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Этап 1: Разработка Концепции Персонажа 

Персонаж должен быть гибким, чтобы "расти" вместе с ребенком, и напрямую 

связывать свои "способности" с успехами в речи. 

 

1. Выбор типа персонажа (в зависимости от интересов ребенка): 

· Супергерой / Волшебник: Идеален для отработки "сильных" звуков (Р, Л, Ш). Его 

сила зависит от четкости речи. 

· Искатель приключений / Путешественник: Исследует мир, открывает новые земли 

(звуки), собирает карты (слова). Подходит для расширения словарного запаса. 

· Инопланетянин / Робот: Изучает земной язык. Ему нужно помочь научиться 

говорить правильно. Это снимает напряжение — ошибки робота выглядят забавно. 

· Фермер / Садовод: "Выращивает" звуки и слова, как цветы или овощи. Отлично 

подходит для младших дошкольников. 

· Шеф-повар: "Готовит" слова из "звуков-ингредиентов". Подходит для работы со 

слоговой структурой слова. 

· Детектив / Следопыт: Ищет "ключи-звуки", разгадывает "загадки-скороговорки", 

находит спрятанные картинки. 

 

2. Создание "Легенды" и Визуала: 

· Имя: Должно содержать отрабатываемые звуки. Например, для звука Р: Ромашка, 

Рыцарь Рори, Лягушонок Квартирка, Для звука Ш – Котенок Пушистик, Котенок Шаня 

· Внешность: Нарисуйте или создайте вместе с ребенком картинку/аватарку. Можно 

иметь несколько состояний: "грустный" (когда звук не получается), "обычный", "супер-

форма" (когда все звуки четкие). 

· История: Придумайте короткую предысторию. "Это Рори-Рыцарь. Он защищает 

Королевство Правильной Речи, но злой Колдун Шептун заколдовал его меч, и сила меча 

зависит от того, насколько четко Рори говорит свой боевой клич с звуком Р". 

 

Этап 2: Интеграция Персонажа в Структуру Занятия 

Занятие превращается в историю, где каждое упражнение — это шаг к цели 

персонажа. 

 

1. Артикуляционная гимнастика: Не просто "поцокать языком", а "помочь 

персонажу размяться/собрать магическую энергию/приготовить волшебное зелье". 

· Пример: "Давай сделаем 'Блинчик', чтобы наш Шеф-повар испек идеальный блин 

для своего пирога". 

 

2. Постановка и автоматизация звука: 

· "Открытие" звука: "Ура! Мы нашли волшебный звук Р! Теперь наш герой может 

произнести заклинание!" 

· Автоматизация на уровне слогов/слов: "Рори нужно преодолеть Мост Слогов: РА-

РО-РУ-РЫ. Чем четче мы говорим, тем крепче доски под его ногами". 



· Автоматизация в предложениях/рассказах: "Давай составим донесение для нашего 

Детектива, используя все слова со звуком Р". 

 

3. Развитие фонематического слуха: 

· Игра "Эхо": Персонаж услышал в лесу эхо, нужно повторить цепочки слогов без 

ошибок. 

· Игра "Ловушка для звуков": Персонал ставит сети, чтобы поймать только 

определенный звук. Ребенок хлопает, когда слышит его в слове. 

 

4. Развитие лексико-грамматического строя: 

· "Помоги фермеру собрать урожай": в одну корзину — овощи (категоризация), в 

другую — только то, что красного цвета (согласование с прилагательным). 

· "Сундук сокровищ": опиши найденный предмет (развитие связной речи), чтобы 

добавить его в инвентарь героя. 

 

Этап 3: Система Вознаграждения и Прогресса 

Это "двигатель" геймификации. Успехи ребенка материализуются в виде прогресса 

его персонажа. 

 

1. "Прокачка" Персонажа: 

 

· Создайте "Карту Развития" или "Дерево Навыков" персонажа. 

· За успешно выполненное задание ребенок получает не балл, а "звуковой кристалл", 

"звезду мастерства" или "ключ от сундука". 

· Собрав 5 кристаллов, персонаж "изучает" новый уровень звука (например, 

переходит со слогов на слова). 

· Визуализируйте это: наклейки на карту, магнитные элементы, рисунки в 

специальной тетради. 

 

2. "Инвентарь" и Награды: 

· За особые успехи ребенок может получить "предмет" для персонажа: новый плащ, 

волшебный посох, карту новой местности. 

· Эти предметы можно рисовать или распечатывать. 

