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ИГРА И СОЦИАЛЬНАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ 

 
Актуальность заявленной темы определяется традиционно широким распространением игровых явлений 

практически во всех сферах человеческой деятельности. Полагаем, анализ феномена игры является своевре-
менным и важно рассмотреть игру не только как специфическое социальное явление, но и как особый вид 
социальной активности в условиях трансформации современного общества. 

Понятие игры, приобретающее актуальность в современных научных исследованиях благодаря особому 
онтологическому статусу игровой деятельности в современном динамично развивающемся информационном 
обществе, получило множество интерпретаций в философии, теории культуры, лингвистике и психологии. 
Вместе с тем, в настоящее время не оформилась достаточно четкая социально-философская концепция игры, 
которая имела бы надежные методологические основания, позволяющие учитывать возрастающую роль иг-
ровой составляющей и описывать игру как значимый фактор формирования человека и развития общества. 

Целью данной статьи является исследование инвариантной природы игровой деятельности, определяю-
щей ее функциональную специфику и обуславливающей социальную значимость. Одной из основных задач, 
решение которых способствует достижению поставленной цели, авторы считают рассмотрение специфиче-
ских характеристик и параметров игры как вида социальной деятельности. 
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Важным шагом на пути создания социально-философской концепции игры мы считаем выявление спе-
цифических черт игровой деятельности, делающих ее востребованной на разных этапах и в многообразных 
сферах индивидуальной и общественной жизни. В данной статье мы предпринимаем попытку эксплициро-
вать параметры игровой деятельности, объединяющие ее с деятельностью социальной, тем самым определяя 
суть и содержание игры посредством категории «социальная деятельность». 

Специалист в области социальной семиотики Л.-Ж. Кальве, считая игру важнейшим компонентом со-
циальной коммуникации, утверждал, что играть – значит учиться жить в обществе, «сингуляризоваться, 
мечтать о прекрасном далеко… при этом избирая по существу уже проторенные тропы. Играющий думает,  
что действует в одиночку и сам выбирает свой путь: на самом же деле он участвует в общем процессе;  
он думает, что избежал общности, а на самом деле он замыкается в ней» [10, с. 123]. 

Социальную деятельность традиционно определяют как целерациональную и направленную на преобра-
зование объектов обыденной действительности (как в природе, так и в обществе). Структура любой со-
циальной деятельности включает в себя цель, методы, средства, результат и, собственно, сам процесс дея-
тельности. Разнообразные концепции и теории социальной деятельности выводят все процессы, возникаю-
щие в общественной жизни, из отдельных актов индивидуального поведения. 

Так, Макс Вебер, давая понятие «социальное действие», отмечал следующие характерные признаки со-
циального действия: «…наполненность действия смыслом для субъекта; соотнесенность с действиями дру-
гого, которая будет выражаться в личностном смысле (это обдуманное отношение к “Другому” сохраняется 
в процессе реализации деятельности); действие объясняется из данного субъективно-полагаемого понима-
ния» [5, с. 628]. Немецкий исследователь отмечал, что целерациональное социальное действие определяет 
специфику, характер и особенности взаимоотношений в современном обществе. Далее М. Вебер уточнял, 
что существуют четыре основных типа социальных действий: аффективное, традиционное, ценностно-
рациональное и целерациональное. 

Значимой для нашего исследования представляется точка зрения А. Н. Леонтьева, который утверждал, что 
деятельность «есть система процессов, осуществляющих отношение субъекта к действительности» [13, с. 183]. 
Таким образом, социальная деятельность – самый простой вид социальных явлений – «атомарный», именно 
с него надо начинать исследования социальной активности (М. Вебер), поля социальной реальности 
(Ф. В. Знанецкий), разнообразия социальных систем (Т. Парсонс). Социальная деятельность предполагает 
получение индивидуальных знаний и опыта, объективацию личного опыта, который проявляется в процессе 
изменения реальности и форм самопрезентации. 

Опираясь на указанные исследования социальной деятельности, мы полагаем, что структура процесса иг-
ры, её динамические компоненты совпадают с основными признаками социальной деятельности. Игра –  
это система сознательных действий участников, которые организованы по принятым всеми участниками пра-
вилам игры, целесообразно направлены (игроку необходимо победить, выиграть) и мотивированы. В опреде-
ленной степени игровые действия показывают отношение субъекта игровой деятельности к окружающей при-
родной и социальной реальности. Игра – это частный, но необходимый тип основной социальной активности. 

Рассматривая игру в деятельностном аспекте, мы определяем её как особый тип социальной активности, 
который является значимым, узловым моментом для становления и развития личности. 

