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В работе [1] нами был сформулирован один 
из возможных подходов к изучению проблемы 
системогенеза игровой деятельности. Его после-
довательная реализация привела к необходимо-
сти рассмотрения вопросов, связанных с выяв-
лением имплицитных детерминант и базовых 
закономерностей данного процесса. Их раскры-
тие возможно лишь на основе учета собствен-
ной психологической специфики самой игровой 
деятельности и ее основных атрибутов. Дан-
ное обстоятельство требует смещения плоско-
сти анализа с рассмотрения генезиса игры как 
игровой деятельности на ее же анализ, но уже 
именно как игровой деятельности.
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Предпринимая такую попытку, необходимо 
подчеркнуть следующее. В психологических 
исследованиях сложилась традиция, согласно 
которой своего рода общим местом стало указа-
ние на наличие у игровой деятельности двух наи-
более специфических, атрибутивно присущих 
ей особенностей. Они не только раскрывают 
ее психологическое своеобразие, но и вообще 
лежат в основе дифференциации этого типа дея-
тельности именно как одного из трех основных 
типов. Фактически они очерчивают «демаркаци-
онную линию» между игровой деятельностью, 
с одной стороны, и учебной и трудовой деятель-
ностями — с другой.
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Системогенез игровой деятельности: базовые закономерности

Первая и наиболее яркая из них заключается 
в том, что игра выполняется ради самой себя. 
Она именно сама по себе является своего рода 
«самопричиняемой» и уже самим своим фактом, 
самим процессом реализации приносит моти-
вационное удовлетворение и обеспечивает эмо-
циональную отдачу. Она, точнее, сам процесс 
ее реализации, обладает самоценностью, соб-
ственным значением и непосредственно порож-
дает позитивные эмоции, а также субъективное 
удовлетворение. Вторая основная особенность 
игровой деятельности заключается в том, 
что по отношению к ней получение какого-либо 
общественно значимого, продуктивного резуль-
тата не является обязательным, а отходит 
на второй план. Результат (и в этом его глубокая 
психологическая специфичность по отношению 
к игровой деятельности), как правило, не пред-
назначен для последующего «внешнего исполь-
зования». Он не ориентирован «вовне», на его 
использование для каких-либо иных внешних 
по отношению к нему (в том числе и лич-
ностно значимых) целей, а носит «внутренний» 
характер.

В связи с этими двумя наиболее специфи-
ческими особенностями игровой деятельности 
и возникает ключевой вопрос: каким образом они 
влияют на системогенез игровой деятельности 
и обусловливают возникновение у него специфи-
ческих черт и характеристик, отличных от систе-
могенеза других типов деятельности (учебной 
и трудовой)? На наш взгляд, ответ на данный 
вопрос можно дать в том случае, если вновь обра-
титься к одному из базовых понятий концепции 
системогенеза — к понятию ПСД [2; 3]. Вместе 
с тем использование данного понятия должно 
теперь носить уже не характер «макроана-
лиза», направленного на выявление общего типа 
и смысла системогенеза игровой деятельности. 
Она должна носить характер «микроанализа», 
то есть быть направленным на выявление спец-
ифики содержания каждого из входящих в эту 
систему функциональных блоков.

Как было показано в [4], для относительно 
ранних онтогенетических интервалов развития, 
которые наиболее полно и естественно соответ-
ствуют с периодом доминирования игровой дея-
тельности, следует констатировать специфиче-
скую ситуацию. На этих онтогенетических фазах 
ни общая архитектоника ПСД, ни ее основные 

функциональные блоки еще не представлены 
в их оформленном и тем более зрелом виде (как 
это имеет место на поздних онтогенетических 
интервалах). Эта архитектоника, равно как и все 
содержание ПСД, а также каждого из ее блоков, 
еще только складывается, формируется. Она еще 
только развивается на том интервале, на котором 
доминирует игровая деятельность и для которого 
она является ведущим типом. В этом, собственно 
говоря, и состоит главная особенность всего 
этого возрастного периода. Поэтому по отноше-
нию к нему сам термин «функциональный блок» 
не может быть использован с той же степенью 
непосредственности и адекватности, с какой 
он применим по отношению к более зрелым 
возрастным периодам. Речь может идти лишь 
о некоторых формирующихся, оформляющихся, 
как бы находящихся в состоянии «кристалли-
зации» образованиях, которые впоследствии 
и трансформируются в функциональные блоки 
психологической системы деятельности. Это, 
так сказать, «прото-блоки» будущей системы 
деятельности.

