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Аннотация
Введение. Cюжетно-ролевая игра способствует развитию саморегуляции, понимания эмоций, во-
ображения и социальных навыков. Однако жестко-контактная игра, возникающая в контексте сю-
жетно-ролевой игры, редко рассматривается как фактор, влияющий на ее развивающий потенциал. 
Цель исследования  – выявить особенности вовлечения детей старшего дошкольного возраста 
в жестко-контактную игру в контексте сюжетно-ролевой игры и оценить ее влияние на развива
ющий эффект игровых условий. 
Материалы и методы. В исследовании приняли участие 36 дошкольников 5–6 лет, проживающих 
в г. Москве. Для них были организованы 22 игровые встречи, в ходе которых предлагалось взаи
модействовать со сверстниками в рамках сюжетно-ролевой игры. Дети были распределены по 
двум экспериментальным условиям: игровое взаимодействие с участием взрослого по техноло-
гии «Игровые миры» и свободная игра. До и после завершения серии игровых встреч проводи-
лась оценка регуляторных функций (субтесты комплекса NEPSY-II, тест «The Dimensional Change 
Card Sort»), понимания эмоций («Test of Emotion Comprehension») и социальной компетентности 
(«Social Competence and Behavior Evaluation»). Видеозаписи игровых встреч проанализированы по 
показателям частоты и продолжительности вовлеченности в жестко-контактную игру. 
Результаты исследования. В  условиях свободной игры дети  демонстрируют большую продол-
жительность жестко-контактной игры, однако к концу эксперимента наблюдается ее сокращение. 
По показателям частоты вовлечения в жестко-контактную игру значимых различий между экспери-
ментальными группами не выявлено. Увеличение частоты участия в жестко-контактных играх спо-
собствует развитию способности к пониманию эмоций и физического сдерживающего контроля. 
Позитивное влияние участия в жестко-контактной игре более выражено для детей с высоким уров-
нем развития регуляторных функций. Однако увеличение времени, проведенного в жестко-контакт-
ной игре, предсказывает ухудшение результатов по тесту на когнитивное торможение, что более 
выражено у детей с низким уровнем регуляторных функций. 
Заключение. Жестко-контактная игра является важным элементом сюжетно-ролевой игры и мо-
жет считаться одним из ее развивающих факторов. Особую практическую ценность представляют 
выводы о необходимости участия взрослого в регулировании перехода между разными формами 
игрового поведения, что служит важным уточнением рекомендаций по организации сюжетно-роле-
вой игры для педагогов дошкольных учреждений. 
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Abstract
Introduction. Role-playing games promote the development of self-regulation, emotional understanding, 
imagination, and social skills. However, rough-and-tumble play, which occurs in the context of role-playing 
games, is rarely considered a factor influencing their developmental potential. The aim of the study was to 
identify the characteristics of older preschool-age children’s engagement in rough-and-tumble play within the 
context of role-playing games and to assess its impact on the developmental effects of the play environment.
Materials and Methods. Thirty-six preschoolers aged 5–6 years from Moscow participated in 22 play 
sessions in which they were invited to play role-playing games with their peers. The children were divided 
into two experimental groups: a play condition with an adult using the “Play Worlds” technology, and free 
play. Before and after a series of play sessions, assessments of executive functions (NEPSY-II subtests, 
The Dimensional Change Card Sort test), emotion understanding (Test of Emotion Comprehension), and 
social competence (Social Competence and Behavior Evaluation) were conducted. Video recordings of the 
play sessions were analyzed for frequency and duration of engagement in rough-and-tumble play.
Results. In the free-play conditions, children demonstrated increased duration of rough-and-tumble play, 
but this decreased toward the end of the experiment. No significant differences were found between the 
experimental groups in terms of frequency of engagement in rough-and-tumble play. Increasing the fre-
quency of participation in rough-and-tumble play promotes the development of emotional understanding 
and physical inhibitory control. The positive impact of participation in rough-and-tumble play is more 
pronounced for children with high levels of executive functions. However, increased time spent in rough-
and-tumble play predicts worsening scores on the cognitive inhibition test, which is more pronounced in 
children with low levels of executive functions.
Conclusion. Rough-and-tumble play is an important element of role-playing and can be considered one of 
its developmental factors. Of particular practical value are the findings on the need for adult involvement 
in regulating the transition between different forms of play behavior, which serves as an important clarifi-
cation of recommendations for preschool teachers on organizing role-playing.

