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Роль игры в жизни человека 

Проблема игры и ее роль в психическом 

развитии всегда занимала одно из централь-

ных мест в психологической литературе в 

силу ее значимости, поскольку игра рассма-

тривается как особая форма передачи опыта, 

созданная обществом для управления раз-

витием детей. Несмотря на широкий спектр 
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обсуждаемых вопросов, входящих в эту про-

блему, многие из них продолжают оставаться 

дискуссионными или вовсе не обсуждаемыми. 

К одному из таких вопросов относится и пси-

хологический анализ настольных игр, их роль 

в психическом развитии детей, связь с други-

ми видами игр и учебной деятельностью. 

В психологических исследованиях подчер-

кивается значимость игры для развития ре-

бенка. До сих пор ведется научная дискуссия 

о ее роли в различные периоды жизни чело-

века. Наряду с классическим представлением 

о ведущей роли игры в дошкольном возрас-

те рассматривается ее влияние на познава-

тельное, личностное, социальное и професси-

ональное становление человека в других воз-

растах [1; 8; 15; 16; 19]. Образовательные про-

граммы школьной и профессиональной под-

готовки все чаще используют игру как наибо-

лее эффективную форму передачи и освое-

ния навыков и умений (деловые, ролевые, на-

стольные, компьютерные игры и др.). Боль-

шое распространение имеют игры, создан-

ные по мотивам фэнтези («Властелин колец», 

«Сталкер» и т. д.), которые проходят в реаль-

ном пространстве и времени. Человек отраба-

тывает в них разные модели поведения, по-

строения отношений. В игровую деятельность 

вовлечено большое число людей от подрост-

кового до взрослого возраста. Популярностью 

также пользуются интерактивные игры в вир-

туальном пространстве, в которых человек 

соревнуется в освоении каких-либо действий 

(Lock on и др.) или строит отношения (Second 

life и др.). Распространенность и роль разно-

образных игр в жизни детей школьного воз-

раста и взрослых привлекает к этой проблеме 

внимание многих ученых не только в психоло-

гии, но и в философии, логике и других науках 

(Э. Эриксон, Ж. Пиаже, Й. Хейзинга, А. В. За-

порожец, А. Н. Леонтьев, Г. П. Щедровицкий, 

Д. Б. Эльконин, В. В. Давыдов, Г. Г. Кравцов, 

Е. Е. Кравцова и др). 

В отечественной психологии, обсуждая 

проблему игры и развития ребенка, выделяют 

ее значение как ведущей деятельности в до-

школьном возрасте (А. Н. Леонтьев, Д. Б. Эль-

конин, В. В. Давыдов). Тем самым подчерки-

вается принципиальная роль такой деятель-

ности в трансформации личности и сознания 

ребенка. В настоящее время тезис о ведущей 

деятельности как объяснительном принципе 

смены этапов возрастного развития оспари-

вается многими. Е. Е. Кравцова предлагает 

понимать специфику каждого возраста через 

призму возрастных психологических ново-

образований [7]. Она обосновывает это тем, 

что «не разработаны психологические кри-

терии различения ведущих деятельностей –

общения, предметной деятельности, игры от 

необщения, непредметной деятельности и 

т. д.». [там же, с. 88]. Ставится под сомнение 

утверждение, что переход от одной ведущей 

деятельности к другой происходит, когда ве-

дущая деятельность предшествующего этапа 

исчерпывает себя [7]. Игровая деятельность 

может сохранять свое значение и в младшем 

школьном возрасте и в подростковом и даже 

у взрослых людей. В свою очередь, Н. Н. Ве-

ресов, интерпретируя позицию Д. Б. Элькони-

на, предполагает, что понятие ведущей дея-

тельности имеет смысл только в контексте 

системы деятельностей, складывающейся на 

каждом возрастном этапе [3]. Смена ведущей 

деятельности происходит как следствие си-

стемной перестройки деятельностей. При та-

ком рассмотрении игра может быть ведущей 

деятельностью не только в дошкольном воз-

расте, особенно в рамках индивидуальной 

траектории развития человека.

