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В статье обсуждается проблема типологизации цифровой игры. Рассматриваются основные под-
ходы к классификации «традиционной» игровой деятельности в зарубежной и отечественной науке. 
Показано, что для большинства иностранных авторов критерием выделения типа игры является либо 
уровень ее когнитивной сложности (Ж. Пиаже, K.H. Rubin, K.Stagnitti, S. Smilansky, N. Takata), либо 
характер социальных взаимодействий, в которые ребенок оказывается вовлеченным в процессе игры 
(M.B. Parten, J. Mildred). В отечественной науке приводятся классификации игры, предложенные 
Е.Е. Кравцовой, С.Л. Новосёловой, Н.Я. Михайленко и Н.А. Коротковой, Е.О. Смирновой. Подчер-
кивается необходимость различения понятий «цифровая игра как программный продукт» и «циф-
ровая игра как специфический вид игровой деятельности». Обсуждается возможность применения 
классификаций компьютерных игр (видеоигр) и «традиционных» игр для анализа цифровой игры. 
Приводится классификация цифровой игры Дж. Марш, разработанная на основе типологии Б. Хью-
за. Обосновывается идея о том, что для выделения типов цифровой игры наиболее перспективными 
являются классификации «традиционной» игры при условии их соответствующей адаптации.
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Типологизация цифровой игры: 
к постановке проблемы

Как уже отмечалось [9], в последние несколько 
лет в психолого-педагогической науке появляется 
все меньше работ, основанных на противопоставле-
нии традиционной и цифровой игры. Игровая дея-
тельность с использованием технологий и различ-
ных видов цифрового контента рассматривается как 
новая форма игровой деятельности, где реальные и 
виртуальные объекты сосуществуют и взаимодей-
ствуют в режиме реального времени. При этом новое 
средство (телефон, планшет и пр.) выступает таким 
же неотъемлемым атрибутом игры, как традицион-
ная игрушка.

Важным этапом в изучении цифровой игры как 
нового социокультурного феномена стало понима-
ние ее неоднородности, обусловленной разнообра-
зием применяемых технологий и возможных сце-
нариев их инкрустации в игровой процесс. Можно 
предположить, что, как и традиционная игровая 
деятельность, цифровая игра эволюционирует и 
развивается в зависимости от возраста ребенка, 
уровня его цифровых навыков и характера взаи-
модействия с гаджетами (частота взаимодействия, 
вовлеченность взрослых и сверстников в игровую 
деятельность и др.). В связи с этим возникает во-
прос о выделении разновидностей цифровой игры, 
ее типологизации.

Очевидно, что подходы к решению данной про-
блемы будут существенно различаться в зависимо-
сти от концептуального представления о традици-
онной игровой деятельности, ее видах и функциях. 
В рамках настоящей статьи предпринята попыт-
ка кратко рассмотреть некоторые классификации 
игры, основанные на известных концепциях игро-
вой деятельности (включая культурно-историче-
скую теорию), а также обсудить возможность их 
проецирования на игру, опосредованную примене-
нием технологий.

Зарубежные подходы к классификации 
традиционной игры

Проблема выделения типов игровой деятельности 
привлекает внимание многих зарубежных психологов 
и педагогов. Большинство иностранных классифика-
ций могут быть сгруппированы вокруг двух основных 
подходов к пониманию игры: когнитивного и социаль-
ного. Авторы, принадлежащие к первому направле-
нию, выделяют типы игры в зависимости от уровня 
их когнитивной сложности (Ж. Пиаже, K.H. Rubin, 
K. Stagnitti, S. Smilansky, N. Takata). В рамках второго 
направления критерием выделения типа игры высту-
пает характер социальных взаимодействий, в которые 
ребенок оказывается вовлеченным в процессе игры 
(M.B. Parten, J. Mildred). В некоторых классифика-
циях выделяемые типы игры рассматриваются в каче-
стве стадий, связанных с общей линией когнитивно-
го и/или социального развития, тогда как некоторые 
предполагают параллельное развитие и пересечение 
разных типов игры. Существует также немногочис-
ленная группа классификаций, в основу которых по-
ложен критерий игрушек, с которыми ребенок взаи-
модействует в процессе игровой деятельности [19].

Классификации когнитивного направления опи-
раются на идеи Ж. Пиаже. В соответствии с его кон-
цепцией стадиального развития, содержание детской 
игры развивается от субъективных конструкций к 
адекватному отражению реальности [29]. Играя, дети 
не осваивают новые умения, но практикуют и закре-
пляют те навыки, которые были недавно приобрете-
ны. Ж. Пиаже выделял три типа детской игры [26]:

•	 тренировочная игра (practice play) — визуаль-
ное, звуковое и тактильное экспериментирование;

•	 символическая игра (symbolic play) — игра с 
использованием одних предметов вместо других, ис-
пользование отсутствующих предметов, действия 
«как будто»;

•	 игра с правилами — игра по заранее установ-
ленным правилам, которые приняты всеми игроками.
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Со временем последователи Ж. Пиаже существен-
но дополнили его типологию игр, включив в нее раз-
личные типы и подтипы, позволяющие детально про-
следить усложнение игровых действий с развитием 
когнитивных способностей ребенка.

