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Вступ
Актуальність дослідження: людство рухається вперед у різних сферах свого життя. Також це стосується гри та її проявів. За словами Йогана Гейзінги, гра виникла раніше, ніж культура та проявляється не лише в людському суспільстві, а й серед тварин. Не дивлячись на те, що даний феномен відомий людству ще з давніх давен, багато хто недооцінює значення гри як одного з аспектів людської природи та природи в цілому. 
Коли людство змінюється, гра знаходить нові можливості проявити себе. З’являються нові форми, нові варіанти ігор. Тому і сьогодні гра має великий вплив на людство, хоча це не так очевидно на перший погляд. 
Не дивлячись на свою розповсюдженість та багатоманітність, гра залишається загадковим феноменом для багатьох. Особливо тому, що багато її форм відрізняються від звичних нам. Наприклад: гра на інструментах, гра акторів на сцені, спортивні ігри. Чи можна віднести їх до таких же проявів гри у нашому житті лише тому, що вони також називаються «грою», чи це лише назва, яка не має нічого спільного з даним феноменом? 
Багато чого ще не досліджено та не виявлено у питанні гри. Але відомо одне – гра супроводжує людство від самого початку його існування і до сьогодення. Не важливо, чи люди з різних народів, чи вони різного віку, різної статі, релігійних поглядів та фінансової забезпеченості – цей феномен універсальний та не потребує певних умов для існування. Він не належить нікому конкретному, тому що належить усім. Тому він потребує особливого відношення до себе та детального вивчення. 
Об’єкт дослідження: ігрова діяльність людини як соціокультурний феномен.
Предмет дослідження: особливості, типи, форми та способи ігрової діяльності людини як особливого соціокультурного феномену.

Мета дослідження: з’ясувати філософсько-теоретичні засади феномену ігрової діяльності людини через призму становлення та розвитку гри як особливого соціокультурного феномену.
Мета реалізується через вирішення ряду завдань:
· визначення поняття гри як особливої сфери людської діяльності;
· аналіз наукових підходів до осмислення феномену гри;
· дослідження розгортання ігрової діяльності при становленні та розвитку людської цивілізації;
· опис виникнення геймерства як особливого професійного та соціального стану людини;
· виявлення особливостей сучасного прояву ігрової діяльності;
· аналітика сучасних типів та видів ігор, особливостей їх прояву в епоху віртуальної реальності

В ході дослідження застосовувались наступні наукові методи: компаративний, аналізу, синтезу, історичний, логічний, аналітичний.




Розділ I. Теоретичні засади дослідження гри як соціокультурного феномена
Досліджувати гру як соціокультурний феномен почав ще Фрідріх Шиллер у XVIII ст. Він казав, що гра – це необхідна основа для культури, оскільки гра поєднує свободу, бездіяльність, реальність, форму, необхідність та випадковість. І через усе це досягає завершення сутність людини. Саме гра створила людину як соціальну істоту, підняла її над природою. 
За дослідженнями Карла Гросса ігри слугують для тренування наших розумових та фізичних здібностей. У дітей та дитинчат тварин гра допомагає адаптуватися до навколишнього середовища, соціальної поведінки, тренування життєво необхідних навичок: наприклад, полювання. Копіювання поведінки дорослих особин та людей у формі гри. Розвиток потрібних навичок, таких як, спостережливість та увага. Тому можна сказати, що гра також є  підготовкою до дорослого життя.
За словами Джейн Макгонігал всім іграм властиві чотири характеристики: правила, система зворотного зв'язку, мета і добровільна участь. Мета гри – певний результат, ціль, яку треба досягти. Правила – це певні обмеження, які не тільки забороняють певні дії, а й допомагають зрівняти більшість шансів між суперниками, якщо гра на це розрахована. Завдяки правилам люди не тільки тримаються у певних рамках гри, а й розкривають свої здібності, намагаючись досягти кращого результату та не порушуючи їх. Система зворотного зв'язку дуже важлива, оскільки саме завдяки ній гравці дізнаються, як близько вони наблизились до бажаної мети. Зворотнім зв’язком можуть слугувати: оголошення результатів, отримання нового рівня, заповнення індикатора проходження гри. Завдяки цьому гравці розуміють, що їх зусилля не були витрачені просто так і мають певний результат, а досягти мети – це щось можливе і досяжне. І до того ж все це підкріплює той факт, що участь у грі – добровільна. Не можна нікого змусити грати через силу, якщо немає бажання. Бо гра від самого початку з’явилась саме від бажання. Якщо примушувати учасників до гри, то це вже не буде грою, а скоріше зобов'язанням чи завданням. Добровільна участь передбачає, що всі учасники не тільки усвідомлено погоджуються з правилами, а й хочуть брати участь у ігровому процесі. Всі ці чотири характеристики у сукупності створюють атмосферу гри.
Ерік Берн стверджує, що ігри, гарне проведення часу, ритуали і процедури – це різні речі. А відрізняються вони прихованими мотивами та наявністю виграшу. На відміну від Гейзінги, який стверджує, що немає великої різниці між грою та ритуалом. У той же час Берн каже, що процедури – успішні, ритуали – ефективні, а гарне проведення часу – вигідне. І усі вони завжди щирі та не мають прихованого мотиву, а їхній результат ніколи не буде драматичним. Всі вони розраховані на суперництво, але не на конфлікт. У той же час ігри навпаки – дуже часто бувають нечесними, драматичними, оскільки гра – це набір різних операцій для досягнення прихованих цілей. «... зовні гра виглядає як набір операцій. Якщо ж в результаті гри один з учасників отримує «винагороду», то стає ясно, що в ряді випадків операції слід вважати маневрами, а прохання - нещирими, так як вони були лише ходами у грі» [8, 10]. 
Також він вважає, що через гру, яка є дозвіллям, не отримати справжню близькість. Тому ігри можна назвати угодами, які укладаються між гравцями таким чином формуючи одну з форм взаємин. Але у той же час ігри є формою соціального контакту. А оскільки під час гри ми розслабляємось, то це робить її одним з найприємніших форм. Гра дає людині свободу дій, але у певних рамках та правилах, які є однаковими для всіх.
І ось у 1938 році Йоган Гейзінга вперше видав свою книгу «Homo ludens», у якій описував гру як ігровий елемент культури. Гра - це людська діяльність, яка спрямована на навчання та розваги. Мета гри – розважити її учасників. Але ігри можуть мати декілька цілей. Зокрема для дітей багато ігор також носять пізнавальний характер. Якісь з них навчають чомусь новому у ігровій формі, в якихось діти копіюють поведінку дорослих. Гейзінга визначає гру як функцію, в якій є те, що виходить за межі звичайного життя. Гра не банальна, вона вносить сенс в своє дійство. А також вона є набагато древнішою, ніж культура. Тому що сама культура виникла завдяки людству. Грати у гру можуть навіть тварини, якім не притаманний такий розум як у людини. Це ще раз доводить, що для існування гри не потрібні надзвичайні розумові здібності, оскільки бажання грати лежить у підсвідомості. «Його книга – не дослідження ігор, а дослідження продуктивності ігрового духу в галузі культури, особливо духу однієї спеціальної різновиди ігор – впорядкованих змагальних ігор» [3, 43]. 
Гра – це інший, магічний світ, який має свої закони. Саме так Гейзінга характеризує гру. Вона відрізняється від звичайного життя. Тривалість гри може бути різною. Також місце, де вона розігрується, кожен раз може відрізнятися. А сенс гри закладений в самій грі. Все, що відбувається у межах гри – має сенс для її гравців. У кожної гри є свої рамки, свої обмеження у просторі та часі. Місце проведення гри може бути матеріальним чи вигаданим. А сакральність гри подібна до сакральності священнодійства, як каже Йоган Гейзінга. Формально між ними відсутня відмінність. Місця проведення всього цього можуть бути різними: кіноекран, храм, театральна сцена, звичайний стіл, арена тощо. І в кожному з цих місць – свої правила та порядки, які покликані виконати певні дії самі в собі. Це ігровий світ який на певний час з’являється у світі реальному. 
Не дивлячись на те, що до ігор досить часто ставляться несерйозно, сама гра закликає гравців до порядку, адже без нього існування гри стає неможливим. Встановивши порядок гра починає існувати у своєму ігровому світі. Але чому так відбувається? Тому що без певних правил, певних рамок та законів гри це вже буде не та гра, або навіть зовсім не гра. Через правила, на які добровільно погоджуються учасники, гра може рухатися у правильному напрямку до своєї мети. Чи могли б існувати хованки, якби той, хто має шукати інших, не заплющував очі, а просто лічив, дивлячись, хто куди біжить. Хіба шахи могли стати такою знаменитою грою, яка тренує та розвиває мозок, якби фігури ходили так, як хочуть гравці, а не так, як вимагають правила. Або навіть не всі фігури, а лишень одна. І в той же час навпаки, гра не дає ускладнювати встановлені правила та обмежувати гравців. Інакше це вже буде інша гра. Хіба баскетбол був би таким, якби учасникам гри заборонили використовувати руки, чи хоча б лише одну руку. Авжеж ні, інакше вона втратила свій сенс. Зміна правил буде тільки заважати ігровому процесу, відволікати гравців, таким чином гра втрачає свою цінність. А через те, що гра і порядок мають такий зв’язок, можна сказати, що гра лежить в області культурного та естетичного. 
Гру не можна назвати прекрасною, оскільки вона не є такою. Але вона може поєднуватись з тим чи іншим елементом прекрасного. Можна навести приклад, що людське тіло може творити естетичну красу своїми рухами під час гри. Це найвище вираження естетичної краси. Гармонія та ритм – це естетичні прояви ігрової діяльності, які з’являються у розвинених формах гри. Це доводить, що гра є частиною культури. 
Як і Макгонігал, Йоган Гейзінга стверджує, що гра є добровільною. Вибір грати чи ні стоїть за людиною. Саме ця свобода робить гру грою, адже через примус це буде скоріше наслідування чи імітація, ніж повноцінна гра. У тих, кого будуть примушувати, гра не буде викликати потрібних емоцій та відчуттів. Тому гру вже не можна назвати звичайним природнім процесом, оскільки на нього живі створіння свідомо погоджуються. 
Навіть дорослі грають у ігри. Але не по тій самій причині, що й діти. «Дитя й тварина граються, бо гра дає їм втіху, і саме в цьому й полягає їхня свобода. Так чи так, а для дорослої, дієздатної людини гра – це функція, без якої вона цілком може обійтися. Гра є така собі зайвина. Потреба в ній буває нагальною лише настільки, наскільки потребує радості від гри» [1, 14].
Гра може відбутися, а може і ні, або її можна завжди відкласти а продовжити потім. Для гри потрібен вільний час. Тому вона не може бути необхідністю фізичною або моральною, не може бути обов’язком. Гра – це гра, а не «справжнє» життя, вона не є повсякденністю, чимось звичним та необхідним. Вона допомагає вийти з усього цього, залишити звичайне життя та перейти у іншу реальність. Діти чудово розуміють різницю між світом звичайним та світом гри. Вони можуть грати, вкладаючи у свої дії якийсь сенс, але в той же час використовують термін «понарошку», що можна також розуміти як «не насправді» та «жартома». Але в той же час цей несправжній для інших світ для дітей цілком реальний. Тому що діти більш занурюються у гру, ніж дорослі. Причин тому багато, але все же це дає нам зрозуміти, що діти ставляться до гри так само серйозно, як дорослі до звичайного життя. Вони захоплюються грою, для них все це не просто так. Це певне «магічне дійство», інша реальність. Але не тільки діти захоплюються грою. «Будь-яка гра за всіх часів була спроможна цілком захопити гравців. Протилежність «гра – серйозне» завжди залишається нестійкою. Нижчість гри раз у раз переростає у відповідну вищість її серйозності. Гра обертається серйозним, а серйозне – грою. Гра може підійматися до верховин прекрасного й священного, лишаючи серозне далеко внизу» [1, 15].
Але час від часу деякі ігри нам можуть набриднути. Існує багато предметів, з якими люди граються, це робить гру веселою, але скільки буде тривати ця атмосфера? Наприклад, за словами Роже Кайюа, якщо у людини не з’явиться суперник, то їй можуть набриднути ігри. Елемент суперництва, який присутній у грі, змушує людей викладатися, щоб не тільки досягти поставленої мети гри, а й вразити свого суперника. Можливо людина навіть не бачить своїх суперників, можливо це навіть не реальні люди, а лише штучний інтелект, але все одно гравці прагнуть встановити новий рекорд, зробити щось неймовірне, пройти гру на більшій складності тощо. Це додає ваги досягненням учасників. 
Але щоб суперництво було чесним та залишало грі її суть, тут не обійтись без спільних правил. І знову ми повертаємось до того, що гра – це порядок, на який гравці погоджуються добровільно. Ці правила урівнюють шанси гравців. Викликавши цікавість, гра досягає найвищої точки свого розвитку, розкривається повністю, бо учасники віддають себе їй повністю та поринають у світ гри із задоволенням. Тому ігри потребують уваги. Саме вона дозволяє їм жити та процвітати. Цим законам підпорядковані всі ігри. Якщо якась гра стає нецікавою та забутою, то можна вважати, що її вже не існує. А якщо її не існує, то люди не передадуть цю гру наступним поколінням. Можливо навіть ніхто ніде і не згадає її у записаних джерелах, а тому нецікаві ігри ризикують зникнути назавжди. Хоча у світі сучасних технологій, навіть якщо всі перестануть грати у певну гру, вона може залишитися у пам’яті електронних джерел. А якщо змішати гру з реальністю, це може дійти до спотворення гри. 
Також існує такий термін як «мовна гра», який пояснює Вітгенштайн Людвіг у своїх «Філософських дослідженнях». І тут скоріше не гра, а завдання мається на увазі. Така собі гра-завдання: учень повторює слово, яке каже його вчитель. Вітгенштайн називає це грою, і просить нас уявити, що В відповідає на питання А та повідомляє про кількість блоків чи плит, наприклад. Повідомлення звучить так: «П’ять плит». У цій грі є різниця між наказом «П'ять плит!» і ствердженням «П'ять плит». Вона полягає у тому, що ці слова проголошені по різному. Тобто мовна гра – гра в слова з певним сенсом. Одним і тим самим словом людина може питати, наказувати, стверджувати тощо. Все залежить від інтонації, яку застосовують, та сенсу, який вкладається у слово. Людина може сказати, що їй погано, а мати на увазі, що їй потрібна підтримка або ж навпаки – краще залишити її у спокої. 
Людвиг Вітгенштайн не являє загальне, що властиве всьому, під назвою мова. Оскільки мов буває багато. Але вони мають споріднені зв’язки. А тепер слід розглянути те, що ми називаємо іграми. Що спільного у різних ігор? Треба сказати не що в них не має бути чогось спільного, але має бути щось загальне для всіх них. Адже дивлячись на зовсім різні ігри, наприклад шахи та гра в м’яч, ти не бачиш того загального, що притаманне їм обом, але можеш помітити щось подібне між ними, споріднене та цілий ряд цих спільних рис. Майже у всіх іграх ж виграш та програш, як і елемент суперництва між гравцями. Ця ознака відсутня в грі яка призначена для однієї людини, або там, де з самого початку не було на меті суперництва, наприклад – хоровод. Є, звісно, елемент розважності, але він зникає, як і багато інших рис. Так ми можемо перебирати багато ігор, спостерігаючи як з’являється та зникає спільне між ними, а сам результат такий, що ми бачимо цілу складну мережу подібних рис, які накладаються один на одного і переплітаються один з одним. Тобто ми повинні бачити, що спільного є між певними іграми. Те, що їх вже називаються «іграми» і є загальною рисою – вони покликані розважати.                                                                                           
Але можна сказати точно, у якому випадку зникне сенс мовної гри. Вітгенштайн каже, що сенс мовної гри зник, якби речі поводилися зовсім не так, як вони поводяться у дійсності. Тобто якби названі речі почали виконувати не ті функції або змінили форму, переставши бути тими самими речами. І тут все логічно, бо коли ти змінюєш значення того, що становить основну частину гри, то і гра теж вже не є тою, що була раніше. Тут гра або змінюється, або зникає. Мона ще навести приклад з тим, що ми не завжди розумієм значення слова для мовної гри і навіть не тільки для неї, а значення цього поняття для нашого життя взагалі. Наприклад ми знаємо слово «писати» і як його потрібно використовувати у звичайному житті, а також яку роль воно грає у мовній грі. Незрозуміле і тому хибне вживання слова хибно тлумачиться як вираз дивного процесу. А саме дивним це стає тоді, коли схиляє нас до думки, що майбутнє розгортання вже якимось чином має бути присутнім, а тим часом не присутній в самому акті розуміння. Але ми говоримо і не сумніваємося в тому, що насправді розуміємо це слово, хоча його значення вже укладено в його вживанні. Наприклад, якщо я зараз хочу грати в шахи, то гра стає саме шаховою грою завдяки всім її правилами. Ці правила дають їй визначення.
