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реживанием себя в качестве хозяина своего 
психологического пространства, надёжности 
границ Я) более позитивно относятся к себе, 
чем представители групп, у которых домини-
рует что-то одно ( как показал корреляцион-
ный анализ, вероятно, в ущерб другому: либо 
ОУ, либо суверенность). 

По результатам эмпирического иссле-
дования можно сделать следующие далее вы-
воды.

Выявлены группы респондентов, кон-
трастные по общим показателям ОУ и СПП: 
онтологически уверенные, несуверенные и 
суверенные, онтологически неуверенные, со-
ставляющие 2/3 выборки. Есть основания 
считать, что ОУ и суверенность психологи-
ческого пространства в этих группах нахо-
дятся в компенсаторных отношениях: недо-
статок суверенности, проницаемость границ 
Я компенсирует переживание связанности Я 
и Не-Я, и наоборот – переживание отсутствия 
надёжных бытийных опор компенсирует пе-
реживание суверенности, прочности границ 
собственного психологического пространства 
(отрицательные связи между соответствую-
щими показателями в обсуждаемых груп-
пах). Вероятно, с точки зрения поддержки 
позитивного самоотношения, онтологическая 
уверенность или суверенность по отдельности 
недостаточно эффективны. Указанные груп-

пы не различаются ни по одному из разно-
уровневых показателей самоотношения, но 
по подавляющему большинству из них усту-
пают группе уверенных и суверенных. 
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Аннотация. В статье представлены ре-
зультаты исследования процессов смыслооб-
разования в имитационных играх (simulation 
games). Выдвинуто и обосновывается положе-
ние о том, что имитационная игра выступает 
моделью исследования неопределённости, 
механизмами преодоления которой становят-
ся процессы смыслообразования.
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Развитие современного мира сопровож-
дается возникновением новых глобальных 
проблем – экологического кризиса, неуправ-
ляемого поведения сложных систем, ужес-
точения мировых взаимосвязей. В сложном 
мире становится всё более востребованным 
гуманитарное и психологическое обеспече-
ние развития человека. Как следствие, назре-
ла необходимость изменения образования, 
перехода от простой передачи знаний к обу-
чению принятия решений, планирования и 
предвидениия результатов своей деятельнос-
ти, в том числе в ситуации неопределённости 
и нехватки времени.

Одним из инструментов, позволяющим 
принимать проблему как личностно значи-
мую, учиться действовать в условиях неоп-
ределённости, являются имитационные (или 
деловые) игры. Данная статья посвящена 
исследованию деятельности субъекта и ме-
ханизмов преодоления им ситуации неопре-
делённости в имитационных играх.

Проблема переживания ситуации неоп-
ределённости составляет предмет работ авто-
ров самых разных направлений психологии 
и философии: Ю.М. Лотмана, М.М. Бахтина, 
А.Г. Асмолова, Э. Эриксона, S. Budner, О.К. 
Тихомирова, Т.В. Корниловой, Е.Г. Луко-
вицкой и других. Идея неопределённости 
присутствует во всех философских системах, 
начиная с античности [Дорожкин А.М. 1978, 
5]. Определённость и неопределённость вы-
ступают как всеобщие категории познания и 
охватывают большую часть научных теорий 
и концепций. 

В сферу психологии неопределённость 
вошла в связи с формулированием понятия 
психологического настоящего [Мануйлов 
Н.В. 1985, 13]. Неопределённость изучалась 
психологами как состояние кризиса, страх 
перед «Ничто», переживание в предельных 
ситуациях [Василюк Ф.Е. 1984; Леонтьев 
Д.А. 2003, 107-119; Франкл В. 1990]; как си-
туация, в которой происходит смена социаль-
ных позиций, ведущая за собой перестройку 
мотивационно-смысловой сферы [Тэрнер В. 
1983, 168-201; Асмолов А.Г. 2002, 425-426]; 
как потеря или кризис идентичности [Эрик-
сон Э. 1996, 19; Кон И.С. 1989; Бернс Р. 1997, 
208; Овчинникова Ю.Г. 2007, 69-89]; как 
условие задачи, требующей решения, недо-
статок или избыток информации об альтер-
нативах принятия решения и действия в пси-
хологии принятия решений [Корнилова Т.В. 
2003; Корнилова Т.В. 2009].