Так, например, Н. Таката (N. Takata) на основе 
классификации Ж. Пиаже предложил возрастную 
типологию игр, выделив следующие типы [28]:

•	 сенсомоторная игра (0—2 года);
•	 символическая (symbolic) и простая конструк-

тивная (simple constructive) игра (2—4 года);
•	 драматическая (dramatic) и сложная конструк-

тивная (complex constructive) игра (4—7 лет);
•	 игра с правилами (7—12 лет);
•	 развлекательные (recreational) и соревнова-

тельные (competitive) игры (12—16 лет).
Классификации социального направления восхо-

дят к идеям М.Б. Партена (M.B. Parten), выделявше-
го типы игры в зависимости от характера взаимодей-
ствий детей друг с другом в ходе игрового процесса 
[25]. М.Б. Партен описал следующие виды игры:

•	 одиночная игра (solitary play) — ребенок играет 
один, не обращая внимания на окружающих его детей;

•	 параллельная игра (parallel play) — дети нахо-
дятся рядом, но играют самостоятельно в одну и ту 
же игру, изредка взаимодействуя друг с другом;

•	 ассоциированная игра (associative play) — ребе-
нок сосредоточен на своем занятии, но он уже спосо-
бен делиться, одалживать и наблюдать за действиями 
своих сверстников;

•	 совместная игра (сooperative play) — дети ор-
ганизовывают свою игру совместно с общей целью и 
способны распределять роли.

Идеи М.Б. Партена легли в основу Междуна-
родной классификации функционирования, огра-
ничений жизнедеятельности и здоровья детей и 
подростков1, принятой Всемирной организацией 
здравоохранения в 2007 г.

Еще одна группа классификаций связана с ти-
пом игрушек, которые дети используют во время 
игры (B.M. Kudrowitz, B. Goodson). Классификации 
данной группы не являются строго научными, по-
скольку часто опираются на характеристики игру-
шек, заявленные производителями, в то время как в 
реальной игре детей функции и назначение игрушек 
определяются самим ребенком.

Так, например, Б. Гудсон и М. Бронсон 
(B. Goodson, M. Bronson) предложили группировать 
игры в зависимости от игрушек, необходимых для 
того или иного типа игры, выделив следующие виды 
игровой деятельности [20]:

•	 активная игра — предполагает игрушки для ка-
тания, мячи, спортивный инвентарь;

•	 манипулятивная игра — включает такие эле-
менты, как конструктор, шнуровка, бусины для на-
низывания, игрушки для игры с песком и водой;

•	 игра «понарошку» (make-believe play) — пред-
полагает взаимодействие с куклами, марионетками, 

мягкими игрушками, декорациями, игрушечным 
транспортом;

•	 творческая игра (creative play) — подразуме-
вает музыкальные инструменты, художественные и 
ремесленные материалы, аудиовизуальное оборудо-
вание;

•	 обучающая игра (learning play) — может вклю-
чать книги, специальные игрушки для развития кон-
кретных навыков.

Необходимо отметить, что исследователи детской 
игры не всегда единодушны в анализе существую-
щих классификаций и их принадлежности к тому 
или иному направлению. Так, например, Э. Мэллоу 
(E. Mellou) [24] и К. Стегнитти (K. Stagnitti) [27] от-
носят к представителям когнитивного направления 
не только Ж. Пиаже и ряд его последователей, но 
также и Л.С. Выготского. В свою очередь, Ф.П. Хьюз 
(F.P. Hughes) противопоставляет теории когнитив-
ного развития и так называемый контекстуальный 
подход к игре. Контекстуальный подход, по мнению 
Ф.П. Хьюза, основан на убеждении, что развитие ре-
бенка невозможно в полной мере понять без обраще-
ния к социокультурному и историческому контексту, 
в котором оно происходит [22]. В качестве примера 
такого подхода Ф.П. Хьюз приводит культурно-исто-
рическую теорию Л.С. Выготского.

Б. Хьюз (B. Hughes) является автором одной из 
наиболее известных зарубежных классификаций 
игровой деятельности [21]. По мнению Е.О. Смир-
новой, в рамках его классификации «…виды игры 
выделены скорее на уровне здравого смысла, чем на 
каких-либо теоретических основаниях» [12, с. 6]. Ти-
пология игр Б. Хьюза была изначально разработана 
как практический инструмент анализа детской игры, 
предназначенный для воспитателей и других специ-
алистов, работающих с детьми. Автором было выде-
лено 16 видов детской игры, причем к некоторым из 
них сложно подобрать соответствия в отечественной 
традиции (см. таблицу ).

В целом, можно сказать, что за рубежом пробле-
ма типологизации детской игры регулярно оказы-
вается в фокусе исследований, привлекая внимание 
как психологов, так и педагогов, заинтересованных в 
практических инструментах анализа и оценки игро-
вой деятельности современных детей.