Мовна гра зі словами «йому боляче» належить не тільки картина поведінки, але й картина бою, не тільки парадигма поведінки, а й парадигма болю. Буде непорозумінням говорити, що «картина болю» входить у мовну групу зі словом «біль». Уявлення про біль не можна замінити в мовній групі чимось, що можна було б назвати картиною. Складно уявити собі чийсь чужий біль за образом свого власного, оскільки на основі власного болю, який ти сам відчував, треба уявити той біль, якого не відчуваєш. Тобто людина повинна не просто перенести цей біль в уяві з одного місця, де біль колись відчувала, на інше – де зараз болить у іншого. А все тому, що йому не треба уявляти, що він відчуває цей біль в чужому тілі. Суб’єкт болю – це людина, а її больова поведінка може видати місце, де зараз болить. Ми можемо лише повірити, що та людина відчуває біль, якщо самі колись відчували теж саме.
Уявимо аналогічний випадок у грі. Якщо у шашках дамка позначається тим, що одну шашку ставлять на іншу, то невже хтось може заявити, що це несуттєво? У шахах кожна фігура має свою роль – і саме це є її значенням у грі. До початку кожної шахової партії жереб вирішує, хто ж з гравців буде грати білими. Для цього один ховає шахових королів у кулаках, а інший має вибрати один. Хіба те, що королі беруть участь у жеребкуванні відноситься до їхньої ролі? І Все ж гра повинна визначатися правилами. Таким чином, якщо в правилах прописано, що королями користуються під час жеребкування, то так і має бути. 
А тепер розглянемо дві мовні гри:
1. Один гравець велить іншому виконати певні рухи рукою або прийняти якусь позу. Але є ще один варіант цієї мовної гри – гравець сам собі дає команду і виконує її.
2. Хтось спостерігає за закономірними процесами, фізичними, хімічними або біологічними, наприклад, і робити прогнози, які будуть мати місце в певних випадках.
Між цими двома мовними іграми, безперечно, є явна схожість, але крім неї є також і принципова відмінність. В обох випадках слова, завдання можна назвати передбаченням. Але в першому виконання дії, а в іншому – навчання. В першому випадку людина є дійовою особою, а в другому вона є спостерігачем, хоча це не пояснить, чому вони схожі. З тим же успіхом можна сказати, що в першому випадку ми бачимо причинний взаємозв’язок зсередини, а в другому – ззовні. І далі все в такому роді. Пророкування в першому випадку не є більш безпомилковим ніж у другому випадку. 
Взагалі поняття «бачити» є невиразним. Дуже розрізненим нам може здаватися те, що ми бачимо. А тепер розглянемо те, що Людвиг Вітгенштайн  називає «описом побаченого». Він каже, що немає єдиного справжнього правильного випадку такого опису таким чином, щоб інші були неточними, які можуть бути відкинутими чи чекати пояснення. 
Якщо людина має тонкий слух, це допомагає їй вловити, що в даній мовній грі вона переживає дане слово так чи інакше, чи не допоможе їй це також вловити, що у зв’язному мовлені в потоці слів вона часто цим переймається? Адже те, що вона надає намір, а далі пояснює, то такий сенс або зміст слова, то інший, це не має ніякого відношення до питання, яке було поставлене. Для цієї мовної гри характерно те, що саме цей вислів використовується в даній ситуації: людина вимовляла це слово саме в такому значенні.

За слова Еріка Берна, якщо у людини є слабкість, то гра може запропонувати їй «приманку», яка саме буде розрахована на цю слабкість. Або є якийсь «важіль», схопившись за який, можна отримати відгук іншого гравця. Наприклад, це можуть бути різні емоції, такі як радість, сум і так далі. Гравець тягне за важіль, щоб отримати свій виграш, схопивши приманку. Партнер і гравець отримають свій виграш та винагороду, коли гра скінчиться. Але ігри не тільки пропонують приманку. Багато людей, які мають свої плани на життя, певний сценарій, за яким вони живуть. Ігри можуть допомогти реалізувати цей сценарій та негайно розважитись, але перериваються періодами замикання в собі. У дітей з’являються певні ілюзії щодо життя, складається певний сценарій, від якого дуже важко позбутися з віком. Тобто дитина створює в голові установку щодо того, як у неї складеться життя, це відкладається у підсвідомості та може так і залишитись на все життя. 
У своїй книзі «Люди, які грають в ігри» Ерік Берн пише, що в театрі актори виходять на сцену і грають ролі персонажів, стаючи на цей час зовсім іншими людьми. «Театральні сценарії в основному інтуїтивно виводяться з життєвих сценаріїв. Кращий спосіб це осмислити - розглянути зв'язки і схожість між ними» [9, 6]. Театр – це гра ролей. Гра людей, які грають ролі. І тут автор приводить шість пунктів для пояснення зв’язків театрального сюжету та сюжету з життя: 
1. У обох сценаріїв обмежена кількість тем, на одній або декількох з яких вони базуються. Трагедія Едіпа, напевно, найбільш відома з них. Багато інших сценаріїв ми можемо знайти в грецькій трагедії чи міфології. Пізніше люди почали писати про домашні, більш життєві та домашні моделі життя, які близькі нам. Психотерапевт, що аналізує чийсь сценарій або гру, може бути відомий кінець постанови. 
2. Певний перебіг подій в житті передбачає певний результат, якщо, звісно, на життєвому шляху немає перешкод та перепон. Але діалогу, що вимовлений певним чином, потрібна мотивація, яка буде вироблятися відповідно до його тексту. Як в театрі, так і в реальному житті репліки заучуються і вимовляються саме так, щоб реакція їх виправдовувала і далі розвивала дію. 
3. Перш ніж представити сценарій публіці, він має бути повність допрацьований та відрепетируваний для драматичного виступу. У кожному театрі існують читання, прослуховування, репетиції і прогони перед прем'єрою. А ось сценарій в житті починається ще з дитинства. Тут вже нам відомі і «актори», тобто виконавці. Вони обмежені в родині колом батьків, братів, сестер, а в інтернаті або дитячому будинку - кругом товаришів або вихователів. Вони всі грають кожен свою роль і формують навколо дитини таку собі школу, інститут життя, в якому дитина зазвичай не отримує уроків гнучкості для поведінки серед людей.
4. Є чотири типи персонажів, які присутні майже в кожному сценарію: хороший, поганий, невдаха та щасливець. Кого ким потрібно вважати – визначається специфічно для кожного сценарію.
5. Всі ці сценарії базуються на фундаментальних питаннях людської взаємодії і являють собою відповіді на ці питання. Наприклад, в тій же драмі про Едіпа все його життя оберталося навколо цього питання. Тому він питав у людей, яких зустрічав, чи хочуть вони помірятися силою. І якщо т відповідали «так», то Едіп тепер знав, як йому треба поводитися з цією людиною, чого не скажеш про тих, хто сказав «ні».
6. Так само, як і театральні, сцени з життя зазвичай визначаються заздалегідь.  Простий приклад: власник автомобіля завжди визначає за день-два, що в нього закінчився бензин за показанням лічильника.
Є три причини чому батьки ті їхнє «програмування» дитини вливає на неї та її подальше життя: по-перше, воно дає життю мету, яку інакше довелося б шукати самому. Зазвичай дитина робить все для своїх батьків. По-друге, батьківське програмування дає дитині прийнятний спосіб планування свого часу. А по-третє, дитині треба вказувати, як чинити і робити ті чи інші речі, бо вона ще нічого не знає. «Батьки, програмуючи життя своїх дітей, передають їм свій досвід, все те, чого вони навчилися (або думають, що навчилися). Якщо вони Невдахи, то передають свою програму невдах. Якщо ж вони Переможці, то відповідно програмують і долю своєї дитини. Довгострокова модель завжди передбачає сюжетну лінію» [9, 7]. Для того, щоб ми могли розуміти суб’єктивний світ дитини, треба розглянути об’єктивну картину життя цієї дитини, а перш за все - взаємовідношення між дитиною та батьками.
У світлі культури гри на агональній основі слід розглядати й інші форми поетичної гри. Скажімо так, що завдання може полягати в пошуку виходу із скрутного становища через віршовану імпровізацію. Перш за все потрібно поставити питання про сутність цього поетичного доробку. Це питання задає центральну тему для міркування про зв'язок між грою та культурою. Тому, якщо богослов’я, право, наука, військова справа, державне управляння у високоорганізованому суспільстві поступово виходять зі стану дотику з грою, яка на ранніх стадіях була їм властива настільки, що поетична творчість, яка народилась у сфері гри, все ще відчуває себе там як удома. 
У більш розвинених культурах ще довго продовжує зберігатися архаїчне положення, де поетична форма, яка сприймається далеко не тільки як задоволення чисто естетичної потреби, служить для вираження всього того, що важливо для існування цього суспільства. Вона, поетична форма, передує літературній прозі всюди. Все, що є священним або високоурочистий, складено у формі віршу. 
А тепер поговоримо про філософію. Як писав Гейзинга, в центрі кола, який ми намагаємося окреслити за допомогою поняття гри, розташовується фігура грецького софіста. Софіст - це той, хто злегка збився зі шляху, він наступник того головного персонажа архаїчної культурного життя, про який ми по черзі говорили як про пророка, шамана, ясновидців. Самі софісти прекрасно усвідомлювали ігровий характер всієї своєї діяльності. Тому, хто заперечує проти цього, слід було б взяти до уваги, що в сфері софістичної риторики неможливо провести чіткі межі між грою і серйозністю. Перехід від таких забав  до розважливих ораторським виступів софістів і філософським спорах в манері Сократа відбувалося поступово. Софізм дуже вплинув до звичайної загадці, яка є не ніщо інше, як розвага. 
У діалогах Платона співрозмовники самі розцінюють свої філософські заняття як приємне проведення часу. Бажання старших протистоять юнацьким пристрастям до суперечки, щоб до них випробовували повагу. Отже, лише юнацьку гру бачили в філософії ті, хто для наслідування їм заклав неминущі, вічні основи мудрості. Щоб раз і назавжди розкрити перед усіма основну помилку софістів, їх логічні та етичні вади, Платон не нехтував цієї легкої манерою невимушеного діалогу.
Протягом всього періоду розвитку Схоластики та Університету агональний елемент займає чільне місце настільки, наскільки це можливо. Тривале захоплення проблемою універсалій як центральною темою філософських дискусій. А учасники ділилися на реалістів і номіналістів. Вся діяльність середньовічного університету наділялася в ігрові форми. Безперервні диспути, були неодмінним способом усного спілкування вченої братії. Наука, яка включала в себе і філософію, була полемічна за самою своєю природою, а полемічне невіддільне від агонального. В епоху, коли в світ вторгається нове, агональний фактор, як правило, виходить явно на перший план. З одного боку, його завданням було точно визначити головну природу гри. А з іншого боку, він намагався виявити то життєдайний ігровий початок, який закладено в основних проявах будь-якої культури: в культурі і філософії, в поезії і юридичних установленнях, навіть в деяких аспектах куртуазної війни. 
Гра вже давно досліджувалася філософами, проте не стала предметом конкретного вивчення, а залишалась аспектом, лише дотичним моментом. Почнемо з того, що гра використовувалася для характеристики явищ та процесів у добу Античності, вона слугувала цілями розваг, інтелектуальних, але при цьому не вела до корисного результату. До XIX століття зберігалась подібна ситуація, у творах німецької філософії з’являються осмислення гри, як естетичного феномену, а також феномену, який тісно пов’язаний з мистецтвом. У кінці XIX століття нарешті були створені перші теорії гри, в яких вона залишилась поза сферою естетичної діяльності і розглядалась як навчальна діяльність, яка імітує працю, допомагаючи людині підготуватися до виконання. А також гра стала феноменом у філософії з дев’ятнадцятого століття після глобального переосмислення діяльності людини. Отже, агональний елемент був невід’ємною частиною гри, філософії та культури. Він був присутній всюди і з нього починалась нова епоха. 
Сучасні люди по своїй суті не дуже відрізняються від своїх предків. Ми всі повинні задовольняти свої фізичні потреби у їжі, у воді, у сні тощо. І все це потрібно нам, щоб жити. Але як і давні люди, сучасні теж люблять грати у ігри. Чому феномен гри досі присутній з нами и як він проявляється? Йоган Гейзінга стверджує, що фізіологія та психологія займаються дослідження гри. Ці дві науки спостерігають за цим феноменом, описують і пояснюють його у світі тварин, а також людських дітей та дорослих. Це все робиться для встановлення характеру та значення гри у нашому житті. Багато людей не заперечує, що гра є важливою для людства, що вона займає вагоме місце, виконуючи необхідну корисну функцію. 
Функцію гри у вищих формах, яку ми розглядаємо тут, можна негайно звести до двох аспектів, в яких вона проявляється. Гра - це боротьба за щось, якусь річ або шоу, презентація цієї «речі». Ці дві функції можна поєднати, щоб гра стала битвою за щось або перетворилася на змагання, де щось можна показати що ти кращий за інших. Інобуття та загадковість гри чітко сформульована в маскуванні. «Дивина» гри досягає тут апогею. Інша людина переодягнулася або надягла маску. Але вона сама тепер і «є» інша істота. Дитячі страхи, нестримна гра, священний ритуал і таємнича уява у невимовному поєднанні одне з одним все це і є перевдяганням та маскуванням. 
Можна назвати це перевдягання та боротьбу за щось, що може не мати значення у реальному житті чимось не важливим та пустим. Навіщо воно нам? Воно не допоможе нам жити як, наприклад, їжа чи вода. Воно не має такої необхідності. Чи необхідність все ж таки є? Так, гра це щось інше ніж матеріальні речі, які можуть дати нам користь задля власного виживання. Але вона теж є потребою. І перш за все людьми, які граються, рухає кілька речей. І перша з них – це бажання. Друга – цікавість. Третя – задоволення. «Підсумовуючи формальні ознаки гри, ми можемо назвати її вільною діяльністю, яка, бувши «несерйозною», цілком свідомо стає поза «звичайним життям», але водночас дуже, а то й повністю захоплює гравця. Ця діяльність не спрямована на здобуття матеріального інтересу, нею займаються не зарази зиску»[1, 20].
Як вже було сказано, гра – це вільний вибір кожної людини. Якщо людина грає, то це відбувається через її власне бажання. А людина бажає чогось або якщо воно є життєво необхідним, наприклад ми бажаємо спати, коли виснажені, або якщо нам це цікаво. У першому випадку людина вчиться жити та виживати, а в другому – займається тим, що їй подобається у вільний час, розважає себе та отримує від цього задоволення. Всі ці три фактори взаємопов’язані та завдяки ним ігри були популярні у давнину та є популярними сьогодні. 