Keywords: role-playing games, rough-and-tumble play, self-regulation, understanding of emotions, social 
competence, regulatory functions, PlayWorlds technology, free play
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Введение
Сюжетно-ролевая игра является 

важным аспектом проживания детства 
и тесно связана с различными линиями 

психического развития ребенка: раз-
витием саморегуляции [1], понима-
нием эмоций [2], воображения [3; 4] 
и социальных навыков [5–7]. Участие 
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в сюжетно-ролевой игре способствует 
формированию позитивных отношений 
со сверстниками [5] и улучшает навыки 
повествования [6]. Поскольку сюжетно- 
ролевая игра представляет собой слож-
ную деятельность, в качестве ее струк-
турных элементов и развивающих ме-
ханизмов выступают характер ролей 
и соответствующие им правила [8; 9], 
степень вовлеченности и особенности 
переживания игровой ситуации ре-
бенком [10; 11], типы сюжетов [12] 
и использование предметов-замести-
телей [9], необходимость соотнесения 
своей роли с общим сюжетом [8; 10], 
развернутость ролевых взаимодей-
ствий [9]. Каждый из этих аспектов 
может варьироваться, внося свой вклад 
в уникальность конкретной игровой 
ситуации. Однако исследователи редко 
обращают внимание на жестко-кон-
тактную игру как важный компонент, 
влияющий на развивающий потенциал 
сюжетно-ролевой игры. Такая форма 
игрового взаимодействия может возни-
кать сама по себе («игра-возня»: дети 
пытаются повалить друг друга на ковер 
или в снег, хватают друг друга, мешают 
пройти и др.) и в контексте сюжетно-
ролевой игры (например, может раз-
вернуться сюжет сражения на «мечах», 
и дети начинают интенсивно разма-
хивать деревянными палочками, или 
сюжет преследования, когда «рыцарь» 
гонится за драконом и пытается «схва-
тить его в плен»). Учитывая, что в до-
школьном возрасте жестко-контактная 
игра наблюдается достаточно часто [13] 
и практически всегда встречается в рам-
ках сюжетно-ролевой игры [14], оцен-
ка и осмысление этого типа игрового 
поведения как ее значимого элемента 
становится актуальной научной задачей. 

Цель исследования – выявление осо-
бенностей вовлечения детей старшего 
дошкольного возраста в жестко-контакт-
ную игру в контексте сюжетно-ролевой 
игры и оценка ее возможного влияния 
на развивающий эффект предложенных 
детям игровых условий. 

В рамках работы было необходимо 
проверить следующие гипотезы: 

1. В игровых ситуациях с участием 
взрослого частота и продолжительность 
возникновения жестко-контактной игры 

меньше, чем в свободной сюжетно-
ролевой игре. 

2. Степень вовлеченности в жестко- 
контактную игру в контексте длитель-
ной игровой интервенции влияет на ди-
намику индивидуальных показателей 
развития детей. 

Ключевой исследовательский вопрос 
был сформулирован следующим обра-
зом: можно ли считать эпизоды жестко-
контактной игры одним из факторов 
развивающего эффекта сюжетно-роле-
вой игры или, наоборот, они становятся 
препятствием для реализации ее разви-
вающего потенциала? 

Обзор литературы
Немногочисленные исследования по 

тематике жестко-контактной игры пока-
зали ее пользу для физического здоровья, 
развития координации [15; 16] и само-
контроля [17; 18]. Игры с элементами 
физической активности помогают детям 
корректировать собственные движения 
и ориентироваться в пространстве [15]. 
Двигательные навыки, развиваемые в про-
цессе жестко-контактной игры, могут 
использоваться детьми в других формах 
игры по мере их роста [19]. Поскольку 
жестко-контактные игры предполагают 
физическое взаимодействие, потребности 
их участников в прикосновениях могут 
быть удовлетворены в этом контексте1. 
Коллективные физические игры, к кото-
рым относится жестко-контактная игра, 
развивают у детей различные аспекты 
социальной компетентности, в том числе 
навыки управления и доминирования 
в группе сверстников2 [20]. 

1 Carlson F.M. Essential Touch: Meeting the 
Needs of Young Children. Washington: National 
Association for the Education of Young Chil-
dren; 2006.

