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Аннотация. Статья посвящена изменению сю-
жетно-ролевой игры в контексте цифровизации. 
Поскольку игра (ролевая, сюжетно-ролевая игра) 
является основной ведущей деятельностью в стар-
шем дошкольном возрасте и оказывают ключевое 
влияние на развитие ребенка, эволюция ролевой 
игры и появление у нее новых признаков требуют 
особого внимания. Работа опирается на основные 
принципы ролевой игры, сформированные в рам-
ках культурно-исторической парадигмы. На осно-
вании проведенного анализа выявлено три новых 
признака современной ролевой игры: размывание 
границы между традиционной и цифровой игрой, 
увеличение влияния цифровой реальности в овла-
дении новыми практиками и знаниями и повыше-
ние важности наставника-взрослого как режиссера 
ролевой игры.
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Для большинства из нас цифровое устройство стало таким же привыч-
ным инструментом, как когда-то были палка или нож. Исследователи отмеча-
ют влияние цифровой эпохи на все сферы жизни человека, что, в частности, 
позволяет говорить и о цифровом детстве – как о детстве, неотъемлемой ча-
стью которого является взаимодействие ребенка с цифровой средой [Stoilova 
at al. 2020: 130]. Однако, как неоднократно замечено, подобное взаимодей-
ствие не всегда благотворно влияет на развитие детей. Использование циф-
ровых устройств может влиять, зачастую, негативно, на когнитивные навыки 
детей, К примеру, О. В. Саломатова на основании проведенного исследования 
отмечает, что «дети, проводящие стабильно более 1 часа в день за гаджетами, 
хуже используют в игре предметы-заместители <...>, хуже контролируют свое 
ролевое поведение, хуже планируют последовательность игровых действий  
и взаимодействуют со сверстниками» [Cаломатова 2022: 142].

С этой точки зрения необходимо проанализировать не только изменение 
структуры акта развития для каждого ребенка, но и проследить за трансфор-
мацией ведущего вида деятельности для каждого возраста. Для дошкольни-
ков XX века в качестве ведущего вида деятельности была выделена игра, кото-
рая чаще всего обладает признаками сюжетно-ролевой игры [Выготский 2004; 
Эльконин 2019]. 

Исходя из этого, цель нашего исследования – проанализировать, изме-
нились ли родовые признаки сюжетно-ролевой игры (инструменты, правила, 
роли и смыслы), а также выявить ее новые признаки, появившиеся в резуль-
тате цифровизации. Для этого мы обратимся к основным представлениям  
о ролевой игре, признанным в культурно-исторической традиции, и просле-
дим, в какой мере основные принципы и родовые признаки цифровой игры 
трансформируются в рамках современной цифровой эпохи.

Понятие и структура сюжетно-ролевой игры

Понятие игры многозначно и неоднородно. Тем не менее, в парадигме 
культурно-исторической психологии игровая деятельность отчетливо отделя-
ется от иной деятельности, прежде всего на основании расхождения видимого 
и смыслового поля: так, как писал Л. С. Выготский, «<...> за критерий выделе-
ния игровой деятельности ребенка из общей группы других форм его деятель-
ности следует принять то, что в игре ребенок создает мнимую ситуацию. Это 
становится возможным на основе расхождения видимого и смыслового поля» 
[Выготский 2004: 204].

Именно расхождение видимого, вещного поля и невидимого, смыслово-
го, и порождает игру. Игрушка превращается из вещи в вещественный знак; 
смысл игрушки, то есть то, что она воплощает, преобладает над ее физической 
природой [Смирнов 2005: 85]. Смещение действия в смысловое поле приводит 
к свободному творению в рамках игры, а оно, в свою очередь, и позволяет ре-
бенку не просто воплощать игровые сценарии, но учиться своему собственно-
му «Я» [там же, 86].

