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Игрушка является достаточно распро�

страннным и популярным предметом

исследования в европейской и мировой на�

уке. Характерно, что эта область стала

центром пересечения самых разных облас�

тей знания. Игрушка выступает предметом

рассмотрения и исследования самых раз�

ных научных дисциплин: философии, исто�

рии, семиотики, лингвистики, искусствове�

дения, маркетинга, педагогики и психоло�

гии. Своеобразным координатором данных

исследований сегодня является междуна�

родная организация ITRA (International Toy

Research Association). 

В начале 90�х гг. в университете в Шве�

ции был создан центр исследования игруш�

ки (SITREC). Целью данного центра стало

объединение студентов, исследователей и

производителей игрушек для участия в

междисциплинарных исследованиях. Вско�

ре была создана международная ассоциа�

ция исследователей игрушки (ITRA), куда

вошли 60 исследователей из 12 стран.

В 1996 г. была организована ее первая

конференция «Игрушка в образователь�

ном и социокультурном контексте», где бы�

ли представлены работы по исследованию

игрушки. В рамках этой конференции иг�
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рушка рассматривалась как знак культуры

и культурных изменений, как своеобразный

символ перехода общества к постмодерну.

В 1999 г. состоялась вторая конференция

«Игрушки как коммуникация». Исследова�

ния, представленные на этих конференци�

ях, отражают полифонию мнений и подхо�

дов к пониманию сущности игрушки как

культурного феномена, к ее образователь�

ной и воспитательной функции. 

Среди многообразия этих исследова�

ний можно выделить следующие направ�

ления. 

1. Теоретические подходы к феномену

игрушки в культуре и в обществе.

2. Кросскультурные исследования иг�

рушки. 

3. Влияние игрушки на развитие лично�

сти ребенка.

4. Особенности современного рынка иг�

рушек: 

• изучение влияния игрушек на агрес�

сивность детей (военные игрушки) 

• необходимость экспертизы (этика;

объем рынка).

Остановимся на характеристике каждо�

го из этих направлений.

Теоретические подходы к феномену

игрушки в культуре и в обществе

Теоретические подходы к пониманию ро�

ли игрушки весьма вариативны – от фило�

софских обобщений, связанных с феноме�

ном игрушки, до полного отрицания ее роли.

Большинство исследователей отстаива�

ют ценность игры и игрушки в жизни не

только детей, но и взрослых. В статье 

T. H. Rasmussen игрушка рассматривается

как своеобразные «ворота» в виртуальную

реальность [6]. Автор обращает внимание на

тот факт, что игрушка не существует в от�

рыве от играющего субъекта. Предмет ста�

новится игрушкой только в контексте игры,

когда он впитывает дух трансформаций и

превращений, когда он символизирует со�

бой нечто иное. В этом отличие игрушки от

любого другого орудия. Если работа с ору�

дием – это «реализация возможного», то

игра с игрушкой – это «виртуализация ре�

альности». Игрушка в определенном смыс�

ле сама является субъектом игры: человек

играет не игрушкой, а с ней как с партне�

ром. Сама игрушка играет с играющим.

Идеальной и самой древней игрушкой яв�

ляется мяч, перемещения которого непред�

сказуемы и ведут за собой игрока. Никогда

не знаешь заранее и окончательно точно,

куда отскочит мяч, с какой силой и скорос�

тью, как поведет себя партнер в игре с мя�

чом и т. д. В этом – бесконечное удовольст�

вие и интерес не только к детским играм с

мячом, но и таким играм, как, например,

футбол, гольф, теннис, рулетка и др. [11]. 

Диалектическая сущность игрушки за�

ключается как раз в том, что она одновре�

менно является и объектом и субъектом иг�

ры, так же как и сам ребенок. Играющий

одновременно хочет действовать с игруш�

кой и подчиняться ее воздействию.

Поддерживая в целом представления 

Ж. Пиаже о символической функции игруш�

ки, T. H. Rasmussen возражает против поло�

жения о том, что игрушки помогают транс�

формировать или моделировать реаль�

ность. С его точки зрения игрушка – это

средство создания виртуального мира. 

В то же время для ребенка этот мир являет�

ся реальным, так как дошкольник живет в

мире возможного. Весь мир для него – по�

тенциальное пространство игры или потен�

циальная игрушка. Построение виртуально�

го мира становится возможным благодаря

следующим специфическим качествам 

игрушки:

• привлекательность, побуждающая

взять предмет в руки и действовать с ним;

• возможность трансформации, превра�

щения во что�то другое;

• соотношение с другими типами игру�

шек, которое порождает непредсказуемый

процесс игры.