2 Pellis S.M., Pellis V.C., Foroud A. Play Figh
ting: Aggression, Affiliation, and the Development 
of Nuanced Social Skills. In: Tremblay R.E., Har
tup W.W., Archer J. (eds.) Developmental Origins 
of Aggression. New York: The Guilford Press; 
2005. p. 47–62. URL: https://psycnet.apa.org/re-
cord/2005-09268-003 (дата обращения: 19.03.2025); 
Pellegrini A.D. Elementary-School Children’s Rough-
and-Tumble Play and Social Competence. Develop-
mental Psychology. 1988;24(6):802–806. https://doi.
org/10.1037/0012-1649.24.6.802; Humphreys A.P., 
Smith P.K. Rough and Tumble, Friendship, and 
Dominance in Schoolchildren: Evidence for Con-
tinuity and Change with Age. Child Development. 
1987;58(1):201–212. https://doi.org/10.2307/1130302
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В исследовании М. Лог и Х. Хар-
ви [13] приняли участие 98 воспитателей, 
работающих с детьми четырехлетнего 
возраста. Результаты показали, что воспи-
татели считают жестко-контактную игру 
необходимой для развития понимания 
эмоций, социальных связей, воображения, 
а также понимания границ допустимо-
го. Британские и американские ученые 
предлагали детям смотреть видеозаписи 
игровых и настоящих драк, оценивая 
их по различным критериям [21]. Боль-
шинство участников описывали игровые 
драки как дружеские и безопасные, от-
мечали важность установления и соблю-
дения договоренностей. В безопасной 
игре у детей дошкольного и младшего 
школьного возраста развиваются навыки 
выражения и регуляции агрессии3 [15; 20]. 
Лонгитюдное исследование с участием 
122 дошкольников продемонстрировало, 
что вовлеченность в жестко-контактную 
игру – предиктор развития эмоциональ-
ной экспрессии и регуляции с сохране-
нием эффекта на протяжении года [22]. 
Учеными также подчеркивается ценность 
жестко-контактной игры как среды для 
приобретения опыта социальной конку-
ренции4 [16; 23]. 

Таким образом, в ранее проведенных 
исследованиях было установлено, что 
жестко-контактная игра сама по себе 
может быть полезной для развития де-
тей. Однако вопрос о ее пользе в кон-
тексте сюжетно-ролевой игры остается 
открытым. Исследований вклада частоты 
и продолжительности жестко-контактной 
игры как фактора влияния сюжетно-
ролевой игры на когнитивные функции 
и социально-эмоциональное развитие 
не проводилось. Настоящая работа пре
одолевает эти ограничения, предоставляя 
эмпирически обоснованные рекоменда-
ции для педагогической практики.

Материалы и методы
Дизайн исследования. Представлен-

ные в статье результаты являются частью 
данных большого исследовательского 

3 Pellis S.M., Pellis V.C., Foroud A. Play Figh
ting: Aggression, Affiliation, and the Development 
of Nuanced Social Skills.

4 Там же; Humphreys A.P., Smith P.K. Rough and 
Tumble, Friendship, and Dominance in Schoolchil-
dren: Evidence for Continuity and Change with Age.

проекта, посвященного изучению влия
ния разных видов деятельности на раз-
витие дошкольников [14; 24]. Дизайн 
исследования включал предварительное 
тестирование индивидуальных показа-
телей развития детей, проведение серии 
игровых встреч в рамках формирующе-
го эксперимента и последующий пост-
тест. Участие в серии коллективных 
сюжетно-ролевых игр должно положи-
тельно влиять на развитие регуляторных 
функций, социальной компетентности 
и понимания эмоций. Этот эффект мо-
жет быть разным в зависимости от фор-
мы организации игры и изначального 
уровня развития регуляторных функций 
(РегФ) [12; 25]. В связи с этим, на осно-
вании предварительной оценки уровня 
развития РегФ участники были разделе-
ны на две группы с помощью кластерно-
го анализа (кластеризация К-средних): 
с низким (n = 17) и высоким уровнем 
развития РегФ (n = 19). Данный фактор 
учитывался при анализе данных.

Участники исследования. В выбор-
ку вошли 36 дошкольников 5–6 лет, 
посещавших детские сады г. Москвы 
(табл. 1). Родители всех участников дали 
согласие на проведение исследования 
и  видеосъемку. Исследование было 
одобрено Комиссией по этике научных 
исследований Федерального научного 
центра психологических и междисци-
плинарных исследований (заключение 
от 31.01.2024 г. № 3).

Процедура исследования. Дети уча-
ствовали в 22 игровых встречах, которые 
проходили 2–3 раза в неделю. Участни-
кам предлагалось поиграть в сюжетно-
ролевую игру со сверстниками в мини-
группах из 5–8 чел. Игровые встречи 
проводились в отдельном помещении. 
Детям предоставляли специально подо-
бранные открытые материалы, которые 
можно было использовать для зонирова-
ния игрового пространства, в качестве 
элементов костюма и предметов-заме-
стителей.

