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Постановка проблемы. Такому 
замечательному феномену, как 

игра посвящено немало психологи-
ческих теорий. Для большинства из 
них характерно то, что исследователи 
чаще всего сосредоточивают свое вни-
мание на внешней стороне игры – на ее 
пользе для становления личности. Но 
игра – это такая деятельность, которая 
по определению непосредственно не 
направлена на получение пользы. Что 
же понуждает ребенка или взрослого 
человека играть? Многие теоретики 
игры сходятся на том, что эта деятель-
ность является абсолютно свободной, 
индетерменированной и осуществля-
емой ради себя самой. Фактически 
об этом же говорит и концепция А.Н. 
Леонтьева, согласно которой мотив 
игры лежит в самой игре [1]. Но тогда 
получается, что игровая деятельность 
является абсолютно замкнутым на са-
мом себе процессе, внешние опреде-
ления которого невозможны. И хотя в 
каком-то смысле так это и есть, все же 
попробуем определить сущностные 
психологические механизмы этого яв-
ления.

Теоретический анализ. Если мо-
тив игры лежит в ней самой, то про-
цесс игры должен сам по себе прино-
сить удовольствие или же иметь непо-
средственную ценность. Но и нельзя 
сказать, что игра осуществляется ради 
удовольствия, – «ради» вообще не 
очень подходит для объяснения сути 
игры, и этим она отличается от раз-
ных видов активности, направленных 
на удовлетворение потребностей. Это, 
конечно, не значит, что удовольствие 
не возникает в процессе игры – как 
раз наоборот. Такое удовольствие-в-
процессе лучше сопоставить с тер-

мином «переживание», если его по-
нимать как субъективно воспринятое 
бытие. Этот термин содержит два 
смысловых аспекта. Во-первых, он 
соотносится с определенным субъек-
тивным чувством – внутренним не-
безразличием к внешней действитель-
ности. Во-вторых, пере-живание – это 
жизнь как процесс, это прохождение 
на жизненном пути определенных 
этапов, это переработка индивидом 
определенного опыта. Второй смыс-
ловой аспект связан с событийным 
содержанием жизни, а следовательно, 
и с внешним миром, который в пере-
живании находит свое субъективное 
преломление. Эту характеристику пе-
реживания можно обозначить как ин-
тенциональность: оставаясь сгустком 
субъективной жизни, по содержанию 
переживание так или иначе связано с 
внешними реалиями. В конечном сче-
те, жизнь как процесс и является орга-
ничным объединителем субъективно-
го и объективного.

Как отмечалось выше, мотивация 
и наслаждение от игры не связаны с 
какими-то внешними потребностями, 
а лежат в ней самой. То есть пере-
живание в процессе игры отделено 
от удовлетворения потребностей и 
приобретает самоценность. Главным 
моим тезисом является то, что как раз 
формированием переживания и зани-
мается игра, и именно переживание, 
то есть модус самой жизни, является 
здесь изначальной ценностью.

Для того чтобы что-то пережить, 
надо сначала найти или создать со-
ответствующие жизненные условия. 
Поэтому основным механизмом игры 
является превращение внешних усло-
вий ради непосредственной самореа-

лизации бытия. Жизнь – это процесс, 
и он реализуется через внешнюю ак-
тивность, поэтому игру можно рас-
сматривать как деятельность в самом 
широком ее понимании. В отличие 
от других видов деятельности, для 
игры характерно то, что в ней не из-
начально нужный результат задает, 
то есть стимулирует и структурирует 
действия индивида, а наоборот, сам 
результат подбирается ради процесса 
деятельности как такой, который со-
ответствует этому процессу. Поэтому 
внешне-целевой аспект игры всегда 
носит условный характер. Сопостав-
ление игры с понятием переживания, 
которое является весьма емкой, но в то 
же время и сложной психологической 
категорией, позволяет объяснить раз-
нообразные проявления игры.  

Самым простым примером сме-
щения акцентов целеустремленной 
активности с результата, который обе-
спечивает возможность выживания, 
на сам процесс жизнедеятельности 
может быть игра кошки с мышкой. 
Если кошка не очень голодна, то, пой-
мав мышь, она часто отпускает ее, 
чтобы иметь возможность снова ее 
поймать и так далее. Если изначально 
кошка прибегает к охоте, чтобы полу-
чить мышь, то потом она использует 
мышь уже для того, чтобы пережить 
сам процесс охоты.

Рассмотрим другой пример, также 
очень простой с процессуальной сто-
роны и также очень древний, но уже 
в рамках человеческой истории – игру 
в кости. Двое или более игроков по 
очереди бросают кубики, каждая сто-
рона которых содержит определенное 
количество отметок; выигрывает тот, 
у кого выпадет большее (варианты: 
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меньшее, парное, непарное и т.д.) ко-
личество. В основе этой игры лежит 
принцип, общий для всех азартных 
игр – обострение собственных пере-
живаний с помощью создания ис-
кусственной стимуляции, а именно: 
соотношению выпавших номеров ста-
вится в соответствие получение или 
неполучение вознаграждения. Это и 
есть превращение внешних условий 
ради достижения определенного каче-
ства бытия, которое в данном случае 
проявляется через обострение силы и 
интенсивности переживания.

