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Аннотация. В статье рассматриваются история и современные 
практики создания и использования интерактивных исследователь-
ских объектов и сред, провоцирующих любознательность человека 
и требующих обследования и экспериментирования для их позна-
ния и достижения практических целей. Разработка, использование 
и демонстрация самых разных исследовательских объектов (игро-
вых, образовательных, психодиагностических и др.) в различных об-
ластях отражает все более массовое убеждение: одна из основных 
способностей человека, которая необходима в настоящее время и 
будет востребована в будущем, – это способность справляться с но-
визной, в том числе путем активного обследования и эксперименти-
рования. Обсуждаются особенности специально разрабатываемых 
интерактивных исследовательских объектов и сред в контексте под-
готовки к встречам с новизной и сложностью.
Ключевые слова: интерактивные исследовательские объекты, 
экспериментирование, любознательность, исследование новиз-
ны и сложности.

Abstract. The article is focused on the history and modern practice of 
creating and applying interactive exploratory objects and environments 
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that provoke curiosity in the individual and require exploration and 
experimentation to study them and to achieve practical goals. The 
development, use and demonstration of a wide range of exploratory 
objects (gaming, educational, psycho-diagnostic, etc.) in various fields 
reflects a wide spread belief: one of the basic human abilities that is 
needed now and will be in demand in the future is the ability to cope with 
novelty, including through active exploration and experimentation. The 
key features of specially developed interactive exploratory objects and 
environmentsare observedin the context of their ability to prepare one 
for encounters with novelty and complexity. 
Key words: interactive research facilities, experimentation, curiosity, 
research of novelty and complexity.

В настоящее время в культуре наблюдается большой ин-
терес к исследованию новизны – новых объектов, ситуаций, 
миров. Выходят фильмы, в которых главный герой – астро-
навт, оказавшийся на другой планете в одиночестве, борется 
за выживание, и одно из средств этой борьбы – исследование 
внешней среды и возможностей материалов, инструментов и 
приборов, завезенных с Земли и используемых им творчески, 
креативно. Огромной популярностью пользуются разнообраз-
ные квесты: подростки и взрослые люди платят деньги за то, 
чтобы, например, быть запертыми в одиночку или небольшой 
группой в помещении с разными непонятными объектами, тай-
никами, шифрами и пр., разгадать все секреты и выбраться за 
условленное время.

Интенсивно растет число игрушек для детей, функция 
которых – развивать мышление ребенка в ходе исследователь-
ской деятельности и экспериментирования (и это прямо пи-
шется в инструкциях к ним). Это особый класс игрушек – не 
куклы, не автомобильчики, не посуда и пр. Это исследователь-
ские игрушки, в том числе головоломки, побуждающие зада-
ваться вопросами «Что это такое?», «Как эта штука работа-
ет?», «Как сделать так, чтобы она...?», «А что она еще может?» 
и др. Эти объекты не имеют явно идентифицируемой практи-
ческой функции, а выглядят как разнообразные привлекатель-
ного вида ящички с кнопками, окошками, световыми табло, 
скрытыми динамиками, подвижными элементами и т.д. Когда 
ребенок нажимает на кнопку или поворачивает рукоятку, ос-
вещается окно, показывая забавное изображение, при нажиме 
на другую кнопку раздается нестрашный гудок, при нажиме на 
третью – открывается ниша с чем-то интересным внутри, что 
раньше не было видно, и т.д. В терминах кибернетики, такие 
игрушки – это «черные ящики» с неизвестным содержимым, и 
теперь они в массовом порядке предлагаются дошкольникам 
для исследования и учения без предварительных развернутых 
инструкций (или без инструкций вообще).

1  Расширенная и 
дополненная версия 
статьи: Poddiakov A., 
Poddiakov N. Interactive 
exploratory objects: from 
laboratory experiments to 
mass practices of the XXI 
century // Психология. 
Журнал высшей школы 
экономики. Т. 15. №. 4. 
С. 656–674. https://psy-
journal.hse.ru/en/2018-15-
4/230297121.html

Статья опубликована в 
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Популярны компьютерные игры, требующие исследова-
ния, экспериментирования и решения задач: это и продвину-
тые квесты для любителей, и менее сложные исследователь-
ские логические головоломки, предлагаемые сразу огромному 
числу интернет-пользователей. В качестве важного и показа-
тельного примера таких игр, создаваемых для всемирной ау-
дитории, можно упомянуть некоторые интерактивные игры 
Google Doodles. По значимости полученного отклика начать 
следует с Google Doodle, посвященной 60-летию первой публи-
кации Станислава Лема2. Вряд ли можно назвать другого писа-
теля – научного фантаста и философа –  который внес такой 
же вклад в объяснение и популяризацию темы исследования 
самых разных «черных ящиков» естественного и искусствен-
ного происхождения, как Лем. Соответственно, пользовате-
лям Google предлагалось экспериментировать с забавными 
«черными ящиками» нарастающей сложности, и этот Google 
Doodle стал темой заметок в ведущих изданиях – Daily Mail, The 
Gardian, The Telegraph3, etc. Также можно упомянуть недавнюю 
интерактивную исследовательскую игру Google Doodle, требу-
ющую экспериментирования с бросками из катапульты на даль-
ность фигурок садовых гномов, свойства их полета изначально 
не очевидны4; и др. Во всех этих Google Doodle пользователю 
не дается никаких инструкций, он должен сам, путем исследова-
ния и экспериментирования, разобраться в том, как работают 
виртуальные объекты. Рис.1.

