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Статья посвящена особенностям игровой деятельности дошкольников в условиях информаци-
онного общества. Рассматриваются основные виды технологий, используемых дошкольниками в 
процессе игровой деятельности (игровые и образовательные приложения, «умные» и «цифровые» 
игрушки). Приводится обзор эмпирических исследований, доказывающих, что современная игра 
представляет собой специфический тип игровой деятельности, при котором физические и цифровые 
объекты взаимодействуют в режиме реального времени. Обсуждаются подходы к анализу «цифровой 
игры» в рамках культурно-исторической традиции (М. Флир, Н.Н. Вересов, Н.Е. Веракса). Рассма-
триваются отличия «технического поведения» и собственно игровой деятельности с использованием 
новых технологий. Обосновывается необходимость перехода от противопоставления «традицион-
ной» игры и игры, опосредованной технологиями, к анализу «цифровой игры» как сложной системы 
детских и детско-взрослых взаимодействий, образующих социокультурный контекст жизни ребенка.

Ключевые слова: цифровое детство, дошкольники, информационные технологии, игровая дея-
тельность, цифровая игра, цифровые игрушки, цифровой контент, техническое поведение.

Финансирование. Исследование О.В. Рубцовой выполнено за счет гранта Российского научного фонда (проект 
№ 20-18-00028).

Для цитаты: Рубцова О.В., Саломатова О.В. Детская игра в условиях цифровой трансформации: культурно-исто-
рический контекст (Часть 1) // Культурно-историческая психология. 2022. Том 18. № 3. C. 22—31. DOI: https://
doi.org/10.17759/chp.2022180303

Child’s Play in the Context of Digital Transformation: 
Cultural-Historical Perspective (Part One)

Olga V. Rubtsova
Moscow State University of Psychology and Education, Moscow, Russia

ORCID: https://orcid org/0000-0002-3902-1234, e-mail: ovrubsova@mail ru

Olga V. Salomatova
Moscow State University of Psychology and Education, Moscow, Russia

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-1723-9697, e-mail: agechildpsy@gmail.com

The article is devoted to the peculiarities of preschoolers’ play within the Information Society. It studies 
the types of technologies used by preschoolers in the process of play (video games, educational apps, smart 
and digital toys). It also provides an overview of the existing empirical research, proving that contemporary 
play represents a specific type of play activity, where physical and digital objects interact in real time. The 
article discusses different approaches to the analysis of digital play in the context of Cultural-Historical 
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Введение

Современные исследователи все чаще говорят 
об особом культурно-историческом типе детства — 
«цифровом детстве», возникающем в условиях ин-
формационного общества [8; 9; 16; 28]. Своеобразие 
«цифрового детства» обусловлено, в первую очередь, 
«вездесущим» и «всепроникающим» присутствием 
информационных технологий [48], когда границы 
между виртуальным и реальным становятся предель-
но размытыми, а физические и цифровые объекты 
сосуществуют и взаимодействуют в режиме реаль-
ного времени [43]. В контексте идей культурно-исто-
рической концепции правомерно рассматривать тех-
нологии в качестве нового средства опосредования 
деятельности, своеобразие которого обусловлено со-
четанием орудийных и знаковых компонентов [4; 8; 
9]. Как любое новое средство, технологии изменяют 
существующие виды социальных взаимодействий, 
определяя специфику развития высших психических 
функций и процессов на разных этапах возрастного 
развития.

В условиях новой социальной ситуации исследо-
ватели фиксируют качественные изменения игровой 
деятельности детей [11; 12; 29]. С одной стороны, дет-
ская игра становится более сложной из-за использо-
вания в ней не только традиционных игрушек и сю-
жетов, но также разнообразных гаджетов и цифровых 
устройств, предоставляющих доступ к виртуальной 
реальности [41]. С другой стороны, у современных 
детей все реже встречаются развернутые формы игры 
(прежде всего сюжетно-ролевой), а уровень сформи-
рованности игровых навыков на протяжении всего пе-
риода дошкольного детства остается достаточно низ-
ким [12; 14]. Учитывая определяющее значение игры 
для формирования новообразований дошкольного 
возраста, важной задачей современной психолого-пе-
дагогической науки становится изучение того, каким 
образом наблюдаемые изменения отражаются на раз-
личных аспектах развития современных детей.

