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Подбор методики восстановления является главной задачей в решении про-

блемы реабилитации и адаптации людей в постинсультном периоде. 

Как известно, в качестве метода реабилитации и обучения эффективны иг-

ровые технологии. Чаще всего игровые технологии применяются, безусловно, в 

проектировании развивающих и обучающих игр для детей. Ранее нами проводи-

лась научно-исследовательская работа совместно со студентами по проектирова-

нию восстановительно-обучающих комплектов игр для детей с нарушением опор-

но-двигательного аппарата в сотрудничестве со Всероссийским научно-

исследовательским институтом технической эстетики в рамках программы «Ди-

зайн и качество жизни населения» [3]. 

Применение игровых технологий в проектировании дизайн-объектов обес-

печивает высокую степень целенаправленности познавательной активности, 

включает логику, память, внимание, эмоциональные переживания.  

Для взрослых людей, находящихся в постинсультном периоде, актуально 

создание реабилитационно-развивающих условий, направленных на  восстановле-

ние утраченных функций с помощью игровых технологий, оказывающих положи-

тельное влияние на моторику рук, логику, память и адаптацию человека в повсе-

дневной жизни. 

Разработанные авторским коллективом кафедры Оренбургского государ-

ственного университета совместно со студентами реабилитационно-развивающие 

настольные игры различной сложности предназначены для восстановления мото-

рики, визуального восприятия, познавательных способностей, логического и объ-

ёмно-пространственного мышления людей, перенесших инсульт. 

Игры рассчитаны на одновременное участие одного, двух и более человек 

(возможно участие помощника), на расширение зоны ближайшей возможности. 

Могут быть использованы в специализированных учреждениях (лечебные учре-

ждения, реабилитационные центры) и в домашних условиях; изготавливаются из 

экологически чистых материалов, просты и удобны в процессе игры. 

Основная идея заключается в устойчивости формы игровых элементов и 

магнитного притяжения их к игровому полю, что придаёт комфортность процессу 

игры.  

Оригинальная авторская графика и тематический подход к созданию игр 

формируют яркие образные решения, способствующие позитивной направленно-

сти игр.  

Комплектация игр: игровое поле, игровые фишки, сменные карточки для иг-

рового поля, сменные панели для игровых фишек, упаковка. 

Игровое поле состоит из секций для расположения сменных карточек с гра-

фическим изображением, имеет магнитный слой. 

Конструктивная концепция игровых фишек позволяет им принимать верти-

кальное положение из любых наклонов, если участник поставит фишку на игровое 

поле неточно.  Морфология игровых фишек следующая: на основание-полусферу 
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крепится корпус, изготовленный на 3D-принтере; на верхнем основании корпуса 

посредством магнитной ленты располагаются сменные панели с графическим 

изображением (рисунок 1).  

Совместно со студентами было разработано множество вариаций визуально-

коммуникативных  решений и конструктивных  вариантов основной формы фиш-

ки для настольных игр: графика на боковой поверхности и выступающие рельеф-

ные элементы на верхней панели фишки; ребристая структура боковой поверхно-

сти фишек и др. (О.Калугина, А.Дашкина, Т.Никитенко и др. студенты 

гр.15Д(ба)ДС; научный руководитель Т.А. Путинцева) (рисунки 2-3). Были при-

менены методы генерации креативных идей – индивидуальный групповой штурм 

и групповой мозговой штурм. Количество идей, приумноженное на количество 

участников, формирует разнообразную обширную информацию, требующую до-

полнительной обработки, которая проводится при помощи ранжирования. На вы-

ходе получается объективное оптимальное решение [2]. 

Сменные панели для игровых фишек и сменные карточки для игрового поля 

также имеют магнитный слой. Графические изображения на них соответствуют 

смысловой концепции и сценарию конкретной игры.  

 

Рисунок 1 – Варианты конструктивно-пропорционального решения игровых 

фишек для настольных игр (Т.А. Путинцева). 

Смысловая концепция игр заключается в ассоциативном вспоминании 

участников игры соответствий, ситуаций, явлений, наиболее часто встречающихся 

в жизни и необходимых для полноценного восприятия мира. Таким качеством об-

ладают составленные нами смысловые ассоциативные пары темы «Животное – 

пища»: заяц – морковь, собака – косточка, бабочка – цветок, белка – орех и т.д. 

Ассоциативные пары темы «Бытовые действия» побуждают участника игры 
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вспомнить связи предметов в действиях: чашка – блюдце, пульт – телевизор, очки 

– книга, ручка – тетрадь, тюбик с пастой – зубная щётка, ёлочная игрушка – ёлка и 

т.д. Графические  изображения всех этих ассоциативных пар обладают визуальной 

ясностью, предельно понятны; графика и цветовая гамма комфортны для восприя-

тия, что соответствует требованиям к дизайну реабилитационно-развивающей иг-

ровой среды для людей с ограниченными возможностями [3]. 

 

 

 
 

Рисунок 2 – Визуально-коммуникативное решение и конструктивный вари-

ант фишки для настольных игр: боковая поверхность фишки в виде ажурного тон-

кого слоя; верхняя панель фишки съёмная, сменная, с двухмерной графикой 

(А.Дашкина, гр.15Д(ба)ДС; научный руководитель Т.А. Путинцева). 

 

 

                                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 3 – Визуально-коммуникативное решение и конструктивный вари-

ант фишки для настольных игр: различные варианты конструкции боковой по-

верхности – ребристая горизонтальная, ажурная, ребристая вертикальная, на 

стержне (Т.Никитенко, гр.15Д(ба)ДС; научный руководитель Т.А. Путинцева). 

При выборе лучшего варианта формы игровой фишки на первое место вы-

ступили эргономические критерии - соответствие антропометрическим парамет-

рам кистей рук игроков, анатомической пластике; соответствие силовым, скорост-

ным, биомеханическим и пр. возможностям игроков; экологические критерии - 
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безопасность и безвредность в использовании. С этой точки зрения лучшим ока-

зался первый вариант игровой фишки на рисунке 5. Фишка имеет ребристую по 

горизонтали боковую поверхность, что обеспечивает максимальную лёгкость её 

удержания в руке участника игры.  

Формирование смысловой концепции потребовало соблюдения критерия  

соответствия возможностям и особенностям восприятия, памяти, мышления, пси-

хомоторики игроков, и вместе с тем, визуального комфорта и яркой художествен-

но-образной выразительности. Этим критериям удовлетворяет графическое ди-

зайнерское решение игр. 

Разработанные нами реабилитационно-развивающие настольные игры яв-

ляются высокоэффективным элементом в реабилитационно-восстановительной 

предметно-пространственной среде для людей в постинсультном периоде.  
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