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Образование детей с ограниченными возможностями здоровья (ОВЗ) всегда 

ставило в качестве основной задачи их социализацию [2]. Сегодня понятие соци-

ализация обязательно включает в себя комфортное существование в информаци-

онном пространстве и актуальное его использование [5]. Для этого введенный в 

образовательный процесс страны Федеральный государственный образователь-

ный стандарт рекомендует активно использовать в процессе обучения лиц с ОВЗ 

информационные технологии [6]. 

Именно информационно-коммуникационные технологии (ИКТ) имеют ряд 

преимуществ, позволяющих достаточно эффективно обучать такой сложный 

контингент школьников с ОВЗ, как дети с выраженным нарушением интеллекта: 

разнообразие программного обеспечения, универсальность ИКТ, их заниматель-

ность и др. [4]. 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Центр научного сотрудничества «Интерактив плюс» 
 

2     https://interactive-plus.ru 

Содержимое доступно по лицензии Creative Commons Attribution 4.0 license (CC-BY 4.0) 

Следует так же отметить, что исследования в области нейронаук, в т. ч. и 

собственные, проведенные ранее, показывают, что грамотное использование 

ИКТ в образовательном процессе способствует оптимизации деятельности коры 

больших полушарий – биологического субстрата интеллектуальной деятельно-

сти [3]. Этот факт особенно значим в организации коррекционного воздействия 

на детей с нарушением интеллекта. 

Несмотря на перечисленные выше преимущества ИКТ, современная си-

стема оказания образовательных услуг детям с ОВЗ характеризуется недостаточ-

ной разработанностью информационного методического и дидактического обес-

печения для школьников с умственной отсталостью [1; 4]. 

Для решения обозначенной проблемы на базе МБОУ «Специальная (коррек-

ционная) общеобразовательная школа №119 г. Челябинска», в которой с 

1999 года открыты классы для детей с выраженным нарушением интеллекта, 

было создано интерактивное обучающее приложение по образовательной обла-

сти «Окружающий мир» в виде компьютерной игры. Структурно оно включает 

в себя такие составляющие, как: интерфейс; фоны с изображением пейзажа в раз-

ное время года; заставки; персонажи; анимация персонажей; обложка игры и фо-

новые подложки. 

В начале игры пользователю предлагается выбрать одно животное из 

восьми, обозначенных образовательной программой [6] и поэтому представлен-

ных в игре, далее идёт рассказ о нём в виде слайд-шоу с элементами интерактив-

ной анимации. 

Блок «Информация» нацелен на изучение ребёнком программного матери-

ала и включает следующие сведения: общая информация о животном; чем пита-

ется животное; где обитает и как данные характеристики меняются в разное 

время года. После этого ребёнку предлагается выполнить несколько заданий. 

Блок «Задания» нацелен на закрепление полученной информации и вклю-

чает следующие виды конкретных заданий: «выбери правильный вариант от-

вета»; «исключи лишнее» и «задание на соотнесение». 
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Сценарий игры разрабатывался с учётом принципов построения учебного 

процесса в абилитационных классах [1]: сначала ребёнку предоставляется ин-

формация частями (он имеет возможность вернуться к определенному слайду и 

повторить информацию) и только после этого приступает к заданиям. 

На Международном форуме промышленного дизайна GID выставки «ИН-

НОПРОМ 2017» (20.06.2017 г. Екатеринбург), в рамках традиционно проводи-

мого Всероссийского конкурса промышленного дизайна «FORMA» представ-

ленная игра получила грант на разработку интерактивного приложения по дру-

гим разделам образовательной области «Окружающий мир». 
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