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Аннотация 

 

В современной медицине наблюдается активный рост использования игровых технологий 

для улучшения физического и психического здоровья. Однако, в отличие от хорошо изученных 

цифровых игр, потенциал и эффективность применения классических настольных игр в пси-

хиатрической практике остаются системно не изученными, что определяет необходимость 

анализа и обобщения существующих данных. Цель: провести аналитический обзор современ-

ных исследований для систематизации данных о возможностях, доказанной эффективности 

и областях применения настольных игр в психиатрии. Проведен теоретический анализ ориги-

нальных исследований, систематических обзоров и мета-анализов (базы eLIBRARY, PubMed, 

Google Scholar) по применению настольных игр в медицине и психиатрии. Анализ подтвердил, 

что настольные игры обладают значительным и недооцененным потенциалом в психиатрии. 

Наиболее доказана их эффективность для психообразования, развития когнитивных функций 

и формирования навыков социального взаимодействия, что особенно актуально для пациен-

тов с расстройствами аутистического спектра, социофобией, депрессией. Игры могут ис-

пользоваться в групповой работе с пациентами, программах реабилитации и обучении специ-

алистов. К ключевым достоинствам относятся многофункциональность, доступность, про-

стота интеграции в лечебный процесс, «живое» общение и отсутствие рисков, связанных с 

цифровой зависимостью. Вместе с тем, в существующих исследованиях отмечается недо-

статочный уровень доказательности, неоднородность дизайна и противоречивые данные о 

влиянии на поведенческие и биологические показатели. Настольные игры представляют собой 

перспективный, доступный и безопасный инструмент для расширения арсенала психиатри-

ческой и психотерапевтической помощи. Их включение в клиническую практику может спо-

собствовать решению широкого круга задач – от установления контакта с пациентом до 

реабилитации и социальной адаптации. Для интеграции метода необходимы дальнейшие ис-

следования его эффективности, а также разработка специализированных игр с учетом кли-

нических и возрастных особенностей пациентов. 
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Введение 

 

Одной из отличительных особенностей нашего времени является набирающий все больший 

масштаб процесс геймификации - внедрения игровых форм в неигровой контекст: маркетинг, 

менеджмент, обучение, здравоохранение. Методология геймификации имеет серьезный науч-

ный фундамент и базируется на основных положениях когнитивной психологии развития, мо-

тивационных теориях и психологии обучения [1]. Исторически геймификация связана с ком-

пьютерными играми, накоплен обширный опыт применения цифровых игр для повышения фи-

зической активности, улучшения соблюдения режима приема лекарств, снижения стресса, со-

хранения и поддержания физического и психического здоровья [2, 3]. Геймификация способ-

ствует формированию приверженности здоровому образу жизни, укреплению физического и 

психического здоровья детей и подростков [4]. Цифровые игры практикуют для пациентов с 

депрессией, тревожностью, шизофренией, расстройствами личности, нарушениями пищевого 

поведения, химическими зависимостями [5]. Успешно применяются в медицине так называе-

мые «serious games» (серьезные игры) – игровые стимуляторы, появился опыт внедрения тех-

нологий виртуальной реальности и искусственного интеллекта. В основном геймификация 

рассматривается в контексте использования цифровых технологий, разрабатываются модели 

интеграции игрового дизайна в процесс оказания психиатрической помощи [5]. В отличие от 

цифровых технологий, опыт использования настольных игр в медицине и психиатрии менее 

представлен в опубликованных исследованиях. Цель данного нарративного обзора провести 

анализ современных исследований для систематизации данных о возможностях, доказанной 

эффективности и областях применения настольных игр в психиатрии, обобщить отечествен-

ный опыт, как менее представленный в международных обзорах. 

Настольные игры – это общее название для большой группы игр, которых объединяет необ-

ходимость наличия стола (или специально сделанного поля) и набора мелких предметов для 

манипуляций. Эти предметы могут как размещаться на столе, так и находиться в руках играю-

щих. В медицине используют как классические настольные игры, так и игры, созданные спе-

циально для решения определенных задач. 