 Появление разных видов игры 

в онтогенезе и их роль в развитии ребенка

Помимо роли игры в жизни человека в ли-

тературе продолжает обсуждаться вопрос об 

онтогенезе игры – появление в определенные 

возрастные периоды разных видов игр и их 

влияние на развитие. С. Сейфер ставит под 

сомнение положение отечественной психо-

логии о происхождении сюжетной игры (или 

игры «понарошку») из манипулятивных и ис-

следовательских действий и ее дальнейшей 

трансформации в игры с правилами к млад-

шему школьному возрасту [14]. В ходе тако-

го развития воображаемая ситуация «свора-

чивается» и становится имплицитной. Перво-

степенное значение в результате этих преоб-

разований приобретает правило, которое ста-

новится эксплицитным в особого рода играх 

(подвижных, настольных). В свою очередь, он 
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выделяет две взаимно пересекающиеся ли-

нии развития игры:

1) появление высокоразвитой сюжетной 

игры из исследовательской активности ре-

бенка раннего возраста и переход ее к аб-

страктному мышлению, использующему во-

ображение;

2) от манипуляций с предметами к играм-

упражнениям и появлению спортивных игр и 

игр с правилами. 

Он показывает, что сюжетная игра не пе-

реходит в игру с правилами, а имеет дальней-

шее собственное развитие – позиция, разви-

ваемая и в нашей отечественной психологии 

(Г. Г. Кравцов и др.). Обсуждая особенности 

разных видов игр и, прежде всего, сюжетно-

ролевой и игр с правилами, С. Сейфер указы-

вает на различия в характеристиках этих игр. 

По его мнению, игры с правилами, например, 

настольные не требуют мнимой ситуации, по-

этому появляются вне зависимости от сюжет-

ной игры из манипулятивных действий. Не об-

суждая в данной статье проблему взаимосвя-

зи разных видов игр и их функциональных и 

генетических связей (она должна стать пред-

метом специального анализа и исследова-

ния), остановимся на утверждении, что игры с 

правилами «не требуют мнимой ситуации», –

положение, с которым трудно согласиться.

 Анализ современных исследований по-

казывает, что ребенок 2–3 лет способен вы-

полнить элементарные правила в настоль-

ной игре (составить дорожку по правилу, най-

ти требуемое изображение предмета или его 

часть и др.). Однако не только применитель-

но к этому возрасту, но и на более поздних 

этапах развития (дошкольный возраст) для 

возникновения и поддержания интереса к на-

стольной игре и для выполнения нужных дей-

ствий необходимо введение сюжетной ли-

нии (построить дорожку для зайчика, который 

хочет попасть к своему другу ежику, и т. д.). 

Настольные игры для детей дошкольного воз-

раста часто содержат сюжетный игровой ма-

териал – фигурки или изображения живот-

ных, людей, предметов. То есть игровой ин-

терес к настольной игре задается вначале не 

выполнением правила и возможностью вы-

игрыша у другого, а сюжетным компонентом. 

Это подтверждает существующее в психоло-

гии игры положение об определяющем зна-

чении мнимой ситуации для развития раз-

ных видов игр (как сюжетных, так и игр с пра-

вилами) [4]. О появлении мнимой ситуации 

и условий ее возникновения и, прежде все-

го, способности к символизации свидетель-

ствует включение ребенком в игру замести-

телей реальных предметов (их изображений,

сходных по каким-либо признакам предме-

тов). Это согласуется и с позицией Ж. Пиаже, 

который считал, что уже в 2,5 года у ребен-

ка появляется символическая игра, в которой 

ребенок использует символические действия 

и игрушечные образы (животных, людей, ска-

зочных персонажей) [11].

Таким образом, у ребенка уже на рубеже 

раннего и младшего дошкольного возраста 

появляются разные виды игр – образные, сю-

жетные, игры с правилами в форме подвиж-

ных и настольных игр [4; 9; 13; 17]. Далее эти 

виды игр развиваются в свои высшие формы.