Амбивалентная форма игрушки позво�

ляет действовать с ней как с другим пред�

метом, благодаря чему происходит «пре�

вращение» предметов и создание беспре�

дельного поля возможностей. 

В данном рассуждении безусловно про�

слеживается аналогия с позицией Л. С. Вы�

готского об игре как о создании мнимого

пространства, которое не совпадает с про�
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странством реального действия. В обоих

случаях игра – это способ преобразования

не только предмета игры, но и себя.

Особенно часто в работах западных ав�

торов рассматривается роль игрушки в ста�

новлении идентичности ребенка. Напри�

мер, в работе L. Berg показано, что постро�

ение идентичности происходит не только в

отношениях двух субъектов, но и в отноше�

нии объекта, каковым может выступать иг�

рушка [2]. Феноменологическое исследова�

ние роли игры и игрушки в процессе станов�

ления идентичности ребенка показало, что

игрушка является необходимым элементом

процесса развития идентичности и социаль�

ной компетентности в дошкольном периоде

детства [Там же]. Ролевая игра чрезвычай�

но важна для консолидации личности и раз�

вития идентичности. В этом смысле игруш�

ки для ролевых игр выходят на первый план

как необходимые и «присвоенные» сред�

ства. Важно подчеркнуть, что идентичность

не возникает в результате пассивного обла�

дания игрушкой. Ребенок должен быть обя�

зательно включен в игровое действие, что�

бы его идентичность была реализована и

замечена другими. Различные аспекты

идентичности должны проработаться ре�

бенком в контексте его развития и взросле�

ния; здесь ребенок начинает «играть» со

своей идентичностью, переходя от одного

аспекта к другому с помощью игрушек. 

Важнейшая мысль, которая красной ни�

тью проходит через ряд статей, заключает�

ся в необходимости диалогического подхо�

да к развитию ребенка и признании диало�

гической сущности игры. Человеческая

идентичность может развиваться только в

отношениях с Другим. Для подтверждения

этого положения следует развести понятия

«игры» и «игрушки». Игра – более соци�

альна, чем игрушка, которая ее сопровож�

дает. В классической психологии развития

(Ж. Пиаже, Э. Эриксон, Л. С. Выготский)

показано, что некоторые социальные

функции игры появляются в очень раннем

детстве. Они начинаются уже в младенче�

ском возрасте, например, с пряток («peek�

a�boo», в русском варианте игры в «ку�

ку»). Игры этого типа чрезвычайно важны

в плане развития идентичности. Это игра, в

которой происходит цепочка событий, ко�

торая содержит «жизнь» и «смерть». Прят�

ки показывают ребенку, что он существует

– и это происходит только в отношении к

другому, который узнает, подтверждает и

принимает факт его существования. Эта

простая игра дает почувствовать пропасть

между видимым и невидимым существова�

нием, когда он существует или не сущест�

вует для Другого. Прятки – простейший эм�

пирический ответ на важнейший вопрос –

«Существую ли Я?» Некоторые игрушки,

например, фигурки би�ба�бо подходят для

таких игр. Однако, конечно же, главным

средством становления идентичности яв�

ляются традиционные куклы, которые по�

зволяют развернуть бесконечные вариа�

ции социальных сюжетов [2; 3]. 

В ряде работ игрушки рассматриваются

как важные лингвистические символы,

своеобразный язык детства [3, 11, 12]. Этот

язык позволяет ребенку еще в довербаль�

ном периоде донести до взрослых свои мо�

тивы, состояния и даже абстрактные поня�

тия [2]. Игрушки являются языковым мос9

том между ребенком и взрослым или между

детьми. Красивую метафору, описывающую

эту функции игрушки, предложил Sh. Tan:

«Это своеобразная «машина времени», ко�

торая позволяет ребенку стать взрослым, а

взрослым вернуться в детство» [11].