В свете сказанного очень показательно, что 
по отношению к игровой деятельности содер-
жание каждого из такого рода протоблоков 
обладает не только глубокой, но и очень харак-
терной — это главное — общей по смыслу спец-
ификой. Действительно, одной из ярчайших 
особенностей игровой деятельности, как отме-
чалось выше, является у нее наличие собствен-
ного мотивационного потенциала, удовольствие 
и удовлетворение от самого процесса ее осущест-
вления. Но это, однако, означает, что ее мотивы 
лежат «внутри» нее самой; он самодетерми-
нирует себя. «На языке» теории мотивации это 
означает, что функциональный блок мотивации 
игровой деятельности образован в основном 
(а во многих случаях — и практически полно-
стью) той категорией мотивационных образо-
ваний, которые обозначаются понятием «вну-
тренних мотивов», внутренней — интринсивной 
мотивации. При этом, однако, следует обяза-
тельно учитывать важнейшую и, по существу, 
атрибутивную особенность внутренней мотива-
ции как таковой. Она принципиально отличает ее 
от иных типов мотивации, прежде всего 
от внешней, результативной. Как известно, 
внутренняя мотивация базируется не на гомео-
статическом принципе, как многие иные типы 
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мотивации, а на ином — гетеростатическом. 
В основе первого принципа (гомеостатического) 
лежит механизм редукции мотива и (или) потреб-
ности после их удовлетворения. В основе же 
второго (гетеростатического) принципа, напро-
тив, лежит механизм усиления мотива после его 
удовлетворения. Система отнюдь не приходит 
к равновесию (гомеостазу) после «устранения 
возмущений», связанных с возникновением 
у нее дефицита в чем-либо, который и пережива-
ется как потребность, как мотив. Она проявляет 
активность, направленную на их усиление. Фено-
менологически это находит свои проявления 
в известных фактах, суть которых сводится 
к тому, что, например, познавательный или иной 
интерес к чему-либо после его удовлетворения 
может не только не ослабевать, но и, наоборот, 
усиливаться. Удовольствие, получаемое от игры, 
не только не приводит к редукции игровых моти-
вов, но и стимулирует их и т. д. Все это высту-
пает следствием того, что внутренняя мотивация 
является как бы «открытой», труднонасыщаемой. 
Через нее и в ней действуют механизмы само-
детерминации активности в целом, и игровой 
активности в особенности. Именно приоритет 
в игровой деятельности внутренней мотивации 
является решающим условием самодетермина-
ции как атрибутивно присущего этой деятель-
ности свойства. Особо подчеркнем, что такая 
специфика вытекает из самой психологической 
природы игровой деятельности. Точнее, она 
сама обусловливает эту природу, детермини-
руя важнейшие атрибуты игровой деятельно-
сти. Как показано в работе [5], в дальнейшем 
специфически игровая мотивация очень суще-
ственным образом влияет на формирование 
того, что обычно обозначается понятием внеу-
чебной мотивации и рассматривается в качестве 
одной из мотивационных подсистем личности, 
но уже на этапе реализации собственно учеб-
ной деятельности. Более того, исследования 
показывают, что (вопреки традиционной точки 
зрения) внеучебная мотивация оказывает зна-
чимое фасилитирующее, то есть позитивное, 
влияние на общий уровень собственно учебной 
мотивации [5; 6]. Очень важно и то, что внеучеб-
ные мотивы, существенную часть из которых как 
раз и составляют мотивы игрового типа, доста-
точно часто выступают и в функции терминаль-
ных мотивационных факторов по отношению 

