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учимся с лОгОшей

на 
протяжении последних десятилетий как в нашей 
стране,  так  и  за  рубежом,  наблюдается  опреде-
лённый  кризис  системы  традиционного  обуче-
ния.  с  одной  стороны,  повышается  приоритет 
знаний, умений и навыков, необходимых для осу-

ществления  профессиональной  деятельности,  а  с  другой  стороны 
мы видим угасание интереса детей к получению этих самых знаний, 
умений и навыков, снижение авторитета педагога в обществе. Вы-
вод информации за пределы человеческого мозга в многочисленные 
книги,  газеты  и  журналы,  компьютеры,  информационные  базы  и 
сети, а также повышение степени её доступности, приводит к тому, 
что учитель перестаёт быть «светочем знания», непререкаемым ав-
торитетом в обучении и воспитании нового поколения. сами знания 
непрерывно меняются, быстро устаревают, обновляются и генери-
руют, в свою очередь, новые знания. Постоянно возникают новые 
профессии, отмирают старые, непрерывно изменяется и сама дея-
тельность человека. Многие традиционные технологии постепенно 
заменяются  компьютерными.  говорят,  что  мы живём  в  эпоху  ин-
формационной революции…

снижение интереса детей к накоплению знаний некоторые психо-
логи  объясняют  тем,  что  дети,  где-то  на  подсознательном  уровне, 
понимают (пусть зачастую и ошибочно), что эти быстро изменяю-
щиеся знания могут не пригодиться им во взрослой жизни. Другие 
специалисты утверждают, что необходимо коренное изменение са-
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мой  системы  образования,  которая  не  соответствует  степени  раз-
вития  современного  общества.  Традиционно  консервативная  пе-
дагогика,  слабо  поддерживаемая  государством, мало  способствует 
изменению  сложившейся  ситуации.  Эффективное  использование 
инновационных  процессов,  так  красиво  декларируемых  в  прессе, 
тормозится  глубокими  кадровыми  и  финансовыми  проблемами. 
Применяемая в учебно-воспитательном процессе классно-урочная 
система  недостаточно  считается  с  различиями  в  способностях  де-
тей, необходимостью их индивидуального развития и, что особенно 
важно, поддержки их интересов. одним из таких важнейших инте-
ресов является игровая деятельность.

один  из  ведущих  отечественных  специалистов  в  области  психо-
логии  игры,  Д.б.  Эльконин,  говорил  о  ней  как  о  широком  круге 
деятельности  животных  и  человека,  противопоставляемой  обыч-
но  утилитарно-практической  деятельности  и  характеризующей-
ся переживанием удовольствия от  самой этой деятельности. В  его 
возрастной  периодизации  детей  особая  роль  отводилась  ведущей 
деятельности,  имеющей  для  каждого  возраста  своё  содержание. 
В  каждой  ведущей  деятельности  возникают и формируются  соот-
ветствующие психические новообразования. именно игра являет-
ся ведущим видом деятельности для ребёнка дошкольного возраста. 
Этот вид деятельности достаточно самостоятелен, активен, нацелен 
на результат. Педагогика уже давно пытается активно использовать 
игру, однако применяемые при этом методы направлены в основном 
на восприятие и усвоение информации; многие из них носят слиш-
ком  уж  узконаправленный  характер  или  требуют  значительных 
затрат  (временных,  материальных)  на  организацию  и  проведение 
игровой деятельности. кроме того, здесь имеются и дополнительные 
сложности, как общего характера (кадровые и финансовые пробле-
мы, слишком большие группы в детских садах), так и частные (игро-
вое оборудование и материалы, методическое обеспечение). быстро 
развивающиеся  информационные  технологии  в  последнее  время 
постепенно начинают проникать и сюда. новые книги и игрушки, а 
также технические устройства делают учебно-воспитательный про-
цесс более привлекательным и эффективным. одним из таких но-
вых устройств является компьютер.