 

Материалы и методы 

 

Настоящее исследование выполнено в формате аналитического обзора, целью которого явля-

ется систематизация и критический анализ современных научных данных о применении настоль-

ных игр в психиатрической практике. Материалом для анализа послужили отечественные и за-

рубежные научные публикации, включая оригинальные исследования, систематические обзоры 

и мета-анализы, посвященные различным аспектам использования настольных игр в медицине 

и психологии. Поиск публикаций осуществлялся в базах eLIBRARY, PubMed, Google Scholar по 

ключевым словам. В работе также рассмотрены отдельные публикации, описывающие практи-

ческий опыт применения игровых методик. При отборе и анализе источников приоритет отда-
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вался работам, соответствующим критериям научной достоверности (публикация в рецензируе-

мых изданиях, наличие эмпирической базы) и тематической релевантности рассматриваемым ас-

пектам: психообразовательный потенциал настольных игр, влияние настольных игр на когнитив-

ные функции и социальные навыки, психотерапевтическое использование настольных игр. Ана-

литическая задача заключалась в выявлении основных тенденций, обобщении доказанных эф-

фектов, определении противоречий и пробелов в существующих исследованиях, а также в фор-

мулировании теоретических оснований для дальнейшего изучения потенциала настольных игр. 

 

Настольные игры в медицинском образовании и психообразовании 

 

Наибольшее количество исследований, посвященных настольным играм в медицине, каса-

ется их образовательного и психообразовательного потенциала. Мета-анализы подтверждают, 

что этот инструмент наиболее эффективен для повышения уровня знаний о здоровье [1, 3]. 

Вместе с тем, анализ существующей доказательной базы выявляет ее существенные методоло-

гические ограничения. Характер многих публикаций не соответствует строгим требованиям 

доказательной медицины, а оценка эффективности часто отсутствует. Яркой иллюстрацией 

служит масштабный мета-анализ Gauthier A. с соавторами [1], который показал, что дизайн 

лишь 21 исследования из 1043 изученных соответствовал современным стандартам оценки эф-

фективности вмешательства. Проанализированные работы отличались крайней неоднородно-

стью: размеры выборок варьировались от 17 до 3110 участников, а содержание игр – от специ-

ализированных («Держи соль!», «Нисходящая спираль») до адаптированных коммерческих. 

Несмотря на эти ограничения выявлено, что настольные игры влияют на уровень знаний о 

здоровье, на поведение и на объективные (биологические) показатели здоровья пациентов. 

Проведенный метаанализ исследований об использовании настольных игр в области здраво-

охранения установил, что наибольшее влияние настольные игр оказывают на объем знаний, 

связанных со здоровьем [1]. У участников настольных игр возрастал объем знаний о влиянии 

пищевых привычек, употреблении алкоголя, курения, образа жизни на возникновение и тече-

ние заболеваний. При этом изменения в поведении, например, уменьшение количества выку-

ренных сигарет отмечались реже, что говорит о неоднозначной связи между знаниями человека 

о вредных последствиях и реальным поведением. Самое незначительное воздействие было вы-

явлено в изменении биологических показателей здоровья, например, уровня HbA у пациентов 

с диабетом 2 типа [1]. Авторы другого систематического обзора также сделали вывод о том, 

что наиболее доказана эффективность настольных игр при применении с образовательными 

целями, например, для повышения знаний о вирусе иммунодефицита человека (ВИЧ), инфек-

циях, передающихся половым путем, о питании [3]. В России настольные игры с образователь-

ными целями применяются для пациентов стоматологического профиля, разрабатываются 

игры для ознакомления детей с правилами гигиены полости рта [6]. Настольные игры исполь-

зуются при обучении студентов-медиков патологической анатомии, для обучения неврологии 

создана настольная игра «Нейрополия» [7].  

Настольные игры можно включать в психообразовательные программы для пациентов и их 

родственников - игровая форма подачи материла облегчает понимание и принятие болезни, 

способствует решению проблемы комплаентности. Использование игровых технологий в ме-

дицине с целью формирования принципов здорового образа жизни меняет характер взаимо-

действия медиков с пациентами, позволяет уйти с патерналистических позиций [6]. 

 

Когнитивное развитие и реабилитационный потенциал настольных игр 

 

Одним из наиболее подтвержденных положительных эффектов настольных игр является их 

возможность улучшать когнитивные функции. Шахматы, классическая настольная игра, име-

ющая многовековую историю, часто оказывается в центре внимания исследователей. Показано 
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положительное влияние шахмат на широкий спектр когнитивных способностей, имеются со-

общения об использовании шахмат для детей с СДВГ, пациентов с болезнью Альцгеймера, ши-

зофренией, при симптомах депрессии и тревоги [3, 8, 9]. Настольные игры активно используют 

для поддержания когнитивного здоровья пожилых людей [10]. Активно разрабатываются 

настольные игры с реабилитационными целями, для восстановления моторики, визуального 

восприятия, когнитивных способностей, логического и объемно-пространственного мышле-

ния [11, 12]. Настольные игры могут способствовать успешной реабилитации и интеграции 

инвалидов трудоспособного возраста в общество [13]. 