к собственно учебным мотивам — как инстру-
ментальным [5]. Тем самым они выступают объ-
ективным средством трансформации одного типа 
ведущей деятельности (игровой) в другой — 
в учебную. Совершенно закономерно в этой 
связи то, что очень конструктивную роль 
в данном процессе играют дидактические игры, 
поскольку именно они как раз и позволяют 
сохранить в учебной деятельности мотивацион-
ный потенциал собственно игрового характера 
и содержания. Данная проблема была подробно 
рассмотрена в работах [1; 5].

Другая важнейшая функциональная состав-
ляющая деятельности, связанная с про-
цессами информационной ориентировки 
и отражения нормативных регуляторов дея-
тельности, также подвергается в игре законо-
мерной спецификации. Действительно, очень 
характерной особенностью игровой деятель-
ности выступает не столько «подстраивание» 
под объективную реальность, сколько создание 
искусственной реальности, конструирование 
«среды понарошку». Она предполагает опору 
на систему искусственных правил, метафор, 
мифологических условий и иных подобных регу-
ляторов, а также информационных признаков, 
на основе которых и реализуется игровая дея-
тельность. За всем этим необходимо, однако, 
видеть общий смысл подобных трансформа-
ций. Дело в том, что, наряду с другими функ-
циями этой системы, она в очень существен-
ной степени упрощает реализацию игровой 
деятельности. В то же время (а в значитель-
ной мере именно поэтому) она же делает ее 
одновременно и субъективно привлекательнее, 
и интереснее, к тому же более реализуемой, 
«легкой». Принципом формирования содер-
жания данного блока является «принцип удо-
вольствия и интереса» (и потому — простоты), 
а не «принцип реальности» (и потому —
сложности).

При обращении к еще одному важнейшему 
функциональному протоблоку — принятию 
решения — можно констатировать аналогичную 
по смыслу картину. Она характеризуется 
двумя основными особенностями. Во-первых, 
поскольку игровая деятельность — это прежде 
всего именно игра (а не реальность), то есть сво-
его рода «активность понарошку», то из процес-
сов принятия решения фактически исключается 
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главная, критически значимая особенность. Это, 
разумеется, феномен принятия на себя ответ-
ственности за выбор, за принимаемое решение. 
Действительно, типичнейшей особенностью 
детской игры, ее именно атрибутивной чертой 
является ситуация, при которой «ничего страш-
ного» не происходит даже в случае самого невер-
ного решения. Решения в игровой деятельности 
обладают практически полной обратимостью — 
«отменяемостью». Складывается ситуация, 
при которой принятие решения, с одной 
стороны, существует, а с другой — не совсем. 
Точнее, оно, конечно, существует, но также 
«понарошку». Во-вторых, анализ содержания 
игровой деятельности в этом блоке показывает, 
что из всех компонентов, традиционно диф-
ференцируемых в теории принятия решения, 
в игровой деятельности присутствуют наиболее 
простые, неразвитые и несовершенные компо-
ненты. Так, среди правил доминируют репро-
дуктивные правила как относительно более про-
стые (а не детерминистские или эвристические 
как относительно более сложные). Среди крите-
риев — субъективные, а не объективные. Среди 
информационных признаков превалируют отно-
сительно простые в плане восприятия и исполь-
зования, но одновременно и наименее содер-
жательные, наименее «информационноемкие» 
и т. д. Все это, с одной стороны, вполне есте-
ственно, поскольку на относительно неразви-
тых стадиях формирования системы деятель-
ности содержание данного блока и не может 
быть развернутым и сложным. Однако, с другой 
стороны, нельзя не видеть и того, что подобная 
спецификация опять-таки содействует ради-
кальному упрощению, субъективной легкости 
осуществления процессов принятия решения. 
Они не характеризуются субъективно-негатив-
ными чертами, связанными с ответственностью 
за результат. На первый план выходят его субъ-
ективно привлекательные моменты, связанные                                                  
с ощущением свободы выбора.