как известно, дети уже с дошкольного возраста очень легко привы-
кают к современным технологиям. У ребёнка, в отличие от взрос-
лого  человека,  нет  такого  барьера  при  освоении  новых  средств, 
не  требующих  особых  знаний  и  опыта.  Можно  сказать,  что  его 
опыт пока не мешает ему. и поэтому использование компьютера в 
учебно-воспитательном процессе, да ещё и в игровом виде, выгля-
дит совершенно естественным методом обучения для него (но, пока 
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что, к сожалению, не для многих воспитателей и представителей ад-
министрации).

Возможности  компьютеров  условно можно разделить на  техниче-
ские  и  интеллектуальные. к  первым нужно  отнести  средства  гра-
фики, цвета и звука, ко вторым – возможности программного обе-
спечения:  использования  интеллектуальных  экспертных  систем, 
способных адекватно реагировать на действия ребёнка в интерак-
тивном режиме.

Технические  и  интеллектуальные  возможности  компьютера  по-
зволяют  создавать  на  его  экране  игровую  учебную  среду,  напо-
минающую мультфильм. В  этой  среде ребёнок  должен выполнить 
определённые  практические  действия,  используя  свои  способно-
сти, навыки, знания. использование элементов анимации, цветовых 
и звуковых возможностей компьютера позволяют сделать процесс 
обучения  на  компьютерном  занятии  более  интересным  и  разно-
образным,  создавая при этом благоприятный эмоциональный фон 
на протяжении всего занятия. Это позволяет также повысить моти-
вацию к учению и на других занятиях: ведь для того, чтобы играть в 
компьютерную игру, надо уже обладать определёнными знаниями, 
умениями и навыками.

Таким образом, игровая ситуация, естественным путём соединяясь 
с конкретной учебной задачей, позволяет ребёнку усваивать мате-
риал как бы незаметно для него, мобилизуя при этом его жизненный 
опыт  и  внимание,  позволяя  проявлять  инициативу  и  творчество. 
Даже в худшем случае, когда основная цель игры не достигнута, она 
всё  равно  развивает  зрительно-моторную  координацию,  память  и 
внимание ребёнка, обогащая его опыт и знания.

с  помощью  компьютера  возможно 
не  только  облегчить  осуществление 
принципов развивающего, проблемно-
го, игрового обучения, но и достичь ре-
зультатов, получение которых затруд-
нительно, а иногда даже невозможно с 
использованием традиционных техно-
логий. использование компьютера по-
зволяет индивидуализировать процесс 
обучения.  каждому  ребёнку  может 
выдаваться  индивидуальное  задание, 
которое  выполняется  в  удобном  для 
него  темпе  с  соответствующим  уров-
нем сложности. 

Компьютер – это 

универсальная игрушка, 

имеющая возможность 

настраиваться на 

конкретного ребёнка, 

терпеливо реагировать 

на любые его действия, 

общаться с ним, обеспечивая 

деятельность в зоне его 

ближайшего развития
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очень важное достоинство компьютера – возможность практиче-
ского  использования  полученных  знаний  и  умений,  являющихся 
эффективным способом продолжения их усвоения, да ещё и в веду-
щей деятельности дошкольника – игре. 

с 1993 года, когда в школы калининграда начали поставляться пер-
вые компьютерные классы по проекту «Пилотные школы», в нашем 
городе  сложился  творческий  коллектив,  поддержанный  калинин-
градским госуниверситетом и занимавшийся разработкой игровых 
компьютерных  технологий  в  форме  компьютерного  практикума 
для  начальной  школы,  который  получил  название  «Программно-
методический комплекс (ПМк) «радуга в компьютере». В некоторых 
дошкольных  учреждениях  нашего  города  также  имелись  компью-
терные классы, но с устаревшими отечественными компьютерами, 
технические характеристики которых значительно уступали школь-
ным компьютерам, а потому возможности разрабатывать качествен-
ные программы для дошкольников у нас тогда ещё не было. (кстати, 
факт, который заставляет задуматься: если в 1996 году в калинингра-
де было 9 дошкольных учреждений с компьютерными классами, то к 
2000 году, когда эти компьютеры устарели, не стало ни одного…)

В качестве основной цели использования практикума мы выбрали 
формирование учебной деятельности младших школьников. как из-
вестно, именно в начальной школе происходит смена ведущей дея-
тельности ребёнка с игровой на учебную. Такая перемена нелегко 
переносится многими учащимися, которым так не хватает игровой 
практики.  Поэтому  применение  игровых  компьютерных  техноло-
гий в учебном процессе как раз и позволяет совместить игровую и 
учебную деятельности и, таким образом, более плавно обеспечить 
смену ведущей деятельности,  сделав при этом обучение более не-
формализованным и интересным.

