
Главный вопрос культурно�исторической и дея�
тельностной психологии связан с загадкой каче�

ственного перехода, скачка в развитии психических
функций/действия/деятельности. Укажем на ядер�
ные положения культурно�исторической теории
Л.С. Выготского [1], тот источник, к которому будем
возвращаться для удержания преемственности отве�
тов на вопрос о психическом развитии в игре.

1. Психическое развитие возможно только как
при�своение (т. е. делание своим) культурного опыта
человечества, который не дан в готовом виде, и лишь
задан в культурных идеальных формах. Образцы
идеальных действий «не написаны»1 на культурных
предметах, их нельзя прямо «вычитать» из культур�

ного предмета/текста: они становятся своими в ре�
зультате опробования средств.

2. Опосредствование развития (т. е. передача взрос�
лым/принятие ребенком культурного средства) стро�
ится как переход от интерпсихической формы к ин�
трапсихической. Согласно Выготскому, говорить от�
ветственно об интрапсихическом (высших психичес�
ких функциях, значениях, смыслах) можно лишь тогда,
когда оно посредством экспериментально�генетичес�
кий метод (ЭГМ) воссоздается в совместной (интер�
психической) деятельности ребенка и взрослого.

3. Психическое развитие сопряжено с качествен�
ным скачком — переходом от натуральной формы
психических функций к их культурной форме, к
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В статье восстановлена история проблемы психического развития на материале детской игры. Пока�
зано, как исследователи школы культурно�исторической психологии определяли развивающую функ�
цию игры, фиксировали качественный скачок в ее развитии и пытались воссоздать его — начиная рабо�
тами Л.С. Выготского, далее, его сторонников (деятельностный подход к трактовке сюжетно�ролевой
игры: А.Н. Леоньтев, Д.Б. Эльконин, Н.Я. Михайленко, Н.А. Короткова и другие) и, наконец, исследова�
телей, изучавших собственно акт развития в игре (Л.И. Эльконинова, Т.В. Бажанова, К.О. Юрьева). Вы�
сказано мнение, что концепция культурной формы игры, содержащей Вызов (обусловленный граница�
ми возможностей действия, риском) и Ответ на него, является основанием не только сюжетно�ролевой
игры, но и игр с правилами, а также компьютерных игр. Вызов сопряжен с действием, меняющим ситу�
ацию действования; он характерен для всех игровых форм, которые и призваны связывать в смысловой
узел то, что в повседневном поведении ребенка разобщено.

Ключевые слова: история изучения детской игры, идеальная культурная форма, сюжетно�ролевая
игра, акт развития в игре, вызов в игре, компьютерная игра.

1 Слова Д.Б. Эльконина [8, с. 134].



высшим психическим функциям. С помощью куль�
турных средств ребенок овладевает своим поведени�
ем, становится его субъектом: его действия переста�
ют быть импульсивными, непосредственными, спон�
танными, а становятся осознанными, произвольны�
ми, опосредованными.

Исходная точка:
Выготский об игре дошкольника

Как указанные теоретические положения «жили»
в исследованиях игры самого Л.С. Выготского? По�
скольку в центре его внимания было строение созна/
ния, он связывал качественный скачок в развитии
дошкольника с появлением мнимой ситуации (рас�
хождением видимого и смыслового поля, что карди�
нально меняет структуру восприятия). Следователь�
но, когда ребенок руководствуется непосредствен�
ным восприятием вещи или непосредственно дейст�
вующей на него ситуацией — это стихийное, «нату�
ральное» поведение; если он действует в ситуации,
которая не видится, а только мыслится, его поведе�
ние можно назвать культурным. «Действие в вообра�
жаемом поле позволяет ребенку определиться в сво�
ем повелении смыслом воспринимаемой ситуации»
[2]. «…Действие в игре впервые приобретает смысл,
т.е. осознается» [9, с. 294].