Достаточно интересные и показательные 
спецификации имеют место по отношению 
к еще одному важнейшему функциональному 
протоблоку. Он синтезирует в себе индивиду-
альные качества, лежащие в основе реализа-
ции деятельности (в данном случае — игровой). 
Вместе с тем эти спецификации носят несколько 
иной, нежели все описанные выше, характер. 

Действительно, по отношению к учебной, и осо-
бенно трудовой, деятельности типичной явля-
ется ситуация, при которой именно деятельность 
селектирует необходимые для ее успешного 
осуществления индивидуальные качества. 
Она содействует и их приоритетному разви-
тию, и необходимой компенсации. Все это, как 
известно, лежит в основе формировании самого 
блока профессионально-важных качеств. Мета-
форически выражаясь, «деятельность выбирает 
качества» (но никак не наоборот). По отношению 
же к игровой деятельности все выглядит суще-
ственно иначе и даже противоположным обра-
зом. Действительно, для природы детской игры 
максимально характерно именно то, что сам 
ребенок стихийно выбирает преимущественно 
те игры, которые более близки ему. Но это 
же означает, что он выбирает такие игры, 
которые в наибольшей степени созвучны его 
индивидуальным качествам и особенностям, 
способностям и интересам. Иными словами, 
здесь уже не «деятельность селектирует каче-
ства», а «качества селектируют деятельность» 
(игровую), то есть определяют выбор того или 
иного вида игровой деятельности, равно как 
и формы ее реализации. Понятно, что и эта 
спецификация обусловливает субъективный 
комфорт, эмоциональную привлекательность 
и легкость осуществления игровой деятельности 
в целом.

При обращении к содержанию еще одной 
важнейшей функциональной составляющей 
деятельности — к блоку исполнительских дей-
ствий — также выявляются закономерные 
спецификации. Так, общеизвестно, что одной 
из основных черт игровой деятельности (особенно 
на ранних этапах онтогенеза) является ее по пре-
имуществу спонтанный и достаточно свободный 
характер. Она допускает достаточно широкие
возможности «отклонений и уклонений» 
от правил и предписаний организации действий. 
Кроме того, она характеризуется и фактическим 
отсутствием строгой и жесткой (а тем более — 
многоуровневой, иерархической) структуры 
исполнительских действий. Это означает, что 
для процессов, операций и действий исполни-
тельского типа в игровой деятельности харак-
терна слабая степень структурной организации. 
И уж тем более для нее нехарактерна жесткая 
иерархическая соподчиненность. Напротив, 
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они организованы на основе так называемой 
«линейной структуры» (но никак не структуры 
иерархической). «Линейная структура» предпо-
лагает реализацию деятельности в виде своего 
рода одномерного континуума — «цепочки» 
действий, которая может легко трансформиро-
ваться, поскольку является достаточно лабиль-
ной и свободной1. В ее основе, как правило, 
не лежит какой-либо четкий план (и вообще — 
план как таковой), регламентирующий более 
сложную структурную организацию и предпо-
лагающий соподчиненность действий, а, сле-
довательно, и установление иерархических 
связей между ними. Известно, однако, что 
именно линейная структура характеризуется 
значительно большей легкостью реализации, 
меньшими субъективными затратами, а потому 
и большей привлекательностью. Аналогич-
ные по смыслу спецификации, как было пока-
зано нами в специально посвященной данному 
вопросу работе [4], имеют место и по отношению 
ко всем иным функциональным составляющим 
деятельности (блокам программирования, пла-
нирования, контроля).