Другим направлением использования практикума  являлось форми-
рование таких полезных индивидуальных качеств учащихся, которые 
могут эффективно развиваться в этот возрастной период с использо-
ванием  компьютерных  технологий:  зрительно-моторной  координа-
ции, внимания, зрительной памяти, различных видов мышления.

с 1995 года ПМк «радуга в компьютере» для 1 и 2 классов распро-
странялся в нашей стране по проекту «Пилотные школы» издатель-
ским центром кУДиц. Последующий затем экономический кризис 
не позволил государству поддерживать этот проект, и мы вынужде-
ны  были  продолжать  разработку  и  распространение  практикума, 
ориентируясь в основном на свой регион.
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В ходе эксплуатации практикума в десятках школьных учреждени-
ях мы получили положительные результаты как в изучении школь-
ных предметов (обучение грамоте, русский язык, математика), так и 
в развитии психофизических качеств школьников (внимание, зри-
тельная память, мышление). Эти результаты были отражены в 1998 
году  в  кандидатской  диссертации  по  педагогике  «Дидактические 
условия  использования  компьютерных  технологий  в  начальной 
школе».  В  последующие  годы  производилось  совершенствование 
этой  технологии,  а  также  перенос  её  в  смежные  области:  логопе-
дию и коррекционное обучение. Последняя версия практикума для 
начальной школы под названием «Академия младшего школьника: 
1–4 класс» вышла в 2009 г. 

В 2001 году в дошкольном учреждении № 50 нашего города был уста-
новлен компьютерный класс. В течение года администрация учреж-
дения пыталась подобрать компьютерные программы для поддерж-
ки  учебно-воспитательного  процесса.  Пришлось  затратить  много 
усилий, т.к. большинство компьютерных игр, предназначенных для 
дошкольников и распространяемых через торговую сеть, не совсем 
подходило  для  условий  образовательного  учреждения.  После  до-
вольно затруднительного поиска, в ходе которого анализировались 
материалы  компакт-дисков  для  дошкольников,  предназначенные 
для  домашнего  компьютера,  типа  «от  4  до  12  лет»,  решение  было 
найдено: в Ассоциации «компьютер и детство», г. Москва, был при-
обретён один из последних экземпляров программно-методического 
комплекса «киД/Малыш», который разрабатывался ещё в начале 
90-х годов. Поэтому мы сделали попытку, которая была поддержа-
на администрацией и методистами этого учреждения, разработать 
практикум специально для дошкольного учреждения, аналогичный 
практикуму для начальной школы. В 2003  году мы выпустили этот 
практикум.

В  состав  практикума  вошли  936  упражнений,  предназначенных  в 
основном для детей старшей и подготовительной групп. игры мог-
ли  проводиться  как  индивидуально,  так  и  с  участием  двух  детей.  
В учебную программу вошли 4 основных раздела: «обучение грамо-
те», «Математика», «Познавательные занятия» и «развитие индиви-
дуальных качеств».

В  разделе  «обучение  грамоте»  одним  из  основных  направлений 
являлась работа со звуком. Другое направление – изучение букв. 
было предусмотрено  также  выделение  гласных и  согласных букв, 
ударных  звуков  слогов,  постановка  ударений,  распознавание пар-
ных согласных, дифференциация звуков.
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раздел «Математика» состоял из 2-х частей. Первая часть – «чис-
ла от 0 до 10» – была предназначена для развития навыков коли-
чественного счёта предметов, порядкового счёта, сравнение групп 
предметов  с  использованием  арифметических  знаков  и  знаков 
сравнения, изучение состава чисел от 3 до 10, решение примеров на 
сложение и вычитание в пределах 5. Для подготовительной группы 
были предусмотрены упражнения на знакомство с задачей, её струк-
турой и решением, а также развитие навыков счёта десятками. Вто-
рая часть программы – «Величины и геометрические фигуры» – 
была направлена на развитие геометрических представлений. В неё 
были включены упражнения на установление соотношений между 
предметами по линейным размерам: длине, ширине, высоте; работа 
с  основными  геометрическими  фигурами:  кругом  (овалом),  треу-
гольником,  прямоугольником,  квадратом;  знакомство  с  простран-
ственными телами: шаром, бруском, кубом, цилиндром. использо-
вались также геометрическая мозаика, работа с узором, выявление 
закономерности его построения.