В психологии мышления неопределён-
ность выступает как условие задачи (объек-

тивная неопределённость), кроме того, ка-
сается средств, которые необходимо найти и 
применить для решения этой задачи (субъ-
ективная неопределённость) [Тихомиров 
О.К. 1969]. «… В более широком смысле это 
неопределённость саморегуляции интеллек-
туальных стратегий как реализуемых струк-
тур познавательной деятельности субъекта, в 
более узком это неопределённость функцио-
нального развития, или актуалгенеза мыш-
ления» [Корнилова Т.В. 2003, 19]. 

В некоторых исследованиях неопре-
делённость выступает как неотъемлемая ха-
рактеристика выбора личности [Леонтьев 
Д.А., Пилипко Н.В. 1995, 97-110; Мандри-
кова Е.Ю. 2006], как ситуация, содержащая 
непредрешённость исходов активности субъ-
екта [Петровский В.А. 1992], как характе-
ристика жизненных ситуаций [Бутенко Т.П. 
2009]. Ряд авторов акцентирует внимание на 
изучении толерантности к неопределённости 
как готовности принимать альтернативные 
исходы и интерпретации, чувство комфорта 
при столкновении со сложными, противоре-
чивыми социальными проблемами [Hofstede 
G. 1980, 153; Луковицкая Е.Г. 1998; Шалаев 
Н.В. 2007, 34-48].

Поскольку переживание неопределён-
ности может быть вызвано невозможностью 
использования старых, освоенных способов 
действия для достижения необходимого, 
в этом случае ситуация неопределённости 
преобразуется в проблемную, в которой су-
ществует неопределённость для субъекта 
потребностно-смыслового компонента или 
невозможность реализовать желаемое в су-
ществующих условиях. Прохождение через 
проблемные ситуации затрагивает смысло-
вую сферу и ведёт к поиску новых смыслов.

На основании проведённого анализа ли-
тературы мы приняли следующее определе-
ние неопределённости. 

Неопределённость – это отсутствие у 
субъекта ситуации её целостного видения, её 
контекста, значения и смысла, возможностей 
и тенденций её дальнейшего развития. Ситу-
ация неопределённости включает внешнюю 
(объективные характеристики) и внутрен-
нюю (психологическое переживание) сторо-
ны.

Мы считаем, что в имитационных играх 
ситуация неопределённости содержит инфор-
мационный, ролевой и смысловой компонен-
ты. Информационный компонент ситуации 
неопределённости – это недостаток, избы-
ток, искажение, запаздывание информации. 
Ролевой компонент неопределённости – это 
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трудности с ролевой самоидентификацией, 
которые могут возникнуть вследствие того, 
что участникам имитационной игры необхо-
димо время, чтобы принять роль.

Под смысловым компонентом неопре-
делённости мы понимаем совокупность не-
осознаваемых участником целей и смыслов 
игры, игровой ситуации и событий, собствен-
ной деятельности участника, а также отсутс-
твие у субъекта смысловых ориентиров, «то-
чек опоры» в игре, внутреннее противоречие 
между желаемыми результатами действий и 
происходящими в игре событиями. Для пре-
одоления смыслового компонента неопре-
делённости необходима рефлексия и решение 
«задачи на смысл». 

Ситуация неопределённости поддаётся 
моделированию и экспериментальному ис-
следованию, а имитационные игры (или де-
ловые игры – simulation games, Planspiele) 
как наиболее развитый метод интерактивно-
го обучения – удобная среда для её моделиро-
вания и исследования. 

Исторически игры (имитационные, де-
ловые) используются в различных областях 
человеческой деятельности: в военном деле, 
экономике, социологии, экологии, психоло-
гии и т. д. Как феномен культуры игра была 
описана в «Homo Ludens» Хейзинга [Хейзин-
га Й. 2001]. В России деловые игры применя-
ются с середины 30-х гг. ХХ в. [Кавтарадзе 
Д.Н. 2009, 68].

В психологии накоплен опыт оценки, 
анализа, разработки, проведения и коррек-
ции интерактивных методов как в обучении, 
так и в других областях человеческой де-
ятельности [Айламазьян А.М. 1989; Балло 
Л.Г. 1993; Зайкова А.В. 2004, 44-53]. В ос-
нову исследований игровых методов обуче-
ния был положен главный принцип отечес-
твенной психологии – изучение конкретной 
деятельности, её структуры и механизмов. 
Отличительной чертой игрового метода об-
разования от классического выступает воз-
можность моделирования деятельности чело-
века по решению задачи (достижению цели в 
определённых условиях), то есть активный 
открытый поиск средств решения задачи, 
апробирование найденных средств, наличие 
обратной связи. Наиболее специфическим 
является воздействие на мотивационную сфе-
ру, превращение значения (декларативные 
знания) в смыслы (значение-для-меня, опре-
деляющее поведение).