Л.С. Выготский трактует игру как иллюзорную
реализацию нереализуемых желаний. Он пишет:
«…игра дает ребенку новую форму желаний, т. е.
учит его желать, соотнося желания к фиктивному
“я”, т.е. к роли в игре и ее правилу…»[2, c. 72]. Дейст�
вие в мнимой ситуации способствует созданию про�
извольного намерения, и это «…делает ее девятым ва�
лом развития дошкольного возраста» [2, c. 75]. Бла�
годаря игре изменяются потребности ребенка, и про�
исходят изменения сознания общего характера, а
именно, игра есть «…исполнение обобщенных жела�
ний; основным содержанием этих желаний является
система человеческих отношений» [9, с. 290]. Вместе
с тем, мнимая стуация сопряжена с правилом, в игре
возникает внутренне самоограничение и самоопре�
деление, связанное с выполненем правила. Образец
поведения воплощен в правиле, через него ребенок
овладевает своим поведением. Эволюция игры идет
от явной мнимой ситуации и скрытых правил к игре
с явными правилами и скрытой мнимой ситуацией.

Высказанные Львом Семеновичем идеи о функ�
ции ролевой игры в развитии сознания ребенка созда�
ли мощную перспективу будущих исследований игры
(он сам не успел экспериментально изучить игру).

Деятельностный подход к игре

После смерти Л.С. Выготского Харьковская груп�
па психологов во главе с А.Н. Леонтьевым сместила
акцент с исследования сознания на деятельность ин�
дивида, на тот особый пласт жизненной реальности,

который лежит за значением, обобщением (т.е. обоб�
щается способ действия). Для «деятельностников»
психическое развитие — это освоение человеком сло�
жившихся культурных образцов, возможное не иначе
как посредством деятельности, адекватной, но не
тождественной строению (логике) определенного
объекта культуры. Структура культурного объекта
составляет конституирующую характеристику дея�
тельности — ее предметность, а субъектом деятельно�
сти можно назвать того (или тех), кто способен упо�
добить свое действие логике/структуре предмета.

Д.Б. Эльконин, А.В. Запорожец, П.Я. Гальперин и
А.Н. Леонтьев применяли экспериментально�гене�
тический метод при моделировании только тех дея�
тельностей, в которых осваивается преимуществен�
но операционально�техническая, а не мотивационно�
потребностная сторона действия (так, были получе�
ны убедительные данные о качественном переходе в
развитии познавательных действий). Что касается
исследований игры в школе Выготского—Леонтьева,
Д.Б. Эльконин пишет: «...Очень важной особеннос�
тью исследований по психологии детской игры, про�
веденных психологами — последователями Л.С. Вы�
готского, было то, что они не направлялись единой
волей и одним умом, из единого организационного
центра и не развертывались поэтому с достаточной
логической последовательностью, при которой шаг
за шагом исчезали бы «белые пятна» в неизведанной
области детской игры» [9, с. 10].

А.Н. Леонтьев [4], придерживаясь своей трактов�
ки структуры деятельности, в психологическом ана�
лизе ролевой игры дошкольника указывает на про�
тиворечивость ситуации ее зарождения: ребенок хо�
чет самостоятельно действовать как взрослый, но на�
талкивается на невозможость операционально�тех�
нического осуществления действий взрослых. Одна�
ко этого можно добиться посредством специфичес�
ких по форме игровых действий «как будто». Мотив
игрового действия лежит не в его результате, а в са�
мом процессе, ребенок играет не затем, чтобы выиг�
рать, а затем, чтобы играть.

А.Н. Леонтьев анализировал игровое действие
дошкольника на примере езды верхом на лоша�
ди/палочке, т.е. он обратил внимание лишь на заме�
щение. Он пишет, что игровые операции должны со�
гласоваться с условиями действия, свойствами пред�
мета, и этому содержанию соответствует такая еди�
ница сознания, как значение (палочка удерживается
в руках соответствующим образом). Но действие на�
правлено на сознаваемую цель, отвечающую опреде�
ленному мотиву (не поехать куда нибудь, а ехать
верхом на лошади, поэтому манера телесного движе�
ния ребенка сообразуется с манерой наездника), и
эта сторона игры связана с другой единицей созна�
ния — личностным смыслом. Согласно Леонтьеву,
сама структура игровой деятельности такова, что
«…в результате возникает воображаемая игровая си�
туация» [4, с. 482]. Но какова собственная функция
воображаемой ситуации? В поле зрения исследова�
теля не попадает мотив, содержащийся в сюжете иг�
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ры (ребенок/рыцарь затем и скачет на лошади, что�
бы завоевать принцессу и стать королем).