Исходя из сути игры, формируется ее структура. Выготский отмечает, что 
любая игра, любая мнимая ситуация не существует без правил: «Роль, которую 
выполняет ребенок, его отношение к предмету, если предмет изменил свое 
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значение, будут всегда вытекать из правил» [Выготский 2004: 207]. Другая 
структурная сторона игры составляют схему смысл (значение) / вещь (игруш-
ка) [Там же: 214]. С. А. Смирнов предлагает следующую иерархию структуры 
игры: «игрушки» (инструменты игры) – роли – правила – смысл (цель) игры 
[Смирнов 2005: 91].

Однако, несмотря на единую структуру, ролевая игра, как правило, отли-
чается от, допустим, предметной игры. Как пишет О. Е. Смирнова с коллегами, 
«если в предметной игре для ребенка раннего возраста (как и в случае нераз-
витой игры дошкольника) главное – обладание предметом и действия с ним, 
то в ролевой игре смысловой центр ситуации переносится с предмета на че-
ловека, стоящего до этого за предметом. Благодаря этому взрослый и его дей-
ствия начинают выступать перед ребенком как образец» [Смирнова, Гударева 
2004: 92]. Именно ролевая игра, по мнению Д. Б. Эльконина, является ведущей 
деятельностью ребенка 3-6 лет [Эльконин 1978].

Ролевая игра, как правило, возникает на границе раннего детства и до-
школьного возраста. Она не всегда сопутствует всем культурам: так, в обще-
ствах ранних ступеней развития, где дети работают наравне со взрослыми, 
ролевая игра почти не наблюдается, а игровая активность не принимает ро-
левые формы [там же, 59]. Как отмечал Д. Б. Эльконин, основные признаки ро-
левой игры появляются именно тогда, когда появляется необходимость в вос-
произведении взрослого труда и социальных отношений в особых условиях,  
в упрощенной форме [там же: 484], и тогда ролевая игра воплощает собой 
мнимый социальный мир взрослых или его отдельные элементы.

В зависимости от существующей социальной реальности, одни и те же 
игровые активности могут воплощаться в разных ролях. Традиционная игра 
«казаки-разбойники» может быть представлена как игры «гвардейцы и муш-
кетеры», «красные и белые», «террористы и контр-террористы», «полицей-
ские и преступники», «зомби апокалипсис (где друг другу противостоят люди-
выжившие и зомби)» и, в целом, имеет те же родовые черты, что и при играх 
«охотники и добыча», которые отдельными исследователями отмечаются как 
первые ролевые игры [там же: 18]. Часть компьютерных, мобильных и видео-
игр также может быть основана на схожих активностях и воплощать указан-
ные роли. К примеру, многопользовательская игра Counter-Strike, представ-
ляющая собой шутер от первого лица, предлагает игровую роль террориста 
или контр-террориста. Такая игра воплощает все четыре уровня классиче-
ской игры: здесь присутствуют инструменты-игрушки (программное обеспе-
чение), роли (террорист или контр-террорист; роли внутри команды контр-
террористов и др.), а также правила и даже смысл игры. Однако для этой игры 
стоит возрастной ценз 16+, дети до этого возраста не могут играть в эту игру 
без разрешения родителей, и, в целом, это игра не является доступной для де-
тей даже старшего дошкольного возраста. 

Тем не менее, дети дошкольного возраста активно играют в другие ком-
пьютерные и мобильные игры, как ролевые, так и в головоломки, аркады и т. д.  
[Рубцова, Саломатова 2022]. Уже почти десять лет назад, в 2014 году, к концу 
дошкольного возраста три четверти детей активно использовали цифровые 
устройства, преимущественно именно для игровых целей [Смирнова и др. 2019: 
79]. С тех пор частота и регулярность использования цифровых устройств 
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только увеличивается. Вместе с тем, такое повсеместное использование ком-
пьютерных игр сопровождается «отсутствием социального и культурного 
опыта использования цифровых средств» [там же: 80]. Проникновение «циф-
ры» в жизнь каждого из нас, особенно детей, вызывает новые вопросы – меня-
ется ли сущность и структура ролевой игры?