Участники эксперимента были раз-
делены на два экспериментальных ус-
ловия: в одном сюжетно-ролевая игра 
проходила с участием взрослого (экспе-
риментатора), в другом – моделирова-
лась свободная игра. Участие взрослого 
в детской игре было регламентировано 
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технологией «Игровые миры» [26]. Тех-
нология «Игровые миры» Г. Линдквист 
базируется на культурно-исторической 
теории Л. С. Выготского и предполага-
ет взаимодействие взрослого и ребен-
ка для создания и развития игрового 
сюжета, основанного на литературном 
произведении. При этом взрослый – 
равноправный участник игры, который 
принимает на себя роль, активно во
влекает детей и способствует развитию 
сюжета. 

Результаты ранее проведенных ис-
следований дают основание говорить 
о  высоком развивающем потенциа-
ле такого формата сюжетно-ролевой 
игры [27]. После завершения заплани-
рованных игровых встреч участники 
прошли повторное тестирование с по-
мощью батареи методик, применяемой 
для предварительного тестирования.

Анализ видеозаписей. Для отслежи-
вания степени вовлеченности ребенка 
в жестко-контактную игру, возника-
ющую в контексте сюжетно-ролевой 
игры, с двух ракурсов были сделаны 
видеозаписи двух игровых встреч: в на-
чале проведения игровой программы 
(3–5 встреча) и ближе к ее окончанию 
(15–18 встреча). На основании видео-
записей для каждого ребенка были за-
фиксированы: 

– частота вовлеченности в жестко-
контактную игру – общее число всту-
пления ребенка в жестко-контактную 
игру на первом и втором видео; 

– динамика вовлеченности в жестко-
контактную игру по изменению количе-
ства попыток включения ребенка в жест-
ко-контактную игру от первого видео ко 
второму (рассчитано как дельта между 
вторым и первым видео); 

Т а б л и ц а  1.  Описательные характеристики выборки
T a b l e  1.  Descriptive characteristics of the sample

Участники / 
Participants

Игровые миры / 
PlayWorlds

Свободная игра / 
Free play

Всего / 
Total

Возраст (мес.) M ± SD / 
Age (months) M ± SD

Мальчики / Boys 12 8 20 70,20 ± 4,27
Девочки / Girls 9 7 16 70,56 ± 2,66
Всего / Total 21 15 36 70,36 ± 3,60

Примечания: здесь и далее в статье: M – среднее значение; SD – стандартное отклонение.
Notes: Hereinafter in this article: M – mean value; SD – standard deviation.

Источник: здесь и далее в статье все таблицы составлены авторами.
Source: Hereinafter in this article all tables were drawn up by the authors.

– общая продолжительность жестко-
контактной игры на первом и втором 
видео в секундах; 

– динамика вовлеченности в жестко-
контактную игру по изменению продол-
жительности жестко-контактной игры 
от первого видео ко второму (рассчитано 
как дельта между вторым и первым 
видео).

Методики. Для измерения регуля-
торных функций использовались субте-
сты NEPSY-II5 [25]: Memory for Designs 
(зрительная рабочая память), Sentence 
Repetition (вербальная рабочая память), 
Statue (физический сдерживающий 
контроль (торможение)). Когнитивная 
гибкость оценивалась с помощью теста 
The Dimensional Change Card Sort на 
сортировку карт по изменяемому кри-
терию [25; 28]. 

Кроме уровня развития регулятор-
ных навыков, также измерялась степень 
понимания эмоций и социальная компе-
тентность. Для диагностики понимания 
эмоций применялась адаптированная 
русскоязычная версия Test of Emotion 
Comprehension (TEC)6 [29]. В качестве 
инструмента оценки эмоционального 
фона и социальной компетентности ре-
бенка был использован опросник для 
воспитателей Social Competence and 
Behavior Evaluation (SCBE-30). 

Анализ данных. Статистический 
анализ полученных данных включал 
описательные статистики, серию те-
стов Манна – Уитни и регрессионные 

5 Korkman M., Kirk U., Kemp S.L. NEPSY-II: 
Clinical and Interpretive Manual. San Antonio: 
Harcourt Assessment; 2007.

6 Pons F., Harris P.L. Test of Emotion Com-
prehension (TEC). Francfort: Communication and 
Partenaires; 2000.
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анализы, выполненные с использованием 
программ для анализа статистической 
информации Microsoft Excel 2016, JASP 
(Version 0.18.3). 