А.Н. Леоньев не использовал ЭГМ для изучения
перехода от импульсивного игрового действия к под�
чинению его культурной норме (правилу), а допус�
кал, что именно так в игре и происходит. Трактовка
А.Н. Леонтьевым структуры деятельности была для
него объяснительным принципом при понимании
детской игры [8].

Д.Б. Эльконин [9] полагал, что применение ЭГМ
к игре — задача трудная и выполнима лишь в буду�
щем, и свои опыты с ролевой игрой назвал только
этюдами. Продолжая разрабатывать идеи Выгот�
ского, он считал, что предметность сюжетно�роле�
вой игры составляет мотивационно�потребностная
сторона действия, то, зачем человек что�то делает, и
в какие отношения с другими людьми он, таким об�
разом, вступает. Этот идеальный предмет требует
соответствующей техники игры — действия «как
будто». Мнимая ситуация позволяет моделировать,
воссоздать в игре человеческие отношения, но в иг�
ре присутствуют и реальные отношения между де�
тьми. Автор акцентирует особенности формы сю�
жетно�ролевой игры и связывает их, во�первых, с
технической стороной игры — высокой условнос�
тью и сокращенностью действий (чем выше услов�
ность, тем глубже ребенок ориентируется в отноше�
ниях) и, во�вторых, с двойным символическим пла�
ном игры. Символизация в развитии игры первый
раз встречается при переносе действия с одного
предмета на другой, при переименовании предме�
та — без этого невозможно моделировать обобщен�
ное значение данного действия. Во второй раз она
встречается при взятии ребенком на себя роли
взрослого человека. При этом высокая техника иг�
ры является условием для моделирования социаль�
ных отношений между людьми в процессе их дея�
тельности, и, тем самым, прояснение ее смысла.
Д.Б. Эльконин полагал, что нормативные (культур�
ные) образцы отношений между людьми содержат�
ся в живом поведении окружающих ребенка людей,
в СМИ, в художественных произведениях, предназ�
наченных для детей. Однако он не ставил вопрос о
культурной заданности сюжета «идеальной» игры,
ведь такая игра у него происходила на глазах, игро�
вые способы естественно передавались от старших
детей к младшим в общих играх, младшие могли ви�
деть, куда им стремиться. Он представлял переход
от натурального к культурному как эволюцию про�
извольности через освоение игровых правил.

Д.Б. Эльконин конкретизирует двойственную
природу игры и понятийно. «Внутренний» план иг�
ры он связывает с содержанием игры (отношениями
людей), а «внешний» план — с сюжетом игры. Оба
плана связаны в роли — единице игры, за которой
скрыты правила действования или общественного
поведения.

Кроме единицы анализа игры, Даниил Борисович
определил структуру сюжетно�ролевой игры, дина�
мику ее развития на протяжении дошкольного воз�
раста, а также уточнил показатели развития игры,
которые и сейчас используются отечественными дет�
скими психологами для диагностики развития роле�
вой игры. Уровни развития игры были определены
методом срезов, т.е. оценивалось то, что у ребенка в
игре сложилось/не сложилось. Многочисленные по�
следователи Д.Б. Эльконина шли в исследовании ро�
левой игры скорее вширь его теории, чем вглубь. Ни
Д.Б. Эльконин, ни другие «деятельностники», иссле�
довавшие ролевую игру, не воссоздавали с помощью
ЭГМ процесс возникновения смысла в игре, не изу�
чали сам момент перехода к новой, высшей форме
игры, сопровождающийся конфликтом между нату�
ральной и культурной формой поведения. Зарожде�
ние смысла в процессе принятия роли и соответству�
ющих ей правил ими подразумевалось2.

Подход к игре в рамках психологии развития

Почему экспериментальное опосредствование пе�
рехода с одного уровня развития сюжетно�ролевой
игры на другой, более высокий, является такой труд�
ной исследовательской задачей? Причина в том, что
игра — свободная деятельность, и вмешательство
взрослого ее легко разрушает (или превращает в по�
слушное подражание взрослому). Кроме того, непо�
нятно, как можно подтолкнуть ребенка чего�то захо�
теть. Игру нельзя трактовать натурально, она всегда
иносказательна: взрослому вместе с ребенком следу�
ет разыграть такой сюжет, чтобы через него проник�
нуть к содержанию игры — смыслу, отношениям.
Принципиальное строение такого сюжета игры мо�
жет быть опорой, как для диагностики, так и для
формирования ролевой игры.

