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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ КАК НОВАЯ ТЕНДЕНЦИЯ 
В ДОШКОЛЬНОМ ВОЗРАСТЕ

В условиях стремительного развития процессов цифровизации всех 
областей нашей жизни и жизни наших детей нельзя недооценивать вли-
яние этих процессов на психическое развитие и социализацию лично-
сти ребенка. Возрастная планка пользователей разнообразных гадже-
тов заметно снизилась, сейчас многие дети пользуются смартфонами 
и планшетами уже начиная с раннего возраста. В 2020 году обширное со-
вместное исследование (в исследование приняли участие 6376 чел.) Цен-
тра междисциплинарных исследований современного детства МГППУ 
и Научно-практического центра по комплексному сопровождению пси-
хологических исследований PsyDATA показало, что большинству детей 
дошкольного возраста доступно использование таких изначально взрос-
лых гаджетов, как смартфоны (65,6%) и планшеты (27,5%) и компьютеры 
(24,1%) 1. В 2021 “Лабораторией Касперского” был проведен опрос среди 
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родителей дошкольного и школьного возраста (в опросе приняли участие 
500 чел.), который показал, что в начальной школе смартфоны есть у 93% 
детей 1. В этой связи современные исследователи говорят о возникнове-
нии феномена «цифрового детства» 2.

В 2022 были представлены результаты исследования, выявившего об-
ратную зависимость между особенностями игровой деятельности с уров-
нем компьютерной активности ребенка 3. Ранее попытка психологиче-
ского анализа компьютерных игр для детей дошкольного возраста уже 
предпринималась автором 4. Однако, в контексте современной ситуации, 
представляется интересным проанализировать мобильные игры, как от-
дельный тип компьютерных игр.

Согласно опросу «Лаборатории Касперского» 76% детей используют 
смартфоны для того, чтобы играть в мобильные игры. Мобильные игры, 
в отличие от компьютерных имеют свою специфику. Например, наблю-
дается тенденция упрощения управлением действий персонажа, если 
таковой имеется, в  виду особенностей самого устройства смартфона. 
Таким образом, заранее заложенный спектр возможных действий, еще 
больше сужается. Также отмечается тенденция непрерывности игровых 
задач в рамках мобильных игр, одна задача, сменяет другую, сводя игру 
не к достижению какого-то результата, а к постоянному выполнению сте-
реотипных заданий. Например, покормить питомца, помыть, поиграть 
с ним, уложить спать и так далее.

Помимо этого, мобильные онлайн-игры с  участием персонажей 
в большинстве своем основаны на принципе «игры рядом», когда персо-
нажи находятся в едином игровом поле и при этом каждый решает свои 
собственные задачи. Таким образом в мобильных играх не реализуется 
потребность в межличностном взаимодействии и общении, которые яв-
ляются важнейшими составляющими традиционной игры детей дошколь-
ного возраста.

В 2018 году в журнале Journal of Developmental & Behavioral Pediatrics 
было опубликовано пилотное исследование, в рамках которого изучалось 
рекламное содержание популярных детских приложений и мобильных игр 
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(было рассмотрено 135 мобильных приложений) 1. Результаты исследова-
ния показали, что 95% приложений и мобильных игр, адресованных детям 
в возрасте до 5-ти лет содержат хотя бы один тип рекламы с использовани-
ем манипулятивных методов.

Помимо рекламного содержания, во многие мобильные игры заложена 
возможность монетизации, когда ребенку предлагается купить игровые 
предметы за реальные деньги. Все это в совокупности позволяет говорить 
о том, что многие мобильные игры сейчас становятся инструментом воз-
действия на психику ребенка. В этой связи возникает необходимость про-
ведения психолого-педагогических исследований влияния мобильных игр 
на психическое, и в том числе когнитивное, развитие детей.
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