Цель настоящей статьи — обозначить ключевые 
особенности игровой деятельности дошкольников в 
условиях цифровой трансформации, а также рассмо-
треть возможные подходы к анализу детской игры 
как нового социокультурного феномена.

Игры и игрушки: во что и как играют 
«цифровые аборигены»?

Сегодня по всему миру наблюдается снижение воз-
раста знакомства детей с гаджетами и устойчивое уве-
личение времени взаимодействия с ними [20; 21; 45; 46]. 
За рубежом в последние годы набирают популярность 
цифровые устройства, адресно предназначенные для 
детей (игрушки, подключенные к Интернету, книги и 
игры с дополненной реальностью), тогда как в России 
подавляющее большинство дошкольников пользуются 
устройствами своих родителей — смартфонами, план-
шетами и компьютерами, что в значительной степени 
определяет доступный им цифровой контент [15]. Наи-
более часто российские дошкольники используют обра-
зовательные программы и видеоигры.

Образовательные программы для дошкольников 
занимают промежуточное положение между учеб-
ным и игровым контентом: как правило, в таких про-
граммах дошкольнику необходимо выполнить опре-
деленные задания, чтобы герой программы похвалил 
ребенка. Цель подобных приложений — познакомить 
ребенка с буквами, цифрами, цветами и т. п. в игро-
вой форме. К этой же группе можно отнести програм-
мы, где ребенок тренирует логическое и простран-
ственное мышление, зрительную память, внимание. 
К данному типу цифрового контента относят также 
паззлы и программы, позволяющие собрать цельную 
картинку из частей. Отчасти в эту категорию попада-
ют программы для развития творческой активности, 
наиболее распространенными из которых являются 
приложения для рисования и раскраски.

Игровой контент, нацеленный на детскую аудито-
рию, весьма разнообразен, как и подходы к его клас-
сификации. Обычно игровые жанры выделяются в 
зависимости:

•	 от содержания игровой задачи (головоломки, 
азартные игры, шансовые игры, спортивные игры, 
единоборства и др.) [18];

•	 задействованных в игре способностей (экшн, 
стратегия и др.) [22];

•	 наличия в играх сюжета и правил (игра-упраж-
нение; игра с правилами; игра с сюжетом) [7].

Заслуживает внимания психологическая типо-
логия компьютерных игр, предложенная Е.О. Смир-

Theory (M. Fleer, N.N. Veresov, N.E. Veraksa). It also focuses on the key differences between technical 
behaviors and digital play activity. The authors stress the need of transition transition from contrasting tra-
ditional play and play, mediated by technologies, to the analysis of digital play as a complex system of child-
child and child-adult communities that construct the socio-cultural context of the child’s everyday life.

Keywords: digital childhood, preschoolers, digital media, play activity, digital play, digital toys, digital 
content, technical behavior
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новой и Р.Е. Радаевой. Типология основана на 
характере ролевого поведения, связанного с поло-
жением играющего по отношению к игровой ситуа-
ции, и включает следующие виды компьютерных игр: 
1) головоломки и традиционные игры, перенесенные 
на компьютер; 2) аркады — жанр игр, в котором игрок 
управляет героем, проводя его через препятствия 
(как правило, такая игра имеет несколько уровней, 
c каждым последующим уровнем увеличивается 
сложность или скорость); 3) стратегии — характе-
ризуются тем, что играющий находится «над» игро-
вой деятельностью, т. е. управляет процессами или 
командует; игра заставляет планировать состояние 
собственных ресурсов и деятельность противника; 
4)  симуляторы  — игры, которые позволяют играю-
щему находиться «внутри» ситуации, часто это игры 
«от первого лица»; 5) игры-повествования — игры с 
непрерывным развивающимся сюжетом, напомина-
ющие своего рода мультфильм или фильм [13].

В последние годы широкое распространение полу-
чили также программы, поддерживающие так называ-
емые виртуальные игровые миры (virtual play worlds), 
предназначенные для детей. Такого рода миры могут 
разрабатываться либо как самостоятельные виртуаль-
ные платформы, либо как дополнение к существую-
щим игрушкам (Barbie, LEGO и т. д.). Такие програм-
мы позволяют построить собственный игровой мир в 
виртуальном пространстве, создать своих героев и вы-
строить уникальный сюжет игры [41].