Общеизвестно, что игра влияет на пси-

хическое развитие ребенка. А есть ли разли-

чия во влиянии разных видов игр на разви-

тие ребенка? Многие исследователи отмеча-

ют большое значение сюжетно-ролевой игры 

в формировании воображения [4; 13; 17]. Ука-

зывается, что она способствует становлению 

мотивационных направленностей, ценност-

ных ориентаций, образцов построения отно-

шений [17], появлению абстрактного мыш-

ления [14]. Роль игр с правилами (настоль-

ных, подвижных и др.) сводится в основном к 

формированию регулятивных умений (управ-

ление эмоциями, поведением), конкретных 

учебных навыков (счет и др.) и способов вза-

имодействия с другим [9; 14].

 Таким образом, влияние сюжетно-

ролевой игры связывается с возможностью 

формирования в ней смысловых образова-

ний, воображения, а игр с правилами – с фор-

мированием регулятивных и социальных уме-

ний, а также отработкой конкретных учебных 

навыков. Отдельно выделяются игры на ис-

следовательское поведение, роль которых 

видят в возможности развития у детей уме-

ния действовать в ситуации неопределенно-

сти, новизны [10]. В целом, игра способствует 

достижению и реализации возрастных задач, 

конкретизированных и материализованных 
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на каждом этапе развития в соответствующих 

видах игр и игрушек. Для каждого вида игр 

существуют и разрабатываются свои игрушки 

и игровой материал. 

Особенности настольных игр

Настольные игры относят к более общей 

категории – играм с правилами. Если в этом 

контексте оценивать психологическое значе-

ние таких игр, то в качестве их главной осо-

бенности выделяется выполнение правил. 

Тем самым в качестве центральных харак-

теристик настольных игр автоматически вы-

текают регламентированность и заданность 

действий играющего, исключающие возмож-

ность, а следовательно, и развитие вообра-

жения, творчества, исследования, самостоя-

тельности. Выполнение правил требует от ре-

бенка строго определенных действий, что по-

вышает возможность формирования регуля-

тивных умений и конкретных навыков, зало-

женных в игре [9]. Эти характеристики и опре-

деляют функции настольных игр, отличают 

их от сюжетных и исследовательских. В них 

игровой материал провоцирует ребенка на 

самостоятельные действия, творчество, ак-

тивное придумывание и разворачивание сю-

жета [12; 13].

Тем самым оценка роли настольных игр 

при отнесении их к категории игр с правила-

ми (где все условия и правила заданы, роль 

самостоятельности, инициативности, вообра-

жения ограничена жесткими рамками правил) 

значительно занижается и сужается по срав-

нению с другими видами игр. Отнесение на-

стольных игр к играм с правилами ограничи-

вает их содержание и, соответственно, оцен-

ку их роли в развитии. Это, с нашей точки зре-

ния, не отражает истинного значения настоль-

ных игр в психическом развитии ребенка, ко-

торое они имеют в становлении базовых ин-

теллектуальных структур (метакогнитивных 

умений). С этой точки зрения, в настольных 

играх с метакогнитивной направленностью 

развивающий эффект сводится не к форми-

рованию регуляции (что тоже имеет место 

быть), а к формированию базовых когнитив-

ных умений.

Игры с правилами, включая и настольные 

игры, существенно различаются между со-

бой по содержанию, структуре, развиваемым 

или формируемым  качествам. Известно, что 

в подвижных играх с правилами, направлен-

ных на развитие моторики, как и в настольных 

играх, ставящих целью формирование кон-

кретных учебных навыков, умений, требует-

ся ограничение свободы действий, самостоя-

тельности, творчества, воображения. Вместе 

с тем нельзя отрицать, что даже в таких усло-

виях жесткого выполнения правил и ограни-

чения свободы формируются умения (напри-

мер, умственный план действия), которые мо-

гут быть полезны и необходимы для работы 

воображения и творчества. Кроме того, сле-

дует отметить, что удельный вес игр с учеб-

ными целями в общей массе настольных игр 

весьма незначителен. Основной состав на-

стольных игр – это игры, безусловно, исполь-

зующие определенный набор правил (кото-

рые регулируют последовательность опера-

ций), но они (правила) не составляют основ-

ного их содержания. Последнее, разворачи-

ваясь обычно на каком-то занимательном сю-

жете, представляет собой последовательное 

решение системы задач, различающихся в 

разных играх. Это может быть решение про-

странственных задач (требующих развития 

пространственного мышления), логических 

(для решения которых необходимо развитие 

логических операций, комбинаторики, умения 

выстраивать стратегии), регулятивных и др. 

