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Работа направлена на изучение взаимосвязи типов цифровых игр, 
которые предпочитают дошкольники, с развитием у них регуляторных 
функций. На основе анализа интервью дошкольников, а также с учетом 
игровых механизмов и задействуемых в играх когнитивных функций бы-
ла разработана классификация цифровых игр. Было выделено 6 типов 
цифровых игр: игры на быструю реакцию, логические игры, обучающие 
игры, стратегические игры, игры-рисование и игры-симуляторы. Об-
щая выборка включала 335 детей (48,6% девочек) в возрасте 6—7 лет 
(M=74,6 месяца, SD=6,06 месяца). Исследование состояло из оценки ре-
гуляторных функций и беседы о предпочитаемых цифровых играх инди-
видуально с каждым ребенком. Были использованы субтесты NEPSY-II 
для измерения уровня регуляторных функций испытуемых: зрительной 
и вербальной рабочей памяти, а также когнитивного и поведенческого 
сдерживающего контроля. Также была использована методика «Сорти-
ровка карточек по изменяемым параметрам» для оценки когнитивной 
гибкости. Результаты показали, что игры на быструю реакцию были 
самыми популярными среди дошкольников 6—7 лет. Далее по популяр-
ности следовали логические игры, стратегические игры и игры-симуля-
торы. Исследование показало, что зрительная рабочая память лучше 
развита у тех, кто играет в игры на быструю реакцию, чем у тех, кто не 
играет в такие игры. Дети, играющие в логические игры, обрабатывали 
информацию с большей скоростью, чем те, кто не играет в данный вид 
игр. Респонденты, которые играют в игры-симуляторы, получили более 
высокий балл по когнитивному сдерживающему контролю, чем дети, 
которые не играли в этот тип игр.
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This study aimed to examine the relationship of the types of digital games 
preferred by preschoolers and their executive functions. For a more detailed 
study we created a classification of the games in question based on the con-
tent analysis of the participants’ interview, game mechanism, and the required 
cognitive functions. 6 types of digital games were developed: quick reaction 
games, logic games, educational games, strategic games, drawing games, 
and simulators. The overall sample comprised 335 children (48,6% girls) aged 
6—7 (M=74,6 months, SD=6,06 months). The study included assessment of 
the executive functions and an interview about digital games. We used the 
NEPSY-II subtests to measure the examinees’ executive functions level: visual 
and verbal working memory, and inhibition. We also used “The Dimensional 
Change Card Sort” to assess cognitive flexibility. Data analysis revealed that 
quick reaction games were the most popular at this age. The next favourite 
were logic games, strategic games, and simulators’. The study demonstrated 
quick reaction game players’ visual working memory was better developed 
than in the non-players. Logic game players processed information at a higher 
speed than the non-players. Simulation game players obtained higher score in 
cognitive inhibition, than the children who didn’t like this type of games.

Keywords: early childhood; digital games; executive functions; quick reac-
tion games; working memory; inhibition; cognitive flexibility; information pro-
cessing speed.
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Введение

Регуляторные функции (далее — РФ) 
относятся к нисходящим психическим про-
цессам, которые обеспечивают целена-
правленное решение текущих задач и адап-
тивное поведение в новых ситуациях [28]. 
В исследовательской литературе РФ часто 
рассматриваются в контексте саморегуля-
ции [24; 44]. Наиболее распространенная 
модель оценки РФ, применимая к детскому 
возрасту [4], была предложена А. Мияке. 
Согласно подходу Мияке, базовые РФ вклю-
чают рабочую память, когнитивную гибкость 
и сдерживающий контроль [45]. Рабочая па-
мять позволяет удерживать в памяти целе-
вые элементы во время выполнения задачи. 
Когнитивная гибкость позволяет переклю-
чать внимание с одной задачи на другую и 
адаптироваться к изменяющимся условиям. 
Сдерживающий контроль понимается как 
способность подавлять импульсивные, но 
неуместные реакции. РФ наиболее быстро 
развиваются именно в детском возрасте [21; 
30; 69]. РФ являются важными предикторами 
социального, когнитивного и психологиче-
ского развития ребенка в школьные годы и 
позже. Исследования показывают, что дети 
с более высокими показателями РФ легче 
адаптируются при переходе из детского са-
да в школу [20], быстрее усваивают правила 
поведения в классе [52], показывают более 
высокие академические достижения [26; 46; 
64; 67] и уровень развития речи [41; 47].

На развитие РФ влияют как генетические 
факторы [34], так и особенности социальной 
ситуации развития ребенка [29; 59]. Опреде-
ление этих особенностей социальной ситуа-
ции развития представляет собой актуальную 
задачу в психологии. Одна из потенциально 
влияющих на формирование РФ характе-
ристик современной социальной ситуации 
развития — это использование цифровых 
устройств [10; 11; 37; 43]. Исследования по-

казали, что за последние годы детское экран-
ное время значительно увеличилось [11; 58]. 
Дети проводят за цифровыми устройствами 
более 3 часов в день [12; 39; 60]. Таким об-
разом, распространенность цифровых игр 
среди дошкольников и «чувствительность» 
данного периода к развитию РФ отражают 
важность изучения взаимосвязи между пред-
почтениями дошкольников в выборе цифро-
вых игр и развитием у них РФ. Определение 
оптимальных типов цифровых игр для раз-
вития РФ может снизить негативные послед-
ствия цифровых игр для психики ребенка и 
способствовать увеличению развивающего 
потенциала цифровых устройств [6].

