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ОСОБЕННОСТИ ПРОЕКТИРОВАНИЯ ИГРУШЕК ДЛЯ ДО-
ШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА

FEATURES OF DESIGNING TOYS FOR PRESCHOOL AGE

Дизайн-деятельность предполагает создание красивых и функ-
циональных вещей, необходимых для потребностей общества, 
учитывая при этом социальные заказы и технологические воз-
можности на текущем этапе индустриального развития ци-
вилизации. Эстетика предметного мира, окружающего нас, 
— результат традиционного образа жизни и межкультурного 
взаимодействия. Однако на протяжении длительного времени 
существуют предметы, «стабилизированные» небольшим коли-
чеством ограничений в своем внешнем и содержательном виде. 
Это детские игрушки.

Design activity involves the creation of beautiful and functional things 
necessary for the needs of society, taking into account social orders and 
technological capabilities in the current industrial development of civi-
lization. The aesthetics of the world of objects around us is the result of 
a traditional way of life and intercultural interaction. However, there are 
objects “stabilized” by a small number of restrictions in their external 
and content form for a long time. These are children's toys.

Ключевые слова: детская игрушка, образование, культура, ди-
зайн-проектирование, предметно-пространственная среда.
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Игра — неотъемлемая часть человеческой деятельности, нераз-
рывно связанная с процессом общения между людьми. Сутью всякой игры 
является «набор ходов, скрывающих западню или хитрость» [1, с. 40], ради 
получения выгоды в виде удовольствия, признания, материального бонуса 
или важной информации. Американский психоаналитик и психиатр Эрик 
Берн описывает ее как деятельность с «двумя главными чертами: 1) нали-
чие скрытых мотивов; 2) выигрыш одной из сторон» [1, с. 40]. В процессе 
эволюции игра принимала многообразные формы: логические (шахма-
ты), спортивные (олимпийские), азартные (карты или кости) и пр. Инте-
ресен факт межкультурного обмена в формировании современных форм 
развлечений. К примеру: шахматы прошли путь от индийской чатуранги, 
сформировав современную механику в арабских княжествах и окончатель-
но зафиксировав правила в Европе. Проследить путь можно по сохранив-
шимся элементам игровых наборов (шахматные фигуры) и по этимологии 
их названия. Их внешний вид рассказал об эстетических предпочтениях 
игроков, о культурных особенностях, а также о технологических возможно-
стях обработки материалов. Современная реальность цифровизации всех 
аспектов жизни внесла свой вклад в игровую индустрию, предложив широ-
кий выбор офлайн и онлайн развлечений. И в шахматную игру в том числе.

Материальное воплощение идей заказчиков есть прямая обя-
занность дизайнера, который должен найти разрешение «проблемы по-
иска компромисса между своими эстетическими представлениями и ху-
дожественными представлениями массового потребителя, колебаниями 
вкуса, моды» [2, с. 23].

В ходе исследования, отделяя нематериальную составляющую 
игр, обращаясь к предметному дизайну, были рассмотрены особенно-сти 
предметного наполнения индустрии развлечений. Проведен анализ на-
значения игрушек для младшего детского возраста, так как именно в этом 
возрасте закладываются основы социализации и намечается дальнейший 
путь самосовершенствования человека. Возрастные рамки дошколь-
ного возраста были определены в соответствии с нормативом СанПиН 
2.4.1.3049-13: дети от трех до семи лет.

Основным критерием, не позволяющим выходить за рамки при 
проектировании товаров для детей, справедливо является безопасность. 



558

Другой необходимой позицией для развития ребенка должна оставаться 
польза, приносимая игрушкой и игровыми действиями. При этом непо-
средственный потребитель — ребенок — не всегда имеет возможность даже 
косвенно влиять на постановку технического задания при проектировании 
детской игрушки, за него эту задачу решают родители, выбирая товар на 
основании собственного игрового опыта, детских воспоминаний, а зача-
стую нереализованных желаний и агрессивных рекламных акций.

Научная новизна исследования — это актуализация направле-
ния «Игрушка для ребенка» в проектном и исследовательском аспектах. 

Актуальность выбранной темы обусловили следующие факторы:
— появление предложений в обществе о запрете на законо-

да-тельном уровне использование некоторых игрушек иностранного 
производства (Хаги-Ваги, Лабубу) в целях безопасности детской психики;

— опубликованные статистические данные о снижении возраста 
детей, регулярно использующих мобильные устройства для игр и время-
провождения;

— формирование в обществе заинтересованности в новых раз-
работках по данному направлению, используя результаты проведения 
всероссийского конкурса «Родная игрушка»;

— угроза потери традиционных ценностей, связанная с воздей-
ствием глобальных тенденций развития мультимедийной среды.