Мы заново разбирались в условиях и структуре
опосредствования, понятого как построение взрос�
лым ориентировочной основы действий ребенка, т. е.
в том, как может быть построена интерпсихическая
форма передачи смыслов человеческой деятельнос�
ти в сюжетно�ролевой игре [10]. Эта работа состояла
из следующих этапов.

1. Определение идеальной формы сюжетно/роле/
вой игры.

А. Установление идеальной формы игры необхо�
димо для того, чтобы в процессе ЭГМ иметь совер�
шенную форму, «планку», с которой можно сопоста�
вить реальную игру ребенка, фиксировать переход к
культурной форме действия. Проведенный нами ло�
гико/культуролого�психологический анализ струк�
туры народных волшебных сказок позволил устано�
вить субъектность героя волшебной сказки — она со�
стоит в инициативности (принятии решения дейст�
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вовать). Смысл человеческого действия представлен
ребенку в понятном для него образе поступков героя
сказки, которому ребенок сопереживает, следова�
тельно, чувствует и его инициативу. Смысл поведе�
ния героя задан в двухтактной структуре сюжета:
первая часть сказки символизирует вызов3 к герою
(ситуация беды/недостачи «обращается» к герою с
вопросом: «как ты в данных обстоятельствах посту�
пишь?»). Вторая часть сюжета сказки составляет
развернутый ответ героя на вызов (герой берется
искоренить беду).

Б. Проверка гипотезы о заданности в народной
волшебной сказке образца инициативности через ор�
ганизацию игр по каноническому сюжету сказок.
Эксперимент показал, что игровая проба инициати�
вы возможна только в случае, если ребенку удается
разыграть вызов и ответ, т.е. построить двухтактную
форму сюжета.

В. Экспериментальная проверка гипотезы об иде�
альном образце сюжета свободной (а не только по
сюжету сказки) ролевой игры [12]. Эксперимент по�
казал, что общий способ построения игры как пробы
смысла действия состоит в разыгрываниии двух�
тактного игрового сюжета. Такова структура идеаль�
ной (развитой) формы игры. Сопоставив двухтакт�
ную форму игры с установленной Б.Д. Элькониным
структурой акта развития действия [7], мы пришли к
выводу, что момент создания, построения двухтакт�
ной игры и есть акт психического развития. Пред�
ставление Д.Б. Эльконина о роли как единице сю�
жетно�ролевой игры было уточнено: единицей явля�
ется не одна роль, а две роли, «сцепленные» как вы�
зов и ответ. К двум формам символизации, выявлен�
ным в игре Д.Б. Элькониным, добавлена и третья —
символическое обозначение общего способа постро�
ения игры как способа чувствования человеческих
отношений.

2. Опосредствование развития ребенка в игре.
Построение перехода от интерпсихической фор�

мы сюжетно�ролевой игры к форме интрапсихичес�
кой впервые было испробовано К.О. Юрьевой [14].
Взрослый был соучастником игры, «фасилитатором»
и усилителем становления ее двухтактной формы.
Было показано, что экспериментальный генез сюжет�
но�ролевой игры возможен как процесс содействия
детской инициативе и прочувствованию ребенком
своего действия (любые прямые указания взрослого
исключаются). Для взрослого этот процесс внутрен�
не противоречив: он не должен препятствовать сво�
бодной игре, но, вместе с тем, должен инициировать
самоопределение ребенка в пространстве возможного
будущего поля двухтактного действия.

Содержание посреднических действий взрослого
должно состоять в поддержке детской инициативы
через: а) означение пространства игры ребенком как
смыслово поляризованного (дом—лес); б) определе�
ние ребенком своего реального места в нем; в) благо�

приятствование опробованию ребенком самых раз�
ных чувств и игровых действий. Взрослому следует
способствовать установлению самим ребенком гра�
ниц «свое»—«иное» (действие, роль, место, прост�
ранство). В противном случае ребенок не прочувст�
вует значение своего действия, не сможет самоопре�
делиться.

