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Рассматриваются актуальность, цель, содержание и задачи образовательной игры «Котёнок Звуков-
кин», а так же рассматриваются существующие аналоги разрабатываемого проекта.

Введение

Данный проект объединяет в себе разнооб-
разные творческие задания и упражнения по за-
креплению правильного произношения, что ак-
туально и необходимо, так как методика автома-
тизации звуков различных категорий однотипна
и лишь требует использования различного рече-
вого материала, насыщенного тем или иным зву-
ком. Кроме этого, в настоящее время речевые
расстройства усложнились повсеместным нару-
шением саморегуляции у детей, и, как следствие,
их неспособностью удержать, автоматизировать
и самостоятельно вводить в речь уже поставлен-
ные звуки. Уже первый этап постановки звука
затрудняется из-за низкой способности ребенка
концентрироваться, понимать и выполнять сло-
весную инструкцию. Ребенку бывает трудно да-
же посмотреть на себя в зеркало и удержать вни-
мание на несколько секунд. Использование дан-
ного проекта для закрепления поставленных зву-
ков и введение их в речь позволяет сделать этот
процесс более быстрым, а также повысить инте-
рес детей к логопедическим занятиям.

I. Обзор существующих аналогов

В данном разделе описываются существую-
щие аналоги разрабатываемого проекта.
• Приложение «Логопед» в App Store

предлагает пользователю самостоятель-
но провести логопедическое экспресс-
тестирование и выявить имеющиеся у ре-
бенка проблемы в произношении звуков.
По результатам тестирования пользователь
получит рекомендации и комплекс упраж-
нений, составленный с учетом речевых про-
блем ребенка и ориентированный на их пре-
одоление.
По заверениям разработчика тесты и
упражнения составлены профессиональны-
ми врачами-логопедами.
Стоимость приложения - 149 российских
рублей.

• Приложение «Артикуляция Логопедия» в
GooglePlay предлагает более 1200 слов и
изображения для практики логопедии и
распознование голоса в режиме реального
времени.

Приложение бесплатное, рейтинг - 3,7 из 5.
• Приложение «Домашний логопед» в

GooglePlay предлагает 350 уроков для от-
работок проблемных звуков, красивые ри-
сунки к каждому упражнению, игры, за-
гадки, пословицы, поговорки и речевую,
дыхательную гимнастику, а так же допол-
нительный материал для родителей по про-
блеме неречевого и фонетического слуха.
Приложение бесплатное, рейтинг - 4,5 из 5.

II. Цель и задачи проекта

Целью данного проекта является разработ-
ка игры для автоматизации звуков с учётом
индивидуальных особенностей каждого ребенка,
что позволит ускорить процесс преодоления ре-
чевых нарушений и повысить мотивацию детей
к преодолению дефектов речи.

Задачи:
– Подобрать приемы и методы по закрепле-

нию речевых навыков, позволяющих облег-
чить процесс автоматизации звуков у до-
школьников с неярко выраженным общим
недоразвитием речи.

– Создавать игровые пособия для логопеди-
ческих занятий, как способ формирования
правильной речи и коррекции её недостат-
ков у детей дошкольного возраста.

– Повысить эффективность образовательно-
го процесса.

III. Новизна и инновационность

Использование в коррекционной работе
компьютерных игр, приложений поддерживает у
детей с различной речевой патологией познава-
тельную активность, повышает эффективность
логопедической работы в целом. Их применение
интересно, познавательно и увлекательно детям.

Подобные проекты позволяют работать с
любыми речевыми единицами от звука до тек-
ста, решать разнообразные задачи, внести игро-
вые моменты в процесс коррекции речевых нару-
шений, многократно дублировать необходимый
тип упражнений и речевой материал, использо-
вать различный стимульный материал (картин-
ки, буквы, слоги, слова, предложения, звучащую
речь), работать на разных уровнях сложности
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в зависимости от возможностей воспитанника,
одновременно осуществляя коррекцию восприя-
тия, внимания, памяти, мышления.

IV. Содержание

Данный проект представляет собой игру с
сохранением этапов логопедического процесса,
применяется на этапе закрепления звука в сло-
гах и словах. В ходе игры решаются следующие
задачи:

– развитие артикуляционной моторики;
– закрепление артикуляции и изолированно-
го произношения звуков;

– совершенствование навыка слогового ана-
лиза слов;

– развитие логического мышления.
Игра начинается с сюрпризного момента — появ-
ления главного героя – котенка Звуковкина, что,
конечно же, заинтересовывает ребенка, активи-
зирует его внимание. Звуковкин живет в деревне
в домике с четырьмя окошками. Первое окош-
ко – артикуляционная гимнастика. Нажимая на
второе/третье/четвертое окошко игрок выбира-
ет необходимый отрабатываемый звук из группы
звуков (свистящие, шипящие, сонорные). После
чего будет переходить к списку уровней, кото-
рые будут открываться последовательно, после
прохождения следующего. Также после прохож-
дения уровня игроку будет предложено сразу пе-
рейти к следующему уровню либо выйти к спис-
ку уровней.

Рассмотрим данную игру на примере отра-
батываемого шипящего звука [Ч]. Игра вклю-
чает следующие задания: упр. «Паровозик»
(см. рис. 1), «Волшебная дорожка», «Назови кар-
тинки», «Подбери слова на слоги», «Веселый по-
езд», «Четвертый лишний», «Поиск», «Закончи
предложения».

Образовательная игра «Котёнок Звуков-
кин» создаётся на игровом движке Unity. Скрип-

ты для проекта написаны с использованием язы-
ка C#. Проект разрабатывается для смартфоно
и планшетов, использующих операционную си-
стему Android.

V. Вывод

Какие же качества данного проекта явля-
ются дидактическими ценностями?

– способствует усвоению знаний не по необ-
ходимости, а по желанию детей и проходит
не формально, а заинтересованно;

– помогает не только проявлять способности,
но и совершенствовать их;

– является орудием обучения и воспитания,
требуя от участников большого умствен-
ного напряжения и принося в тоже время
большое удовольствие.
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Рис. 1 – Упражнение «Паровозик»
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