1. A játék eredete és az állatok játéka
Játékunk eredete az idők kezdetéig nyúlik vissza.
1, véletlenszerűség - spontaneitás
2, szabályszerűség - követhetőség

A játék egyfajta jelenség, mely kezdettől fogva irányítja a világ folyását: 

- az anyag kialakulását

- élő struktúrává szerveződését

- az ember társi magatartását

Minden képességünk a játékból ered.
- izmaink, végtagjaink játéka: céltalan kapálózásból pontosan koordinált mozgás fejlődött.,

- Érzékszerveink játéka: kíváncsiságból tudás fejlődik.

A szerelem is játékkal indul:
- szemek játéka

- tánc

- gondolatokkal, érzelmekkel folytatott kölcsönös kapcsolat

Minden játéknak megvannak a szabályai: Ezzel állítja fel saját értékrendjét.

Aki a játékban részt akar venni, el kell fogadnia a szabályokat, különben játékrontóvá válik.

Állatok játéka:
Az állatfajok nagy része játszik, egy bizonyos fejlettségi szint felett. A játék feltétele, hogy a fajfenntartásban ne akadályozza az egyedeket.

A játék faltál:
- általános tevékenység 
- felesleges viselkedés 

- társas viselkedés

A későbbi életszakasz előkészítője a játék:
- a táplálékszerzés utánzása

- a társkapcsolatok ápolása a játék által - a játék - az állatokra is fajspecifikus

A fészeképítő madaraknál a fészeképítés ösztön, de a fészekdíszítés örömforrás.

A játéknak lélektani értelemben nincs célja; de eredménye van. Információ szerzésre és különféle szituációs helyzetek begyakorlására szolgál.

*

Kellemes meleg napon, teli hassal és nyugodt hangulatban hadijáték féle társasjátékot játszanak, de vereség esetén a játéknak vége szakad.

Madarak:
Repüléses játékok vannak. Rajokban repülnek keresztül a vízesésen - lehet, hogy tollazatukat tisztítják ily módon.

Hangutánzó madarak. Sokféle hangot képesek utánozni, fogságban pedig még inkább produkálják magukat, még változatosabbá teszik játékukat.

Emlősök:
A fiatal emlősök többet játszanak, mint az idősebbek.

Je/entősége:
- A fiatal oroszlánkölykök kb. 1 hónapos koruktól - 1 éves korukig bukfenceznek, harapdálják egymást, később már egymással játszanak többet. 4 éves korukban abbahagyják a játékot. .

- A legtöbb emlőskölyök játéka olyan tevékenységekből áll, amely a későbbi életükben segítségükre szolgál.

- A játék biológiai értelemben sem haszontalan, mert a nem termékeny állatok leromlanak.

- A játék társas funkciója, hogy felismerik egymást.

- Megalapozza a csoportbeli rangsort, így őrizhető meg a béke.

- A legéletképesebb számára lehetővé teszi az étkezést és a társszerzést.

2. A játék és a kultúrtörténet kapcsolata

A játék régebbi, mint a kultúra.

A játéknak a mítosz volt a táptalaja.

A tanítás és a tudomány is játékból ered.

A játék időnkénti tevékenység, nélkülözhetetlen kultúrterméé.

A játék nem a valóságos élet, inkább kilépés a mindennapok problémáiból, saját céllal bíró aktivitás.

A kisgyermekek és az állatok játéka olyan szabadidős tevékenység, ami egyben örömforrás is.

Úgy tesz, mintha... PL.: ha a templom harangját játssza, nem tűri, hogy apukája puszilgassa, mert a templom harangjának nem szoktak puszit adni. A játék birtokba veszi, fontos és komoly tevékenység. A játéknak egyszer vége szakad, de emlékezetünkben megmarad. A játék lényeges tulajdonsága, hogy ismételhető.

A játék feltétlen rendet követel, a rendetlenség értéktelenné teszi. A játék lenyűgöz, elvarázsol, tele van ritmussal, harmóniával.