Может возникнуть вопрос: дей-
ствительно ли здесь выигрыш вы-
ступает в качестве вспомогательного 
средства для создания игры, или же 
наоборот, игра осуществляется ради 
получения выигрыша? Конечно, когда 
игрок садится играть, для него не по-
следним желанием является именно 
получение вознаграждения (неваж-
но, что это будет – денежная ставка 
в игре или просто ощущение победы 
над другими). Но как раз в данном 
случае от действий игрока ничего не 
зависит – кости выпадают только по 
вероятностному принципу. Он может 
лишь надеяться на свою удачу, одна-
ко результатом тут правит случай. То 
есть нельзя сказать, что человек таким 
образом добивается денег, создает ус-
ловия для их получения. Более того, 
если для него важны деньги сами по 
себе, то он как раз будет держаться в 
стороне от казино и азартных игр. Для 
игрока же деньги являются желанны-
ми именно как выигрыш, и найденные 
на стороне деньги он опять же несет 
в казино. Безусловная желательность 
денег здесь создает предпосылки для 
игры, также как и безусловная жела-
тельность мыши является предпосыл-
кой для игры кошки.

В отличие от игры в кости, в пода-
вляющем большинстве игр результат 
все-таки зависит от действий игрока. 
Система правил в таких играх подо-
брана таким образом, чтобы в дей-
ствиях, направленных на результат 
(цель, правильное выполнение зада-
ния и так далее) максимально реали-
зовать внутренний потенциал, способ-
ности индивида. И так же, как потен-
циал развития человека может быть 
самим разным и принимать огромное 
количество конкретных форм, так же 

и огромное количество форм, ино-
гда очень разных, может приобретать 
игра. Это могут быть игры, связанные 
с физическими возможностями чело-
века (спортивные игры или, скажем, 
детские игрушки наподобие «пятна-
шек»), интеллектуальные игры (шах-
маты, головоломки), игры, связанные 
с художественными, творческими 
способностями (буриме, сбор мозаик), 
и так далее. Каждая из них реализует 
то или другое из огромного количе-
ства возможных проявлений бытия, 
осуществленных ради него самого.

Другой способ непосредственной 
реализации бытия представлен в уже 
упомянутых ролевых играх. В самом 
деле, что делает ребенок, когда вер-
хом на палочке скачет будто всадник, 
или когда он перенимает роли значи-
мых других, играя в маму, учителя 
или киношного героя? Он формирует 
определенный комплекс условий (ус-
ловное пространство), необходимое 
для реализации того модуса бытия, 
который он на данный момент облю-
бовал. Ребенок использует игрушеч-
ные предметы в той мере, в какой они 
помогают создать этот комплекс усло-
вий. Если настоящего принца можно 
узнать по короне, он будет использо-
вать «корону» – любой предмет, ко-
торый поможет ему представить себя 
лицом королевской крови. Внешняя 
атрибутика здесь служит внутреннему 
«превращению». Во взрослой актер-
ской игре все наоборот – внутреннее 
перевоплощение в другого персонажа 
является лишь одним из методов до-
стижения внешней убедительности 
образа. Достижение чисто внешней 
убедительности уже вне внутренней 
самоидентификации характерно для 
лицемерия.

Также существуют настоящие 
взрослые игры, которые внешне могут 
напоминать лицемерие, но по своей 
психологической сути отличаются от 
него. Некоторые из них рассматрива-
ются в известных работах Э. Берна 
[2]. В рамках таких игр человек ис-
пользует внешние обстоятельства для 
того, чтобы сыграть определенное пе-
реживание, например, почувствовать 
себя благотворителем, или, наоборот, 
беззащитным ребенком. В то же вре-
мя не все примеры приведенных Бер-
ном «игр» являются играми (кстати, 

сам автор употреблял этот термин в 
кавычках), некоторые из них скорее 
представляют собой форму защитных 
механизмов. Разница заключается в 
том, выступает ли полученное пере-
живание самоценностью, или же оно 
служит удовлетворению внешних от-
носительно игры потребностей – в 
безопасности, в социальном призна-
нии и т.д.

Интересной чертой взрослых игр 
является то, что они могут быть и 
играми, и направленной на результат 
работой в одно и то же время. Напри-
мер, собственный бизнес может быть 
для его владельца и азартной игрой, и 
вполне рационально организованной 
статьей доходов. Поэтому было бы 
неправомерным утверждать вслед за 
Е. Финком, что игра заполняет собой 
свободное время, которое остается 
у человека от серьезных занятий [3]. 
Ведь между этими деятельностями 
нет разницы по формальным при-
знакам – дело лишь в субъективном 
взгляде на происходящее. Прежде все-
го, здесь имеет значение отношение 
к собственным целям: пока человек 
играет, он не подчиняется им, а ис-
пользует их для того, чтобы сделать 
свою жизнь насыщенной, даже если 
эти цели имеют и вполне серьезное 
обоснование. Это целиком подобно 
тому, как игрок использует устоявши-
еся правила игры, для того, чтобы по-
лучить переживание. 