Помимо различных приложений и программ для 
дошкольников все большую популярность приоб-
ретают игрушки со встроенными цифровыми эле-
ментами, которые включают в себя материальную 
оболочку и электронные компоненты. Как правило, 
такими игрушками можно управлять с компьютера 
или смартфона. Цифровые игрушки обеспечивают 
двустороннее взаимодействие, т. е. способны, напри-
мер, предложить ребенку задание, а потом похва-
лить его, или ответить на заданный им вопрос [6; 35]. 
В  России цифровые игрушки не столь популярны, 
как в странах Европы, Японии и США [15].

Одна из наиболее известных классификаций циф-
ровых игрушек, предложенная Л. Холл с соавторами 
(L. Hall et. al.), подразделяет их на три категории: ин-
терактивные (interactive), умные (smart) и подклю-
чаемые (connected). В основе классификации лежат 
такие критерии, как: 1) уровень технологической 
сложности; 2) субъектность игрушки (toy agency) 
или, иными словами, степень ее автономности; 
3)  возможные способы взаимодействия с игрушкой 
[30]. Интерактивные игрушки обычно не требуют 
подключения к Интернету; взаимодействие с ними 
ограничено заданным набором функций (действия 
таких игрушек предсказуемы). Данный тип игрушек 
позволяет поддержать традиционную (в том числе 
сюжетно-ролевую) или подвижную игру младших 
дошкольников. Умные игрушки предполагают ис-
пользование более сложных технологий (в том числе 
подключение к Интернету), позволяющих игрушке 
поддерживать разговор, узнавать собеседника. Взаи-
модействие с такими игрушками направлено на раз-

витие и обучение ребенка, поэтому такие игрушки 
ориентированы, прежде всего, на старший дошколь-
ный возраст. Подключаемые игрушки представляют 
собой наиболее сложный вид цифровых игрушек, 
которые, за счет различных технологических реше-
ний (подключение к IoT, голосовые команды и др.), 
позволяют анализировать предшествующее взаимо-
действие и адаптировать контент под пользователя, 
делая взаимодействие максимально персонифициро-
ванным. При этом в ряде случаев цифровые игрушки 
сочетают черты разных категорий.

Ряд авторов различают умные (smart toys) и циф-
ровые игрушки (digital toys), указывая, что главная их 
отличительная черта — назначение. Так, если игруш-
ка издает звуковые или световые сигналы и предна-
значена, прежде всего, для развлечения ребенка, то 
это — цифровая игрушка [35]. Распространенной раз-
новидностью цифровых игрушек являются так назы-
ваемые игрушки-прототипы (prototypical toys) — не-
сложные цифровые устройства, которые не связаны с 
определенными игровыми действиями и дают ребен-
ку простор для творчества (например, браслет Moff с 
приложением на телефоне).

Умные игрушки способны демонстрировать более 
сложное поведение. Они персонифицированы: у них 
есть свой «характер», они могут подстраиваться под 
запросы каждого члена семьи, способны иницииро-
вать и поддерживать общение, использовать есте-
ственные сигналы и реагировать на эмоции людей. 
Одно из направлений умных игрушек представлено 
роботами-животными, максимально передающи-
ми мимику и повадки живых домашних любимцев 
(собака AIBO, динозавр Pleo и др.). Такие игруш-
ки также называют социальными роботами (social 
robots) [19].

В целом можно говорить о том, что доступность и 
разнообразие цифрового контента, предназначенно-
го для дошкольников, приводят к постоянному взаи-
мопроникновению элементов традиционной игровой 
деятельности и игры, опосредованной технологиями, 
в результате чего границы между ними размывают-
ся. Дети переносят традиционные игровые сюжеты 
в виртуальное пространство, наполняя их новым со-
держанием, или, напротив, встраивают виртуальных 
и цифровых персонажей в канву не опосредованных 
игровых взаимодействий. В таких условиях возника-
ет новый, специфический тип игровой деятельности, 
который нуждается как в эмпирическом изучении, 
так и в последующем теоретическом осмыслении.

Эмпирические исследования игры, 
опосредованной технологиями

В фокусе внимания современных исследователей 
игры с применением технологий оказываются следу-
ющие направления:

1) изучение особенностей игровой деятельности 
с использованием различных технологий (гаджетов, 
цифровых игрушек, компьютерных программ и при-
ложений);
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2) сравнительные исследования игры с цифровы-
ми и традиционными игрушками;

3) влияние частоты и характера взаимодействия 
ребенка с гаджетами на развитие когнитивных про-
цессов.