Более того, экспериментирование с новым техническим 
объектом (устройством) без предварительного инструктажа 
(«поэкспериментируй и пойми, как работает») становится важ-
ным направлением массовой диагностики так называемых уме-
ний (компетентностей) XXI века. В качестве примера можно 
привести интерактивные задания Международной программы 
по оценке образовательных достижений учащихся (PISA). В 
программе участвуют сотни тысяч 15-16-летних школьников из 
десятков стран, в том числе из России. В 2012 г. участникам впер-
вые в истории массового тестирования и оценки были предло-
жен новый (для международного массового тестирования, а не 
для научной психологии и не для пользователей Google) тип 
задач – интерактивные. Например, кликая по кнопкам вирту-
ального MP3-плеера, к которому нет инструкции, и наблюдая 
его реакции, участник должен был понять принцип его работы 
и затем выполнить задания на понимание этого принципа [41]. 
Рис. 2.

Другое задание того же типа – «Climate Control» (экспери-
ментировать надо с другим устройством – кондиционером)5. 
Инструкции к заданиям такого типа часто начинаются парадок-
сально – словами: «У Вас нет инструкции к этому новому устрой-
ству, Вам предстоит разобраться в нем…». Рис. 3.

2  https://www.google.
com/doodles/60th-
anniversary-of-stanislaw-
lems-first-publication

3  http://www.dailymail.
co.uk/sciencetech/
article-2065103/
Stanislaw-Lem-Google-
Doodle-Interactive-
animation-celebrates- 
sci-fi-genius-work.html,  
https://www.
theguardian.com/
technology/2011/
nov/23/google-
doodle-stanislaw-lem-
anniversary, https://
www.telegraph.co.uk/
technology/google/
google-doodle/8908900/
Stanislaw-Lem-60th-
anniversary-of-first-book-
celebrated-with-giant-
robot-Google-Doodlehtml

4  https://www.
google.com/doodles/
celebrating-garden-
gnomes?hl=en

Рис. 1. Интерактивная 
игра Google Doodle 
Celebrating Garden Gnomes
https://www.google.com/
doodles/celebrating-
garden-gnomes?hl=en
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Явная или неявная посылка «у вас нет инструкций к новому, 
его надо исследовать» представляется философски нагружен-
ной и ключевой характеристикой разработки всех перечислен-
ных, весьма многочисленных проблемных ситуаций, созда-
ваемых одними людьми для других. Основным компонентом 
этих ситуаций является наличие исследовательских объектов 
(или целых миров), которые устроены по принципу «черных 
ящиков» разной сложности и черноты (непрозрачности) –  
они требуют исследования и экспериментирования, выявле-
ния неочевидных, скрытых свойств и связей для их понимания 
и успешного достижения тех или иных целей. В некотором 
смысле, с учетом нарастающего масштаба, это новая цивилиза-
ционная ситуация.

В целом, можно выделить, по крайней мере, пять взаимос-
вязанных направлений разработки исследовательских объектов.

1. Наука – исследования того, как разные люди (дети, 
взрослые, новички, эксперты и т.д.) справляются с новыми 
объектами (микромирами), какие мотивы ими движут, какие 
когнитивные стратегии эти люди используют, как те или иные 
особенности этих объектов влияют на мотивацию, особенно-
сти стратегий, и т.д.

Рис. 2. Общий вид MP3-
плеера, предлагаемого для 
обследования школьникам 
в пилотном исследовании 
PISA-2012 (скриншот с 
доступной ранее русско-
язычной версии теста на 
http://erasq.acer.edu.au/
index.php?cmd=cbaItemPr
eview&unitVersionId=178, 
в настоящее время не-
доступна; англоязычная 
версия: [42, p. 132])

Рис. 3. Исследовательское задание PISA-2012 «Климат-контроль» (скриншот с доступной ранее русскоязычной версии 
теста, в настоящее время она недоступна; англоязычная версия: http://www.oecd.org/pisa/test/testquestions/question3/).

5  http://www.oecd.
org/pisa/test-2012/
testquestions/question3/
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2. Образовательная практика – включение исследователь-
ских объектов и миров в программы обучения и развития.

3. Практики оценки того, насколько у оцениваемых представ-
лены компетенции по исследованию новых объектов и миров.

4. Игровые практики – разработка и производство иссле-
довательских игрушек для детей и квестов с выраженным ис-
следовательским компонентом для людей самого разного воз-
раста – лишь бы им было интересно. 

5. Литература, искусство, официальная и неофициальная 
публицистика – здесь исследовательские объекты и миры пред-
ставлены в качестве «объектов для показа» (“human displays”) в 
понимании, введенном Дж. Гибсоном. Это картины, фотогра-
фии, кино- и мультфильмы, письменные тексты и т.д. Будучи 
созданы специально для других людей, все эти объекты «об-
условливают возможность особого рода знания» – «опосред-
ствованного, непрямого, как бы из вторых рук» [2, с. 80]. Они 
конструируются, воспринимаются и понимаются по особым 
правилам. Со своей стороны, приведем примеры «объектов для 
показа», специально созданных и репрезентирующих для дру-
гих опосредованное, непрямое знание об исследовании, экс-
периментировании, их возможных объектах, предсказуемых и 
непредсказуемых результатах. Сюда можно отнести:

– показ в научно-фантастическом художественном филь-
ме, как астронавт экспериментирует с артефактом другой ци-
вилизации на другой планете;

– показ в анимационном фильме Зденека Милера, как кро-
тик экспериментирует с попавшим в его руки радиоприемни-
ком (он никогда до этого не имел дела с радиоприемниками);

– описание того, как младшие Муми-тролли эксперимен-
тировали со шляпой волшебника (кстати, тоже черной, как и 
«черный ящик») в одноименной сказке Туве Янссон;

– описание в интернет-посте, как человек пыталcя в зару-
бежной гостинице справиться с водопроводным краном или 
кондиционером неизвестной модели;

– видеозаписи на Youtube, выкладываемые для массового 
просмотра и показывающие, как дети реагируют на игрушку 
типа «чертик из табакерки» (jack-in-the-box)6, и т.д.

