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МЕТОДИКА ВИКОРИСТАННЯ РІЗНИХ ФОРМ ТА МЕТОДІВ НАВЧАННЯ ПІД ЧАС 

ВИВЧЕННЯ ПРОГРАМУВАННЯ  
У роботі розкрито сутність організації освітнього процесу з програмування з використанням різних форм 

та методів навчання. Вона передбачає як індивідуальну, так і групову роботу, а також дистанційне навчання, 
що дозволяє максимально ефективно адаптувати процес під потреби студентів. 

Однією з ефективних форм навчання є індивідуальна робота, яка дозволяє студентам працювати у власному 
темпі. Наприклад, під час використання середовища Thonny для вивчення мови програмування Python студенти 
виконують практичні завдання з написання та відлагодження програм, що сприяє розвитку навичок розв’язування 
алгоритмічних задач. Групова робота, зокрема із застосуванням онлайнового середовища Replit, дозволяє 
студентам працювати спільно над проєктами, розвиваючи навички командної роботи та вирішення складних 
алгоритмічних задач. 

Крім форм навчання, у роботі детально розглядаються методи навчання, такі як пояснювально-
ілюстративний, практичний, проєктний і дослідницький. Кожен з них виконує важливу роль у формуванні 
необхідних знань і навичок програмування. Наприклад, пояснювально-ілюстративний метод полягає у демонстрації 
програмних середовищ і основних інструментів, що є корисними для початкового засвоєння матеріалу, тоді як 
практичний метод сприяє розвитку навичок через самостійне виконання завдань. 

Ключові слова: методика навчання; форми навчання; методи навчання; програмування; освітній процес; 
проєктне навчання; інтерактивні технології. 
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METHODOLOGY FOR USING DIFFERENT FORMS AND METHODS OF TEACHING IN 
PROGRAMMING EDUCATION 

The paper reveals the essence of organizing the educational process in programming through the use of various 
teaching forms and methods. It involves both individual and group work, as well as distance learning, enabling the process 
to be effectively tailored to students’ needs. 

One of the effective forms of learning is individual work, allowing students to progress at their own pace. For example, 
while using the Thonny environment to learn Python, students complete practical tasks in writing and debugging programs, 
fostering the development of algorithmic problem-solving skills. Group work, particularly using the online Replit 
environment, enables students to collaborate on projects, enhancing teamwork skills and solving complex algorithmic 
problems. 

In addition to learning formats, the paper explores teaching methods in detail, such as explanatory-illustrative, 
practical, project-based, and research methods. Each plays a significant role in shaping the students’ necessary 
programming knowledge and skills. For instance, the explanatory-illustrative method involves demonstrating programming 
environments and key tools, which are helpful for initial material comprehension, while the practical method promotes skill 
development through independent task completion. 

The combined application of these forms and methods contributes to the effective mastery of programming by students, 
ensuring an individual approach, opportunities for teamwork, and the adaptation of learning to modern conditions of 
distance education. 

Keywords: teaching methodology; forms of learning; teaching methods; programming; educational process; project-
based learning; interactive technologies. 

 
остановка проблеми. В умовах стрім-
кого розвитку інформаційних техноло-
гій і зростаючих вимог до сучасної 

освіти, особливої актуальності набуває проблема 
ефективного навчання програмування у закладах 
загальної середньої освіти. Програмування, як один 
з основних розділів інформатики, стає не лише 
важливим елементом освітнього процесу, але й 

необхідною навичкою для успішної професійної 
діяльності в цифровому світі.  

Однак, одним із основних викликів для викла-
дачів є вибір найбільш ефективних форм і методів 
навчання, які дають змогу студентам не тільки 
засвоювати основи програмування, але й форму-
вати професійні компетентності, необхідні для 
розв’язання реальних задач. Питання методики 

П
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викладання програмування набуває ще більшого 
значення в контексті диференційованого підходу до 
навчання, коли необхідно враховувати різні рівні 
підготовки, навчальні стилі та інтереси студентів. 
Особливо це актуально для студентів початкових 
курсів, які прийшли з різних шкіл і мають різний 
рівень підготовки. 