Одна из проблем, наиболее часто обсуж�

даемых в работах зарубежных авторов – со�

отношение взрослого и детского мира в иг�

рушке. В некоторых статьях игрушка рас�

сматривается как уменьшенная копия

взрослого мира, которая отражает эстети�

ческие вкусы, нравы и представления об�

щества (G. Wegener, F. Mouritsen). В то же

время игрушка может быть самобытным и

самодостаточным предметом для детской

игры (J.�P. Rossie). Данное качество игруш�

ки рассматривается как основание для

классификации. A. Nelson, M. Nilsson делят

все игрушки на копии (реалистичные иг�

рушки), отражающие предметы окружаю�

щего мира (машинки, домики, куклы, жи�

вотные и пр.) и оригинальные предметы

для детской игры (волчки, мячи,  пирамид�
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Общая характеристика постмодерна

может быть сформулирована как тоталь�

ный, радикальный плюрализм. На прак�

тике это проявляется в распаде семейных

ценностей и в изменении отношения к дет�

ству: в Европе снижается число браков,

возрастает время вступления в брак, со�

кращается число детей в семье и пр. [8].

С изменением ситуации взросления де�

тей традиционные игры уходят из их жизни

и сохраняются только в деревнях, провин�

циях и странах третьего мира [9,11]. В раз�

витых странах традиционные игры вытес�

няются видео� и компьютерными играми,

масс�медиа и пр. 

В подтверждении этого тезиса Х. Рет�

тер приводит следующие факты.

Раньше дети свободно играли на улице,

во дворах рядом с домом. В настоящее

время это невозможно – детские игровые

площадки вынесены в специальные зоны

отдыха или парки. 

Раньше игра протекала спонтанно и

организовывалась самими детьми. Сейчас

традиционные игры существуют только в

специальных учреждениях (детских садах,

центрах развития), где они проводятся под

руководством взрослого. 

В традиционной науке были выделены

разные виды игр, дано их определение и

описание. Сейчас определение игры раз�

мывается или вовсе исчезает. Современ�

ные игры не соответствуют установленным

канонам. Игра и неигра трудноразличимы. 

Семейное воспитание становится все

более гибким, свободным и разнообраз�

ным. Современные технологии открывают

большие возможности для развития раз�

ных способностей. Компьютеризация поро�

дила новый вид игр – двумерных. 

Профессиональные педагоги, несущие

ценности традиционных игр, все более от�

чуждаются от реальных детей и естествен�

ных условий их воспитания. 

В то же время нельзя сказать, что игра

совсем исчезла или потеряла свою роль.

Она ушла в профессиональные сферы и в

воспитание детей с особыми нуждами. 
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Эпоха модерна Эпоха постмодерна

Универсальные ценности и идеалы Плюрализм ценностей и идеалов

Реальность как источник знаний и опыта
Виртуальная реальность как источник зна�
ний и опыта

Рационализм и критический взгляд на мир
Эстетический, иррациональный взгляд на
мир

Идентичность и общность как ценности Дифференциация людей

Эмпатичность и социальная вовлеченность Ироничность и дистанцированность

Трудности в коммуникации и поиски реше�
ния проблем

Одновременное существование разных ми�
ров и ее нормативность в этическом изме�
рении

ки и пр.). К этой же группе авторы относят

все реальные предметы, которыми ребе�

нок действует как с игрушками (настоящий

молоток, детский велосипед, скейтборд).

По данным исследования [5], количество

игрушек�копий в дошкольном возрасте

значительно превышает число оригиналь�

ных игрушек (в 3,5 раза), причем с возра�

стом интерес ребенка к реалистичным иг�

рушкам увеличивается. Можно полагать,

что именно реалистические игрушки спо�

собствуют успешной социализации ребен�

ка и его вхождению в общество.

Вместе с тем, последние 20 лет озна�

менованы решительными изменениями в

мироощущении людей и в общем духе

времени. Эти изменения нашли отраже�

ние в категории «постмодерн». Содержа�

тельную характеристику эпохи постмодер�

на дает Хейн Реттер через ее сравнение с

эпохой модерна, которое представлено в

таблице. 
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В заключение своей полемической статьи

Хейн Реттер высказывает мысль о том, что

понятие игры и ее влияние на развитие ре�

бенка – всего лишь умственный конструкт

ученых. Он пишет: 

«Идея о том, что в игре проявляется

природа ребенка, и что игра – непремен�

ный атрибут детства – это романтическое

заблуждение взрослых. В период постмо�

дерна она может стать деструктивной. Игра

и игрушка в традиционном смысле сущест�

вует только в специальных условиях: в дет�

ских садах, для детей с проблемами в раз�

витии, в странах 3�его мира, которые стре�

мятся к европейскому сообществу» [8]. 