Логические, пространственные, символи-

ческие и другие умения составляют содержа-

ние метакогнитивных умений, необходимых 

для решения задач в любом учебном предме-

те. Они не выступают в качестве специально-

го объекта формирования в образовательных 

программах дошкольных и школьных учреж-

дений, что зачастую приводит к появлению 

учебных трудностей у учащихся. О трудно-

стях при решении задач, предусматриваю-

щих использование пространственного мыш-

ления, в частности, пишут И. С. Якиманская, 

И. Я. Каплунович и др. [6; 18]. Анализу труд-

ностей решения логических задач посвяще-

но много исследований в зарубежной и оте-

чественной психолого-педагогической лите-

ратуре, что отражается, прежде всего, в боль-

шом процентном показателе детей, заканчи-

вающих школу и не умеющих решать мате-
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матические задачи. На низкий уровень сим-

волического мышления, проявляющийся в не-

умении работать со схематическими сред-

ствами, в трудностях формализации, указы-

вается не только в отечественной, но и в за-

рубежной литературе. 

Анализ настольных игр, представленных 

на российском и международном рынках игр, 

показывает, что бóльшая часть этого игрового 

материала направлена на формирование раз-

нообразных метакогнитивных умений. Несмо-

тря на важное значение для познавательного 

развития, их формирование не предусмотрено 

образовательными программами детских са-

дов и школ. Кроме того, представленность ме-

такогнитивных умений в игровой форме суще-

ственно меняет отношение детей к решению 

таких задач, повышая мотивацию. Освоение 

метакогнитивных умений в настольных играх 

происходит как условие достижения игровой 

цели, решения игровой задачи, при этом усво-

ение проходит в увлекательной форме, высту-

пая для ребенка в виде осознания, что он нау-

чился играть в ту или иную игру.

В настольных играх помимо метакогни-

тивных умений могут усваиваться и конкрет-

ные интеллектуальные умения (счет, сло-

жение, обогащение словаря и др.). Если для 

освоения конкретных интеллектуальных уме-

ний создано много неигровых упражнений и 

заданий, то метакогнитивные умения при-

обретаются преимущественно в настольных 

играх. Например, в игре ребенку необходи-

мо построить в лабиринте непрерывный про-

ход к сокровищу1. У него есть карточка с ча-

стью лабиринта, с помощью которой он дол-

жен сдвинуть другие карточки, составляющие 

лабиринт так, чтобы получился проход. Из-

менить сделанный ход нельзя. Для этого ре-

бенку нужно в уме изменить имеющуюся про-

странственную структуру лабиринта (пред-

ставить, как она изменится после его хода). 

В данном случае формируется умение видеть 

пространственную структуру и переструктури-

ровать ее в умственном плане. Метакогнитив-

ные умения являются базисными для освое-

ния конкретных предметных умений, в том 

числе учебных. 

Помимо познавательной сферы в настоль-

ных играх развиваются регуляция и социаль-

ные навыки. Такие игры в основном предпо-

лагают участие группы детей, которым необ-

ходимо общаться по поводу игры (соблюде-

ния правил, отстаивания своей точки зрения 

и др.). Несмотря на то что социальные и регу-

лятивные умения формируются и в других ви-

дах игр, нужно отметить особую роль настоль-

ных игр в формировании регуляции. Наличие 

жестких правил, проигрыш другим участни-

кам, неудачи при достижении результата спо-

собствуют формированию умения контроли-

ровать свои действия, справляться с эмоция-

ми и продолжать игру.