У цьому контексті важливо досліджувати і 
впроваджувати різноманітні форми і методи нав-
чання, такі як проєктне навчання, гейміфікація, 
групова робота, інтеграція з іншими дисциплінами 
та інші, що сприяють глибшому розумінню студен-
тами матеріалу та розвитку їхньої творчої та кри-
тичної діяльності. Залишається відкритим питання, 
яким чином найкраще поєднувати традиційні та 
інноваційні підходи, щоб максимально підвищити 
якість навчання програмування і забезпечити все-
бічний розвиток студентів у процесі їхньої підго-
товки до майбутньої професійної діяльності. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Пи-
тання методики навчання програмування є важли-
вою науковою проблемою, якій присвячені праці 
багатьох українських дослідників [1–13]. Учені 
розглядають окремі аспекти викладання програму-
вання як у школі, так і у закладі вищої освіти: В. Ба-
зурін визначив основні умови вибору середовища 
програмування як засобу навчання учнів загально-
освітньої школи програмування сучасними мова-
ми [1]; І. Бардус досліджувала проблеми підвищен-
ня якості навчання об’єктно-орієнтованому програ-
муванню майбутніх фахівців у галузі інформацій-
них технологій на засадах фундаменталізації освіти 
[2]; автори О. Власій, І. Яремій та М. Винничук дос-
лідили проблему послідовності вивчення програ-
мування та запропонували середовище візуальної 
розробки App Inventor як перехідну ланку між 
вивченням Scratch та мов програмування високого 
рівня [3]; автори Н. Дегтярьова, С. Петренко, Г. Вер-
нидуб, Н. Тутова та В. Мигаль визначили актуаль-
ність та доцільність роботи з віджетами як реалі-
зації диференційованого підходу при вивченні 
програмування мовою Python [4]; П. Квак та Л. Чер-
нікова проаналізували метод проєктів у контексті 
викладання програмування в школі [5]; Т. Кобиль-
ник, О. Сікора, В. Жидик та О. Шаран обґрунту-
вали вибір мови Python як засобу навчання основ 
алгоритмізації учнів у закладі загальної середньої 
освіти та визначили її особливості [6]; О. Кривонос 
розглянув основні особливості викладання курсу 
програмування з врахуванням існуючих стратегій 
та психолого-педагогічних особливостей навчання 
студентів [7]; автори М. Медведєва, О. Жмурко, 
І. Криворучко та М. Ковтанюк дослідили викорис-
тання ігрових онлайнових сервісів у процесі вив-
чення мов програмування [8]; автори О. Семеніхіна 

та Ю. Руденко визначили та уточнили проблеми 
навчання програмування учнів старших класів та 
вказали шляхи їх подолання [9]; О. Сікора та Т. Ко-
бильник обґрунтували вибір мови Java як засобу 
навчання учнів основ програмування [10]; В. Сте-
ценко та Л. Тітова дослідили питання впроваджен-
ня методів гейміфікації у процесі навчання програ-
муванню студентів закладів вищої освіти в умовах 
онлайнового навчання [11]; А. Стрюк розглянув 
підходи до формування однієї з найважливіших 
спеціальних професійних компетентностей майбут-
ніх інженерів-програмістів – К14 (здатність брати 
участь у проєктуванні програмного забезпечення, 
включаючи проведення моделювання (формальний 
опис) його структури, поведінки та процесів 
функціонування) [12]; автори С. Шаров, Г. Чернова 
та Ю. Сіциліцин розглянули методичні аспекти 
викладання дисципліни “Алгоритмізація та програ-
мування” у вищій школі [13]. 

Роботи авторів є значним науковим доробком у 
галузі освіти, методології, навчального предмету 
“Інформатика” та сфери програмування, проте є 
фрагментарними вкрапленнями в існуючу мето-
дику навчання програмування. Важливими компо-
нентами будь-якої методики навчання є форми та 
методи, які визначають спосіб організації освітньо-
го процесу, взаємодії учасників освітнього процесу, 
а також ефективність засвоєння навчального мате-
ріалу. Сучасні виклики освіти вимагають системно-
го підходу до вибору та впровадження цих форм і 
методів, з урахуванням індивідуальних потреб 
студентів, особливостей програмних середовищ та 
інтеграції новітніх освітніх технологій у процес 
навчання. Разом з цим відмічаємо, що окремого 
комплексного дослідження щодо використання 
різних форм і методів навчання під час вивчення 
програмування не знаходимо у працях вчених.  