Мы говорим о взаимосвязи этих пяти направлений, кото-
рую проще всего объяснить на вышеприведенном примере ин-
терактивного Google Doodle, посвященного 60-летию первой 
публикации Станислава Лема. Письменные тексты Лема (цикл 
«Кибериада») послужили для компьютерной компании Google 
стимулом создания интерактивной компьютерной игрушки, 
которая, в свою очередь, служит источником непосредствен-
ного исследовательского опыта для играющего и источником 
наблюдения для ее или его младшего брата или сестры или 
соседа по парте, предметом обсуждения в частных интернет-
блогах и темой заметок в изданиях Daily Mail, The Gardian,  

6   https://www.
youtube.com/
watch?v=WWxUkzOJX58. 
Различные версии 
jack-in-the-box – игруш-
ки, смысл которых 
состоит в неожиданном 
выскакивании объекта 
той или иной привлека-
тельности-непривлека-
тельности (например, 
чертика) из корпуса при 
обследовании, могут 
выступать не только как 
исследовательские, но и 
как контрисследователь-
ские объекты; об этом 
противопоставлении 
см. в [9].
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The Telegraph, etc. – а также и примером исследовательского 
объекта в данной статье, которую вы читаете. При этом, как бу-
дет показано ниже, сеть взаимосвязей указанных направлений 
разработки исследовательских объектов не ограничивается 
данным примером, она значительно шире.

Краткая история разработки исследовательских 
объектов

В человеческой культуре игрушки-головоломки, в которых 
надо разобраться путем экспериментирования, известны до-
статочно давно – по крайней мере, со времен Древнего Египта.  
Это различные «секретные шкатулки», которые нельзя от-
крыть, не зная секрета, кружки «Пей, да не облейся» со скрыты-
ми отверстиями и каналами внутри стенок, предназначенные 
не столько для питья, сколько для обливания пьющего – если он 
не сумеет разобраться путем исследования, как ее надо держать 
и какие отверстия зажимать.

Научное же изучение и диагностика исследовательского 
поведения с помощью специально разработанных объектов на-
чались во второй половине XX века. Хотя история изучения ис-
следовательского поведения берет начало с работ И.П. Павлова  
по ориентировочным рефлексам и ориентировочно-исследова-
тельским реакциям, однако затем, до 50-х гг. XX века, проводив-
шиеся работы в основном концентрировались на реактивности 
животных и человека. Часто в них использовались ящики Скин-
нера, в которых животное должно было найти способ действия 
с педалью (рычагом), чтобы получить пищу или другое подкре-
пление. Ценность собственной свободной познавательной ак-
тивности, направляемой любознательностью, была осознана и 
признана позже. Если бихевиоризм интересовала реактивность 
(схема «стимул – реакция»), то новая парадигма этому противо-
стояла – это была парадигма изучения свободной активности, 
в том числе исследовательской, в сложной среде. В этой пара-
дигме идеалом экспериментального объекта, предлагаемого 
участнику для самостоятельной познавательной деятельности, 
является объект с бесконечно большим количеством разноуров-
невых скрытых элементов, свойств и связей – от элементарно 
обнаружимых, почти очевидных до крайне сложных в обнару-
жении и понимании. В пределе, моделируемая в таком экспери-
менте деятельность – это внутренне мотивированное познание 
человеком сложного, разнообразного мира, постепенно раскры-
вающегося на все новых уровнях [13]. Человек здесь, в отличие 
от реакций на ящик Скиннера, может ставить все более сложные 
познавательные и практические цели и разрабатывать и приме-
нять различные стратегии. Учет разнообразия целей и страте-
гий – принципиальная особенность изучения исследовательско-
го поведения – в отличие от изучения поведения по отношению 
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к ящикам Скиннера, где кривая научения предполагается всегда 
принципиально одной и той же не только у разных индивидов, 
но и у разных биологических видов (она может отличаться лишь 
степенью крутизны-пологости).

Участникам экспериментов по изучению любознательно-
сти и исследовательского поведения предлагаются те или иные 
специально разработанные исследовательские объекты и сре-
ды разной сложности, позволяющие реализовывать принцип 
развивающейся познавательной интриги и тем самым побуж-
дать участника активно выдвигать гипотезы, прогнозировать, 
исследовать и экспериментировать [14, 15, 45, 46]. Рис. 4, 5.

В качестве примера нового и достаточно сложного для 
детей исследовательского объекта, использованного в пси-
хологических экспериментах в конце 1950-х гг., приведем 
устройство, разработанное одним из авторов данной статьи –  
Н.Н. Поддьяковым, в тот период аспирантом А.В. Запорожца. 
(В 20–30-е гг. XX века А.В. Запорожец был сотрудником и кол-
легой Л.С. Выготского, а в 40–50-х создал свое направление из-
учения исследовательской деятельности детей).

Эксперименты Н.Н. Поддьякова стали одними из первых 
(или, возможно, первыми), в которых дошкольникам пред-
лагаются для самостоятельного обследования новые объекты 
с достаточно сложными скрытыми связями, требующими для 
своего выявления развернутого экспериментирования [17, 
16, 14]. (Мы будем признательны за указание более ранних 
аналогов; изучение ориентировочной деятельности ребенка 
по установлению связей между кнопочками и лампочками, за-
жигающимися на стенде, бывало в разных версиях и раньше, 
а изучение экспериментирования и поиска способов дистанци-
онного управления новым динамическим объектом – похоже, 
нет). Например, ребенку пяти лет предлагался объект с четырь-
мя кнопками, управляющими движением куколки – игрушечно-
го мальчика по рабочему полю. При нажимах на ту или иную из 
четырех кнопок кукла могла перемещаться в одном из четырех 
направлений – к участнику (который сидел за пультом управ-
ления), от участника, вправо и влево. Нажимая попеременно 
на кнопки пульта, можно было привести куклу в любую точку 
экспериментального поля, обвести ее вокруг любого препят-
ствия, поставленного на ее пути. Экспериментируя с кнопками  
(на них не было никаких указателей), ребенок должен был по-
нять, как работает аппарат, как провести мальчика по лабирин-
ту той или иной сложности, и др. (Рис.6.)