Для дитини гра – це спосіб пізнати світ, розважитись, зайняти чимось себе, відпочити або знайти нових друзів, яким теж подобається гра. А дорослі також грають і гри? Звісно. І вони це роблять з такими ж цілями. Усі ми любимо грати в ігри через те, що вони дарують нам відчуття щастя, перемоги та відпочинку від рутини. Саме тому ми ліпше виберемо пограти в гру, ніж сісти за роботу. Джейн Макгонігал скаже, що ігри роблять нас щасливими, тому що являють собою важку роботу, яку ми вибираємо самі, тобто по своїй волі. На її думку, ніщо не робить нас щасливішими, ніж хороша важка робота. Однак ми не звикли називати гру тяжкою роботою, адже вона не приносить ніяких матеріальних благ, від неї ми не отримуємо нові знання чи заробіток, хіба що ви кіберспортсмен. Ми звикли, що гра – це розвага, а отже не може бути важкою, складною та вимагати від нас якоїсь віддачі. Тобто гра протилежна роботі. Але це не означає, що вона легка і проста. Так, є прості ігри, які не вимагають від вас ніяких зусиль. А чи можна назвати шахи простою грою? Чи футбол? У першому випадку вам доведеться напружувати мозок, а у другому – м’язи. І після такої гри потрібен відпочинок для тіла або голови. Також гра протилежна депресії. Депресія – це пасивне песимістичне відчуття неадекватності. Гра є протилежністю, оскільки дає нам сплеск активності, натхнення та віри у власні сили та можливості.
Але є ігри, які відрізняються від звичних нам. До них можна віднести, на перший погляд не очевидні поезію, міфи на війну. У своєму трактаті Гейзинга пише, що воєнна справа завжди була грою на виживання. Як і ігри, вона знаходиться поруч з людством впродовж всього його існування. Якщо можна назвати битву грою, то потрібно вдатися до використання таких же давніх слів, як «битва» та «гра» у тому давньому їх значенні. Середньовічний турнір, наприклад, це битва напоказ, тобто гра, але на ранньому етапі розвитку таких турнірів бій йшов до кінця – до смерті одного з опонентів. Битва також є однією з функцій культури, яка завжди передбачає наявність обмежувальних правил. І тим самим битва вимагає, щоб її визнали грою. 
Звичай, що був обміном люб’язності з ворогом в минулому, бо випливає із такого відношення до війни, як до якоїсь благородної гри. Зараз цей звичай з’являється час від часу, але в основному, людство тепер веде нелюдяні війни. З великою впевненістю говорити про характер цього звичаю може елемент сатири, який іноді не буває зайвим. Раніше люди воювали за нові та кращі території, за кращі умови життя, за ідеологію. Зараз же, з появою ядерної зброї, можна дуже швидко вкоротити віку якійсь країні чи навіть континенту. Тобто війна це теж своєрідна гра, в якій ставиться на кін життя у разі програшу. Це стратегічна гра для полководців та змагання для звичайних солдат, які виконують накази. Але в сучасному світі все стало значно простіше в плані зброї і страшніше в плані безпеки людей.
«Поезія у своїй первісній культуротворчій якості народжується у грі і як гра – священна, безперечна, гра; але завжди, навіть у своїй священності, вона ступає на грані веселого самозабуття, жарту й розваги» [1, 141]. Саме таким чином ми можемо визначити поезію, як гру – коли вона ще не направлена на задоволення естетичного імпульсу. Відчуття прекрасного все ще чекає обрядового дійства як такого. Але разом з тим воно може проявлятися через соціальні взаємодії – суперництво перших людей, їхніх кланів, родин, племен. А також радість від зміни пір року. Гейзинга стверджує, що в такій формі поезія – як вияв предковічної гри, в дусі легкої, віртуозної дотепності. І така поезія зародилась з церемонії-обряду. 
А що до міфів, то вони, як і гра, як і поезія, як і війна, були поруч з людством. Орудуючи образами та збуджуючи людську уяву, міф розповідає нам історію, яка ніби насправді відбувалась колись давно. Він може бути сповнений сакральним сенсом та відтворювати такі взаємозв’язки, які раціонально не опишеш. Так пише Гейзинга у своїй книзі «Homo Ludens». Але саме тому є актуальним питання, а чи був міф колись серйозним? Чи робить серйозним міф віра людини у нього? «Міф у правильному розумінні слова, а не в тому перекрученому смислі, що його силкується накинути цьому слову сучасна пропаганда, є той засіб, який найкраще підходить первісній людині для вираження її уявлень про світолад» [1, 149].
Отже міф – це серйозно? Йоган Гейзинга стверджує, що міфи настільки ж серйозні, як і поезія. Як і все інше, що виходить за межі логіки та виваженого судження. Тобто міф також знаходиться у царині гри. Попри все його безглуздя, незрозумілі нам перебільшення, велику варіативність та інше, для первісною людини він не є чимось бентежним та не виглядає як щось неможливе. Але коли міф стає міфологією, яку культура зберігає, розвиваючись, як традиційне знання, що переростає рівень первісної уяви, то контраст між грою та серйозним починає прикладатися до міфу та завдавати йому шкоду. Давні греки добре розуміли це – перехідну фазу, у якій міф лишається священним, але всі розуміють, що він залишається десь у минулому. 
Ось ми дійшли до важливого аспекту гри – до уяви. Уява допомагає нам у житті. Ми можемо уявити те, чого ніколи не відчували, або людину, яку ніколи не бачили, але чули опис її зовнішності від інших. Але уява будується на двох речах: нашому досвіді та здатності до створення нових образів із уже відомих. Ми можемо уявити блакитну троянду навіть якщо не бачили її, але знаємо, як виглядає троянда та блакитний колір. Якщо людина і не може уявити все у тій ж самій мірі, тоді підключається ще одна річ – порівняння. Наприклад, хтось куштував чай, який купив у магазині, але потім інша людина каже йому, що чай. Який заварюють у ресторані, набагато кращий за магазинний. Тоді перша людина, не знаючи смаку цього чаю, подумає про те, що може бути щось краще, за те, що вона куштувала. У той момент людина уявляє не смак чаю з ресторану, а звичний їй смак чаю, додаючи до нього слово «краще». І тоді уява створює «очікування». А виправдається воно чи ні, це вже інше питання.
З поняттям уяви ми розібрались. Так для чого потрібна уява у грі? Гра – це не реальні ситуації, які ми робимо реальними за допомогою уяви. Можна навести приклад з дітьми, які уявляють себе дорослими, коли копіюють їх поведінку чи думають про те, якими вони будуть, коли виростуть. Вони можуть уявити не тільки себе дорослим, а й взагалі іншою людиною чи істотою. Не дарма кажуть, що ти можеш бути ким хочеш. Діти розуміють цей вираз якнайкраще. Іноді для цього вони використовують якісь предмети, наприклад, картонну корону. Вона не має бути справжньою, щоб дитина могла уявити себе королем чи королевою. 
Але якщо діти можуть уявити себе кимось іншим, щоб гра відбулась, то чи можуть зробити це дорослі люди? Навіть якщо людина вже доросла, вона не позбавлена уяви. Просто вона використовує її по-іншому. Дорослі занурюються у гру по-іншому. Звісно, якщо у них буде бажання на те, вони можуть приміряти на себе якусь роль та уявляти себе кимось, ким ніколи не були. Тому жанр рольових ігор все ще живе на повну. Дорослі люди не просто можуть уявити себе, якщо захочуть, вони, як і діти, часто бажають бути кимось іншим. Це стосується як звичайного життя, так і гри. Зазвичай через те, що хочуть відпочити від звичних рутинних справ. От тільки гра не вимагає якихось умов, щоб можна було уявити себе іншим, на відміну від звичайного життя. У грі ти можеш бути тим, ким бажаєш незалежно від статі, грошової забезпеченості, роботи, кольору шкіри тощо. Сюжет книги Елінор Портер «Полліанна» будується навколо дівчинки та її «гри у радість». Звичайно, як можна гра ти у радість, спитаєте ви. На що головна героїня відповідає, що можна знайти привід радіти у будь-якій речі, і всю книгу доводить те, що гра у радість допомагає людям жити.

Розділ II. Розгортання феномену гри в історико-філософській ретроспективі 
Люди грали ще з тих пір, коли поняття «культури» не існувало у суспільстві. Та й суспільства як такого не існувало. Тоді люди грали так само, як дикі тварини. Але згодом наші предки почали розвиватися, а разом з ними розвивалися й ігри. А окрім цих ігор, почали ще з’являтися нові. Невідомо, яка гра виникла у сформованій людській спільноті найпершою. Але нам відомі найстаріші у світі ігри.
Люди грали в настільні ігри протягом тисяч років. Серед стародавніх культур зустрічається величезна кількість всіляких настільних ігор: деякі змогли пройти крізь час і зберегти популярність до наших днів, інші ж закінчили своє існування разом з тими, що в неї грали, а до нас дійшли лише деякі згадки про них. 
«Манкала» так називається велика сім'я ігор з перекладанням камінчиків. Вважається, що їй п’ять тисяч років, а деякі вчені дають навіть сім. Ця гра була знайдена у стародавньому місті Фів і Луксорі в Єгипті, в храмах Мемфіса, в місті Алеппо в Сирії. А також її можна було знайти уздовж караванних шляхів в пустелі Калахарі. Зазвичай у цю гру грали кочові народи, оскільки вона не потребувала носити з собою дошку чи щось, що могло заважати у дорозі: вони просто робили у піску чи видовблювали у камінні дюжину лунок, брали жменьку зернят або каміння та можна грати. Мета гри – накопичити більше камінчиків, ніж у супротивника. А от ця гра як раз стосується аспекту життя давніх людей – землеробства. Камінчики перекладалися по колу, що символізує зміну пір року, тобто сезонів. Саме перекладання символізує посів зерна та збір врожаю, а порожні лунки символізували неврожай та голод. 
Також відомі інші давні ігри африканського континенту. До таких ігор входить сенет. Ця гра відома нам як світська розвага з Додинастичного періоду 3500 років до н. е.  Але головна проблема цієї гри у тому, що людству досі невідомі точні правила за якими потрібно грати. Не виявлено ніяких давньоєгипетських джерел з описом, тому інструкції, які сьогодні існують - це лише спроба зрозуміти справжні початкові правила. Ясно, що гра велася двома гравцями, чия головна мета полягала в тому, щоб вивести всі свої фігури з поля. Велику роль при кожному ході грали кістки-палички, кидком яких визначалося, наскільки довгий шлях повинна пройти фігура по дошці. Правила гри в сенет повинні були включати в себе безліч хитрощів, а сама гра вимагала гарного стратегічного мислення і була, ймовірно, доступна тільки аристократії і духовенству. 
Звісно зрозуміло, що основними поштовхами до створення ігор було саме життя, а тому давні ігри як раз і відтворюють певні аспекти цього життя. Або цим рушієм була релігія. Як і у випадку з сенетом. Вважається, що сенет це гра про подорож душі у потойбічний світ. Душа може як «виграти», тобто в кінці свого шляху «злитися» з богом Ра, так і «програти». Сенет згадується у релігійних текстах Нового царства та 17-му розділі «Книги мертвих».
Наступна гра – «шахи Вавилона». У 1927 році британський учений-археолог Леонард Вуллі виявив першу давню шумерську гру при розкопках стародавнього міста-держави Ур в Месопотамії, яке знаходиться на території сучасного Іраку. При розкопці вік знахідок складав понад 4500 років. Всього 20 квадратів на гральній дошці. До неї додаються кістки у вигляді тетраедрів і по сім фішок. В епоху перших великих царств і завоювань була створена ця гра, а тому вона відображала дух своєї епохи. Ця гра символізувала військовий похід, а також повернення додому зі здобиччю. І у зв’язку з цим фішки вводилися по дошці через місток, який з’єднував два блоки – великий та маленький, потім описували петлю і поверталися.
Вивчаючі ігри наших предків, ми можемо розкривати багато цікавих фактів про людей того часу. Напевно, ми ніколи не зможемо дізнатися усі подробиці виникнення кожної давньої гри, їхні правила та вплив на людей тоді. Але можна бути впевненими, що на сучасних людей гра має такий самий вплив, як і на наших предків, адже не дивлячись на зміни у людському суспільстві є кілька факторів, які об’єднують стародавні та сучасні ігри. Але про це краще сказати потім, розглянувши достатньо прикладів ігор.
Мехен – це також дуже стара гра. В неї грали ще в епоху Давнього царства у Давньому Єгипті. Перші знахідки виявили в гробницях III династії (2868-2613 рр. до н. е.), а один з найкращих наборів знайдений в гробниці фараона Хесу. На гральній дошці, яка була круглої форми, могло розміщуватися від 40 до 400 осередків. На дошку кидали кульку, та вже рухалась певним чином і могла зупинитись будь-де. А фішка яка досягла фінішу – перетворювалась на фігурку лева. Але справжні правила гри невідомі досі. Є лише теорії. Також невідомо точно, що саме символізувала гра. Існує кілька припущень: місячний календар, сонячний календар, прогнози стосовно певних днів тощо. 
Також багато стародавніх ігор представляли собою щось середнє між астрологічним прогнозом, релігійним ритуалом, ворожінням і власне грою в її сучасному розумінні. І в додаток до цього вони відображали частину тодішньої дійсністі.
Тьяу або Асеб – ця давня гра була популярна під час Нового царства у Давньому Єгипті. Дошки для неї знаходили в різних місцях: у Судані, Єгипті, Індії та на Криті. Цю гру часто називали сенет, через що виникало непорозуміння та плутанина, але це дві різні ігри. Ця шумерська гра відома людству приблизно за часів XVII династії (близько 1783-1552 до н. е.).
Шен або «Шакали та собаки» справжня назва, на жаль, була втрачена. Правила гри також невідомі. Вільям Фліндерс Петрі був першим, хто знайшов дошку для цієї гри. У IX-й династії Давнього Єгипту з’явилась ця гра і до XII-тої (2135-1986 роки до н. е.) династії стала настільки популярною, що єгиптяни не хотіли розлучатися з нею навіть після смерті. Тому цю гру клали разом з муміями. Багато розкопок було проведено і виявлено багато битих дошок та фішок, знайдених в різних частинах Африки. На дошці робили п’ятдесят вісім дірок, у які встромляли тонкі палички з головами собак та шакалів. Мета гри – першим дійти до фінішу. Хоча і кажуть, що у ці грі немає сакрального сенсу, однак собаки та шакали займають вагоме місце у релігії єгиптян. У цій даній грі їх можна вважати протилежностями, як чорне та біле, які протистоять одне одному. 
У той же час нам відомі азійські стародавні ігри. Наприклад маджонг та ґо. У маджонг грають чотири гравці, але відомі версії з трьома гравцями. Ця гра виникла в Китаї та поширилася на інші території Азії. Вона є популярною і сьогодні. Її мета – зібрати таку комбінацію гральних кісток, щоб кількість очок складала більшу суму, ніж у супротивників. Не відомо точно, як виник маджонг, але на сьогоднішній день є кілька варіантів: його вигадав Конфуцій у 500 році до н. е.  або це був рибалка Цзе у дуже давні часи, щоб допомогти впоратися іншим рибалкам з морською хворобою, або це могла бути інша із багатьох легенд. 
Ґо також давня стратегічна гра, як і маджонг. І також походить з Китаю і була створена дві тисячі років тому. Але найбільший розвиток вона отримала у Японії. А вже звідти поширилась на Захід. Розрахована на двох гравців. Мета – фішками свого кольору потрібно захопити більшу частину грального поля. Вважається, що ця гра складніша за шахи в стратегічному плані. І не дивно, адже ґо – це гра символізує битву між двома арміями. Невідомо точно місце виникнення даної гри та як вона виглядала спочатку. Якщо вірити китайським легендам, то їй понад 4 тисячі років. І у всіх легендах говориться, що ця гра була вигадана для недолугого сина, який мав би розвивати свою концентрацію уваги, здібності та розум за допомогою цієї гри.