Необходимо вместе с ребенком обозначать новые
смысловые места в игровом пространстве, создавать
из них «сеть» («дорожную карту»), прочерчивать
связи между смысловыми точками. Нельзя торопить
ребенка, взрослый должен дать ему время для паузы
между игровыми действиями, чтобы ребенок успел
прочувствовать свое действие. Вместе с тем, чтобы
игра не распадалась, взрослому надлежит удержи�
вать ее ход через выразительное ожидание отклика
ребенка и создание ритма игры.

3. Трактовка процесса овладения своим поведением.
Была определена спонтанная, «натуральная», фор�

ма поведения, которую ребенок преодолевает посред�
ством придания ей культурной/двухтактной фор�
мы — это аффективный материал игры (страх, любовь
и др.). Живой процесс игры описан как порождение,
созидание смысла — ребенок складывает сюжет таким
образом, чтобы пережить те или иные отношения; для
него смысл существует только тогда, когда он его пе�
реживает в форме Вызова и Ответа, чувствует свое со�
противление правилу. Акцент сделан на способе вос�
создания переживаний, на том, как оно возможно по�
средством сюжетной формы [12].

Перспективы исследования

Для продвижения концепции формы игры на�
сущной потребностью фундаментального изучения
ролевой игры является исследование условий пост�
роения собственных опор и поля действия [8] как
взрослого, так и ребенка. С этим связана и задача вы�
явления формы, в которой опыт, приобретенный в
сюжетно�ролевой игре, существует в более позднем
возрасте (младшем школьном, подростковом). Такое
исследование проявит ключевые точки развития иг�
ры в онтогенетическом плане. Важным представля�
ется экспериментальное определение механизма те�
рапевтической функции ролевой игры, а также вы�
явление условий поддержки игры детей разных воз�
растов.

Вызовом для КИП является интерпретация элек�
тронных игр. Определение развивающей функции
этого нового вида игры, ее предметности, следова�
тельно, и субъектности игроков, является трудным.
Чтобы ответственно говорить о содержащемся в
компьютерных играх (или каком�либо их типе) раз�
вивающем потенциале, необходимо провести логи�
ко/культуролого�психологический анализ каждой
из них. Без этого анализа нельзя создать надежный
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3 Функция вызова — пробуждать желание действовать, приводить к действию.



инструмент для экспертизы компьютерных игр (да�
лее КИ), определить их возрастную адресованность,
но мы таких работ в психологической литературе не
нашли. Тем не менее, попытаемся примерить пред�
ставление о вызовно�ответной форме игры к пони�
манию КИ.

Электронная/компьютерная игра включает в се�
бя огромный диапазон разнообразных т и п о в игр,
классификация которых исследователями выстраи�
вается по самым разным критериям [6]. В целом,
компьютерные игры делятся на образовательные и
развлекательные. Образовательные КИ по своей
природе направлены на развитие у играющего опре�
деленных умений, способностей и передачу знаний,
в то время как оценка развивающего/тормозящего
влияния развлекательных компьютерных игр оста�
ется открытой задачей; в данной работе мы останав�
ливаем внимание именно на них.

Компьютер как культурный предмет не является
игрушкой — это сложно устроенный «прибор/ору�
дие», который вклинился в пространство между иг�
роком и игрой; специфика его устройства детерми�
нирует способ разыгрывания в значительно большей
степени, чем, например, обычная игрушка в сюжет�
но�ролевой игре. Если в ролевой игре ребенок почти
все создает сам — замысел, сюжет, правила, технику
игры, то в КИ он это «получает» в готовом виде. Ход
КИ фактически идет в обратном направлении, чем
ролевая игра. Игрок разгадывает по ходу игры не
только технический способ (как работать с мы�
шью/джойстиком, чтобы решить игровые задачи),
но «поддается» ее готовому сюжету, правилам, и,
главное, замыслу разработчика (т. е. вызову игроку),
который тоже на игре «не написан».

Электронная игра развлекательного характера
обладает следующими характеристиками.

Во�первых, способ действия в компьютерной игре
не является технически сложным: действие с мыш�
кой, джойстиком или сенсорным экраном требует
значительно меньше физичесих усилий, чем реаль�
ная игра, в которой нужно строить пространство,
действовать в роли с игрушками и заместителями,
удерживать игровой замысел, и т.п. По этой причине
в компьютерной игре игрок хуже чувствует смысл и
значение того, что он делает, и поэтому труднее кон�
тролирует степень вовлеченности в игру.