A feszültség fontos szerepet visz bele.

A felnőttek játéka akár mellőzhető is, nem erkölcsi kötelezettség játszani.

A játék kialakulása:
1. A játék kialakulása során az ember- gyerek játéka sok hasonlóságot mutatott az állatok játékával.

- A kisgyermek a játékban szüleit utánozza ez a jelenség megfigyelhető az állatoknál is.

- Anya és gyermeke együtt játszik.

2. Az ősemberek kicsinyített munkaeszközöket is készítettek, melyekkel lehetett munkát is végezni, de a gyermekek szabadidejükben ezekkel játszottak. A gyermekek a felnőttek munkájában aktívan részt vettek, majd tevékenységüket játékos formában megismételték.

3. Később már tudatosan hagytak időt a játékra.

4. A termelés és a társadalmi fejlődés bonyolultabbá válásával az életre való felkészülés is bonyolultabbá vált.

3. Játékelméletek, a játék fogalma:
Elméletek:
A legnagyobb ókori filozófusok is felfigyeltek a játékra.

Platon: - Állam

A játék tükrözi a gyermek személyiségét, a játékból kiderül a gyermek hajlama. Amit játszik, azzá válik felnőttkorában.

Arisztotelész: - Politika

A játék lényege az aktivitás, az aktivitás pedig fejleszt.

Szokratész:
Megfigyelte, hogy a gyermekek két féle játékot játszanak:

 - fizikai játékot

- szellemi játékot

Sokat foglalkozott a játékkal.

A gyermek a játékból kinőve átvált egy másik cselekvésre, a tanulásra- cselekvésen alapuló tanulás.

A gyermekek játszva tanulnak.

Játék faltál:
1. ringatós

2. szaladgálós

3. természettel kapcsolatos

- a játék alapja a cselekvésvágy

- a játék a fő gyermeki tevékenység, amely segít a világ megismerésében, felfedezésében. * adomány - játékok

A fagömb a világegyetemhez hasonlít a legjobban, 8 részre szedhető szét, a világegyetem is részekből áll.

Az iskolában minden gyermeknek legyen saját palatáblája.

Ösztönelméletek:
A játéknak ösztönjellege van.

A gyermek akkor játszik, amikor fennmaradó energiája van.

Kritika:
A modern játékpedagógia nem veszi figyelembe, hogy a gyermek hol él, milyen tapasztalatok birtokában van.

Spencer: - Erőfölösség elmélet

- A játék csak akkor következik be, ha a gyereknek maradt felesleges energiája.

- A játék nem a (étfenntartásért, hanem önmagáért van.

*: - Üdülési elmélet

- A játék üdítő tevékenység

- Ha a munkában elfáradunk, erőnket visszanyerhetjük a játékkal. (szabadidős tevékenység)

Hall: - Biológiai elmélet

Az egyedfejlődés megismétli a törzsfejlődést a játékban is. A játék egyes életkorokban más és más.

Groos: - Begyakorlási elmélet

A játék egyrészt felüdít, másrészt az erőfölösleget vezeti le, ezáltal üdít.

Trend: - A játék vágyteljesítő pótcselekvés.

Minden viselkedésnek van valamilyen oka.

A gyermek erősen élő vágya, hogy felnőtt szeretne lenni, ez a vágya megvalósulhat a játékban.

PL.: Testvérféltékenység- babáját vízbe folytja.

Piaget:
A játéknak nagy szerepe van a gondolkodás fejlődésében.

A gyermek a játékkal tapasztalatokat gyűjt, értelmi felfogása fejlődik.

A játék fogalma:
Pszichológiailag állandóan jelen van a gyermek életében.

A játék örömteli önkéntes, spontán cselekvés; amely függ a személyiségtől és a környezettől.

A későbbi életben a legsokoldalúbb önkifejezés alapja.

A játék külső célból, függetlenül, magáért a tevékenységért van. melyet örömszerzés kísér.

A játék erkölcsileg nem minősíthető.