Игра в условиях цифровизации

Как мы продемонстрировали выше, значение воображения, важность 
«мнимости» в ролевой игре трудно переоценить. Одно и то же действие (рас-
ставлять посуду, строить дом из кубиков) в сопровождении мнимой ситуации 
и без нее воспринимается детьми по-разному: в первом случае игра интерес-
на, полноценна и продолжительна, тогда как во втором случае ребенок быстро 
начинает скучать и прекращает игру [Эльконин 1978: 180–181].

При переносе тех же действий в цифровую реальность, на экран гадже-
та, значение мнимой ситуации только увеличивается. Уже классические для 
мобильной игры жанры, включающие игровые механики «три в ряд», «поиск 
пары» или «тетрис», сами по себе вызывают только кратковременный инте-
рес ребенка. Совершенно иная ситуация появляется в том случае, когда такой 
жанр сопровождается историей, сюжетом и предложением роли для игрока. 
Игрок может играть за знакомых персонажей из мультфильма, помогать им 
готовить ужин или побеждать врагов, и именно эта мнимая ситуация в дан-
ном случае выступает на первый план и привлекает внимание и интерес до-
школьника.

Тем не менее, богатство изобразительных форм, доступных в цифровой 
среде, стирает все больше различий между мнимым предметом и реальным. 
В традиционной игре в роли предметов посуды могут выступать листики бу-
маги, а в роли деталей машины или кирпичей кубики. Цифровая игра в зна-
чительно большей степени стремится к подражанию, используя реалистичное 
аудио сопровождение и визуальные изображения, в том числе и для деталей 
машины, и для кирпичей.

С другой стороны, в некоторой степени мы можем говорить, что игра на 
мобильном телефоне еще больше воплощает мнимую ситуацию: так, ребенок 
не только принимает некоторую роль и разыгрывает предлагаемый сюжет, но 
и сами игровые действия тоже становятся «мнимыми», поскольку он «расстав-
ляет тарелочки» или «строит башню» не в традиционном вещественном виде, 
а на экране гаджета. Если рассматривать игровое действие с этой точки зре-
ния, то игры подобного рода, опосредованные цифровыми устройствами, мож-
но назвать «игрой в игру», а саму цифровую игру представить не как мнимую 
ситуацию, но как мнимую «мнимую ситуацию». Но если «мнимость» ситуации 
обладает ключевым значением в ролевой игре, можно ли сделать вывод, что 
цифровая игра является более высоким этапом развития по отношению к тра-
диционной игре?

Отдельные исследователи выделяли разные направления развития игры, 
сопутствующего развитию ребенка. Так, Е. А. Аркин, обсуждая эволюцию игры 
ребенка, выделял пять основных линий развития игры: количество членов 
и устойчивость социума, развитие сюжета, его цельность, а также переход 
от личного к общественному [Аркин 1995]. Иную классификацию развития 
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предлагал П. А. Рудик: он говорил про изменение характера конфликтов, раз-
витие согласованности и взаимодействия, изменение характера стимуляции  
(от игрушек к замыслу), а также про характер роли [Рудик 1994].

В целом, несмотря на разные подходы и классификации развития игр, 
так или иначе развитие игры связано с развитием одного из четырех родо-
вых признаков игры: инструментов, правил, ролей и смыслов. Так, увеличение 
игровой группы одновременно приводит и к усложнению правил, и к расши-
рению богатства ролей, а развитие и цельность сюжета помимо воплощения 
ролей прямо влияет на смысл игры. Кроме того, как предполагают О. В. Рубцо-
ва и О. В. Саломатова, цифровая игра (понимаемая как игровая деятельность 
в цифровом пространстве) также «эволюционирует и развивается в зависимо-
сти от возраста ребенка, уровня его цифровых навыков и характера взаимо-
действия с гаджетами» [Рубцова, Саломатова 2022б: 16].