Цифровые игры как средство 
развития регуляторных функций 

дошкольников

Согласно исследованиям, игровая дея-
тельность является наиболее значимой для 
когнитивного и эмоционально-личностного 
развития в дошкольном возрасте [14; 29]. 
Показано, что игра обладает высоким раз-
вивающим потенциалом и в отношении 
РФ [22; 30; 59]. Большим преимуществом 
игровой деятельности выступает то, что по 
сравнению с другими занятиями для разви-
тия РФ она является естественной, спонтан-
ной деятельностью ребенка и приносит ему 
удовольствие [5; 14]. С недавних пор свою 
позицию среди различных традиционных ви-
дов игр (сюжетно-ролевая игра, настольные 
игры) заняла также цифровая игра [38; 61]. 
Отметим, что цифровые игры не являются 
полным аналогом традиционных игр. Важны-
ми характеристиками детской игры с точки 
зрения культурно-исторического подхода 
являются: 1) создание ребенком вообража-
емой ситуации и действие в ней, 2) развитие 
игры через изменение в отношениях между 
ролями, правилами и игровыми действиями 
[61; 63]. При этом цифровые игры не всегда 
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обладают данными характеристиками. Не-
смотря на это, интерес научного сообщества 
к данному типу игр растет, так как дети про-
водят все больше времени, играя с цифро-
выми устройствами [39; 58]. Возможности 
использования цифровых игр для развития 
РФ в дошкольном возрасте активно изучают-
ся специалистами. Некоторые исследования 
показывают, что цифровые игры позитивно 
влияют на развитие рабочей памяти [17; 51; 
56] и сдерживающего контроля [27]. Резуль-
таты некоторых формирующих эксперимен-
тов показывают, что влияние цифровой игры 
на развитие РФ даже сильнее, чем эффект 
от традиционных видов игр и других средств 
развития РФ, таких как спортивные занятия, 
рисование и другие [42; 48; 59; 65].

Так, в исследовании Xiong и коллег (2019) 
60 детей дошкольного возраста (4—6 лет) 
в течение 8 недель посещали 20-минутные 
занятия. Дети в случайном порядке были 
разделены на две группы: те, кто играл в 
специально отобранные exergames (новое 
поколение цифровых игр, предполагающих 
физическую активность и полное вовлечение 
тела при выполнении игровых упражнений), 
и те, кто занимались по традиционной про-
грамме физической активности с учителем. 
Согласно результатам, дети, которые играли 
в exergames, продемонстрировали значимо 
больший прогресс в развитии РФ и социаль-
ной компетентности по сравнению с теми, кто 
участвовал в традиционных физкультурных 
занятиях. Данные результаты связывают с 
тем, что exergames представляют собой инно-
вационную физическую активность, совмеща-
ющую традиционные физические упражнения 
и вовлекающую цифровую игру, что приводит 
к дополнительным развивающим эффектам.

Схожие результаты были получены в ис-
следовании, проведенном Rafiei Milajerdi 
и коллегами (2021). В эксперименте из-
учалось влияние физкультурной программы 
«Спорт, игры и активный отдых для детей» 
и exergames на РФ у детей 6—10 лет с рас-
стройствами аутистического спектра. Резуль-
таты показали, что использование цифровых 
игр для развития РФ оказывается более эф-
фективным, чем применение стандартных 

спортивно-игровых программ, в связи с боль-
шей мотивационной включенностью детей.

Развитие РФ через цифровые игры по-
казывает свою эффективность как для 
мальчиков, так и для девочек [59; 65]. Од-
нако наблюдаются гендерные различия в 
предпочтении цифровых игр. Так, мальчики 
значительно чаще предпочитают соревнова-
тельные игры, например, экшен-игры, «во-
йнушки», гонки, а девочки — головоломки 
[13; 35; 55]. Играми, связанными с креатив-
ностью и конструированием, интересуются и 
мальчики, и девочки в равной степени [23]. 
Однако на данный момент исследований о 
связи гендерных предпочтений цифровых 
игр с развитием РФ крайне мало.

Таким образом, цифровые игры могут 
быть использованы не только для развлече-
ния, но и как способ коррекции, обучения и 
развития детей в дошкольном возрасте [60]. 
Цифровые тренажеры подразумевают эмо-
циональное вовлечение и непосредственную 
отработку навыка, что способствует разви-
тию РФ у детей [16]. Отметим, что активное 
участие взрослого в организации, отборе и 
обсуждении цифровых игр значительно по-
вышает их развивающий эффект [8; 60]. Это 
связано с тем, что именно взрослый транс-
лирует ребенку способы использования циф-
ровых устройств в качестве психологических 
и культурных средств, показывает разные 
варианты взаимодействия с ними [54]. Итак, 
если современные дошкольники активно 
играют в цифровые игры, и эти игры могут 
являться эффективным инструментом раз-
вития в дошкольном возрасте, то встает за-
кономерный вопрос, все ли типы цифровых 
игр одинаково эффективны для развития 
РФ? Как содержание и механика цифровых 
игр связаны с развитием РФ?

Типы цифровых игр и развитие 
регуляторных функций

В когнитивной психологии чаще всего 
связывают развитие РФ с играми типа «эк-
шен», которые требуют от игрока активного 
задействования произвольного внимания и 
хорошо развитого восприятия [15; 18]. Эк-
шен-игры — это сложные игры в 3D формате 
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с быстро движущимися целями, которые по-
являются и исчезают из поля зрения. Экшен-
игры включают такие игры, как «файтинги» 
(рукопашный бой один на один), «beat ‘em 
ups» (рукопашный бой против большо-
го количества противников), «стрелялки» 
(стрельба от первого лица при выполнении 
заданий) и платформеры (перемещение 
персонажа между платформами с препят-
ствиями). Такие игры требуют оперативной 
реакции на быстро движущиеся визуальные 
и звуковые сигналы, гибкой адаптации по-
ведения к постоянно меняющимся условиям 
игровой ситуации, а также развития страте-
гий контроля за своими действиями.

Есть, однако, ряд исследований, ре-
зультаты которых противоречат мнению о 
том, что именно экшен-игры являются наи-
более эффективными для развития РФ [33; 
66]. Например, в исследовании Yang и кол-
лег (2020), где приняло участие 119 детей 
3—6 лет, было обнаружено, что экшен-кон-
тент в играх негативно связан с развитием 
сдерживающего контроля. Отсутствие или 
даже негативный эффект экшен-игр связы-
вают с тем, что такие игры требуют от игрока 
быстрой реакции почти в каждый момент 
игры, что не оставляет возможности для 
стратегического планирования.

