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ПРОБЛЕМАТИЗАЦИЯ В МЕХАНИЗМЕ ФОРМИРОВАНИЯ КОНЦЕПЦИИ 

УЧЕБНОГО ПРОЕКТА 

Ключевой задачей высшего образования будущих дизайнеров является формирование профессиональных 

компетенций, связанных с генерацией креативных идей и способностью организовать и выполнить все этапы 

проектирования. Вместе с тем, генерация идеи как этап и условие уникальности проекта, требует наличия у 

студента профессиональной эрудиции и креативности. Механизм формирования концепции учебного проекта 

основан на сборе и диагностике исходных данных. Каждый из этапов в предпроектном исследовании имеет свои 

задачи, но зачастую у начинающего дизайнера они объединяются в один хаотичный поток мыслей и действий. 

Процесс сбора информации относительно понятен студенту, а процедура диагностики, и тем более пробле-

матизация бывают затруднительны, поскольку требует от студента проектного и житейского опыта, наблю-

дательности, умения рассуждать и делать выводы. В исследовании проблематизация нами рассматривается 

как самостоятельный этап проектной деятельности, целью которого является обеспечить успешность следу-

ющего этапа — генерации идей. Нами разработана методика обучения студентов механизму формирования 

идеи проекта на основе проблематизации, в которой способ решения проблемы ложится в основу проектного 

предложения. Предложенный механизм хорош в условиях, когда у студента еще нет опыта проектирования, 

набора готовых решений и уверенности в своих силах, когда практически каждое задание требует проектного 

исследования. Вариант определения сущности концепции объекта дизайна облегчает процесс осознания сути 

концепции в дизайн-проекте на которые опирается дизайнер в рабочем процессе. Пример предпроектного 

исследования в создании обучающей настольной игры для детей с синдромом Дауна демонстрирует логику 

работы над идеей. Наш подход продуцирования креативной идеи в учебном проектировании универсален и 

позволяет студенту, не имеющему опыта, запомнить суть и осознать значение каждой процедуры в логике 

проектирования, понимать свои задачи на каждом этапе, видеть взаимосвязи своих действий и результатов. 
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рования. 
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PROBLEMATIZATION IN THE MECHANISM OF FORMING 

THE CONCEPT OF A LEARNING PROJECT

A key objective of higher education for future designers is to develop professional competencies related to the generation 

of creative ideas and the ability to organize and execute all design stages. At the same time, idea generation, as a stage and 

a prerequisite for a project's uniqueness, requires professional erudition and creativity. The mechanism for developing a 

concept for an academic project is based on the collection and analysis of initial data. Each stage of pre-project research has 

its own objectives, but for a novice designer, they often merge into a chaotic stream of thoughts and actions. The process of 

collecting information is relatively clear to students, but the diagnostic procedure, and especially the problematization, can 

be difficult, as they require project and life experience, observation, reasoning, and the ability to draw conclusions. In our 

study, problematization is considered an independent stage of project activity, the purpose of which is to ensure the success 

of the next stage — idea generation. We have developed a method for teaching students the mechanism for generating project 

ideas based on problematization, in which the method of solving the problem forms the basis of the project proposal. The 

proposed mechanism is effective in situations where students lack design experience, a set of ready-made solutions, and 

self-confidence, and where virtually every assignment requires project research. Defining the essence of a design object's 

concept facilitates the process of understanding the essence of the design project concept, which the designer relies on in 

the work process. An example of pre-project research in the creation of an educational board game for children with Down 

syndrome demonstrates the logic of developing an idea. Our approach to generating creative ideas in educational design is 

universal and allows students with no experience to memorize the essence and understand the significance of each procedure 

within the design logic, understand their tasks at each stage, and see the relationships between their actions and results.
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Методология и технология профессионального образования

Концептуализация в проектной практике 
дизайнера является ключевым аспектом, по-
скольку определяет успех проекта. Поэтому 
умение дизайнером генерировать идеи, его 
разнообразие в творческом самовыражении 
обеспечивают конкурентоспособность и вос-
требованность. Опыт профессиональной под-
готовки будущих дизайнеров и исследования в 
сфере развития профессионально-личностных 
качеств будущих дизайнеров позволяют отме-
тить, что далеко не все студенты, обладающие 
художественными навыками и приходящие 
в дизайн, имеют развитые воображение, фан-
тазию, смекалку, интуицию, способны приду-
мывать новое. Развить способность студента 
вариативно генерировать идеи — первостепен-
ная задача образовательного процесса. Однако 
при всем имеющемся разнообразии способов 
развития дизайнерского мышления и креатив-
ности, методов поиска идеи в создании дизайн-
продуктов, предложенных современной наукой 
[1]–[5], процесс создания концепции вызывает 
у студентов затруднения. 