В раздел «Познавательные занятия» вошли игры, которые помогают 
усовершенствовать знания детей о живых и неживых объектах, раз-
личных классах животных, разнообразных видах связей в природе 
в форме логических задач на классификацию, установление соот-
ветствий, исключение лишнего.

раздел «развитие индивидуальных качеств» был тесно связан с раз-
витием  зрительно-моторной  координации  детей,  произвольного 
внимания, зрительной памяти, различных компонентов мышления.

Время шло, а компьютерные классы, за редким исключением, так и 
не поступали в дошкольные учреждения. В то же время стремитель-
но развивался парк домашних компьютеров, и поэтому мы решили 
разработать такой практикум, который был бы пригоден как для до-
школьного учреждения, так и для домашней деятельности. основ-
ная цель практикума – подготовка детей к обучению в начальной 
школе.  здесь  сразу же  возник  вопрос:  если  в  дошкольном учреж-
дении всю работу по подготовке и проведению занятия совершает 
специалист, то кто будет это делать в домашних условиях? Во всём 
полагаться на родителей мы не могли:  зачастую они очень заняты 
для того, чтобы проводить занятия регулярно, да и методически мно-
гие из них «подкованы» слабо.

Для  решения  этой  проблемы  в  помощь  родителям  было  решено 
разработать  специальную  книжку,  в  которой  бы  были  некоторые 
разъяснения по учебному материалу. Эта книга в форме сказки под 
названием «Уроки Мудрой совы или Приключения Логоши» была 
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написана  калининградскими  логопедами  Людмилой  ивановной 
клетновой, имеющей филологическое образование, и Александрой 
борисовной Лариной. В ней рассказывается история о маленьком 
динозаврике Логоше, родившемся при случайных обстоятельствах 
на севере,  который  узнает,  что  его  родители  ушли  на Юг. Перед 
тем, как отправиться на их поиски, он учится у Мудрой совы. Под 
её руководством он изучает звуки и буквы, а также учится считать 
в пределах 10. Предполагалось, что кто-то из родителей читает оче-
редную главу из этой книги, затем в этой же книге, которая являет-
ся и рабочей тетрадью, ребёнок делает упражнения по закреплению 
усвоенных знаний  (написание изучаемой буквы,  составление сло-
гов, нахождение соответствий между картинками), затем он может 
приступать к занятиям на компьютере. Таким образом, каждая глава 
книги оказалась связана с набором определённых практических за-
нятий на компьютере, и для запуска компьютерного урока достаточ-
но было запустить соответствующую компьютерную программу.

Вариант  для  дошкольного  учреждения  предусматривал  составле-
ние программы занятия из имеющегося набора в 570 упражнений 
соответствующим специалистом  (воспитателем,  логопедом, психо-
логом) согласно используемой учебной программе. Для составления 
программы занятия используется конструктор урока, позволяющий 
осуществлять выбор необходимых упражнений и объединять их в 
единый блок для последующего запуска в автоматическом режиме.

рассмотрим примеры использования практикума как в дошкольном 
учреждении, так и домашнем обучении.

пример 1.  
использование практикума в дошкольном учреждении.

Подготовка  программы  компьютерного  занятия  проводится  в  два 
этапа. на первом этапе составляется набор необходимых упражне-
ний, на  втором – производится  запись получившейся программы 
в компьютер. составление набора для каждой  группы проводится 
специалистом  (например, воспитателем), непосредственно работа-
ющим с детьми этой группы при изучении учебной темы.