В фокусе первого направления находится анализ 
особенностей игровой деятельности детей, опосредо-
ванной технологиями («цифровой игры»). Внимание 
исследователей привлекает, прежде всего, взаимо-
действие детей с различными видами компьютерных 
программ и приложений [38]. Ряд авторов деталь-
но рассматривают взаимодействие дошкольников с 
цифровыми игрушками и игрушками с дополненной 
реальностью. Целью подобных исследований, как 
правило, является определение образовательного 
потенциала таких технологий [41]. В рамках данно-
го направления изучаются также особенности взаи-
модействия детей между собой в процессе цифровой 
игры [23].

Исследования в рамках первого направления в 
целом свидетельствуют о том, что дети дошкольного 
возраста по-разному взаимодействуют с различными 
типами цифрового контента. В полной мере это отно-
сится к взаимодействию с приложениями различных 
видов. Так, в исследовании К. Мур (С. Moore) пока-
зано, что тип приложения влияет не только на то, как 
ребенок взаимодействует с гаджетом, но и на то, как 
он/она взаимодействует с другими детьми. Если до-
школьники находятся рядом и используют приложе-
ния одного типа (каждый на своем планшете), то, как 
правило, они активно общаются. Фактически, дети 
находятся в общей игровой ситуации, созданной для 
них приложением, и увлеченно обсуждают ее, хотя 
каждый играет на своем устройстве [44].

В работах С. Кьелландер и Ф. Мойниан 
(S. Kjällander и F. Moinian) показано, что дети склон-
ны преобразовывать приложения в соответствии 
со своими желаниями. В цифровой реальности до-
школьники могут создавать и переименовывать 
предметы и действия, а также изменять их функцио-
нальное назначение. Данное исследование доказыва-
ет способность детей менять объекты, их наименова-
ние и значение в цифровой реальности [34].

В рамках второго направления изучается своео-
бразие игры детей с традиционными игрушками и их 
цифровыми аналогами.

Примером такого типа исследований является ра-
бота, выполненная в США под руководством П. Кана 
(P.H. Kahn), цель которой заключалась в сравнении 
взаимодействия детей с роботом AIBO и традици-
онным плюшевым щенком. Предварительный опрос 
детей не выявил значимых различий в отношении 
к собаке-роботу и плюшевой собаке. Однако в про-
цессе игры были зафиксированы качественные раз-
личия во взаимодействии с традиционной игрушкой 
и игрушкой-роботом. Плюшевого щенка дети ста-

рались «оживить», используя вербальные средства, 
перемещая его или предпринимая попытки накор-
мить. В ходе исследования дети значительно чаще 
обнимали плюшевую игрушку, наблюдались также 
случаи проявления агрессии. По отношению к щен-
ку-роботу большинство детей демонстрировали на-
стороженность, особенно в те моменты, когда AIBO 
инициировал какое-то действие [33].

Не менее интересным представляется сравни-
тельное исследование взаимодействия детей с со-
бакой-роботом AIBO и с живым щенком. Согласно 
полученным данным, цифровая собака интересо-
вала детей, прежде всего, как объект для исследо-
ваний. Детям было особенно интересно, как AIBO 
играет в мяч, поэтому с игрушкой они играли в мяч 
чаще, чем с живым щенком. Взаимодействуя с жи-
вым щенком, дети демонстрировали заботу, глади-
ли, шли на так называемый «социальный контакт» 
(social touch). Результаты опроса показали, что, по 
мнению детей, роботу AIBO присущи биологиче-
ские, психологические, социальные свойства и мо-
ральные качества, однако в меньшей степени, чем 
живому щенку [42].

В рамках третьего направления исследовате-
ли изучают влияние взаимодействия с гаджетами 
на уровень когнитивного развития дошкольников. 
Чаще всего в фокусе внимания таких исследований 
оказываются экранное время (screen time; computer 
activity; online activity) и/или жанр потребляемого 
цифрового контента и их связь с уровнем развития 
внимания, памяти, речи, социальных навыков [2]. 
Результаты подобных исследований весьма противо-
речивы. Так, при злоупотреблении экранным време-
нем1 у дошкольников отмечаются такие негативные 
явления, как ожирение, повышение уровня агрес-
сии, ухудшение качества сна, снижение способности 
удерживать внимание, уменьшение словарного за-
паса, снижение качества традиционной игровой дея-
тельности и трудности в социальных взаимодействи-
ях [1; 10; 36]. В то же время при условии соблюдения 
детьми рекомендованных норм экранного времени 
многим авторам удалось показать положительное 
влияние взаимодействия с цифровым контентом на 
восприятие, познавательную активность, наглядно-
образное и логическое мышление, рабочую память 
[2; 5; 17; 26; 39; 45].