 

3. Уровни и Звания: · Ребенок и его персонаж повышают звания: "Помощник 

Волшебника" -> "Волшебник Звуков" -> "Великий Магистр Речи". 

 

Пример сценария занятия для звука [Р] 

 

Персонаж: Рыцарь Рори. 

Цель:Помочь Рори зарядить его меч, чтобы победить дракона Шептуна. 

 

1. Разминка (Арт. гимнастика): "Давай сделаем зарядку для меча Рори! 'Маляр' — 

чтобы очистить лезвие, 'Лошадка' — чтобы заточить его, 'Барабан' — чтобы проверить 

прочность". 

2. Зарядка меча (Постановка/автоматизация [Р]): 

   · Произносим изолированный [Р] — "меч издает гул". 

   · Произносим слоги РА-РО-РУ — "наносим удары по щиту". 

   · Произносим слова (РАК, РОЗА, РУКА) — "каждое слово — это заряд для 

магического кристалла на рукояти". 

3. Тренировка перед боем (Дифференциация [Р]-[Л]): "Рори нужно отличить своих 

воинов (со звуком Р) от чужих (со звуком Л). Хлопни, когда услышишь своего!" 



4. Боевой клич (Автоматизация в фразе): Придумываем фразу для атаки: "Раз, два, 

три, дракона победи!" 

5. Награда: После занятия ребенок получает "фрагмент кристалла" (красивую 

стекляшку или распечатанную картинку) и клеит его на "Эфес меча" в своей тетради 

достижений. Когда все фрагменты будут собраны, меч будет заряжен, и дракон будет 

побежден на финальном занятии. 

 

Техническая реализация 

· Для очных занятий: Распечатанные карточки, магнитная доска с элементами 

персонажа, "Дневник героя" (обычная тетрадь, которую вы вместе украшаете). 

· Для онлайн-занятий: Используйте интерактивные доски (Miro, Jamboard), где 

можно перемещать элементы персонажа, собирать коллекции. Можно использовать 

простые аватары в программах для видеосвязи. 

 

Ключевой вывод: Ребенок должен эмоционально включиться в историю. Ваша 

задача — быть не строгим учителем, а сценаристом и ведущим этой увлекательной игры, 

где главный герой — сам ребенок, действующий через своего персонажа. Это превратит 

сложную работу над речью в захватывающее приключение. 

· Ребенок и его персонаж повышают звания: "Помощник Волшебника" -> 

"Волшебник Звуков" -> "Великий Магистр Речи". 

 

Пример сценария занятия для звука [Р] 

 

Персонаж: Рыцарь Рори. 

Цель:Помочь Рори зарядить его меч, чтобы победить дракона Шептуна. 

 

1. Разминка (Арт. гимнастика): "Давай сделаем зарядку для меча Рори! 'Маляр' — 

чтобы очистить лезвие, 'Лошадка' — чтобы заточить его, 'Барабан' — чтобы проверить 

прочность". 

2. Зарядка меча (Постановка/автоматизация [Р]): 

   · Произносим изолированный [Р] — "меч издает гул". 

   · Произносим слоги РА-РО-РУ — "наносим удары по щиту". 

   · Произносим слова (РАК, РОЗА, РУКА) — "каждое слово — это заряд для 

магического кристалла на рукояти". 

3. Тренировка перед боем (Дифференциация [Р]-[Л]): "Рори нужно отличить своих 

воинов (со звуком Р) от чужих (со звуком Л). Хлопни, когда услышишь своего!" 

4. Боевой клич (Автоматизация в фразе): Придумываем фразу для атаки: "Раз, два, 

три, дракона победи!" 

5. Награда: После занятия ребенок получает "фрагмент кристалла" (красивую 

стекляшку или распечатанную картинку) и клеит его на "Эфес меча" в своей тетради 

достижений. Когда все фрагменты будут собраны, меч будет заряжен, и дракон будет 

побежден на финальном занятии. 

 

Техническая реализация 

· Для очных занятий: Распечатанные карточки, магнитная доска с элементами 

персонажа, "Дневник героя" (обычная тетрадь, которую вы вместе украшаете). 

· Для онлайн-занятий: Используйте интерактивные доски,, где можно перемещать 

элементы персонажа, собирать коллекции. Можно использовать простые аватары в 

программах для видеосвязи. 

 

Ключевой вывод: Ребенок должен эмоционально включиться в историю. Наша 

задача — быть не строгим учителем, а сценаристом и ведущим этой увлекательной игры, 



где главный герой — сам ребенок, действующий через своего персонажа. Это превратит 

сложную работу над речью в захватывающее приключение. 