Мета дослідження – проаналізувати та визна-
чити оптимальні форми і методи навчання програ-
муванню, які дадуть змогу підвищити рівень за-
своєння матеріалу студентами, сприятимуть фор-
муванню практичних навичок, розвитку критично-
го і творчого мислення. 

Результати дослідження. Методика викорис-
тання різних форм та методів навчання під час 
вивчення програмування охоплює способи органі-
зації освітнього процесу, включаючи різні підходи і 
техніки, які сприяють інтеграції програмування у 
навчання. Вона визначає, як ці методи і форми 
навчання можуть бути використані для досягнення 
освітніх цілей у контексті програмування. 

У закладах освіти під час вивчення програму-
вання можна організувати наступні форми навчан-
ня: індивідуальна та групова робота, виконання 
практичних робіт, дистанційне навчання.  
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Рис. 1. Форми навчання під час вивчення програмування 
 
Під час індивідуальної роботи здобувачі освіти 

працюють самостійно, виконуючи практичні зав-
дання у середовищах програмування. Це допомагає 
кожному учаснику просуватися у власному темпі 
та досягати результату. 

Для індивідуальної роботи можна використову-
вати будь-яке середовище, яке передбачає вивчення 
мови Python. Якщо викладач обирає середовище 
Thonny, то перед виконанням індивідуальної ро-
боти студент повинен навчатись встановлювати 
його на локальний комп’ютер, адже Thonny працює 
лише як локальне середовище.  

Розглянемо приклад організації індивідуальної 
роботи студента під час вивчення програмування у 
середовищі Thonny. 

1. Мета: навчити студента використовувати се-
редовище Thonny для написання та відлагодження 
програм на Python. Розвинути навички розв’язу-
вання алгоритмічних задач, роботу зі змінними та 

умовними операторами. 
2. Опис завдання: створити програму, яка запи-

тує у користувача вік і перевіряє, чи може він отри-
мати водійські права (мінімальний вік – 18 років). 

3. План роботи: 
Вступна частина:  
– Інструкція: студенти відкривають середовище 

Thonny на своєму комп’ютері та знайомляться з 
інтерфейсом. Викладач пояснює, як користуватися 
основними інструментами Thonny: редактором 
коду, вбудованою консоллю та засобами відлаго-
дження.  

– Ресурси: студент може переглянути короткий 
відеоурок або ознайомитися з інструкцією по ро-
боті з Thonny, яку підготував викладач. 

Основна частина: 
Завдання 1: Написання коду: студент самостій-

но пише код програми, використовуючи базові 
інструкції Python (рис. 2).  
 
 

 
 

Рис. 2. Фрагмент коду програми для завдання 1 
 
Студент має протестувати код, вводячи різні 

значення віку (менше і більше 18 років). 
Завдання 2: Відлагодження програми: студент 

використовує інструменти відлагодження в Thonny, 
щоб покроково виконати програму та спостерігати 
за тим, як змінюються значення змінних. Студент 
має зрозуміти, як працює оператор if-else, відслід-

ковуючи, коли виконується одна або інша гілка 
програми. 

Завдання 3: Ускладнення завдання: Викладач 
пропонує ускладнити програму: додати перевірку 
на неправильне введення даних (наприклад, якщо 
користувач вводить не число), використовуючи 
блок try-except (рис. 3).  
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Рис. 3. Фрагмент коду програми для завдання 3 
 
4. Оцінювання: Викладач переглядає створений 

код, оцінює його правильність та стиль написання. 
Студентові пропонується самостійно проаналізу-
вати, що він вивчив, і які виклики він подолав. 

5. Зворотний зв’язок: Викладач надає студентові 
зворотний зв’язок, вказуючи на сильні сторони та 
можливості щодо удосконалення програми. 

Після завершення роботи студентові пропо-
нується написати короткий відгук про те, що йому 
було цікаво і що він хотів би дізнатися далі. Це 
допомагає усвідомити свої досягнення та заохотити 
до подальшого вивчення програмування. Такий 
підхід дозволяє організувати індивідуальну роботу 
студента у середовищі Thonny, допомагаючи йому 
самостійно освоїти основи програмування на 
Python через практичні завдання, при цьому забез-
печуючи необхідну підтримку та зворотний 
зв’язок. 