Анализируя исторические прототипы, учитывая современное 
состояние общества и стремительное развитие цифровой среды, можно 
выделить несколько принципов, оказывающих влияние на тенденции 
развития детской игрушки.

Для проектирования игрушек и игр важно учитывать психоло-
гические особенности возраста потребителя, а именно ребенка, и их вли-
яние на формирование познавательной деятельности, эмоциональное и 
интеллектуальное развитие, становление нравственных устоев. В этих 
сверхважных аспектах становления личности возможно ис-пользование 
игр как стимулирование психического и физического развития в синтезе 
с приемами дизайн-проектирования.

Возраст, предшествующий трехлетнему, подготовил ребенка к пер-
вым проявлениям самосознания: появился опыт физического взаимодей-
ствия с внешним миром, установился круг близких людей, сложились в при-
вычный ритм ежедневные ритуалы (сон, еда, гигиенические процедуры и пр.). 
Затем настает этап использования накопленных знаний и умений. Ребенок 
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начинает применять самостоятельно, а значит — в какой-то мере и анализи-
ровать полученные результаты. Вот этот возраст и интересен, и очень сложен 
для специалиста, проектирующего предметное наполнение «детского мира».

Следовательно, проблема заключается в кажущейся простоте, в 
укоренившихся стереотипах, в представлении проектировщика о среде 
для детей как о чем-то ярком, стилизованном, упрощенном, о чем-то та-
ком, что, по мнению умного взрослого человека, должно соответствовать 
уровню маленького глупого ребенка. Именно поэтому проектирование для 
детей кажется упрощенным вариантом проектирования для взрослых, а 
результат чаще всего оказывается схематичным и поверхностным [3, с. 1].

Рассматриваемый возраст для проектного исследования будет 
правильным разделить на возрастные группы, объединенные по соответ-
ствию особенностей психологического развития:

— младшая группа детского сада;
— средняя группа детского сада;
— подготовительная группа детского сада.
Особенностью развития детей в возрасте до четырех лет является 

появление фиксированного образа явления или предмета, который ребенок 
сможет самостоятельно описать словами и, как следствие, смо-жет пере-
нести смысловую нагрузку на объект «Игрушка». Педагоги-ческая система 
Марии Монтессори, итальянского врача и педагога XIX века, подтверждает 
данное теоретическое предположение. Спецификой ее методики является 
использование взаимодействия тактильных ощущений и работы сигналов 
головного мозга. Ребенок, решая простые задания в игровой форме, раз за 
разом подтверждает или не подтверждает освоение дидактического мате-
риала. Это манипуляции с предметами, основанные на механическом ре-
шении, и сложные задачи на основе поиска закономерностей в подборке 
элементов по форме и цвету. Положительный результат, в соответствии с 
возрастом, фиксируется, связи между сенсомоторным и умственным раз-
витием устанавливаются. Система Монтессори помогает скорректировать 
нарушение сенсомоторной деятельности и проработать логические цепоч-
ки, формирующие интеллектуальный рост ребенка.

Необходимо отметить современные игрушки, формирующие ин-
теллект ребенка как способ познания смысла целого через структурирова-
ние ключевых элементов: кубики, простые конструкторы, массы для лепки 
и книги-игрушки с тактильными свойствами. Например, собирая образ 
персонажа, ребенку необходимо понимать физиологию тела для распреде-
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ления частей и создания единого целого или по 
образцу повторить и запомнить ключевые осо-
бенности внешнего вида героя игры (рис. 1).

Иллюстрация представляет результат 
работы бакалавра по направлению «Дизайн» над 
курсовым дизайн-проектом «Игрушка». Кни-
га-игрушка «Красная книга для детей» знакомит 
в игровой форме с редкими животными России, 
через тактильные ощущения передает образ 
объекта, дает возможность испытать чувство со-
причастности этическому отношению к приро-
де. В концепции проекта книги — игрушки были 
учтены и аспекты воспитания.

Также особенностью развития ребенка 
в возрасте средней группы детского сада является 
формирование устойчивых понятий, связанных с социализацией в обще-
стве. Семья, страна, родная культура — эти понятия служат основой для ста-
новления психологического портрета молодого гражданина. А система цен-
ностей (семейных, патриотических и общечеловеческих) создает основу для 
понимания норм и правил поведения в современном обществе. Ключевыми 
аспектами являются такие понятия, как любовь, дружба, долг, честь.