Також відома дуже старовинна гра, яку греки назвали «астрагал» або «бабки». Невідомо хто вигадав цю гру, і коли це сталося, у нас є лише легенди, які тягнуться з часів Давньої Греції. Існують різні способи гри у цю гру. Алея який спосіб ви б не обрали це завжди була гра, у якій використовували таранну кістку суглоба задньої кінцівки парнокопитної тварини. Ця гра є попередницею сучасних гральних кубиків. Вона була досить поширена, оскільки її гральні кості були знайдені навіть на території України. 
Згадаємо також про Олімпійські ігри, які проводилися у Давній Греції. З 776 року до н. е.  і почалася їхня історія. Це були спортивні ігри, які проводилися на честь верховного бога пантеону давніх греків - Зевса. Ця подія мала настільки великий вплив, що під час цих ігор припинялися війни. Вони проводилися раз на чотири роки. Щоб подивитись на це дійство, люди приїжджали, припливали та приходили не тільки з Греції, а й з колоній. В якомусь сенсі вони є заміною, воєнним діям та показником своєї переваги над іншими через перемогу у змаганнях. Олімпійські ігри було заборонено у 394 році н. е. як язичницьке свято. Це доводить, що релігія могла бути не тільки поштовхом для створення ігор, але також і однією з перешкод для їхнього розповсюдження.
Кості – це одна з найдавніших ігор. Найперші прообрази гральних кісточок знайдені в Єгипті датуються 20 ст. до н. е. Назва походить від матеріалу, з якого робились гральні кубики, які також називались костями. Вони і були інструментом гри. Залежно від виду гри кількість кубиків та правила могли бути різними. Суть даної гри полягає у тому, що гравці по черзі викидають кубики, а далі підраховують кількість очок, які і визначають переможця. В залежності від гри можуть бути різними підрахунки очок.
Ігри з м’ячем – це ігри, які розігруються за допомогою м’яча. Як і у випадку з іграми у кості, тут також існує багато варіантів, як можна грати. Мета у кожної гри цього сімейства різна, як і спосіб гри. Деякі з цих ігор стали дуже популярними у наш час. А деякі залишились дитячими забавками. Такі ігри належать як цивілізованим народам, так і різним племенам, які не вважаються цивілізованими. Не відомо точно, де і коли вперше з’явилась ця гра, але зрозуміло, що це відбулось, коли люди винайшли м’яч чи предмет подібний до нього. Фігури людей, які грають з предметом округлої форми, знаходили ще у Стародавньому Єгипті. Навіть Гомер описував, що дочка царя феаків Навсікая грала з подругами у м’яч.  
Шахи – одна з найпопулярніших настільних ігор і на сьогоднішній день. Мета даної гри – поставити «мат» ворожому королю, тобто загнати його у глухий кут або відрізати будь-які шляхи до відступу. Ця давня гра змогла пройти крізь історію і зайняти значне місце у сучасному світі, що вже багато значить. Вважається, що вона виникла в Давній Індії, а її попередницею є гра, яку називають «чатуранга». Фігурам давались назви військ в Індії. Всього у кожного гравця було вісім фігур, а грати вони могли навіть вчотирьох. Також відрізнялись правила гри. Наприклад, окрім коня, тура та короля, які ходили так само, як у сучасних шахах, усі інші фігури рухались на одну клітину. Ця гра, як і ґо відображає битву двох або більше армій. Вважається, що давні правителі використовували цю гру для вирішення військових конфліктів без зброї та армії. Це було зроблено для того, щоб не руйнувати міста, які потім переможці отримували у своє розпорядження, та не вбивати їхніх жителів.
Короткі нарди – це стара настільна гра. Як і шахи – нарди, вона складна та популярна у наш час. Але виникли короткі нарди приблизно п’ять тисяч років тому, водночас із шахами. Є кілька версій, звідки походить ця гра. Найпопулярніші, що вона походить з Персії чи Індії. Але також її відносять до Єгипту, Близького сходу та Середньої Азії. Вдача та правильна стратегія – важливі фактори цієї гри. Мета коротких нард – рухати свої фішки так, щоб раніше за суперника перемістити їх за гральне поле. А рухаються фішки відповідно до результатів, які випали на гральних костях. Існує багато видів нард та варіантів гри у них. 
Шашки – це одна з популярних нині настільних ігор. Мета гри – залишити на полі тільки свої фішки, прибравши з поля фішки супротивника. Але з’явилась вона вже давно. Хоча невідомо, де і як насправді це сталося, але є три версії: єгипетська, троянська та арійсько-норманська. Перша виникла через розписи гробниць у Єгипті, які доводять, що ця гра існувала ще у 1600 році до н. е.  Друга розповідає про те, що гру вигадав Паламед, який брав участь у облозі Трої. Оскільки облога тривала аж десять років, його гра зіграла добру службу, тому що розважала солдат, а оскілки вона була стратегічною, тому таким чином розвивала та приносила користь. Третя версія спирається на археологічні знахідки у країнах арійсько-норманскої території. Але всі знахідки були зроблені з різних матеріалів: каменю, бурштину, глини тощо. 
Млин - це дуже давня настільна гра, мета якої – поставити три фішки однакового кольору в горизонтальний чи вертикальний ряд і забрати фішки суперника, які не складають горизонтальний чи вертикальний ряд. До початку IX ст. в Норвегію потрапила ця гра з Середньої Азії. З IX-X ст. вона була поширена в Старій Ладозі, Новгороді, Пскові, Старій Рязані й інших містах. Поле гри символізувало єднання трьох світів: нижнього, середнього та верхнього. Символ, нанесений на поле, використовувався у магії, а потім як священний символ у деяких церквах. Також вважалось, що цей символ є ознакою зодчих знань. 
«Лисиця та гуси» або «Вовк та вівці» - ця настільна гра має багато назв у різних країнах, але суть у неї одна. Ця гра на двох гравців: завдання гусей – вижити та оточити лисицю, а завдання лисиці – з’їсти більшу частину гусей, щоб її не оточили. Якщо гусей залишається менше, ніж потрібно для повного оточення лисиці, то остання перемагає. Існують різні варіанти цієї гри, навіть гра на двох лисиць чи вовків. Немає сумніву, що вона відтворює боротьбу хижаків та їхніх жертв. Гра виникла приблизно у Середньовічній Європі. 
Хнефатафл – це скандинавська настільна гра. Перші згадки про дану гру датуються ІІІ ст. н. е. Описи правил практично відсутні, і тому достовірно не відомо, як саме грали в цю гру вікінги, але існує реконструкція. Білі фігурки виграють, провівши свого короля в один з кутових квадратів гральної дошки. Чорні - якщо їм вдалося захопити короля. Таку ж мету переслідують і фішки іншої настільної гри – тавлеї. 
Тавлеї - такою була назва будь-якої дошки для настільних ігор, з XVI по XVIII ст. Ці ігри відтворюють захист короля чи князя під час нападу розбійників. Тому завдання охоронців – захистити, а розбійників – захопити. 
Будинок щастя – це пізня середньовічна німецька азартна гра для кількох гравців на гральній дошці з двома кубиками. Гра закінчується тоді, коли всі гравці, крім одного, втратили свої гроші або на інших умовах, домовлених заздалегідь. 
Алькерк він же кіркат - це настільна гра шашкового типу, поширена в Середньовіччі. Прийшла від арабів в Іспанії. Під назвою «кіркат» згадана вперше в Персії Абуль Фараджем. Вперше в Європі згадана в трактаті про настільні ігри Libro de los juegos («Книга про іграх»), написаної в 1283 році в Севільї по велінню кастильського короля Альфонса Х Мудрого. Як і в шашках, обидві сторони мають по 12 шашок, але мають у своєму розпорядженні їх на дошці 5 × 5. У початковому положенні кожна сторона займає майже всі поля. А вільним залишається лише центральне поле.
Гра у карти – це сім’я ігор, в які грають за допомогою карт. Невідомо точно, де і коли вперше з’явилась гра у карти. Найперші спогади датуються XII ст. і пов’язуються з країнами Азії. Але також є версія, що перша така гра з’явилась в Давньому Єгипті. Відомо, що до 1367 року гральні карти потрапили до Європи. Існує багато різних ігор у карти, які мають різну мету.
«Ігри в карти відрізняються від ігор на дошці тим, що тут неможливо повністю виключити роль випадку. … ті картярські ігри, що потребують більших розумових зусиль, лишають чимало місця для асоціативних тенденцій» [1, 225].
Крокет – це спортивна гра. Мета гри – провести дерев’яну кулю через усі маленькі ворота, встромлені в землю, у певному порядку за допомогою ударів молотка швидше за ніж інші учасники команди. Гра з’явилась на просторах Франції у XVII ст. А вже через двісті років вона з’явилась у Англії та інших країнах Європи. 
Боулз – англійська традиційна спортивна гра. Мета гри – кинути великі кулі, які називаються вудз, якомога ближче до однієї невеличкої білої кульки, яка називається Джек або Кітті та знаходиться на відстані. Один з боків вудза скошений для зсуву центру ваги кулі. Це ускладнює процес гри. Завдяки розкопкам поховань були знайдені артефакти, які доводять, що гра існувала ще приблизно до V століття до нашої ери у Стародавньому Єгипті. 
Але людство невпинно рухалось вперед і завдяки прогресу у вигляді зберігання та передачі інформації не лише в усній формі, чим ближче ми підбираємося до наших днів, тим більше у нас інформації про ігри, які існували у той час. Згодом людство досягло такого інформаційного розвитку, що виникнення нових ігор вже не могло залишатись на узбіччі історії, а тому опинялося задокументованим та записаним. І саме завдяки цьому ми точно знаємо, де, коли і ким вони були створені.
Бейсбол – це гра з м’ячем та битою. Гра відбувається між двома командами. Мета гри – набрати більше очок, ніж команда суперників. Одні нападаючі, а інші – захищаючі. Завдання перших – зробити пробіжку через чотири бази по напрямку годинникової стрілки і повернутися на домашню базу, з якої почався біг. Завдання других – не дозволити зробити пробіжку Потім команди міняються ролями. Вперше гра за сучасними правилами була зіграна 19 червня 1846 за правилами, які уклав у 1845 році Александр Картрайт, що жив у Нью Йорку. 
Футбол – це гра з м’ячем, в яку грають за допомогою ніг. Дві команди намагаються забити м’яча, зробити гол, у ворота супротивників. Мета гри – забити більше голів, ніж опоненти. У 1848 році в Кембріджському університеті був укладений перший уніфікований звіт правил для цієї гри. 
Баскетбол – це командна гра з м’ячем, в яку грають за допомогою рук. Мета гри – закинути м’яч у кошик (кільце з сіткою) супротивників більше, ніж інша команда. Джеймс Нейсміт вигадав і впровадив цю гру та її перші правила у 1891 році. 21 грудня 1891 року пройшла презентація першої гри у баскетбол.
Волейбол –це ще одна гра на дві команди з м’ячем та сіткою, натягнутою посеред поля. Мета гри – забити більше голів, ніж супротивники. Для цього потрібно кинути м’яч так, щоб він перелетів через сітку та впав на землю у межах поля супротивника. Вільям Джон Морган вважається винахідником волейболу. Але він називав цю гру «мінтонет». Свою звичну назву вона отримала лише через рік. Вперше ця гра була зіграна 9 лютого 1895 року.
Перша половина XX була складною для всього людства. Перша світова війна сколихнула світ. Люди почали переосмислювати своє буття та свою діяльність. Почався відхід трактування людської діяльності від утилітарних проявів до мистецтва. Далі суспільство тільки набувало змін через нові події. Світові війни, наукові відкриття, розпад імперій, велика депресія, індустріалізація і багато іншого – все це залишило свій слід в історії людства та стало поштовхом для його розвитку. Разом з тим змінювались й ігри. Тепер у кожному домі була електрика: телевізор, холодильник, а у когось – машина та персональний комп’ютер, які пізніше стали доступні кожному. І саме у ці непрості часи виникають нові ігри. І навіть потім вони продовжують з’являтися.
Гра «Монополія» – це настільна гра у жанрі «економічної стратегії». Її мета – довести до банкрутства інших гравців, при цьому отримуючи економічні переваги передбачені правилами. Ця гра популярна і на сьогоднішній день. А запатентована вона була у 1935 році у післявоєнні роки Чарльзом Дерроу з міста Германтаун. І саме вона дала поштовх для розвитку настільних ігор. 
Гра «Scrabble» - настільна гра для гри вдвох чи вчотирьох. Гравці мають складати слова з маленьких дерев’яних плиток на дошці, яка складається з двісті двадцяти п’яти квадратів. Мета гри – набрати більшу кількість очок, ніж опоненти. Вперше гра була винайдена у 1948 році Альфредом Баттсом. 
Гра «Суперфермер» - сімейна гра для дорослих та дітей. У ході гри потрібно збільшувати поголів’я свійських тварин та захищатися від вовків та лисиць. Вважається, що цю гру придумав Кароль Борсук у 1943 році у той час, коли Варшава була окупована німцями. 
Гра «Cluedo» - настільна детективна гра. Вона була створена у 1949 році клерком Ентоні Е. Претто. Мета гри – знайти відповідь на три питання: де, чим і хто вбив Доктора Блека. 
Гра «UNO» - американська картярська гра. Мета гри – набрати першим 500 балів. Всього у грі 108 карт. Гру запатентовав Мерл Роббінс у 1971 році.
Гра «Dungeons & Dragons» - це дуже відома та популярна настільна гра у жанрі фентезі. Вона була розроблена Гаррі Гайгекс і Дейвом Арнесон у 1974 році. З цієї гри народився жанр рольових настільних ігор. Мета гри – виконувати різні завдання. Вона може закінчитися, а може продовжуватися до безкінечності. Персонажі, створені гравцями, подорожують, виконують завдання та покращують свої характеристики.
Гра «Cosmic Encounter» - це науково-фантастична стратегічна настільна гра. Мета – граючи за одну з п’яти рас, заснувати 5 колоній на планетах опонента. Вона була створена у 1977 році «Future Pastimes» (колективно Пітер Олотка, Джек Кіттредж та Білл Еберле з Біллом Нортоном).
Гра «Dune» - стратегічна настільна гра. Вона була створена у 1979 році фірмою Avalon Hill Games, Inc. Розробниками гри були Білл Еберле, Джек Кіттредж і Пітер Олотка. Гра розрахована на 1-3 години, у ній можуть брати участь від 2 до 6 гравців. Кожен гравець грає за одного з шести персонажів Всесвіту Дюни. Перемога в грі досягається за рахунок контролю над певною кількістю фортець, поодинці або в альянсі з іншими гравцями.
Гра «Civilization» - настільна гра, яка вважається першою грою з використанням «дерева технологій». Створена Френсісом Трешем у 1980 році. Мета гри – потрібно перейти першим до останнього місця на столі, який називається Археологічною таблицею наступності (AST). 
Гра з великою назвою «Шерлок Холмс, детектив-консультант. Вбивства на Темзі та інші розслідування» - гра-родоначальниця настільних квестів (ігор з завданнями). Була створена у 1981 році. Мета даної гри – розкрити десять заплутаних справ. 
Гра «Axis & Allies» - настільна гра у жанрі військової стратегії у сетингу Другої світової війни. Вийшла у 1981 році. Вона розрахована на п’ятьох гравців, оскільки країн у грі – п’ять. Якщо гравців буде менше, то хтось має взяти на себе «управління» кільком країнами. Мета – захопити контроль у дев’яти ключових містах. 