В настоящий момент имеются единичные исследования отечественных авторов о положи-

тельном влиянии настольных игр на когнитивные функции у детей [14, 15], в то время как прак-

тики, нейропсихологи, дефектологи, педагоги все чаще используют настольные игры в своей ра-

боте и рекомендуют их родителям. Существует некоммерческий социальный проект ООО Ком-

пании «Стиль жизни – настольные игры» и Государственного бюджетного учреждения здраво-

охранения «Научно-практический центр психического здоровья детей и подростков имени Г. Е. 

Сухаревой», в котором специалисты-практики знакомят родителей с коррекционным, развиваю-

щим и психотерапевтическим потенциалом настольных игр, которые они протестировали («Ко-

тамино», «Спящие королевы», «Коварный лис» и других). Исследователи констатируют, что со-

временные дети характеризуются низким уровнем развития игры и подтверждают взаимосвязь 

уровня развития детской игры с психическим развитием ребёнка [16,17]. 

 

Настольные игры как инструмент развития социальных навыков и коммуникации 

 

В эпоху глобальной цифровизации, когда у подростков и молодежи начинает доминировать 

онлайн общение, появилась необходимость использования специальных средств для формирова-

ния коммуникативных навыков и успешной социализации [18]. Настольные игры имеют боль-

шой потенциал для развития коммуникативных навыков и улучшения социальной адаптации. 

Благодаря существующим настольным играм развивается широкий спектр личностных способ-

ностей, умений и навыков, связанных с коммуникативной сферой. Это умение понимать другого 

человека, освоение языка невербального общения, гибкость социального взаимодействия, спо-

собность сотрудничать, работать в команде. В связи с тем, что для большинства пациентов с пси-

хическими расстройствами характерны нарушения в коммуникативной сфере в той или иной сте-

пени, настольные игры могут применяться с целью развития и формирования навыков социаль-

ного взаимодействия, эмоциональной компетентности [10]. Такие особенности настольных игры 

как цикличность, последовательность, четкость правил и наглядность позволяют использовать 

их для развития коммуникативных навыков детей с расстройствами аутистического спектра [19]. 

Настольные игры предлагают использовать в качестве компонента комплексной терапии при ле-

чении синдрома вегетативной дисфункции у подростков. По мнению авторов, настольные игры 

могут являться «социальным тренажером», который позволяет, постепенно увеличивая уровень 

сложности социального взаимодействия между подростками в процессе игры, развивать комму-

никативную компетентность, тренировать вегетативную нервную систему, постепенно повышая 

нагрузку. Самый легкий уровень взаимодействия предполагает участие в кооперативной игре, где 

все игроки играют против игры, а самый трудный уровень, где конфликт интересов неизбежен - 

каждый игрок для каждого является противником. Предложенную авторами классификацию 

настольных игр по степени сложности социального взаимодействия возможно использовать при 

разработке программ для работы с пациентами с социофобией, школьной и социальной дезадап-

тацией, социальной тревожностью, заиканием [20]. 
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Психотерапевтическое применение настольных игр: возможности и противоречия 

 

Условно можно выделить два варианта применения настольных игр в психиатрии. Первый 

вариант – это использование игр специалистами при групповых формах работы с пациентами 

или их родственниками. В этом случае применяются как классические настольные игры, так и 

игры, созданные врачами и психологами. Второй вариант – это рекомендация пациенту или его 

родственникам, родителям играть семьей в настольные игры. Тип рекомендованных игр зави-

сит от множества факторов. Например, если есть признаки, указывающие на дисфункциональ-

ный характер семейных отношений, то можно предложить те игры, которые будут способство-

вать тому, что члены семьи приобретут позитивный опыт совместного досуга, начнут больше 

слышать и слушать друг друга. 

Наибольший опыт использования настольных игр в психиатрии касается детского и подрост-

кового возраста. Существуют диаметрально противоположные точки зрения о возможности при-

менения игр в психотерапевтической работе. Для некоторых психотерапевтов структурирован-

ность и конкретность настольных игр является серьезным недостатком, тогда как другие отме-

чают психотерапевтические задачи, в решении которых возможно использование настольных 

игр. Среди возможных задач – диагностика, установление и развитие терапевтических отноше-

ний, усиление привлекательности терапии, развитие навыков общения, социализация. По мне-

нию К. Бремс [21], детским психотерапевтам стоит выбирать такие настольные игры, которые 

характеризуются отсутствием состязательности и низким уровнем структурированности. Психо-

терапевты отмечают психотерапевтические возможности как классических настольных игр, так 