На данный момент активно исследуется 
эффективность нового поколения цифровых 
игр — exergames, которые представляют 
собой смешение физических упражнений 
и цифровых игр. Exergames сочетают в се-
бе физическую активность и когнитивную 
вовлеченность. Поэтому многие авторы 
рассматривают их в качестве наиболее эф-
фективного типа цифровых игр для развития 
РФ [32; 34; 65]. Так, Gashaj и коллеги (2021) 
для изучения связи между традиционными 
цифровыми играми, exergames, настольны-
ми играми и РФ провели исследование с 
участием 97 дошкольников и их родителей. 
Игровое поведение оценивалось родителями 
при заполнении анкеты по критериям часто-
ты, продолжительности и типа игры. Резуль-
таты показали, что exergames, настольные 
игры и цифровые головоломки в отличие от 
других типов цифровых игр положительно 

связаны с развитием РФ. Важно отметить, 
что exergames отличаются от других типов 
цифровых игр по критерию физической во-
влеченности. При этом по своей механике, 
правилам игры, вовлечению психических 
функций и содержанию они могут быть иден-
тичны традиционным видам цифровых игр, 
таким как аркады, шутеры, головоломки и 
другие. Поэтому анализ особенностей циф-
ровых игр, способствующих развитию РФ, 
требует более детального уточнения.

Итак, существующие на данный момент 
исследования цифровой игры носят противо-
речивый и недостаточно систематичный 
характер. В сравнительных исследованиях 
выделение типов цифровых игр происходит 
на усмотрение автора. Это обусловлено тем, 
что существующие популярные классифи-
кации цифровых игр основаны на жанровом 
делении, где в качестве критериев выступают 
такие параметры, как сюжет, игровой дизайн 
и игровые задачи [3]. Такой подход часто не-
достаточен для определения потенциальной 
связи цифровых игр и когнитивного развития. 
Также категоризации типов игр в сравнитель-
ных исследованиях часто основаны на анали-
зе данных родительских анкет [7]. Родители в 
анкетах или интервью описывают, какие игры 
чаще предпочитают их дети, и на основе от-
ветов родителей выделяются типы цифровых 
игр. Однако данный подход может не отра-
жать реальных интересов дошкольников, так 
как родители не всегда следят за цифровым 
контентом детей [54]. Несистематичность 
классификации цифровых игр и опора только 
на данные родительских анкет в современных 
исследованиях указывают на необходимость, 
во-первых, создания классификации цифро-
вых игр, учитывающей не только жанр, но и 
механику игры, а также задействуемые в ней 
психические функции. Во-вторых, на важ-
ность анализа непосредственно детских пред-
почтений и ответов, а не только родительских 
оценок цифровой активности их детей.

Настоящее исследование

В настоящем исследовании изучалась 
связь предпочитаемых дошкольниками ти-
пов цифровых игр с развитием у них РФ. Нас 



37

Plotnikova V.A., Bukhalenkova D.A., Chichinina E.A. 
The Relationship of the Preferred Types of Digital Games and Executive Functions in 6—7-Year-Old Children

Psychological Science and Education. 2023. Vol. 28, no. 4

интересовало, во-первых, какие типы цифро-
вых игр на данный момент популярны среди 
современных дошкольников, в частности, во 
что чаще играют мальчики, а во что — девоч-
ки. И во-вторых, как связаны эти предпочита-
емые типы цифровых игр с уровнем развития 
РФ. Для более детального рассмотрения 
взаимосвязи и уточнения особенностей типов 
цифровых игр, которые обуславливают их 
развивающий РФ потенциал, была создана 
классификация цифровых игр. Предложен-
ная классификация основана на категори-
зации ответов детей о предпочитаемых ими 
цифровых играх и современном представ-
лении о жанре и механике различных циф-
ровых игр [1; 3]. В качестве критериев для 
классификации были взяты два параметра: 
механика игры и задействованные в процес-
се игры когнитивные функции. В результате 
было выделено шесть типов цифровых игр: 
игры на быструю реакцию, логические игры, 
обучающие игры, стратегические игры, игры-
рисование, игры-симуляторы.

Игры на быструю реакцию (экшен-игры, 
платформеры и гоночные игры) — это цифро-
вые игры, требующие обработки визуальной 
информации в условиях быстрого появления 
и исчезновения объектов в зрительном поле. 
При этом игрок должен удерживать в поле 
внимания несколько объектов. Данные осо-
бенности механики игр на быструю реакцию 
активно задействуют зрительную рабочую 
память игроков. Игры на быструю реакцию 
также задействуют сдерживающий контроль, 
так как игроку нужно принимать быстрые, но 
точные решения, то есть осуществлять кон-
троль импульсивных действий.

Логические игры (аркады, головоломки и 
каузальные игры) — это цифровые игры, в 
которых игрок должен придумать стратегию 
действий с опорой на логику. Эти игры под-
разумевают достаточно простое управление 
и несложные правила и не задействуют ак-
тивно произвольное внимание. При этом 
разработка собственной стратегии требует 
от детей навыков контроля своих импульсив-
ных действий в пользу выполнения стратеги-
чески необходимых, что способствует разви-
тию сдерживающего контроля.

Обучающие игры — это адаптированные 
образовательные программы, например, 
по изучению английского языка, алфавита, 
математики и т.д. Обычно они имеют яркий 
интерфейс, виртуальные награды, видео о 
том, как выполнять задание и собственно 
тренировочные задания. Обучающие игры 
направлены на выработку конкретного на-
выка, например, счета.

Стратегические игры (морской бой, шаш-
ки и шахматы и т.п.) — это цифровые игры, 
в которых игрок должен планировать свою 
деятельность, осуществлять координацию 
и контроль выполнения последователь-
ности своих действий, а также запоминать 
визуальную информацию, чтобы иметь воз-
можность вернуться к ней или воспользо-
ваться позже. Стратегические игры активно 
задействуют планирование и визуальную 
рабочую память. Стратегические игры похо-
жи на логические, но сложнее по механике 
игры. Однако зачастую дошкольники в силу 
возрастных особенностей не пользуются в 
полной мере развивающим потенциалом 
стратегических игр и играют в эти игры, не 
понимая всех правил и возможностей.