В основе имитационной игры лежит 
модель – правила и механизмы, разработан-
ные создателем игры. С психологической 

точки зрения, имитационная модель – это 
«… заданная в специфической материальной 
форме ориентировочная структура воспро-
изводимой деятельности» [Айламазьян А.А. 
1989, 5].

Определение игры, несмотря на много-
численные попытки, часто наталкивается на 
ряд препятствий, связанных с тем, что это ба-
зовое понятие не может быть однозначно оп-
ределено и так же трудно определяется, как, 
например, слова «любовь» или «свобода». 
В нашей работе мы опираемся на словарное 
психологическое определение деловой игры, 
а также на психологическое понимание зало-
женной в основу имитационной игры моде-
ли.

Деловые (имитационные) игры опреде-
ляются психологами как «форма воссозда-
ния предметного и социального содержания 
профессиональной деятельности, моделиро-
вания систем отношений, характерных для 
данного вида практики» [Краткий психоло-
гический словарь 1985, 107]. Деловые игры 
характеризуются условностью ситуаций, от-
сутствием последствий за игровые действия 
участников, вследствие чего снижается со-
знательный контроль личности за своим по-
ведением, появляется возможность соверше-
ния участниками ошибок [Айламазьян А.М. 
1989, 21-22].

Имитационная игра как процесс вклю-
чает в себя следующие этапы [Крюков М.М. 
2009, 111]:

1) инструктаж (брифинг) – введение в 
имитационную игру;

2) имитация – собственно игровой про-
цесс, другими словами, одновременно и игро-
вая деятельность, и деятельность по поводу 
игры; 

3) послеигровое обсуждение (дебрифинг) 
результатов имитации. Послеигровое об-
суждение обладает наибольшей ценностью, 
поскольку позволяет участникам совместно 
отрефлексировать, категоризовать и систе-
матизировать опыт, полученный в ходе игры. 
Обсуждение в диалоге с другими позволяет 
выйти за пределы индивидуального понима-
ния, достичь «резервуара смыслов» [Сенге П. 
2009, 208-216], учитывать все точки зрения 
на одни и те же события и, в конечном счете, 
активизировать процессы смыслообразова-
ния [Леонтьев Д.А. 1999, 252-270], посколь-
ку смысл не равен знанию и «вызревает».

В имитационных играх обнажается де-
ятельность конкретного участника процесса, 
её регуляция со стороны смысловых образо-
ваний личности; участнику приходится отве-
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чать на вопрос, ради чего и зачем он принима-
ет решение и совершает то или иное действие; 
другими словами, имитационная игра актуа-
лизирует процессы смыслообразования как 
процессы решения «задачи на смысл» [Ле-
онтьев А.Н. 1983, 237]. Вслед за Д.А. Леон-
тьевым, под задачей на смысл мы понимаем 
задачу определения места объекта или явле-
ния в жизнедеятельности субъекта [Леонтьев 
Д.А. 1999, 259]. 

Деловые игры используются психолога-
ми в следующих направлениях: 1) как метод 
исследования психологических закономер-
ностей; 2) как объект исследования; 3) для 
решения практических задач психотерапии и 
психодиагностики [Айламазьян 1989, 19-29]. 
В нашем исследовании имитационные игры 
выступили объектом исследования – как сре-
да моделирования ситуации неопределённос-
ти, а также методом исследования процессов 
смыслообразования в ситуации неопределён-
ности.

Современные разработки в исследо-
ваниях воздействия имитационных игр на 
смысловую сферу личности их участника 
содержат в себе предпосылки решения, но 
всё же оставляют открытым вопрос о меха-
низмах этого воздействия. Таким образом, 
целью настоящего исследования стало изуче-
ние ситуации неопределённости и процессов 
смыслообразования в имитационных играх в 
контексте базовых понятий общей психоло-
гии и психологии личности.

Методологическими основами иссле-
дования стали: методологические принци-
пы анализа личности, сформулированные в 
общепсихологической теории деятельности 
(Леонтьев А.Н., Зейгарник Б.Ф., Братусь 
Б.С., Асмолов А.Г., Василюк Ф.Е., Леонтьев 
Д.А.); принципы анализа смысловой сферы 
личности участника имитационных игр (Ай-
ламазьян А.М., Балло Л.Г., Зайкова А.В.); 
методологическое обоснование эксперимен-
тального метода в психологии и динамичес-
кий подход школы К. Левина к изучению 
групповых процессов. В изучении смысловой 
сферы личности участника имитационных 
игр мы опираемся на динамический подход 
к исследованию смысловых образований (Ле-
онтьев Д.А.).