Сочетание субъективного и объек-
тивного может по разному проявлять-
ся в разных типах игр. В играх, кото-
рые Дж. Мид обозначил как game, т.е. 
играх-соревнованиях [4], речь идет в 
первую очередь о внешне-объектив-
ном аспекте переживания: это, прежде 
всего, непосредственность реального 
проживания, достижения и преодоле-
ния – активное и действенное утверж-
дение жизни. Результат, который под-
бирается ради организации процесса 
переживания, – это условная цель 
игры. Она назначается таким обра-
зом, чтобы максимально реализовать 
внутренний потенциал участников – 
физический или интеллектуальный. 
Внешняя событийность процесса 
здесь является вполне наглядной.

А вот в забавах с игрушками со-
держание игрового события перено-
сится в условный план. Ребенок при-
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думывает некоторый сюжет, субъек-
тивное проживание которого и задает 
суть игры. Переживание здесь носит 
более созерцательный характер, на-
подобие того, которое возникает при 
просмотре представления. В то же 
время действо все равно происходит 
здесь и сейчас, с теми конкретными 
объектами, которые очутились у ре-
бенка под рукой, – это не обязательно 
готовые игрушки, а любая вещь, кото-
рая открылась ребенку в новом и инте-
ресном свете. То есть в играх типа play 
[4] создается переживание как эмоци-
ональное небезразличие к объектам и 
событиям. Поэтому на первый план 
выходит разыгрывание интересных 
для ребенка ролей или ситуаций. Лич-
ностное бытие здесь осуществляется 
и утверждается в условном плане, и 
именно условный образ, воплощен-
ный в имеющемся реальном объекте, 
является тем результатом, который за-
дает и структурирует игру.

Так игра формирует новый способ 
взаимодействия индивида с объектом. 
Этот последний проявляется таким, 
который способен вызывать пере-
живание, то есть становится небез-
различным кусочком внешнего мира. 
При этом он остается вне потребно-
стей и связанных с ними мотивов. В 
игре он способен открываться в новых 
интерпретациях, которые формируют-
ся здесь и сейчас, в самом процессе 
игры. Но для этого объект изначально 
должен предстать свободным от лю-
бых готовых «правильных» толкова-
ний, он может быть чем угодно, а зна-
чит, в конечном счете, и самим собой.

Это особенно наглядно в ранних 
играх ребенка с разными вещами, ког-
да те становятся в одно и то же время 
предметом  и забавы, и исследова-
тельского поведения. Яркий неорди-
нарный объект представляется инте-
ресным сам по себе и одновременно 
вызывает стремление к манипуляциям 
с ним. Уже впоследствии, на немного 
более поздних стадиях онтогенеза, та-
кого плана небезразличный объект мо-
жет быть соотнесен со сказочным об-
разом (play), или быть привлеченным 
к конкретным игровым манипуляциям 
(game).

То есть изначально имеется ин-
тересный и небезразличный объект, 
который для ребенка может быть чем 

угодно. Причем «быть чем угодно» – 
это непосредственность видения, а 
не серьезная идентификация, то есть 
не дефиниция через подведение под 
определенную категорию. Специфи-
ка этого субъективного способа вос-
приятия заключается в том, что он как 
раз и ценен этой своей субъективно-
стью, потому что именно она являет-
ся источником переживания. Но в то 
же время источником переживания 
и способом его реализации является 
внешний объект. Это как раз и значит, 
что переживание – это и субъективное 
восприятие, и сопричастность внеш-
ним реалиям. Для организации про-
живания, то есть процесса развития 
переживания, ситуация должна быть 
доопределена, что означает сотворе-
ние условного мира игры. В случае 
игры типа game этим доопределением 
выступают игровые правила. В случае 
игры типа play такое доопределение 
осуществляется с помощью образной 
интерпретации – палка «становится» 
лошадкой. Если game создает услов-
ные значимости для организации 
событийного проживания процесса 
(например, что важно забить мяч в 
ворота соперника, не коснувшись его 
рукой), то play создает условные зна-
чения для объектов («пусть это будет 
лошадка»), перенося событийность в 
мир «как будто-то».

Выводы. Игра является специфи-
ческой деятельностью, в которой не 
процесс ее осуществления призван 

обеспечить достижение результата, а 
наоборот, результат выбирается ради 
организации процесса деятельности 
как определенного способа индиви-
дуального проживания. Это значит, 
что удовольствие от игры обусловле-
но самим процессом жизни, и имен-
но непосредственное утверждение 
человеческой бытийности является 
основным заданием игры. Иначе го-
воря, игра занимается формированием 
субъективного переживания, которое 
может быть рассмотрено в двух аспек-
тах. Это, во-первых, эмоциональный 
отклик индивида на внешние события 
и, во-вторых, прохождение и пере-
работка индивидом определенного 
опыта. Эти два аспекта переживания 
находят свое отражение в двух основ-
ных формах реализации игры – play и 
game.
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