Отдельно были выделены игры-рисова-
ние — цифровые игры, предоставляющие 
возможность для свободного рисования, 
разукрашивания или выполнения заданий 
по рисованию. Такие игры задействуют пси-
хические функции, связанные с удержанием 
и преобразованием образов, то есть зри-
тельную рабочую память. Чтобы нарисовать 
предмет, необходимо провести зрительный 
анализ, изучить детали и свойства предмета, 
запомнить его физические свойства. Кроме 
того, игры данного типа требуют активного 
включения моторных навыков.

Последний выделенный тип игр — игры-
симуляторы. В данных играх воссоздается 
образ имитатора, отражается часть реаль-
ной действительности в виртуальной среде 
и предоставляется возможность имитации 
управления каким-либо объектом. Данные 
игры задействуют когнитивную гибкость и 
сдерживающий контроль. Игры-симуляторы 
предоставляют ребенку возможность попро-
бовать на себе различные «взрослые» роли, 
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например, ухаживать за животным, обустра-
ивать дом, ходить за продуктами и т.д. Это 
сближает игры-симуляторы с сюжетно-роле-
выми играми.

Основываясь на предложенной классифи-
кации предпочитаемых дошкольниками циф-
ровых игр и анализе существующей литерату-
ры, мы предположили, что, во-первых, маль-
чики чаще других типов игр играют в игры на 
быструю реакцию. Во-вторых, предположили, 
что девочки чаще выбирают логические игры, 
чем другие типы цифровых игр. В отношении 
связи предпочитаемых типов игр с РФ было 
выдвинуто четыре частные гипотезы:

1) Более высокие показатели по зритель-
ной рабочей памяти будут иметь дети, пред-
почитающие игры на быструю реакцию, игры-
рисование и стратегические игры, чем дети, 
не играющие в данные типы цифровых игр.

2) Более высокие показатели по слухо-
речевой рабочей памяти будут иметь дети, 
предпочитающие игры на быструю реакцию 
и стратегические игры, чем дети, не играю-
щие в данные типы цифровых игр.

3) Более высокие показатели по когни-
тивной гибкости будут иметь дети, предпочи-
тающие игры на быструю реакцию, чем дети, 
не играющие в данный тип цифровых игр.

4) Более высокие показатели по ког-
нитивному сдерживающему контролю бу-
дут иметь дети, предпочитающие игры на 
быструю реакцию, стратегические игры и 
игры-симуляторы, чем дети, не играющие в 
данные типы цифровых игр.

Методы

Выборка
Общая выборка включала 335 детей (48,6% 

девочек) в возрасте 6—7 лет (M=74,6 месяца, 
SD=6,06 месяца). Все дети посещали государ-
ственные детские сады в районах, характери-
зующихся одинаковым уровнем инфраструкту-
ры и рассчитанных в первую очередь на семьи 
со средним доходом.

Процедура
Исследование включало в себя два эта-

па: оценку РФ и интервью с ребенком. Оба 
этапа проводились индивидуально с каж-

дым ребенком с использованием электрон-
ных версий тестов и вопросов для интер-
вью на планшете. Такой подход позволил 
сделать процедуры тестирования и сбора 
данных одинаковыми для всех участников. 
Было проведено по три встречи с каждым 
ребенком по 20 минут, чтобы провести не-
обходимые методики и интервью. Во время 
интервью о цифровых устройствах детей 
спрашивали: «В какие игры тебе нравится 
играть?». Участники могли назвать несколь-
ко любимых игр. Эти ответы легли в основу 
предложенной классификации. Диагностика 
проходила в тихом месте, знакомом ребенку, 
в одной из комнат детского сада.

Родители всех участников дали письмен-
ное согласие на участие их ребенка в иссле-
довании. Исследование было одобрено эти-
ческим комитетом факультета психологии 
Московского государственного университета 
имени М.В. Ломоносова.

Методики оценки регуляторных
функций
Для оценки РФ были использованы суб-

тесты NEPSY-II [4; 40], а также методика 
«Сортировка карточек по изменяемому при-
знаку» (“The Dimensional Change Card Sort”) 
[68] для оценки когнитивной гибкости.

Субтест NEPSY-II «Память для констру-
ирования» («Memory for Designs») использо-
вался для оценки зрительной рабочей памя-
ти. В данной методике ребенку необходимо 
правильно запомнить детали изображения и 
их пространственное расположение.

Субтест NEPSY-II «Повторение пред-
ложений» («Sentence Repetition») использо-
вался для оценки слухоречевой рабочей па-
мяти. Этот тест состоит из 17 предложений, 
которые постепенно становится все труднее 
запоминать из-за увеличивающейся длины и 
усложняющейся грамматической структуры.

Тест «Сортировка карточек по изменя-
емому признаку» (“The Dimensional Change 
Card Sort”) был использован для оценки ког-
нитивной гибкости. Эта методика состоит 
из трех заданий по сортировке карточек. На 
карточках изображены или заяц, или лодка, 
которые могут быть двух цветов — синего 
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или красного. Сначала ребенок должен от-
сортировать карточки по цвету изображения 
(красное или синее), затем по форме (лодка 
или заяц) и, в конце концов, следуя сложно-
му правилу: если на карточке есть рамка, 
она должна быть отсортирована по цвету, а 
если рамки нет, то по форме.

Субтест NEPSY-II «Называние и тормо-
жение» («Naming and Inhibition») был про-
веден для оценки когнитивного компонента 
сдерживающего контроля. Этот субтест со-
стоит из двух серий картинок: серии белых 
и черных кругов и квадратов и серии белых 
и черных стрелок, указывающих в разные 
стороны (вверх и вниз). С каждой серией 
картинок выполнялись два задания. Первое 
задание направлено на оценку скорости 
обработки информации: ребенку нужно на-
зывать формы на скорость (говорить «круг» 
или «квадрат», «вверх» или «вниз»). Второе 
задание направлено на оценку торможения 
импульсивных реакций: ребенку нужно на-
зывать формы наоборот (например, если 
демонстрируется квадрат, ребенок должен 
сказать «круг» и так далее). Для каждого 
задания фиксируется количество ошибок, 
которые ребенок допустил и исправил или не 
смог исправить, а также время, затраченное 
на выполнение задания.