Настольные игры, как и другие виды игр, 

привлекательны для ребенка, вызывают игро-

вой интерес. В то же время привлекательность 

игры на разных возрастных этапах создается 

по-разному. В раннем и младшем дошкольном 

возрасте важна заданная в них сюжетная те-

матика («спасти поросят от волка», «собрать 

мышкам сыр» и т. д.) и образность игрово-

го материала (фигурки животных, людей, ма-

шинки и др.). Чем старше ребенок, тем боль-

ше интереса вызывает сама заданная в игре 

задача («нацепить как можно больше предме-

тов на удочку», «найти выход из лабиринта» 

и т. д.). С развитием соревновательной моти-

вации, мотивации достижения значимым ста-

новится выигрыш и связанное с ним выполне-

ние правил. Игровая мотивация обеспечива-

ет сильную включенность человека в игровой 

процесс. Если принять точку зрения некото-

рых исследователей, что воля есть функция от 

мотивации (Л. И. Божович и др.), то в игре че-

ловек с большей легкостью применяет усилия 

при освоении нового. Это ускоряет процесс 

усвоения и позитивно влияет на его результат.

Критерии психолого-педагогической 

экспертизы настольных игр

В настоящее время есть необходимость 

ориентировки в играх, игрушках и игровом 

материале для понимания, что они могут дать 

для развития ребенка. Встает вопрос о раз-

работке критериев экспертной оценки игру-

шек и игрового материала для каждого вида 

1Игра «Лабиринт Юниор», Ravensbürger, Германия–Чехия, возраст 5–8 лет, для двух–четырех участников.
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игры. Особенность психолого-педагогической 

экспертизы в том, что она оценивает игры и 

игрушки с точки зрения роли в познаватель-

ном и личностном развитии ребенка на каж-

дом возрастном этапе, какой культурный 

опыт ребенок может освоить с их помощью.

Разработка критериев оценки являет-

ся сложной психологической проблемой, по-

скольку она требует, с одной стороны, ана-

лиза, что входит в задачи развития каждого 

возрастного периода, с другой стороны – че-

рез какие свойства игр, игрушек и действий 

с ними должны реализовываться эти задачи.

Психолого-педагогическая экспертиза игр 

и игрушек разного типа имеет свою специфи-

ку, которая задается различием культурно-

го опыта, осваиваемого с их помощью. Это 

находит отражение в разработке критериев 

оценки. Важным критерием оценки сюжет-

ной игрушки является адекватность задан-

ных в ней ориентиров для запуска сюжетной 

игры и разворачивания в ней тех или иных 

образцов отношений. Кроме того важна от-

крытость ориентиров для проигрывания раз-

ного типа отношений [12; 13]. Например, с 

куклой-девушкой можно развернуть проигры-

вание детско-родительских отношений, отно-

шений с ровесниками (подружками), отноше-

ний между полами («жених-невеста»). 

В оценке игр и игрушек, направленных 

на освоение исследовательского поведения, 

важной является степень заданности неопре-

деленности и новизны ситуации действия, по-

тому что именно в таких условиях актуализи-

руется данный тип поведения. Важно оценить, 

насколько самостоятельно и разнообразно 

может ребенок действовать с игрушками [10]. 

Примерами таких игрушек и игр могут быть: 

черный ящик, «прятки», «горячо – холодно» 

(поиск объекта), «мафия» и др. Исходя из вы-

шеописанных особенностей настольных игр 

можно выделить несколько основных крите-

риев их оценки. 

Важным критерием для настольных игр, 

как и для других видов игр и игрушек, явля-

ется их привлекательность для ребенка. 

Если игра не вызывает желания поиграть, то 

она теряет статус игры и может превратить-

ся в обычное задание, которое нужно выпол-

нить по требованию взрослого, а не по соб-

ственной инициативе. Привлекательность в 

настольных играх может создаваться разны-

ми способами. Интерес у ребенка может вы-

зывать сюжетная тематика («гонки», «прятки 

зверей» и др.) и образность игрового матери-

ала (машинки, животные, сказочные персо-

нажи и др.). Желание поиграть могут вызвать 

особенности игрового материала – цветовая 

гамма, эстетическое оформление, качество 

материала, из которого сделаны элементы 

игры, и др. Чем старше ребенок, тем больший 

интерес у него вызывает сама познаватель-

ная задача, которая заложена в игре. Стрем-

ление поиграть может задаваться также че-

рез структуру выигрыша (важен сам факт на-

личия выигрыша). Для старших дошкольни-

ков важно, чтобы выигрыш был по отноше-

нию к партнеру по игре (использование со-

ревновательной мотивации). Интерес к игре 

может регулироваться уровнем трудности: он 

может быстро ослабеть, если игра слишком 

легкая или слишком трудная для ребенка.