Сейчас, в эпоху, когда практически каждое бытовое устрой-
ство с электронной начинкой снабжено кнопками со стрелками 
←, →, ↑, ↓, этот исследовательский объект и принцип управле-
ния им кажутся простыми. Но в 50-е гг. ХХ века, когда он был раз-
работан и применен в психологическом эксперименте, такого 
типа дистанционно управляемые игрушки были намного более 

Рис. 4. Один из авторов 
статьи (А.Н. Поддьяков) в 
раннем возрасте участвует 
в эксперименте по изуче-
нию мышления. Вопрос о 
важности личного участия 
остается открытым.

Рис. 5. Экспериментиро-
вание ребенка с новым 
объектом («треугольной 
установкой»), требующим 
одиночных и комбиниро-
ванных нажимов; фото 
1995 г.; описание объекта 
см. в [11, 12].
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редким явлениям, чем сейчас, а в психологических эксперимен-
тах по изучению исследовательского поведения и мышления до-
школьников не применялись, похоже, вообще. Чтобы примерно 
понять характер деятельности дошкольника 50-х гг., сидящего за 
этой экспериментальной установкой, представьте, что у вас в ру-
ках пульт дистанционно управляемого пылесоса без указателей 
на кнопках. При этом вы не знаете, что такое пылесос. Возмож-
но, в ходе обследования этого объекта у вас сформируется нор-
мативное представление о нем и его назначении, но, возможно, 
вы найдете ему другое, неожиданное и творческое применение.

Также был разработан ряд экспериментальных схем изуче-
ния мышления с помощью такого рода объектов [14]. Прежде 
всего, сюда относятся, например, неожиданные для ребенка из-
менения структуры скрытых связей в уже изученном, казалось 
бы, объекте: кнопки объекта в какой-то момент меняли свои 
функции – то, за что отвечала одна кнопка, теперь начинала де-
лать другая (например, кнопка, двигавшая куколку влево, теперь 
начинала двигать ее вперед, двигавшая вперед, теперь двигала 
ее вправо, и т.д.). Это вызывало удивление детей и новые циклы 
экспериментирования с вроде бы известным, с виду тем же са-
мым, но внутренне существенно изменившимся, «перепрограм-
мированным» объектом, которым теперь нельзя управлять так, 
как научился раньше, и надо понять, как действовать теперь.  
С помощью этого объекта в конце 50-х гг. были выявлены важ-
ные отличия пробующих, исследовательских действий ребен-
ка, направленных на установление причинных связей в объек-
те, от исполнительских – направленных на непосредственное 
решение практической задачи (например, проведение куколки 
между расставленными барьерчиками из одного конца поля 
в другой). Изучалась готовность детей к переходам от испол-
нительным действиям к пробующим при изменении функций 
кнопок (в «режиме турбулентности» объекта и деятельности) и 
обратно – от пробующих к исполнительным и даже автоматизи-
рующимся, когда «обновленные», переустановленные функции 
кнопок полностью выяснялись участником, и необходимость в 
пробах отпадала (в «режиме устойчивости»).

В 60-х гг. число исследовательских объектов, изобретаемых 
исследователями и используемых в экспериментах, растет –  
как и разнообразие целей этих экспериментов. Х. Келлер при-
водит изображения некоторых исследовательских объектов для 
детей разного возраста [38]. Сама последовательность изобра-
жений этих объектов показывает некоторые направления их 
усложнения для соответствия возрастным особенностям участ-
ников. В настоящее время одной из очень важных тенденций с 
точки зрения перехода от лабораторных экспериментов к мас-
совым практикам является разработка исследовательских объ-
ектов, понятных не только детям (если участники – дети), но и 
родителям – понятных с точки зрения функций этих объектов в 

Рис. 6. Экспериментальная 
установка для изучения 
экспериментирования 
детей, вид сверху [16, 14]:

● – кнопки с изначально 
неизвестными ребенку 
функциями;
 – игрушечный мальчик, 

перемещающийся по ра-
бочему полю при нажимах 
на кнопки.
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познавательном развитии детей и стимулирующих родителей са-
мостоятельно изучать и развивать исследовательское поведение 
(исследовательскую игру), находить для детей новые исследова-
тельские объекты и т.д. Один из примеров – деятельность Центра 
открытий Музея науки в Бостоне7. С ним сотрудничают психо-
логи из разных научных центров. Одно из важных направлений 
здесь – изучение и популяризация направления «обучение через 
игру». На сайте лаборатории родители могут прочесть короткие 
и понятные заметки. Прочитав популярное описание научных 
экспериментов, в которых дети экспериментируют с забавной ис-
следовательской игрушкой, и увидев ее привлекательное изобра-
жение, родители также читают предложения и приглашения най-
ти в своем доме игрушку с несколькими кнопками (рычажками и 
пр.), которую мог бы обследовать их ребенок, и понаблюдать, как 
он ее обследует8. Это и есть одно из проявлений перехода от ла-
бораторных экспериментов к массовым практикам. Любой роди-
тель на планете, пользующийся интернетом, может, прочитав эти 
описания и приглашения, занять исследовательскую позицию по 
отношению к исследовательскому поведению и экспериментиро-
вать с исследовательскими объектами своего ребенка.

Другой пример массовизации: разработчики интерак-
тивных заданий для PISA 2012, предлагаемых десяткам тысяч 
школьников и требующих обследования и экспериментиро-
вания с новым объектом, указывают, что в основе этих зада-
ний лежит подход «решение комплексных проблем» (complex 
problem solving) [42]. В 70-е гг. прошлого века он начинал-
ся с лабораторных экспериментов Д. Дёрнера (1997). Также 
можно высказать обоснованное предположение, что сцена-
рии «Таналанд», «Моро», «Лоххаузен»9, разработанные тогда  
Д. Дёрнером для лабораторных исследований мышления, явля-
ются предтечей множества современных стратегических ком-
пьютерных игр типа «Цивилизации» и др. [13, 47].