Основная гипотеза нашего исследова-
ния заключается в том, что процессы смыс-
лообразования выступают механизмами пре-
одоления неопределённости в имитационных 
играх. Таким образом, имитационная игра 
как динамическая модель (или сложная ди-
намическая система) индуцирует обнаруже-

ние и развитие уже существующих и образо-
вание новых смыслов её участником. 

Мы также предположили, что существу-
ют содержательные отличия в субъективной 
репрезентации ситуации неопределённости 
и игровой реальности участников исследова-
ния, отличающихся наличием игрового опы-
та, полом и принадлежностью к определён-
ной социокультурной группе (культурному 
контексту: носители русского языка и англо-
говорящие респонденты).

В работе мы использовали следующие 
методы сбора эмпирических данных: вклю-
чённое наблюдение; анализ протоколов игр, 
самоотчётов их участников; анализ игро-
вой деятельности участников; модифици-
рованную методику «Незаконченные пред-
ложения» [Сакс Д., Леви С. 2000, 203-237]; 
опросник, направленный на выявление субъ-
ективной репрезентации игровой реальности 
участниками имитационных игр; опросник 
для оценки текущей игровой ситуации, оцен-
ки уровня неопределённости и самооценки 
участниками имитационной игры «Коорди-
нация»; качественное феноменологическое 
интервью [Квале С. 2003]. Обработка получен-
ных результатов выполнена при помощи кон-
тент-анализа [Богомолова Н.Н., Стефаненко 
Т.Г,1992]; подсчёта частот встречаемости, 
подсчёта средних баллов в приложении MS 
Excel; численных расчётов критерия уровня 
значимости ч2 Пирсона [Наследов А.Д. 2007] 
в пакете MATLAB R2007b; метода системно-
динамического моделирования [Форрестер 
Дж. 2003] в пакете Vensim (построение при-
чинно-следственных диаграмм).

Достоверность результатов, полученных 
в исследовании, обеспечивается сочетанием 
количественных и качественных методов ис-
следования, их теоретическим обоснованием, 
объёмом выборки испытуемых (на разных 
этапах в исследовании приняли участие 240 
человек), адекватными способами проверки 
статистических гипотез.

Нами были получены следующие ре-
зультаты.

Анализ интерпретации участниками 
исследования понятия «неопределённость» 
(142 человека, из них 71 человек имеют опыт 
участия в имитационных играх, 71 человек 
не имеют игрового опыта; 44 мужчины, 91 
женщина, 7 человек не указали пол; возраст 
был указан только 52 участниками – охва-
тывает период от 22 до 68 лет) показал, что в 
обыденном сознании неопределённость ассо-
циируется с когнитивной неопределённостью 
– 50% ответов; с информацией (её недостат-
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ком, избытком, искажением) – 27% ответов; 
с какой-либо конкретной ситуацией (ситу-
ативная неопределённость) – 24% ответов. 
Эмоциональную составляющую переживания 
ситуации неопределённости отметили 20% 
опрошенных; 17% ассоциируют неопределён-
ность с зависимостью от внешних факторов; 
16% связывают ситуацию неопределённости 
с непониманием чего-либо; 12% опрошенных 
– с незнанием того, как реагировать или вес-
ти себя (поведенческой неопределённостью). 
9% связывают неопределённость с зависи-
мостью от действий других; 8% соотносят 
неопределённость со сферой личности и с бу-
дущим. 5% воспринимают неопределённость 
как ситуацию выбора. Интересно, что всего 
2% ответов связаны с понятием риска, 11% 
– с принятием решений. Для 4% опрошен-
ных понятие неопределённости как таковое 

не существует. 
В целом в ответах респондентов можно 

найти различные определения неопределён-
ности, пересекающиеся с определениями в 
психологической литературе.

Мы провели сравнительный анализ 
субъективной репрезентации игровой реаль-
ности и ситуации неопределённости в имита-
ционных играх в группах, различающихся по 
полу, культурному контексту (носители русс-
кого языка и англоговорящие респонденты) и 
наличию игрового опыта (табл. 1). В ячейке с 
вопросом в первых скобках указано число от-
ветивших на вопрос респондентов, во вторых 
скобках указано количество категорий, выде-
ленных с помощью контент-анализа. Число в 
столбцах означает число значимых различий 
в содержаниях ответов (категориях) по кри-
терию ч2 Пирсона на уровне p<0.05.