4. A játék objektív és szubjektív feltételei:
Objektív:

Ahhoz, hogy a gyerek játéka kibontakozhasson, biztosítani kell az alapfeltételeket.

- elég időt

- megfelelő helyet

- játékeszközöket

A legfontosabb szubjektív feltétel, ami a játékon változtathat, az óvónő személyisége.

Játékidő:
Minél hosszabb, megszakítás nélküli játékidő biztosítása fontos. Nem szabad a játékot hirtelen megszakítani.

Hely:
A terem berendezésénél figyelembe kell venni a csoport igényeit. (mivel szeretnek játszani)

Kiscsoport:
Sok a földön játszás, több szőnyeget kell elhelyezni. Helyet kell biztosítani a húzogatók, tologatók, futkározók számára, ahol az építőket nem zavarják. Lehetőséget kell biztosítani kuckóépítésre.

A játékokat nyitott polcokon fajtánként és összetartozás szerint kell elhelyezni.

Játékszerek:
Kifejezetten arra valók, hogy játszanak velük.

Játékeszközök:
Minden olyan tárgy, eszköz, melyet játékhoz is fel lehet használni.

A megfelelő játékszer jellemzői: - tartós

- tisztítható

- érdeklődést felkeltő

Játékszer funkciói:
- motiválja a játékot

- kreativitásra késztet

Szubjektív:
- óvónő személyisége

- általános műveltség

- felkészültség

- szeresse a gyerekeket

- szeressen játszani

- empátia - * működik együtt

– tudnia kell a játék nyelvén kommunikálni a gyerekekkel

– megfelelő önismeret

– érzelmileg gazdag

– ne legyen indulatos

– gyermek személyisége

– gyermek érzelmei

– gyermek szociális háttere

5. Az exploráció és a manipulációs játék

Exploráció: (kikérdezés)

Előjátéknak tekinthetjük, újszülöttekre és csecsemőkre jellemző játékfajta.

Exploráció kezdete:
Már az újszülött is reagál a változásokra, a mozgó tárgyakat, a fényt követi, bár a két szem működése még nem összehangolt.

Ébrenléti állapotban a csecsemők nézelődéssel, hallgatással töltik idejüket, ingeréhessé válnak.

PL.: csörgő, rongydarab felakasztása örömet szerezhet nekik.

Exploráció:
Rámozdulás, érintés, tárgyak fogdosása.

Testével elkezdi kikérdezni a világot.

4. hónap után koordinálódik a kéz és a szemmozgás. A játék eszközei az ujjak. Beindul egy mozgásos folyamat. Sok gyakorlásra van szükség.

A mozgás fejlődésének kialakulása:
Kezét mozgatja, közben figyeli a mozdulatot. - Megtanulja megérinteni, amit lát. Később mindent szájba vesz, megnyal, szopogat.

A cselekvéseket gyakran kíséri nevetgélés, mosoly. Funkcióözön: „Én hozom létre" öröme.

Akkor válik játékká, ha kialakult a készség, maga a tevékenység nem jelent új tapasztalatot és nincs célja a tevékenységgel.

Megfelelő körülmények között átalakul egy kővetkező*.

Szenzomotoros manipulációs játék:
Csecsemőkorra jellemző.

Érzékszervi mozgásos játék.

Ébrenléti állapotban mindig csinál valamit, a mozdulatok rohamosan fejlődnek. Egybehangolódik az érzékelés és a mozgás.

Lásd másik oldal!

Jellemzője:
A funkciót begyakorolja, mert kellemes (funkcióöröm), majd sokszor megismétli.

A külvilág megismerése egy másik ember által is történhet.

PI: a gyerek nézi a felnőtt tevékenységét, kis idő múlva tudja követni a mintát. - cirkuláris reakció. - Eredménye: megismeri a konstanciákat: anyag, nagyság, távolság, színek, alak

6. A gyakorló-játék és a szimbolikus játék:
Gyakorló játék: 2- 4 éves korban.

Fajtái:
- hanggal történő 

- mozgásos 

- tárgyi

Gyakorló játék a gyermekkor minden szakaszában megjelenik. Valahányszor egy új képességet keres a gyermek.

