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actions, gives feel of handling in real environment. Its informative technologies in education and 

scientific activity that make practical training more qualified and open ways for new scientific 

researches. 
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ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ ДЛЯ ВИВЧАННЯ ІНОЗЕМНИХ МОВ 

РУДНИЦЬКИЙ М. І. (rudnytskyi.8864858@stud.op.edu.ua) 

Національний університет «Одеська політехніка» 

 

В сучасному світі вивчення іноземних мов стає все більш важливою складовою 

культурного та професійного розвитку людини. Однак, традиційні методи навчання, такі як 

лекції та підручники, не завжди ефективні та цікаві для студентів. У зв'язку з цим, з'явилася 

необхідність використання інноваційних методів та технологій для покращення процесу 

вивчення іноземних мов. 

Одним з таких інноваційних методів є використання ігрових технологій для вивчення 

іноземних мов. Гра - це природний спосіб навчання, який вже давно використовується у 

навчанні. Застосування ігрових технологій у вивченні іноземних мов може покращити якість 

та результативність процесу навчання та забезпечити більш активну участь студентів у 

ньому. Однак, питання ефективності використання ігрових технологій для вивчення 

іноземних мов є неоднозначним та потребує детальнішого дослідження. 

Метою даного дослідження є дослідження ефективності використання ігрових 

технологій для вивчення іноземних мов. Завданнями дослідження є: 

1. Аналіз літератури щодо використання ігрових технологій у вивченні іноземних мов. 



Матеріали конференції «Стан, досягнення та перспективи інформаційних систем і технологій» 

170 

2. Вивчення позитивних та негативних сторін використання ігрових технологій для 

вивчення іноземних мов. 

3. Оцінка ефективності використання ігрових технологій у порівнянні з традиційними 

методами навчання іноземних мов. 4. Розробка та апробація ігрових технологій для вивчення 

іноземних мов. 

4. Аналіз результатів дослідження та висновки щодо ефективності використання ігрових 

технологій у вивченні іноземних мов. 

Ігрові технології для вивчення іноземних мов можуть бути різних типів комп'ютерних 

ігор від настільних ігор, до віртуальних реалістичних ігор. Використання ігрових технологій 

для вивчення іноземних мов має позитивні та негативні сторони. 

Позитивні сторони використання ігрових технологій для вивчення іноземних мов 

включають: 

1. Забезпечення більш активної участі студентів у процесі навчання. Ігрові технології 
можуть забезпечити інтерактивність та енергійність у процесі вивчення, що стимулює 

студентів до активної участі у ньому[1]. 

2. Покращення мотивації студентів до вивчення іноземних мов. Гра - це природний спосіб 
навчання, який сприймається студентами як приємний та цікавий процес. Використання 

ігрових технологій може зробити процес навчання більш захоплюючим та мотивуючим для 

студентів[1]. 

3. Забезпечення більш ефективного запам'ятовування матеріалу. Гра може забезпечити 
більш глибоке та тривале запам'ятовування матеріалу, оскільки вона сприяє залученню 

більшої кількості чуттєвих каналів[2]. 

Негативні сторони використання ігрових технологій для вивчення іноземних мов 

включають: 

1. Відсутність показника рівня вивчення мови. Оскільки гри можуть бути зроблені на різні 

рівні складності, може бути важко оцінити рівень знання мови студентів. 

2. Ризик переваги гри над самим процесом навчання. Ігрові технології можуть бути 

настільки захоплюючими, що студенти можуть забувати про основну мету процесу - 

вивчення мови[1]. 

3. Відсутність можливості використання ігрових технологій в певних ситуаціях, наприклад, 

використання комп'ютерних ігор може бути обмежено в школах або установах вищої освіти з 

обмеженим доступом до комп'ютерів[2]. 

Одним із можливих рішень для зменшення негативних сторін використання ігрових 

технологій для вивчення іноземних мов може бути комбінація ігор з традиційними методами 

навчання, що забезпечить більш збалансований та ефективний процес навчання. 

Отже, використання ігрових технологій для вивчення іноземних мов є актуальним та 

ефективним підходом до навчання, який може забезпечити більш активну участь студентів у 

процесі навчання, покращити їх мотивацію до вивчення іноземних мов та забезпечити більш 

ефективне запам'ятовування матеріалу. Однак, необхідно враховувати негативні сторони 

використання ігрових технологій, такі як відсутність показника рівня вивчення мови, ризик 

переваги гри над самим процесом навчання та обмеження використання в певних ситуаціях. 

Комбінація ігор з традиційними методами навчання може забезпечити більш збалансований 

та ефектив ний процес навчання. Для досягнення успіху використання ігрових технологій 

для вивчення іноземних мов необхідно враховувати індивідуальні потреби та можливості 

студентів, забезпечити доступ до необхідного обладнання та програмного забезпечення, а 

також надавати належну підтримку та навчання для ефективного використання ігрових 

технологій. 
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