
Модель полного цикла «настоящей» игры

Непосредственное 
действие с предме-
том/ атрибутом/ 
идеей = 
обыгрывание 
предмета

Идея игры 
(договор, рас-
пределение 
ролей, предва-
рительное 
планирование 
сюжета)

Создание среды 
своей игры 
(может вбирать  
этапы планиро-
вания и 
выгрываня

Процесс 
"выгрывания», 
запланирован-
ные или проб-
ные действия

Собственно игра = 
движение в 
смысловом поле, 
полное погружение 
в действие

Планиро-
вание 
продолжения

•Нужно давать детям достаточное время для 
перехода от обыгрывания к настоящей игре
•Нужно создавать для младших условия для 

перехода от обыгрываний к игре (давать 
образцы, объединять со старшими 
играющими детьми)

•Нельзя прерывать игру каждый раз на этапе обыгрывания – у 
нее не будет условий развиться в содержательное действие
•Нельзя разрушать детские игровые постройки, оставленные 

для «доигрывания» (знаки и пр.)
•Нельзя оценивать уровень развития игры на этапе 

«обыгрывания»
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• Вмешиваться или нет в игру? 
Смотря на каком этапе!
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