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У статті описується розробка та активне використання використання об’єднань
мультимедійних застосунків на прикладі Херсонської державної морської академії. У
рамках цього дослідження наведено розуміння сутності поняття «об’єднання
мультимедійних застосунків» як інтегрування, обробку і разом з тим відтворення різних
засобів і способів обміну даними, відомостями та інформацією; відтворення різних типів
електронних середовищ, сигналів. Проаналізовано останні дослідження з використання
новітніх технологій в освіті: інформаційно-комунікативного педагогічного середовища,
системи змішаного навчання, технологій віртуальної/доповненої/змішаної реальності,
гейміфікації. Описано ефективні методи та сучасні мультимедійні засоби дистанційного
навчання з метою формування загальних та професійних компетентностей викладачів,
майбутніх працівників морського та річкового транспорту в умовах пандемії COVID-19.
Наголошено, що основними перевагами використання об’єднання мультимедійних
застосунків у системі вищої морської освіти є розширення освітніх можливостей,
удосконалення методів доступу до нового матеріалу та актуальної інформації. Описані
переваги використання LMS Moodle у підготовці морських фахівців. Зауважено, що саме
LMS Moodle дає можливість поєднувати мультимедійні технології як на основі взаємодії,
так і на основі використання. Указано важливість використання гейміфікованих
елементів для створення освітнього контенту з метою підвищення рівня мотивації
здобувачів освіти. Акцентовано увагу на використанні учасниками освітнього процесу
онлайн-сервісу BigBlueButton в умовах дистанційного навчання. Описано приклади
використання відеоконференцій BigBlueButton. Як висновок автори наголошують, що
поєднання різних типів та форм діяльності робить освітній процес більш ефективним,
оскільки для студента з «кліповим» мисленням постійна зміна видів діяльності дає
високий якісний результат щодо засвоєння навчального матеріалу.

Ключові слова: гейміфікація освіти; LMS Moodle; мультимедійні застосунки;
мультимедійний пул; працівник морського та річкового транспорту; професійна
компетентність.

Постановка проблеми. У сучасних умовах інтенсивного розвитку процесу
інформатизації суспільства та системи вищої освіти важливою умовою є застосування
новітніх інформаційних технологій у викладацькій практиці, що сприяє розширенню
можливостей мультимедійних технологій. Особливої актуальності та гостроти це питання
отримало в умовах сьогодення, спричинених поширенням COVID-19, що фактично змінює
звичні умови життєдіяльності суспільства і системи освіти загалом. Саме зараз постає
питання щодо доцільності та важливості використання мультимедійних та інтерактивних
комплексів у педагогічному процесі вищої школи.
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Упровадження мультимедійних технологій в освітній процес закладів вищої освіти
(ЗВО) дозволяє підвищити ефективність організації навчання за рахунок візуалізації
теоретичного матеріалу, підвищує пошуковий інтерес, створює умови для більш
ефективного закріплення отриманих знань на практиці, що є важливою складовою
формування ключових компетентностей майбутніх фахівців морської галузі.

Актуальним завданням на сьогодні залишається пошук нових, розробка та активне
використання мультимедійних застосунків у процесі викладання навчальних дисциплін
різних циклів, не тільки для денної, але й для заочної та дистанційної форм навчання
спеціалістів річкового та морського транспорту, шляхом використання новітніх
інформаційних технологій (інформаційно-комунікативного педагогічного середовища,
системи змішаного навчання, технологій віртуальної/доповненої/змішаної реальності,
гейміфікації, технології використання перевернутого класу, Інтернету речей, адаптованого
тестування тощо). Саме за допомогою інноваційних методів об’єднання мультимедійних
застосунків зреалізовано в освітньому процесі Херсонської державної морської академії,
що створює можливості для випускників нашого закладу бути висококваліфікованими
фахівцями та конкурентоспроможними на світовому ринку праці.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Сьогодні питанням використання
мультимедійних технологій у вищій освіті присвячена значна кількість теоретичних та
практичних робіт вітчизняних і зарубіжних дослідників. Серед праць, у яких висвітлено
теоретично-практичну підготовку здобувачів вищої освіти в морських закладах вищої
освіти за допомогою мультимедійних технологій, слід визначити роботи
Волошинова С. А., Попової Г. В., Львова М. С. та ін.