Таблица 1.
Табл. различия в ответах по группам участников и вопросам (для уровня значимости 

p<0.05)
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«Что лично для Вас изменил 
полученный вами игровой 

опыт? Что нового вы узнали 
о себе?» (124 человека; 39 

категорий)

11 0 17 4 8 40

«Изменились ли Ваши взгля-
ды на предмет игры (имеется 

в виду основная проблема 
конкретной игры) после учас-

тия в ней?» (33 человека; 8 
категорий)

0 0 - 0 - 0
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«Если у Вас был/есть опыт 
использования интерактив-

ных и игровых методов обуче-
ния, укажите, пожалуйста, 

какой результат был получен 
при их применении» (85 че-

ловек; 19 категорий)

12 0 - 12 - 24

«Что для Вас игра (имита-
ционная, обучающая, ро-
левая)?» (106 человек; 36 

категорий)

13 0 14 4 1 32

«Отличается ли, на Ваш 
взгляд, имитационная игра 

от традиционного обучения? 
Чем?» (103 человека; 25 кате-

горий)

4 0 10 9 1 24

«Что такое для Вас неоп-
ределённость? Существует 
ли она для Вас? Что такое 

неопределённость в играх? 
Сталкивались ли Вы с ней 
в игре?» (142 человека; 23 

категории)

2 3 2 1 0 8

«Как Вы думаете, каковы 
цель и смысл имитационных 
игр?» (124 человека; 35 кате-

горий)

9 1 11 10 7 38

«Какие преимущества, на 
Ваш взгляд, имеет интерак-

тивный имитационный метод 
обучения?» (121 человек; 50 

категорий)

7 8 10 6 7 38

«Какие недостатки, на 
Ваш взгляд, имеет интерак-
тивный имитационный метод 
обучения?» (121 человек; 26 
категорий)

4 0 10 3 3 20

«Какими качествами 
должен обладать преподава-
тель, использующий интер-
активные методы обучения в 
своей практике?» (104 чело-
века; 52 категории)

12 0 13 6 1 32

Итого 74 12 87 55 28 256

Поскольку среди опрошенных нами 
респондентов отсутствуют англоговорящие 
респонденты, не имеющие игрового опыта, 
для исключения влияния наличия/отсутс-
твия игрового опыта на итоговые результаты 
мы провели сравнительный анализ ответов 
следующих групп:

а) русскоговорящих респондентов, не 
имеющих игрового опыта или обладающих 
незначительным опытом участия в них, и 
русскоговорящих респондентов, обладаю-
щих игровым опытом (четвёртый столбец 
таблицы);

б) русскоговорящих респондентов и ан-
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глоговорящих респондентов, обладающих 
опытом участия в играх (пятый столбец таб-
лицы);

в) мужчин и женщин (второй столбец 
таблицы).

Проведённое исследование показало, 
что наличие/отсутствие опыта участия в ими-
тационных играх в наибольшей степени вли-
яет на субъективную репрезентацию игровой 
реальности участниками имитационных игр 
(четвёртый столбец таблицы). Русскоговоря-
щие респонденты, имеющие незначительный 
опыт участия в играх, воспринимают ими-
тационную игру как форму обучения, в то 
время как у русскоговорящих респондентов, 
имеющих опыт создания, проведения и учас-
тия в играх, восприятие имитационной игры 
более дифференцированно, игра восприни-
мается ими как возможность для развития 
когнитивной, мотивационно-потребностной 
сфер личности.

Принадлежность участника имитаци-
онной игры к определённой социокультурной 
группе (русскоговорящей и англоговорящей) 
влияет в меньшей степени (пятый столбец 
таблицы). Русскоговорящие респонденты 
воспринимают игру через развитие когни-
тивной сферы личности участника, англого-
ворящие респонденты воспринимают игру 
как обучение через личную сопричастность, 
активность, деятельность и получение опы-
та. Представленность игровой реальности в 
картине мира англоговорящих респондентов 
имеет ярко выраженную эмоциональную ок-
раску: в отличие от традиционных методов 
обучения, игра является инструментом, поз-
воляющим участникам свободно выражать 
свои эмоции в коммуникации.

Половая принадлежность участника 
имитационной игры практически не влияет 
на субъективную репрезентацию игровой ре-
альности (второй столбец таблицы).

Поскольку наименьшее количество раз-
личий выявил анализ ответов респондентов 
на вопрос «Что такое для Вас неопределён-
ность? Существует ли она для Вас? Что такое 
неопределённость в играх? Сталкивались ли 
Вы с ней в игре?», гипотеза о различиях в 
субъективной репрезентации ситуации неоп-
ределённости в игре не подтвердилась (она не 
имеет отчётливых социокультурных особен-
ностей и не зависит от игрового опыта учас-
тника).