Субтест NEPSY-II «Статуя» (“Statue”) ис-
пользовался для оценки поведенческого 
сдерживающего контроля. В этом тесте ре-
бенку необходимо сохранять неподвижное 
положение тела с закрытыми глазами в те-
чение 75 секунд, сдерживая импульсивные 
реакции в ответ на отвлекающие звуки, ко-
торые специально издает тестер в заданные 
моменты времени.

Анализ данных
Был проведен частотный анализ ответов 

участников, чтобы определить, какие типы 
цифровых игр предпочитают дошкольники. 
Затем был использован критерий хи-квадрат 
Пирсона для выявления половых различий в 
предпочтениях типов цифровых игр. Крите-
рий Манна-Уитни был использован для срав-
нения РФ у детей, играющих в различные 
типы цифровых игр. Значимость была уста-

новлена на уровне p-значения 0,05 на протя-
жении всего анализа. Статистический анализ 
был проведен с помощью ПО Jamovi 1.6.23

Результаты

Предварительный анализ
Был осуществлен частотный анализ от-

ветов детей на вопрос «В какие игры тебе 
нравится играть?», данный вопрос был задан 
в контексте разговора о цифровом досуге 
детей. Сначала ответы были распределены 
по категориям в соответствии с предложен-
ной классификацией цифровых игр (игры 
на быструю реакцию, логические игры, раз-
вивающие игры, стратегические игры, игры-
рисование, симуляторы). Далее было рас-
считано процентное распределение предпо-
чтений. В 55,2% ответов упоминались игры 
на быструю реакцию. Дети реже всего назы-
вали игры, связанные с рисованием (10,4%). 
В табл. 1 представлены статистические дан-
ные о частоте предпочтения каждого из ше-
сти типов цифровых игр для всей выборки и 
отдельно для каждого пола. Описательные 
статистические данные для показателей РФ 
представлены в табл. 2. Критерий Шапиро-
Уилка показал, что распределение данных 
было ненормальным (см. табл. 2). Поэтому 
при дальнейшем анализе были использова-
ны непараметрические критерии.

Анализ половых различий
в предпочтении цифровых игр
Критерий хи-квадрат Пирсона был при-

менен для выявления различий в предпо-
чтениях типов цифровых игр между маль-
чиками и девочками. Результаты показали, 
что мальчики называли игры на быструю 
реакцию (критерий Хи-квадрат, x=26,6, 
p<0,001) и стратегические игры (критерий 
Хи-квадрат, x=9,55, p=0,002) значительно ча-
ще, чем девочки (см. табл. 1). Девочки отда-
вали предпочтение логическим играм (тест 
Хи-квадрат, x=4,65, p=0,031), обучающим 
играм (тест Хи-квадрат, x=7,81, p=0,005), 
играм-рисованию (тест Хи-квадрат, x=10,4, 
p=0,001) и играм-симуляторам (тест Хи-
квадрат, х=38,7, р<0,001) достоверно чаще, 
чем мальчики (см. табл. 1).
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Средние показатели (среднее зна-
чение, медиана и стандартное отклоне-
ние) выполнения методик на диагностику 
уровня развития регуляторных функций у 
мальчиков и девочек соответствуют нор-
мативным значениям для дошкольников 
6—6,5 лет [59].

Анализ связи предпочитаемого
типа цифровой игры
и регуляторных функций
Было проведено сравнение РФ у детей, 

играющих в различные типы цифровых игр, 
и неиграющих в эти игры, чтобы выявить 
взаимосвязь между предпочитаемым типом 

Таблица 1
Частотное распределение предпочитаемых типов цифровых игр

Тип цифровой игры
Общая выборка Мальчики Девочки

N=335 N=173 N=163

Игры на быструю реакцию 55,2% a68,8% 40,7%

Логические игры 28,1% 23,0% b33,5%

Обучающие игры 11,6% 6,9% b16,7%

Стратегические игры 27,2% a34,5% 19,5%

Игры-рисование 10,4% 5,2% b15,9%

Игры-симуляторы 29,5% 14,5% b45,4%
Примечание: аМальчики играют в этот тип цифровых игр значительно чаще, чем девочки; bДевочки игра-
ют в этот тип цифровых игр значительно чаще, чем мальчики.

Таблица 2
Описательная статистика для показателей регуляторных функций
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Зрительная рабочая 
память, содержание

