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Це абсолютно природно — відчувати розпач, коли з усіх боків вимагають 

«інновацій», але не дають для цього ні часу, ні ресурсів. Дуже легко вигоріти, 

намагаючись наздогнати кожен новий тренд. Головний секрет у тому, що 

найкращі інновації — це ті, які полегшують життя викладачам, а не лише 

студентам. Справжній професіоналізм полягає в тому, щоб відсікати зайве й 

залишати лише те, що працює в реальних умовах майбутньої професії 

здобувача освіти. Наші поради стосуються викладачів англійської мови 

професійного спрямування у галузі морської транспортної освіти. В цьому 

контексті доцільно розглянути  проблему різної ефективності цифрової 

гейміфікації залежно від домінантних когнітивних та сенсорних стратегій 

навчання. Викладачі стурбовані, чи будуть ефективні цифрові технології у 

процесі навчання англійської мови, чи готові студенти до таких інновацій та 

чи це виклик для викладачів.  

Сучасна когнітивна психологія не має переконливих доказів, що навчання 

потрібно жорстко адаптувати лише під один стиль навчання, і в цілому поняття 

стилю навчання зараз жорстко критикується [1], [2] і надається перевага 

мультимодальному навчанню, де поєднуються звук, зображення, дія, емоція та 

соціальна взаємодія – фактори, що справді покращують засвоєння мови. Міф 

про стилі навчання виник у 1970–1980-х роках і став однією з найстійкіших 

помилок у психології та педагогіці. Його популярність пояснюється 

поєднанням психологічних особливостей людини, маркетингу та інтуїтивної 

привабливості ідеї. Науковці довели, що у людей різна кора головного мозку 

має різну активність (хтось швидше обробляє зорові образи, хтось — звуки), 

тож на основі таких висновків була і заснована теорія стилів навчання. Досі ми 

чуємо від тих, хто навчається: «Я не лінивий і не дурний, просто викладач 

пояснює не в моєму візуальному стилі». Саме теорія стилів навчання дозволяє 

перекласти провину з того, хто навчається, на того, хто навчає, або на систему 

освіти, яка «не підлаштувалася під індивідуальні потреби». Ідея звучить дуже 
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логічно для пересічної людини. Ми дійсно маємо уподобання (комусь 

подобається читати, комусь — дивитися відео), тому ми плутаємо наші 

уподобання з нашою здатністю ефективно засвоювати інформацію. Багато 

викладачів щиро вірять в теорію стилів навчання, бо їх так навчили.   

Наша гіпотеза, що потребує дослідження: Надмірна цифровізація та 

гейміфікація професійної англійської мови не завжди однаково ефективна для 

всіх категорій здобувачів освіти, оскільки студенти з домінуванням 

кінестетичних та комунікативно-діяльнісних стратегій можуть демонструвати 

вищі результати в умовах безпосередньої мовленнєвої взаємодії, рольових 

сценаріїв і роботи з реальними професійними ситуаціями. Результати аналізу 

свідчать, що ефективність цифровізації навчання морської англійської мови 

визначається не стільки рівнем технологізації, скільки здатністю поєднати 

цифрові інструменти з живою професійною комунікацією, рольовими 

сценаріями та ситуативною взаємодією. У цьому контексті висунута гіпотеза 

отримала часткове підтвердження. 

Професійна англійська для морської галузі  має високий рівень 

ситуативності; комунікативний стрес; потребу мовлення в дії; командну 

взаємодію; стандартизовані фрази IMO SMCP. Тобто кінестетичний і 

соціально-комунікативний компонент тут справді може бути критично 

важливішим, ніж у загальній англійській. Мультимодальне навчання 

(використання кількох каналів сприйняття одночасно) є найефективнішим 

способом освоєння морської англійської мови (Maritime English). У морі 

точність комунікації рятує життя, тому стандартні фрази (SMCP) та терміни 

потрібно відпрацьовувати через дію, звук та візуальні образи. Питання 

гейміфікації  у навчальному процесі досліджувалося різними науковцями, що 

дало можливість узагальнити деякі механізми впливу [3],[4]. Незалежно від 

стилю сприйняття, гейміфікація впливає на кілька ключових механізмів: 

1. Зниження мовної тривожності – зменшення страху помилки; 

перенесення уваги з «оцінювання» на «процес». 

2. Посилення дофамінового підкріплення. Бали, рівні, нагороди 

активують систему винагороди мозку, а це підтримує регулярність; полегшує 

повторення; формує звичку. 

3. Контекстуалізація мови. У грі слова рідко існують ізольовано — вони 

вбудовані в сюжет або задачу. Психолінгвістично це ефективніше, ніж 

механічне заучування. 

4. Автоматизація мовлення. Повторювані ігрові цикли допомагають 

переводити лексику; граматичні шаблони; фрази із контрольованої обробки в 
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автоматичну. 

Для дорослих студентів-майбутніх моряків гейміфікація в стилі «наберіть 

бали та отримайте віртуальний бейдж» дійсно не працює. Моряки — це 

прагматична аудиторія, орієнтована на результат, яка цінує свій час і хоче 

бачити пряму користь для роботи, а не гратися в «дитячі ігри». Але ефективна 

гейміфікація для дорослих — це не розваги, а створення безпечного 

середовища для відпрацювання стресових ситуацій. 

Позитивні сторони ефективної гейміфікації при викладанні морської 

англійської мови.  

Елемент азарту замість нудьги.  Команди SMCP зазвичай вчать через 

монотонне зазубрювання. Це виснажує. Змагальний елемент активує дофамін, 

що покращує запам'ятовування. Легалізація помилок. У реальному рейсі 

помилка в радіообміні коштує дорого (аварія, штраф). У форматі симуляції чи 

сценарію (що є основою гейміфікації) страх зникає, і студент вчиться швидше. 

Гейміфікація для майбутніх моряків — це кейс-метод із елементами виклику 

(challenge) та обмеженими ресурсами. Вона не вимагає від викладача  створення 

комп'ютерних ігор. Достатньо просто змінити формулювання завдання.   

Крім того, для викладача морської англійської мови диджиталізація є 

абсолютно реальною і підйомною задачею, яка вирішується за допомогою 

трьох простих кроків без жодних грошових витрат. Диджиталізація — це не 

ускладнення, а спрощення. Ваш головний цифровий арсенал — це смартфон 

студента та екран вашого ноутбука. Використовуючи готові безкоштовні 

платформи, ви не витрачаєте години на підготовку, але переносите навчання 

у звичне для сучасних моряків цифрове середовище. Тож, автоматизуйте 

перевірку лексики. Замість того, щоб витрачати час уроку на диктанти чи 

перевірку тестів на листочках, переведіть це в цифру один раз. 

Використовуйте реальні цифрові інструменти замість підручників. Замість 

вигадування абстрактних завдань, відкрийте на уроці живі карти суден 

MarineTraffic. Оберіть будь-яке судно в реальному часі та попросіть студента 

англійською описати його тип, курс, швидкість, порт призначення та осаду 

(draft). Створіть базу знань, яка працює на вас роки.  

Висновок. У сучасних умовах викладачеві важливо не лише встигати за 

технологіями, а й не втрачати себе у постійному потоці вимог, змін та 

інновацій. Психологічна підтримка викладача сьогодні є не менш важливою, 

ніж технічна модернізація навчання, адже саме емоційно виснажений 

викладач найчастіше залишається непоміченим у системі постійних освітніх 

трансформацій. 
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