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От коррекции к развитию через игру и технологии 

Традиционная дефектология опирается на многократное повторение и 

дидактические игры. Инновационный подход предлагает интегрировать в этот 

процесс элементы геймификации (игрофикации) и доступные 

нейротехнологии. Это позволяет перевести фокус с «исправления дефекта» на 

«развитие сильных сторон» и формирование у ребенка внутренней мотивации 

к обучению. 

Цель рекомендаций: предоставить учителю начальных классов 

инструменты для создания высокотехнологичной, но доступной развивающей 

среды, которая повышает вовлеченность и результативность обучения детей с 

ОВЗ. 

 

Концепция «Когнитивного профиля» и персонализации 

Прежде чем применять инновации, необходимо понять исходную точку. 

 Инновационный инструмент: карта сильных сторон. 

 Суть: вместо того чтобы концентрироваться на диагнозе и 

дефицитарных функциях, составляется карта того, что у ребенка 

получается лучше всего (например, отличная зрительная память, 

чувство ритма, любовь к конструированию). 



 Применение: все новые задания и технологии подбираются через 

призму этих сильных сторон. Если ребенок любит музыку, счет мы будем 

осваивать через ритм и барабаны. Если любит строить — через 

конструирование по схеме. Это снижает тревожность и формирует 

ситуацию успеха с первых минут. 

 

Геймификация урока: Создание «Коррекционного квеста» 

Геймификация — это не просто игра, а перенос игровых механик (баллы, 

уровни, достижения) в неигровой контекст. 

 Механика «Путь героя»: 

изуализация прогресса: вместо оценок используется визуальный 

трекер прогресса. Например, на стене висит плакат с 

изображением дерева или замка. За каждое успешно выполненное 

задание (не за 5 минут стараний, а именно за результат) ребенок 

получает наклейку или магнит, который крепит на плакат. Дошел 

до определенного уровня — получил право выбрать мультфильм 

для просмотра или выбрать дидактическую игру по желанию. 

нятие страха ошибки: в игре ошибка — это не провал, а лишь 

шаг к правильному ответу. Внедрите механику «Три жизни» или 

«Пропуск хода». Это учит ребенка не бояться пробовать снова. 

 Механика «Босс-уровень»: 

ложное, многокомпонентное задание (например, собрать 

разрезную картинку из 12 частей по схеме) подается как битва с 

«боссом». Успешное выполнение отмечается особо 

(аплодисментами, звоном колокольчика), что дает мощный 

дофаминовый отклик и закрепляет навык. 

 



 

 

Интеграция доступных нейротехнологий 

Нейротехнологии в данном контексте — это инструменты для прямой 

тренировки когнитивных функций: внимания, памяти, саморегуляции. 

 Технология БОС (Биологическая обратная связь) в упрощенном 

виде: 

нструмент: Простые пульсометры (в виде часов) или мобильные 

приложения, использующие камеру смартфона для считывания 

пульса. 

рименение: Обучение саморегуляции. У детей с ОВЗ часто 

наблюдаются вспышки агрессии или аутоагрессии из-за 

неспособности контролировать свое состояние. Учитель может 

использовать пульсометр как игру: «Давай успокоим твое 

сердечко». Ребенок видит на экране график своего пульса. Под 

руководством учителя он выполняет дыхательные упражнения. 

Видя, как линия на графике идет вниз, ребенок получает наглядное 

подтверждение того, что он может управлять своим телом. Это 

формирует важнейший навык самоконтроля. 

 Нейроигры для развития межполушарного взаимодействия: 

нструмент: специальные кинезиологические комплексы («кулак-

ребро-ладонь», «колечко»), адаптированные в игровой формат. 

рименение: внедрение в урок коротких блоков «Нейрозарядки». 

Например, упражнение «Ухо-нос»: левой рукой взяться за кончик 

носа, правой — за левое ухо. По хлопку поменять руки. 

Выполняется под счет или музыку. Это напрямую стимулирует 



развитие связей между полушариями мозга, что является базой для 

развития речи и мышления. 

 

 Цифровые инструменты: от потребления к созданию 

Использование компьютеров должно быть не пассивным (просто 

посмотреть мультик), а активным. 

 Инструмент: приложения-конструкторы и интерактивные доски. 

 Применение: 

место раскрасок: использование приложений, где нужно 

заполнить контур цветом. Это развивает мелкую моторику и 

цветовосприятие без сложностей с удержанием карандаша. 

оздание социальных историй: учитель вместе с ребенком создает 

простую анимированную историю (например, «Как я хожу в 

столовую») с помощью приложений для создания мультфильмов. 

Ребенок может сам озвучивать персонажей. Это мощнейший 

инструмент для отработки социально-бытовых навыков и речевой 

практики. 

 

 Методика оценки эффективности: от качественных к количественным 

данным 

Инновационный подход позволяет сделать прогресс измеримым. 

 Инструмент: Цифровой дневник наблюдений (можно вести в простой 

таблице Excel). 

 Что фиксировать: 

ремя удержания внимания: Сколько секунд/минут ребенок был 



включен в работу до первого отвлечения. Цель — увидеть 

динамику роста этого показателя. 

оличество попыток: Сколько раз ребенку потребовалось 

повторить инструкцию или показать образец, прежде чем он начал 

выполнять задание самостоятельно. 

ровень помощи: Шкала от 1 до 4 (1 - выполнил сам, 4 - выполнил 

рукой педагога). Фиксация перехода от уровня 4 к уровню 2 

является объективным показателем прогресса. 

Эти данные позволяют наглядно показать родителям динамику развития 

ребенка и скорректировать индивидуальную программу. 

Таким образом, технология и игра — это не самоцель, а лишь средство 

сделать сложный коррекционный процесс более понятным, интересным и 

эффективным для ребенка с особенностями развития. 

Предложенные методические рекомендации призваны помочь учителю 

начального звена коррекционного класса выстроить эффективную работу с де

тьми с ОВЗ, опираясь на инновационные подходы и здоровьесберегающие те

хнологии. 


