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Abstract. The article discusses the development of oral speech in children with ASD 
using verbal and additional means of communication, reveals the stages of corrective work 
on the development of oral speech in children with autism spectrum disorder through verbal 
and alternative means. 
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Аннотация. В статье представлены примеры работы с различными приёмами 
организации современных учебных занятий при помощи интернет-сервисов Genial.ly, 
learningapps, Canva. Использование представленного визуального материала спо-
собствует развитию устной речи учащихся, информационной компетентности под-
ростков. 

Ключевые слова: профессиональная самореализация, организация учебной 
информации, интерактивный плакат, видеоряд, филворд, видеоквиз, флеш-карты. 

 
Настаўнік – асоба творчая, якая пастаянна знаходзіцца ў прафесійным 

самаразвіцці, для якой прафесійная праца складае жыццёвую патрэбнасць 
і з’яўляецца крыніцай прафесійнай самарэалізацыі. На сённяшні дзень ёсць 
магчымасць уводзіць у практыку работы розныя інтэрнэт-рэсурсы і разнас-
таіць спосабы іх выкарыстання на ўроках. Рухаючыся ў гэтым кірунку, спра-
бую адказаць для сябе на такое пытанне: “Як зрабіць урок максімальна эфек-
тыўным для вучняў і мінімальна працаёмкім для настаўніка?” 

На сённяшні дзень існуе вялікая колькасць інтэрнэт-рэсурсаў, якія нас-
таўнік можа выкарыстаць для арганізацыі цікавага і эфектыўнага ўрока. Яны 
маюць неабмежаваныя магчымасці арганізацыі вучэбнай інфармацыі.  
Прывяду прыклады работы з рознымі прыёмамі арганізацыі сучасных вучэб-
ных заняткаў пры дапамозе інтэрнэт-сэрвісаў і рэсурсаў на прыкладзе ўрока 
беларускай літаратуры ў 9 класе па аповесці Уладзіміра Караткевіча “Дзікае 
паляванне караля Стаха“.  
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Для работы на ўроках падрыхтаваны інтэрактыўны плакат. Інтэрактыўны 
плакат – гэта сродак прадстаўлення інфармацыі, які здольны актыўна і раз-
настайна рэагаваць на дзеянні карыстальніка. Iнтэрактыўнасць забяспеч-
ваецца за кошт выкарыстання розных інтэрактыўных элементаў: спасылак, 
кнопак пераходу і інш. 

Першая інтэрактыўная кнопка – гэта матывацыя да вывучэння твора. 
Для гэтага пры дапамозе шаблона сэрвіса Genial.ly прапанавала вучням 
паведамленне: “Ці любіце вы містыку і тайны? А ці зможаце разгадаць 
таямніцы палаца, якія палохаюць гераіню твора?”  

На наступным этапе падрыхтавала відэарад. Гэта вытрымкі з першага 
раздзелу аповесці. Задача вучняў – расказаць, што адбывалася паміж кад-
рамі. Выкарыстанне візуальнага матэрыялу дапамагае развіццю вуснага 
маўлення падлеткаў.  

Для таго каб пракантраляваць, наколькі вучні запомнілі дзеючых асоб 
твора, прапаную ім філворд, створаны ў сэрвісе learningapps: знайдзіце 
10 герояў аповесці У. Караткевіча "Дзікае паляванне караля Стаха", схаваных 
у гэтай табліцы. Сэрвіс адразу прапануе адваротную сувязь: правільнасць 
адказаў адлюстроўваецца на экране мультыборда / манітора. Калі ў вучэб-
ным кабінеце толькі мультыборд, адзін вучань працуе анлайн, астатнія 
выконваюць заданне ў сшытках. Пасля адбываецца самаправерка.  

Легенду пра праклён роду Яноўскіх, дзікае паляванне караля Стаха, 
падрыхтавала ў выглядзе стужкі часу таксама ў сэрвісе learningapps: дзевя-
цікласнікі павінны расставіць па парадку падзеі, апісаныя ў легендзе пра 
караля Стаха. Калі ёсць магчымасць працаваць на некалькіх персанальных 
камп’ютарах, можна прапанаваць вучням работу ў парах.  

Наступная інтэрактыўная кнопка пераводзіць на інфаграфіку па аповесці. 
У інфаграфіцы пададзена заданне прадоўжыць пераказ эпізодаў аповесці. 
Гэты матэрыял раздрукаваны, раскладваю на кожную парту. Вучні пісьмова 
сцісла (прыкладна 5–6 сказаў) пераказваюць выбраныя ці прапанаваныя 
настаўнікам эпізоды. 

Для таго, каб разгадаць і растлумачыць таямніцы палаца Балотныя 
Яліны, размясціла незакончаную схему “Таямніцы Балотных Ялін: сябры і во-
рагі” (створана ў сэрвісе Canva). Схема выводзіцца на мультыбордзе. Пад-
леткі працуюць у групах: характарызуюць станоўчых персанажаў па прапа-
наваным плане (паводзіны, узаемаадносіны, развіццё сюжэта), у адмоўных 
персанажаў вызначаюць злачынны матыў. 