Гра «Мафія» - салонна командна рольова гра. У 1986 році Дмитро Давидов із міста Каменськ-Уральського вигадав цю гру. Гравці розбиваються на ролі випадковим чином. Є мирні жителі, а мафія, які може діяти, поки перші сплять. Ведучий оголошує, коли всі мають заснути, коли прокидається мафія та обирає свою жертву, коли мафія засинає, а потім прокидаються усі гравці окрім тих, кто був обраний жертвою. Є різні варіанти гри. Окрім мафії можуть бути присутні інші персонажі, наприклад: поліцейський, якудза тощо. У кожного з них своя роль, вони можуть називатись по-різному, але мати однакову суть. Прокидаються вони, коли сплять інші, у тому числі й мафія. Ніхто не може знати роль іншого, окрім своєї. Гра завершується, або коли мафія вбиває усіх, або коли мирні жителі та ніші персонажі визначають, хто є мафією. 
Гра «Arkham Horror» - це настільна гра, створена Річардом Лаунісом у 1987 за мотивами міфів Г. Ф. Лавкрафта. Мета гри – зачинити усі ворота у інші світи та не допустити приходу в мирне місто Аркхем Стародавнього зла. Але якщо гравці не встигнуть цього зробити, то їм потрібно буде знищити Стародавнього.
Гра «Warhammer 40,000» - настільна гра-варгейм, створена Ріком Прістлі і Енді Чемберсом в 1987 році. Вони переробили більш стару гру  Warhammer Fantasy у дусі наукової фантастики. Гра зображає битву різних фракцій у вигаданому світі. Мета гри – отримати більшу кількість очок після певної кількості боїв. 
Гра «We the People» - це настільна військова гра. Її події розповідають про Американську революцію. Дана гра створена у 1993 році Марком Германом. Один гравець грає за британців, а другий – за американців. Кожен раунд бою нападник грає на карту, яку захисник повинен збігати з власною ідентичною картою, інакше захисник програє.
Гра «Magic: The Gathering» - колекційна настільна гра, створена Річардом Гарфілдом у 1993 році. Ця гра є найпопулярнішою серед карткових ігор. Гра зображає битву двох чи більше могутніх чарівників. Мета гри – перемогти свого опонента чи опонентів. Учасники грають картками, завдяки яким створюють закляття, викликають істот, щоб здобути перемогу.
Гра «Колонізатори» - настільна гра, створена 1995 році. Її творцем є німець Клаус Тойбер. Мета гри – набрати 10 очок, які даються за будівництво та інше. Гравці грають за колоністів, які опинилися на безлюдному острові. Їм доведеться використовувати п’ять ресурсів, щоб досягти мети. 
Гра «Twilight Imperium» - це стратегічна настільна гра. Вперше вона була видана у 1997 році, після чого багато разів змінювалась. Зараз гра має четверте видання, яке вийшло у 2017 році. Але перше видання було розроблене Крістіаном Петерсеном. Мета гри - набір переможних очок, які можна отримати, виконуючи публічні й особисті цілі.
Гра «Каркассон» - настільна стратегічно-економічна гра німецького стилю. Розроблена Клаусом-Юргеном Вреде у 2000 році. Мета гри – набрати більше очок ніж опонент, коли закінчяться усі квадрати, що не були виставлені на полі. 
У 1950 році Джозеф Кейтс створив комп'ютер Bertie the Brain, в якому можна було грати у хрестики-нулики зі штучним інтелектом. Можна вважати, що це перша гра, яка візуально відображає ігровий процес. 
«SpaceWar!» - одна з перших відомих цифрових комп’ютерних ігор. Вона зображає дуель двох космічних кораблів. Мета гри – перемогти свого супротивника. Ця гра з’явилась у 1962 році на PDP-1– першій моделі комп’ютера із серії PDP. 
Змійка – це перша гра для мобільного телефону. Вона з’явилась у 1999 році на телефоні Nokia, в моделі 3210. Мета гри – не торкаючись стін та самої себе, з’їсти якомога більше точок. Після кожної точки змійка стає довшою, і в кінці кінців гра завжди завершується тоді, коли змійка торкається стін або самої себе. А до того часу можна грати безкінечно. 
Zork – це текстова-пригодницька гра фірми Infocom. Вона вийшла у 1978 році, і представляла собою текстову пригоду без будь-якої графіки. Текст описував все, що відбувалось навколо персонажа та з персонажем. Гравець мав вводити команди, щоб грати та просуватися далі у пошуках пригод. У грі були представлені різні завдання, а також супротивники у вигляді інших рас, такі як тролі, наприклад. 
Тетріс – це головоломка, яка була розроблена Олексієм Пажитновим в 1984 році на комп'ютері Електроніка-60. Ця гра стала результатом рішення вченим питань в галузі штучного інтелекту (ШІ) і розпізнавання мови. Мета гри полягаю є у тому, щоб ставити різні фігури, які безкінечно падають згори вниз, таким чином, щоб вони утворювали ряд. Ряд автоматично зникав, чим звільняв місце і давав змогу продовжити гру. 
SimCity – це перший містобудівний симулятор. Створена в кінці 1980-х - початку 1990-х років, ця гра була визнана новим феноменом в ігровій індустрії. У ній не можна було перемогти або програти, тому що вся фішка була у процесі побудови міста. 
Quake – перша у світі «об’ємна» гра у жанрі шутеру від першого обличчя. У ній вперше застосували текстуровані полігони замість звичних спрайтів, які були у інших іграх. Завдяки ній виникло поняття «кіберспорт» та «спідран». З неї почалась нова епоха текстурованих комп’ютерних ігор, яка триває і сьогодні. По цій грі була створена перша кіберспортивна ліга - Cyberathete Professional League. Вона була створена у 1996 році.
Ми завершили огляд різноманітних ігор від прадавніх до сучасних, тому можемо зробити деякі висновки. Що може об’єднувати всі ці приклади, не дивлячись на час їх виникнення, країну та головну мету кожної гри? Є кілька факторів: по-перше, усі ці ігри були створені задля гарного проведення часу, розваги. По-друге, кожна з цих ігор має якусь мету та правила, у рамках яких треба триматися, щоб досягти цю мету. 
Але з плином часу гра змінювала свою форму, залишаючи в собі лише суть. Почнемо з того, що майже всі відомі нам ігри минулого розраховані на двох чи більше людей. Звісно наші предки могли пограти у м’яча самостійно, наприклад, але більшість розрахована на суперництво чи командну гру, або те і інше одночасно. Але проблема таких ігор полягає у тому, що гравець може просто не знайти з ким пограти. А самому грати може бути не цікаво. Тому з розвитком технологій, коли з’явились комп’ютери та штучний інтелект (ШІ), який може виступати суперником у різних іграх. І тепер кожна людина, у якої є техніка з ШІ – може грати з ним. Далі у людей з’явилась можливість виходу в інтернет. І тепер гравці могли грати один з одним навіть якщо знаходились у іншій країні. Це все принесло грі чималу користь. Тобто технічний прогрес зміг подолати цю проблему, але поки що це стосується лише віртуальних ігор. 
«Ігри, в які грають люди, передаються від покоління до покоління. Улюблена гра конкретної людини може бути простежено як в минулому - у його батьків і у батьків його батьків, так і в майбутньому - у його дітей. У свою чергу його діти, якщо тільки не станеться яке-небудь втручання ззовні, будуть вчити цих ігор його онуків. Таким чином, аналіз ігор відбувається на великому історичному тлі. Гра може охоплювати близько сотні років в минулому і може бути надійно прогнозована щонайменше років на п'ятдесят в майбутнє» [8, 45] 


Розділ III. Особливості сучасного прояву ігрової діяльності людини
 Сучасні люди люблять грати у ігри так само, як і їхні предки, а можливо навіть більше. З розвитком цивілізації гра також розвивалася, як було сказано. Отже, у сучасному світі можна визначити різноманітні прояви ігрової діяльності. Перш за все – це те, що діти грають у ігри. І багато ігор було створено саме для дітей. Як і у минулому столітті, як і сто років тому, як у прадавні часи, діти усіх країн долучаються до світу гри. Вони повторюють за дорослими, відіграють улюблені сюжети побаченого кіно або прочитаних книжок. Уявляють себе ким захочуть і грають у це. А також грають у ті гри, в які грали їхні батьки, а ті – у ігри своїх батьків. Наприклад, хованки, «крокодил», козаки-розбійники. Вони і самі можуть вигадати якісь ігри, але в основному це знання передають їм батьки та оточуючі люди. 
Далі у сучасному світі продовжують виходити все нові й нові ігри. Настільні ігри, віртуальні ігри, ігри на мобільні телефони тощо. Індустрія все розвивається та розвивається. Більша частина ігор, що існували раніше, продовжують своє життя та знаходять своїх фанатів. 
Ще один прояв гри – ігрові автомати та гральні зали, які присутні у наш час. Раніше вони були дуже популярні, але й зараз мають не менше прихильників, хоча на сьогоднішній день у людей вже більше є можливостей пограти ті більший вибір ігор, ніж 20 років тому. Різні клуби та відповідні заходи пропонують своїм відвідувачам можливість пограти в онлайн ігри чи настільні ігри. І кожен раз знаходиться багато бажаючих.
Ні для кого не секрет, що спорт – це також прояв гри. А XXI ст. спорт має великий вплив на нашу культуру. Спортивні матчі з футболу взагалі мають світові масштаби. І не тільки цієї гри. До того ж Олімпійські ігри, хоч і відрізняються від своєї початкової версії – теж мають велику популярність та проводяться, як у давнину, раз на чотири роки. Щоправда 2020 рік змінив це, оскільки через пандемію Covid-19 довелося відкласти ігри в Токіо ще на рік. Але їх обіцяли провести уже в 2021. 
А окрім звичайних матчів існує така річ, як кіберспорт. І у цього явища є свої фанати. 7 вересня 2020 року кіберспорт був офіційно визнаним видом спорту на засіданні Комісії з визнання виду спорту в Україні. Кіберспортивні заходи також відбуваються по всьому світу досить часто. А також існують кіберспортивні матчі.
І якщо ми заговорили про кіберспорт, то потрібно поговорити про людей, які грають в ігри – про геймерів. Геймер, тобто  gamer – означає «гравець» англійською.  У сучасному світі існує багато людей, які називають себе геймерами. Вони захоплюються іграми, грають у них та не соромляться говорити про це. Але про них докладніше поговоримо пізніше.
Окрім існування геймерів та кіберспорту є ще летсплеї. З англійської летсплей, тобто Let’s Play означає «Давай грати». Суть даного явища в тому, що гравці знімають свій ігровий процес на відео та викладають у мережі, щоб інші люди змогли подивитись їх. У сучасному світі існує дуже багато летсплеїв. Дуже часто гравці не тільки викладають відео, вони ще й знімають прямі включення, які називаються «стрім». Тоді глядачі та підписники цих каналів можуть у режимі реального часу слідкувати за гравцями. 
Коли ми вже заговорили про ігри на комп’ютерах, то слід згадати таку річ, які ігри в іграх. Як би це парадоксально не звучало, часто у відеоіграх є свої міні-ігри. І деякі з них отримують не меншу популярність, ніж сама гра. Наприклад, у грі «The Witcher 3: Wild Hunt» («Відьмак 3: Дике Полювання») є така міні-гра, яка називається «Гвинт». Під час основної гри людина може проходити різні завдання, в тому числі й змагання з гравцями у гвинт. Це картярська гра, яка зображає битву двох армій. Всього у грі є чотири фракції. Але потім з’являється ще одна. Гра стала настільки популярною, що згодом розробники випустили окрему гру – «Gwent: Witcher The Card Game» («Гвинт: Відьмак Картярська Гра»). 
Ігри присутні не тільки у інших іграх, а й у кіно, а також літературі. Вони знаходять своє місце усюди. Іноді у масовій культурі їх зображають такими, якими ми їх знаємо, іноді вигадують нові ігри, а іноді просто змінюють вже знайомі нам. Також є література та кіно, які присвячені грі, і вона стосується не лишу історії, теорії та культурі ігор, а також існують просто у художньому жанрі. 
Уже давно в людській культурі з’явилось таке явище як Comic-Con. Це фестиваль, який щороку проводиться у різних країнах. На ньому збирається багато людей, які цікавляться коміксами, іграми, аніме, косплеєм, книгами різних авторів тощо. На цьому фестивалі вони можуть знайти співрозмовників по своїм інтересам. Як і будь-який фестиваль, для фанатів ігор це шанс поринути у світ гри разом з однодумцями та знайти нові знайомства. Такі заходи об’єднують людей. 
Ще один прояв гри у людській культурі з’явився нещодавно. Це косплей (з англ. costume play) – тобто поєднання гри з костюмом. Ті люди, що займаються косплеєм, називаються косплеєрами. Вони не просто перевдягаються, а перевтілюються у персонажів з фільмів, книжок, ігор, мультфільмів та іншого. Серед них багато тих, хто перевтілюється у персонажів ігор. Їх кількість на кожному фестивалі достатньо велика. Можна сміливо сказати, що люди хочуть перевтілюватися у улюблених персонажів з ігор, а отже вони змогли полонити серця гравців та залишили достатньо емоцій, щоб людина захотіла стати цим персонажем. 
Окрім косплею є ще один вид ігор, який є проявом ігрової діяльності людини у сучасному світі – рольові ігри. Вони, як і шахи, як і футбол, та багато інших ігор – мають безліч варіацій. Рольові ігри можуть бути настільними як «Dungeons & Dragons». Для прикладу візьмемо одну із варіацій цієї гри. Тут все вирішується за допомогою кубика. Гравець створює персонажа і грає ним, називаючи певні дії, які він хоче зробити, а далі кидає кубик. В залежності від того яке випаде число, ведучий гри оголосить, вдалося персонажу зробити задумане, не вдалося, чи вдалося лише наполовину. Також це стосується взаємодії між персонажами гравців.
Рольові також можуть бути текстовими – такі ігри часто зустрічаються у соцмережах, у певних групах. Люди подають анкету персонажа, а потім, коли її приймають, починають грати з іншими. А суть гри полягає у написанні «постів», які описують слова, емоції, дії персонажу, а також можуть описувати навколишнє середовище. Тут також можна взаємодіяти з іншими персонажами, як і у будь-якій рольовій грі. Але переваги текстових рольових полягають у тому, що можна грати, навіть не знаходячись поруч з іншим гравцем. Такі ігри можна розігрувати не лише у співтоваристві, а й у звичайних чатах між двома чи більше людьми. 
Існують ще текстові рольові ігри на комп’ютері, як Zork. Гравець читає опис того, що відбувається навколо персонажа, діалоги, завдання, бойові дії, а потім пише команду, яка відображає, що буде робити або говорити персонаж. Після кожної команди гра продовжується, виникають нові описи, діалоги тощо. 
Але окрім цього всього є ще полігонні рольові ігри. Тобто такі, що проводяться у певних місцях, які оформлюють і прикрашають під ігрові локації. Найчастіше вони проводяться у лісі. Певна територія лісу поділяється між групами людей. Гравці таких рольових зазвичай клуби реконструкції та рольові клуби, а також окремі люди – рольовики та реконструктори. Також всі рольові ігри об’єднує така річ як лор – сукупність певних фактів, інформації про світ, у якому відбувається взаємодія персонажів. Це може бути рольова гра по якійсь відомій книжці чи фільму, або навіть комп’ютерній грі. Також такі гри можуть мати свою історію, свій лор, який не пов’язаний з існуючими художніми творами. Попередньо домовившись, хто кого буде грати, в якій локації що буде знаходись: де стоїть одне місто, де інше, де знаходиться гора, важлива для лору цієї гри – гравці перевдягаються, можуть навіть нанести грим, якщо він потрібний, та починають гру, як тільки всі зберуться. Зазвичай такі ігри тривають кілька днів і в цей час гравці перевтілюються та стають вже певними персонажами, яких вони відіграють. Так би мовити, входять у роль.