На протяжении всей истории научного изучения иссле-
довательского поведения и любознательности разработчики 
создают исследовательские объекты и миры для выявления пси-
хологических феноменов и закономерностей в двух связанных 
областях – мотивации и когнитивных стратегиях (например, 
стратегиях выведения заключений о причинных связях в объек-
те) [3, 1, 8, 7, 12, 14, 19, 21, 22, 23, 24, 25, 27, 29, 33, 37, 39, 44, 45, 
46, 48, 50].

Все большую роль здесь играют компьютерные техноло-
гии. Начиная с середины 80-х гг. стали проводиться экспери-
менты, в которых детям и взрослым предлагалось эксперимен-
тировать с роботами, компьютеризованными системами типа 
LEGOLOGO и компьютерными микромирами. Компьютеризо-
ванные исследовательские объекты и виртуальные миры стали 
также использоваться в обучении основам научного исследова-
ния. Важные современные тенденции, связанные с развитием 

7  https://www.mos.org/
living-laboratory/

8  https://www.mos.
org/living-laboratory/
explore-our-research/
jack-in-the-box

9  https://ru.wikipedia.
org/wiki/Лоххаузен
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технологий, – это разработка виртуальных исследовательских 
объектов и миров, позволяющих:

– создавать компьютеризованные интерактивно-коллабо-
ративные задания для совместной исследовательской деятель-
ности нескольких участников по принципу «мозаики», «пазла» 
(jigsaw problem) – ни у одного из участников нет полной ин-
формации о задаче и достаточного набора средств ее решения; 
информационные и материальные ресурсы всех участников 
различны, и решить исследовательскую задачу можно только 
договариваясь, обмениваясь информацией, объединяя возмож-
ности действия [32, 43];

– собирать большие данные о действиях большого количе-
ства (до сотен тысяч) пользователей и анализировать эти дан-
ные для выявления различных типов стратегий [34];

– изучать мозговую активность участника в ходе обследова-
ния новых миров и объектов в них (естественно, пока на неболь-
ших выборках в рамках лабораторных экспериментов) [26, 51].

Тесты интеллекта, креативности  
и исследовательского поведения в пространстве 
«регламентированность – свобода»

Вероятно, не случайно, что в один и тот же исторический 
период (50–60-е гг.) был сделан анимационный фильм «Крот и 
автомобиль» Зденека Милера, в котором один из ключевых эпи-
зодов о том, как персонаж-кротик обследует автомобильную сто-
янку и салон автомобиля, – и написаны «Мемуары папы Муми- 
тролля» Туве Янссон, в которых есть замечательный фрагмент 
о саде Самодержца, куда пригласили множество участников.  
В современных терминах, этот сад – квест: специально создан-
ная среда, где персонажи исследуют и находят что-то по своему 
желанию и разумению, а потом по результатам этих поисков на-
граждаются и получают информацию от Самодержца о своих 
индивидуальных особенностях (!). И не случайно, что тогда же 
стали развертываться первые научные психологические иссле-
дования самостоятельного исследовательского поведения, про-
тивостоящие бихевиористскому изучению поведения в ящиках 
Скиннера. 50–60-е гг., – это была новая социокультурная ситуа-
ция, для описания которой в качестве ключевых понятий, ви-
димо, надо использовать понятия «новизна» и «свобода», «сво-
бодный выбор в новой среде». (Новые молодежные движения 
60-х гг., хиппи, рок-музыка, движение радиолюбителей, изобре-
тающих первые и до тех пор невиданные электронные видео-
игры и т.д. тоже во многом описываются этими понятиями.)

Обратимся к тестам. Такая свобода, как в тестах исследова-
тельского поведения, предоставлялась участникам не всегда, а 
тоже начиная с 50–60-х гг.
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Исторически первыми, на рубеже XIX–XX веков, возник-
ли тесты интеллекта. Они измеряют способности человека 
быстро перерешать большое количество задач из предложен-
ного набора за ограниченное время. Задачи уже  четко кем-то 
сформулированы, имеют известный способ решения и ответ, 
считающийся единственно правильным. В 30-е гг. ХХ века для 
преодоления односторонности тестов интеллекта стали раз-
рабатываться тесты нового типа – тесты креативности. В них 
используются задания с открытым концом, то есть имеющие не 
один-единственный правильный ответ, а предполагающие воз-
можность множества ответов (в пределе – бесконечного). Эти 
задания  призваны побудить человека к  изобретению новых, 
разнообразных, оригинальных решений задачи, поставленной 
другим человеком (разработчиком). Например, требуется при-
думать как можно больше способов необычного употребления 
самого обыденного, казалось бы, предмета (карандаша, кирпи-
ча и  т.п.), придумать как  можно больше усовершенствований 
какой-либо игрушки и т.д. Возникшие в 60-х гг. XX века тесты 
исследовательского поведения позволили изучать стороны по-
знавательной деятельности, не охватываемые тестами интел-
лекта и креативности. Тесты исследовательского поведения 
диагностируют способности человека приобретать новую ин-
формацию при реальном взаимодействии с новыми неизвест-
ными объектами, действовать практически в условиях новизны 
и неопределенности, самостоятельно ставя и решая различные 
исследовательские задачи.

Подчеркнем этот принципиально важный аспект. Хотя 
самостоятельная постановка проблем (problem posing) рассма-
тривается как важная часть обучения и мышления в некоторых 
образовательных подходах [4, 6, 18, 20, 41], трудно найти пси-
ходиагностические тесты, которые оценивали бы способности 
человека самому ставить проблемы и придумывать задачи, а не 
только решать поставленные кем-то. Тесты исследовательского 
поведения предоставляют такую возможность.