Для выявления компонентов ситуации 
неопределённости и их динамики в имита-
ционной игре нами был разработан опросник 
для игры «Координация»; за основу разработ-

ки опросника мы взяли тест САН [Сборник 
психологических тестов 2005, 19-20]. В игре 
моделируется экстремальная ситуация тер-
рористической активности в условной стране 
[Кавтарадзе Д.Н. 2006, 544-557]. Цель игры 
– подготовка участников к выработке страте-
гии противодействия терроризму. 

Участники (от 8 до 25 человек) опре-
деляются администраторами игры в группы 
министров, экспертов, журналистов, терро-
ристов, непосредственная коммуникация 
между которыми в течение игры запрещена. 
Страной управляет Президент (роль представ-
лена группой администраторов игры). Участ-
никам-министрам необходимо за отведённое 
время – три пятилетних периода (1 игровой 
год равен 20 минутам реального времени, 
между пятилетними периодами проводятся 
совместные пресс-конференции) – разрабо-
тать для Президента стратегию противодейс-
твия терроризму.

В игре «Координация» компоненты си-
туации неопределённости моделируются сле-
дующим образом.

1. Информационный компонент. Средс-
тва моделирования: через генератор случай-
ных событий, изолированность всех групп 
друг от друга и опосредованность коммуника-
ции (либо через администраторов игры, либо 
через Интернет и телефон).

2. Ролевой компонент. Ролевая неоп-
ределённость вызывалась трудностями опре-
деления администраторами того или иного 
участника в игровую подгруппу, недостаточ-
ным инструктажем и лимитом времени, что, 
однако, соответствует реальности, поскольку 
должностные обязанности зачастую не про-
писаны полностью. 

3. Смысловой компонент. В «Коорди-
нации» достаточно чётко заданы функции иг-
роков и поставлена задача игры, но размыты 
цели участника (или им не осознаются).

В опросе приняли участие 9 человек. 
При анализе данных учитывались также 
письменные отзывы игроков. Для построения 
простейшего графика динамики самооцен-
ки участников нами был произведён анализ 
средних баллов, полученных по каждому из 
вопросов опросника (рис. 1).

На графике смысловой компонент неоп-
ределённости в игре представлен тремя кри-
выми: 1) понимание участником событий в 
игре; 2) понимание участником целей и смыс-
ла собственной деятельности в игре; 3) пони-
мание участником смысла игры в целом. Ока-
залось, что для участников «Координации» 
уровень информационного компонента неоп-
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ределённости достаточно высок в начале игры 
(причём как из-за недостатка информации, 
так и от её переизбытка) и постепенно снижа-
ется к её окончанию. Возможно, это сниже-
ние объясняется тем, что вначале участники 
в условиях извне созданной информационной 
неопределённости действуют, не опираясь на 
получаемую или имеющуюся информацию, 
– информационная неопределённость «не за-
мечается» игроками, происходит «привыка-
ние» к постоянной нехватке или искажению 
информации.

Рис. 1. График динамики самооценки участ-
ников и оценки ими наличия компонентов 
неопределённости в игре «Координация» 

(вторая игровая сессия).

Ролевая неопределённость, как и инфор-
мационная, снижается к концу игры, причём 
уровень информационной неопределённос-
ти находится выше уровня ролевой. О том, 
что участники испытывали ролевую неопре-
делённость, свидетельствуют наблюдения во 
время игры (например, вопрос наблюдателю: 
«Что делает эксперт?»), а также отзывы учас-
тников после игры: «В каждой группе дол-
жен присутствовать профессионал, который 
подскажет верный путь решения».

Неопределённость в отношении пони-
мания участниками происходящих в игре 
событий, наоборот, возрастает к концу игры. 
Мы предполагаем, что это происходит вследс-
твие нехватки времени на принятие решений 
и оценку игровой ситуации в целом, а также 
вследствие изолированности групп друг от 
друга, несопряжённости совместной деятель-
ности и недостатка информации.

Наибольшей неопределённостью обла-
дает для участников понимание целей своей 
деятельности в группах, её смысла и понима-
ние смысла всей игры в целом. Во-первых, в 
субъективном опыте участников отсутствуют 
знания, умения и навыки, необходимые для 
управления страной в условиях террорис-

тической активности и для выработки ан-
титеррористической стратегии. Во-вторых, 
участникам требуется время для осознания 
мотивов своей деятельности в игре. Переме-
щение участников из ролевых групп экспер-
тов и министров влияет на восприятие и осоз-
нание ими целей и смысла их деятельности. 