и специально созданных терапевтических игр [22]. В работе с детьми и подростками успешно 

используют терапевтические настольные игры (therapeutic board games) для управления импуль-

сами (для детей с СДВГ), контроля гнева. Игра «Исцеляющие сердца» для детей о путешествии 

через горе, профилактики рецидивов для подростков и взрослых, восстанавливающихся после 

злоупотребления алкоголем и наркотиками. В России в настоящее время наблюдается стреми-

тельный рост создания настольных психологических игр и трансформационных игр, созданы 

игры для пациентов психосоматического профиля, с расстройствами пищевого поведения, стра-

хами. Однако, к сожалению, достаточно часто имеется эклектичная методологическая основа и 

мощная маркетинговая составляющая, обещание клиентам быстрого и легкого решения всех про-

блем, при этом упускается одно из главных условий эффективности психологических настоль-

ных игр – профессионализм ведущего [23]. В отечественной литературе встречаются единичные 

описания применения настольных игр в психотерапевтической работе с подростками с психосо-

матической патологией [24]. Настольные ролевые игры (TTRPG) могут быть эффективны при 

наличии социальной тревожности, депрессии и социальной изоляции, а также для пациентов с 

расстройствами аутистического спектра [25, 26]. 

 

Преимущества и ограничения настольных игр 

 

Одним из самых важных достоинств настольных игр является «живое» общение – непо-

средственное, в реальном времени. В 2025 году житель РФ, по данным отчета Global Digital, в 

среднем проводил в интернете 8 часов 38 минут в день. Общение с помощью сообщений, лай-

ков, стикеров, асинхронное общение становятся доминирующими формами, опыт социального 

взаимодействия уменьшается, необходимость решать проблемные ситуации при личном взаи-

модействии вызывает социальную тревогу. Настольные игры являются безопасным и прият-

ным способом развития коммуникативных навыков, повышают мотивацию к межличностному 

взаимодействию, помогают решать проблему одиночества. Такие характеристики игры как 

четкий план и алгоритм, предсказуемость и стабильность ситуации, прозрачность в том, что 

зависит от игрока, а что не зависит, позволяют применять настольные игры при эмоциональной 
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нестабильности и импульсивности пациентов. Так называемая «разговорная терапия», оказы-

вается все менее подходящей для молодого поколения. Настольные игры можно использовать 

в терапии пациентов с речевыми нарушениями, можно играть и без использования речи.  

Игра приносит в жизнь удовольствие, радость, азарт, поэтому привлекательность настоль-

ной игры позволяет облегчить установление контакта с пациентом, использовать ее на первом 

этапе при работе с низко мотивированным пациентом. Завлекательная составляющая игры по-

могает преодолеть конфликтные и психотравмирующие ситуации в безопасном контексте, 

легче происходит дистанцирование от своей проблемы, диссоциация. 

Настольные игры лишены недостатков, которые присущи цифровым играм. Среди проблем, 

связанных с цифровыми играми, у исследователей вызывает обеспокоенность постоянное уве-

личение экранного времени, которое вызывает формирование интернет-зависимости, сниже-

ние физической активности, нарушение зрения, сна и другие проблемы со здоровьем [27]. 

В цифровые игры чаще всего играют индивидуально, без друзей и семьи [28]. Также еще не 

решены этические проблемы при использовании цифровых игры – отсутствие прозрачности и 

безопасности личных данных, неравенство в цифровой доступности, манипулятивные прак-

тики [1]. По сравнению с цифровыми играми настольные отличаются еще и экономическими 

преимуществами – необходимо значительно меньше финансовых вложений при создании и 

разработке игр, не требуется наличия цифровой техники и интернета при использовании.  

В связи с недостаточным количеством исследований представляется преждевременным го-

ворить о серьезных ограничениях при использовании настольных игр. Ограничением для ис-

пользования настольных игр в психиатрии может служить отрицательное отношение к ним 

пациентов. Помимо этого, важно, чтобы при применении настольных игр учитывались психо-

патологические, возрастные, социальные, индивидуальные и психологические особенности 

пациентов. Не менее важно принимать во внимание уровень социального, эмоционального и 

интеллектуального развития. У пациентов с тяжелыми и множественными нарушениями раз-

вития проведение настольных игр способствует развитию навыков повседневной жизни и ком-

муникации, однако требуется адаптация правил и элементов игры. Например, на фишки накле-

ивают фотографии игроков, кубик делают большого размера, с цветными гранями или прикле-

ивают жетоны на грань по количеству очков для не умеющих считать [29]. При проведении 

настольных игр с детьми с РАС также помимо визуальной поддержки (фотографии на фишках, 

стрелки для обозначения хода) на первых занятиях необходимы подсказки инструктора «Сей-

час хожу я», «Сейчас твой ход» [30]. Неудачно разработанные игры могут способствовать не-

здоровой конкуренции и усиливать стресс [27]. Другой опасностью при разработке игрового 

дизайна образовательных игр по психиатрии может являться примитивизация и излишнее 

упрощение в понимании сложного взаимодействия биологических, социальных и психологи-

ческих факторов, которые влияют на патогенез психических расстройств.  

