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Введение. Одной из важнейших составляющих работы с нарушениями 

звукопроизношения является этап автоматизации поставленного звука. Традиционно она 

ведётся по бумажным дидактическим материалам. Однако, исследование применения 

компьютерных средств обучения и видео игр в логопедической практике имеет большое 

практическое значение, поскольку исследования, проведённые в последние годы, показывают, 

что коррекционная деятельность, проводимая при помощи таких средств, может работать 

более эффективно и дать лучший результат [1, 2, 3, 4]. Разработка таких средств обучения 

должна вестись специалистами в IT-технологиях с помощью логопедов-практиков, чтобы 

соответствовать всем необходимым требованиям и реализовывать свою главную цель, 

которой является коррекция нарушений звукопроизношения. Наиболее актуально изучение 

применения в разработке подобных средств обучения таких инновационных технологий, как 

дополненная реальность, поскольку в исследованиях было показано, что приложения с 

дополненной реальностью могут быть более эффективны в работе с дошкольниками и детьми 

с ограниченными возможностями, чем приложения без какой-либо расширенной реальности. 

[5]. 

 

Основная часть. Разработка приложения осуществляется с помощью инструментов 

Unity и Vuforia. Приложение было названо «Логодом AR», и в него входят упражнения по 

автоматизации звуков «С», «Ш» и частично «Л». Для каждого звука имеется анимированный 

3д-персонаж, который является символом этого звука по Фомичёвой М. Ф. [6]. Для звука «С» 

персонажем является Насосик, для звука «Ш» - Змейка, для звука «Л» - Самолётик. 

Автоматизация звука ведётся поэтапно. Существует общепринятая последовательность 

автоматизации звука: начиная с изолированного звука и открытых слогов, продолжая с 

закрытыми слогами и интервокальной позицией, заканчивая словами, словосочетаниями, 

чистоговорками и стихотворениями. На основе этой последовательности были созданы 

упражнения для приложения «Логодом AR»: для каждого звука реализовано 11 таких 

упражнений. Упражнение выбирается после выбора звука в главном меню. 

Была проделана работа по созданию 3д-моделей, озвучки и иллюстраций: всего было 

выполнено 3 анимированных 3д-модели, 360 файлов озвучки, 90 иллюстраций. 

После тестирования приложения в мае-июне 2023 года логопедами ОЦ «Кидсландия»,  а 

также родителями детей-логопатов, которые являются клиентами логопедов этого центра, 

была получена обратная связь. В основном она была положительная: родители и логопеды-

практики отмечали, что детям очень нравятся анимированные персонажи, что они 

захватывают внимание детей, что дети с удовольствием автоматизируют звук, повторяя 

речевой материал. Однако, были и замечания. На основе анализа обратной связи были 

выявлены ключевые проблемы: пользователям не нравилось использование мишени, а также, 

для них интерфейс был неинтуитивен. 

 

Выводы. Разработан прототип приложения с дополненной реальностью для 

логопедической работы с детьми дошкольного возраста с нарушениями звукопроизношения. 

Проведен анализ обратной связи, полученной от логопедов и клиентов ОЦ «Кидсландия» в 

рамках тестирования этого приложения. 
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