В целом, в последние годы наблюдается уменьше-
ние числа работ, посвященных противопоставлению 
так называемой «традиционной игры» и игры, опос-
редованной технологиями. В условиях постоянного 
взаимодействия детей с различными гаджетами ис-
следователи все чаще обращаются к «смешанным» 
формам игровой деятельности, рассматривая перехо-
ды между виртуальным и физическим игровым вза-
имодействием. Очевидно, что такой вид игровой де-
ятельности является самостоятельным типом игры, 

1 Нормы экранного времени обычно основаны на рекомендациях Американской академии педиатрии (2016 г.) и Канадского педиа-
трического общества (2017 г.), согласно которым детям до двух лет не желательно проводить время за экраном, а допустимое экранное 
время для детей 2—5 лет составляет до 1 часа в день [45; 47].
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требующим специфических методов ее изучения. 
Данная задача напрямую связана с разработкой тео-
ретической концепции «цифровой игры».

«Цифровая игра» в зеркале культурно-
исторической парадигмы

Для обозначения игровой деятельности, опосре-
дованной технологиями, применяются различные 
термины. С. Эдвардс (S. Edwards) оперирует поня-
тием конвергентная игра (converged play), в которой 
традиционная игровая деятельность с игрушками 
«встречается» (пересекается, смешивается) с новы-
ми формами опосредованной игры [25]. Ряд авто-
ров используют понятие подключенной (связанной) 
игры (connected play), делая акцент на связях между 
онлайн- и офлайн-пространствами, где разворачи-
вается игровая ситуация [32; 40]. Часто встречается 
также термин цифровая игра (digital play), трактовка 
которого существенно отличается в рамках разных 
научных направлений [27; 31; 37].

Одним из наиболее известных авторов, разраба-
тывающих концепцию цифровой игры в русле куль-
турно-исторической традиции, является М.  Флир 
(M.  Fleer). Опираясь на идеи Л.С Выготского, 
М.  Флир определяет цифровую игру как «…процесс 
создания воображаемой цифровой ситуации, сопрово-
ждаемый специфической «цифровой» речью, в основе 
которой лежат сюжеты из повседневной жизни де-
тей» [27, с. 87]. В качестве ключевых характеристик 
цифровой игры автор выделяет [27]:

•	 Техническое поведение (technical behaviors) — 
процесс исследования детьми возможностей цифро-
вых устройств путем экспериментирования с ними 
(нажатие кнопок, перемещение предметов по экрану 
и т. д.). Такое взаимодействие с технологиями не яв-
ляется собственно игрой, поскольку в нем отсутству-
ет воображаемая игровая ситуация.

•	 Воображаемая цифровая ситуация (imaginary 
digital situation) — сюжетно-ролевые взаимодей-
ствия, моделируемые цифровым устройством или 
приложением, которые задают контекст для игры-во-
ображения (imaginary play).

•	 «Цифровая речь» в воображаемой цифровой 
ситуации (digital talk in imaginary digital situations) — 
особый «метакоммуникативный» язык, который дети 
используют в ходе игрового взаимодействия. Такой 
способ коммуникации используется как в том случае, 
когда несколько детей играют на одном устройстве, 
так и когда дети играют в одном приложении каждый 
со своего устройства и обсуждают общий сюжет.

•	 Придание нового смысла цифровым объектам 
и действиям в воображаемой цифровой ситуации — 
переосмысление и трансформация игровой ситуации 
посредством изменения, создания или переименова-
ния объектов в цифровой реальности.

•	 Проницаемость границ между цифровой игрой 
и традиционной игрой — переход созданных детьми 
в цифровом пространстве персонажей, предметов и 
сюжетов в традиционную игру, и наоборот.

По мнению К. Дирфьорд (К. Dýrfjörð), выделен-
ные М. Флир характеристики цифровой игры можно 
также рассматривать как этапы, которые современ-
ный ребенок проходит при знакомстве с цифровыми 
технологиями [24].