Таким образом, можно заключить, что

разброс мнений о функции игры и игрушки

достаточно широк – от приписывания ей ро�

ли ведущего фактора в становлении само�

сознания до полного нивелирования ее роли. 

Роль игрушки в развитии личности

Большинство западных авторов при�

знают, что игры и игрушки являются важ�

ными средствами для когнитивного и эмо�

ционального развития человека, а также

для терапевтического процесса. Есть дан�

ные, свидетельствующие, что во всех воз�

растах люди, умеющие хорошо играть (хо�

рошие игроки) более активны, общитель�

ны, эмоциональны, у них лучше развито

воображение и т. д.

Вместе с тем, разные игрушки имеют

различную ценность для детского развития.

Наибольшее развивающее значение оказы�

вают игрушки полифункциональные, позво�

ляющие осуществить разные виды активно�

сти. К ним относятся наборы Лего и Плеймо�

биль, включающие не только детали для

конструирования, но и разные фигурки лю�

дей и животных. L. Berg выделяет особый

«Лего�период» в игре ребенка, кульминация

которого приходится на дошкольный воз�

раст. В этот период ребенок моделирует в

игре различные комбинации человеческих

отношений: эмоции, роли, формы деятель�

ности. Эти игрушки открывают простор для

создания сюжетов, что создает прекрасные

условия не только для моторного, но и для

умственного социального развития [2; 3]. 

По мнению Л. Берга и Х. Реттера, всег�

да будет сохраняться противоречие между

советами педагогов и реальной практикой

детских игр с разными игрушками. Взрос�

лые предпочитают предсказуемость игры,

ее логическую последовательность и одно�

значность (например, мы играем по опре�

деленным правилам; это у нас –  часы; бро�

саем мяч по очереди). Дети, напротив, с

радостью встречают непредсказуемые за�

нятия, которые можно было бы назвать

свободной деятельностью. Игра спонтанна

и многозначна, специфика игровых ситуа�

ций и используемых в них игрушек заклю�

чается в том, что они непредсказуемы, 

зачастую нелогичны, хаотичны, полифунк�

циональны (L. Berg). Л. Берг приводит на�

блюдение за конструированием трехлет�

них детей из фигурок Лего. Наряду с за�

планированным конструированием, дети

«позволяли» деталям крепиться так, как

они скрепились при первом касании, стро�

или дальше в той же манере, в результате

чего получались незапланированные по�

стройки и достаточно хаотические кон�

струкции.

Такие важные характеристики как

спонтанность и неоднозначность игровых

ситуаций имеют своим конечным результа�

том развитие творческих способностей:

любопытство, гибкость мышления, способ�

ность к нетривиальным решениям, жи�

вость и яркость эмоциональных состояний.

Этот феномен широко используют в тера�

певтической практике, например в игре

«Свечка», когда клиент с закрытыми гла�

зами помещается в центр круга участни�

ков, которые начинают раскачивать его в

разные стороны. Клиент теряет всякий

контроль над ситуацией, он сам превраща�

ется в «игрушку» для других людей, а его

тело – в «игрушку» для него самого и ос�

тальных. Никто в группе заранее не знает,

в какую сторону и как будет развиваться

ситуация. Такую форму простого доверия и

уверенности в ребенке можно найти в суб�

лимированном виде в искусстве, в религии

и, конечно, в детской игре. 

Еще один важный аспект, который об�

суждается в связи с влиянием игрушки на
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развитие личности ребенка, – это возмож�

ное воздействие современных игрушек на

агрессивность детей. Некоторые послед�

ние исследования показали, что агрессив�

ные игрушки относительно безвредны. Де�

ти, имеющие большое количество агрес�

сивных игрушек, не отличаются повышен�

ной агрессивностью в реальной жизни.

Вместе с тем, разные игрушки по�разному

отражаются на агрессивности детей в игре

и вне игры. Так, игрушечное оружие (ру�

жья, револьверы, сабли) чаще вызывает

агрессивное поведение, чем фигурки воен�

ных (солдатики). Вместе с тем, на сегод�

няшний день принято мнение, что военные

игрушки должны быть доступны для детей,

поскольку они позволяют реализовать их

желания и утверждать свое Я. 

Однако и среди западных коллег есть

категорические противники такой точки

зрения. Х. Раттер утверждает, что отсут�

ствие негативных эффектов таких игр не

может стать критерием оценки их воздей�

ствия, поскольку это воздействие может

быть отсроченным. Некоторые авторы уве�

рены [7], что даже в эпоху либерализма не�

обходимо критически подходить к выбору

игрушек. Задача взрослых – занимать кри�

тическую позицию всякий раз, когда собы�

тие, развлечение или игра игнорируют ба�

зовые человеческие ценности. Существует

достаточное количество неагрессивных иг�

рушек, которые позволяют детям реализо�

вать свои желания и самоутверждаться.