Мальчики 161 40.9 41 5.21 22 48 0.950 < .001

Девочки 152 40.9 41.5 5.10 22 48 0.954 < .001

Зрительная рабочая 
память, расположение

Мальчики 161 20.6 21 3.55 9 24 0.856 < .001

Девочки 152 20.0 21.0 3.58 7 24 0.893 < .001

Зрительная рабочая 
память, бонус

Мальчики 161 26.5 28 13.3 0 48 0.959 < .001

Девочки 152 22.9 20.0 13.0 0 48 0.949 < .001

Зрительная рабочая 
память

Мальчики 161 88.0 89 20.3 38 120 0.966 < .001

Девочки 152 83.7 81.5 19.7 42 120 0.970 0.002

Слухоречевая рабо-
чая память

Мальчики 161 19.3 19 3.39 12 31 0.967 < .001

Девочки 152 19.7 20.0 3.54 11 30 0.979 0.022

Когнитивная гибкость Мальчики 163 19.9 20 2.68 13 24 0.948 < .001

Девочки 173 19.7 19 2.81 12 24 0.941 < .001

Скорость обработки 
информации

Мальчики 163 11.0 11 3.14 1 17 0.959 < .001

Девочки 173 11.1 11 3.15 3 18 0.950 < .001

Когнитивный сдержи-
вающий контроль

Мальчики 163 11.1 11 3.10 4 19 0.982 0.023

Девочки 173 11.2 11 2.98 4 19 0.981 0.026

Поведенческий сдер-
живающий контроль

Мальчики 163 26.6 28 4.60 4 30 0.708 < .001

Девочки 173 27.3 29 3.70 10 30 0.682 < .001
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цифровой игры и уровнем развития РФ. 
Критерий Манна-Уитни был использован для 
анализа следующих шести пар: 1) дошколь-
ники, играющие в игры на быструю реакцию 
(n=185, 35% девочек), и неиграющие в игры 
на быструю реакцию (n=150, 63% девочек); 
2) дошкольники, играющие в логические 
игры (n=95, 57% девочек), и неиграющие в 
логические игры (n=93, 51% девочек); 3) до-
школьники, играющие в обучающие игры 
(n=39, 69% девочек), и неиграющие в обуча-
ющие игры (n=39, 72% девочек); 4) дошколь-
ники, играющие в стратегические игры (n=92, 
34% девочек), и неиграющие в стратегиче-
ские игры (n=93, 38% девочек); 5) дошколь-
ники, играющие в игры-рисование (n=35, 
77% девочек), и неиграющие в игры-рисо-
вание (n=35, 77% девочек); 6) дошкольники, 
играющие в игры-симуляторы (n=98, 74% 
девочек), и неиграющие в игры-симуляторы 
(n=97, 78% девочек). Сравниваемые группы 
(за исключением тех, кто играет и не играет 
в игры на быструю реакцию) не различались 
по полу, возрасту и количеству типов цифро-
вых игр, которые выбирают дети. Дошколь-
ники, играющие в игры на быструю реакцию, 
и те, кто не играют в данный тип игр, отли-
чались по полу. Все пары, за исключением 
дошкольников, играющих и не играющих в 
игры на быструю реакцию, были сформиро-
ваны целенаправленно, так что для каждого 
ребенка, играющего в каждый тип цифровой 
игры, был выбран ребенок того же возраста 
и пола из тех, кто не играл в игры этого типа. 
Для игр на быструю реакцию эта процедура 
была опущена, поскольку играющих детей в 
данный тип цифровых игр было больше, чем 
неиграющих.

Показаны статистически значимые раз-
личия в зрительной рабочей памяти между 
дошкольниками, играющими в игры на бы-
струю реакцию, и неиграющими. Дети, ко-
торые играли в игры на быструю реакцию, 
показали лучшие результаты в запоминании 
деталей изображений в задаче на зритель-
ную рабочую память, чем дети, которые не 
играли в такие игры (критерий Манна-Уитни, 
U=10686,500, p=0,039; M=23,42, SD=12,9 для 
неиграющих; M=26,56, SD=13,7 для игра-

ющих). Те, кто играли в игры на быструю 
реакцию, также продемонстрировали бо-
лее высокие итоговые баллы в заданиях на 
зрительную рабочую память, чем те, кто не 
играл в игры данного типа (критерий Манна-
Уитни, U=10557,500 при p=0,033; M=83,44, 
SD=19,17 для неиграющих; M=88,32, 
SD=20,75 для играющих).

Значимые различия в скорости обработ-
ки информации были выявлены между теми, 
кто играет в логические игры, и теми, кто не 
играет (критерий Манна-Уитни, U=3453,000, 
p=0,009; M=10,5, SD=3,16 для неиграющих; 
M=11,7, SD=2,78 для играющих).

Для детей, которые играют в игры-си-
муляторы, и для неиграющих в данный тип 
цифровой игры также были выявлены стати-
стически значимые различия. Дошкольники, 
которые играют в игры-симуляторы, показали 
значительно более высокие результаты по 
когнитивному сдерживающему контролю, чем 
те, кто не играет в игры-симуляторы (критерий 
Манна-Уитни, U=3727,500, p=0,009; M=10,58, 
SD=2,80 для неиграющих; M=11,66, SD=2,94 
для играющих). Для других типов цифровых 
игр статистически значимых различий между 
группами зарегистрировано не было.

Обсуждение

Основная цель данной работы заключа-
лась в установлении предпочтений совре-
менных дошкольников в отношении цифро-
вых игр и их связей с развитием РФ. В ре-
зультате анализа данных было обнаружено, 
что наиболее предпочитаемым дошкольни-
ками типом цифровых игр являются игры 
на быструю реакцию. Следующими по попу-
лярности среди детей являются логические 
игры, стратегические игры и игры-симулято-
ры. Обучающие игры и игры-рисование дети 
называли реже других. При этом мальчики 
значимо чаще девочек играют в игры на бы-
струю реакцию и стратегические игры. В то 
время как девочки, по сравнению с мальчи-
ками, чаще предпочитают четыре других ви-
да цифровой игры: логические игры, обуча-
ющие игры, игры-рисование и игры-симуля-
торы. Наконец, было показано, что у детей, 
которые играют в игры на быструю реакцию, 



42

Плотникова В.А., Бухаленкова Д.А., Чичинина Е.А.
Взаимосвязь предпочитаемых типов цифровых игр и регуляторных функций у детей 6—7 лет
Психологическая наука и образование. 2023. Т. 28. № 4

выше уровень развития зрительной рабочей 
памяти, чем у тех, кто в эти игры не играет. 
Также было обнаружено, что дети, играющие 
в логические игры, обладают более высокой 
скоростью обработки информации, чем те, 
кто не играет в логические игры. Дошколь-
ники, которые играют в игры-симуляторы, 
имеют более высокие результаты по когни-
тивному сдерживающему контролю, чем те, 
кто не играет в данный тип игр.

Полученные данные говорят о наиболь-
шей популярности игр на быструю реакцию 
(экшен-игры, шутеры, гонки, платформеры) 
среди современных дошкольников. Данный 
тип игр является наиболее распространен-
ным и предпочитаемым среди детей, поэто-
му его влияние, вероятно, наиболее заметно, 
а также доступно для изучения, что отчасти 
объясняет активный интерес научного психо-
логического сообщества к анализу именно 
экшен-игр в контексте развития РФ [2]. Дан-
ные результаты согласуются с более ранни-
ми исследованиями, где было показано, что 
в когнитивной психологии с развитием РФ 
чаще всего связывают именно игры в жанре 
«экшен» [15; 18]. В то же время полученные 
результаты об использовании других типов 
цифровых игр дополняют и уточняют пред-
ставления об интересах современных детей.