Так, у дослідженні щодо гейміфікації освітнього процесу морського ЗВО відзначено,
що електронні курси LMS Moodle мають потенційну освітню можливість як ефективний
засіб для формування професійної компетентності, а інтерактивні вправи наближають до
живого спілкування за відсутності природного мовного оточення і можуть бути
використані як частина системи формування іноземної професійної компетентності
майбутніх морських спеціалістів. У курсі, розробленому викладачем, наявні елементи
гейміфікації (відзнаки, ігри, приховані елементи, таблиця лідерів тощо), тобто освітній
контент подається з використанням гейміфікованих елементів, що значно підвищує
мотивацію здобувачів вищої освіти до навчання [1].

У процесі професійної підготовки спеціалістів морської галузі засобами мультимедіа
важливу роль відіграють мультимедійні тренажери (симулятори), за допомогою яких
можна з легкістю відпрацювати вміння та навички, як діяти в тій чи тій ситуації. Процес
формування професійної навігаційної компетентності у майбутніх судноводіїв засобами
симуляційних технологій змішаної реальності досить ґрунтовно дослідила Попова Г. В.,
зазначивши, що ефективність цього способу реалізується у повному обсязі за умови, якщо
він здійснюватиметься на основі моделі формування професійної навігаційної
компетентності, яка ґрунтується на педагогічних умовах формування досліджуваного
феномену, а саме: розвитку професійного мислення майбутніх судноводіїв; впровадження
у систему професійної підготовки майбутніх судноводіїв засобів «Судна віртуальної
реальності ХДМА»; розвитку цифрової компетентності викладачів [2;3].

Використання технологій доповненої та віртуальної реальності в освітньому процесі
досліджували Грунтова Т., Єчкало Ю. [4], Рашевська Н., Соловйов В. [7], Jamshid Beheshti
Eichenberg C. [8], Sendi Y. H.  [9] та ін.

Проаналізувавши дослідження Федоренко О., Величко В. [5], Одарущенко E.,
Бутенко В. [6] щодо ролі інформатизації суспільства, можна стверджувати, що
використання мультимедійних застосунків викладачами ЗВО сприяє формуванню
інноваційного критичного стилю мислення, розвитку і вихованню кожного здобувача
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вищої освіти та створює можливості в отриманні найсучасніших знань відповідно до
викликів часу. Аналіз дослідження Васильєвої М.,  І. та Шеплякової І. [10] щодо
використання гейміфікації у підготовці соціальних працівників довів, що існує прямий
зв’язок між збільшенням попиту на дистанційні послуги в навчанні та пошуками шляхів
використання гейміфікації в підготовці.

Метою статті є опис ефективних методів і сучасних мультимедійних засобів
дистанційного навчання з метою формування загальних та професійних компетентностей
викладачів, майбутніх працівників морського та річкового транспорту в умовах
пандемії COVID-19.

Виклад основного матеріалу дослідження. Під мультимедіа сьогодні розуміють
вид комп’ютерних технологій, що об’єднують як традиційну статичну інформацію, так і
динамічну. Під мультимедійним застосунком ми розуміємо інтегрування, обробку і разом з
тим відтворення різних засобів і способів обміну даними, відомостями та інформацією;
відтворення різних типів електронних середовищ, сигналів тощо. Основними перевагами
використання мультимедійних застосунків у системі вищої морської освіти є розширення
освітніх можливостей, удосконалення методів доступу до нового матеріалу та актуальної
інформації. Саме використання мультимедійних застосунків дозволить активно
реалізовувати різні типи лекційних та практичних занять у режимі он-лайн із
використанням слайдів з анімаційними ефектами, відтворенням заздалегідь записаного
звуку чи відеофільмів, проектуванням зображення на великий екран, елементами
гейміфікації. Так, наприклад, під час лекції відповідно до потреб аудиторії можна швидко
перебудувати її викладення, вносити корективи, додаткові коментарі, ілюстрації тощо. Для
реалізації такого типу викладання необхідно мати відповідні засоби. Класично засоби
мультимедійних технологій розділяють на основі взаємодії та на основі використання
безпосередньо мультимедійних технологій. На основі взаємодії визначають синхронні та
асинхронні: синхронні – це відеоконференції, а до асинхронних відносять он-лайн режим
(вебінари, електронні навчальні матеріали тощо). На основі використання виділяють
відеофрагменти, аудіофрагменти, віртуальні об’єкти, анімаційна графіка, елементи
гейміфікації тощо.