Вместе с тем, очевидно, что механизм фор-
мирования концепции учебного проекта осно-
ван на сборе и диагностике исходных данных. 
В зависимости от вида объекта дизайна, сбор 
информации охватывает изучение следующих 
аспектов: назначения; эргономических требова-
ний, включающих социально-психологические, 
антропометрические, психические, гигиениче-
ские, физиологические и другие аспекты; мод-
ных трендов (стилевые и цветовые тенденции, 
применяемые материалы); производственных 
возможностей выполнения объекта дизайна 
в материале; покупательную способность по-
требителя и др. Диагностика, в свою очередь, 
предполагает анализ данных, а затем следует 
этап выявления проблем, которые должны ре-
шаться дизайнером. Каждый из этапов в пред-
проектном исследовании имеет свои задачи, но 
зачастую у начинающего дизайнера они объеди-
няются в один хаотичный поток мыслей и дей-
ствий. У уже практикующего опытного дизай-
нера происходит стирание границ этих этапов, 
поскольку многие стандартные процедуры вы-
полняются автоматически. Опытный дизайнер 
во многом доверяет интуиции и умеет опера-
тивно корректировать процесс. Формируется 
так называемый итеративный способ работы. 

Однако в учебном проекте четкое разграниче-
ние этапов проектирования необходимо. 

Отметим, что если процесс сбора информа-
ции относительно понятен студенту (составить 
бриф, собрать статистику, опросить и понаблю-
дать за поведением пользователей, составить 
портрет потребителя и пр.), то процедура диа-
гностики, и тем более проблематизация бывают 
затруднительны, поскольку зачастую требует 
от студента проектного и житейского опыта, 
наблюдательности, внимательности к деталям, 
умения рассуждать и делать выводы. Следует 
отметить, что понятия «диагностика исходной 
ситуации», «проблематизация», «целеполага-
ние», «концепция», «креативность» и пр. часто 
употребляются в профессиональной лексике 
дизайнеров, но их суть и способы выполнения 
зачастую в литературе определяются несколь-
ко абстрактно, что затрудняет понимание и вы-
полнение студентами этапов проектной работы. 

Так же в большей степени интуитивное 
представление студент имеет и о механиз-
ме формирования концепции [3]. Под «меха-
низмом» в нашем случае понимаем порядок 
действий. Педагогический опыт показывает, 
что понимая в самом общем виде концепцию 
как основную идею проекта, студенты теря-
ются в рассуждениях о способах ее формиро-
вания, обращаясь к понятиям «вдохновение», 
«инсайт», «ассоциация», «творческая интерпре-
тация источника (чужого творчества!)», «поиск 
метафоры и ее визуализация», «переосмыс-
ление культурных или социальных явлений» 
и тому подобное. А изучая теорию и методо-
логию дизайна, студенты погружаются в мето-
ды генерации идей, предполагая, что идея (как 
явление), должна быть направлена на создание 
креативного образа будущего объекта дизайна. 
Важно отметить, что с этого этапа и с такой 
установкой, им очень сложно в ограниченные 
учебным процессом сроки предложить даже 
одну идею, уже не говоря о многовариантно-
сти идей. 

При описании особенностей дизайнерско-
го мышления и способов его формирования 
И.А. Розенсон объясняет роль проблематиза-
ции на доступном для студента примере. Автор 
предлагает абстрагироваться от объекта дизай-
на и иллюстрирует проблемную постановку 
учебной задачи краткой фразой-формулой «ди-
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зайнеру заказывают не мост, а переправу» [4]. 
Слово «мост» изначально ограничивает мысли-
тельный процесс дизайнера конкретным объек-
том, слово же «переправа» определяет проблему 
и приглашает к поиску вариантов ее решения. 
«Трансформация задачи в проблему — есть про-
цедура проблематизации, то есть расширения 
смыслового контекста первоначальной задачи, 
включения в него новых смыслов и значений» 
[4, с. 71]. Еще раз отметим, что И.А. Розенсон 
данный подход предлагается как метод фор-
мирования дизайнерского мышления. Мы же 
проблематизацию рассматриваем как самосто-
ятельный этап проектной деятельности, целью 
которого является обеспечить успешность сле-
дующего этапа — генерации идей.