Таким образом, цифровые игры могут способствовать развитию игровой 
деятельности. К примеру, онлайн-проекты и многопользовательские игры 
позволяют создать большие и устойчивые сообщества, что, в свою очередь, 
прямо способствуют расширению множества доступных ролей и цельности 
отыгрывания игрового сюжета. Тем не менее, цифровая игра, способствуя раз-
витию одних направлений или признаков игры, препятствует другим. Увели-
чение количества членов, устойчивости сообщества цифровой игры и даже из-
менение характера стимуляции сопутствуют запрограммированному сюжету, 
отказу от воплощения собственного замысла и дефициту традиционного со-
циального окружения. 

Интересные результаты исследования демонстрируют Е. Е. Клопотова и 
Ю. А. Романова. Они обращают внимание на то, что дети, умеренно играющие 
в компьютерные игры, демонстрируют более высокий уровень развития вос-
приятия и логического мышления, чем дети, много играющие в компьютер-
ные игры или не играющие в них вовсе. Однако уровень развития воображе-
ния наиболее высок именно у тех детей, которые не играют в компьютерные 
игры. Е.Е. Клопотова и Ю.А. Романова видят причину этого в том, что для раз-
вития воображения в большей степени наиболее благоприятной средой явля-
ется свободная сюжетно-ролевая игра [Клопотова, Романова 2020, 36]. Цифро-
вые игры, как правило, редко бывают в полной мере свободными, предлагая 
свой сюжет и навязывая свою роль. В результате возрастает риск сценарного 
захвата, понимаемого как «замещение социальной реальности доминирую-
щим сценарием, зашитым в <…> умный гаджет» [Смирнов 2023: 46]

В отличие от полного перехода игры в цифровое пространство, сочетание 
традиционных и цифровых элементов в ролевой игре сказывается на ребен-
ке более благоприятно. К примеру, некоторые исследователи отмечают повы-
шение эффективности совмещенной игры при совместной работе небольши-
ми группами [Behnamnia et al. 2022]. В этом случае игра выходит за пределы 
цифрового пространства, обогащаясь ролевым и смысловым содержанием  
в традиционной форме. В целом, можно говорить о том, что размывание гра-
ниц между традиционной и цифровой игрой сказывается благоприятно  
и является одним из современных направлений развития игры. Более того,  
О. В. Рубцова и О. В. Саломатова обращают внимание, что «Взаимодействие фи-
зических и цифровых объектов, разворачивающееся в ходе игрового процесса, 
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представляет собой специфический тип игровой деятельности», отмечая при 
этом, что характер игровых взаимодействий зависит от более широкого кон-
текста: места, социального окружения, участия взрослого и других детей и т. д. 
[Рубцова, Саломатова 2022a].

В целом, мы действительно можем сказать, что размывание границы 
между традиционной и цифровой игрой не только является признаком со-
временной игры, но и приводит к новому направлению развития игровой дея-
тельности ребенка. Смешанная игра позволяет воплощать наиболее сложные 
роли и сюжеты, конструировать и редактировать правила, а также следить за 
их соблюдением, в то время как смысловое наполнение остается за самим ре-
бенком и его ближайшим окружением.

Однако тенденция к развитию цифровой игры и размыванию границы 
между цифровой игрой и традиционной появилась только с распространение 
среди детей цифровых устройств, в то время как другая тенденция – исчезно-
вение ролевой игры – наблюдается уже с середины XX в., когда основная пере-
дача игрового опыта начала происходить не от ребенка к ребенку, а от взрос-
лого к ребенку. В результате сюжетно-ролевые игры приобрели искусствен-
ные и однообразные черты, произошла примитивизация игры. Как пишет  
Е. В. Трифоова, «идеальная форма игровой деятельности предстает в искажен-
ном виде <…>, или исчезает вовсе» [Трифонова 2022: 8]. Тем не менее, она же 
обращает внимание на то, что сейчас происходит возрождение игры, наблю-
даются попытки ее воссоздания в изначальном виде [там же: 9]. В этом случае 
сюжетная игра призвана воссоздать сложность и многообразие мира и челове-
ческих отношений.