І якщо вже говорити про перевтілення, то слід зачепити такий неочевидний, на перший погляд, прояв ігрової діяльності, як театр. Театр, як і гра, існує поряд з людством досить давно, хоча і виник пізніше. Діти люблять гратися, уявляючи себе кимось іншим. Для них це досить просто і легко. І уже в дорослому віці зазвичай для людини вже недостатньо просто уявити, що вона – це інша людина. Можливо причина в тому, що діти, поки ростуть, шукають себе і тому набагато простіше «грають ролі» того, кого хочуть. А доросла людина – це вже сформована особистість з своїм світоглядом та світосприйняттям. Досить важко просто взяти такій людині і «переключитися». Але і дорослі люди вміють грати ролі. І зазвичай роблять це у театрі. До того ж, до них приходять глядачі, яким цікаво подивитись на їхню гру. 
Театр – це місце, яке поєднало в собі мистецтво та гру. І у звичайному житті за грою двох чи більше людей можуть спостерігати ті, хто не приймають участі у грі. Завдяки розвитку відеоігор та популярності лестплеїв, ми знаємо, що люди дуже люблять дивитись за чужим ігровим процесом, навіть якщо вони не грають самі у цю гру. А коли летсплеї виходять у прямих включеннях в інтернеті, вони також набирають багато переглядів. Отже люди люблять не тільки спостерігати за процесом гри зі сторони, а й дивитися на це у режимі реального часу. 
Але повернемось у давні часи. Спочатку наші предки навчились розповідати історії, казки, міфи та легенди. Потім вони навчилися їх записувати, а не просто передавати із вуст в уста. Тоді вже почали з’являтись перші театри. Одні люди хотіли перевтілитися, стати на деякий час персонажами, щоб розповісти певну історію чи легенду, а інші – подивитись на все це. Тоді не було телебачення чи інтернету, тому театр був єдиною змогою побачити улюблений сюжет. І навіть сьогодні, з усім технічним прогресом, театри хоч і стали менш популярними, але все же присутні у нашому житті. До того ж кіно теж можна назвали театром, лише з тою різницею, що відбувається він не на сцені. Але хіба театр – це гра? Чи можна назвати процес вистави грою через те, що у словосполученні «акторська гра» присутнє останнє? «Дійсно, змагання за правилами - це ні що інше, як спорт; а симуляція, що розуміється як гра, - ні що інше, як театр» [3, 100]. Тобто актори – це гравці. Вони симулюють справжню історію, намагаються зіграти так, щоб люди повірили, що вони і є ті самі персонажі, яких показують. В такому випадку ми можемо визначити театр, як один із проявів ігрової діяльності.
А що можна сказати про гру на музичних інструментах? Чи справді це «гра», чи така форма мови, яка насправді не має відношення до неї? «Слово «гра» позначає також стиль, виконавську манеру музиканта або актора, тобто характерні особливості, які відрізняють від інших його спосіб грати на музичному інструменті або виконувати роль на сцені. Пов'язаний нотами або текстом ролі, він все ж до певної міри вільний виявляти свою особистість неповторними відтінками або варіаціями» [3, 34]. Гра на інструменті має свої правила, як і будь-яка гра. Гра на інструменті – це шлях до самовираження через музику, це свобода та творчість. Поєднуючи ці фактори ми отримуємо відповідь на те, що гра на інструментах – це також гра.
Отже ми розібралися із виявленням особливостей сучасного прояву ігрової діяльності. Тепер ми можемо перейти до того, що визначимо основні види ігор.
На сьогоднішній день ми можемо визначити десять видів ігор, а саме:
1. Дитячі ігри. 
2. Симуляції. 
3. Настільні ігри. 
4. Комп’ютерні ігри. 
5. Спортивні ігри 
6. Азартні ігри. 
7. Логічні ігри. 
8. Рольові ігри. 
9. Онлайн ігри.
10.  Мобільні ігри. 
Дитячі ігри – це ігри створені для дітей. Їх можна розділити на два підвиди: копіюючі та навчальні. Копіюючі ігри спрямовані на повторення дій дорослих людей, дій одне одного, дій тварин, певних персонажів ті будь-чого, що оточує дитину. Вона копіює певні дії, поведінку чи слова та відтворює це у ігровій формі. У той же час навчальні ігри мають на меті навчити дитину чомусь новому. І також у ігровій формі. Тільки зазвичай перший підвид притаманний не тільки людським дітям, а й дитинчатам тварин, оскільки ті теж повторюють за дорослими особинами. До цього діти прагнуть підсвідомо, не надаючи великого значення. У той же час навчальні ігри зазвичай створені дорослими людьми, які прагнуть навчити дітей чомусь новому, тому що може знадобитися у житті.  
Симуляції – це ті ігри, які відтворюють певну ситуацію у віртуальному просторі для розваги гравця чи для навчання або тренування. Зазвичай симуляції роблять досить реалістичними, адже вони покликані симулювати реальне життя чи певний його аспект. Існує багато подібних ігор різної направленості. Але у них може не бути чіткого кінця, тобто можуть розігруватись безкінечно.  
Настільні ігри – це ігри, які розраховані на спокійний процес гри за столом чи на будь якій рівній поверхні. На відміну від симуляції, такі ігри завжди мають початок та чіткий кінець. А також для них обов’язкова наявність певних предметів, завдяки яким розігріється гра. Наприклад: дошка та фігури, гральні кубики, фішки, карта з позначенням шляху та багато іншого. Серед популярних ігор цього виду можна відмітити шахи, шашки, доміно монополія тощо. Також такі ігри часто носять рольовий елемент, щоправда для цього потрібно вживатися у роль. І є ще один вагомий елемент багатьох настільних ігор – вдача. Тому що тільки від випадку та вдачі гравця залежить, яке число йому випаде на гральному кубику, яка роль дістанеться у мафії тощо.
Комп’ютерні ігри – це ігри, які розігруються за комп’ютером. Вони мають у собі елементи, притаманні іншим іграм але у віртуальному просторі. Комп’ютерні ігри можуть потребувати присутності гравця в інтернет-просторі, тобто бути онлайн, вони можуть нести в собі рольовий елемент, симуляційний елемент тощо. Усі ці ігри були створені за допомогою різних програм і працюють тільки у поєднанні з комп’ютером. Також відомі нам звичайні ігри, наприклад, пасьянс, шахи, шашки тощо – мають свої аналоги у вигляді комп’ютерних ігор. Правила абсолютно такі самі, а грати можна як з іншою людиною у будь-якій точці світу, так і зі штучним інтелектом. І це ще одна особливість комп’ютерних ігор – людина може знайти собі суперника серед інших гравців, які також мають потрібний пристрій, не виходячи з дому. А також дуже часто у таких ігор людина змагається з штучним інтелектом, який також був створений програмою. 
Спортивні ігри – це ігри, які розраховані на активну участь гравців. Більшість спортивних ігор передбачають наявність реальних суперників: хокей, баскетбол, теніс тощо. Вони поєднали у собі гру та спорт. Тому такі ігри створюють навантаження на різні частини тіла. Але є й інтелектуальні спортивні ігри, такі як шахи – вони одночасно є і настільною грою, і спортивною. Тому що вони вимагають від своїх учасників не фізичної, а розумової праці. Крім цього для ігрового процесу потрібні певні предмети: фігури, дошка, ракетки, м’яч та інші.
Азартні ігри – це ігри розраховані на отримання грошової винагороди за перемогу. Зазвичай вони розігруються за столом, як і настільні ігри. Від гравців вимагається розум, терпіння, вміння тримати обличчя та вдача. Хоча деякі учасники можуть хитрувати та порушувати правила, але роблять це так, щоб ніхто не запідозрив. Нагородою за перемогу можуть бути не тільки гроші, а й цінні речі. Залежить від того, що запропонують гравці. Такі ігри називають азартними, тому що саме азарт підкріплює бажання грати – ти або виграєш усе, або програєш. 
Логічні ігри – це ігри, які розраховані на розумові здібності гравця. Але окрім цього потрібно бути ще й здогадливим та кмітливим, адже такі ігри часто бувають з підступом чи секретом. В якомусь сенсі вони є певними задачами, які треба вирішити. Задоволення від такої гри складається з перемоги над самим собою, тому вони розраховані на одного учасника. 
Рольові ігри – це ігри, які вимагають від гравця грати певну роль та дотримуватися її до кінця гри. Учасники можуть і не вживатися у свою роль повністю, а лише слідувати певній моделі поведінки, пов’язаній з нею. Рольові ігри схожі на ожилі книги, у них є своя передісторія, свої правила, а люди грають за певних персонажів, які вигадали самі або уже присутні у історії офіційно. Наприклад, грати за Гендальфа у рольовій грі по Володарю перстнів. Цим вони відрізняються від багатьох інших ігор. Розігруватися вони можуть як за столом чи комп’ютером, так і у певних реальних локаціях, які симулюють той самий нереальний світ, у якому все відбувається. Останні можуть тривати кілька днів та навіть мати понад 100 учасників. 
Онлайн ігри – це ігри, які вимагають безпосередньої присутності гравця у мережі Інтернет. Усі онлайн ігри розраховані на певну кількість гравців. Ці гравці можуть бути суперниками, а можуть бути спільниками у цій грі. Часто у подібних іграх присутній штучний інтелект, який може замінити реального суперника, якщо той відсутній. Саме завдяки цим іграм виник кіберспорт, який був визнаний одним із видів спорту, але у віртуальному просторі. 
Мобільні ігри – це ігри, які встановлені на телефоні чи планшеті. Але можуть також мати комп’ютерну версію. Особливість мобільних ігор у пристрої, у якому вони розігруються. Існує величезна варіативність таких ігор. Тут вони схожі на комп’ютерні, адже серед них є і звичні нам шахи чи шашки, рольові ігри, онлайн ігри, тощо. Відрізняється тільки пристрій, на якому вони знаходяться.
Усі ці види ігор, що існують сьогодні, продовжують розвиватися. З’являються нові представники цих видів. Нові жанри, нові варіанти. Вони усі розвиваються на не стоять на місці. У час розвиток технологій багато з них не тільки не забулися, а й отримали друге життя, хоча й у іншій формі.
Не дивлячись на те, що ігри були створені для розваги, індустрія, в якій вони розвивалися так чи інакше пов’язана з фінансами. І тут уже починається протистояння. Компанія Nintendo була монополістом, якщо можна так сказати, у 1990 році, а Sega ще тоді невпевнено стояла на ногах, хоча мала великі амбіції. Однак, коли колишній керівник Mattel Том Калінскі прийшов до останньої кампанії, вони отримали «гарного бійця», який не тямив у відеоіграх, але вмів вести нерівні бої. Завдяки йому, а точніше його сміливим ідеям, тактиці та допомозі компанія Sega змінилась до непізнаваності. Це допомогло їй стати рівною з Nintendo. У той час їхня боротьба була безжальною, а ставки – великими. Війна між ними велася усюди: на майданчиках, де грали діти, у звичайних квартирах, навіть у конгресі США. Ніхто не шкодував, не милував одне одного. Том Калінскі перетворив аутсайдера в лідера ринку. Тут саме була потрібна людина, яка вміє вести такі війни, оскільки завдяки цьому компанія виросла і подарувала гравцям безліч чудових ігор. А зі зростом конкуренції Nintendo також мала відповідати запитам, тому не розслаблялася. Навіть у світі ігор конкуренція – це важливо, адже вона змушує людей бути кращими, ніж вони є, перевершувати себе, щоб перемогти іншого. 
Пандемія Covid-19 позитивно вплинула на одні види ігор, та негативно на інші. Під час локдауну люди не мали змоги пограти у спортивні ігри або настільні, оскільки присутність поруч іншої людини могла бути зумовлена лише роботою або сумісним проживанням. Але все це не стосувалося онлайн-ігор. Зв’язатись у сучасному світі можна з ким завгодно і коли завгодно. Тому популярність онлайн-ігор, платформ зі стрімами та відео-проходженнями ігор стрімко зросла. Однією з популярніших ігор на цей період стала «Among Us». Принцип гри як у мафії: мирні жителі, які мають здогадатися, хто є мафією, і є остання, якій потрібно вбити майже всіх. Коли залишається однакова кількість мирних та мафії (їх може бути від одної до трьох), то останні автоматично перемагають. Хоча у цій грі вони називаються інакше – «imposter», що означає «самозванець». Він прикидається членом екіпажу, щоб знищити інших. А також мирні жителі мають виконувати завдання. Виконання усіх завдань до того, як мафія вб’є усіх, буде зараховано як перемогу мирних. 
Однак згодом разом з популярністю з’явились необґрунтовані обвинувачення, які висувала жінка у батьківських чатах в Казахстані. Нібито ця гра штовхає дітей на самогубство і вже є жертви. Потім виявилось, що це все фейк, тобто неправда, і ніякого самогубства не було зафіксовано. Але сам факт того, що хтось вирішив, що ця гра небезпечна, тому треба використати будь-які методи для того, щоб діти перестали грати у неї, наштовхує на думку, що поки що ми далекі від того, аби сприймати ігри на технічних носіях нормально. Однак різка популярність гри доводить, що під час пандемії, коли немає можливості бачити людей, нам потрібне не тільки спілкування, а й сумісна з кимось гра.
Тепер ми можемо перейти до опису виникнення геймерства як особливого професійного та соціального стану людини. Отже, хто ж такі геймери? Як вже було сказано, це гравці, які захоплюються іграми, вони люблять їх та відкрито говорять про це, не соромлячись. Ще тридцять років тому, коли не у кожної людини в домі був комп’ютер, людство лише знайомилось з такою річчю, як відеоігри. А в Україні, на відміну від США, було ще менше уявлення, що це і як воно впливає на людину. Тоді діти грали, тому що їм було цікаво, вони росли на цих іграх. А технології тільки розвивалися. Батьки хвилювались за те, щоб їхні діти добре навчалися, тому часто обмежували дітей у доступі до відеоігор або й зовсім забороняли. Зрозуміло, що дорослі в той момент відчували небезпеку, загрозу для майбутнього їхніх дітей. Із власного досвіду вони не були знайомі з комп’ютером, і тим паче іграми на ньому. Тоді поняття «геймер» як такого не існувало у суспільстві. 
І ось покоління, які виросли на відеоіграх, стали дорослими, деякі вже мають своїх дітей. Уже майже доросле друге покоління, батьки яких вже стикнулися з комп’ютером та іграми. Але вони не дуже відрізнялись від батьків попереднього покоління. Адже вони познайомилися з цією технікою вже у досить дорослому віці. Вони також не знали, як вплинуть на дітей комп’ютерні ігри, якщо вони почнуть грати змалечку. Їх острахи теж зрозумілі, але, на жаль, через незнання та страх, вони продовжують підтримувати теорії про те, що від відеоігор лише одна шкода і ніякої користі. Звісно, батьки хочуть добра для своїх дітей. Але при цьому вони часто не розрізняють реальну небезпеку від вигадок. 
Але не дивлячись на все це, відеоігри повільно й вірно захоплювали увагу та серця гравців. У на сьогоднішній день бути геймером – вже не є чимось новим та незвичним. Це раніше вважалося, що грати у комп’ютерні ігри та консолі можуть лише діти та підлітки. Завдяки інтернету та любові вже дорослих поколінь до ігор, ми можемо спостерігати, як дорослі успішні люди також грають у ігри, і у цьому немає чогось особливого, це просто ще один прояв гри. Виросте ще кілька поколінь, перш ніж можна буде точно визначати, як впливають відеоігри на дітей та дорослих. І перш ніж можна буде сказати, що відеоігри стали такими ж звичними для всіх, як настільні ігри, наприклад. 