например,  в  группе  по  учебной  программе  изучается  звук-буква 
«У».  В  сборнике  дидактических  материалов  (общим  объёмом  в  
116 стр.) воспитатель находит страницы с соответствующими упраж-
нениями, представленными ниже.
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2.2. звук-буква [у]

2.2.1. Конструирование и распознавание буквы «У» 
[LOGGRAMM 4]

2.2.2. Конструирование, распознавание буквы «У»  
(аналогично выше) и подстановка её в схему слова 
[LOGGRAMM 5]

2.2.3. Распознавание звука [У] в любой части названия 
картинки [LOGPOINT 61]

УкАЖи кАрТинкУ со зВУкоМ [У]
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2.2.4. Распознавание звука [У] в начале и середине названия 
картинки [LOGPOINT 62]

УкАЖи кАрТинкУ со зВУкоМ [У] В нАчАЛе

УкАЖи кАрТинкУ со зВУкоМ [У] В сереДине

v

2.2.5. Распознавание буквы «У» в слове [LOGPOINT 63]

УкАЖи сЛоВо (бУкВА «У» В нАчАЛе сЛоВА,  
бУкВА «У» В сереДине сЛоВА, бУкВА «У» В конце сЛоВА)

улиЦа уступать урОк укОл убегу бурундук гОлуби 
записать бегемОт парашют юла жюри медведи 
кенгуру берегу плачу 

2.2.6. Звуковой анализ слова [LOGCOMB 21]

УкАЖи рисУнок к сХеМе

У _ _ _ У _
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2.2.7. Распределение слов на группы  
(«У» – под ударением; «У» – без ударения)  
[LOGSORT 17]

рАзДеЛи нА грУППы ([У'] или [У])

Рис. 1. Фрагмент сборника дидактических материалов  
(изучение звука-буквы [У])

как  видно  из  вышеприведённого  примера,  каждое  упражнение 
сборника  имеет  следующий  формат:  сначала  записывается  стро-
ка,  характеризующая  это  упражнение;  затем –  задание,  которое 
необходимо  выполнить;  а  затем –  дидактический материал  само-
го  упражнения. строка,  характеризующая  упражнение,  включает 
шифр упражнения; название, характеризующее действия, которые 
нужно совершать с дидактическим материалом этого упражнения; 
название игровой папки (в квадратных скобках на английском язы-
ке),  в  которой  расположено  это  упражнение;  порядковый  номер 
этого упражнения в игровой папке (там же).

Допустим, воспитатель выбрал упражнения 2.2.2, 2.2.4, 2.2.6. Теперь 
если он будет проводить занятия в компьютерном классе непосред-
ственно сам, то должен составить компьютерную программу урока, 
если же нет – передать список выбранных упражнений специали-
сту, который будет это занятие проводить.

компьютерная программа  занятия  составляется  следующим обра-
зом.  на  одном  из  компьютеров  (обычно  главном,  преподаватель-
ском)  запускается  программа  «конструктор  урока»  и  выбирается 
соответствующая детская группа (рис. 2).

Далее по шифрам первого в программе урока упражнения в сборни-
ке дидактических материалов (рис. 1) определяется название игро-
вой папки и порядковый номер этого упражнения: для упражнения 
2.2.2. это будут LOGGRAMM 5. Далее в конструкторе открывается 
папка LOGGRAMM и выбирается строка №5 (рис. 3).
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После указания «Мышью» на клавишу «Добавить» (или после двой-
ного нажатия «Мыши» на пятую строку) первое упражнение добав-
ляется в программу урока.

Аналогично добавляются и остальные упражнения. В результате мы 
имеем следующую программу (рис. 4).

остаётся только сохранить её 
и  переписать  эту  программу 
на  остальные  компьютеры 
класса по сети или с помощью 
флеш-устройства  (дискеты  и 
т.п.).

Рис. 2. Выбор учебной группы

Рис. 3. Выбор упражнения

вторая иконка слева с изображением  
дискеты на панели инструментов

четвёртая иконка
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запуск программы занятия осуществляется с помощью первой икон-
ки.  сразу  после  запуска  необходимо  выбрать  режим  проведения 
занятия: «Пакет» или «Меню». В режиме «Пакет» все упражнения 
программы урока запускаются автоматически в строго определён-
ном порядке, указанном при соз-
дании  урока.  В  режиме  «Меню» 
можно  выбрать  нужное  упраж-
нение из меню (рис. 5).