В настольной игре через правила задает-

ся выполнение определенных игровых дей-

ствий, что приводит к освоению одного или 

нескольких умений. Это можно считать раз-

вивающим эффектом игры. Очень важно про-

анализировать действия, заданные в игре, 

чтобы понять, какие умения она формирует. 

Обычно производителем дается общее 

описание сферы развития в игре – памяти, 

мышления и др., но не обозначается конкрет-

ное осваиваемое умение (или их совокуп-

ность). В тех случаях когда оно указывает-

ся, требуется анализ устройства игры для вы-

деления умения и его операционального со-

става, чтобы понять, что формируется имен-

но оно. Например, игровым действием явля-

ется поиск выхода из лабиринта. По идее, это 

действие должно формировать целостное ви-

дение заданной пространственной структу-

ры ходов и предвосхищать действие в уме на 

1–2 шага, чтобы избежать попадания в тупи-

ки. Часто бывает так, что в правила не вклю-

чены никакие санкции или поощрения за про-

хождение лабиринта без попадания в тупики, 

например, поощрение за скорость прохожде-

ния или возвращение к началу лабиринта за 

попадание в тупик. В этом случае играющий 

может проходить лабиринт путем проб и оши-
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бок, т. е. при пошаговых действиях у него не 

будет задано необходимости предвосхищать 

свое действие и проводить предваритель-

ную ориентировку в целостной структуре ла-

биринта. Часто в качестве умений, осваивае-

мых в игре, указываются логические умения. 

Они предполагают владение рядом операций: 

выделение признака, ранжирование по нему 

предметов или создание групп, обобщение в 

слове (называние признака-основания). Пси-

хологический анализ игр показывает, что ре-

ально отрабатывается одна или две операции 

из необходимого состава (например, выде-

ление признака и ранжирование по нему или 

группировка, или признак уже дается, тре-

буется только выстроить серию или группы). 

В этом случае необходимо указать, что реаль-

но осваивается в игре. Указанные производи-

телем задачи и умения, осваиваемые в игре, 

могут не совпадать с результатами психоло-

гической экспертизы. 

Таким образом, важным критерием психо-

логического анализа настольных игр являет-

ся выделение основного или центрального 

умения или умений, которые в игре реально 

усваиваются через выполнение игровых дей-

ствий. Собственно, это и будет развивающим 

эффектом настольной игры.

Помимо основного (центрального) уме-

ния, которое осваивается в игре, есть ряд со-

путствующих, которые также осваиваются в 

игре, но не напрямую. Их освоение является 

не прямой задачей игры, но условием выпол-

нения центральных умений. Например, уме-

ние удерживать несколько правил и следо-

вать им в процессе игры является условием

для осуществления игры в целом и освоения 

заложенных в ней познавательных умений 

(умственного плана действия, логических опе-

раций и др.). Умения, которые в одних играх 

являются сопутствующими, могут быть цен-

тральными в других. Есть игры, в которых цен-

тральным является формирование регулятив-

ных умений, – подчинение действий правилам 

и управление отрицательными эмоциями. Это 

игры, в которых содержательная задача до-

статочно проста, но требуется выполнять пра-

вила, и есть помехи для действия. Например, 

такой тип игр, как «ходилки-бродилки». Нуж-

но фишками дойти от старта до финиша. Вы-

игрывает тот, кто дошел первым. В правилах 

требуется соблюдать очередность хода, пере-

двигать свою фишку на столько ходов, сколь-

ко выпало на игровом кубике, следовать обо-

значениям (пропустить ход, вернуться назад 

или передвинуться на несколько клеток впе-

ред и др.). 

Выделив основные и сопутствующие уме-

ния, которые осваиваются в игре, можно обо-

значить сферу развития, на которую направ-

лена игра. Это будет еще одним критерием 

оценки. В качестве основных сфер развития 

рассматриваются следующие – познаватель-

ная, регулятивная, коммуникативная, лич-

ностная, каждая из которых характеризуется 

набором составляющих. Опишем кратко  со-

ставляющие каждой сферы.  