Групова робота передбачає, що студенти пра-
цюють у групах, розв’язуючи задачі програмування 
разом. Така форма сприяє розвитку командних 
навичок і кращому засвоєнню матеріалу через 
обмін досвідом. 

Для організації групової роботи студентів щодо 
вивчення мови Python можна використати онлай-
нове середовище Replit. Завдяки можливостями, які 
надає це середовище можна організувати одночас-
ну роботу студентів в межах одного проєкту. Це 
ідеально підходить для групових завдань, оскільки 
студенти можуть вносити зміни до коду, бачити 
правки інших в реальному часі і працювати спільно 
над вирішенням задачі.  

Групову роботу в середовищі Replit можна 
організувати наступним чином:  

1. Мета: розвинути навички командної роботи, 
використовуючи спільне онлайн-програмування в 
середовищі Replit. Навчити студентів розв’язувати 
складніші алгоритмічні задачі, співпрацюючи один 
з одним у режимі реального часу. 

2. Опис завдання: студенти повинні спільно роз-

робити гру “Вгадай число”. Завдання полягає в 
тому, щоб користувачеві надавали можливість 
вгадати випадкове число в певному діапазоні (на-
приклад, від 1 до 100), а програма давала підказки 
(“більше” або “менше”). Завдання розподіляється 
між учасниками групи для ефективного співробіт-
ництва. 

3. План роботи: 
Вступна частина:  
– Інструкція: Викладач пояснює студентам 

принципи роботи у Replit, демонструючи можли-
вості спільного редагування коду в реальному часі. 
Студентам показують, як створювати спільний 
проєкт та працювати в команді через Replit.  

– Розподіл ролей: Групи складаються з 3–4 сту-
дентів, кожен з яких отримує свою роль у розробці 
програми. Наприклад: 

Програміст 1: Відповідає за генерацію випадко-
вого числа та логіку гри. 

Програміст 2: Відповідає за введення даних ко-
ристувача та перевірку умов. 

Програміст 3: Додає функціонал підказок для 
користувача та повідомлень про перемогу або по-
разку. 

Програміст 4 (якщо є): Відповідає за тестування 
програми та відлагодження помилок. 

Основна частина: 
Завдання 1: Створення проекту в Replit.  
Один із студентів створює спільний проєкт у 

Replit та ділиться посиланням з іншими членами 
команди. Всі учасники приєднуються до проекту і 
можуть одночасно редагувати код у режимі реаль-
ного часу. 

Студенти знайомляться з тим, як Replit відобра-
жає зміни, що вносяться всіма учасниками групи, 
та як користуватися чатом для комунікації в сере-
довищі. 

Завдання 2: Спільне написання коду. У програмі 
кожен учасник коментарем показує свій блок коду 
та пише його (рис. 4).  
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Рис.  4. Фрагмент коду програми для завдання 2 
 
Програміст 1: Пише код для генерації випадко-

вого числа та створює структуру гри.  
Програміст 2: Додає логіку введення користува-

чем свого числа та перевірки правильності. 
Програміст 3: Вносить функціонал підказок та 

виведення повідомлень. 
Програміст 4: Тестує код на різних вхідних да-

них, додає обробку помилок та покращує загальний 
вигляд програми. 

Завдання 3: Відлагодження та тестування. 
Після завершення основного коду всі учасники 

команди працюють над тестуванням програми. Ко-
жен студент перевіряє її на різні сценарії (напри-
клад, що буде, якщо ввести нечислове значення). 

Програміст 4 виправляє можливі помилки, ви-
користовуючи функціонал відлагодження Replit. 

Після успішного тестування студенти презен-
тують свою програму учасникам іншої групи та 
викладачу, пояснюючи, як вони організували ро-
боту і які виклики долали під час розробки. Викла-
дач запитує студентів про їхній досвід командної 
роботи, що вони дізналися під час співпраці, і як їм 
вдалося розв’язати спільне завдання. 

Після завершення проєкту кожен студент пише 
короткий відгук про роботу в команді: що вдалося 
найкраще, які навички вони вдосконалили під час 
спільної роботи, що можна було б покращити у 
майбутніх проєктах. 

Організація групової роботи в середовищі Replit 
дає змогу студентам спільно вирішувати задачі 
програмування, розвивати комунікативні та техніч-
ні навички, а також навички ефективної співпраці в 
команді. Replit забезпечує зручні інструменти для 
онлайн-комунікації та спільного редагування коду, 
що сприяє успішному виконанню групових проєктів. 