Наиболее универсальные тесты исследовательского по-
ведения можно охарактеризовать как проблемные ситуации 
не только с открытым концом, но и с открытым началом. 
Открытое начало означает, что здесь (в отличие и от тестов 
интеллекта, и от тестов креативности), участник сам ставит 
проблемы и «задает вопросы» объекту, сам ставит задачи и 
решает их, постоянно набирая и доопределяя информацию о 
все новых открывающихся свойствах объекта и условиях до-
стижения целей. Тесты исследовательского поведения предо-
ставляют не только возможность свободы ответов, но и воз-
можность свободы вопросов. С одной стороны, это свобода 
вопросов объекту, системе («Что ты такое?», «Как ты устро-
ена?», «Как ты отреагируешь, если я сделаю вот так?», «А 
если вот так?» и т.д.). С другой стороны, это новые степени 

Фотография с сайта: 
https://www.down-
syndrome.org/en-us/
research/education-21/13/
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свободы, связанные с вопросами другим людям: вопросы экс-
периментатору, а также вопросы партнерам по совместному 
обследованию, если речь идет об интерактивно-коллабора-
тивных проблемных ситуациях: «Что вы видите?», «Как объ-
ект отреагировал, когда я сделал вот это?», «Что мы можем 
еще придумать, чтобы лучше его узнать?» и т.д.

Значит ли это, что, например, в тестах интеллекта совсем 
нет свободы? Свобода есть – это свобода поиска решения, заду-
манного разработчиком и неизвестного испытуемому. Но здесь 
нет свободы самостоятельной постановки проблемы, вопроса.

Соответственно, можно предложить «треугольник типов 
тестовых задач». Это графическая модель отношений между за-
даниями тестов интеллекта, креативности и исследовательско-
го поведения и различными реальными задачами в простран-
стве «регламентированность – свобода» (рис. 7, 8).

При этом следует понимать, что, хотя тесты исследова-
тельского поведения увеличивают степени свободы, свобода 
здесь не максимальная, как в тестах креативности, где полет 
фантазии может почти ничем не сдерживаться (дорисовать 
предложенную фигуру можно как угодно – лишь бы оригиналь-
но, не как другие участники). А при обследовании реального 
объекта вступают в действие физические ограничения реаль-
ного мира. Некоторых вещей в реальном мире сделать нельзя 
(например, нельзя сделать вечный двигатель и исследователь-
ский прибор на его основе – наиболее понятный пример). По-
этому в предлагаемом треугольнике тестов свобода ответов 
в тестах исследовательского поведения меньше, чем в тестах 
креативности, хотя и больше, чем в тестах интеллекта. Рис. 7.

Внутри этого треугольника тестов можно расположить 
различные познавательные задачи, существующие в реальной 
жизни, в соответствии с тем, в какой степени они нагружены 
исследовательским компонентом (возможностью и необходи-
мостью наблюдать и практически экспериментировать с объек-
тами и системами, получая все новую информацию об их свой-
ствах, связях и т.д.), креативным компонентом (возможностью 

Рис. 7. Треугольник тестов 
интеллекта, креативности 
и исследовательского 
поведения в пространстве 
«регламентированность –  
свобода»

Фотография с сайта: 
https://www.down-
syndrome.org/en-us/
research/education-21/13/
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Рис. 8. Разнообразие 
реальных задач в контуре 
«треугольника тестов» 
интеллекта, креативности 
и исследовательского 
поведения

a – задачи, требующие преимущественно интеллекта в его тестовом понимании;
b – задачи, требующие преимущественно креативности в ее тестовом понимании;
c – задачи, требующие преимущественно исследовательского поведения в его тестовом понимании;
d – смешанные задачи, требующие и исследовательского поведения, и креативности, и интеллекта примерно в равной мере;
e – смешанные задачи, требующие преимущественно креативности и интеллекта и в меньшей степени исследовательско-
го поведения;
f – смешанные задачи, требующие преимущественно интеллекта, меньше – исследовательского поведения и в еще мень-
шей степени – креативности;
g – смешанные задачи, требующие преимущественно исследовательского поведения и в меньшей степени креативности 
и интеллекта в их тестовом понимании.

и необходимостью генерировать множество разнообразных 
оригинальных решений) и интеллектуальным компонентом 
в тестовом смысле (необходимостью искать четкие ответы на 
четко поставленные кем-то вопросы). Такой треугольник, не 
претендуя на то, что он дает исчерпывающую картину познава-
тельной деятельности, позволяет оценить те или иные жизнен-
ные и профессиональные познавательные задачи на предмет 
соотношения в них различных важных компонентов (рис. 8).

Таким образом, на протяжении XX века мы видим тенден-
цию развития тестирования познавательных способностей от 
максимальной регламентированности деятельности тестируе-
мых (при решении четко сформулированных разработчиком 
задач с единственным правильным ответом) к диагностиче-
ским проблемным ситуациям высокой новизны и неопределен-
ности с открытым началом и открытым концом, требующих 

для их создания разработки особых исследовательских объ-
ектов и миров. И эти исследовательские объекты и миры вы-
зывают массовый интерес. Это закономерно. Ведь задача раз-
работчика – создать такой исследовательский объект, который 
является метааффордансом: представляемой другому человеку 
возможностью удовлетворить свою познавательную мотива-
цию, мотивацию вызова исследования неизвестных возможно-
стей новой системы [9]. Вспомним здесь снова тесты IQ. У их 
разработчиков в начале XX века не было цели сделать задания 
интересными для участника (они могут быть интересными для 
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кого-то из участников, но не вследствие специально поставлен-
ной цели разработчика, а вследствие индивидуальных особен-
ностей этих участников). С тестами креативности и, особенно, 
исследовательского поведения ситуация иная – здесь важен 
собственный познавательный интерес участников, чтобы они 
воспользовались предоставляемой им свободой, и необходи-
мость развертывания собственного познавательного интере-
са участника учитывается при разработке тестовых объектов. 
Если участнику не интересно задание теста IQ, это не особенно 
волнует разработчика теста. Если участнику не интересно задание 
теста творческого мышления или теста любознательности и исследо-
вательского поведения, это профессиональная неудача разработчика.