На наш взгляд, М. Флир внесла большой вклад 
в понимание цифровой игры и ее развивающего 
потенциала, прежде всего, за счет указания на не-
однородный характер игровой деятельности, опос-
редованной технологиями. Цифровая игра вклю-
чает, но не сводится к «техническому поведению», 
подразумевающему экспериментирование с новым 
приложением или цифровой игрушкой. Такой вид 
взаимодействия с технологиями занимает важное 
место в деятельности современного ребенка, од-
нако не является «игрой» в строгом смысле этого 
слова. Экспериментирование необходимо для ос-
воения ребенком технологии, которая затем может 
быть встроена в более сложные формы игровой де-
ятельности. В качестве критерия развитой цифро-
вой игры М. Флир рассматривает так называемую 
«воображаемую» цифровую ситуацию, трактовка 
которой отличается от понятия «мнимой ситуа-
ции» у Л.С. Выготского (хотя автор, по всей види-
мости, их отождествляет). М. Флир полагает, что 
развивающий потенциал цифровой игры обуслов-
лен участием ребенка в воображаемых цифровых 
ситуациях с возможностью развития сценария 
(изменение характера персонажей, ролей, места 
действия и т. д.) или создания принципиально но-
вых цифровых ситуаций (причем и в первом, и во 
втором случае обязательно наличие постоянных 
правил) [27]. Несмотря на то, что соотношение по-
нятий «воображаемая игровая ситуация» и «мни-
мая игровая ситуация» нуждается в дальнейшей 
разработке и конкретизации, концепция М. Флир 
позволяет увидеть цифровую игру как сложную 
форму совместной деятельности детей (и взрос-
лых), которая вписана в общий социокультурный 
контекст повседневной жизни ребенка.

Интересная критика попыток применить тради-
ционные теории игры (включая культурно-истори-
ческую концепцию) к анализу современной детской 
игры представлена в работах Дж. Марш (J. Marsh). 
По ее мнению, традиционные теории игры являются 
человекоцентрированными и потому могут успешно 
применяться для изучения речевых, социальных или 
когнитивных аспектов игрового поведения ребенка, 
однако не могут в полной мере ответить на вопросы, 
связанные со спецификой взаимодействия ребенка 
с технологиями в процессе игровой деятельности. 
Опираясь на идеи постгуманизма, автор разрабаты-
вает концепцию так называемой подключенной игры 
(connected play), в рамках которой и физические, 
и цифровые объекты наделяются субъектностью 
(agency). Дж. Марш полагает, что идеи постгума-
низма являются более продуктивными для анализа 
современной детской игры, которая размывает гра-
ницы между онлайн- и офлайн-пространством, при-
обретая совершенно иные пространственно-времен-
ные характеристики [40].

Рубцова О.В., Саломатова О.В. Детская игра...
Rubtsova O.V., Salomatova O.V. Child’s Play in the Context...
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С нашей точки зрения, перспективы примене-
ния культурно-исторической концепции для анали-
за цифровой игры связаны, в частности, с возмож-
ностью трактовки технологий как нового средства 
опосредования, сочетающего в себе орудийные и зна-
ковые компоненты [8; 9].

Интересный подход к изучению игровой дея-
тельности, опосредованной технологиями, пред-
ставлен в работах Н.Н. Вересова и Н.Е. Вераксы. 
Авторы обращают внимание на необходимость раз-
личения англоязычных понятий digital game и digital 
play. Оба термина переводятся на русский язык как 
«цифровая игра», однако несут разный смысл. По-
нятие digital play обозначает собственно игровую 
деятельность как систему правил, ролей, сюжетов 
и игровых действий, тогда как термин digital game 
относится, прежде всего, к программному обеспе-
чению и подразумевает определенное материаль-
ное и/или виртуальное наполнение, имеющее цели 
и задачи, этапы, действующих лиц и т. д. По мне-
нию Н.Н. Вересова и Н.Е. Вераксы, цифровая игра 
(digital play) обладает теми же характеристиками, 
что и традиционная игра, и может оцениваться по 
таким критериям, как мнимая ситуация, правила и 
роли, игровые действия. Кроме того, для анализа 
игровой деятельности авторы вводят понятие нор-
мативной ситуации (normative situation), которая 
понимается как сочетание факторов, условий и об-
стоятельств, относительно которых социум предпи-
сывает субъекту определенные действия [3].

