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В статье рассматривается такой социально-философский феномен как игра, получивший 
на данный момент широкое распространение благодаря внедрению в повседневные практики 
людей. В работе приведен теоретический анализ понятия «игра» с точки зрения ее функций, 
механизма и проявлений, посвященный выявлению различных аспектов трактовки понятия 
в современных российских и зарубежных исследованиях. Системный подход и социально-
философский анализ позволили авторам изучить роль игры в современном обществе, учитывая 
доминирование в социальном поле информационно-коммуникативных технологий, наиболее 
полно рассмотреть формирование нового типа идентичности личности, раскрывающегося в 
игровой реальности, а также сопоставить такие тренды как «серьезные игры» и геймификация, 
которые составляют диалектическое единство. Их противоположность проявляется в 
положении относительно неигровой деятельности, которая должна получать мотивационной 
и эмоциональное подкрепление благодаря игре. В результате исследования была раскрыта 
многомерность игры в современном мире.

Ключевые слова: игра, серьезные игры, геймификация, интернет, виртуальная реальность

Сссылка при цитировании: Быльева Д.С., Лобатюк В.В. Игра в современном мире: 
социально-философский анализ // Научно-технические ведомости СПбГПУ. Гуманитарные и 
общественные науки. 2019. Т. 10, № 3. С. 16-27. DOI: 10.18721/JHSS.10302

THE GAME IN THE MODERN WORLD: A SOCIO-
PHILOSOPHICAL ANALYSIS

D.S. Bylieva, V.V. Lobatyuk

Peter the Great St. Petersburg Polytechnic University,
St. Petersburg, Russian Federation

The article deals with such a socio-philosophical phenomenon as a game, which has now become 
widespread due to the introduction into everyday practice of people. This is directly related to the in-
troduction of information and communication technologies in all spheres of human activity. The paper 
presents a theoretical analysis of the concept of “game” in terms of its functions, mechanism and mani-
festations, devoted to the identification of various aspects of the interpretation of the concept in modern 
Russian and foreign studies. The system approach and socio-philosophical analysis allowed the authors 
to study the role of the game in modern society, given the dominance in the social field of information 
and communication technologies, to consider the formation of a new type of identity of the individual, 
revealed in the game reality, as well as to compare such trends as “serious games” and gamification 
which make up the dialectical unity. Their opposite is manifested in the position regarding non-play 
activity which should receive motivational and emotional reinforcement through the game. The study 
revealed the multidimensionality of the game in the modern world.
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Введение
Социально-философский анализ феномена 

игры несомненно является актуальной иссле-
довательской проблемой, так как ее развитие в 
направление геймификации и внедрения «се-
рьезных игр», изменяет не только организацию 
повседневной деятельности человека, но и са-
мо его существование. Современное общество 
подвержено серьезным изменениям, в первую 
очередь это связанно с развитием науки и ин-
формационно-коммуникативных технологий, 
которое проявляется в новых средствах комму-
никации. На фоне этого компьютерные игры 
трудно назвать просто развлечением, они явля-
ются скорее носителем современной культуры. 
С одной стороны, они не похожи на другие ма-
териальные продукты художественного твор-
чества, такие как скульптура, балетные или 
оперные постановки, но при этом точно так же 
фиксируют современную мораль и этику.

Постановка проблемы и цели исследования
Современные философы, такие как Й. Хей-

зинг, Ж. Деррида, Ж. Делёз предлагают рас-
сматривать игру как новый способ ориентации 
в культурном состояние общества. При этом 
феномен игры может представлять исследова-
тельский интерес и как самостоятельное явле-
ние, абстрагированное от социальных измене-
ний на фоне внедрения информационно-ком-
муникативных технологий. Целью данной 
работы является анализ феномена игры как 
способа бытия человека в современном мире, 
так как игра позволяет по-новому посмотреть 
на бытие в целом, где вся человеческая жизнь 
представлена в стадиях присущих игре как 
процессу реальности.