Во�вторых, способ игры и позиция игрока определя/
ется исключительно разработчиком компьютерной
игры. Каждая игра ставит перед игроком задачу, пре�
доставляет те или иные средства ее решения и обрат�
ную связь (так, в Angry Birds нужно достигнуть высо�
кого конечного уровня сложности игры, набрать соот�
ветствующее количество баллов; игроку даны снаря�
ды; подается звуковой и зрительный сигнал при неус�

пешном действии). В некоторых типах КИ в самом ее
начале устанавливаются достаточно жесткие условия
и правила действия, и у игрока мало возможностей
проявить собственную инициативу (например, «стре�
лялки»). Такие игры, как правило, начинаются демон�
страцией правил и показом нужных действий; началу
игры может предшествовать тренировочный этап (по�
казано, как игроку следует двигать мышкой, чтобы в
зависимости от величины и местонахождения мише�
ни он разными снарядами в нее попал).

В других типах игр ребенку предоставлено боль�
шое количество степеней свободы действия. Так, в
Minecraft игрок может проявить максимальную сво�
боду в выборе режима игры (например, выживание,
творчество или приключение), персонажей (друже�
любных или враждебных монстров); типа трехмер�
ного мира (обычный, плоский или растянутый), ко�
торый он может свободно перестраивать. Игрок во�
лен создать что угодно, в игре нет задач и поощрения
достижений.

В�третьих, в КИ игровые и учебные задачи тесно
переплетаются.

В�чевертых, притягательность КИ вызвана тем,
что она предоставляет игроку огромное количество
возможностей безопасного действия, которые не от�
крываются игроку сразу, а лишь по мере приобрете�
ния игрового опыта, но реальный мир ребенка таких
возможностей лишен. Указанное свойство КИ было
разработчиками электронных игр обозначено как
«реиграбельность»4; она обеспечивает высокую во�
влеченность игроков в игру (следовательно, ее эко�
номический успех). В этом смысле разработчик КИ
«программирует» игрока.

Развлекательная КИ устроена как предмет, кото�
рый сам играет с играющим (Бойтендайк). При этом
ребенок одновременно может вести троякую игру:

— игру с замыслом разработчика, создавшего ус�
ловия игры, возможности внутриигровых действий
и их последствия (в какой�то момент ребенок улав�
ливает принцип устройства игры и теряет прежний
интерес к ней, и это напрямую связано с возможнос�
тью намеренного завершения КИ, а также с ее возра�
стной адресованостью);

— игру, «детерминированную» конкретным сю�
жетом игры, его интригой; игрок, принимая опреде�
ленную роль, участвует в разрешении внутриигрово�
го конфликта;

— игру с самим собой, испытание своих возмож�
ностей через установление собственных (а не уста�
новленных разработчиком) игровых задач, опозна�
ние собственных переживаний и реакция на них, об�
наружение границы своих возможностей и постанов�
ка новой планки достижений (что способствует са�
моопределению ребенка).
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4 Реиграбельность (англ. replayability, replay value) — свойство компьютерной игры быть интересной при повторном прохождении.
Чем большее влияние на развитие событий оказывают действия игрока, тем выше реиграбельность. Для повышения реиграбельности,
разработчики увеличивают количество предоставленных игроку возможностей, большее количество вариантов последствий действий
игрока, добавляют в игру дополнительные материалы, которые игрок получает в случае особо успешных действий в игре. Наибольшей
реиграбельностью обладают многопользовательские игры, в которых ход игры зависит от нескольких игроков, а последствия этих дей�
ствий менее предсказуемы для каждого игрока в отдельности.



Все перечисленное «оправдывает» длительное
время игры — она не может быстро заканчиваться, но
именно продолжительность игр стороннему наблю�
дателю часто представляется излишней, бессмыс�
ленной, что беспокоит родителей, и от психологов
требуется ответ на вопрос о норме продолжительно�
сти игры. Ответ на этот вопрос и составлет перспек�
тиву психологического исследования КИ. Что каса�
ется ролевой игры, хорошо известно, что дети не лю�
бят, когда взрослые прерывают их игру. Но сам до�
школьник чувствует, что его игра «логически» за�
кончена, когда ему удается выстроить ее двухтакт�
ную форму, т. е. прочувствовать свою инициативу,
разобраться в своих намерениях.