Отечественные подходы к классификации 
традиционной игры

Как известно, отечественные представления об 
игровой деятельности опираются, прежде всего, на 
идеи Л.С. Выготского, для которого ключевой харак-
теристикой детской игры выступало наличие мни-
мой ситуация. Мнимая ситуация позволяет ребенку 
придумывать игровое поле, использовать игровое за-
мещение, задавать правила игры и брать на себя опре-
деленную роль [3]. Развивая идеи Л.С. Выготского 

1 The International Classification of Functioning, Disability and Health Children and Youth (ICF-CY).
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о феномене детской игры, Д.Б.  Эльконин сместил 
акцент с мнимой ситуации на роль, так как в ходе 
проигрывания роли преобразуются действия ребен-
ка, его отношение к действительности [15]. В  ходе 
дальнейших исследований А.В. Запорожец обратил 
внимание на значение инициативы ребенка в игро-
вой деятельности. Автором был предложен термин 
«самодеятельная игра», указывающий на определя-
ющую роль детской инициативы в разворачивании 
сюжетно-ролевой игры [16].

Необходимо отметить, что именно сюжетно-роле-
вая игра долгое время оставалась в фокусе внимания 
отечественных авторов, выступая в качестве «выс-
шей», наиболее развитой формы игры, на развитие 
которой в дошкольном детстве должны быть направ-
лены основные усилия. Возможно, по этой причине 
проблема типологизации детской игры и изучения 
других ее видов не привлекала такого внимания от-
ечественных исследователей, как за рубежом.

Интересно, что термин «сюжетно-ролевая игра» 
не имеет абсолютного синонима в зарубежной тра-
диции. Обычно при переводе используют понятия 
«pretend play» («to pretend» — «притворяться, при-
кидываться, делать вид») или «make-believe play» 
(«make-beliеve» — «выдумка, фантазия, притвор-
ство»). Кроме того, встречаются такие термины, как 
«fantasy play», «dramatic play», «role play», «social-
dramatic play». Все эти понятия не являются взаимо-
заменяемыми и акцентируют внимание на опреде-
ленных аспектах сюжетно-ролевой игры.

Наиболее известные классификации детской 
игры в отечественной психологии принадлежат 
Е.Е. Кравцовой, С.Л. Новосёловой, Н.Я. Михайленко 
и Н.А. Коротковой, Е.О. Смирновой.

По мнению Е.Е. Кравцовой, существует тесная 
взаимосвязь между развитием воображения и игрой 
в дошкольном возрасте. Автор прослеживает их 
развитие следующим образом: от воображения как 
предпосылки игры (игра режиссерская) к вообра-
жению  — результату игры (игра образно-ролевая), 
затем к развернутому воображению в игре (игра сю-
жетно-ролевая) и, наконец, снова к воображению как 
предпосылке игровой деятельности (игра с правила-
ми, поздняя форма режиссерской игры) [4]. На этом 
основании Е.Е. Кравцова выделяет 4 типа игровой 
деятельности, которые соответствуют определенным 
возрастным периодам (рис. 1).

Развивая идеи Д.Б. Эльконина, Н.А. Короткова 
и Н.Я. Михайленко рассматривают игру как эле-

мент культуры общества, в том числе воспитатель-
ной и трудовой. Авторы различают следующие 
типы игр:

1. Игры с правилами — в их основе лежат правила:
•	 подвижные игры;
•	 настольные игры;
•	 словесные игры.
2. Сюжетные (творческие) игры — в их основе ле-

жит превращение или одушевление вещей:
•	 ролевые игры (ребенок сам превращается в 

кого-то);
•	 режиссерские игры (предполагают одушевле-

ние и управление предметами);
•	 игра-драматизации (включат разыгрывание по 

ролям литературного сюжета).
При этом Н.А. Короткова и Н.Я. Михайленко от-

мечают, что в играх с правилами есть элементы сю-
жета, а в сюжетных играх присутствуют определен-
ные правила [7].

Развивая идеи А.В. Запорожца, С.Л. Новоселова 
[8] предлагает классификацию игр, в основу которой 
положен критерий инициативы (рис. 2). Автор четко 
разграничивает игры, составляющие ведущую дея-
тельность дошкольника и обеспечивающие его воз-
растное развитие, и игры, выполняющие обучающую 
функцию или приобщающие ребенка к определен-
ным культурным эталонам [16].