«…наша задача не допустить, чтобы наси�

лие и смерть распространялись как неотъ�

емлемые компоненты детских игр и игру�

шек. Мы, в Европе, не должны забывать,

насколько эффективным может быть по�

требительский бойкот товара, который по

этическим основаниям неприемлем» [7].

Кросскультурные исследования игрушек

Одно из наиболее популярных направ�

лений западных работ, связанных с фено�

меном игры и игрушки, – кросскультурные

исследования. Особый интерес имеют ис�

следования, проведенные в странах треть�

его мира – в Африке и на островах Тихого

океана (Филиппины) (J. P. Rossie, S. Tan).

Большая часть населения слаборазви�

тых стран живет ниже прожиточного мини�

мума, и игрушки не входят в число приори�

тетных нужд людей. Однако это не оста�

навливает африканских или филиппинских

детей в их стремлении играть. Это приво�

дит к необходимости играть с натуральны�

ми объектами. В связи с этим появляется

особый класс натуральных игрушек. На�

пример, скорлупа кокоса – очень много�

функциональная игрушка: эта скорлупка

превращается в мяч для двух команд, а

разломанный пополам, он превращается в

тарелки (миски) для угощения кукол или

становится обувью – кто быстрее добежит

в таких мисках до цели? Такие же много�

функциональные игрушки делают из трост�

ника, кешью, папайи, бамбука, камешков и

скорлупок. Подобные игрушки развивают

воображение и креативность. Как отмеча�

ет Sh. Tan: «Манипулируя различными

формами жизни, ребенок лучше понимает

жизнь внутри себя» [11]. Играя с другими

детьми, ребенок открывает природу соци�

ального бытия. Правила создаются, преоб�

разуются как новый ориентир для игровых

действий. Ребенок учится быть гибким,

чтобы уметь адаптироваться к быстрым из�

менениям вокруг него. Кроме того, все эти

игрушки требуют специального изготовле�

ния, следовательно, развивают у ребенка

различные навыки и умения. 

Особенно ценно, что в изготовление та�

ких игрушек включены взрослые, которые

передают способы создания игрушек, пра�

вила для игр, коммуникативные навыки.

Эти игрушки несут в себе культуру, искус�

ство, историю своего народа и других

стран.

В то же время мощное влияние на куль�

туру детской игры оказывает современный

рынок. С появлением магазинов промыш�

ленной игрушки исчезают игрушки, сде�

ланные своими руками. Например, у маль�

чиков вместо самодельных фигурок теле�

жек и велосипедов появляются пластико�

вые машинки. Однако Ж.�П. Росси отмеча�

ет, что в марокканских деревнях еще мож�

но встретить мальчиков, делающих фигур�

ки зверушек из пальмовых веточек, дере�
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ва, тростника, глины. С появлением теле�

фона в крупных городах, в селениях у

мальчиков появились игрушечные телефо�

ны, сделанные из подручных и природных

материалов. Однако в целом куклы, сде�

ланные из тростника, лоскутков, проволо�

ки, жестянок, сменились дешевыми плас�

тиковыми вариантами (стоимостью около

0,7 $), напоминающими модели кукол вре�

мен Второй мировой войны. В бедных

кварталах с традиционными куклами игра�

ли до середины 80�х гг. Сейчас практиче�

ски везде есть Barbie�подобные куклы, ча�

сто они одеты в андалузские одежды. Од�

нако девочки с ними не играют – это чаще

всего украшение в доме, преимуществен�

но на телевизоре. 

В исследованиях были выявлены инте�

ресные гендерные различия игры. В целом

игры и игрушки девочек более традицион�

ны, а игрушки мальчиков более современ�

ны, однако школа и масс�медиа сглажива�

ют эти различия [9]. 

Характерны различные тенденции в ди�

намике игрушек в странах Азии и Африки.

Если изменения в игрушках азиатских (как

и европейских) детей происходят в основ�

ном вследствие иностранного импорта, то

в Африке изменение качества игрушек

осуществляется другими путями: во�пер�

вых, через использование новых материа�

лов в изготовлении традиционных игрушек

(пластиковый погонщик мулов), а во�вто�

рых, благодаря использованию традицион�

ных материалов для изготовления игру�

шечных достижений цивилизации (бамбу�

ковые телефоны).