Но воссоздание роли и сопутствующих ей отношений недоступны ребен-
ку, если ему неизвестно о существовании такой роли или о том, какие призна-
ки для нее являются ключевыми. К примеру, ребенок может знать о том, что 
существует некоторая профессия или деятельность, но не знать о том, что она 
собой представляет, как формирует взаимодействие с другими людьми и т. д., 
в результате чего воссоздание этой деятельности в виде игры не представ-
ляется возможным. При этом не обязательно, что опыт деятельности должен 
быть получен из непосредственных наблюдений: так, как отмечал Д. Б. Элько-
нин, «дети отражают в своих играх общественные явления в том случае, если 
и в семье, и в работе дошкольных учреждений эти явления и события находят 
живой отклик» [Эльконин 2007: 111]. В свою очередь, «отсутствие опыта и вы-
текающих из него представлений становится препятствием в развитии сюже-
та игры» [Эльконин 1978: 172].

Переход большой части профессиональной и иной коммуникаций, а так-
же трудовой деятельности в цифровое пространство приводит к дефициту со-
циального окружения. Немаловажным оказывается и тот факт, что самостоя-
тельность детей ограничивается из-за повышения требований безопасности 
[Jerebine et al. 2022]. И хотя в ряде случаев это оправдано (к примеру, экскур-
сия детей в кабину взлетающего самолета может привести к помехам рабо-
те пилотов), общая тенденция изоляции детей от взрослого мира приводит  
к тому, что дети не понимают и не чувствуют основные принципы устройства 
социального функционирования общества и отдельных его сфер.
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В результате дефицит социального окружения блокирует естественное 
развитие ролевой игры и как следствие препятствует полноценному разви-
тию ребенка. Однако, стоит отметить, что это препятствие не является непре-
одолимым. 

Во-первых, несмотря на закрытость многих профессий, порожденную как 
требованиями безопасности, так и узкой специализацией и специфической 
терминологией, часто знакомство с профессиональной деятельностью может 
быть доступно через экскурсии, праздники и иные открытые мероприятия. 

Во-вторых, несмотря на то, что многие профессии уходят в цифровое про-
странство, и цифровые, и традиционные варианты профессий могут быть 
предоставлены через цифровые продукты: фильмы, в том числе мультиплика-
ционные, блоги и видеоблоги, аудиокниги и подкасты, изображения, настоль-
ные и цифровые игры. При этом важное значение имеют именно цифровые 
игры, выступающие как некоторый образец, демонстрирующий социальную 
ситуацию, в результате чего ребенок узнает особенности профессии, которые 
позволяют ему воплощать роль – и не только в цифровой реальности. Так, 
ребенок, который не знал о профессии повара из реальной жизни, но играл  
в мобильную игру, где демонстрируются основные особенности профессии по-
вара и коммуникация повара в определенном социальном окружении, может 
начать играть в повара и в традиционной форме игры, без участия гаджетов. 
Существуют также различные проекты виртуальной социальной среды, на-
правленные на обучение владением социальным поведением, и последние 
исследования демонстрируют, что просоциальным сценариям действительно 
можно научиться, имитируя социально конструктивные действия виртуаль-
ных персонажей или практикуя социальное поведение в виртуальной среде 
[Bailey et al. 2019].

Есть и более мелкие тенденции, которые, тем не менее, являются важны-
ми. К примеру, развивается институт настольной игры, в том числе настоль-
ной игры для всей семьи. Кроме того, появляются площадки, декларируе-
мые как дружелюбные по отношению к детям и детской любознательности,  
к примеру, концерты, которые не только помогают детям ознакомиться с раз-
личными жанрами музыки, но и предлагают им опробовать взрослый музы-
кальный инструмент, почувствовав себя виолончелистом в квартете или удар-
ником в рок-группе. Впрочем, долю традиционного контента по сравнению 
с цифровым вряд ли можно назвать превалирующей: в программы дошколь-
ного учреждения чаще всего проведение экскурсий не включено, а сами экс-
курсии сопровождается большими организационными трудностями; геогра-
фическая и финансовая доступность площадок тоже играет большую роль,  
в то время как большая часть цифрового контента доступна постоянно при под-
ключении к домашнему или мобильному интернету. Таким образом, все чаще 
именно цифровой контент (игры, изображения, аудио, тексты, видео) имеет 
наибольшее значение для овладеваниями новыми практиками и знаниями.