Отдельно хотелось бы остановиться на типах 
игровой деятельности, описанных Е.О. Смирновой. 
По мнению автора, в возрасте двух лет у ребенка за-
рождается процессуальная игра или квази-игра (по 
Л.С. Выготскому), которая представляет собой пере-
нос действия с одного предмета на другой (с «насто-
ящего» на «игрушечный»). Смысл этой игры заклю-
чается в самом процессе действия. Процессуальная 
игра не является игрой в строгом смысле, так как в 
ней отсутствуют роль, сюжет, воображаемая ситуа-
ция и т. д., однако она представляет собой необходи-
мый этап для формирования собственно творческой 
игры. Процессуальная игра со временем уступает 
место сюжетно-ролевой игре, в которой развиваются 
центральные новообразования дошкольного возрас-
та. Помимо сюжетно-ролевой игры, Е.О. Смирнова 
выделяет: режиссерскую игру, игру-драматизацию, 
игру по правилам (подвижную и настольную) и ди-
дактическую игру. Режиссерская игра похожа на 
сюжетно-ролевую, но отличается тем, что ребенок 
взаимодействует не с людьми, а с игрушками. Наде-
ляя игрушки ролями, ребенок одушевляет их и разы-

Рис. 1. Этапы развития игры, по Е.Е. Кравцовой
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грывает определенный сюжет. В игре-драматизации 
роли берут на себя сами дети, при этом сюжет игры 
они заимствуют из сказок или фильмов. В играх по 
правилам действия участников регламентируются 
правилами, а не ролью. В такой игре обязательно есть 
победители и побежденные [10]. Важно отметить, что 
Е.О. Смирнова противопоставляет игру как самосто-
ятельную деятельность детей и игру как инструмент 
обучения. Использование игровых методик для обу-
чения (дидактических игр) подразумевает не только 
инициативу взрослого, но и его прямое руководство 
игрой, что, по мнению Е.О. Смирновой, не способ-
ствует развитию самостоятельности ребенка [11].

В целом, анализ наиболее известных классифика-
ций детской игры отражает различия в концептуаль-
ных представлениях о данном явлении в зарубежной 

и отечественной традиции. Очевидно, что эти разли-
чия будут также отражаться на интерпретации и ти-
пологизации феномена цифровой игры.

Подходы к классификации цифровой игры

Проблема типологизации игр, опосредованных 
технологиями, неизбежно возвращает нас к необхо-
димости преодоления терминологической путаницы 
и, в частности, разграничения понятий «digital play» 
и «digital game», на которую обращают внимание 
Н.Н.  Вересов и Н.Е. Веракса [30]. Как уже отмеча-
лось [9], англоязычный термин «digital game» (циф-
ровая игра) относится, прежде всего, к программному 
обеспечению. Его синонимами в русском языке яв-

Рис. 2. Классификация детских игр по С.Л. Новосёловой
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ляются «компьютерная игра» и «видеоигра»2. В этом 
значении термин «цифровая игра» понимается как 
программный продукт, имеющий материальное во-
площение. В свою очередь, термин «digital play», ко-
торый также переводится на русский язык как «циф-
ровая игра», обозначает игровую деятельность как 
процесс, предполагающий взаимодействие игроков 
между собой и с цифровыми устройствами. В этом 
смысле русскоязычный термин «цифровая игра» ис-
пользуется для обозначения специфического типа 
игровой деятельности.

Очень часто понятия цифровой игры как про-
граммного продукта и цифровой игры как типа игро-
вой деятельности используют в качестве взаимоза-
меняемых. Более того, к цифровой игре как к типу 
игровой деятельности иногда пытаются применять 
классификации, изначально относящиеся к компью-
терным играм (видеоиграм). Такие классификации 
либо отталкиваются от характеристик компьютер-
ной игры как продукта, либо связывают компьютер-
ные игры с психологическими и личностными харак-
теристиками игрока.

Наиболее разработанными являются жанровые 
классификации компьютерных игр, выделяющих 
крупные классы — экшн, симулятор, стратегия, ро-
левая игра, приключение, головоломка и т. д. Крите-
рием выделения игрового жанра выступает совокуп-
ность таких характеристик игры, как ее цель, задачи, 
сюжет, оформление [5]. К преимуществам жанро-
вых классификаций видеоигр относят их универ-
сальность и доступность для рядовых игроков, про-
граммистов, исследователей, а также возможность 
расширения существующих классификаций путем 
выделения новых подвидов в разных жанрах. В то же 
время в современных играх наблюдается смешение 
элементов разных жанров, что часто затрудняет их 
выделение [2].

Кроме жанровых классификаций, существуют 
классификации компьютерных игр по психологиче-
ским основаниям. Так, например, классификация 
А.Г.  Шмелёва отталкивается от тех качеств игрока, 
развитие которых может быть достигнуто с помощью 
игры того или иного типа. Автор выделяет 7 типов 
компьютерных игр: логические, азартные, спортив-
ные, военные, игры типа преследование—избегание, 
авантюрные, тренажеры [17].