Обнаруженные половые различия в 
предпочтении цифровых игр согласуются с 
первой гипотезой о том, что мальчики пред-
почитают играть в игры на быструю реакцию, 
и с полученными ранее данными о том, что 
мальчики значительно чаще предпочитают 
соревновательные, спортивные игры [13; 35; 
55]. Однако полученные результаты не под-
тверждают нашу вторую гипотезу о том, что 
девочки чаще играют в логические игры, чем 
в другие игры. Так же, как и среди мальчи-
ков, и среди девочек наиболее популярным 
типом цифровой игры являются игры на бы-
струю реакцию, что может быть связано с их 
динамичностью и интенсивностью, привлека-
ющими детей. Отметим, что все же девочки 
чаще мальчиков играют в логические игры, а 
также в целом имеют более разнообразные 
игровые интересы. Данные половые разли-
чия согласуются с исследованиями, где по-

казано, что девочки предпочитают интеллек-
туально более сложные цифровые игры [35; 
55]. Более разнообразные интересы девочек 
в отношении цифровых игр могут связаны 
в целом с их более широким нецифровым 
игровым репертуаром, чем у мальчиков. Так, 
мальчики дошкольного возраста предпочи-
тают играть в конструктор и транспорт, в то 
время как девочки играют в пазлы, наборы 
для творчества, мягкие игрушки, куклы и в 
«семью» [57; 58]. Более разносторонняя ори-
ентация девочек на виды игрушек и сюжетов 
в сюжетно-ролевой игровой деятельности 
может быть перенесена и на цифровые 
игры. Кроме того, обнаруженные половые 
различия могут объясняться влиянием со-
временного маркетинга. Производители и 
продавцы игр склонны ориентировать маль-
чиков и их родителей на игры, связанные с 
исследованием, победой и агрессией [9]. Для 
девочек чаще предлагаются игры, где можно 
реализовывать потребительское поведение 
(покупки, парикмахерские, переодевалки и 
т.д.), общение, проявление заботы и интел-
лектуальное развитие [42]. Обозначенные 
выше факторы в совокупности могут обу-
славливать половые различия в предпочте-
нии цифровых игр.

Показано, что дети, которые играют в 
игры на быструю реакцию, имеют более вы-
сокий уровень зрительной рабочей памяти, 
чем дети, которые не играют в эти игры. 
Причина различий в развитии зрительной 
рабочей памяти может быть связана с ме-
ханикой игр на быструю реакцию и наибо-
лее задействованными в них психическими 
функциями игроков. Такие игры требуют 
оперативной реакции на быстро движущиеся 
визуальные стимулы [15; 18]. Игроку необхо-
димо быстро воспринимать и удерживать во 
внимании множество визуальных стимулов и 
принимать решения на основе анализа этих 
стимулов. То есть игры на быструю реакцию 
предполагают активную работу зрительной 
рабочей памяти. Кроме того, различия в 
уровне зрительной рабочей памяти могут 
быть обусловлены половыми различиями в 
предпочтении типов цифровых игр. Среди 
детей, играющих в игры на быструю реак-
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цию, преобладают мальчики — их 65%, в 
то время как в группе детей, не играющих в 
игры на быструю реакцию, 63% — девочки. 
При этом некоторые исследования показы-
вают, что в возрасте 5—7 лет у мальчиков 
выше уровень зрительной рабочей памяти 
[2; 49]. Сочетание этих двух факторов может 
обуславливать более высокие показатели 
по зрительной рабочей памяти между теми, 
кто играет в игры на быструю реакцию, и 
теми, кто не играет. Однако более поздние 
метаанализы отражают отсутствие половых 
различий по зрительной рабочей памяти 
в дошкольном периоде [62], поэтому пред-
ложенное объяснение может быть недо-
статочно состоятельным. Отметим, что при 
сравнении других групп игроков значимых 
различий в развитии зрительной рабочей па-
мяти не было обнаружено. Следовательно, 
гипотеза о том, что более высокие показа-
тели по визуальной рабочей памяти связаны 
с предпочтением игр на быструю реакцию, 
игр-рисования и стратегических игр, под-
тверждена лишь частично.

Результаты показали, что дети, играющие 
в логические игры, обладают более высокой 
скоростью обработки информации, чем те, 
кто не играет в такие игры. Данное различие 
может быть связано с особенностями меха-
ники логических игр. Такие игры напрямую 
не задействуют произвольное внимание. 
Однако они часто предполагают принятие 
решений, основанных на логическом анали-
зе ситуации, в условиях ограниченного вре-
мени. Поэтому ребенку в логических играх 
необходимо быстро обрабатывать большое 
количество информации одновременно, на-
пример, анализировать возможные вари-
анты исхода события и выбирать наиболее 
благоприятный. Полученные результаты 
согласуются с более ранними исследования-
ми, показавшими, что цифровые игры могут 
положительно влиять на развитие скорости 
восприятия и скорости активации внимания 
у детей [49; 53].

У детей, которые играют в игры-симуля-
торы, выше уровень когнитивного сдержи-
вающего контроля, чем у детей, которые не 
играют в игры-симуляторы. Данное различие 

может быть также обусловлено механикой 
таких игр. Увлечение играми-симуляторами 
подразумевает, что ребенок берет на себя 
определенную роль в игре (например, роль 
хозяина питомца или парикмахера), которая 
предполагает исполнение ребенком ролевых 
функций и правил, что сближает данный 
тип игр с сюжетно-ролевой игрой. Иными 
словами, в игре-симуляторе ребенку нужно 
соблюдать правила и требования виртуаль-
ной роли, например, кормить виртуального 
кота с нужной регулярностью или ухаживать 
за ним подходящим способом. Чтобы и в 
игре-симуляторе адекватно исполнять роль 
и получать бонусы и призы, ребенок, как и в 
сюжетно-ролевой игре, должен выстраивать 
свои действия в соответствии с правилами 
и контролировать импульсивные реакции. 
Постоянное следование ролевым правилам 
активно задействует сдерживающий кон-
троль. Кроме того, в возрасте 5—7 лет про-
исходит наиболее активное развитие именно 
сдерживающего контроля [19]. И именно 
этот компонент РФ более чувствителен к 
воздействиям, в частности, к воздействиям с 
помощью цифровых игр. Другая возможная 
причина того, что у детей, играющих в игры-
симуляторы, выше уровень сдерживающего 
контроля, чем у неиграющих, связана с ро-
дительским контролем. Так, игра-симулятор 
не имеет логического конца или уровней, 
или иных лимитов в отличие, например, от 
других типов игр, где есть конец игровой 
сессии — пройденная миссия, выполненное 
задание в образовательной игре, нарисован-
ный рисунок. Получается, что в игры-симуля-
торы можно играть неограниченное время. 
То есть родители детей, играющих в такие 
игры, с большей вероятностью осуществля-
ют контроль за экранным временем ребенка, 
что может способствовать развитию сдер-
живающего контроля. Различий по показа-
телям сдерживающего контроля в других 
группах не было зафиксировано. И значит, 
гипотеза о том, что более высокие показа-
тели по сдерживающему контролю связаны 
с предпочтением игр на быструю реакцию, 
стратегических игр и игр-симуляторов, под-
тверждена частично.