Итак, идею ЧЕГО должен предложить сту-
дент при получении задания на дизайн-проект? 
Ответ очевиден — идею решения проблем, ко-
торые им выявлены в процессе диагностики 
исходных данных. При этом можно выявить не-
сколько проблем, из которых будущий дизайнер 
выберет ту или те, с которыми ему интереснее 
работать или которые наиболее сильно волну-
ют заказчика, или которые имеют наибольшую 
значимость. При таком подходе также очевид-
но, что студенту не составит труда предложить 
несколько концепций, демонстрируя и развивая 
такие профессионально-личностные качества 
как вариативность решения задач проектирова-
ния, продуктивность воображения, способность 
к новообразованиям (инноватике). В этой связи 
важно на начальных этапах обучения ознако-
мить с сутью предпроектных процедур и на-
учить студента механизму создания концепции. 
Студент должен осознать, что формирование 
концепции — это не только интуитивный по-
иск креативных решений, но и результат иссле-
дований характерных особенностей прототипа 
проектируемого объекта, постоянного изуче-
ния закономерностей циклического развития 
модных тенденций, серьезной аналитической 
работы при выявлении эргономических требо-
ваний к объекту и т. п.

Для активизации рассуждений в понима-
нии сути концепции и проблематизации мож-
но задать студентам на первый взгляд простые 
вопросы: 

– Может ли существовать концепция без 
проблемы? 

– Может ли быть проблема без концепции? 
– Можно ли дать определение понятию 

«концепция» без использования термина «про-
блема»? 

– Какого плана проблемы могут быть для 
предложенной (преподавателем) средовой или 
предметной ситуации? 

Результаты педагогического и проектного 
опыта авторов статьи позволяют предложить 
версию алгоритма формирования концепции 
учебного дизайн-проекта. 

1. Конкретизация темы проекта. Как прави-
ло, тема задается согласно рабочей программе 
дисциплины, достаточно обобщена и обеспечи-
вает возможность свободы выбора студентом 
объекта проектирования. В учебном проекте 
данный этап удобно сопровождать построени-
ем ментальной карты как основы для действий 
студента и определения содержания, границ 
и масштаба будущего проекта. 

2. Сбор информации о заказчике и текущем 
состоянии объекта проектирования. Данный 
этап определяется в первую очередь методиче-
скими и педагогическими целями преподавате-
ля, спецификой проекта, поставленными перед 
обучающимися учебными задачами, возмож-
ностью экстраполировать запросы заказчика 
на учебные задачи. В этой связи информация 
может собираться самая разнообразная: струк-
тура организации заказчика; миссия; реализуе-
мые виды деятельности; ассортимент услуг или 
товаров; специфика организационного и (или) 
производственного процесса; стратегия разви-
тия; контрагенты; конкуренты; сфера влияния 
в предпринимательской деятельности; внеш-
ние и внутренние факторы влияния на эффек-
тивность деятельности (производства/продаж/
оказания услуг); целевая аудитория; имеющие-
ся противоречия между действительным и же-
лаемым; имеющиеся затруднения; ожидания; 
финансовые и временные возможности; огра-
ничения; социальный запрос и отзывы потреби-
телей; активность и эффективность работы со-
циальных сетей, потребность в них; интерфейс. 
Источниками данных сведений для дизайнера 
могут быть заказчик, контрагенты, действую-
щие и потенциальные потребители, конкуренты. 
В качестве инструментов сбора информации 
могут использоваться вопросники, наблюдение, 
анкетирование, статистические данные и пр. 
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Следует отметить, что всё описанное в дан-
ном пункте имеет место быть на старших кур-
сах, где у студентов появляется возможность 
и способность взаимодействовать с заказчиком. 
На начальной стадии учебного проектирования 
заказчиком выступает преподаватель, определяя 
цель и задачи проекта, или сами студенты. Так, 
например, в задании «Дизайн-проектирование 
объекта простейшего функционального назна-
чения» студенты предлагают для проектиро-
вания объекты для студенческого общежития. 
Специфика обучения дизайну предполагает 
большую рабочую зону и требует наличие зон 
хранения в маленьком пространстве жилой ком-
наты. Студенты предлагают объекты с двойной 
функцией: с адаптацией под рабочую зону и на-
полнения профессиональными инструментами 
и материалами. На рисунке 1 представлен про-
ект настенной/настольной полки с встроенным 
светильником. Полка может адаптироваться под 
рабочую зону в вертикальном/горизонтальном 
положении. В зависимости от выбранного по-
ложения общей конструкции полки в простран-
стве, вертикальные и горизонтальные элементы 
выполняют разную роль. В проекте учитывают-
ся также распространенные в учебной практике 