Результаты исследования
Результаты анализа данных эмпири-

ческого исследования позволяют про-
следить динамику вовлеченности детей 
в жестко-контактную игру в контексте 
сюжетно-ролевой игры. Анализ направ-
лен на оценку вклада этого вида игро-
вого поведения в развивающий эффект 
сюжетно-ролевой игры в отношении ре-
гуляторных функций, понимания эмоций 
и социальной компетентности. Также 
изучены различия в уровне жестко-кон-
тактной игры в зависимости от участия 
взрослого.

Участие взрослого и уровень жестко-
контактной игры. Гипотеза о влиянии 

Т а б л и ц а  2.  Выявление различий в показателях вовлеченности в жестко-контактную игру 
в двух экспериментальных группах (тест Манна – Уитни) 
T a b l e  2.  Identifying differences in engagement  levels in rough-and-tumble play between two 
experimental groups (the Mann – Whitney test)

Показатели 
жестко-контактной игры / 

Indicators 
of rough-and-tumble play

U p-value
Размер 

эффекта / 
Effect Size 

(r)

M ± SD

ИМ / PW СИ / FP

Общая продолжительность 
жестко-контактной игры 
(сек.)* / Total duration of rough-
and-tumble play (sec.)*

80,0 0,013 –0,41 114,10 ± 134,77 276,20 ± 201,22

Динамика вовлеченности 
в жестко-контактную игру  
(по продолжительности жест-
ко-контактной игры, сек.)* / 
Dynamics of engagement in 
rough-and-tumble play (by the 
duration of rough-and-tumble 
play, sec.)*

224,0 0,034 0,35 4,00 ± 98,30 –124,73 ± 164,31

Частота вовлеченности в жест-
ко-контактную игру (общее 
количество раз, когда ребенок 
вступал в жестко-контактную 
игру) / Frequency of engagement 
in rough-and-tumble play  
(total number of times the child 
engaged in rough-and-tumble 
play)

103,0 0,082 –0,29 5,29 ± 5,19 7,13 ± 3,89

Динамика вовлеченности 
в жестко-контактную игру 
(по частоте) / Dynamics of 
engagement in rough-and-tumble 
play (by frequency)

201,5 0,161 0,24 0,52 ± 4,62 –2,33 ± 3,79

Примечания: ИМ – экспериментальная группа с участием взрослого (Игровые миры); СИ – 
свободная игра без участия взрослого; * – статистически значимые результаты.
Notes: PW – experimental group with adult participation (PlayWorlds); FP – free play without adult 
participation; * – statistically significant results.

участия взрослого в сюжетно-ролевой 
игре на уровень жестко-контактной игры, 
возникающей в ее контексте, была про-
верена серией тестов Манна – Уитни 
(табл. 2). 

В рамках свободной игры дети де-
монстрируют значимо большую продол-
жительность жестко-контактной игры 
по сравнению с группой, где игра была 
организована взрослым по технологии 
«Игровые миры» (U = 80,0; p = 0,013; 
r = –0,41). В то же время в условиях 
свободной игры у детей значимо более 
выражено сокращение продолжительно-
сти жестко-контактной игры к моменту 
завершения игровых встреч (U = 224,0; 
p = 0,034; r = 0,35) (рис. а). По показате-
лям частоты вовлечения в жестко-кон-
тактную игру значимых различий между 
экспериментальными группами выявле-
но не было (p > 0,05).
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Влияние индивидуальных различий 
на уровень жестко-контактной игры. 
C помощью тестов Манна – Уитни было 
проверено возможное влияние факторов 
«пол» и «изначальный уровень развития 
РегФ» на степень вовлеченности в жест-
ко-контактную игру. Значимые различия 
между группами детей с высоким и низ-
ким уровнем развития РегФ выявлены 
по показателям динамики вовлеченности 
в жестко-контактную игру (время кон-
тактной игры U = 245,5; p = 0,008; коли-
чество вовлечений в жестко-контактную 
игру U = 236,5; p = 0,018). Дети с низким 
уровнем развития РегФ продемонстри-
ровали значимо большее снижение во
влеченности в жестко-контактную игру 
к последним игровым встречам, чем 
дети с высоким уровнем развития РегФ 
(рис. b, c). По общей продолжительности 
(U = 118; p = 0,1729) и частоте (U = 142,5; 
p = 0,5561) вовлечения в жестко-кон-
тактную игру значимых различий не 
обнаружено. 