Методология и методика исследования
Методы исследования представлены со-

вокупностью различных подходов теорети-
ко-прикладного научного познания, обеспе-
чивающих реализацию аналитического ин-
струментария. В исследование применяется 
общенаучная группа формально-логических 
методов, используемые как на эмпирическом, 
так и на теоретическом уровнях ,таких, как 
анализ, синтез, индукция, дедукция, абстра-
гирование, а также - системный подход. Си-
стемный подход позволил раскрыть целост-
ность феномена «игра», выявить взаимосвязи 
между информационно-коммуникативными 
технологиями и социальными изменениями, 
происходящими под их воздействием. Кроме 
того, принципы системного подхода использо-
вались при анализе «серьезных игр» и гейми-

фикации различных сфер жизнидеятельности. 
Также авторами применялись такие приемы 
научного исследования, как динамический 
анализ, структурный анализ и конструирова-
ние логических схем. В данном исследование 
использовался междисциплинарный подход, 
который позволил рассмотреть игру как слож-
ный социальный феномен в ракурсе социаль-
но-философских проблем с опорой на дости-
жения педагогики, психологии и социологии.

Результаты исследования
К понятию игры. К проблеме определения 

понятия игры обращались многие философы. 
Основную сложность данного определения 
наиболее ярко иллюстрируют рассуждения Л. 
Витгенштейна, который использует игры как 
лучший пример понятия, не поддающегося 
определения из-за того, что под ним подразу-
мевают столь разнообразные вещи, что у них 
нет общего элемента [1]. При анализе разных 
игр Л. Витгенштейн отмечал отсутствие «одной 
общей черты», вместо которой обнаруживается 
сложная сеть поверхностных соответствий: «Я 
не могу охарактеризовать эти подобия лучше, 
чем назвав их „семейными сходствами“, ибо 
так же накладываются и переплетаются сход-
ства, существующие у членов одной семьи: 
рост, черты лица, цвет глаз, походка, темпера-
мент и т. д. и т. п. – И я скажу, что «игры» обра-
зуют семью» [1]. 

Для понимания сущности понятия исследо-
ватели могут считать центральной его пробле-
мой состояние человека во время игры, тогда 
она выступает как специфическое состояние 
или переживание. Так Й. Хейзинг, которому 
принадлежит детальное исследование игры как 
важнейшего культуробразующего фактора, вы-
делял свободу как первое и важнейшее ее свой-
ство [2, с.26]. Любая игра представляет собой 
свободную деятельность, своеобразный «оазис 
счастья» как писал Е. Финк. В. Вундт отмеча-
ет наслаждение как переживание, непосред-
ственно связанное с игрой, ибо человек учится 
„ценить деятельность своих сил как источник 
наслаждения“, а когда в игре устраняется по-
лезная цель труда, то целью становится этот 
самый приятный результат, сопровождающий 
труд» [3, с.181].

Еще один подход предлагает соотносить 
игру с другими видами деятельности, прежде 
всего практическими, связанными с жизнео-
беспечением. Еще Г. Спенсер писал, что: «Де-
ятельности, называемые играми, соединяются 
с эстетическими деятельностями одной общей 
им чертой, а именно тем, что ни те, ни другие 
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не помогают сколько-нибудь прямым образом 
процессам, служащим для жизни» [4, с.413]. 
Й. Хейзинг отмечает, что игра подразумевает 
выход из обыденной жизни, ее цели не связа-
ны с удовлетворением нужд биологического 
свойства вроде пропитания, спаривания, само-
защиты [2, с.27-28]. Таким образом мы можем 
говорить о том, что игра – это не мир фантазий 
человека, а автономное его существование от 
реального мира. Л. С. Выготский главной ха-
рактеристикой игры определил расхождение 
реальной и мнимой ситуации [5. с. 210-211]. Р. 
Хайер видит в игре самодостаточную систему, 
которую можно изолировать, изъять при этом 
окружающее равновесие не нарушится.

Еще у Геродота есть отрывок, посвященный 
тяжелому периоду в истории Лидии: люди один 
день погружались в игры настолько, что забы-
вали о голоде, а на следующий день ели, избе-
гая игр [6, c.181-182]. Таким образом «выклю-
ченность» из обыденной жизни игры означает 
альтернативу обычной жизни. Й.Хейзинг особо 
выделял такие свойства игры как протекание в 
особо отведенном пространстве и времени.