Допустим,  был  выбран  режим 
«Меню».  После  подтверждения 
выбора на экран выводится меню 
для выбора упражнений (рис. 6).

Выбрав  первую  иконку  в  левом 
верхнем  углу  экрана,  ребёнок 
может  запустить  первое  упраж-
нение,  состоящее из  следующих 
заданий (рис. 7).

результаты  выполнения  первого 
упражнения отражаются в меню 
следующим  образом:  персонаж 
«гордый Лев» – задание выпол-
нено  успешно;  персонаж  «Трус-
ливый зайчик» – ребёнок добро-
вольно  прекратил  выполнение 
упражнения;  персонаж  «груст-
ный ослик» – закончилось  вре-
мя,  отведённое  на  выполнение 

Рис. 5. Выбор режима проведения 
занятия

Рис. 6. Проведения занятия в 
режиме «Меню»

Рис. 4. Завершение процесса подготовки программы урока
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этого задания (оно может задаваться при помощи конструктора уро-
ка). слева от персонажа указывается количество правильно выпол-
ненных действий, а справа – неправильно выполненных (в данном 
случае 27 – 0).

Рис. 8. Отображение результата выполнения первого упражнения

Далее можно выполнить  следующее упражнение или повторить 
предыдущее  (по  собственному желанию или  по  указанию педа-
гога).

пример 2. использование практикума в домашнем обучении

сначала кто-то из родителей читает ребёнку главу из книги «Уро-
ки Мудрой совы или Приключения Логоши» (при изучении звука-
буквы [У] – четвёртую). затем ребёнок может выполнять работу в 
этой книге.

Построение  

буквы «У»

нахождение  

буквы «У»

Подстановка в схему 

слова

Рис. 7. Выполнение первого упражнения



52 о б у ч е н и е   д о ш к о л ь н и к о в   2 / 2 0 0 9

IT  для малышей

глава 4, в кОтОрОй малыш учится читать первые слОва

- скоро наступит ночь, и я отправлюсь на охоту, – важно сказала 
сова. – А ты посиди здесь.

- Уууууу, – загудел ветер.

- Я боюсь оставаться один. Ты слышишь: ууууу? что это?

- глупыш, не бойся. Так гудит ветер: уууууу.

- Уууу, – потянул Логоша и вытянул губки трубочкой, – а звук У 
тоже гласный, его можно петь, и воздух выходит свободно, не встре-
чая преград. Мы его обозначим красным квадратиком. А на что по-
хожа буква У и в каких она живёт словах?

сова палочкой начертила букву У:

как улитка буква У –
Вверх торчат рога,
Только раковины нет
и одна нога.

- Ух! Я услышал, У живёт в словах ууулитка и буу-
уква.

Соедини картинку со схемой

Попробуй написать букву У и прочитать слова

раскрась квадратики и у тебя получится схема слова

- Молодец! УА! УА! – так кричат новорожденные дети. – АУ! АУ! – 
так перекликаются в лесу, чтобы не потерять друг друга. ну а теперь 
мне пора, – сказала сова и улетела.

А Логоша долго ещё (пока совсем не стемнело) писал буквы и читал 
свои первые слова. они казались ему волшебными.
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затем можно перейти непосредственно к компьютерным занятиям. 
задания можно выполнять  с  помощью программы,  записанной на 
компакт-диске или непосредственно в интернет. При этом учебная 
программа делится на  три уровня сложности: начальный  (лёгкий), 
средний и высокий (более подробно о них – ниже).

При  изучении  звука-буквы  [У]  с  помощью  компакт-диска  первая 
программа, соответствующая начальному уровню сложности, будет 
использовать упражнения, приведённые на рис. 1, в следующем по-
рядке: 2.2.1, 2.2.3, 2.2.7, 2.2.6. Вторая программа использует упражне-
ния 2.2.2, 2.2.4, 2.2.7, 2.2.6, а третья – 2.2.2, 2.2.5, 2.2.7, 2.2.6. Пока что 
эти программы мало отличаются друг от друга, т.к. изучается только 
всего лишь второй звук – [У]. После выполнения одной из этих про-
грамм на этом этапе обучения ребёнок может поиграть ещё в разви-
вающие игры по составлению узоров, паззлов, развитию зрительной 
памяти и раскраску. Далее, по мере расширения буквенного запаса, 
список этих игр расширяется чтением, составлением слов из букв 
заданного слова и анаграммами.