Значимых различий по степени вовле-
ченности в жестко-контактную игру меж-
ду мальчиками и девочками не выявлено 
(U-критерий Манна – Уитни, p > 0,05). 
Таким образом, при дальнейшем анали-
зе в качестве контрольных переменных 
выступали только уровень развития РегФ 
на пре-тесте и игровое условие.

Жестко-контактная игра как фак-
тор эффективности сюжетно-ролевой 
игры. Для проверки гипотезы о влиянии 
степени вовлеченности в жестко-кон-
тактную игру на эффективность игровой 
интервенции был проведен регресси-
онный анализ по показателям регуля-
торных функций (зрительная рабочая 
память, слухоречевая рабочая память, 
физический сдерживающий контроль, 
когнитивное торможение (пробы на 
называние, торможение и общее коли-
чество ошибок)), понимания эмоций 
(общая способность к пониманию эмо-
ций, понимание ментальных эмоций, 
понимание эмоций, вызываемых внеш-
ними причинами, рефлексия эмоций), 
социальной компетентности (социаль-
ная компетентность, гнев-агрессия, 
тревога-отстранение). В рамках этого 
анализа рассчитано влияние значений 
вовлечения в жестко-контактную игру 
на дельты показателей индивидуального 

развития детей (рассчитывается как раз-
ница между результатом на пост-тесте 
и результатом на пре-тесте). 

Модель линейной регрессии с кон-
тролем по экспериментальному усло-
вию показала, что изменение количества 
вовлечений в жестко-контактную игру 
(β = 0,497; t(32) = 2,675; p = 0,012) – 
значимый предиктор динамики об-
щей способности к пониманию эмо-
ций. Увеличение частоты вовлечений 
в жестко-контактные игры прогнозирует 
улучшение общей способности к по-
ниманию эмоций. В группе с участием 
взрослого эта тенденция более выражена. 
Модель объясняет 15,84 % дисперсии 
(R² = 0,1584; F(3,32) = 3,196; p = 0,037). 
Для других показателей значимых ре-
зультатов не выявлено (p > 0,05).  

Модель линейной регрессии с кон-
тролем по уровню развития РегФ де-
монстрирует значимые предикторы 
развития физического сдерживающего 
контроля: изменение времени вовлече-
ния (β = 0,014; t(32) = 2,367; p = 0,024) 
и количества вовлечений (β = 0,537; 
t(32) = 2,733; p = 0,010) в жестко-кон-
тактную игру. Увеличение времени 
и частоты вовлечения в жестко-кон-
тактную игру к концу серии игровых 
встреч предсказывает более высокие 
показатели физического сдерживающего 
контроля по результатам пост-теста. 
Для детей с высоким уровнем развития 
РегФ эти тенденции более выражены. 
Модель объясняет 23,8 % (R² = 0,238; 
F(3,32) = 3,331; p = 0,032) и 22,18 % 
дисперсии (R² = 0,2218; F(3,32) = 3,039; 
p = 0,04312) для показателей динамики по 
времени и частоте вовлечения в жестко-
контактную игру соответственно. Общее 
время вовлечения в жестко-контакт-
ную игру (β = –0,015; t(32) = –2,047; 
p = 0,049) – значимый предиктор дина-
мики когнитивного торможения (проба 
на называние). Большая продолжитель-
ность времени жестко-контактной игры 
прогнозирует ухудшение результатов 
по тесту на когнитивное торможение. 
При этом высокий уровень развития 
РегФ является сдерживающим факто-
ром, т. е. влияние времени, проведенного 
в жестко-контактной игре, меньше для 
детей с высоким уровнем РегФ по срав-
нению с детьми с низким уровнем РегФ.  
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Р и с у н о к.  Визуализация динамики вовлеченности в жестко-контактную игру: 
a) по продолжительности в разных экспериментальных условиях, сек.;  

b) по общей продолжительности, сек.; c) по частоте
F i g u r e.  Visualization of the dynamics of engagement in rough-and-tumble play: 

a) by duration in different experimental conditions, sec.; b) by total duration, sec.; c) by frequency
Примечание: РегФ – регуляторная функция.
Note: RegF – regulatory function.
Источник: составлено авторами.
Source: Compiled by the authors.

Модель объясняет 23,39 % дисперсии 
(R² = 0,2339; F(3,32) = 3,256; p = 0,034).

В отношении динамики других по-
казателей развития РегФ, понимания 
эмоций и социальной компетентности 

статистически значимых результатов 
обнаружено не было (p > 0,05). 