Многие мыслители указывали на правила 
как на смыслообразующий фактор игры. Так 
Б. Сьютс указывает на неотделимость правил 
от цели игры, и невозможность выиграть, не 
подчиняясь правилам [7, c. 24]. По мнению фи-
лософа, правила игры – это то, что запрещает 
использовать более эффективные способы до-
стижения цели в пользу менее эффективных, 
что собственно и сделало возможным игру [7, 
c.34]. Определение игры по Б.Сьютсу звучит 
как «добровольная попытка преодолеть ненуж-
ные препятствия» [7, c.41]. В тоже время В. Та-
таркевич указывает, что «люди игры» склонны 
любые правила, встречающиеся в жизни при-
нимать как условные [8, с. 182].

Стенрос на основе анализа более 60 опреде-
лений выделяет ряд ключевых характеристик 
игры: правила, цель и предназначение, арте-
факт или деятельность, роль игрока, (не)про-
дуктивность, конкуренция и конфликт, задачи 
и условия, когда заканчивается игра. Из кото-
рых обязательными могут быть признаны: за-
преты, задачи, противоречие обычной деятель-
ности и мнимость, определяющие, является ли 
что-то игрой.

Однако само понятие оказывается гораздо 
шире, чем все многочисленные и разноплано-
вые игры: от покера до футбола. Так представи-
тель герменевтика Х.-Г. Гадамер рассматривает 
игру как сущность языка, которая выступает 
основой и познания, и понимания истории [9]. 
Отечественный философ В. И. Жуковский ви-

дел игру в творчестве художника [10]. Психолог 
Э. Бёрн рассматривал игру в межличностных 
отношениях как имеющую скрытые мотивы и 
«выигрыш» (конечного вознаграждения, ради 
которого ведется игра) [11, c.5]. Р. Хайер пишет 
об обещаниях как об игре, которую человек 
может принимать или не принимать по соб-
ственному желанию. Экономические, полити-
ческие, деловые, лингвистические игры явля-
ются предметом исследования ученых соответ-
ствующих специальностей. 

Хейзинг в своих рассуждениях доходит до 
того, что игра – это существенная часть всех 
важнейших видов человеческой деятельности 
и может в определенном смысле считаться ос-
новой их всех. У. Эко, игра изначально лежит в 
основе любого культурного феномена [12].

Игра в век компьютерных технологий. Ин-
формационно-коммуникативные технологии 
серьезным образом изменили жизнь челове-
ка, став вектором развития социума. Многие 
исследователи делают акцент на том, что они 
становятся определяющими технологиями [13, 
c.23; 14, c. 417; 15, c.488] и активно трансфор-
мируют повседневную жизнь человека, его 
образ жизни, тип мышления, самосознание в 
обществе [16, с. 144]. Так И.Г. Шестакова отме-
чает, что развитие технологий может привести 
человечество в «безработное состояние» [17].

Несмотря на то, что все большая часть «се-
рьезной» жизни человека проходит в сети, не-
возможно не отметить игровой составляющей 
пребывания в интернете. Того самого «выхода 
на свободу», о котором говорил Й. Хейзинг. 
Изменение собственной идентичностью, кар-
навальность, возможность спрятаться за лю-
бой маской, принять любой облик указывают 
на внешнее сходство с игрой. Г.И. Могилевская 
отмечает, что в киберпространстве виртуальная 
личность играет с жизнью и смертью, игра-
ет с полом, с возрастом [18]. Необремененное 
физической составляющей существование че-
ловека в сети не может рассматриваться как 
продолжение повседневного. И.В. Фролова 
выделяет две тенденции при формировании 
сетевой идентичности – желание представлять 
себя идеального для других и желание вести 
себя  таким образом как хотелось бы в реаль-
ной жизни, но по каким то причинам не имеет 
возможности быть выражено [19, с. 31]. В этом 
плане показателен эксперимент, произведен-
ный фотографом Джоном Ранкином Уоддел-
лом в 2019 году, который передал подросткам 
их фотографии для редактирования, настройки 
и фильтрации до тех пор, пока они не почув-
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ствуют, что их изображение было готово для 
социальных сетей. Симпатичные подростки 
превратились в идеальных компьютерных пер-
сонажей с абсолютно гладкой, яркой кожей, 
огромными блестящими глазами и маленьким 
носиком [20].

