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Главной целью в обучении ребенка является процесс развития 

коммуникационных навыков, и, так как порой родителям сложно спра-

виться с данной обязанностью, поэтому ответственность за данный 

навык лежит на педагогах. Использование компьютерных программ в 

образовании в школе повышает эффективность образовательного про-

цесса, способствует индивидуализации обучения, развитие познава-

тельных интересов учащихся, a также позволяет сделать занятие более 

интересным, мобильным, а изучаемый материал – более доступным. 

Обучающие игровые программы (электронные тренажеры) ис-

пользуются для решения широкого диапазона педагогических задач, 

поскольку главная их особенность состоит в комплексном воздей-

ствии на интеллектуальную, эмоциональную, нравственную и пове-

денческую стороны личности обучаемого. 

Разрабатываемая система реализуется в виде тренажера по фор-

мированию лексики с краеведческим значением, который представля-

ет собой комплекс интерактивных упражнений для уточнения, обога-

щения и активизации лексического словаря с краеведческим значени-

ем у учащихся с тяжелыми нарушениями речи. Пользовательский ин-

терфейс представляет собой несколько видов заданий на выбор, кото-

рые разбиты на уровни сложности. 

Предлагаемая система включает разработку приложения на мо-

бильной платформе iOS. Одной из ключевых целей является скорей-

шее создание минимального жизнеспособного продукта. Минимально 

жизнеспособный продукт (minimum viable product, MVP) – продукт, 

обладающий минимальными, но достаточными для удовлетворения 

первых потребителей функциями. Для достижения этой цели разраба-

тываемая система реализуется с использованием языка Swift. 
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