Таким образом, в условиях свобод-
ной игры дети демонстрируют большую 
продолжительность жестко-контактной 
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игры по сравнению с группой, где игра 
была организована взрослым по техно-
логии «Игровые миры». Однако в ус-
ловиях свободной игры у участников 
наблюдается значимое сокращение про-
должительности жестко-контактной 
игры к моменту завершения игровых 
встреч. Дети с низким уровнем развития 
РегФ показали значимо большее сниже-
ние вовлеченности в жестко-контактную 
игру к последним игровым встречам, 
чем дети с высоким уровнем разви-
тия РегФ. При этом позитивное влияние 
участия в жестко-контактной игре выше 
для детей с высоким уровнем развития 
РегФ. Положительное воздействие уча-
стия в жестко-контактной игре связано 
именно с динамикой, но не с общей 
продолжительностью игры. Регулярное 
участие ребенка в жестко-контактной 
игре к концу серии игровых встреч про-
гнозирует лучшие результаты тестов на 
физический сдерживающий контроль 
и способность к пониманию эмоций. 
Однако большая продолжительность 
времени, проведенного в жестко-кон-
тактной игре, демонстрирует худшую 
динамику результатов по тесту на ког-
нитивное торможение.

Обсуждение
Проведенное на российской выборке 

исследование показало, что жестко-кон-
тактная игра является частым элементом 
коллективной сюжетно-ролевой игры 
в старшем дошкольном возрасте [13]. 
В условиях свободной игры без уча-
стия взрослого (задача которого состоит 
в развитии сюжета и поддержке сюжет-
но-ролевой игры) дети демонстрируют 
значимо большую продолжительность 
(но не частоту) жестко-контактной игры 
по сравнению с группой, где игра была 
организована по технологии «Игровые 
миры». Это свидетельствует о том, что 
жестко-контактная игра возникает по 
инициативе детей вне зависимости от 
формы организации сюжетно-ролевой 
игры и участия взрослого. 

Анализ видеозаписей игр пока-
зал, что в контексте зрелой сюжетно-
ролевой игры с развернутым сцена-
рием и ролевыми взаимодействиями7, 

7 Эльконин Д.Б. Психология игры. М.: Пе-
дагогика; 1978. 304 с.

жестко-контактная игра зачастую меша-
ет и не согласуется с общим сюжетом. 
В группах с играми, организованными 
в соответствии с технологией «Игро-
вые миры», переключение на другие 
сюжетные повороты (не предполага-
ющие жестко-контактной игры) про-
исходило с подачи взрослого быстрее, 
чем в свободной игре. В связи с этим 
динамика на сокращение продолжи-
тельности жестко-контактной игры 
к моменту завершения игровых встреч 
более выражена в условиях свободной 
игры – эта тенденция отражает процесс 
формирования детьми самостоятельного 
регулирования хода игры. 

Для участников с изначально более 
низким уровнем развития РегФ эта тен-
денция на сокращение продолжительно-
сти жестко-контактной игры оказалась 
значимо более выраженной. При этом 
позитивное влияние участия в жестко-
контактной игре выше для детей с изна-
чально высоким уровнем развития РегФ. 
Положительный эффект участия в жест-
ко-контактной игре связан с динами-
кой, а не с общей продолжительностью 
игры. Усиление вовлеченности ребенка 
в жестко-контактную игру к концу серии 
игровых встреч прогнозирует улучше-
ние результатов тестов на физический 
сдерживающий контроль и способность 
к пониманию эмоций. За частотой вовле-
чения в жестко-контактную игру стоит 
необходимость инициировать или при-
соединиться к такой игре в контексте 
сюжета, а также впоследствии ее за-
вершить. Этот процесс многократного 
вовлечения и завершения в контексте 
сюжета и роли требует изначально раз-
витых навыков саморегуляции и в то же 
время служит развивающим фактором 
физического сдерживающего контро-
ля и общей способности к пониманию 
эмоций. Продолжительность эпизодов 
жестко-контактной игры оказывает 
скорее негативное влияние, особенно 
для детей с изначально низким уров-
нем развития РегФ: они начинают хуже 
справляться с тестом на когнитивное тор-
можение (проба на называние, которая 
оценивает скорость протекания психиче-
ских процессов). Это может объясняться 
обратным процессом – растормажива-
нием – при продолжительных эпизодах 
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жестко-контактной игры. Наблюдения 
за игровыми встречами показывают, что 
если жестко-контактная игра не заканчи-
вается слишком долго, то она часто не 
затухает сама по себе, а, наоборот, при-
водит к такому перевозбуждению детей, 
которое требует вмешательства взрослого 
даже в условиях свободной игры.