Отмечая, что игра – «это многоуровневый феномен реальности», Л. Т. Ретюнских выделяет в ней три ос-
новных уровня бытийствования: эмпирический, экзистенциальный и коммуникативный [15, с. 17]. Эмпири-
ческий уровень игры исследовательница определяет как «совокупность относительно константных социо-
культурных образований» [Там же]. Экзистенциальный уровень – это «комплекс переживаний, чувствова-
ний, мыслей, оценивающих определенный момент бытия как игру, что придает игре характер интерпрета-
тивной реальности» [Там же, с. 19]. Коммуникативный уровень бытия игры Л. Т. Ретюнских определяет  
как «интерактивное взаимодействие или субъект-субъектные отношения» [Там же, с. 21]. Согласно идеям 
Л. Т. Ретюнских, игровая деятельность реализуется в обществе посредством соответствующего игрового 
процесса, специфической игровой информации и характерного игрового общения. 

Основываясь при рассмотрении феномена игры как социальной деятельности на идеях, высказанных 
Л. Т. Ретюнских, отметим основные аспекты её проявления в обществе: онтологический, гносеологический, 
аксиологический. В онтологическом срезе игра является, с одной стороны, дублированием реальности, 
с другой – моделированием иной реальности, отличающейся от повседневной. В процессе игры субъект 
формирует квазиреальность, существование внутри которой имеет высокий эмоциональный и интеллек-
туальный градус и плотную временную насыщенность. 

В онтологическом плане игра выступает и осуществляется как специфический процесс, основной осо-
бенностью которого является выработка состояния «инобытия». «Инобытийность» деятельности субъекта 
является важнейшей особенностью игры. 

В гносеологическом ракурсе смысл игры состоит в том, что игра даёт субъекту возможность распозна-
вать в «несерьезной», непринуждённой форме нормы, законы и принципы, существующие в обществе. 

В аксиологическом ракурсе основным свойством игры является то, что она не может осуществляться вне 
ценностных ориентаций субъекта игры. В процессе игры субъект раскрывает взаимные переходы ценностей, 
формирующихся в рамках игровой деятельности, и переносит их в поле основной деятельности, которую 
можно обозначить как базовую, повседневную, обыденную. 
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Игра – это деятельность, которую люди осуществляют добровольно, осознавая её мотивы и цели. Это дея-
тельность, которая осуществляется субъектом и предназначена субъекту, нацелена только на него, что являет-
ся одним из принципиальных отличий игровой деятельности от обыденной деятельности, которая во многом 
зависит от предмета и результата труда. Игровая деятельность отличается от утилитарной прагматичной по-
вседневной деятельности ещё и тем, что повседневная (рутинная) деятельность человека, её цели и мотивы 
всегда регулируются принятыми в обществе правилами и нормами; на ее процесс влияет социальный статус 
субъектов деятельности. Игра, напротив, является предпочтительно «от-объектной» деятельностью, в рамках 
игры можно «забыть» о нормах, принципах «игры» и о месте игрока в реальной социальной иерархии. В ходе 
игры не имеет принципиального значения, каков реальный социальный статус субъекта в повседневной  
социальной иерархии (действует правило «без чинов»). Игровая деятельность отталкивается от субъекта  
и в то же время сконцентрирована на субъекте (формируется субъектно-субъектная «зацикленность» игры). 

Побудительный мотив игры, выступая как сознательное основание к вступлению в неё, далеко не всегда 
связан с её конечным результатом. Мотив связан непосредственно с процессом, который способен принести 
радость и удовлетворение самим своим осуществлением. Цель игры заключается в процессе ее осуществле-
ния – в совпадении результата и процесса. Итак, игра замыкается в самой себе (исключая игры азартного 
и спортивного типов). При этом самоценность игры не отменяет значимость ее результата. 

Ещё одну особенность игры как социальной деятельности мы видим в следующем: имея в качестве своей 
первопричины неизбывно свойственное человеку стремление к самореализации, игра «разряжает» напряже-
ние, возникающее в процессе «вхождения» человека в традиционную социальную систему действий и от-
ношений. Игра позволяет выработать навыки овладения разнообразными видами человеческой деятельно-
сти в относительно безопасных рамках условного игрового поля. 

Сравнивая проявления игровой и основной деятельности, отметим, что в социуме взаимные переходы 
из одного вида деятельности в другую могут происходить одновременно. Игра может предшествовать ос-
новной социальной деятельности, выступая в роли посредника для получения социального опыта и предла-
гая способы и методы ассимиляции новыми поколениями накопленных знаний, навыков и традиционного 
репертуара социальных ролей. Играя, человек имеет разнообразные возможности для моделирования реаль-
ности [9, с. 10; 14, с. 11-22]. Игра вплетена в основную социальную деятельность (элементы игры с различ-
ной степенью плотности вписаны во все виды человеческой деятельности – образовательную, творческую, 
экономическую, политическую и другие). В последние десятилетия наблюдается интенсивный рост процес-
сов игрофикации (геймификации): форсайт-сессии, бизнес-тренинги, различного вида моделирования и т.п. 

Существуют разные этапы овладения игровой реальностью. Так, в игре детей превалирует игра с пред-
метами [4, с. 15-19; 8, с. 36]. Детские игры представляют собой специфическое и весьма эффективное сред-
ство введения, освоения и запоминания норм общественного порядка в мышление и жизнь ребенка. В играх 
взрослых игра нацелена на повторное символическое изображение предметов действительности (эффект пе-
ресимволизации, симулякры) [2, с. 61-63; 3, c. 19-22; 4, с. 116-119; 12, с. 7-11]. 