Классификация компьютерных игр, предложен-
ная И.М. Кыштымовой и С.Б. Тимофеевым, основана 
на принципе системности и положении психосемио-
тического подхода об опосредствовании процессов 
развития [6]. Согласно исходному предположению, 
игра является многоуровневой многокомпонентной 
структурой, модель которой представлена семью 
уровнями, два из которых — уровень геймплея и уро-
вень сеттинга — обозначены как базовые, определяе-
мые у всех видеоигр, а пять — вариативные. В состав 

выделенных уровней входят 34 компонента, степень 
выраженности которых, оцениваемая в баллах по за-
данным шкалам, определяет принадлежность игры 
к определенному типу. Психологическая классифи-
кация видеоигр в соответствии с представленной в 
модели структурой может стать основанием для вы-
движения и проверки гипотез о влиянии конкретной 
компьютерной игры на психологические особенно-
сти геймеров.

В качестве примера типологизации, связывающей 
компьютерные игры с различными психологически-
ми и личностными характеристиками игрока, мож-
но привести классификацию геймеров по критерию 
мотивации, предложенную Р. Бартлом (R. Bartle). 
Автор выделяет 4 основных мотива игры: ориен-
тацию на игроков или на игровой мир (players or 
world), на действие или на взаимодействие (acting or 
interacting). По сочетанию этих мотивов выделяются 
4 типа игроков: «достигающие» (achievers), ориенти-
рованные на получение наград и очков; «исследова-
тели», стремящиеся полностью изучить игровой мир 
(explorers); «социализирующиеся» (socialisers), за-
интересованные главным образом в коммуникации, 
и «убийцы» (killers), стремящиеся мешать другим 
игрокам [18].

Все описанные выше классификации ориентиро-
ваны на взрослого игрока. Примеров типологий, ори-
ентированных на игрока-ребенка, крайне мало, хотя 
в условиях цифровой трансформации знакомство 
ребенка с видеоиграми начинается в раннем детстве. 
Как уже отмечалось [9], одна из немногих классифи-
каций детских компьютерных игр была предложена 
Е.О. Смирновой и Р.Е. Радаевой. Опираясь на жанро-
вую типологию компьютерных игр, авторы предложи-
ли использовать роль игрока как основной критерий 
классификации. На основании позиции играющего 
были выделены 3 группы игр: над ситуацией (страте-
гии и др.), вне ситуации (игры-повествования и др.) и 
внутри ситуации (симуляторы и др.) [13].

С нашей точки зрения, перенос классификаций, 
изначально разработанных для компьютерных игр 
(видеоигр), на цифровую игру как деятельность не 
является вполне корректным, прежде всего, потому, 
что взаимодействие ребенка с программным обеспе-
чением далеко не всегда строится по правилам, пред-
усмотренным разработчиками. Попытки свести вза-
имодействие с цифровым контентом исключительно 
к формам, привязанным к конкретным программным 
продуктам и их функциям, существенно обедняют 
представление о сложном характере игровой дея-
тельности, опосредованной технологиями. В связи с 
этим мы разделяем позицию Дж. Марш (J. Marsh) о 
необходимости принципиально иного подхода к ти-
пологизации цифровой игры.

Дж. Марш предпринята попытка адаптировать 
классификации так называемой «традиционной» 

2 Под видеоигрой обычно подразумевается «... игра с использованием изображений, базирующаяся на взаимодействии человека и 
цифрового устройства (компьютера, ноутбука, телевизора, планшета, смартфона и пр.) Раньше под видеоиграми подразумевались только 
игры с использованием специального портативного устройства — приставки или игровой консоли. С учетом того, что современные игры 
часто являются мультиплатформенными, термины “компьютерная игра” и “видеоигра” часто употребляются как синонимы» [14, с. 25].
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игры к игре с применением технологий [23]. В рам-
ках эмпирического исследования цифровой игры 
Дж. Марш с коллегами рассматривают несколько 
«классических» классификаций игровой деятельно-
сти и приходят к выводу, что наиболее перспектив-
ной для описания цифровых игр является типология 
Б. Хьюза (см. таблицу).

Так, по мнению автора, коммуникативная игра 
(сommunication play) может быть соотнесена с циф-
ровой игрой с использованием слов, песен, рифм, 
стихотворений и т. д., а также текстовых, аудио— и 
видеосообщений.

Творческая игра (сreative play) может быть связа-
на с процессом создания и исследования новых пред-
метов в цифровых средах.

Игра-воображение (imaginative play) подразуме-
вает, что дети наделяют предметы в цифровой среде 
воображаемыми свойствами.

Глубинная игра (deep play) связана с переживани-
ем ребенком чувства опасности или необходимостью 
борьбы за выживание в цифровой игре.

Цифровая игра, в которой дети могут взять на 
себя фантастические роли (человек-Паук, суперге-
рой и т. д.) или включить в виртуальную игру пер-
сонажа традиционной игры, может быть отнесена к 
типу игры-фантазии (fantasy play).

Игра-драматизация (dramatic play) может быть 
понята как игра в цифровой среде, где воспроизво-
дятся события и модели поведения, которые дети 
видели в социуме, но непосредственно в них не уча-
ствовали (например, телешоу). В таком типе цифро-
вой игры может использоваться пространство с вир-
туальными персонажами, чаты и др.

Игра-исследование (exploratory play) предполага-
ет исследование детьми виртуальных объектов, про-
странств и т. д. с целью изучения их возможностей и 
свойств.