44

Плотникова В.А., Бухаленкова Д.А., Чичинина Е.А.
Взаимосвязь предпочитаемых типов цифровых игр и регуляторных функций у детей 6—7 лет
Психологическая наука и образование. 2023. Т. 28. № 4

Различия по показателям РФ между 
детьми, которые играют в стратегические 
игры, обучающие игры, а также игры-рисо-
вание, и теми, кто не играет, не были обна-
ружены в данном исследовании. Отсутствие 
связи может быть обусловлено тем, что в 
данных играх в большей степени задей-
ствуются другие когнитивные процессы, не-
жели компоненты РФ. Стратегические игры 
предполагают активное, но не оперативное 
планирование своей деятельности игрока-
ми. Несмотря на то, что планирование тесно 
связано с развитием РФ, в наиболее рас-
пространенных концепциях планирование и 
РФ рассматриваются как отдельные психи-
ческие функции [28; 45]. Кроме того, скорее 
всего, дети дошкольного возраста исполь-
зуют лишь самые примитивные, доступные 
их возрасту, возможности стратегических 
игр. И такой невысокий уровень когнитивной 
сложности игры не способствует развитию 
РФ. В играх-рисовании активируются функ-
ции, связанные с анализом и преобразова-
нием визуальных образов, а также мотор-
ные навыки. Однако собственно зрительная 
рабочая память задействована достаточно 
редко, так как игры-рисование обычно 
предполагают постоянное наличие образца 
перед глазами или же свободный режим 
рисования. Наконец, обучающие игры на-
правлены на выработку конкретного навыка, 
который может быть необязательно тесно 
связан с РФ. Кроме того, отсутствие связей 
между предпочтением типа цифровых игр и 
развитием РФ может быть связано с недо-
статочным количеством детей в некоторых 
группах. Например, детей, которые играют 
в обучающие игры и игры-рисование, и тех, 
кто не играет в эти игры, было небольшое 
количество. Это может объяснить отсутствие 
статистической разницы между группами. 
Таким образом, полученные результаты от-
ражают необходимость поиска оптимальных 
условий и способов развития РФ у дошколь-
ников с помощью разных типов цифровых 
игр, в том числе тех, которые обычно исполь-
зуются ими для развлечения. А также ставят 
вопрос об изучении связи игровых предпо-
чтений с другими когнитивными процессами.

Важным ограничением данного исследо-
вания является отсутствие контроля экран-
ного времени, которое дети проводят, играя 
в каждую игру рассматриваемого типа. 
Однако отметим, во-первых, что социоэко-
номическая гомогенность среды изучаемой 
выборки предполагает достаточно равное 
время, которое дети тратят на цифровые 
игры [59]. Во-вторых, недавний метаанализ 
[25] показывает отсутствие статистически 
значимой связи между общим экранным вре-
менем и РФ, что может свидетельствовать 
о большей значимости именно типа игры, 
нежели затраченного экранного времени, 
для развития РФ. Другим важным аспектом 
является ограничение, касающееся недоста-
точного контроля характеристик сравнивае-
мых групп. При сравнении двух групп детей 
учитывалось, играют или не играют дети в 
один тип цифровых игр, пол, возраст и коли-
чество других типов цифровых игр, в которые 
играют дети. Но в какие именно другие игры 
играют дети — не учитывалось. При этом до-
школьников, которые играют только в один 
тип игр, было недостаточно для надежного 
статистического анализа. В то время как де-
тей, которые вообще не играют в цифровые 
игры, в изучаемой выборке не было. В рам-
ках анализа интервью некоторые игры было 
сложно отнести только к одному типу, так 
как они обладали характеристиками, прису-
щими сразу двум или более типам. Тем не 
менее эти игры были отнесены к одному типу 
на основе преобладания характеристик ка-
кого-либо из типов игр в этой игре. Наконец, 
ограничением исследования является то, что 
по его результатам возможно сделать вывод 
лишь о связи между предпочитаемым типом 
цифровой игры и показателями РФ, но не о 
причинно-следственных закономерностях. 
С одной стороны, использование определен-
ного типа цифровой игры может обуславли-
вать более высокий уровень развития РФ. 
С другой стороны, уровень развития разных 
компонентов РФ может определять детские 
игровые предпочтения.

Дальнейшие направления исследования 
могут быть связаны, в первую очередь, с рас-
ширением выборки для проведения более 
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надежного статистического анализа групп 
дошкольников, которые играют и не играют 
в определенный тип игр, с одновременным 
контролем большего количества параметров. 
Кроме того, расширение диагностического 
инструментария позволит собрать более пол-
ноценные и системные данные о цифровых 
предпочтениях современных дошкольников.

Заключение

В исследовании была предложена клас-
сификация типов цифровых игр, основанная 
на отчетах детей о предпочитаемых ими 
играх и составленная с учетом механики игр 
и наиболее задействованных в них психиче-
ских функций игроков. Были выявлены циф-

ровые игровые предпочтения современных 
дошкольников, а также их связь с показате-
лями РФ. Разработанная классификация и 
полученные данные могут быть полезны в 
дальнейших исследованиях для уточнения 
оптимальных условий использования циф-
ровых устройств. А также в формировании 
рекомендаций для родителей дошкольников 
и воспитателей детских садов, так как одним 
из ключевых условий в развитии РФ с помо-
щью цифровых устройств является участие 
взрослого: совместный с ребенком выбор 
игры, собственно игра и ее обсуждение. По-
лученные результаты могут быть применимы 
взрослыми для отбора игр для целенаправ-
ленного развития детей и подготовки к школе.
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