То «я», которое оказывается в виртуальное 
реальности и действует от имени человека не 
может быть приравнено к нему. А.В. Вишнев-
ский называет это «продолжением нас» или 
чем мы являемся в игре [21, с.91]. К. Дайа-
мант считает виртуальное «я» как не фактом, 
не вымыслом, но нечто, взаимодействующее с 
человеком на разных эволюционных и онтоло-
гических уровнях, будучи лишенным тела [22, 
с. 220]. А. Д. Мельник и В. Мельник называют 
действующего в виртуальном мире субъекта 
«киборгом», носителем субъект-субъектного 
отношения, гибридом между игроком реаль-
ного мира, его внутриигровой личности и про-
граммной оболочки» [23, с.168]

Развитие информационно-коммуникатив-
ных технологий привело к росту количества 
людей, тратящих на игры (в самом узком по-
нимании) значительное время. На сегодняш-
ний день по всему миру насчитывается уже 
2,3 млрд. активных игроков (то есть людей, 
которые сообщают, что они регулярно играют 
в компьютерные или видеоигры, в среднем, 
тринадцать часов в неделю) [24]. Но есть игро-
ки, не довольствующиеся несколькими часами 
в день, в Китае насчитывается более 6 милли-
онов человек, которые проводят по меньшей 
мере двадцать два часа в неделю. Более 10 мил-
лионов человек в Великобритании, Франции и 
Германии тратят как минимум двадцать часов 
в неделю и более е 5 миллионов «экстремаль-
ных» игроков в США играют в среднем сорок 
пять часов в неделю [25].

 Как отмечает Шевцов, игры и раньше бы-
ли существенной частью социального и куль-
турного пространства, но в революционном 
формате современных медиа они стали целым 
миром, едва ли не всем миром, мобилизовав 
огромные технические и интеллектуальные ре-
сурсы [26, c.99]. Г. Киркпаткрик отмечает, что 
компьютерные игры перестраивают современ-
ную культуру, влияя на кино, телевидении, ли-
тературу, музыке, танцы и рекламу [27]. Рассма-
тривая научный дискурс, посвященный игре, 
можно увидеть, что трендом становится анализ 
именно компьютерных игр. Мы можем увидеть 
это на примере изменения тематики посвящен-
ных играм известных западным журналов “Play 
and Culture Studies”, “Simulation & Gaming”, 
“Journal of Play Theory” [28]. Игры сами по себе 

раньше не были самостоятельной областью, а 
были частью культурно-социологических ис-
следований, начиная со второй полвины XIX 
века Зарождение игроведения (Game Studies) 
как самотоятельного научного направления 
традицинно связывают с выходом в 2001 году 
первого рецензируемого научного журнала, 
посвященного исключительно видеоиграм, 
“Game Studies”, в котором было заявлено о 
появлении новой академической области [29]. 
Позже появилось еще несколько научных жур-
налов, например, “Games and Culture” (2006), 
“Loading…” (2007). В России также прослежи-
вается значительный академический интерес к 
компьютерным играм [30], институты филосо-
фии важнейших университетов заняты данной 
проблематикой, так, на базе философского фа-
культета Московского государственного уни-
верситета имени М.В. Ломоносова разработан 
курс «философия видеоигр», институт филосо-
фии Санкт-Петербургского государственного 
университета проводит ежегодные конферен-
ции и публикует коллективные монографии, 
посвященные компьютерным играм.

 В тоже время существенным отличие ком-
пьютерных игр от игры предыдущих эпох яв-
ляются исключительные возможности, по-
лучаемые игроком. Бегство от обыденности, 
эскапизм приобретает поистине небывалый 
масштаб, позволяя строить альтернативные 
сценарии жизненных стратегий, уничтожать 
Мировое зло или выращивать розовых пони. 
Исследователи отмечают, что эскапистские 
удовольствия компьютерных игр во много раз 
превосходят все созданное ранее в этой обла-
сти, захватывая человека все больше и больше, 
заставляя забыть о времени и делая возврат к 
повседневной реальности все более трудным 
[27]. Погружение в виртуальную реальность 
Давыдов называет новейшим солипсизмом, 
расширения сферы субъекта, через ограни-
чение субъектом своего физического присут-
ствия в мире [28, c.80].