Вследствие того, что применённый 
нами бланковый метод опроса может не от-
ражать нюансы в понимании участниками 
исследования особенностей игрового метода, 
нами были проведены интервью с некоторы-
ми участниками имитационных игр (31 чело-
век, трое имеют опыт создания имитацион-
ных игр). 

Одной из игр, в которую играли учас-
тники исследования, была игра «Рыболовс-
тво» [Медоуз Д., Шеннон Д., Фиддаман Т., 
Саркисов А. 1989], в которой некоторые из 
них смогли поучаствовать два раза. Игра 
предназначена для получения игроком зна-
ний о том, каким образом различные способы 
управления рыбными ресурсами влияют на 
состояние системы и окружающую среду. 

Исследовательское интервью с отде-
льными участниками игры (10 человек) вы-
явило следующую динамику мотивов игро-
ков: 

1) интерес и любопытство – приход в 1 
раз;

2) обеспечение выигрыша – участие в 
игре во второй раз с учётом динамики игры, 
хода её развития, условий и правил;

3) достижение сотрудничества – участие 
в третий раз, с учётом опыта предыдущих игр 
(в действительности никто из интервьюируе-
мых не принял участие в игре в третий раз).

Для демонстрации изменений в мотива-
ционной сфере участников игры «Рыболовс-
тво» нами была построена причинно-следс-
твенная диаграмма с использованием языка 
системной динамики (рис. 2). 

Стрелка, соединяющая два парамет-
ра, означает влияние первого параметра на 
второй. На рисунке «+» соответствует пря-
мо пропорциональным отношениям, «-» 
– обратно пропорциональным отношениям. 
Читается диаграмма следующим образом: 
стремление участника к достижению макси-
мальной прибыли приводит к конкуренции 
и соперничеству (стрелка со знаком + от «мо-
тив – достижение максимальной прибыли» 
к «соперничество команд»). Чем выше со-
перничество команд, тем быстрее наступает 
истощение природных ресурсов. Участники 
сталкиваются с проблемой истощения при-
родных запасов, происходит переосмысление 
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игровой ситуации (рефлексия). Чем глубже 
рефлексия, тем быстрее происходит переос-
мысление основного мотива участия в игре, 
что может привести как к поиску стратегии 
достижения сотрудничества, так и к упроче-
нию в сознании участника мотива достиже-
ния максимальной прибыли. В случае, если 
рефлексия приводит к тому, что участник 
начинает считать результат предпринятых 
им действий («материальную» выгоду) более 
значимым, чем мотив, побуждающий к этим 
действиям (обеспечить общий выигрыш, со-
хранив популяцию рыбы), происходит сдвиг 
мотива на цель. Иными словами, единствен-
ным мотивом становится обеспечение выиг-
рыша.

Соперничество
команд

Мотив - достижение
максимальной прибыли
(мотивация обеспечения

выигрыша)

Ситуация истощения
природных ресурсов

Рефлексия

Переосмысление
основного мотива

участия в игре

Неуспех

+

+

+

Сдвиг мотива
на цель

Поиск стратегии
достижения

сотрудничества

+

+ -

+

Рис. 2. Влияние опыта участия в игре «Ры-
боловство» на изменения в мотивационной 

сфере её участников.

Таким образом, участник игры вынуж-
ден отвечать на вопрос, для чего и зачем он 
предпринимает те или иные действия; конеч-
ные игровые цели требуют работы по их осоз-
нанию (возникает смысловая неопределён-
ность – неопределённость в отношении целей 
и задач игры). Игра «Рыболовство» воздейс-
твует на мотивационную сферу, превращает 
значения (декларативные знания) в смыслы 
(значение-для-меня, определяющее поведе-
ние).

Приведём пример преодоления ситуа-
ции неопределённости в имитационной игре 
участницей интервью, обладающей игровым 
опытом, разработчицей игр. Для неё неопре-
делённость в первую очередь ассоциируется 
с непониманием значения или смысла игры 
(в том числе и по её окончании), заключает-

ся в несовпадении личных ценностей с цен-
ностями игры. Она приводит в пример игру 
«Выборы в стране независимых пуговиц» 
[Кавтарадзе Д.Н. 1997, 124-136]. Цель игры 
– провести «своего» депутата в Президен-
ты страны. Она хорошо понимала структуру 
игры и её правила, но не понимала смысла 
игры, и это её сильно фрустрировало. Участ-
ница считает, что власть не обладает ценнос-
тью для неё; ценности участницы и ценности 
игры оказались различными (возникло про-
тиворечие между ценностными установками 
роли и ценностными установками личности 
игрока), и в результате она не хотела подчи-
няться правилам игры. 