В психологии нет однозначного ответа на вопрос о
критерии игрозависимости: затраченное на КИ вре�
мя считается чрезмерным, если ребенок перестает
выполнять необходимую для его возраста норматив�
ную деятельность, т. е. он теряет границу вымы�
сел/реальность, игра для него становится более ре�
альной и важной, чем жизнь. Наше исследование за�
трачиваемого на игру среднего количества времени
показало, что современные городские подростки иг�
рают в компьютерные игры около 18 часов в неделю
[3]. Опираясь на представление Б.Д. Эльконина о со�
бытии действия [8], мы предположили, что дело не во
времени, затраченном на игру, а в том, насколько иг�
рок способен придать своей стихийной, захватываю�
щей его игре форму, т. е. уловить чувство собствен�
ной активности, придать игре ритм, испытать собст�
венные опоры и изменить ситуацию действования.
Если в игре ребенок пробует поставить и решить
свою собственную задачу, а не просто выполнить за�
дачу, встроенную в игру разработчиком, то это может
быть критерием развития действия, сколько бы игра
ни продолжалась. В рамках возрастной периодиза�
ции Д.Б. Эльконина длительность игр, возвращение
к ним, является понятным и закономерным, ведь под�
ростковый возраст связан с присвоением смысловой
стороны деятельности, которое, например, в до�
школьном возрасте длится около четырех лет.

Большинство развлекательных КИ имеет жестко
установленные правила, задачи и способы действия,
что не позволяет игроку реализовать собственный
замысел, выполнить поставленную самостоятельно
игровую задачу. Но как в КИ зафиксировать появле�
ние у игрока своей задачи? Для ответа на данный во�
прос мы опробовали метод эксперимента, позволяю�
щий уловить переход к собственному замыслу и его
реализации в игре. Данный эксперимент носит пред�
варительный характер, является лишь первой про�
бой концепции формы игры, «примеркой» представ�
ления о всеобщности вызова к компьютерной игре.

Экспериментальная ситуация строилась как по�
следовательное разыгрывание ребенком двух раз�
личных видов игр: сначала компьютерной, а потом
настольной, однако «содержание и сюжет» обеих игр
были одинаковы. В компьютерной игре наблюдатель
не видит, ставит ли ребенок собственную игровую
задачу, реализует ли ее, но в «классической» игре

этот момент можно зафиксировать по тому, как иг�
рок взаимодействует с полем и правилами игры.
В данном случае настольная игра — это реализация
компьютерного варианта, и поскольку содержание
игры аналогично, можно предположить, что в ее ком�
пьютерном варианте ребенок тоже ставил (или по�
ставил бы, если бы разработчик эту возможность
встроил в КИ) самостоятельную игровую задачу.

Мы выбрали компьютерную игру Angry Birds и ее
настольный аналог. В настольной игре испытуемый
должен был сам конструировать препятствия и ук�
рытия, бросать снаряды так, чтобы попасть в мише�
ни, и, таким образом, уровень его физической актив�
ности был значительно выше, чем в компьютерном
варианте Angry birds, и большинстве настольных
игр. В эксперименте приняли участие 24 испытуе�
мых в возрасте 15—17 лет.

После того, как испытуемый поиграл в компью�
терную игру Angry Birds, ему предлагалось сыграть в
ее настольный вариант. Экспериментатор не уста�
навливал правила игры, но разъяснял испытуемому
назначение игровых предметов (мишени, снарядов,
игрового поля, препятствий и т.п.). Это позволяло
фиксировать перенос испытуемым правил, условий
игры из компьютерной версии в настольную. Ход
игр испытуемых оценивался по следующим крите�
риям: а) время игры; б) живость игры, интерес к иг�
ре (он связан с принятием ребенком вызова разра�
ботчика); в) техника игры; г) присутствующие в игре
повторы; д) присутствующие в игре риски; е) сте�
пень изменения/соблюдения правил (этот показа�
тель связан с созданием своего игрового вызова).

Перед началом эксперимента мы посредством оп�
росника [3] выяснили, сколько времени в течение
своей обычной недели дети проводят в игре (как
компьютерной, так и любой другой), и для опыта
отобрали подростков, играющих более 30 часов в не�
делю (это намного больше среднего времени, потра�
ченного на игру подростками).