Для створення і реалізації мультимедійних застосунків потрібні мультимедійний
комп’ютер, прикладне програмне забезпечення (авторські засоби мультимедіа) та засоби
проектування мультимедійних проектів на великі екрани – мультимедійні проектори.
Найбільш ефективним та гнучким інструментом для реалізації мультимедійних пулів в
освітньому процесі є залучення SMART Board, який сприяє ефективному використанню
мультимедійних технологій як під час лекційних, так і практичних, лабораторних,
семінарських занять, проведенні тренінгів та майстер-класів як в оффлайн, так і в онлайн
режимі.

Колектив Херсонської державної морської академії накопичив значний досвід
використання мультимедійних застосунків в освітньому процесі, оскільки специфіка
підготовки фахівців морського та річкового транспорту вимагає мобільності та гнучкості
освітнього процесу. Це, перш за все, зумовлено тим, що практична підготовка майбутніх
фахівців відбувається на діючих суднах торговельного флоту, тому досить часто студент
повинен засвоювати знання за допомогою електронних ресурсів (рис.1).
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Рис. 1. Головна сторінка основної платформи дистанційного навчання ХДМА

В умовах сучасної ситуації з пандемією такі методики навчання отримали
можливості для широкого застосування і тим самим стали максимально вживаними. Так, в
освітньому процесі почали активно використовувати синхронні та асинхронні
мультимедійні технології. Поєднання цих двох типів створило можливості для
повноцінної роботи та реалізації поставлених завдань гуманітарних та філологічних
дисциплін, компетентність в яких має вимірюватися не тільки вмінням вирішувати певні
завдання та писати тексти, але й формувати розмовну компетентність.

До підходів, задіяних у побудові курсу «Морська англійська мова» для майбутніх
морських фахівців, ми відносимо такі: гейміфікований, системний та компетентнісний.
Гейміфікований підхід було реалізовано за допомогою ігрових елементів, таких як
відзнаки, таблиці лідерів, мапи, ігрові вправи та рівні. Системний підхід використано для
моделювання курсу як єдиної системи. Компетентнісний підхід на курсі реалізовано за
допомогою взаємопов’язаних модулів, наприкінці яких курсанти формували описані
компетентності. Репозитарій компетентностей курсу, який автоматично створює LMS
Moodle, дозволив відстежувати на курсі всі потрібні курсантам компетентності та
діяльності, пов’язані з їх формуванням. Серед задіяних методів: метод моделювання, який
передбачає створення структури організації й умов функціонування задіяних діяльностей
електронного курсу; метод спостереження за проявами опанованих компетентностей
здобувачами освіти та ін.

В освітньому процесі використовується LMS Moodle, що дає можливість поєднувати
мультимедійні технології як на основі взаємодії, так і на основі використання. Для
студентів створені сторінки дисциплін, на яких сформовані навчальні матеріали, які
побудовані за допомогою відеофрагментів, аудіофрагментів, анімаційної графіки,
елементів гейміфікації, що сприяє більш ефективному засвоєнню навчального матеріалу
(рис. 2).

Виконуючи завдання на платформі студент отримує можливість відразу отримати
зворотний зв’язок щодо якості виконаного завдання та побачити оцінку за проведену
роботу. Для виконання тестових завдань, які використовуються як узагальнення вивченого
матеріалу, може даватися декілька спроб з метою доопрацювання певного матеріалу,
усвідомлення його суті тощо. Саме використання асинхронних мультимедійних
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технологій дає можливість формувати такі компетентності, як здатність до аналізу і
синтезу, організації і планування, розв’язання проблем, управління інформацією,
працювати самостійно, формує елементарні комп’ютерні навички.

Рис. 2. Приклад електронного курсу на платформі дистанційного навчання Moodle
«Морська англійська мова»
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Рис. 3. Приклад електронного курсу на платформі дистанційного навчання Moodle
«Англійська мова за професійним спрямуванням для майбутніх судномеханіків»

Упровадження синхронних мультимедійних технологій, а саме використання
відеоконференцій, дає можливість відпрацювати такі компетентності, як
соціально-особистісні компетентності (міжособистісні навички та вміння, здатність до
критики та самокритики, взаємодія (робота в команді); інструментальні навички, зокрема
усне спілкування рідною та іноземною мовами; системні компетентності (здатність
застосувати знання на практиці, пристосовуватись до нових ситуацій, породжувати нові
ідеї (креативність).