Познавательная включает достаточно 

широкий список умений, на развитие и ис-

пользование которых могут быть направлены 

настольные игры:

• зрительное восприятие (умения ориен-

тироваться в пространственных и фигуро-

фоновых отношениях, выделять структуру 

объекта и преобразовывать ее и др.); 

• мышление (умения выделять признаки 

объектов, выполнять логические операции, 

выстраивать стратегии игры, оперировать во 

внутреннем плане действия, интеллектуаль-

ная децентрация и др.); 

• речь (владение монологической и диало-

гической речью в соответствии с синтаксиче-

скими и грамматическими нормами родного 

языка и др.); 

• знаково-символическая сфера (умения 

понимать предлагаемые в играх знаки и сим-

волы, использовать их для организации игро-

вых действий); 

• память (развитие непосредственного и 

опосредованного запоминания) и др. 

Регулятивная – умение удерживать и 

пользоваться правилами; планировать, вы-

страивать стратегии действий, предвосхи-

щать результаты действий (свои и партнера); 

выполнять цепочки действий; контролировать 

эмоции; организовывать внимание (переклю-

чаться на другие задачи и объекты, концен-

трироваться) и др.

Коммуникативная – умение встать на 

позицию другого; умение работать в коман-
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де; инициативность в общении; сопережива-

ние; умение решать конфликтные ситуации, 

находя выход (построение договоренно-

стей) и др.

Личностная – познавательная мотивация 

(стремление овладеть способами деятельно-

сти и др.); стремление к успеху, мотивация до-

стижения; уверенность в себе и др.

Существенным показателем при оценке 

игр является возраст, для которого разра-

ботана игра, соотнесение задач игры с зада-

чами возраста. Определение с точки зрения 

задач развития, в каком возрастном диапа-

зоне необходимо формировать данные уме-

ния (например, выделение признаков – ран-

ний возраст, формирование внутреннего пла-

на действия – старший дошкольный и млад-

ший школьный возраст и т. д.). 

Помимо основных критериев оценки, к 

которым относятся привлекательность, цен-

тральное умение(я), сопутствующие умения и 

возраст, можно выделить и ряд дополнитель-

ных критериев. Это те качества игры, кото-

рые делают ее удобной, простой и безопас-

ной, т. е. доступность и качество игрового 

материала. Первое обеспечивается адекват-

ностью описания правил (краткость, понят-

ность, точное обозначение действий, указа-

ние ориентиров и т. д.); числом элементов и 

правил, используемых в игре; возможностью 

варьировать элементы и правила (от просто-

го к сложному); легкостью выполнения дей-

ствий для ребенка (моторика, величина и по-

нятность изображений и т. д.). Под качеством 

игрового материала имеется в виду его без-

опасность для детей, прочность, соответствие 

возрасту и т. д.

Значение психолого-педагогической 

экспертизы настольных игр

Экспертиза игр дает возможность адек-

ватно оценить, какие познавательные уме-

ния и личностные качества здесь приобрета-

ются, для какого возраста она предназначе-

на. Это помогает взрослому (родителю, педа-

гогу, психологу) грамотно организовать целе-

направленное развивающее или коррекцион-

ное воздействие на ребенка.

Кроме того, важным является вопрос кон-

троля и улучшения качества игр. Эксперти-

за может выступать фильтром для определе-

ния качества, в то же время она задает об-

разец, на который начинают ориентировать-

ся взрослые (родители, педагоги, психологи), 

в результате чего формируется обществен-

ное представление, какой должна быть игра, 

которое может повлиять на внесение коррек-

тив в производство, ориентированное под за-

прос потребителей. Таким образом, при опре-

деленной трансляции экспертиза может стать 

средством изменения массового сознания и 

формирования общественного запроса.
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The article describes the role of board games in the cognitive and personal develop-

ment of  preschool and early school age children. The discussion questions about 

the genesis of board games and assigning them to a more general group of games –

games with rules, are outlined. The specific characteristics of board games that 

distinguish them from other games are identified. A notion of board games’ impact 

on the formation of metacognitive skills is proposed. The criteria for psychological 

expertise of board games are described and justified. The main and the additional 

criteria of psychological examination are outlined. The first group covers the fol-

lowing: the attractiveness of the game (a desire to play), the develop-ment sphere 

(which skills are formed in the game), the description of the main skill (its structure 

and sequence of operations), related skills and age that a game is designed for. 