объекты формата А3 (папки с бумагами, ката-
логи и др.) 

3. Изучение прогнозов. Формирование у бу-
дущих дизайнеров способности к прогнозиро-
ванию в профессиональной сфере — важная пе-
дагогическая задача. Начинается формирование 
данной компетенции с опыта сбора, структури-
рования и анализа данных по разным вопросам, 
а также изучении прогнозов, предлагаемых ве-
дущими специалистами и их сопоставлении: 
в развитии тенденций моды (стиль, цвет, графи-
ка, форма, текстура и пр.); о потребностях в объ-
ектах дизайна конкретной сферы; о развитии 
технологий; об экономическом состоянии обще-
ства и платежеспособности целевой аудитории; 
о доступности объектов дизайна; о требовани-
ях к объектам дизайна в различных контекстах 
(эстетическом, юридическом, эргономическом, 
эксплуатационном и пр.); о последствиях вли-
яния различных форм воздействия на объект 
проектирования и пр. 

Прогнозирование для разных сфер дизайна 
будет охватывать различные интервалы времени. 
Прогнозирование основывается на анализе со-
циокультурных изменений и технологического 
прогресса. Более предсказуема, возможно, мода 
в сфере дизайна костюма [6]. Аналитики моды 
учитывают исторические циклы формообра-
зования и мониторят недели моды, определяя 
тренды на 2–5 лет вперед. Мебельный дизайн, 

Рисунок 1 — Полочка для комнаты в общежитии. С. Говорова. 2 курс (первый опыт проектирования). 
Преподаватель Халиуллина О.Р. 
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дизайн интерьеров менее мобилен. Помимо со-
циальных изменений, он связан с появлением 
новых материалов и технологий. Здесь разбег 
по времени увеличивается. Примером может 
служить появление пластика в середине ХХ века, 
что произвело революцию в средовом дизайне. 

4. Диагностика: анализ полученных сведе-
ний и составление перечня проблем. 

5. Ценностное самоопределение в про-
блемном поле. Студент определяет, на решение 
каких проблем будет направлено его внимание 
в проектной работе с учетом своих интересов, 
возможностей, знаний и пр. 

6. Описательное и визуальное представ-
ление смысловой концепции. Концепция про-
екта в сфере дизайна определяется нами как 
ведущий замысел, принципы организации 
и исполнения (реализации) продукта, которые 
передают его назначение (функцию), эстетику, 
психологическую атмосферу (состояние) и осо-
бенности эксплуатации совокупностью средств 
при обеспечении/ сохранении экологического 
баланса и выполнении комплекса требований 
в соответствие с запросами потребителей.

Средства реализации замысла варьируются 
в зависимости от объекта дизайна. Так, в дизай-
не полиграфических продуктов замысел будет 
реализовываться средствами композиции, коло-
ристики, типографики, навигации, структуриро-
ванием информации, программными средства-
ми, наполнением графическими элементами и 
изображениями. В ландшафтном дизайне к ве-
дущим средствам реализации замысла могут от-
носиться способ зонирования, растения, малые 
архитектурные формы и пр. 