Два типа мотивационных вызовов  
при обследовании новых объектов 

При обследовании новых объектов человеком можно 
выделить два типа вызовов, влияющих на особенности позна-
вательных стратегий. Один тип – понять новый и сложный 
объект как таковой, безотносительно к возможным утилитар-
но-практическим результатам. Здесь познавательные стратегии 
направляются любознательностью, потребностью в получении 
все новых сведений, новых знаний. Познание здесь «беско-
рыстно» – осуществляется ради самого процесса познания [14].

Второй тип вызовов – заставить новый и сложный объ-
ект функционировать желаемым образом, получить от него 
нужные практические эффекты (например, заставить новое 
устройство работать в нужном режиме). Это возможно лишь 
на основе его предварительного обследования и понимания, 
но здесь развертываются другие познавательные стратегии по-
становки и решения проблем [14]. Реальный процесс познания 
осуществляется в тесном взаимодействии обоих типов, и в за-
висимости от преобладания одного или второго мотивацион-
ных вызовов весь мыслительный процесс в целом приобретает 
соответствующую тенденцию.

Сходное различение ввела L. Schauble с коллегами [49]. 
Они пишут о том, что учащиеся могут реализовывать в своей 
исследовательской деятельности либо научную, либо инженер-
ную модель экспериментирования, то есть либо стремятся по-
нять внутренние причинно-следственные связи в объекте, либо 
пытаются получить от него определенный желательный прак-
тический результат (например, максимальную скорость нового 
виртуального автомобиля). Это различие целей ведет к разным 
стратегиям исследования и фокусировке внимания на разных 
сторонах объекта. Как подчеркивают авторы, затруднения при 
обучении школьников основам научного исследования связаны 
не только с тем, как дети строят логические рассуждения, но и с 
тем, что они нередко смешивают цель научного эксперимента с 
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инженерной. Инженерная цель – вполне достойная, но она ме-
шает понять объект в полноте и разнообразии причинно-след-
ственных связей, что не очень хорошо при обучении основам 
научного исследования. Важно, чтобы учащиеся понимали раз-
личия между этими целями.

Могут ли те или иные исследовательские объекты прово-
цировать по отношению к себе в большей степени бескорыст-
ное исследование и экспериментирование, мотивированное 
только любознательностью, чем прагматическое, cвязанное с 
практическими задачами, и наоборот – могут ли те или иные 
исследовательские объекты провоцировать по отношению к 
себе в большей степени прагматическое исследование и экспе-
риментирование, чем бескорыстное, неутилитарное?

В этом отношении важно исследование Henderson и Moore, 
в котором проводится различие между свободным исследова-
нием и исследованием в контексте решения проблем, а также 
между новыми перцептивными игрушками и игрушками, пред-
полагающими решение проблемы. Свободное исследование 
новых перцептивных игрушек не направлено на нахождение 
каких-то определенных правильных решений и действий. Это 
исследование, мотивируемое просто любознательностью. Про-
блемно-ориентированное исследование «проблемных» игрушек 
направляется некой проблемой (например, извлечь куклу из 
узкого ящика) [35]. Однако здесь не фиксируется внимание на 
возможных различиях: а) познавательных вызовов и проблем 
(проблем, ставящихся и решаемых, например, при научном типе 
исследования и экспериментирования) и практических вызовов 
и проблем (при инженерном типе исследования и эксперимен-
тирования). Учитывая эти различия, можно говорить не про-
сто о проблемно-ориентированном исследовании, а о двух его 
разных типах, связанных с познавательными и практическими 
проблемами, которые ставит и решает человек, обследующий 
новый объект. Вопрос об объектах, стимулирующих в большей 
степени постановку и решение познавательных проблем, чем 
прагматических, и наоборот, остается открытым. Мы понимаем, 
естественно, что чистых типов в реальности не бывает, и поста-
новка тех или иных целей при столкновении с новым объектом 
зависит от контекста и индивидуальных особенностей человека 
– но оценить возможный вклад особенностей объекта в то, какой 
тип вызовов он стимулирует, представляется важным.

Причины массовизации разработки и предложения 
исследовательских объектов и миров

Массовизация практик разработки и предложения лю-
дям все новых и более разнообразных исследовательских объ-
ектов и миров имеет, как минимум, четыре причины (и они 
взаимосвязаны).
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1. Интенсивная разработка, использование и демонстра-
ция самых разных исследовательских объектов в различных 
областях (научных исследованиях, образовании, тестировании 
и оценке, игровых практиках, литературе, искусстве, офици-
альной и неофициальной публицистике) является отражением 
все более массового убеждения: одна из основных способно-
стей человека, которая необходима в настоящее время и будет 
востребована в будущем, – это способность справляться с но-
визной, в том числе путем ее активного исследования и экспе-
риментирования. Предполагается, что к встречам с новизной 
нужно специально готовить и что эффективными средствами 
этой подготовки могут быть специально разработанные новые 
интерактивные исследовательские объекты и миры.