Gyakran felnőtteknél is megfigyelhető ez a tevékenység., amikor új rádiót vesznek és gyakorolják a kezelését.

A beszéd megjelenésével, erősödő fejlődéssel együtt csökken a jelentősége.

Funkciója:

Gyakorolja a viselkedésformákat az egyszerű funkcióöröm és az új képességek tudatosodásának öröme kedvéért.

Gondolkodásra irányuló játék:
A kérdezés öröméért kérdez. - Egyszerű gyakorlás. - elmondhat egy értelmetlen történetet- cél nélkül kombinálja a szavakat.

Érzékszervi mozgásos játék:
Valamilyen tárggyal, pl.: madzaggal történő játék. Edény megtöltése- kiborítása

Homokból épített vár lerombolása és újraépítése. Környezetét befolyásolni tudja.

Szimbolikus játék:
Kisgyermekkorban a felnőttek tevékenységét utánozzák, ha az utánzáshoz szükséges eszközök hiányoznak, akkor a képzeletüket használják, és a hiányzó eszközöket mással helyettesítik.

PI.: bot-ló

Gesztenyét ceruzával keverget, úgy főz.

Erre a fejlődési fokra el kell jutni. - A gyermek képes tárgyaknak és helyzeteknek más jelentést adni- szimbolizáció.

"Mondjuk, hogy ...." ;

"Úgy teszek, mintha...."

A tárgyakat olyan helyzetekben rakosgatja, hogy életszerű helyzeteket teremt. 

A gondolkodás megjelenésétől kezdve az egyszerű gyakorlás helyébe lép.

7. A szerepjáték

4 és 7 éves kor között

Az élet tapasztalatait viszi át játékába. Minden tapasztalat, ami új. Élmény: ami a tapasztalatból megmarad. A gyermek élményeit játssza és rajzolja.

A szerepjáték elővételez, anticipál.

Sokszor a gyermek olyan viszonyokat, helyzeteket él meg a játékban, melyeket a játékon kívül nem él meg.

A gyermek a játékban szimbolizál.

- eszközökkel

- kommunikációval

- teret és időt pici helyet lekerekít -egész lakásnak tekinti

Csoport:
A témát a cselekvés hordozza.

A felnőttek életéből egy adott cselekvést kiválasztanak a gyermekek, azt utánozzák. Nem a folyamatosság a fontos, hanem maga a cselekvés. PI.: mosogat, pedig nem is főzött.

*

A témát a tárgy hordozza, amely érdekessé teszi a játékot.

PI.: akinél sztetoszkóp van az orvos. A játékot a tárgyak hitelesítik.

A gyermek csoport.:
A témát a szerep hordozza.

A játékot a szerep iránti vonzódás határozza meg. PI.: orvos, szerelő akar lenni.

Ez már igazi szerepjáték, a szerepet nem lehet cselekvéssel helyettesíteni, nem kell tárgyal hitelesíteni.

A szerep már csak társas viszonylatok rendszerében érvényes.

PI.. csak akkor lehet orvos, ha vannak betegei, de a kiegészítő szerepek akár babák is lehetnek.

A szerep egy társadalmi helyzethez tartozó viselkedés, cselekvési módok együttese, amit a külvilág elvár. Tehát az orvos szerepét játszani, a beteg torkát megnézni, meghallgatni a mellkast, szigorúan rögzített jellegzetességek.

Ha egy gyermek nem követi a szerepből a következő előírásokat, akkor a többiek figyelmeztetik.

A játék akkor érvényes, ha epizódjai eleget tesznek.. az-adott szerep kritériumainak.

8. A bábjáték, a dramatizálás és a barkácsolás:
Bábjáték: -

Szabadon kijátszhatják magukból pozitív és negatív élményeiket. Érzelmeik bátran megnyilvánulhatnak.