Безумовно, дистанційне навчання з використанням різноманітних мультимедійних
технологій та сучасних онлайн-сервісів спонукає майбутніх працівників морського та
річкового транспорту до більш ефективного засвоєння нового матеріалу та постійного
самовдосконалення у вільний час. Свідченням цього є те, що після віртуального
спілкування вони з легкістю виконують найскладніші завдання, а в разі виникнення
запитань завжди мають змогу звернутись за рекомендаціями до викладача через модуль
BigBlueButton (рис. 4). Здобувачі вищої освіти за допомогою програми BigBlueButton
мають змогу одночасно бачити викладача, одногрупників, завдання на курсі та
спостерігати за виконанням прикладу щодо пошуку тих чи тих даних на LMS Moodle, а
також бути не просто пасивним слухачем, а й активним учасником онлайн-зустрічі, брати
участь у дискусіях, пропонуючи альтернативні шляхи вирішення проблем. Після відео
зустрічі є можливість збереження запису у хмарне сховище Moodle задля повторного
перегляду в разі потреби.
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Рис. 4. BigBlueButton модуль у LMS Moodle

Науково-педагогічні працівники Херсонської державної морської академії,
використовуючи хмарний сервіс BigBlueButton, не тільки взаємодіють зі здобувачами
вищої освіти, а й активно беруть участь у роботі міжнародних та всеукраїнських
науково-практичних конференціях з метою підвищення кваліфікації.

Ще одним прикладом використання платформи BigBlueButton для проведення
конференцій є наукова конференція «Сучасні інформаційні та інноваційні технології на
транспорті» (MINTT-2020), що проводилася на базі ХДМА за підтримки Міністерства
освіти і науки України.

Висновки. Отже, використання мультимедійних застосунків в освітньому процесі є
виправданим, оскільки створює умови для ефективного відпрацювання навчального
матеріалу та формування низки необхідних компетентностей сучасного працівника
морського та річкового транспорту. Крім того, поєднання різних типів та форм діяльності
робить освітній процес більш ефективним, адже для студента з «кліповим» мисленням
постійна зміна видів діяльності дає високий якісний результат щодо засвоєння
навчального матеріалу. Це зумовлено цілою низкою факторів: засвоєння знання
відбувається завдяки власній траєкторії освітньої діяльності кожного окремого студента;
формується новий критерій об’єктивного оцінювання виконаної роботи; створюється
можливість для самостійного подолання труднощів у вивченні матеріалу; активно
впроваджуються міжпредметні зв’язки.

Перспективи подальших розвідок. До перспектив подальших досліджень
відносимо детальне вивчення перепланування освітнього процесу, що набуває особливого
значення в умовах дистанційного навчання майбутніх спеціалістів морської галузі.
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Olena Diagileva, Alena Leshchenko, Alla Paziak, Alona Yurzhenko
Kherson State Maritime Academy, Kherson, Ukraine
COMBINATION OF MULTIMEDIA APPLICATIONS AS AN

INNOVATIVE PEDAGOGICAL TOOL OF A TEACHER AT A MARITIME
HIGHER EDUCATIONAL INSTITUTION

The article describes the development and active use of a combination of multimedia
applications on the example of the Kherson State Maritime Academy. This study actually
provides an understanding of the essence of the concept "combination of multimedia
applications" as the integration, processing and at the same time reproduction of various means
and methods of exchanging data, facts and information; reproduction of different types of
electronic environments and signals. The latest research on the use of new technologies in
education is analyzed: information and communication pedagogical environment, blended
learning system, virtual / augmented / mixed reality technologies, gamification. Effective
methods and modern multimedia distance learning tools are described in order to form general
and professional competencies of teachers, future workers of sea and river transport in the
conditions of the COVID-19 pandemic. It is emphasized that the main advantages of using the
combination of multimedia applications in the system of higher maritime education are the
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expansion of educational opportunities, improvement of methods of access to new material and
relevant information. The advantages of using LMS Moodle in the training of maritime
specialists are described. It is emphasized LMS Moodle makes it possible to combine
multimedia applications both on the basis of interaction and on the basis of use. The importance
of using gamified elements to create educational content aimed at increasing the level of
students’ motivation is indicated. The emphasis is placed on the use of the BigBlueButton online
service by participants in the educational process in terms of distance learning. Examples of
using BigBlueButton video conferencing platform are described. In conclusion, the authors
emphasize the combination of different types and forms of activity makes the learning process
more effective, as for a student with "clip" thinking constant change of activities gives a high
quality result in terms of the learning material.

Keywords: gamification of education; LMS Moodle; multimedia applications; worker of
sea and river transport; professional competence.
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