Accessibility of the game material (determined by a number of conditions, consi-

deration of which significantly affects the possibility of organizing a game activity by 

a child) and quality of the material are described as  the additional criteria. The signi-

ficance of the psychological and educational expertise of board games is discussed. 

Keywords: play, board games, games with rules, psychological and pedagogical 

expertise, metacognitive skills, assessment criteria.

References

1. Berljand I. E. Igra kak fenomen soznanija. 

Kemerovo, 1992.

2. Bibler V. S., Berljand I. E., Kondratov R. R. So-

znanie – dominanta psihicheskoj zhizni doshkol'ni-

ka // Sovremennoe sostojanie i perspektivy razvitija 

obuchenija. Krasnojarsk, 1990.

3. Veresov N. N. Vedushaja dejatel'nost' v psihologii 

razvitija: ponjatie i princip // Kul'turno-istoricheskaja 

psihologija. 2005. № 2.

4. Vygotskij L. S. Igra i ee rol' v psihicheskom razvitii 

rebenka // Voprosy psihologii. 1966. № 6.

5. Davydov V. V., Zinchenko V. P., Talyzina N. F. 

Problema dejatel'nosti v rabotah A. N. Leont'eva // 

Voprosy psihologii. 1982. № 4.

6. Kaplunovich I. Ja. Razvitie prostranstvennogo 

myshlenija shkol'nikov v processe obuchenija mate-

matike. Novgorod, 1996.

7. Kravcova E. E. Ponjatie vozrastnyh psihologiches-

kih novoobrazovanij v sovremennoj psihologii razvi-

tija // Kul'turno-istoricheskaja psihologija. 2005. № 2.

8. Levada Ju. A. Igrovye struktury v sisteme social'nogo 

dejstvija. Sistematicheskie issledovanija. M., 1984.

9. Mihajlenko N. Ja., Korotkova N. A. Igry s pravilami 

v doshkol'nom vozraste. M., 2002.

10. Podd'jakov A. N. Issledovatel'skoe povedenie: 

strategii poznanija, pomosh, protivodejstvie, konflikt. 

M., 2000.

11. Piazhe Zh. Izbrannye psihologicheskie trudy. 

Psihologija intellekta. Genezis chisla u rebenka. 

Logika i psihologija. M., 1969.

12. Smirnova E. O., Salmina N. G., Tihanova I. G.

Psihologicheskaja ekspertiza igrushki // Psiholo-

gicheskaja nauka i obrazovanie. 2008. № 3.

13. Smirnova E. O., Filippova I. V. Obraznaja igrush-

ka kak sredstvo razvitija soznanija doshkol'nika //

Psihologicheskaja nauka i obrazovanie. 2008. № 3.

14. Sejfer S. Vysokorazvitaja igra i ee rol' v razvitii i 

obuchenii // Psihologicheskaja nauka i obrazovanie. 

2010. № 3.

15. Hejzinga J. Homo Ludens: Opyt preodolenija 

igrovogo elementa kul'tury // Homo Ludens. V teni 

zavtrashnego dnja / Obsh. red. i poslesl. G. M. Tav-

rizjan. M., 1999.

16. Shedrovickij G. P. Metodologicheskie osnovanija 

k pedagogicheskomu issledovaniju igry. Izbrannye 

trudy. M., 1995. 

17. El'konin D. B. Psihologija igry. M., 1978.

18. Jakimanskaja I. S. Razvitie prostranstvennogo 

myshlenija shkol'nikov. M., 1980.

19. Erik H. Erikson. Toys and reasons. Stages in 

Ritualisation of Experience. W. W. Norton&Company. 

INC. N.Y., 1977.

© Московский городской психолого-педагогический университет, 2011 
          © Портал психологических изданий PsyJournals.ru, 2011