2. Новая технологическая ситуация на бытовом уровне: в 
последние десятилетия доля новых компонентов даже бытовой 
среды возросла настолько, что каждый из нас регулярно стано-
вится исследователем каких-нибудь «черных ящиков» – будь то 
водопроводный кран или электроприбор ранее не встречав-
шейся нам конструкции в гостинице и прочие многочислен-
ные постоянно обновляемые гаджеты и разные виды бытовой 
техники. Инструкции к ним зачастую отсутствуют, а если и на-
личествуют, то содержат не все, не для всех ситуаций, и не всег-
да на родном языке пользователя. Тогда недостающие знания 
приходится добирать путем всяческих обследований и экспери-
ментирования – проверяя функции органов управления (кно-
пок, рукояток и пр.) в их разных комбинациях, наблюдать из-
меняющиеся при этом режимы функционирования устройства 
и т.д. (Более того, достаточно много пользователей предпочи-
тает знакомиться с новыми устройствами именно так, путем 
самостоятельного обследования, и обращаться к инструкции 
только в крайнем случае.) Еще лет 100-200 назад такой массо-
вой исследовательской активности на бытовом уровне просто 
не было – не существовало в массовом масштабе ни множества 
относительно сложных устройств, доступных отдельному чело-
веку, ни, тем более, их постоянных обновлений. Только 50–100 
лет назад люди стали массово вовлекаться в экспериментирова-
ние со все новыми и новыми объектами среды и повседневного 
быта, и это стало важной областью компетенций.

3. Растет роль науки, и популяризация научных достиже-
ний в самых разных областях (физике, химии, биологии, на-
уках о мозге и т.д.) часто строится как нарратив: люди не знали 
о каком-то явлении или не понимали его причин, пока некий 
ученый не задумался, не изобрел прибор и метод исследования 
и с их помощью не выявил до этого не известные, скрытые 
очень важные свойства и связи изучаемых объектов, благода-
ря чему мир изменился (исчезла некая болезнь, появилась но-
вая технология и т.д.). Этот нарратив истории научного успеха 
может быть усилен дополнением – краткой, но впечатляющей 
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историей предшествующих неудач (например, гибели ученых в 
ходе экспериментов из-за непонимания либо сущности изучае-
мого явления, либо каких-то важных деталей). Такие наррати-
вы транслируют идею: исследование новизны – важный вызов, 
привлекательный и опасный одновременно. Эта идея орга-
нически встроена в растущее число и разнообразие квестов, 
привлекающих возможностью исследования, экспериментиро-
вания и неожиданностью, серендипностью получаемых поло-
жительных и отрицательных результатов.

4. Целенаправленная активность стейхолдеров – психо-
логов, специалистов в области образования, IT-визионеров и 
др., считающих своей миссией развитие исследовательского по-
тенциала людей и разрабатывающих новые исследовательские 
объекты и миры, показывающие его важность. Исходно, при-
мерно в 50–60-х гг. ХХ века, психологи в разных странах стали 
осознавать и формулировать ценность исследовательского пове-
дения и экспериментирования с новыми объектами и констру-
ировать соответствующие экспериментальные устройства для 
их изучения. Можно сказать, что психологи осуществляли экспе-
риментирование «второго порядка»: они экспериментировали 
с деятельностью экспериментирования детей и взрослых, кон-
струируя все новые и более сложные объекты и системы, новые 
условия и процедуры их использования и на основе получаемых 
данных строили свои модели и теории протекания познаватель-
ной деятельности. Благодаря этому экспериментированию с экс-
периментированием, продолжающемуся до сих пор, исследова-
тели получают новые факты и изменяют свои представления о 
закономерностях познавательной деятельности и ее развития, а 
также способах управления этим развитием. Исследовательские 
достижения в области этих «экспериментов с экспериментиро-
ванием» транслируются в общественное сознание через систему 
коммуникаций. Это и сайты музеев науки, и публикации веду-
щих ученых об исследовательском поведении в журналах Nature, 
Science, Scientific American, Scientific American Mind [26, 36, 30, 31, 40].

Одним из ключевых условий массовизации разработки и 
предложения все новых и более разнообразных исследователь-
ских объектов и миров является опять-таки развитие технологий 
– прежде всего, компьютерных и медиа. Напомним об интерак-
тивных Google Doodles, доступных пользователям по всему миру 
и освещаемых в ключевых мировых медиа. Другие примеры – раз-
работка программистом за день (неделю/месяц) виртуальной 
механической головоломки (или даже модели мира), выклады-
ваемой в интернет и активно обследуемой и обсуждаемой поль-
зователями; разработка виртуальных научных лабораторий для 
школьников специалистами в области образования и IT; и т.д.

Общество реагирует на все это изменением социально-
го заказа, поддерживая исследования и практические раз-
работки новых диагностических, дидактических, игровых 
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исследовательских объектов, миров, активностей – спираль 
развития раскручивается все дальше [13]; в химии это называ-
ется автокаталитическим процессом.

Заключение

Подготовка к встрече с новизной и сложностью – один из 
основных вызовов современного образования, а сами постоян-
ные встречи с новизной и сложностью – вызов современной 
жизни. Развивающий эффект этих встреч (образовательных 
и жизненных в широком смысле слова) можно выразить каче-
ственной математической формулой [10]. Она отражает раз-
ницу между новизной и сложностью проблем, которые человек 
(общество, цивилизация) может ставить и решать до и после 
формальных и неформальных, обучающих, развивающих и 
тормозящих развитие событий и взаимодействий:

E = N’C’ – NC,

где
E – развивающий эффект событий и воздействий,
N и C – соответственно, новизна и сложность проблем, 

которые человек (общество, цивилизация) могли ставить и ре-
шать до этих событий и взаимодействий;

N’ и C’ – соответственно, новизна и сложность проблем, 
которые человек (общество, цивилизация) может ставить и ре-
шать после этих событий и взаимодействий.

Важным средством подготовки к встречам и работе с но-
визной и сложностью считается организация столкновений 
со специально разработанными исследовательскими объекта-
ми и мирами. Будет ли и дальше массовая разработка этих ис-
следовательских объектов, миров и активностей развиваться 
с ускорением – может быть, даже бóльшим, чем сейчас, или 
в какой-то момент, что вполне вероятно, затормозится (как 
любая массовая тенденция) или даже остановится и пойдет 
вспять? Каковы могут быть причины этого нарастающего 
ускорения или, наоборот, торможения и возврата? Это пред-
мет для размышления. И/R
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