Виртуальная двигательная игра (lokomotor play) 
включает в себя движение в цифровой среде (на-
пример, ребенок может играть в прятки с другими 
игроками или персонажами в виртуальном про-
странстве).

Игра-овладение (mastery play) в цифровой среде 
предполагает стремление детей к контролю над вир-
туальным окружающим миром, например, при его 
создании.

Цифровая игра, в которой дети исследуют вир-
туальные объекты с помощью зрения и осязания по-
средством экрана или мыши, может быть отнесена к 
категории предметной игры (object play).

Игра-рекапитуляция (recapitulative play) в циф-
ровой среде предполагает изучение или воспроизвод-
ство в виртуальном пространстве действий, характер-
ных для животных или древних людей (игра с огнем, 
ножами, собирание растений, смена внешнего вида с 
использованием масок, раскрашивание тела и т. д.).

Ролевая игра (role play) в виртуальном простран-
стве предполагает, что дети могут взять на себя роль 
других людей и персонажей (врач, водитель, учитель 
и т. д.); для этого они могут использовать виртуаль-
ных персонажей или сами участвовать в игре онлайн.

Виртуальная игра без правил, возня (rough and 
tumble play) происходит, когда виртуальные фигур-
ки игроков касаются друг друга (например, натыка-
ясь друг на друга).

Вид цифровой игры, в ходе которой разрабаты-
ваются и используются правила социального взаи-
модействия, относится к категории социальной игры 
(social play).

Социально-драматическая игра (social-dramatic 
play) предполагает разыгрывание в цифровой среде 
сценариев, основанных на личном опыте игрока (на-
пример, игра в поход по магазинам). Проигрывание 
сценария может осуществляться как через игру с 
виртуальными персонажами, так и с помощью вооб-
ражения, когда виртуальный персонаж из цифровой 
игры участвует в традиционной игре детей.

Символическая игра (symbolic play) предполагает, 
что дети используют один виртуальный объект для 
обозначения другого виртуального объекта (напри-
мер, ботинок игрока становится палочкой).

Дж. Марш отмечает, что в рамках эмпирического 
исследования цифровой игры детей были зафиксиро-
ваны 14 из 16 выделенных Б. Хьюзом типов игр [23]. 
Два типа игры — игра без правил (rough and tumble 
play) и игра-рекапитуляция (recapitulative play) — вы-
явлены не были. Игра без правил (rough and tumble 
play) связана с физическим контактом, и, хотя цифро-
вые игры предоставляют возможность виртуального 
физического контакта, в исследовании, описанном 
Дж. Марш, не было зафиксировано подобных игровых 
эпизодов. Игра-рекапитуляция (recapitulative play) — 
категория игр, которую достаточно сложно различить, 
поскольку она пересекается с другими типами игр. 
Б.  Хьюз полагал, что данный тип игры имеет место 
прежде всего тогда, когда у детей есть доступ к при-
роде, так как он предполагает совершение детьми дей-
ствий, характерных для животных или древних людей 
(игра с огнем, ножами, сбор растений, смена внешне-
го вида с использованием масок, раскрашивание тела 
и т.  д.). Дж. Марш допускает, что цифровой аналог 
игры-рекапитуляции (recapitulative play) все же имел 
место в проведенном эмпирическом исследовании, 
когда дети в приложении Minecraft строили убежища 
и создавали виртуальные цивилизации [23].

Более подробно адаптация типологии детской 
игры, по Б. Хьюзу, к цифровой игре по Дж. Марш 
представлена в таблице.

Дж. Марш отмечает, что классификация Б. Хьюза 
позволяет охватить не все виды цифровой игры. Так, 
например, автор выделяет специфический тип цифро-
вой игры — трансгрессивную3 игру (transgressive play), 

3 Трансгрессия (от лат. trans — «сквозь, через»; gradi — «идти, двигаться») — термин неклассической философии, буквально означаю-
щий «выход за пределы». Трансгрессия фиксирует феномен перехода непроходимой границы, прежде всего границы между возможным 
и невозможным.
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Т а б л и ц а
Адаптация типологии детской игры, по Б. Хьюзу, к цифровой игре (по Дж. Марш) [12; 21; 23]

№
Тип игры, 

по Б. Хьюзу

Аналог в отечественной 
психологии

(по Е.О. Смирновой)
Описание типа игры у Б. Хьюза

Адаптация к цифровой игре 
(по Дж. Марш)

1 Коммуника-
тивная игра 
(communica-
tion play)

Эмоционально-
практическое 
взаимодействие детей

Игра с использованием различных 
языковых ресурсов: придумыва-
ние рифм, песен, новых слов и т. д.