Выявленное положительное влияние 
жестко-контактной игры на физический 
сдерживающий контроль согласуется 
с предыдущими исследованиями и может 
быть объяснено особенностями этого 
вида игры. Так, в процессе жестко-кон-
тактной игры детям необходимо кон-
тролировать силу, используемую при 
борьбе, удерживании, ударах и иных 
действиях по отношению к другим участ-
никам [15]. Важно учитывать обратную 
связь от партнера по игре и расслаблять 
мышцы во избежание причинения боли. 
Имитируя агрессивное поведение, дети 
учатся оценивать и регулировать силу 
и движения тела, что напрямую связано 
с навыком физического сдерживающего 
контроля8 [18].

Для поддержания жестко-контактной 
игры в рамках сюжета и предотвращения 
ее перехода в настоящую борьбу детям 
необходимо понимать и интерпретиро-
вать социальные сигналы: выражение 
лица и жесты [15]. Это помогает луч-
ше осознавать эмоции других людей 
и адекватно на них реагировать. Во время 
жестко-контактной игры дети учатся раз-
личать игровые и реальные конфликты, 
что способствует более эффективному 
управлению эмоциональными ситуация
ми. Они начинают понимать границы 
допустимого: когда их действия вос-
принимаются как часть игры, а когда 
они могут причинить боль или вызвать 
негативные эмоции у другого ребенка. 
Во время жестко-контактной игры дети 
часто улыбаются и демонстрируют ра-
достное выражение лица [19]. Эти соци-
альные сигналы необходимо считывать 
другому ребенку для понимания границ 
допустимого в игре, чтобы не переходить 
в драку или агрессию. Результаты про-
веденного исследования подтверждают 

8 Pellis S.M., Pellis V.C., Foroud A. Play 
Fighting: Aggression, Affiliation, and the Develop-
ment of Nuanced Social Skills.

и уточняют этот механизм, указывая на 
важную роль взрослого. Увеличение ча-
стоты вовлечения в жестко-контактные 
игры предсказывает улучшение общей 
способности к пониманию эмоций, осо-
бенно в группе с участием взрослого. 
Взрослый участник игры неизбежно 
включается в регуляцию процесса жест-
ко-контактной игры, поощряя детей 
рефлексировать эту игровую ситуацию 
и применять в ней навыки распознава-
ния и интерпретации эмоциональных 
состояний своих сверстников.

Ограничения исследования. Одним 
из основных ограничений данного ис-
следования является небольшая выборка 
участников (n = 36) и большое количе-
ство отсутствующих данных. Деление 
детей на еще меньшие по размеру под-
выборки (при делении на эксперимен-
тальные группы и группы по уровню 
развития регуляторных функций) влияет 
на статистическую мощность исследо-
вания. Однако полученные результаты 
открывают перспективы для дальней-
ших исследований с целью проверки 
и уточнения механизмов влияния жестко-
контактной игры на детское развитие, 
а также могут быть использованы для 
разработки рекомендаций для родителей 
и педагогов дошкольных учреждений. 

Заключение
Проведенное исследование позволяет 

более глубоко понять механизмы разви-
тия детей в процессе игровой деятель-
ности. Жестко-контактную игру необхо-
димо учитывать как один из факторов, 
который вносит существенный вклад 
в развивающий потенциал сюжетно-
ролевой игры. Жестко-контактная игра 
практически всегда возникает в контек-
сте сюжетно-ролевой игры. Следователь-
но, она может рассматриваться как один 
из ее структурных элементов. Эпизоды 
такой игры, особенно при вовлеченном 
участии взрослого, дают детям уникаль-
ную возможность тренировать навыки 
саморегуляции и понимания эмоций 
в безопасной и контролируемой среде. 
В связи с этим возникновения жест-
ко-контактной игры в контексте сюжет-
но-ролевой не следует избегать, однако 
важно регулировать ее своевременное 
завершение. 
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С практической точки зрения, при ор-
ганизации развивающих сюжетно-ролевых 
игр важно предусмотреть сюжетные пово-
роты, провоцирующие начало и заверше-
ние эпизодов жестко-контактной игры, из-
бегая затягивания их продолжительности.

Таким образом, полученные в иссле-
довании выводы помогают внести суще-
ственные уточнения в рекомендации по 
организации сюжетно-ролевой игры для 
педагогов дошкольных образовательных 
учреждений.
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