 

Заключение 

 

Проведенный анализ позволяет рассматривать настольные игры как комплексное средство 

вмешательства, потенциал которого основан на нескольких взаимодополняющих теоретиче-

ских основаниях. Во-первых, в рамках теории нейропластичности и когнитивной реабилита-

ции – игры выступают как структурированная среда для тренировки внимания, рабочей па-

мяти, исполнительных функций и стратегического мышления. Во-вторых, с позиций социаль-

ного научения и поведенческой терапии – они моделируют безопасную ситуацию для отра-

ботки коммуникативных навыков, эмпатии, кооперации и разрешения конфликтов, что явля-

ется ключевой терапевтической мишенью при РАС, социофобии, шизофрении. В-третьих, с 

позиции мотивационной психологии и геймификации – игровая механика (достижения, обрат-

ная связь, прогресс) естественным образом повышает вовлеченность и комплаенс, особенно у 

низкомотивированных пациентов и в традиционных психообразовательных программах. 
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Несмотря на обнадеживающие данные, текущая доказательная база остается ограниченной, 

фрагментарной и методологически неоднородной [1,3]. Большинство отечественных исследо-

ваний не соответствует всем требованиям доказательной медицины, зачастую оценка эффек-

тивности настольных игр носит субъективный характер. Критический дефицит отмечается в 

исследованиях, которые четко дифференцируют эффекты игр на конкретные симптомы и ди-

намику заболевания, сравнивают эффективность различных игровых механик и оценивают от-

даленные результаты и перенос навыков в повседневную жизнь. 

Потенциал настольных игр в психиатрии является существенным и недооцененным. Их 

важные преимущества – многофункциональность, доступность, низкий порог вхождения и от-

сутствие рисков цифровой зависимости – делают настольные игры хорошим дополнением к 

традиционным методам.  

 Перспективными направлениями дальнейшей работы являются: разработка протоколов ис-

пользования классических и специализированных игр под конкретные клинические задачи, 

междисциплинарное сотрудничество клиницистов со специалистами по игровому дизайну для 

создания валидных инструментов, проведение рандомизированных контролируемых исследо-

ваний, направленных не на констатацию общего «положительного эффекта», а на выявление 

конкретных механизмов и мишеней воздействия. 
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Abstract 

 

Modern medicine has seen a steady rise in the use of game-based technologies to improve physical 

and mental health. However, unlike well-studied digital games, the potential and effectiveness of clas-

sic board games in psychiatric practice have not been systematically examined, which underscores 

the need to analyze and synthesize existing evidence. Objective: to conduct an analytical review of 

contemporary studies in order to systematize data on the potential, evidence-based effectiveness, and 

areas of application of board games in psychiatry. A theoretical analysis was carried out of original 

studies, systematic reviews, and meta-analyses (eLIBRARY, PubMed, Google Scholar) addressing the 

use of board games in medicine and psychiatry. The analysis confirmed that board games have sub-

stantial and underestimated potential in psychiatry. Their effectiveness is most strongly supported for 
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psychoeducation, the development of cognitive functions, and the formation of social interaction 

skills, which is particularly relevant for patients with autism spectrum disorders, social anxiety (social 

phobia), and depression. Games can be used in group work with patients, rehabilitation programs, 

and the training of specialists. Key advantages include multifunctionality, accessibility, ease of inte-

gration into the treatment process, “live” face-to-face communication, and the absence of risks asso-

ciated with digital addiction. At the same time, existing studies note an insufficient level of evidence, 

heterogeneous study designs, and inconsistent findings regarding effects on behavioral and biological 

outcomes. Board games represent a promising, accessible, and safe tool for expanding the arsenal of 

psychiatric and psychotherapeutic care. Their incorporation into clinical practice may help address 

a wide range of tasks – from establishing therapeutic contact with the patient to rehabilitation and 

social adaptation. Further research on effectiveness, as well as the development of specialized games 

tailored to patients’ clinical and age-related characteristics, is required for broader integration of 

this method. 
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