Цифровая игра с использованием 
слов, песен, рифм, стихотворений 
и т. д. Может включать текстовые 
сообщения и другие виды цифро-
вой коммуникации

2 Творческая 
игра (сreative 
play)

Продуктивная детская 
деятельность

Игра, в ходе которой дети иссле-
дуют окружающий мир, узнают 
свойства материалов, текстур, 
цветов и т. д., создают новые пред-
меты

Игра, в ходе которой дети иссле-
дуют и создают новые предметы в 
цифровой среде

3 Глубинная 
игра (deep 
play)

Аналога нет Игра, в которой дети сталкивают-
ся с риском (лазание на большую 
высоту, катание с крутых горок 
и т. д.)

Игра в цифровой среде, в которой 
дети приобретают опыт пережи-
вания опасности и/или борьбы за 
выживание

4 Игра-фантазия 
(fantasy play)

Сходна с сюжетно-роле-
вой игрой

Игра, где дети могут взять на себя 
роли, которые не встречаются в 
реальной жизни (Человек-Паук, 
супергерой и т. д.)

Цифровая игра, где дети могут 
взять на себя роли, которые не 
встречаются в реальной жиз-
ни (Человек-Паук, супергерой 
и т. д.). Для этого можно исполь-
зовать виртуального персонажа 
или включить в виртуальную 
игру персонажа традиционной 
игры

5 Игра-
воображение 
(imaginative 
play)

Сходна с сюжетно-роле-
вой игрой

Наделение реальных предметов и 
сюжетов воображаемыми свой-
ствами (например, собака плавает 
под водой, как рыба)

Цифровая игра, в которой дети 
наделяют виртуальные предметы 
воображаемыми свойствами

6 Игра-
драматизация 
(dramatic play)

Игра-драматизация Игра, в которой воспроизводят-
ся события и модели поведения, 
которые дети видели в социуме, но 
непосредственно в них не участво-
вали

Игра в цифровой среде, где вос-
производятся события и модели 
поведения, которые дети видели в 
социуме, но непосредственно в них 
не участвовали (например, теле-
шоу). Для такого типа цифровой 
игры могут использоваться про-
странство с виртуальными персо-
нажами, чаты и т. д.

7 Игра-
исследование 
(exploratory 
play)

Близка к детскому 
эксперимен-тированию

Игра, в которой дети исследу-
ют объекты с помощью орга-
нов чувств. Дети прибегают к 
экспериментированию, чтобы 
раскрыть скрытые свойства 
предметов

Цифровая игра, в которой дети 
исследуют виртуальные объекты, 
пространства и т. д. с помощью 
органов чувств, с целью изучения 
их возможностей и свойств

8 Двигательная 
игра (lokomo-
tor Play)

Совмещает элементы 
физической активности 
и подвижных игр

Игра сосредоточена на активном 
движении (игры с мячом, салки и 
т. д.), есть правила, которые могут 
не проговариваться

Виртуальная двигательная игра 
включает в себя движение в циф-
ровой среде (например, ребенок 
может играть в прятки в виртуаль-
ном мире)

9 Игра-
овладение 
(mastery play)

Аналога нет Дети осваивают окружающее про-
странство (лес, горы, реки, поля 
и т. д.), преодолевая различные 
препятствия (например, строят 
шалаш в лесу)

Игра в цифровой среде, в которой 
дети стремятся контролировать 
окружающую среду, например, 
создавая виртуальный мир

10 Предметная 
игра (object 
play)

Манипулирование Игра, в которой дети исследуют 
объекты с помощью осязания и 
зрения

Цифровая игра, в которой дети 
исследуют виртуальные объекты 
с помощью зрения и осязания 
посредством экрана или мыши. 
Они могут играть с виртуальными 
объектами

Рубцова О.В., Саломатова О.В. Детская игра...
Rubtsova O.V., Salomatova O.V. Children’s Play in the Context...



КУЛЬТУРНО-ИСТОРИЧЕСКАЯ ПСИХОЛОГИЯ 2022. Т. 18. № 4
CULTURAL-HISTORICAL PSYCHOLOGY. 2022. Vol. 18, no. 4

23

которую определяет как «…игру, в которой дети сорев-
нуются, противостоят и/или нарушают принятые 
нормы, правила и установленные ограничения как в 
цифровом, так и в нецифровом пространстве» [23, с. 9]. 
В качестве примера Дж. Марш приводит наблюдение 
за цифровой игрой, в которой ребенок использовал 
приложение, предполагающее перемещение блоков 
с буквами алфавита на одну линию так, чтобы полу-
чилось слово. Ребенок не стал следовать известным 
ему правилам игры, перенес блок с буквой в верхнюю 
часть экрана и, когда тот исчез, воскликнул: «Ку-ку!». 
Таким образом, о трансгрессивной игре можно гово-
рить в тех случаях, когда дети пытаются использовать 
в процессе игровой деятельности те функции, которые 
не были заложены производителем приложения (раз-
работчиками программного обеспечения).

Таким образом, исследование Дж. Марш показа-
ло, что типологии традиционной игры, в частности 

типология Б. Хьюза, могут применяться к цифровой 
игре с соответствующей адаптацией. Применение 
традиционных классификаций игровой деятельно-
сти к цифровой игре представляется нам значитель-
но более перспективным, по сравнению с переложе-
нием на нее классификаций для компьютерных игр. 
В то же время необходимо понимать, что в случае их 
применения такие классификации нуждается в дора-
ботке и адаптации.