Рассматривая значение игры для становления и развития человека, мы можем отметить следующие мо-
менты. Игровая деятельность является одним из средств первичной социализации, предполагает органич-
ное, естественное для ребенка усвоение норм, действий, правил, необходимых для жизни в человеческом 
обществе. Игра – самый важный вид деятельности ребенка: следуя в игре правилам, регулирующим меж-
личностное общение, как в детском коллективе, так и в мире взрослых, ребёнок познает мир, осваивает со-
циальные практики, овладевает коммуникативными компетенциями. С одной стороны, игра активизирует 
возможности адаптации в социальной среде, с другой стороны – способствует развитию и раскрытию креа-
тивных способностей личности, возможностей самореализации и организации досуга как ресурсного состоя-
ния. В ходе игры увеличивается «отчуждение» человека от заданных обществом стереотипов и программ. 
Это позволяет обнаружить возможности для обретения нового, небанального социального опыта, который в рам-
ках повседневной реальности обрести проблематично. Более того, в процессе игры приоткрывается и реали-
зуется потребность личности в неосуществимых ранее, но крайне желаемых в будущем проектах. 

В современном информационно детерминируемом обществе игра традиционно выполняет широкий 
спектр обязательных социальных функций: познавательную, воспитательную, компенсаторную, креативную 
и другие [6, с. 41-42; 9, с. 16-18; 11, с. 134-137; 17, с. 380-382]. Игра – необходимый способ освоения и орга-
низации социального пространства, значимое и знаковое средство коммуникации в нём: она выступает как про-
цесс, посредством которого происходит расширение кодов, навыков и средств коммуникации. Особенно ак-
туально это для современной визуально ориентированной медиасреды, образы которой вызывают бесконеч-
ное число ассоциаций, многообразие смыслов, неоднозначность трактовок, способствующих предельному 
расширению интерпретативного поля. Субъект, эмоционально захваченный игровыми отношениями, рас-
крывает для себя новые способы, виды и методы социальной деятельности. Присущее игре состояние вдох-
новения, творчества, готовность к спонтанной самореализации – уникальные и востребованные качества, 
обеспечивающие успех человека в современном мире 

Игра является одной из основных форм реализации свободы личности [1, с. 21-22; 9, с. 14-16; 16, с. 27].  
Это свобода внутри игрового пространства, конституируемого наличием правил игры, что способствует снятию 
социального и/или психологического напряжения, давления обыденности, позволяет выработать ресурсы для 
выхода из сложных и конфликтных ситуаций [7; 14]. В условиях современного рискогенного общества игровые 
технологии оказываются тем пространством, в границах которого происходят тренировка эмоционального  
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интеллекта, выработка навыков креативного поведения, активизация индивидуально-личностного начала при 
сохранении диалогической позиции и толерантного отношения между субъектами взаимодействия. Неслучайно 
для тоталитарных обществ игра, как принцип существования и взаимодействия субъектов, не характерна. Гей-
мификация социальной деятельности свойственна стабильным, развитым и зрелым обществам. 

Игра выступает как феномен, имеющий два очевидных уровня: во-первых, она не теряет связи с действи-
тельностью, с повседневной реальностью; во-вторых, преодолевает её границы. Игрок стремится «дальше», 
за пределы обыденности, в своеобразное «инобытие». Игра является не просто последовательностью тех 
или иных игровых событий, моментов, а, прежде всего, основным способом человеческого общения с по-
тенциально доступным, но пока еще не раскрытым в обыденной практике. 

Таким образом, игру, включающую в себя цель, методы, средства, результат и, собственно, сам процесс, 
организующий пространство взаимодействия, можно рассматривать как социальную деятельность, но имеющую 
отличную от утилитарной деятельности направленность и обладающую собственными онтологическими, 
гносеологическими и аксиологическими параметрами. 

Обнаруживая в игре ключевые характеристики социальной деятельности, мы получаем возможность вы-
делить некий инвариант, объединяющий различные типы и виды игр, характеризующий игровые процессы 
в различных сферах бытия человека и общества, а значит, приблизиться к целостному осмыслению феноме-
на игры и выстроить модель или парадигму исследования феномена игры на междисциплинарном уровне. 
В рамках предлагаемой парадигмы игра может быть рассмотрена как инновационная составляющая со-
циальной деятельности, обладающая мощным эвристическим потенциалом. 
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Basing on the classical ideas about social activity, the authors show that the game, which has a number of specific properties,  
is a form of social activity, social performance with the creative and prognostic potential. The paper reveals the ontological, epis-
temological and axiological levels of the game, shows the specifics and significance of the game for children and adults. Identi-
fying the features of social activity in the game, the researchers determine their invariant belonging to various types and kinds 
of games that reveal themselves in various spheres of public life. 
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