запуск  очередного  упражнения  программы  урока  производится 
с помощью игровой карты, на которой выделяется и  анимируется 
один из персонажей, соответствующий этому упражнению (рис. 9).

Рис. 9.  
Игровая  
карта
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В каждую из игр на компакт-диске можно играть одному, с компью-
тером и с родителем. кроме того, имеется система речевых и пись-
менных подсказок для успешного выполнения упражнений. Выбор 
уровня сложности и переход на более низкий или высокий произво-
дится компьютером самостоятельно, исходя из анализа результатов 
выполнения каждого из предыдущих упражнений. однако, при не-
обходимости, родители могут влиять на этот выбор, выбирая один 
из таких уровней и запрещая компьютеру переход на соседний в за-
висимости от результатов выполнения.

При  изучении  звука-буквы  [У]  с  помощью интернет  (http://www.
logozavr.ru/1221/) на начальном уровне предлагаются флеш-игры с 
упражнениями, аналогичными упражнениям 2.2.1, 2.2.2, 2.2.3 и рас-
краска; на среднем уровне – упражнения, аналогичные 2.2.4 и 2.2.6; 
на высоком – 2.2.7. Далее, по мере усложнения учебной программы 
при изучении остальных звуков, на средних уровнях используются 
упражнения на дифференциацию согласных звуков, а на сложных 
уровнях –  ещё  и  дифференциация  мягких  и  твёрдых  согласных 
звуков, чтение слов, решение анаграмм, изографов и ребусов. 

Практикум для подготовки детей к обучению в начальной школе был 
разработан в 2008 году. Период последних лет был отмечен быстрым 
ростом числа пользователей интернета: массовым явлением стало 
использование  выделенных  линий,  повышение  скорости  обмена, 
улучшение качества работы поисковых машин,  заметное увеличе-
ние количества детских сайтов. интернет значительно упрочил свои 
позиции как центра проведения досуга для самых разных категорий 
своих  пользователей,  от  самого  младшего  возраста  в  2–3  года –  
до  самого  старшего.  столкнувшись  с  проблемой  издания  комби-
нированного продукта: компакт-диск плюс книги, мы решили, что 
появилась возможность избавиться от одного из его компонентов: 
компакт-диска.  было  решено  перенести  упражнения  с  диска  не-
посредственно  в интернет,  чтобы  ребёнок,  получив  необходимые 
знания и умения в книге, мог развивать их затем и на компьютере. 
соответствующая  страница  «Уроки Мудрой  совы»  была  открыта 
на нашем сайте «Логозаврия» (http://www.logozavr.ru). Теперь наша 
задача значительно упростилась: осталось только найти издателя для 
издания всего одной книги, чем мы сейчас и начали заниматься.

В дальнейших наших планах стоит решение задачи переноса наше-
го практикума для начальной школы (с использованием персонажа 
Логоши)  в  интернет,  который  продолжает  успешно  развиваться 
повсеместно. В недалёком будущем он может стать своеобразным 
мостиком между образовательным учреждением и домом, связую-
щим  звеном между  воспитателями  (учителями)  и  родителями,  по-
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зволяющим связать дошкольное (школьное) и домашнее обучение. 
Уже имеются некоторые примеры, когда отдельные классы началь-
ной школы имеют свои сайты в интернете,  где подробно освеща-
ется деятельность учащихся, классные мероприятия, располагается 
полезная  для родителей и  детей информация. Аналогичные  сайты 
начинают  иметь  и  отдельные  дошкольные  учреждения.  основная 
проблема развития этого направления здесь видится в нехватке ква-
лифицированных  кадров  как  среди  работников  образовательных 
учреждений, так и среди родителей, помогающих им в этом. но это 
проблема,  хочется  верить,  пока  временная. интенсивная  компью-
теризация образовательных учреждений, проводимая в последние 
годы, быстрый рост компьютерной грамотности среди работников 
образования  и  родителей,  даёт  надежду,  что  на  образовательной 
сцене  нашей  социальной  системы  «ружьё  повешено».  остаётся 
только подождать, когда «оно выстрелит»…