В ходе настольной игры почти все участники про�
бовали изменить правила/условия игры так, чтобы
легче достигнуть хорошего результата (сбить все ми�
шени). Из общего количества испытуемых (24 чело�
века) четверть — 6 подростков — не только играли,
как в КИ, но изменяли игровое поле, условия игры
так, чтобы поставить себе новые игровые задачи;
иными словами, их игровые действия меняли ситуа�
цию действования. При этом собственные игровые
задачи были связаны не с тренировкой одного и того
же способа действия, а с попытками использовать
новые, отличные от предыдущих, известных им, спо�
собов выполнения игровой задачи. Самостоятельная
постановка и решение игровых задач, изменение ус�
ловий, границ игры свидетельствуют о собственном
игровом вызове.

Если бы разработчики компьютерной версии
Angry Birds встроили в нее возможность влиять на
условия игры, вероятно, значительно больше, чем
четверть игроков, ставили бы собственную игро�
вую задачу. Подобная возможность присутствует в

КУЛЬТУРНО
ИСТОРИЧЕСКАЯ ПСИХОЛОГИЯ 2015. Т. 11. № 3
CULTURAL�HISTORICAL РSYCHOLOGY 2015. Vol. 11, no. 3

21



некоторых КИ, например, в Minecraft. Эта игра ча�
сто обозначается как творческая, но большое коли�
чество содержащихся в ней правил, условий, спо�
собов внутриигрового действия, большая продол�
жительность (некоторые коллективные КИ можно
разыгрывать месяцами) делают ее логико�психо�
логический анализ крайне затруднительным, но
абсолютно необходимым для точного установле�
ния ее психологического содержания и развиваю�
щей функции.

В связи с тем, что в некоторых странах пробуют
приобретенный в Minecraft игровой опыт перенести
на решение неигровых задач, например, на виртуаль�
ное проектирование (составление виртуальных карт
реальных местностей), мы видим следующие акту�
альные темы фундаментального исследования ком�
пьютерной игры в рамках КИП. Во�первых, это изу�
чение содержащихся в самой КИ переходов и флук�
туаций игровых и учебных задач; во�вторых, опреде�
ление показателей, помогающих отличить функцио�
нальное удовольствие, которое присуще любой игре,

от скачка, освоения нового действия в процессе иг�
ры; в�третьих, выявление встроенных разработчи�
ком в КИ характеристик, провоцирующих застрева�
ние ребенка в игре (это может быть невозможность
или высокая сложность достижения/выработки от�
ветов на последовательные игровые вызовы). Нако�
нец, в�четвертых, это разработка культуролого�логи�
ко�психологического анализа игры как инструмента,
позволяющего установить степень «положительно�
го» и «отрицательного» влияния КИ на развитие
детского действия.

В качестве заключения можно сказать, что кон�
цепция культурной формы игры, содержащей Вызов
(которому дают начало границы возможностей дей�
ствия, риск) и Ответ на него, является основанием не
только сюжетно�ролевой игры, но и игр с правилами,
а также компьютерных игр. Вызов сопряжен с дейст�
вием, меняющим ситуацию действования; он харак�
терен для всех игровых форм, которые и «призваны»
связывать в смысловой узел то, что в повседневном
поведении ребенка разобщено.
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The paper reconstructs the history of the problem of the development of mind on the example of child
play. It reveals how researchers from the cultural�historical school of thought explored the developmental
function of play, recorded quantitative leaps in its development and attempted to reconstruct it — from the
works of L.S. Vygotsky and his followers (activity approach to role play: A.N. Leontiev, D.B. Elkonin,
N.Ya. Mikhaylenko, N.A. Korotkova and others) to the works of researchers who studied the very act of
development in play (L.I. Elkoninova, T.V. Bazhanova, K.O. Yuryeva). It is argued that the concept of the
cultural form of play that contains the Challenge (limited by possibilities of action, by risk) and the
Response to it serves as a foundation not only for role�playing games, but also for games with rules and
computer games too. The Challenge is associated with action which transforms the situation of acting and
is typical of all forms of play that are required to tie together everything that is separated in an everyday
behavior of a child.

Keywords: history of child play, ideal cultural form, role play, developmental act in play, challenge in play,
computer game.
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