Ще однією поширеною формою навчання є 
практичні завдання. Студенти їх виконують у 
комп’ютерному класі під керівництвом викладача, 
який надає підтримку в реальному часі. Практичні 

роботи зазвичай проводяться з конкретними зав-
даннями для закріплення знань. Для виконання 
практичних занять у класі можна використовувати 
будь-яке середовище програмування – Thonny або 
Replit.  

На початку пандемії Covid-19 усі заклади освіти 
організували дистанційне навчання. З початком 
війни в Україні ця потреба стала більш нагальною, 
особливо у прифронових регіонах. 

Зараз заклади освіти працюють у змішаному 
режимі, тому тут на допомогу приходить викорис-
тання онлайнових середовищ програмування (на-
приклад, Replit), що дають змогу організувати нав-
чання з програмування дистанційно. Студенти мо-
жуть працювати вдома, маючи доступ до необ-
хідних інструментів через Інтернет. Викладач може 
просто зайти в середовище Replit і переглянути ро-
боти студентів. В цьому випадку, студент не пови-
нен надсилати свою роботу викладачу, вона одразу 
стає доступна в середовищі Replit. Для цього він 
створює проект у Replit і запрошує викладача до 
перегляду. Це дає змогу переглядати роботу в ре-
жимі реального часу і спостерігати за змінами, що 
робить студент. 

Також можна проводити дистанційні заняття, 
під час яких викладач може транслювати свій екран 
або запустити Replit і разом зі студентами кодувати 
в реальному часі. Студенти можуть приєднатися до 
проєкту та слідкувати за змінами, водночас спіл-
куючись через вбудований чат або зовнішній кому-
нікаційний інструмент, наприклад Zoom або Google 
Meet. 

Можна визначити деякі особливості викорис-
тання середовища Replit в умовах дистанційного 
навчання: 

– Інтеграція з іншими онлайн-інструментами. 
Replit добре працює в парі з іншими платформами 
для відеоконференцій, такими як Zoom, Google 
Meet або Microsoft Teams, що дозволяє викладачу 
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використовувати його під час онлайнових зустрічей 
для демонстрації коду або організації “живих” сесій 
кодування. 

– Підтримка різних мов програмування. Replit 
підтримує велику кількість мов програмування, що 
дозволяє вивчати не тільки Python, але й інші мови, 
такі як JavaScript, Java, C++, тощо. Це робить його 
універсальним інструментом для навчання різних 
аспектів програмування. 

– Доступність з будь-якого пристрою. Оскіль-
ки Replit працює в браузері, студенти можуть вико-
ристовувати його на будь-якому пристрої (ноутбук, 
планшет або навіть смартфон), що робить навчання 
доступнішим, незалежно від технічного оснащення 
студента. 

– Безперервність навчання. Завдяки тому, що 
всі проекти зберігаються у хмарі, студенти можуть 
почати працювати над завданням на одному прист-
рої, а продовжити на іншому. Це також дозволяє 
викладачу легко відстежувати прогрес студента та 
давати зворотній зв’язок на будь-якому етапі роботи. 

Таким чином, середовище Replit забезпечує всі 
необхідні інструменти для організації дистанцій-

ного навчання програмуванню. Його особливості, 
такі як спільне редагування коду в реальному часі, 
хмарне зберігання проектів, автоматичні тести та 
інтеграція з іншими онлайн-інструментами, роб-
лять його ідеальним вибором для навчання студен-
тів в умовах дистанційної освіти. 

Варто зауважити, що в умовах дистанційного 
навчання студенти також можуть встановити прог-
рамне середовище на своєму комп’ютері, оскільки 
визначені нами інструменти є абсолютно безкош-
товними і доступні для завантаження в мережі 
Інтернет. В цьому випадку, виконані завдання сту-
денти повинні завантажити в середовище дистан-
ційного навчання (Moodle, Classroom) для того, 
щоб викладач мав змогу оцінити їх роботу. 

Методи навчання визначають, яким чином се-
редовище програмування використовується для 
досягнення освітніх результатів. Нами виділено 
такі основні методи навчання програмуванню: 
пояснювально-ілюстративний, практичний, проєкт-
ний, дослідницький методи. Розглянемо їх деталь-
ніше та наведемо приклади використання під час 
навчання програмуванню.  
 