Таким образом, технологические, эко�

номические и социокультурные преобразо�

вания в этих обществах влияют на измене�

ния в играх и игрушках детей, которые спо�

собствуют приобщению детей к современ�

ной цивилизации. Дети не могут реально

участвовать в меняющейся ситуации

взрослой жизни, но они могут проигрывать

их с игрушками. Этот феномен Алан Полкц

назвал «предвосхищающей игрой» (antici�

pation play) [9]. Игры марокканских и севе�

роафриканских мальчиков с игрушками,

имитирующими машины, моторы и теле�

фоны, в период, когда эти технологические

новинки еще редки в их обществе, помога�

ют им лучше освоиться с ними.

Все это показывает, что игрушки про�

делали свой долгий путь через века – от

палочек и камушков до сложных электрон�

ных машин, но при этом они сохранили

главное – остались средствами, позволяю�

щими отразить действия и события реаль�

ной жизни.

Особенности современного рынка 

игрушки

Качественный прорыв в развитии тех�

ники и технологий, произошедший за по�

следние десятилетия, существенно изме�

нил мир детской игрушки. Появились но�

вые типы игрушек, а старые, традицион�

ные существенно изменили свой облик.

Основной конфликт сегодня состоит в про�

тивостоянии интересов компаний, произ�

водящих и распространяющих игрушки, и

носителей ценностей детского развития –

психологов, педагогов, методистов и пр.

Развитие игрушечной промышленности

идет по линии технологизации игрушки,

внесения в них различных инноваций. 

Среди успешных маркетинговых приемов

можно назвать следующие: создание и по�

пуляризация брендов (фильмы, книжки, иг�

рушки, конфеты с одними персонажами),

навязывание серий однотипных игрушек,

интерактивность игрушек, стремление по�

разить, удивить, развлечь. Это в целом про�

тиворечит идеологии детского развития. 

Одна из явных очевидных тенденций –

монополизация на рынке игрушек. В насто�

ящее время 3 % игрушечных компаний

производят 75 % игрушек. Эти компании:

Хасбро, Лего, Маттел (производитель Бар�

би), Плеймобил, Равенсбургер и др. Глоба�

лизация на рынке игрушек приводит к то�

му, что в любой стране – от процветающей

до слаборазвитой – можно найти одинако�

вые наборы Лего, куклы Барби, электриче�

ские машинки [1; 4; 9; 11]. Стоит отметить,

что во многих западных странах, напри�

мер, в Германии рынок игрушек в послед�

нее десятилетие существенно сокращает�

ся, и мелкие игрушечные компании терпят
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убытки. С другой стороны, в некоторых ев�

ропейских странах отмечается перепроиз�

водство игрушек, например, в маленькой

Дании продается порядка 300 тыс. кукол

Барби, где потенциальная целевая аудито�

рия составляет менее 100 тыс. девочек. 

В слаборазвитых странах отмечается из�

быток импорта азиатских игрушек. Показа�

тельно, что подавляющее большинство иг�

рушек изготавливается в Китае. 

Интерес покупателей к традиционным

игрушкам (куклам, мячикам, пирамидкам)

значительно падает. В то же время отдель�

ные виды кукол сохраняют свою популяр�

ность уже несколько десятилетий. К ним

относится прежде всего Барби. Причина

этого, по�видимому, в том, что эта игрушка

все реже используется для игры. Она цен�

на своей привлекательностью и может слу�

жить моделью для идентификации [3].

Роль игрушки теперь – украшение жизни

или развлечение, забава [11]. 

Предметом обсуждения в некоторых

статьях является влияние массовых комму�

никаций на рынок игрушки. С одной сторо�

ны, экранные персонажи вносят прогрес�

сивные изменения в форму, дизайн, качес�

тво игрушек, новые сюжеты и динамику в

ролевые игры (J. Rossie, Sh. Tan). Наблюде�

ние показывает, что просмотр фильмов ча�

сто сопровождается проигрыванием проис�

ходящих в нем событий. Однако, с другой

стороны, увлечение видеопродукцией ста�

вит под угрозу необходимость игры и само

существование игрушек и игр (H. Retter). 