A báb álarc, amely mögé elbújva fejezheti ki magát, nem kell azt nyíltan vállalnia. A bábok olyat is tudnak, amit mi nem.

Terápiás hatása is van, mert az eseményekkel kapcsolatos reakciókat hamar kinyilvánítja, a báb mozgatásával felszínre kerülhetnek elfojtott indulatok, be nem teljesült vágyak.

Dramatizálás:
- szimbolizál
- jelen van a kettős tudat

Események, életszerű helyzetek, mesék stb. megjelenítése. 

Célja:
Beleélés, átélés, a szereplők egyéni megformálása.

Jelentése:
Párbeszédes formában ad elő.

Gyermeki játék élményhátterét a valóság és a mesevilág adja. Dramatikus játékban a képzeleti képekből építkezve kell eljutnia a gyermeknek a cselekmény elgondolásáig, a cselekmény -alkotásig, a kreatív produkcióig.

Alapja a mese.

Az élményszerzés formája verbális és nonverbális kifejezés.

A dramatikus játék előzménye lehet a bábozás.

A dramatizálás általában társas tevékenység, néha egyénileg is előfordulhat.

A dramatizálás során a képzeletben levő képek tárgyiasítása történik a helyszínek

kialakításakor segédeszközök a díszletek, a jelmezek, és a kellékek.

Barkácsolás:
Játékeszközök készítése nem játékszerekből, nem játékszerek segítségével.

Fejleszti:

- az akaratot

- kitartást

- munkához való viszonyt

Kiváló lehetőség a problémamegoldásra, problémameglátásra.

9. A konstrukciós játék és a szabályjáték
A konstrukciós játék: (alkotó játék) Meglévő kész elemekből épít valamit.

Lényege: * (alkotás)

kreativitás

kitartás

együttműködés ügyesség

- kreativitásra nevel 

Velejárója:
megfigyelés emlékezés 

képzelet

problémamegoldás

ügyesség fejlesztése

Az anyagok megformálásával, átalakításával, az elemek összeillesztésével jön létre az alkotás.

A játék eszközei:
Építőkocka (fa), LEGO, BABILON stb.

Eleinte a játék véletlen lefolyású, mert az építmény hasonlít valamire; amikor elkészült a gyermek rámondja, hogy micsoda.

Később meghatározott céllal, tervvel építenek.

Minél kreatívabb az óvodai légkör, annál többféle anyagot: módozatot használnak a konstrukciós játékhoz, sokszor több napon át folytatják a játékot.

*

Szabályjáték:
6- 7 éves korban csökken a szerepjátékok egyeduralma, felváltja egy fejlettebb játékforma a szabályjáték.

Kialakul a szabályokhoz való alkalmazkodás képessége. A szabályjáték egész életünk során megmarad, sőt fejlődik. (sport, hárfa, sakk...)

A szabályjáték a szocializált lény játékos tevékenysége.

Az egyén önmaga számára nem ír elő szabályokat, a szabály kötelező jellegéhez legalább két személy kell.

Szabályok:
átörökített: meg van a saját szabályrendszere a játéknak, az alapján kell játszani.

spontán: az adott pillanatban létrejött, megegyezésen alapuló

Fajtái:
1. mozgásos: PI. bújócska, ugróiskola, katonajátékok

2. értelemfejlesztő:

Pl.: tárasjáték, kártya, szójáték, verbális játék

A résztvevők versenyeznek egymással (*)

Oviskorban:

A szabályok értelmét nem keresik, a szabályokat a szabály kedvéért alkalmazzák, szó szerint követik. A szabálybetartásban nincs elvi állandóság, a fejlettebb szabálytudatot az iskolai élet alakítja ki.

10. A játék és a tanulás, valamint a játék és a gyermeki munka viszonya: 

Játék tanulás:
A tanulás egyfajta típusba sorolás.

- motoros- mozgásos játékok 

- szociális - szerepjátékok

- verbális - szabályjátékok

A játékon belüli tanulás kihat a játékon kívüli tevékenységekre is.

