба, секс, путешествия. В конце концов, сама жизнь. По выражению одного из респондентов: "Причем очень азартная, везет - не везет, бывает зеро... Проще надо относиться к жизни». Своего рода неожиданностью оказалось, что четверть респондентов относится к жизни, как к игре. Причем этот ответ чаще встречается среди девушек. Двое сочли это банальным ответом, но это так. Одни игровой мотив жизни видят в процессе научения, «пробы такие». Для других жизнь - это «разноцветная реальность, где все перекликается», где «тоже много всяких головоломок». Некоторые девушки признавались, что "как к игрушкам" относятся к мужчинам. Причем, с одними они «играют, гуляют, они их веселят», с другими «обнимаются, плачут в их пиджаки».

Особое место среди «взрослых игрушек» у ряда опрошенных заняла музыка, ее создание. «Музыку свою делаю на компьютерных программах. Это единственное, что меня полностью захватывает больше, чем игрушки», - так ответил один из студентов. Одна девушка отметила игру на пианино, заметив, что это способ «расслабиться, забыться, уйти из реального мира в свои какие-то переживания». Из материальных вещей на первое место выходят книги, причем игровой момент присутствует при прочтении самих текстов – это опять же уход в другой мир, менее реальный, где студент может позволить себе примерить другие маски. В том же ряду – сотовые телефоны, компьютер, телевизор, мотоцикл, профессиональные игрушки (инструменты). Девушки отмечали, что «взрослыми игрушками» для них теперь стали косметика, одежда, украшения. 

Некоторые студенты указали, что детским игрушкам пришли компьютерные игры. На отношения респондентов к таким играм хотелось бы акцентировать внимание, учитывая актуальность проблемы. 20 респондентов сказали, что не играют в компьютерные игры вообще, 14 играют иногда или редко, 26 играют часто или постоянно. Как видим, превалирует положительное отношение. Примечательно, что юноши играют в компьютерные игры больше, чем девушки. Это объясняется тем, как утверждают психологи, что у юношей проявляется большая склонность к самовыражению в игре, чем у девушек. Очень показательно, что игры-стратегии и игры 3D-Action выбирают для себя исключительно юноши (желание создать что-то свое, управлять созданным и т.д. Девушки предпочитают выбирать логические игры – такие, как тетрис. Lines, пасьянс, сапер, змейка, «детские развлекательные». Иногда называются конкретные игры, например, «Автоугонщик». Трое респондентов ответили, что для них интересны любые компьютерные игры независимо от их типа. 

На вопрос о вреде компьютерных игр утвердительно ответили 19 респондентов и отрицательно - 11. Предложили учитывать альтернативу - «смотря какие», - разграничив тем самым игры, рассчитанные на детей и взрослых, 13 студентов. 10 респондентов уточнили, что оценка зависит от количества времени, проведенного за компьютером. Остальные разграничили уровень влияния игр, отметив, что компьютерные игры оказывают пагубное влияние на зрение, но отнюдь не на психику, либо наоборот.

Говоря о возрасте, на который рассчитаны компьютерные игры, 18 студентов указывали - «на любой»; 12 считают, что это интересно только в подростковом периоде. Опрошенные также подчеркивали, что «человек должен к этому осознанно подходить и разделять реальную жизнь и виртуальную и отводить виртуальной меньше времени». 7 респондентов отметили, что одни игрушки рассчитаны на детей, другие на взрослых, поэтому при выборе компьютерной игры следует учитывать ее специфику. Верхнюю границу возраста не смогли определить 10 респондентов. Часто они приводили в пример своих взрослых знакомых, которые до сих пор увлечены упомянутыми играми, но при этом признавали, что не понимают этих людей. «В 35 уже каждый должен осознать, что семья, работа более важны, чем игра». По мнению многих респондентов, взрослые люди, играющие в компьютерные игры, просто не смогли реализоваться в жизни.

Подводя итоги, можно сказать, что функции игрушки зависят прежде всего от возраста ее владельца. Одна и также игрушка может иметь разное значение в разные периоды жизни. Игрушка, как вещь, может исчезнуть из окружения студента, но воспоминания о ней, о событиях, связанных с ней, о людях, которые ее подарили или играли с ней, остаются значимыми. Причем это всегда положительные воспоминания, вызывающие соответствующие эмоции. Что касается игрушек, с которыми имеют дело студенты, то их можно разделить на три большие группы: «традиционные», «взрослые» и компьютерные. К «традиционным» игрушкам студенты относят мягкие игрушки, кукол, коллекционные модели машинок, т.е. те предметы, в которые играют дети. «Взрослой» игрушкой можно считать некоторые атрибуты взрослой жизни, которые в определенных ситуациях выполняют игровые функции. В них, в свою очередь, выделяются материальные предметы и игровые мотивы в обыденном поведении. Юноши чаще говорят об отсутствии игрушек в их жизни, но признаются, что «разговаривают с мотоциклом». Зачастую, студенты воспринимают жизнь, как игру. Компьютеры трудно отнести к традиционным игрушкам, ибо в период детства современных студентов они не были распространены, но и «взрослой игрушкой» их нельзя назвать, так как для одних студентов они являются инструментом в работе и учебе, а для других - выполняют просто игровые функции. В целом же игрушки и игровые факторы занимают заметное место в социализации студенческой молодежи.

� Напомним, что в психологии первая попытка создать теорию игры принадлежит К. Гроосу. Он указал, что игра есть «предупражнение к деятельности». К. Бюлер поставил в центр теории игры понятие функционального удовольствия. К. Кофка дополнил эту концепцию, отметив, что удовольствие от функции приносит не просто деятельность сама по себе, а деятельность, которая протекает в соответствии с желанием играющего. На противоположной позиции стоял Ф. Бойтендайк, полагая, что игра - тренировка молодого организма для будущей деятельности, проявление избытка жизненной энергии, свойственного молодому существу. В отечественной психологии наиболее полное исследование игры проведено Д. Б. Элькониным, который усматривает в ней в первую очередь механизм социализации, способ социальной адаптации. Рассмотрим игры в социологическом ракурсе обнаруживается в теории И. Гофмана. Его интересует, в частности, непроизвольное самовыражение, которым люди в процессе игры выдают себя, обычно непреднамеренное, невербальное и театральное.