Участница преодолевает неопределён-
ность через нахождение понимания причин 
собственной фрустрации (фасилитатор здесь 
играет ключевую роль, задаёт вопросы) и 
причин переживания неопределённости. 
Групповое обсуждение целей и смысла игры, 
их соотнесение с собственным пониманием 
игры снижает неопределённость; в данном 
случае осознание смысла как процесс осозна-
ния смысловых связей, рефлексии отноше-
ний с внешним миром, становится механиз-
мом преодоления неопределённости.

Таким образом, на основании проведён-
ного исследования мы можем сформулиро-
вать следующие выводы:

1. В имитационных образовательных иг-
рах происходит расширение смысловых связей 
(смыслообразование), значения переходят 
в личностный смысл посредством решения 
«задачи на смысл», игра является катали-
затором процесса рефлексии человеком сво-
их отношений с миром (смыслоосознание). 
Имитационная игра как динамическая мо-
дель способствует обнаружению и обретению 
новых (или изменению уже существующих) 
смыслов участником.

2. Ситуация неопределённости включа-
ет в себя информационный, ролевой, смыс-
ловой компоненты. Динамика компонентов 
неопределённости в имитационных играх 
различна.

3. Опыт участия в имитационных играх в 
наибольшей степени влияет на субъективную 
репрезентацию игровой реальности участни-
ками имитационных игр. Принадлежность 
участника имитационной игры к определён-
ной социокультурной группе (русскоговоря-
щей и англоговорящей) влияет в меньшей 
степени. Половая принадлежность участни-
ка имитационной игры практически не вли-
яет на субъективную репрезентацию игровой 
реальности. Субъективная репрезентация 
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ситуации неопределённости в имитационных 
играх не имеет отчётливых социокультурных 
особенностей и не зависит от опыта участни-
ка.

Таким образом, имитационная игра со-
здаёт образовательное пространство, объеди-
няющее процессы освоения нового знания и 
его применения, делегирующее ответствен-
ность за смысловое образование человеку. 
Результаты исследования подтверждают не-
обходимость дальнейшего развития психоло-
гических критериев оценки образовательных 
особенностей создаваемых имитационных 
игр и незаменимость психологического сопро-
вождения как их разработки, так и их прове-
дения.
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Аннотация. Статья посвящена пробле-
ме устойчивости к стрессу обезьян разного 
вида и социального ранга. Симптомы стрес-
совых состояний возникали под воздействи-
ем различных патогенных раздражителей 
– конкурентного пищедобывания или иммо-
билизации. Адаптация к стрессу – явление 
общебиологическое, поэтому представленные 
факты могут оказаться полезными при иссле-
довании деятельности человека.

Ключевые слова: поведение, стресс, обе-
зьяны, адаптация, социальные ранги.

L. Moiseeva
EFFECT OF ACUTE EMOTIONAL 

STRESS ON THE FORMATION OF SOCIAL 
BEHAVIOR IN MONKEYS

Abstract. The problem of resistance to 
stress states caused by the influence of various 
pathogenic stimuli-food competition and 
immobilization. Adaptation to stress – the 
general biological phenomenon, so the facts 
can be useful in the investigation of human 
behavior.

Key words: behavior, stress, monkeys, 
adaptation, social ranks.

Поведение приматов в процессе эволю-
ции считается одним из ведущих факторов, 
обеспечивающих формирование группы осо-
бей в социальную структуру для оптимальной 
адаптации в изменяющейся многофакторной 
среде и выживания вида [6, 7]. Изучение 
влияния стрессовых воздействий (и его пос-
ледствий) на поведение разных видов обезь-
ян уточняет механизмы функционирования 
поведенческих и физиологических систем, а 
также представляет интерес для понимания 
нормы и патологии поведения приматов в 
сравнительном аспекте. Стресс у животных 
рассматривается как функциональное состоя-
ние психического напряжения, проявляюще-
еся в процессе неспецифической адаптации в 
ответ на воздействие значительных неблаго-
приятных факторов внешней и внутренней 
среды [4, 8]. Изменение поведения особей и их 
взаимоотношений в группе служит объектив-
ным и достаточно информативным критери-
ем эмоционального психического состояния 
[2]. Проблема закономерностей взаимоотно-
шений, обусловливающих индивидуальное и 
групповое поведение различных видов обезь-
ян в стрессовых и постстрессовых условиях, 
совершенно не представлена ни в теории, ни 
в практике этологического и физиологичес-
кого эксперимента. Задача работы заключа-




