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Актуальность:
Для обучения студентов с нарушениями слуха необходимо
использовать социальный подход – проводить работу по
формированию в обществе равного отношения к людям, как с
особыми образовательными потребностями, так и без них,
создавать условия для безотрывного и комфортного обучения
студентов с ОВЗ в обществе своих сверстников.
В последнее время все больше появляется детей, нуждающихся в
особых образовательных условиях, поэтому данная работа очень
актуальна. Педагогу, к которому в группу попал студент с
нарушением слуха, важно знать, как можно больше об
особенностях глухих и слабослышащих, о том как правильно
организовать работу со студентами и какие инструменты в этом
могут помочь.



В «Атласе новых 
профессии» уже 
появились новые 
должности для 

учителей:



On-line ресурсы о которых дальше 
будет речь:



Разработчики Johan Brand, Jamie Brooker и Morten Versvik в 
совместном проекте с Норвежским университетом технологии и 

науки. 



Игроки смотрят на экран и в свои 
устройства. Геймплей прост, все игроки 
подключаются с помощью 
сгенерированного игрового PIN-кода на 
общем экране и используют свое 
устройство для ответа на вопросы, 
созданные учителем или самими же 
учащимися. Очки затем появляются в 
таблице лидеров после каждого вопроса. 
Время для ответа можно установить 
любое. Также есть вариант игры, не 
только с одним правильным ответом, но и 
где нужно разместить ответы в 
правильном порядке. Общий итог игры 
виден на экране, а также учитель может 
сохранить отчет по игре себе в виде 
таблицы, где будут отражены 
результаты учащихся, время, за которое 
успел ответить ученик, его верные и 
неверные ответы.





Принципиальное отличие сервиса в том, что учитель имеет
возможность лучше управлять классом. Это выражается в том,
что все ученики получают одинаковые задания, но
последовательность будет у каждого ученика своя, тем самым
каждый работает индивидуально, в своем темпе. При желании
можно даже не использовать в классе проектор для отображения
вопросов. Все вопросы и ответы будут показаны на дисплее
каждого ученика и отображаются на учительском компьютере.
После каждого тестирования также можно не только
познакомиться с результатами, но и возможность получить
данные в таблице Excel. Дополнительно в сервисе можно создавать
смешные картинки - мемы, которые будут показываться при
правильных и неправильных ответах на вопросы викторины. Для
этого нужно открыть вкладку «My memes».







Сервис «Padlet» представляет собой виртуальную стену. При
помощи данного инструмента можно размещать все свои идеи
— видео, картинки, тексты, полезные ссылки. Расширив ссылку
на свою стену идей в социальных сетях, пользователь сможет
привлечь к процессу друзей, одноклассников и знакомых.
Например, можно создать общую стену для всей группы и
оставлять на ней рецензии на книги, собирать темы для форума
или тезисы по теме.



Платформа «Pixton» создана для того, чтобы студенты лучше усваивали 
пройденный материал. Ученикам предлагается нарисовать комикс по теме. 
Даже тем, кто считает, что не умеет рисовать, будет легко выполнить это 
задание.



Образовательная платформа «Learnis» создает учебные веб-квесты, викторины 
и интеллектуальные онлайн-игры всего за несколько минут. 



«Pixton» «Padlet» «Learnis» «Quizizz» «Kahoots!»

87 % обучающихся отметили, что применения ресурсов социальных сетей позволяют им 
стать более активными участниками образовательного процесса и процесс обучения для 

них становится более динамичным. 
96 % учащихся отметили плюсом использование online ресурсов, что с помощью их они 
могут объединяться в группы, могут обмениваться информацией, работать вместе над 
групповыми проектами и взаимодействовать с педагогом, эффективно использовать не 
только медийные возможности (работа с музыкой, графикой и т.п.), но и возможности 

совместной работы над заданиями, сетевого взаимодействия, самоорганизации и других 
системных эффектов.

70 % обучающихся ответили, что работая в данных сервисах формируются навыки 
цифровой грамотности.



Еще приложения – помощники:
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