Значение взрослого в ролевой игре

Выше мы упомянули, что для передачи знаний и практик существует мно-
жество возможностей, как традиционных (экскурсии, концерты, книги, настоль-
ные игры и т. д.), так и цифровых (игры, видео, музыка, изображения и т. д.). 



204	 Современный�  антропологический�  дискурс и его границы

Однако обилия площадок и цифрового контента недостаточно для того, чтобы 
снизить дефицит социального окружения, поскольку сам ребенок, будучи до-
школьником, не способен ни самостоятельно посетить детское мероприятие, ни 
подобрать необходимый цифровой контент. И в том, и в другом случае главен-
ствующую роль занимает взрослый, который знакомит его с определенным со-
циальным окружением, включает обучающий мультфильм или демонстрирует 
образовательную игру – традиционную или цифровую.

Но хотя подобные действия могут приоткрыть общество взрослых для 
детей, сделать его интересным для отображения в игре, они не могут научить 
ребенка играть. На протяжении множества столетий существовали разново-
зрастные детские сообщества – в семье или во дворе; повсеместной была пе-
редача игр от старших к младшим, при этом младшие входили в игру старших 
постепенно, что позволяло сформироваться большой сюжетно-ролевой игре 
со множеством отдельных, но объединенных сюжетов. Тенденция прекраще-
ния передачи игрового опыта от ребенка к ребенку только усилилась с сере-
дины XX века. В настоящее время больше половины семей воспитывают толь-
ко одного ребенка [Медведева 2019: 281], а свободная игра детей во дворе без 
взрослых считается опасной и тревожной, и зачастую действительно являет-
ся именно таковой. В детских дошкольных учреждениях, в свою очередь, ре-
бенок находится среди сверстников, которые редко способны инициировать 
большую сюжетно-ролевую игру и привлечь к ней других детей из группы.  
В результате и во дворах, и в дошкольных учреждениях возрастает роль на-
ставника: воспитателя, родителя, старшего брата или товарища и т. д., кото-
рый бы смог не только инициировать ролевую игру, интересную большой 
группе детей, но и поддерживать к ней интерес у различных членов игровой 
группы, предложив наиболее интересные им роли, продемонстрировав воз-
можное социальное взаимодействие между ролями (к примеру, разделив роль 
мамы и бабушки или машиниста, кондуктора и кочегара).

Большинство исследователей сюжетно-ролевой игры пишут о необхо-
димости участия взрослого, но не как руководителя, а как носителя игровой 
культуры и полноправного участника совместной игры [Токарчук 2022: 18]. 
В ряде классификаций детской игре, инициированной взрослым, придается 
меньше значения, а задача взрослого видится как формирование предмет-
но-развивающей среды или создание проблемных ситуаций для развития  
(См. [Кравцова, 1996; Новоселова 2003]). Несмотря на справедливость подоб-
ных замечаний для полноценной уже сформированной игровой деятельности, 
в условиях дефицита социальной ситуации именно взрослый как режиссер 
способен не только инициировать, но обогатить сюжетно-ролевую игру и с по-
мощью совета про возможное развитие сюжета, и посредством предложения 
роли.

Существует ряд способов вовлечения взрослых в детскую игру без лише-
ния детей возможности самостоятельной игровой деятельности, такие как 
игровое руководство, игровая регуляции и организация игровой деятельно-
сти [Vinogradova, Ivanova 2016]. В качестве наглядного примера можно рас-
смотреть скандинавский экспериментальный проект, основанный на идеях 
Давыдова (См. [Давыдов, Кудрявцев 1997]). Проект предполагает изначальную 
режиссерскую роль взрослого, создающего некоторый нарратив-основу для 
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совместной игры, в результате которой возвращается социодраматическая 
ролевая игра большого коллектива [Hakkarainen, Bredikyte 2020]. При этом, 
как показывают исследования, тип среды оказывает влияние на действия до-
школьников и школьников в игре: дети в цифровой игре меньше стремятся  
к общению, чем при «аналоговой», однако он не влияет на действия после за-
вершения игры при краткосрочном наблюдении [Steinkeller, van Grosse 2022].

