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 Морські спеціалісти задля успішної професійної діяльності на судні по-

винні володіти комунікативною компетентністю, тобто бути здатними 

застосовувати знання робочої мови на судні (англійської) у конкретному спіл-

куванні. Новітні технології пропонують багато нових методик, які мають свої 
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переваги та методики. Одна з таких методик – гейміфікація [1, с.9]. Під геймі-

фікацією зарубіжні дослідники розуміють використання ігрових практик та 

механізмів у неігровому контексті для залучення кінцевих користувачів до ви-

рішення проблем [2, с.14]. Однією з платформ для створення гейміфікованих 

вправ для вивчення англійської мови є LearningApps.org. До готових шаблонів 

гейміфікованих вправ на сайті ми відносимо: вікторину, кросворд, пазл та ігри 

«Знайти слова», «Перший мільйон», «Вгадати слово», «Парочки», «Скачки». 

Вікторина дозволяє створити не лімітовану кількість питань, які можуть бути у 

вигляді тексту, малюнку, відео або аудіо. До цих питань викладач додає макси-

мально вісім варіантів відповідей, які також можуть бути у вигляді тексту, 

малюнку, відео або аудіо. Питання можна показувати впорядковано чи випад-

ково. Навіть при неправильній відповіді відбувається перехід до наступного 

питання. Правильна відповідь буде виділена зеленим кольором. В кінці є під-

сумок про кількість правильних відповідей. Задля естетичності завдання є змога 

додати фоновий малюнок, який може також впливати на проходження студен-

том вправ. Коли правильне рішення буде знайдене, викладач може написати 

текст зворотного зв’язку. Ця опція особливо важлива, коли така вправа входить 

у ланцюг вправ квесту та ключова відповідь впливає на проходження наступно-

го завдання.  

 Гейміфіковані вправи позитивно впливають на мотивацію, сприяють са-

моосвіті. Студенти вирішують серйозні професійні завдання, граючи. Новітні 

технології (гейміфікація) допомагають у формуванні комунікативної компетен-

тності.  
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Вивчення проблеми мовленнєвого спілкування посідає вагоме місце в су-

часній комунікативно зорієнтованій лінгвістиці. Особливо важливим для 

дослідження є питання мовленнєвого акту (далі – МА) та його роль у здійсненні 

успішного спілкування. Адже саме МА перетворює мовне висловлення в носія 

комунікативного смислу [2, с.21]. 