Паводзіны дзеючых асоб аповесці дапамагае зразумець відэаквіз, ство-
раны ў сэрвісе learningapps. Для гэтага выбрала эпізоды з аднайменнага 
мастацкага фільма, сфармулявала пытанні. Вучні праглядаюць падрых-
таваны ўрывак, адказваюць на пытанні. 
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Для характарыстыкі герояў аповесці можна падрыхтаваць інтэрактыўныя 
флэш-карткі: на адным баку апісанне ці цытата-характарыстыка персанажа, 
на другім баку змешчаны адказ.  

Даць падрабязную характарыстыку дзеючых асоб твора дапамагае 
прыём “Пірамідная гісторыя”, які таксама можна выкарыстаць у адным з інэр-
нэт-сэрвісаў. У гэтым дапамагае інтэрактыўная дошка Jamboard. Рыхтуецца 
адпаведная колькасць фрэймаў (па колькасці пар-выканаўцаў), на іх раз-
мяшчаецца дапаможная інфармацыя (малюнкі, словы), спасылка размяш-
чаецца ў агульным доступе, напрыклад, на тым жа інтэрактыўным плакаце. 
Вучні выконваюць заданне, падпісваюць свае старонкі. Настаўнік мае магчы-
масць праверыць заданне ў зручны для сябе момант. 

Адказ на пытанне “Што набліжае аповесць У. Караткевіча “Дзікае паля-
ванне караля Стаха” да класічнай дэтэктыўнай аповесці?” дапамагае сфар-
муляваць падрыхтаваны ў сэрвісе Canva кластар “Рысы дэтэктыву 
ў аповесці”.  

Для заключнага ўрока з дапамогай шаблона сэрвіса Genial.ly падрых-
тавала інтэрактыўную гульню. На поле для гульні 34 прамавугольнікі: старт, 
фініш, “непрыемнасць” (вяртанне на старт), за астатнімі схаваны пытанні. 
Пытанні сфармуляваны пры дапамозе “Кубіка Блума”: назаві, чаму?, рас-
тлумач, прыдумай, падзяліся, прапануй. У гульні могуць удзельнічаць 
некалькі каманд. Колькасць крокаў па гульнёвым полі дапамагае вызначыць 
інтэрактыўны кубік. Тут жа размешчана інструкцыя: “Пачынаючы з квадрата 
«Старт», вам прыдзецца кідаць кубік і адказваць на ўсе пытанні. Калі адказ 
няправільны, ход пераходзіць іншаму ўдзельніку. Пераможцам стане тая ка-
манда, якая першай дасягне фінішнай клеткі. Поспеху!” Для паспяховага пра-
ходжання гульні патрэбна журы, каб пазначаць нумары ходаў каманд-
удзельніц.  

Сучасныя лічбавыя рэсурсы – розныя графічныя рэдактары – дазва-
ляюць хутка і якасна ствараць інтэрактыўныя практыкаванні, гульні, вікта-
рыны, тэсты. Пры выкарыстанні на ўроках беларускай мовы і літаратуры пра-
дэманстраваных метадычных прадуктаў у вучняў фарміруюцца навыкі мыс-
лення, якія з’яўляюцца складнікамі іх прадметнай і лічбавай інфармацыйнай 
кампетэнтнасці, Зварот да розных платформ і сэрвісаў інтэрнэту дапамагае 
настаўніку арганізаваць вучэбна-пазнавальную дзейнасць падлеткаў. 
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Abstract. The article presents examples of working with various methods of 
organizing modern training sessions using the Internet services Genial.ly, learningapps, 
Canva. The use of the presented visual material contributes to the development of students' 
oral speech, informational competence of adolescents. 

Keywords: professional self-realization, organization of educational information, 
interactive poster, video sequence, fillword, video quiz, flash cards. 
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Аннотация. В статье раскрываются причины и механизмы преодоления антиин-

новационных барьеров педагога к реализации профессиональной деятельности.  
Ключевые слова: инновации, инновационная деятельность педагога, психоло-

гические барьеры в педагогической деятельности.  
 
Важным показателем профессионального развития и самосовершенст-

вования педагога является его отношение и включение в инновационную 
деятельность. Под инновациями мы понимаем целенаправленную и осно-
ванную на осмыслении (рефлексии) своего собственного практического 
опыта педагогическую деятельность, в ходе которой учитель осваивает 
новые, инновационные способы организации образовательного процесса, 
использует современные методики и технологии, обеспечивающие развитие 
его профессиональной индивидуальности.  

Следует отметить, что подавляющая часть педагогических работников 
готова к серьезной поисковой работе, разработке авторских программ, 
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