Игра для жизни или жизнь для игры. Несмо-
тря на наличие множества разнообразных кон-
цепций в понимании роли игры, ряд исследо-
вателей, прежде всего детских игр, рассматри-
вает ее как служащую для достижения каких-то 
преимуществ для жизни, например, когнитив-
ного [29] или эмоционального развития [30, 
31], социализации [32], обучение обучению 
[33], формирующая фантазию, воображение, 
интеллект [34].

 Важность игры детей как способа подража-
ния и накопления опыта для реальной деятель-



Научно-технические ведомости СПбГПУ. Гуманитарные и общественные науки Т. 10, №3 2019

20

ности подчеркивал еще Платон. К. Грос указы-
вал, что игра связана с биологически сформи-
рованным инстинктом тренировки важнейших 
для дальнейшей жизни навыков [35]. В. Всево-
лодский-Гернгросс утверждал, что значимость 
игры в ее «тренирующей на ранних ступенях 
развития человека роли и роли коллективизи-
рующей» [36, с. XXIII].

Д.Б. Эльконин считал, что в XX веке «насто-
ящая» развернутая форма игры осталась лишь 
в детстве как ролевая игра, а во взрослом об-
ществе ее нет [37 , c.15]. Психолог утверждал, 
что мере того, как дети все меньше занимаются 
совместной трудовой деятельностью со взрос-
лыми, тем больше значение развернутых роле-
вых форм игры детей [37, с.16]. К.Д. Ушинский 
указывал на то, что не предметы и игрушки 
определяют, какой будет ролевая игра, а нечто, 
попадающее в игру из окружающего мира [38, 
с.440-441]. Д.Б. Эльконин считал, что попадает 
то, что связано с деятельность человека и отно-
шения людей в обществе [37, с. 24 - 27]. Тра-
диционным является взгляд, что «в играх дети 
подражают трудовой деятельности взрослых, 
принимают на себя различные социальные ро-
ли» [39, c.94]. С.Л. Новоселовой считает игра 
формой практического размышления ребенка 
об окружающей действительности [40, с. 8]. В 
любом случае очевидно, что в игру не перено-
сится случайное, наносное. Многие исследо-
ватели видели в них подготовку детей для «се-
рьезной жизни» в обществе. 

Однако данная связь с реальной деятельно-
стью касается не только детей. Е. Финк утверж-
дал, что эксперименты в игровом пространстве 
могут служить для дальнейшей пользы обще-
ства, «игра как испытание возможностей зани-
мает в системе экономии социальной практики 
громадное место» [41, с. 370]. В.А. Аликин ука-
зывает на практическое место игры в истории 
отдельного человека или человечества как поля 
для экспериментов, в основном оканчиваю-
щихся неудачей [42, c.119].

На этом фоне уже не так парадоксально 
звучит широко используемое на западе по-
нятие «серьезные игры», несмотря на то, что 
серьезность интуитивно воспринимается как 
противоположность игре. Увлекательная сила 
компьютерных игр породила желание исполь-
зовать их, в «серьезных», не развлекательных 
целях. Абт в 1970 году дал определение серьез-
ной игры как игры, имеющей четкую и тща-
тельно продуманную образовательную цель и 
не предназначены для развлечения [43].

Традиционно считается, что первым при-
мером серьезных игр было использование шу-

тера во время Второй Мировой войны армией 
Соединенных Штатов для улучшения своего 
имидж среди населения. Тем не менее в целом 
на первом этапе применения игр в серьезных 
целях доминировали образовательные цели, 
так как наиболее очевидное применение игр, 
чтобы обучать детей, а позже и взрослых с мак-
симальным удовольствием. Женг и Гарднер 
рассматривают три основных цели использо-
вания компьютерной игры в образовании: по-
вышение мотивации, хорошая обратная связь и 
развитие навыков [44].