Традиционная ролевая игра содержит типичные 
нормативные ситуации. Руководствуясь системой 
нормативных ситуаций, типичных для разыгрывае-
мого сюжета и ролей, дети регулируют свои игровые 
действия и создают мнимую ситуацию. Чем большее 
разнообразие нормативных ситуаций (и соответ-
ствующих игровых действий) обеспечивает игра, тем 
лучше она способствует развитию ребенка. Таким 
образом, согласно авторам, развивающий потенциал 
цифровой игры можно оценить по следующим пара-
метрам: 1) степень, в которой содержание игры спо-
собствует коллективному созданию и развитию мни-
мых ситуаций; 2) то, как содержание игры облегчает 
и обогащает взаимодействие между игроками в ходе 
игрового процесса; 3) наличие в игре культурных 
нормативных ситуаций и то, как они представлены в 
игровом содержании.

В свою очередь, цифровая игра (digital game) мо-
жет оцениваться по следующим параметрам: 1) ка-
кие игровые роли она предлагает и какие правила 
применяются к этим ролям; 2) как принятие ролей 
может развивать и обогащать взаимодействие между 
участниками во время игры; 3) как правила игры от-
ражают культурные нормативные ситуации, и какие 
формы взаимодействия игроков становятся возмож-
ными благодаря соблюдению этих правил [47].

Идеи Н.Н. Вересова и Н.Е. Вераксы представля-
ются крайне перспективными для анализа развиваю-
щего потенциала различных игровых приложений и 
игрушек, а также для диагностики уровня развития 
цифровой игры у детей дошкольного возраста.

Подводя итоги проделанному анализу, можно 
сказать, что не так много авторов обращаются к про-
блеме цифровой игры в русле культурно-историче-
ской научной школы. В то же время именно теория 
Л.С. Выготского позволяет рассматривать данный 
тип игровой деятельности во всей полноте современ-
ного социокультурного контекста, а также открывает 
перспективы для организации цифровой игры как 
системы развивающихся детско-взрослых взаимо-
действий.

Вместо заключения

Представленный анализ показывает, что игро-
вая деятельность современных детей может быть 
описана в терминах «смешанной реальности», ха-
рактеризующейся взаимопроникновением реаль-
ного и виртуального пространств. Взаимодействие 
физических и цифровых объектов, разворачива-
ющееся в ходе игрового процесса, представляет 
собой специфический тип игровой деятельности 
(цифровую игру), который нуждается как в эмпи-
рическом изучении, так и в последующем теорети-
ческом осмыслении.

Для понимания феномена цифровой игры 
очень важным, на наш взгляд, является различе-
ние «технического» и собственно игрового пове-
дения. Многие авторы рассматривают цифровую 
игру как менее развитую, едва ли не «ущербную» 
форму игры, полагая, что игровые действия в ней 
сводятся лишь к экспериментированию с возмож-
ностями компьютерного приложения или цифро-
вой игрушки. В действительности такой тип игры 
является лишь одним из множества возможных 
форм взаимодействия с цифровым контентом. При 
этом характер игровых взаимодействий, опосредо-
ванных технологиями, зависит от более широко-
го контекста, в котором разворачивается игровая 
деятельность ребенка (где и с кем он играет, при-
сутствует ли рядом взрослый, и принимает ли он 
участие в игре ребенка и т. д.). С этой точки зрения 
цифровая игра мало чем отличается от традицион-
ной, поскольку для развития и той и другой формы 
игры нужны соответствующие условия, связанные 
с организацией детско-взрослых общностей и со-
вместных способов действия взрослого и ребенка. 
Неудивительно, что в последние несколько лет по-
является все меньше работ, основанных на проти-
вопоставлении традиционной и цифровой игры, а 
в фокусе внимания исследователей оказываются 
новые игровые практики, участниками которых 
становятся взрослые и дети.

Можно предположить, что перспективы исследо-
вания цифровой игры связаны с необходимостью ти-
пологизации ее видов, соотнесения их с традицион-
ными формами игровой деятельности и дальнейшей 
разработкой рекомендаций по организации взаимо-
действий, характеризующих специфические типы 
детско-взрослых общностей, которые опосредованы 
применением новых технологий.
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