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Современное образование характеризуется активным внедрением информационно-коммуникационных технологий на всех этапах, включая коррекционно-развивающую деятельность. Это обуславливает потребность в переосмыслении традиционных методов коррекции отклонений в речевом развитии у дошкольников. В настоящее время использование информационно-коммуникационных технологий в специальном образовании становится повсеместным явлением. Обобщая данные педагогов-практиков и собственные исследования, можно с уверенностью отметить, что включение в коррекционно-педагогический процесс электронных образовательных ресурсов способствует более успешному решению общеобразовательных и коррекционных задач.

Эффективное применение в практике работы в детском саду электронных дидактических игр позволяет рассматривать их в качестве дополнительных элементов развивающей предметно-пространственной среды, которая направлена на коррекцию нарушений языкового и речевого развития детей дошкольного возраста, повышение общеречевой мотивации, развитие психологической базы речи и коммуникативно-познавательной потребности воспитанников, с опорой на ведущий вид деятельности детей - игру.

Коррекционно-развивающий потенциал электронных пособий заключается в повышении производительности обучения за счет реализации принципа модальности (совместной координированной работы моторного, слухового и зрительного анализаторов при выполнении заданий). Также, реализуя принцип комплексности, это дает возможность педагогам использовать разнообразные методы и приемы коррекционной педагогики и современных средств обучения. Занятия с такими пособиями становятся более привлекательными для современных детей: при грамотном использовании электронных пособий происходит интеграция рациональности, динамичности и информативности. Наблюдается повышение учебной мотивации воспитанников за счет интерактивной коррекционно-развивающей среды. Каждый ребенок может выполнять задания в своем темпе и выбирать материалы, соответствующие его интересам. Цифровые ресурсы позволяют индивидуализировать образовательный процесс, ведь использование ИКТ на занятиях раскрывает резервные возможности ребенка с особыми образовательными потребностями, потому что соответствуют способу восприятия информации, которым отличается новое поколение детей.
Использование цифровых инструментов требует от педагогов новых компетенций. Они должны уметь интегрировать технологии в учебный процесс, создавать интерактивные занятия. Для начала педагогу самому нужно научиться работать с компьютером в части использования ресурсов копмьютерных программ. Педагогам целесообразно пройти курсы повышения квалификации и изучить механизмы создания игр.
На сегодняшний день существует несколько программ, в которых педагоги могут на основе шаблонов, конструкторов придумывать и создавать свои игры. Самый доступный вариант электронных образовательных пособий – это мультимедийные игры, сделанные в программе пауэр пойнт, где реализована возможность применения анимационных эффектов с использованием триггеров. Использование триггеров в презентации позволяет запускать анимацию объектов в произвольном порядке, что придаёт игровой момент и интерактивность самой презентации.  Термин «триггер», в данном случае, трактуется как «пусковой механизм». В презентации пауэр пойнт это обозначает объект на слайде: надпись, фигура, или картинка, при нажатии на который, запускается анимация одного или нескольких объектов.
Педагогами нашего ДОУ была разработана «Игротека» интерактивных мультимедийных игр по развитию речи, которые предназначены для решения коррекционно-педагогических задач и направлены на развитие фонематического восприятия, расширение словарного запаса детей, закрепление навыков составления связного рассказа по плану и самостоятельно, развитие навыков словообразования, закрепление правильного употребления грамматических категорий.
Все интерактивные задания, игры и упражнения построены с учётом следующих требований:
- упражнения учитывают принцип ведущей деятельности детей (игры);
-  закрепляют изученный на занятиях материал;
- предваряются подробными инструкциями.
Для повышения качества знаний в области речевого развития были созданы игры, которые можно условно разделить на такие категории, как игры на автоматизацию звуков, игры на расширение словарного запаса и развитие навыков словообразования и на закрепление навыков составления рассказов.
Большой блок составляют такие игры, как, например, «Автоматизация звука «Л». Задачи игры -  закрепление умения произносить звук  [л] в словах, развитие памяти, мышления, обобщающих понятий, закрепление умения определять позицию звука в слове, развитие умения объединять звуки в слово. Аналогичные игры созданы и на автоматизацию других звуков.
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Рис. 1 «Игры на автоматизацию звука»
Примеры игр на расширение словарного запаса и развитие навыков словообразования: «Один-много», «Угадай, чей?», «У кого какая мама», «Назови ласково», «Собери лукошко», «Скажи наоборот», «Погрузи в машину только овощи» и другие игры на соответствие. Принцип изготовления игры – при нажатии на верный предмет, звучит музыка, картинки двигаются. Так, например, в игре «Погрузи в машину только овощи» при нажатии на овощ, он «улетает» в машину, при нажатии на фрукт – фрукт исчезает. При этом ребенку надо не только нажать на кнопку, но и произносить слова.
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Рис. 2 «Игры на расширение словарного запаса»
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Игры для отработки навыка составления связного рассказа в основном связаны со сказками, либо в играх представлены разнообразные сюжетные картинки. Картинки можно передвигать. При этом звучит разная музыка. Как вариант игры – применение слайда «Проверь себя» с правильной последовательностью. «В гостях у сказки» - задачи игры: развитие речи, художественного слова, обобщение знаний детей по русским народным сказкам; «Сказочные путешествия» - цель игры: приобщение детей к народному творчеству, формирование у дошкольников развития мышления и познавательной активности, сообразительности. Примеры заданий из игры «Сказочные путешествия»: нужно выполнить задание, ответив на вопрос: «Из чего стряпала бабка «Колобка?» Предложено четыре предмета, нужно выбрать одно и нажать на него. Если выбран неправильный ответ, то изображение исчезает со звуком, если нажимают на правильный ответ, то предмет передвигается вниз и слышен звук «Аплодисменты». Нужно выполнить задание и ответить на вопрос: «Угадай, какой по размеру стульчик, сломала девочка и назови эту сказку». Предложено три стульчика разного размера, нужно выбрать один правильный и нажать на него. Если выбран неправильный ответ, то изображение качается со звуком стука, если нажимают на правильный ответ, то предмет передвигается вверх и слышен звук «Аплодисменты».
Рис. 3 «Игры на закрепление навыков составления рассказов»
Электронные дидактические игры применяются вовремя непосредственной образовательной деятельности или в режимных моментах (например, во второй половине дня). Продолжительность использования мультимедийных игр не должна превышать 5-7 минут, при этом обязательно в занятие включается физминутка и гимнастика для глаз, игропрактики для снятия мышечного напряжения. На занятиях такие игры можно предлагать при фронтальной работе, а индивидуальную работу лучше организовать во второй половине дня.

Результаты работы показывают, что дети благополучно справляются с предложенными заданиями, не испытывают эмоционального дискомфорта, с интересом познают новое и демонстрируют свой опыт и запас знаний, полученные во время пребывания в детском саду. Игровая форма подачи информации способствует лучшему восприятию материала. 
Преимущества цифрового образования очевидны. Легкость доступа к материалам, адаптивность и индивидуализация, вовлеченность в процесс – его ключевые достоинства. Внедрение цифровых инструментов в образование – это сложный и многогранный процесс, требующий взвешенного подхода и учета всех факторов. Необходимо постоянно анализировать эффективность используемых технологий и адаптировать их к нуждам конкретных воспитанников.
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