A játékos formában tanulás a gyermek szükségleteihez, igényeihez, vágyaihoz igazított tapasztalatszerzés.

Óvodáskorban a játék a tanulás legmeghatározóbb szintje.
A spontán játékban a kompetenciára törekvés, önálló tapasztalatszerzésre, önállóságra ösztönöz.

A gyermek utánozza társas környezetét - szerepjátszás.

A gyermek óvodáskorban másként tanul, mint a felnőttek. A nem tudatos szakaszból a tudatos felé halad. A nem tudatos tevékenység közvetlenül nem látható módon megy végbe - a felszínen színjáték jelenik meg, de az ember állandó ingeréhsége a IR fejlődésének az egyik feltétele.

Ha az IR izgalmi szintje túl alacsony - a gyermek unatkozik, nyugtalan lesz - kereső, kutató manipulációba kezd.

Az embert előremutató aktivitás jellemzi.

A gyermek kíváncsisága, tanulási vágya kielégül, az egyfajta örömforrás a számára.

A gyermek ,munkája" a játék. A gyermek alapvetően szeret dolgozni, számára élmény dolgozni, érvényesül a funkcióöröm.

Hasonlóságok:
örömet okoz

fejlesztő hatása van

fejleszti az akaraterőt

fejleszti a feladattudatot

Különbség:
A munkának külsőleges célja van, az a jó gyermekmunka; ami valóban kell. A munka, mint teljesítés értékelendő, az értékelésnél vigyázni kell, hogy építő jellegű legyen; a kritikai és az önkritikai érzéket fejlessze.

A munkának legyenek megfelelő eszközei.

11. A kisiskoláskorú gyermek játékai:
Folytatólagos képzeletbeli játékok: (merengés)

Kipróbálja saját magát olyan dolgokban, melyek el kezdik izgatni.

A gyerekek képzeletben hoznak létre maguknak egy szenvedélyesebb életet. A játék az elvarázsolt tudat közegében folyik.

Versírás, történetek írása, rajzolás

Rajzolás:

Tervrajzok, életterv, kincskeresés stb.

Naplóírás, menyasszonyi ruha lerajzolása, leendő gyermek nevének kiválasztása

Folytatólagos képzelet a játékban:
Főleg olyan gyerekeknél figyelhető meg, ahol tevékenységi körük korlátozott. Kevés a kapcsolatuk a szülőkkel és nincsenek megfelelő játékok.

Hátrányukat igyekeznek kompenzálni, a külvilág minden elérhető elemét el akarják érni, ezeket képzeletükben folytatják.

Elaboráció:
A lelki élet törekvéseinek egyik visszatérő vonása, a feszültségek elhárítása.

A fékezett indulatok sokszor megállítják a gondolkodást, elterelik a figyelmet. A lelki egyensúly felborulhat, neurotikus tünetek jelentkezhetnek.

Létezik pozitív irányon történő eltolás (hárítás), emeli a teljesítményt- elaboráció. Az indulatokat félelmeket nem tolja át.

9 - 92 éves kor- nagy elaborációs korszak:
Nyitott a világra, minden érdekli. Jellegzetes igény a magamutogatás. PI.. gyerekek színházi előadása- magamutogatás és a * feszültsége.

Bandajátékok:
Nem szeretnek ebben a korban magukban játszani. Csoportokba verődve játszanak. 

- bandához való hűség

- bandán belüli együttműködés

Kezdetben egyszerűbb szabályokon alapuló játékok (indiánosdi, labdajátékok, emberek zaklatása), később bonyolultabb játékok és a bandák egymás közti rivalizálása figyelhető meg.

Fiúk - lányok:
Esetenként kötődik titkos fiú - lány barátság, de a fiú nem vallja be.

Bandán belül merev belső rangsor pszichikai erő uralkodik, lehetnek ragadványnevek, titkos nyelv, jelvény.