Вместо заключения

Проблема выделения типов цифровой игры яв-
ляется одним из актуальных вызовов современной 
психолого-педагогической науке. Решение данной 
задачи связано, с одной стороны, с разработкой пред-
ставлений о цифровой игре как о специфическом 

№
Тип игры, 

по Б. Хьюзу

Аналог в отечественной 
психологии

(по Е.О. Смирновой)
Описание типа игры у Б. Хьюза

Адаптация к цифровой игре 
(по Дж. Марш)

11 Игра-
рекапитуляция 
(recapitulative 
play)

Аналогов нет Игра, в которой дети совершают 
действия, характерные для жи-
вотных или древних людей (игра 
с огнем, ножами, сбор растений, 
смена внешнего вида с использо-
ванием масок, раскрашивание тела 
и т. д.)

Цифровая игра, в которой дети 
могут изучать или воспроизводить 
в виртуальном пространстве дей-
ствия, характерные для животных 
или древних людей (игра с огнем, 
ножами, сбор растений, смена 
внешнего вида с использованием 
масок, раскрашивание тела и т. д.)

12 Ролевая игра 
(role play)

Почти соответствует 
ролевой игре

Игра, в которой дети могут взять 
на себя роль других людей и пер-
сонажей (врача, водителя, учителя 
и т. д.)

Цифровая игра, в которой дети мо-
гут взять на себя роль других людей 
и персонажей (врача, водителя, 
учителя и т. д.). В данном типе игры 
могут использоваться виртуальные 
персонажи или дети могут сами 
участвовать в игре онлайн

13 Игра без 
правил (возня) 
(rough and 
tumble play)

Аналогов нет Дети находятся в физическом 
контакте во время игры (толкание, 
удары и т. д.), но этот физический 
контакт не является проявлением 
насилия или агрессии

Виртуальная игра без правил имеет 
место, когда виртуальные фигурки 
игроков касаются друг друга (на-
пример, натыкаясь друг на друга)

14 Социальная 
игра (social 
play)

Фактически совпадает с 
социальным общением 
со сверстниками

Игра, в ходе которой конструи-
руются и применяются правила 
социального взаимодействия: дети 
учатся управлять, конкурировать, 
соревноваться, помогать и пр.

Игра в цифровой среде, в ходе 
которой разрабатываются и ис-
пользуются правила социального 
взаимодействия

15 Социально-
драматическая 
игра (social-
dramatic play)

Вариант сюжетно-
ролевой игры

Разыгрывание игровых сценариев, 
основанных на повседневном лич-
ном опыте (поход в магазин, поход 
к врачу и т. д.)

Разыгрывание реальных сценари-
ев, основанных на личном опыте, в 
цифровой среде (например, игра в 
повседневную домашнюю жизнь, 
поход по магазинам). Этот тип 
игры может разворачиваться через 
взаимодействие с виртуальными 
персонажами или с помощью во-
ображения, когда виртуальный 
персонаж цифровой игры участву-
ет в традиционной игре детей

16 Символи-
ческая игра 
(symbolic play)

Используется при сю-
жетно-ролевой игре

Возникает, когда дети используют 
какой-либо предмет для обозначе-
ния другого предмета, например, 
палка превращается в лошадь

Дети используют один вирту-
альный объект для обозначения 
другого виртуального объекта (на-
пример, ботинок игрока становится 
палочкой)
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типе игровой деятельности. С другой стороны, оно 
предполагает переосмысление существующих под-
ходов к классификации игры, их адаптацию к игро-
вому взаимодействию детей  в условиях смешанной 
реальности.

На данный момент в рамках культурно-историче-
ской научной школы типологизация цифровой игры 
еще не оформилась как самостоятельная исследова-
тельская задача. На наш взгляд, перспективы выде-
ления типов цифровой игры на основе идей Л.С. Вы-
готского и его последователей связаны с анализом 
своеобразия мнимой ситуации, возникающей в усло-
виях взаимодействия ребенка с реальными и вирту-
альными объектами в ходе игрового процесса. Мож-
но также предположить, что, как и любой другой вид 

игровой деятельности, цифровая игра имеет свою 
структуру и динамику, которые обусловлены воз-
растом ребенка, уровнем его цифровых компетенций 
и общих игровых навыков. Без изучения цифровой 
игры невозможно говорить о своеобразии социаль-
ной ситуации развития современного ребенка, осо-
бенностях формирования его высших психических 
функций и процессов.

Выделение типов цифровой игры на основе идей 
культурно-исторической научной школы имеет 
принципиальное значение для проектирования раз-
вивающих детско-взрослых сообществ и организа-
ции взаимодействия детей с различными видами 
цифрового контента в раннем, дошкольном и млад-
шем школьном возрасте.
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