Уже з наших реалій ми можемо сказати, що геймерство – це професійний та соціальний стан людини. Геймери грають у ігри, набувають навичок, тренуються та роблять усе те, щоб стати професіоналами у своїй області. Так, у сучасному світі можна навіть стати кіберспортсменом та заробляти гроші. Це може вирішити питання щодо хвилювань батьків про майбутню професію, яка «буде годувати» їхню дитину. До того ж сучасні геймери заробляють на донатах, тобто пожертвуваннях, які отримують від своїх підписників на стрімінгових платформах в інтернеті та спонсорів. 
Щоб зрозуміти, що саме приваблює геймерів у іграх, треба проаналізувати самі відеоігри. Вони не є лінійними, вони водночас розгортаються на всі боки. На відміну від знятого кіно, яке робиться заздалегідь, гра візуалізується у реальному часі. Це стосується і відеоігор. Комп’ютер малює нові кадрі, які формуються на основі дій гравця. Якщо людина грає консоль чи комп’ютер створює персонажів і сцени одразу. Якщо потрібно зайти в кімнату, потрібно завантажити меблі, що будуть у ній. Якщо потрібно зберегтися – треба дані записати. Так чи інакше гра завжди відбувається тут і зараз, тому що вона є інтерактивною. 
Треба розглянути кілька популярних сучасних ігор, що дізнатися, чому ігри так популярні. 
The Sims – це серія ігор, які є симулятором життя. Перша гра вийшла 31 січня 2000 року. Потім у неї виходило кілька продовжень, після яких гра ставала ще більшою: у неї ставало більше різноманітних локацій, персонажів, меблів, одягу та всього іншого, що потрібно мати для гри у симулятор життя. Ця гра захопила серця гравців тим, що мала велику варіативність у створенні власного персонажу. По суть кожна людина могла створити себе, а потім свого друга чи подругу. Можливості цієї гри дуже великі. Людина могла створити себе, свій будинок, або вже обрати існуючі варіанти. Створені персонажі мали змогу взаємодіяти один між одним. У рамках гри у них могли виникати різні відносини: від романтичних до ворожих. Все залежало від гравця. Але навіть якщо він перестав керувати життям персонажа, то той самостійно ставив собі цілі, що робити. Таким чином можна було не лише грати, а спостерігати, ніби дивишся за чужим життям. До того ж була ще одна річ, яка робила ці ігри близькими до життя. Персонажі, як і звичайні люди, мали задовольняти свої потреби у їжі, сні, дозвіллі, триманні тіла в чистоті та навіть бажання сходити до туалету. Все це робило гру реалістичною та цікавою. Здавалося, ніби людина сама все це робить, а не просто керує моделькою персонажа.
Heroes of Might and Magic 5 – це п’ята стратегічна гра серії Heroes of Might and Magic. Гра вийшла 16 травня 2006 року. Вона повторює геймплей третьої частини, але виконано все це у тривимірному світі. У гри є також доповнення, яке більше розкриває сюжет основної частини. Під час гри доведеться грати за різних персонажів. По сюжету демони атакують світ, а всі інші раси повинні об’єднатись на захиститись. Спочатку нам дають змогу пограти за королеву, чоловік якої був вимушений прийняти двобій з демоном під час весілля. Королева Ізабелла бажає допомогти йому та зібрати союзників. У даній грі є дуже велика кількість різноманітних юнітів – бойових одиниць, воїнів. Окрім гарної графіки гра захоплює своїм процесом. Коли персонаж рухається по полю, то у його коня закінчуються сили, і щоб продовжити шлях, доведеться почати новий день. А коли проходить сім днів, то починається новий тиждень, який може принести користь чи шкоду. А поки ти чекаєш, коли знову зможеш пересуватись, супротивники, якими керує штучний інтелект – рухаються своїм шляхом. Під час руху гравець та штучний інтелект будуть збирати ресурси, перемагати юнітів, які не належать ні до якої армії, та виконувати місії. А якщо армія гравця менша, ніж у його супротивника – то гра може дуже швидко скінчитися. Тому треба чітко розраховувати, кого куди і як посилати за завданнями, ресурсами, новими юнітами, щоб виграти гру. Навіть на найпростіших рівнях складності є такі рівні, де доведеться діяти дуже швидко і точно. 
League of Legends - гра жанру MOBA. З 27 жовтня 2009 року гра стала доступною для гравців. У неї є кілька офіційних сервері у різних країнах. За 11 років гра дуже сильно змінилася і знайшла своїх фанатів. Спочатку вона не відрізнялася від звичайної MOBA-гри. А вже потім розробники почали змінювати її, намагаючись вийти на новий рівень. І у них це вийшло. У Лізі Легенд присутня величезна кількість різноманітних персонажів (чемпіонів), кожен з яких унікальний. Всі вони мають різне озвучування, вигляд, здатності, вміння, характер та історію. Поки ви граєте за одного з них, ви будете чути його слова, думки. А в останні роки чемпіони почали розмовляти один з одним, коли атакують одне одного, вбивають, просто зустрічають тощо. Але це стосується не всіх, а окремих персонажів, які пов’язані історією з тим, за кого ви граєте. Так, всі чемпіони так чи інакше з кимось пов’язані. А також з’являються нові, які мають зв’язки з уже відомими героями. Це дуже захоплює гравців. Вони не тільки грають за улюбленого чемпіона, з його унікальними вміннями та стилем бою, а й ніби самі стають цими персонажем. До того ж можна грати не тільки з невідомими людьми в інтернеті, а й з друзями. Можна навіть створити свою команду.  
Dragon Age : Origins – це перша гра серії у жанрі фентезі. Вона вийшла у листопаді 2009 року. На початку гри гравцю доведеться обирати одну з шести рас, які існують у світі цієї гри: людина, чаклун (людина чи ельф), долійський ельф, міський ельф, заможній гном чи гном-простолюдин. Ім’я можна обрати самому, а призвіще – ні. Також гравець вибирає й передісторію свого персонажа. Що приємно, зміна статі майже не вплине на передісторію. Варіативність завжди приваблювала людей у іграх. Гравцю доведеться стикнутися з створіннями темряви, які загрожують цьому світу. У цій грі його також чекають інтриги та сюжетні повороти. 
American McGee’s Alice – це гра у жанрі екшну, яка вийшла у 2000 році. Гра вражала не тільки своєю графікою, різноманіттям зброї та супротивників. А в першу чергу – незвичним сюжетом. Усі знають історію про дівчинку Алісу, про яку написав Льюїс Керролл. Творець цієї гри взяв та «перевернув з ніг на голову» всю концепцію дитячої казки. Тепер у ній зовсім не дитячий сюжет. Гра починається з того, що маленька дівчинка Аліса – єдина, хто вижив під час пожежі в будинку. Пролежавши довгий час у психлікарні, одного разу до неї заговорив її іграшковий кролик. І тоді Аліса раптом опинилася у Країні Чудес, яка чомусь стала страшною та похмурою. А все тому, що Червона королева захопила всю Країну Чудес та жорстоко нею править. Тепер Алісі доведеться дістатися до неї та зійтись у поєдинку, щоб повернути Країні Чудес звичний вигляд, а собі – здоровий глузд. 
The Witcher 3: Wild Hunt – ця гра у стилі екшн та RPG захопила світ. Її популярність зумовлена прекрасною графікою, цікавими сюжетами та продовженням знаменитої саги Анджея Сапковського «Відьмак». Саме третя частина стала дуже відомою та популярною навіть серед тих, хто нічого не чув про дві попередні. Гра за винищувача монстрів, який шукає свою названу доньку – вражає і сьогодні, хоча пройшло шість років. Вся гра побудована на виборі. Гравцю доведеться обирати різні варіанти: залишити вовкулаку в живих, чи ні, що піти на вбивство короля, чи залишитись осторонь. Також під час спілкування головного героя з дівчиною, яка йому як донька, можна обрати різні фразі і вийти на три різні кінцівки. Також можна обрати, з ким із двох своїх коханих залишиться головній герой. Тут думки багатьох гравців розходяться. Але багато хто каже, що це чудова гра, яка залишиться в історії як одна з найращих.
Detroit: Become Human – це пригодницька гра з елементами інтерактивного кінематографа, яка вийшла у 2018 році. Вона стала дуже відомою та популярною. А все через свій сюжет. Події розгортаються у майбутньому, де андроїди, тобто роботи-помічники, які схожі на людей ззовні, стають звичайним явищем. Навіть не дуже багаті люди можуть собі їх дозволити. Різні андроїди мають різні завдання та функції, але мета у них одна – слугувати людству. І у той же час гра зачіпає не такі вже нереальні проблеми: андроїди заміняють людей, бо краще можуть впоратись з фізичною чи небезпечною роботою. До того ж ставиться питання, чи можуть андроїди творити шедеври так само, як і люди. Чи схожі андроїди та люди? Чи мають андроїди такі самі права? І ось у місті Детройт у андроїдів починаються відхилення: вони нападають на своїх хазяїв, клієнтів та вбивають їх. Гравцю доведеться грати за трьох персонажів: андроїда-домогосподарку, андроїда-детектива та андроїда-революціонера. Кожен з них може зустріти своє щасливе майбутнє, а може загинути. Все залежить від вибору гравця.
Розглянувши ці ігри, можна казати з упевненістю, що людство любить створювати, а потім розігрувати складні сюжети, чи перероблювати старі на новий лад. Велике значення грають сюжет та графіка гри, а також, як то кажуть «душа». Одразу видно, коли розробники прагнули створити прекрасну гру, яка сподобається людям. І це основні причини, чому геймери існують та люблять відеоігри – тому що вони викликають позитивні відчуття, змушують задумуватись над різними проблемами та ситуаціями. А також ці ігри дозволяють поринути у свій світ, повіривши, що він такий самий реальний, як і наш.
І все ж таки, відеоігри шкідливі чи ні? Дуже багато упереджень можна зустріти, які будуть стверджувати, що ігри за комп’ютером – це погано. Адже вони псують здоров’я, викликають агресію та жорстокість, впливають на успішність у школі тощо. Але у наш час проводиться багато дослідів, які можуть підтвердити чи спростувати упередження проти відеоігор. 
І почнемо ми зі здоров’я. Довгий час вважалося, що комп’ютер впливає на зір найгіршим чином. Але досліди, які проводилися двадцять років, показують, що на зір впливає спадковість та брак ультрафіолету. Звісно, під час гри за комп’ютером, людина напружує свій зір, оскільки концентрує увагу на тому, що відбувається на екрані. І звісно, якщо не робити перерви, то очі будуть дуже часто втомлюватися і гірше працювати. Але якщо відпочивати від цієї напруги, то все буде добре. Те саме стосується і інших частин тіла, які страждають від довгого сидіння: спина, шия, руки, адже може розвинутися тунельний синдром. Хоча останній розвивається також у тих, хто багато працює за комп’ютером. А для вирішення проблем зі спиною, шиєю та іншим, краще придбати зручні крісла, які призначені для довгого та комфортного сидіння. До речі довге сидіння за комп’ютером не може посилити астму у дитини. Такі досліди провели вчені та визначили, що діти з астмою просто частіше сидять за комп'ютером, тому що батьки бояться нападів і не дають їм грати на вулиці. 
Але окрім проблем зі здоров’ям, які небезпеки таять у собі відеоігри? Небезпечний контент, скажуть батьки. Адже діти можуть грати у жорстокі комп'ютерні ігри. Вчені Дартмутського коледжу провели метааналіз таких досліджень і побачили, що діти, які грають в жорстокі комп'ютерні ігри, частіше б'ються в школі і на вулиці, псують майно, наприклад, шкільні меблі. Але дані дослідження не говорять про те, що є причиною, а що наслідком - можливо, спочатку більш агресивні діти частіше за інших грають в жорстокі комп'ютерні ігри. 
А можливо причина їх агресії взагалі не в іграх. Дуже часто батьки, виховуючи свою дитину, можуть робити це не дуже гарними способами. Деякі батьки б’ють своїх дітей і вважають, що вони праві. Деякі можуть заборонити гуляти на вулиці, грати на комп’ютері або вигадати інші способи покарання, які також можуть впливати на дитину. Дуже важливо розуміти характер виховання дітей, бо часто батьки не розумію, що можуть робити щось не так, що саме вони можуть бути причиною агресії своєї дитини. Але ж дитина не може протистояти своїм батькам, оскільки залежить від них. Тому часто такі діти зривають свій гнів на інших дітях чи речах. А потім батьки думають, що у всьому винні ігри, адже вони (батьки) не грали в ігри свого часу і не були такими агресивними. Звідти і йдуть упередження. Батьки просто не розуміють, що ігри – це лише спосіб гарно провести час, а якщо дитина починає вести себе агресивно та намагається забутися у іграх, то у неї є проблеми за межами монітора, а не всередині нього. 
Але буває й зворотна сторона. Багато досліджень побудовані на порівнянні людей, які багато грають в комп'ютерні ігри, і людей, які не грають в принципі. Тут ми не можемо з повною впевненістю говорити про причинно-наслідкові зв'язки. Можливо, що люди з певними когнітивними особливостями краще грають в комп'ютерні ігри, тому їм це більше подобається, а люди, які не роблять гру своїм захопленням, не такі хороші в певних характеристиках.
І не можна сказати, що гравці, покоління яких виросло на відеоіграх, стали злочинцями, жорстокими вбивцями тощо. Злочинці були у всі часи, людство породжувало їх і без допомоги комп’ютерних ігор. І все одно багато батьків звинувачують ігри у будь-якій помилці своєї дитини. А те що діти більше люблять грати, ніж вчитися, говорить про те, що дітям більше цікаві ігри, ніж шкільна програма. Проблема тут більше у тому, як зацікавити дитину у навчанні, а не відучити її від відеоігор. 
Але перейдемо до іншої проблеми – відеоігрова залежність. Під відеоігровою залежністю потрібно розуміти, що дитина не просто проводить багато часу за іграми, але не бачить користі і задоволення в інших заняттях. Просто час проведений за грою мало на що впливає у реальному житті. У дослідженні, проведеному на 11 000 британських школярів, прийшли до висновку, що різниці в поведінці між дітьми, що грають одну годину і три години, немає. Але якщо підлітки сидять за іграми довше, то це позначається в першу чергу на здоров'ї. У дослідженнях Індійського університету йдеться, що більшість підлітків, які захоплюються комп'ютерними іграми, мають високе серцебиття і кров'яний тиск через занадто велике хвилювання і стрес.
А тепер можна перейти до плюсів відеоігор. Дослідники з Оксфордського університету виявили, що у дітей, що грають в комп'ютерні ігри від години до трьох в день, менше емоційних проблем і вони більше задоволені життям, ніж ті, хто в комп'ютер не грає і чим ті, хто грає в нього постійно. Мабуть, частина негативних емоцій вони здатні виявляти в грі і позбавлятися від них. При цьому ті, хто грає багато, мабуть, більше втомлюються і не так добре себе почувають.
В цьому ж дослідженні виявилося, що діти, які грають від години до трьох в день, відчувають менше проблем з самоконтролем, у них рідше зустрічаються проблеми з гіперактивністю.
Дослідження національного британського фонду грамотності показало, що діти від трьох до п'яти років отримують більше задоволення від електронних книг, ніж від звичайних. Мабуть, це пов'язано з тим, що з електронними книгами дітям простіше взаємодіяти.
Когнітивний психолог Хізер Кіркоріан підтверджує ці дані і каже, що в самому використанні комп'ютерів і електронних книг немає нічого шкідливого для дітей. Якщо діти грають в освітні ігри, вивчають букви і цифри, це тільки йде їм на користь.
Дослідники з Університету Редбуд показали, що рольові та стратегічні ігри допомагають розвивати критичне мислення і розвивають рефлексію. Тобто дитина вчиться ставити правильні питання, відокремлювати важливе від несуттєвого - причому шутери та інші екшн-гри ніяк не впливають на ці навички. Але, звичайно, ігри не можуть бути єдиним джерелом розвитку критичного мислення.