Соответственно, в создание игр для четырехлетнего возраста уже 
можно закладывать задачи, связанные с формированием межличност-ных 
связей и патриотического воспитания. Семья, друзья и окружаю-щее обще-
ство предлагают различные формы взаимодействия, которые могут быть 
использованы в игровых ситуациях. При этом для установления дружеских 
связей и формирования положительных эмоций стоит избегать острых ре-
акций в конфликтных обстоятельствах. Подвижные веселые игры, напри-
мер, прятки или салочки, включают положительные эмоции в общении 
через соперничество за превосходство в ловкости, стратегии поведения. 
Как правило, в таких играх есть элементы сценариев, основанных на счи-
талочках, потешках, небылицах. Необычные и нелогичные формы бытия в 
этих произведениях привлекают внимание своими персонажами, их взаи-
модействиями, компенсируя стрессовые ситуации реального мира.

Кукольные театры, сказочные книги с выдвижными элемен-
тами, наборы мягких игрушек с тематическим содержанием наиболее 
полно представляют материал для усвоения знаний и понятий в игро-

Рис. 1 Курсовой проект ба-
калавра «Интерактивная 
книжка для малышей»
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вой форме. Решение проектной 
задачи в ходе эксперименталь-
ной работы по теме исследо-
вания, в рамках дисциплины 
«Мастерская дизайн-проектиро- 
вания» для студентов второго 
курса продемонстрировало объ-
единение культурных, образо-
вательных и психологических 
аспектов, отражающих актуаль-
ность дизайн-проекта коллек-
ции игрушек (рис. 2).

Дизайн-проект «Игрушка по славянским образам» представляет 
собой коллекцию детских мягких игрушек, выполненных на основе не-
популярных, но значимых персонажей из древнеславянской мифологии. 
Этот нюанс раскрывает для ребенка существование мира тайных зага-
дочных историй, стимулирует формирование более глубокого взгляда на 
привычные объекты.

Третий блок, возраст, предшествующий начальной школьной 
подготовке, характеризуется ростом любознательности и активной вос-
приимчивости информации об окружающем мире. На этом этапе развития 
особенно важно заложить в ребенке основы принципа рационального ис-
пользования полученных знаний, а впоследствии и успешного обучения в 
школе. Стимулировать желание изучать интересующий предмет или явле-
ние, получать доступную информацию, иметь представление об ее источ-
никах — основное назначение игровой деятельности ребенка шести-се-
ми лет. Кроме того, необходимым условием являются способы обработки 
полученных данных, при этом следует избегать потери и фрагментации 
сведений, таких как коллекционирование физических артефактов, сохра-
нение информации в виде печатных изданий и мотивации к дальнейшему 
изучению заинтересовавшей темы как части окружающего мира.

Доказано, что настольные игры, коллекционные игрушки спо-
собствуют структурированию визуального и информационного матери-
ала. Особенностью групповой интеллектуальной игры является вариа-
тивность: игроки примеряют на себя персонажей и их свойства, маршрут 
определяется случайными генерациями. Однако понимание информа-
ции о сюжете игры остается единой для всех. Такие сложные связи позво-

Рис. 2 Дизайн-проект бакалавра «Игрушки по 
славянским образам»
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ляют развивать игрокам гибкость 
мышления, командное взаимо-
действие, стрессоустойчивость. В 
учебном дизайн-проекте настоль-
ной игры для детей по теме «Род-
ная игрушка», выполненном на 
основе исследования механизмов 
взаимодействия игроков, заложе-
но образное восприятие персона-
жей сказок, знакомых и любимых 
с раннего детства (рис. 3).

Курсовой проект «Мифы 
России» раскрывает богатую куль-
туру нашей страны, вовлекая в игровую деятельность несколько участни-
ков. Персонажи игры, герои мифов, представляют собой фишки — ори-
гинальные акриловые фигурки, имеющие универсальное назначение и 
представляющие важный аспект идентификации современных детей в 
возрастной группе: игровой элемент, настольная скульптура, брелок.

Результатом исследования станет решение актуальной задачи 
по дизайн-проектированию образов игровой среды, наполняющих ее 
игрушек, призванных участвовать в формировании самосознания ма-
лыша, создания условий для развития способностей и становления раз-
носторонней личности. 

Публикуемая в открытом доступе статистика роста времяпро-
вождения детей в интернете с четырехлетнего возраста, без активного 
общения с окружающим миром — вызывает тревогу за интеллектуальное 
развитие ребенка.

Технологическое развитие цивилизации предполагает широ-
кий круг интересов человека будущего, следовательно, информационная 
составляющая мышления требует объемной информационной базы для 
глубокого понимания сути явлений и процессов, основа которого закла-
дывается в раннем возрасте через реализацию игровой деятельности. 
Главной задачей дизайнера, избравшего своей целью создание детских 
игр, представляется синтезирование нескольких ключевых категорий, та-
ких как, культурные традиции, эргономика, психология восприятия, об-
раз и современные технологии в сфере развлечений.

Рис. 3 Курсовой дизайн-проект игры «Мифы 
России»
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