и ещё… В заключение хотелось бы ещё раз отметить особое значе-
ние игровых технологий. Вообще игровая деятельность – одна из 
основных разновидностей человеческой деятельности; она присуща 
и животным. В последнее время игра в жизни общества приобретает 
всё более важное значение. например, у кого наиболее высокоопла-
чиваемая работа? как правило, у спортсменов, артистов, а не у вра-
чей или учителей. и она может превышать зарплату последних во 
много раз! А какой интерес проявляется сейчас в обществе к спор-
тивным мероприятиям?! сколько на это затрачивается средств? не 
наблюдаем ли мы сейчас начало перехода от «человека разумного» 
к «человеку играющему»?!

громадные успехи мировой развлекательной индустрии свидетель-
ствуют также и о том, что в современном обществе многим людям 
не  хватает  собственной  значимой  деятельности,  поэтому  они  и 
стремятся  насладиться  чужой. стремление  к  достижению  успеха, 
самореализации заменяется зачастую стремлением принадлежать к 
клану участников и победителей и, таким образом, как бы являться 
одним из них. использование компьютерных игр позволяет частич-
но разрешить подобные проблемы (породив, правда, другие), предо-
ставив самому разнообразному кругу людей различные искусствен-
ные среды, в процессе деятельности в которых могут раскрываться 
их самые различные творческие и интеллектуальные способности.

с другой стороны, если вернуться к образованию, то можно вспом-
нить, что его кризис во многом определяется особенностями пере-
хода  к  информационному  обществу.  стремительно  нарастающие 
объёмы учебной информации вошли в противоречие с самими воз-
можностями  её  усвоения.  очень  важным  качеством  в  подготовке 
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учащихся  становятся  не  объёмы  быстро  меняющихся  знаний,  а 
сами способы получения этих знаний и возможности оперативной 
их обработки. и здесь большое значение приобретает сама деятель-
ность учащегося, в процессе которой и формируется его личность 
и  индивидуальность.  Традиционная  педагогика,  ориентированная 
преимущественно на накопление знаний, даёт очень мало простора 
самому учащемуся  для проведения практической  деятельности по 
их использованию.

Таким  образом,  в  условиях  наблюдающегося  снижения  познава-
тельной  активности  учащихся  компьютерные  образовательные 
игры могут  стать  важным фактором осуществления необходимо-
го  в  современных  условиях  обучения,  основанного  на  решении 
поставленных  проблем,  достижении  удовольствия  от  процесса  и 
результата  своей  деятельности.  значительные  трудности  в  осу-
ществлении широкого использования игровых технологий видятся 
здесь и в области процесса их разработки. Привлечение квалифи-
цированных  разработчиков:  программистов,  дизайнеров,  психо-
логов, методистов, в условиях наблюдаемого пока низкого спроса 
на образовательные продукты, является пока слишком уж дорого-
стоящим занятием.

нельзя  не  согласиться  с  тем,  что  пока  что  многие  образователь-
ные компьютерные игры, в том числе и те, что разрабатываем мы, 
предназначены  в  основном  для  удовлетворения  запросов  тради-
ционной педагогики – усвоения  знаний,  умений и навыков. но, 
таким образом, они позволяют осуществлять плавный переход от 
традиционных к новым информационным технологиям обучения, 
не  дожидаясь,  пока  будет решена одна из  основных проблем об-
разования – кадровая. Потому  что,  пока  эта  проблема  будет  ре-
шаться, сегодняшние дошкольники уже могут стать старшекласс-
никами  или  студентами,  и  благоприятное  время  для  развития  их 
многих  способностей  будет  упущено.  Мы  приглашаем  всех  за-
интересованных  воспитателей,  учителей,  методистов,  логопедов, 
психологов, всех энтузиастов игровых компьютерных технологий 
к сотрудничеству в этой области с целью обмена опытом, расши-
рения возможностей разработки и использования компьютерных 
игр для обучения наших детей – будущих граждан нового инфор-
мационного общества. 4