Результати багатьох досліджень вказують на те, що гра у відеоігри змінює не тільки ефективність роботи мозку, а й структуру.
Відомо, що використання відеоігор впливає на людську увагу. Дослідження, включені в огляд, показують, що програвачі відеоігор демонструють вдосконалення у кількох типах уваги, включаючи стійку увагу та вибіркову увагу. Крім того, ділянки мозку, які відіграють роль уваги, є більш ефективними для геймерів у порівнянні з тими, хто не грають, і їм потрібна менша активація, щоб зосередитися на складних завданнях. 
Також серед плюсів відеоігор просліджується тенденція до зменшення гендерних відмінностей в просторових здібностях між чоловіками і жінками. Вважається, що жінки гірше орієнтуються в просторі, ніж чоловіки. З цим пов'язана маса анекдотів про те, як жінки крутять карту і водять машину. Останнім часом у зв'язку з розвитком технологій ці відмінності практично стираються. І це дуже добре для розвитку суспільства. Дівчата, які грають у комп'ютерні ігри, так само добре справляються з просторовими завданнями, як і грають в комп'ютерні ігри чоловіки. І все геймери роблять це краще, ніж люди, які не грають в комп'ютерні ігри.
Отже, звісно у відеоігор є свої плюсі і мінуси, але важливо пам’ятати, що все добре у міру. Це відноситься і до відеоігор, адже живемо ми все ж таки у реальному житті. 


Висновки
Отже, нам вдалося визначити поняття гри як особливої сфери людської діяльності, визначити наукові підходи до осмислення феномену гри, дослідити розгортання ігрової діяльності при становленні та розвитку людської цивілізації. Також описати виникнення геймерства як особливого професійного та соціального стану людини, виявити особливості сучасного прояву ігрової діяльності та провести аналітика сучасних типів та видів ігор, особливостей їх прояву в епоху віртуальної реальності. 
Ми сміливо можемо сказати, що гра – це феномен, який створив людину такою, яка вона є. Без гри ми не були б тими людьми, тою цивілізацією, яка існує зараз. А щодо самої гри, то вона має чотири характеристики: мета, систему зворотного зв’язку, правила та добровільну участь. Гра поділяється на десять видів: дитячі ігри, симуляції, спортивні ігри, логічні, настільні, азартні, рольові ігри, мобільні та комп’ютерні ігри. 
Для формування культури потрібен соціум, а гра виникла набагато раніше, тому що їй не потрібні такі умови. Їй потрібне бажання гравця. Бо грати можуть навіть тварини. Гра це одна із кращих форм соціального контакту. Вона не є «реальним» чи «звичайним життям», бо відрізняється від ним часом та місцем проведення самої себе. Гра – це порядок. Без нього вона не можлива. 
У грі панують свої закони, адже вона створює свій магічний світ. Її сакральність подібна до сакральності священнодійства. Також гра не може бути обов’язком, не може бути необхідністю моральною чи фізичною, тому що лише допомагає відволіктись, вийти зі звичного нам життя. Гра дає нам свободу. Свободу. Якої нема у звичайному житті. Це ніби інша реальність, яка стала дійсністю на час гри. Але також і у звичайному житті люди грають між собою словами, сенсом, підтекстами – така собі мовна гра. Гра проявляється навіть там, де ми можемо її не очікувати. Хоча вірніше буде сказати, ми іноді і не підозрюємо, що звичні нам речі – також можуть бути грою. Наприклад, війна, поезія та міф. 
Різні науки досліджують феномен гри: соціологія, філософія, психологія. Вони спостерігають за цим феноменом, описують, пояснюють його не тільки у світі людей, а навіть й тварин. 
Що ж робить ігри популярними? По-перше, правила, адже самі вони роблять гру такою, яка вона є. По-друге – можливість програти супернику чи штучному інтелекту. Більшість ігор направлена на це. По-третє, кожна гра має певну історію, якусь думку. Це може бути битва двох армій, зміна пір року, захист якогось фентезійного світу від зла тощо. Ці основні фактори приваблюють гравців до різноманітних ігор. 
Ніхто не буде заперечувати, що гра займає важливе місце в житті людини. Навіть коли людина стає дорослою. Гра продовжує бути пору з нею. Ми не звикли тка думати, але гра – це теж робота, яку ми обираємо самі, хоча вона не приносить того прибутку зазвичай. Але в сучасному світі навіть це питання можна вирішити.  Ми не сприймаємо гру як роботу, бо нас так навчили з дитинства, тому ми не сприймаємо її серйозно, хоча вона теж по суті робота. І саме тому, що люди самі обираємо гру, це наш власний вибір – вона і робить людей щасливими. 
Не будемо забувати і про агональний елемент який є невід’ємною частиною гри, філософії та культури і присутній в кожній новій епосі. Олімпійські ігри як культурно-ігрове явище актуальні і по сьогоднішній день, хоча вже не несуть такого сакрального значення. Також, дивлячись на історію розвитку філософії, а разом з нею і гри – можна зробити висновок, що сама гра пройшла великий шлях від звичайного змагання та розваги до феномену та культурної складової.
Як можна було бачити, ігри пройшли довгий шлях від прадавніх часів і до сьогодення. Якісь з них змінювались, якісь майже не зазнали змін. Почали з’являтися нові ігри. Точніше буде сказати, що людство постійно створює нові ігри. А це вже говорить про велику любов людини до гри. У ХХІ ст. з’явились геймери, летсплеери – люди які грають у відеоігри і зробили це своєю професією, грубо кажучи. З’явився кіберспорт, який офіційно визнали видом спорту навіть в Україні. 
Відеоігри можуть бути шкідливими, якщо за ними сидіти постійно, але якщо робити все у міру – тоді вони будуть приносити користь. Гра дозволяє нам поринути у інший світ, вийти за межі звичайного життя та стати тим, ким бажаєш хоча б на деякий час. За це людство і любить ігри. Тому вони продовжують розвиватися, продовжують з’являтися нові ігри та захоплювати серця гравців. 



Список використаної літератури
1. Гейзинга Й. Homo Ludens. Київ: Основи, 1994. – 249 с.
2. Макгонігал Дж. Реальність під питанням. Чому гри роблять нас краще і як вони можуть змінити світ. Москва: МІФ, 2018. – 100 с. 
3. Кайюа Р. Ігри та люди: статті та есе з соціології культури. Москва: ОГВ, 2007 – 305 с.
4. Давньогрецькі Олімпійські ігри як визначне культурне досягнення [Електронний ресурс] Освіта.ua. Режим доступу: http://ru.osvita.ua/vnz/reports/culture/11261/
5. [bookmark: _GoBack]Філософські дослідження. 1945. (Вітгенштейн Л.) Бібліотека по філософії. [Електронний ресурс] Режим доступу: http://filosof.historic.ru/books/item/f00/s00/z0000273/index.shtml
6. [Електронний ресурс] Режим доступу: http://librebook.me/homo_ludens/vol1/1
7. [Електронний ресурс] Режим доступу: http://psychlib.ru/mgppu/EPi-1999/EPI-001.HTM#$p1
8. Берн Е. Ігри, в які грають люди. Єкатеринбург: Літур, 2001 – 576 с.
9. Берн Е. Люди, які грають в ігри. Москва: Ексмо, 2003 – 576 с.
10.  Шрейєр Дж. Кров, піт і пікселі. Зворотний бік індустрії відеоігор. Київ: Book Chef, 2020 – 336 с.
11.  [Електронний ресурс] Режим доступу: https://www.mirf.ru/games/nastolnye-igry-drevnego-mira/
12.  Блейк Дж. Х. Консольні війни: Sega, Nintendo і битва, що визначила ціле покоління. Полтава: Біле яблуко, 2015 - 592 с. 
13. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://nv.ua/ukr/games/krutishe-nizh-seks-jak-videoihri-vplinuli-na-pop-kulturu-2462582.html
14.  [Електронний ресурс] Режим доступу: https://1001rich.com.ua/ua/blog-ua/statti/istorija-shahiv-ua/
15. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://mydiscoveries.ru/senet-samaya-staraya-nastolnaya-igra-v-mire
16. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://geekach.com.ua/ua/istoriya-nastolnykh-igr-samye-znachimye-igry-khkh-veka/
17. У житті – як у грі. Історія одного рольовика [Електронний ресурс] Листи до приятелів. Режим доступу: https://lysty.net.ua/rolegame/
18. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://kultorg.jimdofree.com/%D1%96%D0%B3%D1%80%D0%B8/%D1%83%D0%BA%D1%80%D0%B0%D1%97%D0%BD%D1%81%D1%8C%D0%BA%D1%96-%D0%BD%D0%B0%D1%80%D0%BE%D0%B4%D0%BD%D1%96-%D1%96%D0%B3%D1%80%D0%B8/
19.  Ельконін Д.Б. Психологія гри. Від автора. Біографія досліджень [Електронний ресурс] Режим доступу: https://dytpsyholog.files.wordpress.com/2015/01/elkonin-psihologiya-igry.pdf
20.  [Електронний ресурс] Режим доступу:  https://ekniga.org/reader/8068/page/3/ 
21.  Кравцов Г.Г., Кравцова Е.Е. Психологія гри: Культурно-історичний підхід. Монографія. Москва: Левь, 2017. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://mybook.ru/author/e-e-kravcova/psihologiya-igry/read/
22.  Діксіт А. К. Нейлбафф Б. Дж. Теорія ігор. Мистецтво стратегічного мислення в бізнесі і житті Москва: МІФ, 2019 – 464с. 
23.  http://security.mosmetod.ru/internet-zavisimosti/66-kompyuternye-igry-glazami-psikhologa
24.  https://nashgorod.ru/news/tech/22-11-2019/kompyuternye-igry-plyusy-i-minusy
25.  Артем'єва О.А., Макєєва М.Н. Система навчально-рольових ігор професійної спрямованості Тамбов: ТДТУ, 2007 – 141 с.
26.  [Електронний ресурс] Режим доступу: https://cyberleninka.ru/article/n/kompyuternye-igry-kak-fenomen-sovremennoy-kultury
27. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://www.vedomosti.ru/lifestyle/articles/2015/04/17/v-kompyuternie-igri-polezno-igrat-lyudyam-lyubogo-vozrasta
28. [Електронний ресурс] Режим доступу: https://www.forbes.ru/tehnologii/416331-kak-videoigry-stali-novym-kino-i-teper-sobirayutsya-stat-novym-it
29.  Glückshaus - Будинок щастя [Електронний ресурс] Livejournal. Режим доступу: https://hogo-cz.livejournal.com/293675.html
30.  Хнефатафл [Електронний ресурс] Podskazok.net. Режим доступу: https://podskazok.net/skandinavskie-igry/hnefatafl.html
31.  Лисиця і гуси. Логічна гра [Електронний ресурс] PrintPlay.ru. Режим доступу: http://www.printplay.ru/lisa-i-gusi-logicheskaya-igra/
32.  Історія походження шашок [Електронний ресурс] Житомир Шаховий. Режим доступу: http://ztchess.inf.ua/?p=2037
33.  Початок історії гемблінгу: азартні ігри у стародавньому світі [Електронний ресурс] 24 розваги. Режим доступу: https://fun.24tv.ua/pochatok-istoriyi-gemblingu-azartni-igri-starodavnomu-novini-dnya_n1606489
34.  Історія карткових ігор [Електронний ресурс] Тесера. Режим доступу: https://tesera.ru/article/card_games_history/
35.  Гра We the People (Ми люди) [Електронний ресурс] Boardgames Island. Режим доступу: https://boardgamesisland.com.ua/catalog/we-the-people/
36.  Перша комп'ютерна гра в світі [Електронний ресурс] I-Fact.ru. Режим доступу: https://i-fakt.ru/pervaya-kompyuternaya-igra-v-mire/#:~:text=%D0%A1%D0%B0%D0%BC%D0%B0%D1%8F%20%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%B0%D1%8F%20%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F%20%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0%20%E2%80%94%20%D0%B4%D1%83%D1%8D%D0%BB%D1%8C,%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%BE%D0%B2%20%D0%B8%D0%B7%20%D0%9C%D0%B0%D1%81%D1%81%D0%B0%D1%87%D1%83%D1%81%D0%B5%D1%82%D1%81%D0%BA%D0%BE%D0%B3%D0%BE%20%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%B3%D0%B8%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%BE%D0%B3%D0%BE%20%D0%B8%D0%BD%D1%81%D1%82%D0%B8%D1%82%D1%83%D1%82%D0%B0.
37.  Цікаві факти про розвиток мобільних телефонів [Електронний ресурс] Пространство. Режим доступу: https://kaf-rt.tntu.edu.ua/uk/articles/cikavi-fakty-pro-rozvytok-mobilnyh-telefoniv
38.  Культура Плейстейшн: з чого все починалося [Електронний ресурс] Кафедра РТ. Режим доступу: https://www.prostranstvo.media/uk/kultura-plejstejshn-z-chogo-vse-pochynalosya/
39.  Історія розвитку (ігрові системи) [Електронний ресурс] Режим доступу: https://sites.google.com/site/wwwwbossfighttvua/istoria-rozvitku
40.  Шумерська гра Ур: реконструкція правил (Дмитро Скірюк) [Електронний ресурс] БастіанBook. Режим доступу: http://bastian-books.ru/igry.-ur.-stati-i-ssylki/shumerskaya-igra-ur-rekonstrukciya-pravil-dmitriy-skiryuk/
41.  Ретроспективний геймплей: говорим про комп'ютерні ігри, які вплинути на індустрію [Електронний ресурс] Сіріус. Освітній центр. Режим доступу: https://sochisirius.ru/news/3218
42. Чи небезпечний комп'ютер: як ігри впливають на дітей і скільки можна сидіти перед монітором [Електронний ресурс] Хайтек. Режим доступу: https://hightech.fm/2020/11/25/children-pc-dangerous
43. На замітку ігроманії: чому нас можуть навчити комп'ютерні ігри [Електронний ресурс] РБК-Тренди. Режим доступу: https://trends.rbc.ru/trends/education/5e3d5c5a9a794751357b8d73
44.  Чого ми більше отримуємо від комп'ютерних ігор: шкоди або користі? [Електронний ресурс] Харб. Режим доступу: https://habr.com/ru/company/asus/blog/387975/
45.  Портал в AR: хто така «Людина граюча». Ярослав Гафнер [Електронний ресурс] RiotPixels. Режим доступу: http://riotpixels.com/tag/homo-ludens/
46.  Adrenaline Rush поставив пам'ятник «Людині граюча» на вежі Дарвіновського музею. [Електронний ресурс] Adindex. Режим доступу: https://adindex.ru/news/creative/2019/06/28/273349.phtml
47.  Відеоігри можуть змінити ваш мозок. Дослідження, що вивчають, як гра у відеоігри може вплинути на мозок, показали, що вони можуть спричинити зміни в багатьох регіонах мозку. [Електронний ресурс] ScienceDaily. Режим доступу: https://www.sciencedaily.com/releases/2017/06/170622103824.htm#:~:text=The%20studies%20show%20that%20playing,sustained%20attention%20or%20selective%20attention.
48.  Комп'ютерні ігри і мозок. Наталія Богачова [Електронний ресурс] ПостНаука. Режим доступу: https://postnauka.ru/video/89851
49. Як відеоігри впливають на мозок. Ханна Ніколс [Електронний ресурс] MedicalNewsToday. Режим доступу: https://www.medicalnewstoday.com/articles/318345#Video-games-boost-memory
50.  «Схиляє до суїциду»: чому в Казахстані перевіряли гру Among Us.  Маргарита Герасюкова [Електронний ресурс] Газета.ru. Режим доступу: https://www.gazeta.ru/tech/2020/11/26/13375765/among_us_danger.shtml