Стоит отметить, что смешанные и цифровые игровые формы приобре-
тают все большую популярность в обучении и образовательных процессах 
[Behnamnia et al. 2022]. Тем не менее, использование игры как инструмента 
обучения мало способствует развитию игровой деятельности дошкольника в 
целом. Так, Е. О. Смирнова и О. В. Гударева обращают внимание, что если ис-
пользовать игру в дидактических целях, то «ее главные, специфические функ-
ции, ее фундаментальный вклад в детское развитие отходят на второй план 
или совсем вытесняются» [Смирнова, Гударева 2004: 91]. Кроме того, игровая 
деятельность и учебная деятельность значительно разнятся по своей сути: 
если учебная деятельность направлена на построение системы опор действия, 
то игровое действие строится как «опробование и преодоление границ поля 
действия» [Эльконин 2007].

В целом, игра для дошкольника по-прежнему сохраняет свои значение, 
сущность и структуру в качестве ведущей деятельности. Тем не менее, несмо-
тря на сохранение родовых признаков, отдельные тенденции ролевой игры 
неизбежно будут меняться, поскольку трансформация социальной реальности 
продолжается и будет продолжаться. Уже сейчас можно выделить новые при-
знаки сюжетно-ролевой игры, такие, как размывание или полное отсутствие 
границы между традиционной и цифровой игрой, развитие практической об-
разовательной роли цифровой реальности для овладения новыми практика-
ми и знаниями; повышение важности взрослого-посредника как наставника-
режиссера, организатора или корректора игры дошкольников для формиро-
вания, коррекции и продуктивного развития игровой деятельности ребенка. 
Вместе с тем, помимо вышеупомянутых признаков, все ярче заметен разрыв 
«детской» и «взрослой» реальности. Ранее этот разрыв помогали преодоле-
вать сложные разновозрастные сообщества, в том числе посредством сюжет-
но-ролевой игры. Сейчас, несмотря на богатство инструментов цифровой сре-
ды для совместного разновозрастного взаимодействия, ускорение технологи-
ческого развития приводит к ускоренному изменению и социально-культур-
ных практик, в результате чего взрослый не имеет авторитета по умолчанию 
и воспринимается не как наставник, а как носитель другой культуры и иных 
ценностей.

***

Мы рассмотрели основные изменения сюжетно-ролевой игры, к которым 
привела цифровизация детства. Можно выделить как негативные и даже опас-
ные тенденции влияния цифровизации на развитие ребенка, так и компенса-
торные механизмы, сглаживающие и нейтрализующие такие тенденции. Сре-
ди первых мы можем выделить опасность использования исключительного 
цифровых игр, уменьшение традиционных форм общения как со сверстника-
ми, так и со взрослыми, увеличение барьера между миром детей и взрослых; 
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снижение авторитета взрослых и сокращение преемственности между поко-
лениями, ощущение «тюрьмы» и «одиночества» при переходе к традицион-
ным формам обучения с запретом на доступ к гаджетам. Однако появились 
и положительные тенденции, в том числе компенсаторные механизмы: со-
вмещение цифровых и традиционных игр создает новое пространство разви-
тия, появляются новые «цифровые мостики» между разными поколениями,  
а взрослые, которые непосредственно участвуют в играх ребенка как актеры, 
режиссеры или носители игровой культуры, получают большие возможности 
для влияния. 

Тем не менее, несмотря на естественное развитие компенсаторных прак-
тик, необходимо искать и другие возможности использования особенностей 
современной ролевой игры. В частности, представляется важным уделять 
внимание развитию разновозрастных детских сообществ, а также активно 
привлекать взрослых носителей игровой культуры к детским играм, в том 
числе цифрового и смешанного формата. Это позволит не только снизить де-
фицит социального окружения, но и сможет сохранить преемственность соци-
ально-культурных практик.
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