Таким образом, можно видеть, что одной 
из важнейших и очень специфических особенно-
стей системогенеза именно игровой деятельно-
сти, обусловленной ее психологическим своео-
бразием, является закономерная трансформация 
содержания всех основных функциональных 
блоков (точнее, ее протоблоков) системы дея-
тельности. По отношению к ним формируется 
такое содержание, которое, во-первых, спо-
собствует повышению реализуемости, осуще-
ствимости деятельности в целом — облегчает 
ее. Во-вторых, это такое содержание, которое 

1 Естественно, мы отдаем отчет в том, что, форму-
лируя эти положения, по необходимости приходит-
ся несколько схематизировать и упрощать реальную 
ситуацию, связанную с многообразием проявлений 
игровой деятельности. Понятно, что в целом ряде слу-
чаев и по отношению к ряду форм и типов игр их орга-
низация не является столь простой, а, напротив, вплот-
ную приближается к сложным иерархическим схемам 
организации. Дело в другом: именно те характеристики 
игры, которые рассмотрены выше, проявляются в про-
стых, а значит, в онтогенетически более ранних фазах 
развития. Однако именно на них и происходит наиболее 
интенсивное первоначальное складывание основных 
психологических составляющих деятельности — ее 
«протоблоков».

усиливает субъективную привлекательность, 
эмоционально-мотивационную окраску дея-
тельности и поэтому самодетерминирует, самости-
мулирует ее выполнение. Деятельность (игровая) 
и ее функциональные протоблоки формируются 
таким образом, чтобы выполнять по отношению 
к себе самим самостимулирующую, самодетер-
минирующую роль. Деятельность и ее компо-
ненты формируются и развиваются в рамках ее 
игрового типа не для «внешнего использования», 
а для своей собственной реализации. Формиро-
вание деятельности включает тем самым мощ-
ный механизм саморазвития — прежде всего 
через селекцию такого содержания каждого 
функционального блока, которое повышает сте-
пень ее реализуемости, с одной стороны, и при-
влекательности — с другой.

Все рассмотренные особенности объективно 
сопряжены с еще одной основной психологиче-
ской особенностью игровой деятельности, также 
определяющим образом влияющей на специфику 
ее системогенеза. Она, как отмечалось выше, 
заключается в глубоком своеобразии резуль-
тативной стороны этой деятельности. У нее, 
как правило, отсутствует результат, предназна-
ченный для «внешнего использования», а зача-
стую и для использования, реализации вообще. 
Помимо всех иных аспектов такой природы ее 
результативной стороны, подробно описанной 
в психологической литературе, она имеет, 
на наш взгляд, еще один важный смысловой 
оттенок. Дело в том, что минимизация значимо-
сти результата, необязательность его получения 
и тем более использования имеет своим объек-
тивным следствием и своей оборотной стороной 
максимизацию процессуальной стороны деятель-
ности. Несколько заостряя ситуацию, можно ска-
зать так: целью игровой деятельности является 
не получение результата, а самоподдержание 
ее процесса. Это, впрочем, известная ситуация, 
описываемая выражениями типа «деятельность 
(игровая) выполняется ради нее самой». Однако 
если попытаться заглянуть за «феноменологи-
ческий фасад» этой ситуации, то обнаружива-
ется, что в ее основе опять-таки лежит механизм 
самодетерминации, самостимуляции игровой 
деятельности. Через него она детерминирует, 
стимулирует, развивает сама себя. Ее целью 
выступает не результат, а поддержание процесса 
собственного функционирования. Но в таком 
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случае возникает закономерный вопрос: зачем 
и для чего? Ответ на него, однако, достаточно 
очевиден: для того, чтобы посредством приори-
тетного развертывания процессуальной стороны 
складывались и формировались, развивались 
и эволюционировали собственно регулятив-
ные схемы и операционные средства. Именно 
они и станут совершенно необходимыми 
для последующих, более сложных типов дея-
тельности (учебной и трудовой). Поэтому глав-
ным результатом игровой деятельности и явля-
ется формирование ее самой как объективного 
условия для генезиса иных типов деятельности. 
В соответствии с этим содержание и смысл каж-
дого ее блока подчиняется принципам самоде-
терминации, самостимуляции и саморазвития, 
обеспечивающим такое формирование.