Однако со временем область применения се-
рьезных игр расширилась колоссально. Альва-
рез и Мичоуд определили семь основных сфер 
применения: оборона, тренинг и образование, 
реклама, информация и коммуникация, здра-
воохранение, культура, активизм [45]. Джаути, 
Альварез и Джессел расширяют список до го-
сударства и правительства, армии и обороны, 
здравоохранения, образования, человеческих 
ресурсов, религии, культуры и искусства, эко-
логии, политики, социальных проектах, рекла-
мы, научных исследований [46]. Чифтчи ис-
следовал около полторы тысячи публикаций, 
посвященных серьезным играм с 2007 года и 
обнаружил исследования в таких областях, как 
психология, здравоохранение, окружающая се-
реда, экология, реабилитация, бизнес, психиа-
трия и другие сферы [47].

Однако существует и противоположная тен-
денция. И это не только тенденция замещения 
прочих детских игр компьютерными играми 
[48, с.9], но совершенно новый феномен пере-
носа компьютерной реальности в жизнь. Дети 
играют в компьютерные игры off-line. Хотя в 
таких играх часто можно увидеть основу в ви-
де традиционной игры (например, догонялки, 
прятки, «войнушка»), тем не менее множество 
деталей указывают на погружение в «компью-
терный мир», например, набирание баллов, 
переход на следующий уровень, потеря некого 
процента здоровья и т.д.

Кроме того, в современном обществе рас-
ширяется процесс геймификации многих сфер 
жизни современного человека через построе-
ние виртуальной игровой модели разнообраз-
ных видов деятельности. Процесс геймифи-
кации серьезных областей жизни начался с 
маркетинга услуг как результат популярности 
сервиса Foursquare, определяющего местопо-
ложение пользователя. На сегодняшний день 
существуют системы геймификации с возна-
граждениями и ростом репутации с баллами, 
монетами, уровнями и списками лидеров в 
разнообразных сферах и другими элементами 
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дизайна игры: прежде всего в коммерческой и 
образовательной области. Однако тенденции 
геймификации можно проследить и в других 
разнообразных областях. Например, в здраво-
охранении [49, 50, 51], в туризме [52], логисти-
ки [53], в сфере финансирования [54] и эколо-
гии [55], в разработке программного обеспе-
чения [56], в политике [57] или картографии 
[58]. Элементы геймификации можно увидеть 
в большинстве областей жизни, протекающих 
в интернет-пространстве, например, в деятель-
ности ученых, когда сервисы демонстрируют 
цифровые оценки статей и ученых по количе-
ственным показателям и присваиваются рей-
тинги.

Первое научное определение геймифика-
ция было дано Детердинг, Халед, Нейк и Дик-
сон в виде «использование элементов игрового 
дизайна в неигровом контексте» [59], необхо-
димо подчеркнуть, что геймификация касает-
ся именно дизайна, а не существа игры. С.Ю. 
Ярина, И.А. Суслова видят главным элементом 
геймификации возможность пользователю по-
лучить выгоду [60, c.656]. Кажущееся противо-
речие с определением игры как не имеющей 
непосредственной практической пользы для 
обычного мира снимается пониманием то-
го, что получаемая «выгода» нематериальна и 
не имеет никакого применения за пределами 
игрового поля. Хамари и Хоутари указывают, 
что целью геймификации является создание 
благоприятного психологического состояния 
связано с ростом мотивации [61, p. 26]. Таким 
образом процесс геймификации может быть 
представлен как создание дополнительных 
игровых мотивов для серьезной деятельности 
прежде всего посредством придания игровым 
дизайном схожести с прохождением компью-
терной игры. Для иллюстрации можно рассмо-
треть игры, используемые в области управле-
ния персонала: в компании Enter используется 
мотивационная игра ОлимпиаДА (связанная с 
внутренней социальной сетью «ЯкоманДА»), 
позволяющая перевести в унифицированный 
игровой рейтинг успехи сотрудников не толь-
ко в области непосредственных результатов 
деятельности, но и участие в различных соци-
альных активностях (например, рекомендации 
специалистов в компанию, проведение/уча-
стие в обучающих мастерских, помощь нович-
кам, принятые инновационные предложения). 
Причем игра является достаточно гибкой, ее 
правила видоизменяются в соответствии с те-
кущими целями компании: наиболее востре-
бованные активности поощряются большими 
баллами.