12. A gyermek megismerése a játékban (módszerek):
A játék a gyermek életének legjellegzetesebb megnyilvánulása.

A játszó gyermek játékával többet árul el magáról, elképzeléseiről, az emberekhez való viszonyáról, érzelmeiről, problémáiról, vágyairól, mint amit egy beszélgetésből meg lehetne tudni róla.

A kisgyermek kevésbé használja a beszédet lelki állapotának kifejtésére, mert még nem eléggé befelé forduló.

A játékban közvetlenül és közvetve is tükröződik a személyisége.

Meg kell figyelni:

hogyan és mit játszik

hogyan kezeli a játékszereket 

mennyi ideig foglalkozik egy játékkal talál - e magának témát a játékhoz egyedül vagy társaival játszik-e 

vannak -e ötletei

valamilyen játékszert előnyben részesít-e

Megfigyeléssel adatokat lehet gyűjteni, ezeket még értelmezni kell.

A játékban ismerhető meg leginkább: érdeklődés

képességek

státusz a közösségben

melyik tevékenységben és hogy vesz részt középpontban van-e

kitartás

Ha a gyermeket meg akarjuk ismerni, legcélravezetőbb megfigyelni játékát.

Sokirányú információhoz sutunk:
gyermek fejlődésének üteme, iránya jellemvonásainak alakulása 

környezetére való reagálása 

probléma érzékenység 

szociális érettség

A játék a gyermek pszichológia legfontosabb diagnosztikai eszköze.

Terápiában, a gyógyításban is alkalmazható. Sokféle eljárás, módszer létezik a rendellenes viselkedés okainak feltárására.

Világjáték:
A gyermek valóságot ábrázoló játékkészletet kap, amiből felépíthet, amit akar. PI.: terepasztal (*)

Amikor a gyermek elkészül, a pszichológus megkéri, hogy meséljen az általa létrehozott világról.

Bábjáték

Viszonylag rövid időn belül információt ad a cselekménnyel kapcsolatos reakciót hamar kinyilvánítja. A báb mozgatásával felszínre kerülhetnek elfojtott indulatok, be nem teljesült vágyak.

Interaktív játék: A felnőtt együtt játszik a gyerekkel.

Negatív játék: Csak a tartalom negatív, a játék nem.

Agresszív játék: Csak a tartalom negatív, a játék nem.

13. A mese és a játék, valamint a rajz és a játék kapcsolata:
Mese -gáték kapcsolata:
A gyermek képzelete a játékon kívül leginkább a mesehallgatás során fejlődik. Aktív meséléssel segíthetjük.

szabályszerűség 

spontaneitás 

érzelmeket hordoz 

kettős tudat 

szimbolizálás 

információ hordozó 

erkölcsi értéket hordoz 

mindennapi

Mindkettőhöz képzeletre, fantáziára van szükség. Ehhez szükséges építőelemeket a valóságból szerzik. Nincs lehetetlenség, bármi megtörténhet.

Rajz - játék:
Hasonlóságok:
asszociatív gondolkodásmód

élmény jelenik meg bennük

fantázia, kreativitás jelenik meg

mérhetetlen aktivitás jellemzi (kilóg a nyelve)

- szinkretizmus - a világ tagolatlan egészben jelenik meg (PI.: átlátszó ház)  


Különbségek:
Rajzolni lehet egyedül, de játszani ritkán.

Rajz: A mozzanat maradandó, az esemény mulandó, jellegzetes kiemelt mozzanata. A játék: Folyamat, elszáll, végigperegnek az események.

Lehet- e a játék témáját rajzban folytatni?
PI.: Egy kislány az oviban mindig királylányt játszott, de egyszer megbetegedett. Hosszabb ideje hiányzott az oviból és a játékból. Otthon királylányt rajzolt a játék megidézéseként, ezáltal felelevenítette az óvodai játék - fantáziákat. Egy - egy óvodai játék után készült rajok jó illusztrációi lehetnek a történteknek, de már nem feszültséggel teliek.
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