 

 
 

Рис. 5. Методи навчання під час вивчення програмування 
 
Пояснювально-ілюстративний метод навчання є 

одним із традиційних методів, який активно вико-
ристовується під час вивчення програмування. Він 
полягає у тому, що викладач виступає як основний 
носій знань, демонструючи студентам програмні 
середовища, основні інструменти та функції, які 
вони використовуватимуть під час програмування. 
Цей метод особливо ефективний на початкових 
етапах навчання, коли студенти ще не володіють 
достатніми знаннями для самостійної роботи.  

Практичний метод при вивченні програмування 
дає змогу студентам активніше засвоювати мате-
ріал через постійне застосування знань на практиці. 
Він сприяє розвитку навичок вирішення проблем, 
підвищує мотивацію та відповідальність студентів, 
а також допомагає закріпити теоретичні знання. 
Цей метод є ефективним як для індивідуальної, так 
і для групової роботи, що робить його універсаль-
ним для різних форм навчання програмуванню. 

Проєктний метод передбачає, що студенти 
створюють проекти за допомогою середовищ про-
грамування. Він допомагає застосовувати знання на 
практиці, розвиває творче мислення та навички 
управління проектами. Загалом, цей підхід сприяє 
глибшому розумінню матеріалу, підвищує мотива-
цію студентів і дає змогу отримати практичний 
досвід, корисний для їхньої подальшої професійної 
діяльності. 

Дослідницький метод навчання програмуванню 
спрямований на те, щоб студенти самостійно дос-
ліджували нові теми, розв’язували проблеми, ста-
вили експерименти та формулювали висновки. Цей 
підхід розвиває аналітичне мислення, креативність 
та навички вирішення проблем. У середовищі про-
грамування дослідницький метод можна реалізу-
вати через створення проєктів, які вимагають від 
студентів самостійного пошуку рішень та тесту-
вання різних підходів. 



 
МЕТОДИКА ВИКОРИСТАННЯ РІЗНИХ ФОРМ ТА МЕТОДІВ НАВЧАННЯ  

ПІД ЧАС ВИВЧЕННЯ ПРОГРАМУВАННЯ 

 Молодь і ринок № 10 (230), 2024 
 

51

Наведені форми та методи навчання відіграють 
важливу роль у процесі вивчення програмування. 
Індивідуальна робота, групові завдання, практичні 
заняття та дистанційне навчання дають змогу сту-
дентам отримати глибокі знання та навички прог-
рамування. Використання таких середовищ, як 
Thonny та Replit, сприяє індивідуалізації навчання, 
розвитку командних навичок та забезпеченню без-
перервності навчального процесу. Застосування різ-
них методів, включаючи пояснювально-ілюстра-
тивний, практичний та дослідницький, забезпечує 
комплексний підхід до засвоєння матеріалу, що є 
запорукою успішного навчання студентів програ-
муванню. 
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АКАДЕМІЧНА МОБІЛЬНІСТЬ ВИКЛАДАЧІВ ЗВО: МОЖЛИВОСТІ ТА ВИКЛИКИ 

СЬОГОДЕННЯ 
У статті розглянуто питання академічної мобільності викладачів закладів вищої освіти. Окреслено 

різновиди академічної мобільності залежно від терміну перебування за кордоном. Виокремлено необхідність 
володіння іноземними мовами, зокрема англійською для ефективної адаптації до міжнародного освітнього 
середовища. Проаналізовано проблемні аспекти перебування закордоном для науково-педагогічних працівників, 
зокрема лінгвістичні та соціо-культурні виклики. Окреслено заходи щодо подолання розбіжностей між 
очікуваннями та реальністю у зв’язку з участю в заходах академічної мобільності.  

Ключові слова: академічна мобільність викладачів; ЗВО; інтернаціоналізація освіти; академічна міграція; 
професійний розвиток. 
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ACADEMIC MOBILITY OF HEI TEACHERS: OPPORTUNITIES AND CHALLENGES OF 
TODAY 

The internationalization of education caused the issue of mobility of highly skilled workers. There is a connection 
between academic mobility and migration in international education. Sociological analysis of international migration is 
important for understanding the challenges which are related to social, cultural and linguistic integration of international 
academics into the environment of the receiving country. There are two models of transnational academic mobility: 