Несмотря на схожесть в понимании роли 
серьезных игр и геймификации в современном 
мире, их значение различно, что можно оце-
нить при анализе их положения относительно 
деятельности. А.И. Аликин пишет о сложности 
в рассуждении о деятельности и игре как неза-
висимых друг от друга сферах жизни человека, 
одна из них почти неизбежно попадает в под-
чинение другой [42, c. 120].

Серьезные игры пытаются использовать си-
лу привлекательности игры для человека для 
целей мира реального. Ж. Бодрийяр пишет, о 
деградации игры, когда происходит «унижение 
игры до статуса функции» [62, с. 273]. Для успе-
ха «страстного наваждения игры» [62, с. 273] 
игрок должен быть вовлечен в саму серьезную 
игру. Если игрок будет считать игру лишь сред-
ством, она лишится своей притягательной си-
лы. Поэтому во многих случаях серьезная цель 
скрывается или камуфлируется.

При геймификации, напротив, заведомо се-
рьезной деятельности придаются черты игры. 
На сегодняшний день при геймификации 
игровые цели существуют параллельно с основ-
ными. Например, в компании «Альфа Банк», 
можно тратить получаемые за успешное вы-
полнение рабочих задач баллы для строитель-
ства зданий в игре «Альфа-город». К. Вербах 
указывает на важность понимания геймифи-
кации как процесса, акцентируя внимание на 
искомых навыках и механизмах их достижения 
[63, p.266-267]. Однако хотелось бы отметить, 
что геймификация может рассматриваться как 
глобальный процесс трансформации разноо-
бразных сфер жизни, где конкуренция игровых 
и неигровых целей может в итоге оказаться не в 
пользу последних.

Заключение
Игры выполняют важную роль в течение 

всей истории человечества, однако в последнее 
время область их применения благодаря рас-
пространению информационно-коммуника-
тивных технологий колоссально расширилась. 
Само пребывание в сети интернет во многих 
случаях носит черты игры с собственной иден-
тичностью.

Сложность понимания игры связано с боль-
шим количеством феноменов, подпадающих 
под это определение. Черты понятия игры, ко-
торые выходят на первый план в XXI, это пре-
жде всего: свобода, выход из обычной жизни 
и источник наслаждения. Но также зачастую 
игра становится и проявлением такого явления 
как эскапизм, помогая индивиду спрятаться от 
действительности в других реальностях.
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Также стоит обратить внимание, что такие 
современные феномены, как серьезные игры и 
геймификация, лишь на первый взгляд кажут-
ся явлениями одного порядка, помогающими 
игровыми компьютерными средствами реше-
нию задач реального мира. Однако по суще-
ству они представляют собой две разные тен-
денции, различающиеся по соотношению ме-
ста игры и реальной деятельности. Серьезные 
игры в большинстве своем представляют собой 
современное применение одной из традици-
онных функций игры – освоении в игре необ-
ходимого для существования в реальном мире, 
таким образом игра играет подчиненную роль. 
Геймификация, напротив, означает, что реаль-
ная деятельность дополняется игровыми эле-
ментами с целью достижения целей с помощью 
игровой мотивации. То есть реальная деятель-
ность превращается в игру. Однако на практике 
эти понятия могут смешиваться, так как для са-
мого играющего субъекта может быть вообще 
не очевидна ее связь с реальной деятельностью, 

так как подлинные цели игры скрыты от него 
(например, в серьезных рекламных играх или 
при геймификации маркетинговой деятельно-
сти).

Феномен игры всегда присутствовал в 
культуре и принимал различные формы в за-
висимости от детерминанты той или иной 
эпохи. Таким определяющим фактором на-
стоящего времени могут быть обозначены 
информационно-коммуникативные техноло-
гии. Они предлагают колоссальные игровые 
возможности, так как интернет придает игре с 
идентичностью и индивидуальным фантазиям 
статус особой реальности. Следовательно, мы 
можем говорить о том, что возникает новый 
тип мышления, адаптировннный к сетевой 
жизни и игра получает шанс конкурировать 
с обыденной реальностью. То есть обыденное 
существование человека может занимать за-
висимое, а иногда и второстепенное положе-
ние, которое дополняется элементами вирту-
альности и игры.
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