В силу этого специфика системогенеза игро-
вой деятельности заключается еще и в том, что 
это своего рода авто-системогенез, так сказать 
«самоподдерживающийся» системогенез. Целью 
и смыслом системогенеза игровой деятельно-
сти (как своего рода протоформы по отношению 
к учебной и трудовой деятельностям) является 
не то, что он направлен на формирование какой-
либо конкретной деятельности. Его «сверхцель» 
и общий смысл состоят в том, что он является 
самонаправленным, а в его структуре домини-
руют механизмы самодетерминации и самостиму-
ляции. По-видимому, в этом проявляется и доста-
точно общая закономерность развития в целом, 
состоящая в следующем. Системы (по крайней 
мере, определенных типов), прежде чем ока-
жутся в состоянии реализовать некоторые внеш-
не-ориентированные, продуктивные функции, 
на ранних этапах своей генетической динамики 
имеют в качестве доминирующей цели формиро-
вание самих себя, то есть достижение своего рода 
некоторого «внутреннего результата». Отсюда 
с необходимостью следует, что системогенез 
на его ранних стадиях должен носить характер 
авто-системогенеза; это — одна из его объек-
тивных особенностей. Однако именно это и реа-
лизуется в игровой деятельности (точнее, через 
нее), составляя суть и специфику ее системоге-
неза. Можно сказать, по-видимому, и более кате-
горично: именно поэтому игровая деятельность 
и существует как таковая2.

2 В связи с этим, конечно, возникает и еще более 
общий, а в чем-то не совсем «обычный и привычный» 

Отметим также, что у механизмов самоде-
терминации и самостимуляции деятельности, 
обусловливающих ее формирование по типу 
авто-системогенеза, существуют очень общие 
и достаточно глубинные причины. Как известно, 
даже с сугубо физиологической точки зре-
ния функционирование организма и любого 
его органа активность как таковая обладает 
своего рода «положительной валентностью». 
Она сопровождается позитивными эмоциями 
и потому самоподдерживает себя. Именно это 
(естественно, через ряд переходных уровней 
и генетических ступеней) проявляется и в свой-
стве самостимулирующего характера генезиса 
деятельности, в развитии игровой деятельности 
по типу авто-системогенеза.

Итак, выше была предпринята попытка раскры-
тия некоторых психологических особенностей 
и закономерностей развития игровой деятель-
ности. При этом в качестве теоретико-методоло-
гической основы была реализована концепция 
системогенеза деятельности, успешно приме-
ненная ранее к трудовой и учебной деятельно-
сти, но не востребованная пока психологией 
игровой деятельности. Наиболее общий итог 
такого рассмотрения состоит в следующем. 
С одной стороны, установлено, что системогенез 
игровой деятельности характеризуется рядом 
общих особенностей и закономерностей с гене-
зисом основных типов деятельности. Однако, 
с другой стороны, показано, что он обретает 
и явную специфику, обусловленную глубоким 
психологическим своеобразием самой игровой 
деятельности. Главными чертами этой спец-
ифики является то, что системогенез игровой 
деятельности характеризуется, так сказать, 
«триадой атрибутов»: он развертывается как 
прото-, мета- и авто-системогенез. Указанные 

в плане его постановки вопрос. Действительно, за счет 
чего в ходе фило- и онтогенеза сформировалась такая 
разновидность деятельности, каковой и выступает игро-
вая деятельность? Не достаточно ли было в целях акку-
муляции социального опыта, в целях индивидуального 
развития, «научения и обучения» только учебной де-
ятельности (в самых разных ее проявлениях), которая, 
собственно говоря, не только прямо и непосредственно 
предназначена именно для этого, но и фактически его 
составляет? В свете представленных выше материалов 
становится понятным, почему объективно невозможно 
«обходиться» без игры, «проскакивать» ее в ходе онто-
генетического развития.
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атрибутивные характеристики ее системоге-
неза и определяют его общее содержание. Взя-
тые именно в своей совокупности, эти атрибуты 
в достаточно полной степени характеризуют 
специфику генезиса игровой деятельности.
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