Принципов организации и исполнения за-
мысла много, но доминирующими в конкретном 
проекте могут быть 2–3. Они также выбираются 
студентами в зависимости от решаемых про-
блем. Среди них: эргономический, экологиче-
ский, культурологический, экономической целе-
сообразности, социально-ориентированности, 
целевого многообразия, научно-технического 
прогресса и другие. Кроме того, важно, чтобы 
студент четко различал функцию объекта про-
ектирования. В помощь студенту на учебном 
занятии мы составляем универсальный пере-
чень функций: развивающая, воспитывающая, 
обучающая, информирующая, досуговая, игро-
вая и пр. [7], [8]. 

Далее студент конкретизирует цель и за-
дачи проекта, в рамках которых изучает про-
тотипы и аналоги объекта проектирования, 
требования нормативно-правовой базы и нор-
мативно-технической документации, выявля-
ется перечень эргономических требований к 
объекту проектирования и начинается работа 
над вариантами художественно-графической 
концепции проекта.

В контексте предложенного алгоритма 
рассмотрим предпроектную работу студентки 
группы 22Д(б)ГД Скоросуевой Дарьи. Задача — 
разработать проект обучающей настольной 
игры для детей 12-17 лет, имеющих мозаичную 
форму синдрома Дауна в рамках темы «Игровые 
технологии в графическом дизайне». Данная 
тема изучается на 4 курсе в 7-м семестре. Пред-
проектный этап осуществлялся параллельно на 
дисциплине «Организация проектной деятель-
ности» в разделах «Сущность проектирования 
как вида деятельности дизайнера» и «Критико-
оценочная деятельность в дизайне». Тематика 
игр направлена на формирование базовых на-
выков обращения ребенка с ОВЗ с кухонными 
и бытовыми предметами в целях развития спо-
собности к самообслуживанию дома и выпол-
нению необходимых повседневных действий 
в общественных местах: «Моя кухня», «Юный 
кулинар», «В моде по погоде», «Моя ванная» 
и другие. Целевая аудитория — обучающиеся 
Оренбургского центра развития детей с мозаич-
ной формой синдрома Дауна «Солнечный круг», 
руководитель Надежда Николаевна Примакова, 
преподаватели центра, родители и другие члены 
семьи ребенка с ОВЗ. 

Следует отметить, что разработкой реаби-
литационных и развивающих игр на кафедре 
дизайна Оренбургского государственного уни-
верситета уже более 10 лет руководит доцент 
кафедры, кандидат искусствоведения Туйсина 
Динара Мансуровна. Ею совместно со студен-
тами профиля «Графический дизайн» и кол-
лективом кафедры разработаны игры для вос-
становления зрительных гнозий, двигательной 
активности, когнитивных нарушений у взрос-
лых, пострадавших от травм и вследствие ин-
сульта; игры для детей с расстройством аутисти-
ческого спектра; и целый комплекс обучающих 
и развивающих игр для здоровых детей разных 
возрастов [9], [10].



120 ВЕСТНИК Оренбургского государственного университета 2026 № 1 (249)

Методология и технология профессионального образования

Разработке смысловой концепции игры для 
детей с синдромом Дауна предшествовало по-
сещение студентами центра «Солнечный круг». 
Близкий контакт и общение с больными детьми 
давно практикуется, поскольку позволяет сту-
дентам прочувствовать состояние ребенка, по-
наблюдать за поведением и спектром реакций, 
в непосредственном контакте понять состояние 
педагогов и родителей. Такой контакт помогает 
студенту в ценностном самоопределении при 
выборе направления внутри изучаемой темы, 
мотивирует к качественной работе, а также име-
ет сильный воспитательный аспект. 

Общение с обучающимися, педагогами и 
родителями детей с синдромом Дауна, а также 
самостоятельное изучение специфики заболева-
ния, особенностей ухода за больным ребенком, 
их ограничений, потребностей и возможностей, 
позволило студентке собрать информацию сле-
дующего порядка [11]–[13]: 

– анатомические особенности строения 
кисти руки и запястья, слабость рук больного 
ребенка (сниженный мышечный тонус), из-
быточная подвижность суставов, осложняют 
выполнение точных действий с мелкими пред-
метами. Широкие кисти рук, укороченные фа-
ланги пальцев, нестабильность суставов и мы-
шечная гипотония ограничивают хватательный 
эффект, присутствуют трудности удержания 
предметов и быстрая утомляемость; 