Современные тенденции в социокуль�

турной среде ставят вопрос не о хорошей и

плохой игрушке, а о выживании игрушки

как таковой перед напором виртуальной

среды и масс�медиа. Есть данные о сокра�

щении рынка игрушек и вытеснении их

компьютерными играми и средствами

масс�медиа [4; 7; 8]. 

Преимущества игрушки заключаются в

том, что они поддерживают коммуникацию

и действие в реальных ситуациях, в проти�

вовес медиа, которые могут функциониро�

вать только в виртуальной реальности. Как

подчеркивал Гилл Бружер, игрушка – ре�

альный объект с определенным дизайном,

который может отражать современные

тенденции [7]. В современном обществе

опыт, полученный в виртуальном про�

странстве, постепенно вытесняет возмож�

ность получения реального сенсорного

опыта. H. Retter отмечает, что сегодня мы

должны выбирать между игрушечной про�

мышленностью, которая борется за выжи�

вание, и медиа�индустрией, которая стре�

мится переманить детей и заставить их

проводить как можно больше времени пе�

ред экраном. При этом детский сад оказы�

вается одним из последних институтов, где

еще пытаются отстоять традиционную иг�

рушку перед натиском медиа. 

Вместе с тем, как показывают исследо�

вания, современному ребенку в Европе

предлагается слишком много игрушек. По

данным A. Nelson, M. Nilsson, в детской

комнате ребенка�дошкольника находится

от 400 до 800 игрушек (в среднем 500).

Этот избыток скорее беда, чем благо [5]. 

Таким образом, основная задача рынка

игрушек – «делание денег», а не производ�

ство хороших игрушек, способствующих

развитию и воспитанию детей. В этой свя�

зи возникает необходимость осуществле�

ния экспертизы и разработки критериев

для определения хороших игрушек, неза�

висимо от того, насколько выгодным това�

ром они являются [3]. 

Попытки педагогов определить сущ�

ность «хорошей» игрушки и являются ре�

акцией на бурное развитие игрушечной

промышленности, которое началось в XIX в.

и достигло кульминации в огромном ассор�

тименте игрушек на рынке сегодня. Рынок

игрушек сам по себе не нуждается в какой�

либо оценке педагогами и воспитателями.

Но для взрослых (педагогов, психологов,

родителей), хранящих ценность детской

игры и игрушки, такая оценка и соответ�

ствующие критерии естественны и необхо�

димы. Традиционными являются три фун�

даментальных критерия оценки игрушки,

которые используются многими современ�

ными педагогами�теоретиками образо�

вания:

1) детям следует иметь доступ только к

ограниченному числу игрушек очень хоро�

45

Психологическая наука и образование, 2008, № 3........................................................................................................................................

© Московский городской психолого-педагогический университет
© PsyJournals.ru, 2008



шего качества. Избыток скорее беда, чем

благо;

2) игрушка должна быть простой и по

дизайну, и по действию, только тогда ребе�

нок может в полной мере развивать вооб�

ражение и самостоятельность. Многие

коммерческие игрушки чересчур реали�

стичны и сложны, чтобы дети могли играть

с ними;

3) лучший вид игрушки – это тот, кото�

рый дети и родители могут создать сами.

Изначально эти критерии были назва�

ны «реакционными», поскольку они не со�

относились с реальностями детского суще�

ствования. Детям в состоятельных семьях

всегда давали больше игрушек, чем необ�

ходимо, и многие из них, вероятно, не соот�

ветствовали возрасту детей, а служили

скорее для отражения статуса семьи, в ре�

зультате чего игрушки часто имели выра�

женную гендерную отнесенность. Мальчи�

ки получали оружие и оловянных солдати�

ков, в то время как девочки размещали

своих кукол в кукольных домиках. Совре�

менные реалии требуют изменения крите�

риев оценки игрушек, в связи с чем пред�

принимаются попытки построения новых

критериев экспертизы игрушек. 

H. Retter выделяет следующие аспекты

оценки игрушек.

1) качество материала, из которого сде�

лана игрушка (экологичность, безопас�

ность и гигиеничность);

2) практичность и функциональность

игрушки;

3) привлекательность дизайна;

4) базовая идея игрушки и мотивация

игры ребенка.

Подробный анализ этих критериев по�

зволяет установить определенную иерар�

хию, связанную с возможностью объектив�

ной оценки. В этом смысле последний

пункт представляет наибольшие труднос�

ти. Соответствие качества материалов ус�

танавливается Европейским Союзом, та�

ким образом безопасность и экологич�

ность игрушки соответственно маркируют�

ся. Разнообразные практические и функ�

циональные аспекты игрушки (например,

насколько понятно написаны правила иг�

ры) тестируются разными арбитрами, кото�

рые могут прийти к общему соглашению. 