– нарушение вестибулярного аппарата нега-
тивно влияет на пространственную координацию, 
что доставляют трудности в организационной ко-
ординации одновременной работы двух рук, труд-
ности в координации движения «рука-глаз» и пр.; 
недостаточная устойчивость тела приводит к ос-
лабленному чувству равновесия, что ограничивает 
амплитуду и разнообразие движений, которые мо-
жет делать ребенок; присутствует неуверенность 
в движениях из-за сложности управления телом;

– особенности восприятия объектов — сни-
жена чувствительность к цвету, нарушены пред-
ставления о форме и величине; 

– нарушения зрения и слуха: недостаток 
слуха, вызванный дефектами развития уха и 
слухового нерва; часто ослаблена острота зре-
ния, что не дает возможности раздельно видеть 
близко расположенные друг к другу предметы;

– особенности речи — физически затрудне-
но произношение слов;

– особенности внимания — короткий пе-
риод концентрации; сужение объема внимания, 
малая устойчивость, трудности распределения, 
замедленность переключения; 

– особенности поведения — слабо выра-
жены переживания, определяющие интерес 
и побуждение к познавательной деятельности, 
а также с большими затруднениями осуществля-
ется воспитание высших психических чувств — 
нравственных и эстетических. Отсюда высокая 
конфликтность, сопровождаемая неадекватны-
ми поведенческими реакциями, слабая мотиви-
рованность на установление межличностных 
контактов, агрессия;

– особенности интеллектуального развития: 
слабая кратковременная слуховая память; труд-
ности овладения и запоминания новых понятий 
и навыков; трудности с умением рассуждать, 
обобщать и доказывать; трудности с установле-
нием последовательности предметов, действий 
и явлений; трудности в понимании заданий; 
трудности сосредоточиться;

– слабость волевого напряжения, направ-
ленного на преодоление трудностей, поэтому 
многие сложные движения и действия закрепля-
ются на уровне навыка медленно; предпочитают 
выбирать путь, не требующий волевых усилий, 
а вследствие не посильности предъявляемых 
требований у некоторых детей развиваются не-
гативизм и упрямство.

Студенткой выбран слоган игры: «Первый 
шаг к самостоятельности».

Основная атмосфера, в которую должен 
попасть ребенок при работе на кухне и пережи-
ваемое им состояние: «Уверенность. Порядок. 
Тепло. Ощущение, что большой и непонятный 
мир взрослых вещей становится здесь, на этом 
столе, понятным, своим и безопасным». 

Смысловая концепция будущего проекта: 
я хочу, чтобы игра позволила детям с ОВЗ без-
опасно (психологически, физически, социально, 
эмоционально и т. п.) для себя научиться логи-
ческому мышлению, запоминанию, пониманию 
и определению предназначения кухонных пред-
метов, их функций. Помогла разобраться с тех-
никой безопасности (как использовать предмет 
и не допустить опасных ситуаций, угроз здоро-
вью). Облегчила организацию процесса приго-
товления и приема пищи. Визуализация смыс-
ловой концепции представлена на рисунке 2.
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Далее студентка определилась, на что будет 
направлено ее внимание в проектируемой игре. 

1. Что нужно сформировать у ребенка 
в игровом процессе: 

– умение следовать правилам; 
– навыки совместной деятельности (с учи-

телем, родственником);
– в перспективе — навыки практического 

переноса знаний о кухонных принадлежностях 
в реальные жизненные ситуации.

2. Особые задачи, требующие решения 
при сложном уровне мозаичного синдрома Да-
уна (характеризуется невозможностью усидеть 
дольше 5 минут, отсутствие речи и пр.):

– кратковременная фокусировка. Требует 
работы с одним полем и 2-3 карточками за под-
ход. Это соответствует 5-минутному интервалу 
активного внимания;

– пассивное восприятие. В игре ребенок 
учится слушать и смотреть, развивая пассивный 

словарь. Цель — не назвать, а показать («Где 
столовая ложка?»);

– сенсорная интеграция. Важно тактильное 
взаимодействие с крупными карточками и поля-
ми, зрительное соотнесение фигуры с силуэтом;

– эмоциональный контакт. Возможна только 
совместная деятельность со взрослым, что фор-
мирует положительный опыт обучения;

3. Задачи, требующие решения при сред-
нем/легком уровне мозаичного синдрома Дауна:

– активная речь. Задания направлены на са-
мостоятельное называние предметов, попытки 
произнести их назначение («ложка... суп»);

– классификация и сортировка. Нужно фор-
мировать умение делить предметы не только по 
типу («ложки»), но и по подкатегориям («чай-
ная», «столовая»);

– рабочая память. Формируется способность 
удержать в уме инструкции из 2–3 шагов («возь-
ми карточку, найди поле, положи на место»);

Рисунок 2 — Коллаж, передающий атмосферу будущей игры. Автор — Д. Скоросуева, предпроектный анализ 
проекта на тему «Игровые технологии в дизайне», преподаватели Туйсина Д.М., Тарасова О.П.
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– базовые навыки логики. Ребенок обуча-
ется соотносить причины и следствия («этой 
ложкой едят суп, потому что она глубокая»). 

Результаты анализа полученных сведений, 
выявление проблем и собственное самоопреде-
ление в проблемном поле позволяют студентке 
сформулировать возможные варианты их реше-
ния, что непосредственно отразится в сцена-
рии будущей игры, выборе графики и цветовой 
гаммы, информационном наполнении игровых 
элементов, комплектации игры, выборе матери-
алов, технологии изготовления и пр. 

1. Незнание кухонных предметов и посу-
ды — через визуальное знакомство с реалистич-
ными изображениями.

2. Изучение функций кухонных предме-
тов — за счет информационного наполнения 
карточек (возможны классификация предметов 
по полям и соотнесение разновидностей пред-
метов) и комментариев взрослого в игровом 
процессе. 

3. Обучения безопасному поведению — 
косвенно, через изучение назначения (ножи 
режут — они острые, это опасно).

4. Индивидуальный уровень интеллекту-
ального развития больных детей учитывается 
вариативностью уровней сложности заданий 
игры (1 поле/несколько полей).

5. Сложности с классификацией и сорти-
ровкой кухонных предметов преодолеваются 
за счет структуры игры (можно сделать раз-
дельные поля для разных категорий предметов).

6. Проблема необходимости обеспечения 
концентрации внимания — решается крупным 
форматом карточек и полей, короткими сес-
сиями (например, разделить игровой процесс 
по 5 минут) и минималистичным дизайном 
(не грузить визуальным шумом и яркими цве-
тами). Крупный формат поля и карточек также 
необходим для возможности раздельно видеть 
изображения предметов при нарушении остро-
ты зрения (чтобы не сливались). 

7. Сложности с умением справляться с эмо-
циями — нивелируются отсутствием сорев-
новательного элемента в игре и тактильным 
взаимодействием с безопасными материалами.

8. Проблема, связанная со страхом совер-
шить ошибку — снимается возможностью по-
вторять игровой процесс, поддержкой взрос-
лого.

9. Проблема обучению последовательности 
действий — косвенно формируется через алго-
ритм «взять карточку-назвать-найти-положить».

10. Проблема общей координации движе-
ний (особенности с ОВЗ) — решается крупным 
масштабом карточек и поле, простыми дей-
ствиями в процессе игры (поместить карточку 
на игровой поле, предусмотреть дополнитель-
ную фиксацию на столе — возможный магнит-
ные крепежи или силиконовые (нескользящие) 
вставки на обратной стороне игрового поля).

Дальнейшие анализ аналогов и эргономи-
ческий анализ помогут определиться с необхо-
димыми ресурсами для осуществления проекта, 
составить перечень эргономических требова-
ний. Все это также будет способствовать облег-
чению процесса генерации идей конкретизируя 
образ дизайн-продукта.

Таким образом, постепенный переход 
от сбора информации к проектному замыслу 
и формированию образа будущего объекта ди-
зайна является важным принципом в процес-
се организации проектной деятельности [14, 
с. 10]. Когда накоплен небольшой объем зна-
ний и опыта проектирования, игнорирование 
студентом этапа проблематизации приводит 
к существенным затруднениям при создании 
концепции. Предложенный в статье механизм, 
на наш взгляд, помогает быстрому погружению 
студента в тему, содействует формированию 
профессионально личностных качеств, свя-
занных с генерацией идей (креативности, про-
дуктивности воображения), и успешности его 
проектной работы в целом.

29.12.2025
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