В вопросах, касающихся эстетической

привлекательности, имеется гораздо боль�

ше различных мнений. Например, некото�

рые считают дизайн Микки Мауса подходя�

щим для детей, в то время как другие пола�

гают, что этот образ не способствует раз�

витию эстетического восприятия. В этом

аспекте, с научной точки зрения, игрушка

не может быть хорошей или плохой. Чет�

ких измерений красоты и доказательств –

что красиво, а что некрасиво – не сущест�

вует. В возрастной отнесенности игрушки

также могут быть сомнения: с одной сторо�

ны, для каждого возраста нужны свои осо�

бые игрушки, с другой – каждый возраст

берет из игрушки свое. 

Оценка базовой идеи игрушки всегда и

везде вызывает трудности. B. Sutton�Smith

описывает игрушки как «средство распро�

странения чего�то нового», и эта новизна

заключена в базовой идее [10]. Такие ко�

пии редко бывают такого же качества, как

и оригинал. Кубик Рубика – пример новой

идеи, которая создала сенсацию, когда

впервые появилась в 1980 г. Потенциал

стимулирования творчества может быть

настолько велик, что открывает новое на�

правление в производстве игровых мате�

риалов и заполняет копиями весь рынок. 

Заключение

Хотя объем статьи не позволяет рас�

смотреть всю палитру представленных ис�

следований, мы попытались представить

основные направления исследований игру�

шек в западной психологии. Вместе с тем,

стоит отметить ряд трудностей в понима�

нии исходных текстов в силу явных рас�

хождений в подходах к роли и сущности иг�

ры и игрушки в отечественной и западной

науке. 

Прежде всего, это относится к самому

понятию игры и ее роли в детском разви�

тии. Обращает на себя внимание тот факт,

что в большинстве работ не проводится ка�

чественных различий между игрой взрос�

лых и детей. «Было бы неверно рассматри�

вать детскую игру как нечто совершенно
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иное, нежели игра взрослых» [10], «теперь

мы знаем, что взрослые играют с игрушка�

ми также много и увлеченно, как дети» [3].

Само понятие игры остается недифферен�

цированным. Традиционное для нас разде�

ление на разные виды игр отсутствует. 

К игре относится и катание на велосипеде,

и общение с компьютером, и занятия с кон�

структором, и пр. Вследствие этого в клас�

сификации игрушек наряду с куклами и

конструкторами попадают краски, пласти�

лин, скейтборд, диски и пр. Складывается

впечатление, что возрастные особенности

игры, которые изложены в отечественных

учебниках, являются результатами послед�

них исследований в Европе. 

Необычным для нас является также

метод исследований. Большинство работ

имеют описательный характер и не имеют

под собой серьезной теоретической и ме�

тодической базы, что зачастую делает вы�

воды неоднозначными или даже сомни�

тельными. Характерно, что в основе прак�

тически всех представленных исследова�

ний лежит либо феноменологический ме�

тод, либо выводы авторов базируются 

на описании клинических наблюдений за

1–2 детьми. Во многих исследованиях не

описана процедура исследования, экспе�

римента, иногда вообще нет описания вы�

борки либо указания на возрастную и со�

циальную характеристику выборки, что

существенно затрудняет понимание ре�

зультатов. Единственная работа A. Nelson,

M. Nilsson, в которой предпринята серьез�

ная попытка анализа игровой среды до�

школьников и проведена на достаточно

большой выборке, к сожалению, не имеет

содержательных выводов, за исключени�

ем констатации избыточного количества

игрушек [5]. 

Наконец, явные расхождения наблюда�

ются в отношении к психолого�педагогиче�

ской экспертизе игрушек. Отсутствие воз�

растной периодизации игры и критериев

ее развития делает такую экспертизу не�

возможной и в лучшем случае субъектив�

ной. Оценка качества игры или игрушки

определяется системой ценностей арбит�

ра. В обществе, где ценности множествен�

ны и относительны, эта оценка может силь�

но варьироваться, особенно когда имеются

фундаментальные различия в базовой кон�

цепции [7]. 

Исследование феномена игрушки в

России только начинается. В этой связи

знакомство с современными зарубежными

исследованиями игрушек безусловно не�

обходимо для разработки программы ис�

следований в нашей стране.
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