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ЗаÊ шістьÊ роківÊ викладанняÊ вÊ університетіÊ японськоїÊ мови,Ê якÊ першоїÊ
іноземної,Ê студентамÊ 1,Ê 2Ê таÊ 3Ê курсів,Ê яÊ спостерігалаÊ тенденціюÊ погіршенняÊ
результатівÊ навчання.Ê РозмовляючиÊ зіÊ студентами,Ê яÊ виділилаÊ дляÊ себеÊ двіÊ
основніÊ причини:Ê зниженняÊ мотиваціїÊ таÊ інтересуÊ доÊ навчання.Ê Звичайно,Ê вÊ
рамкахÊ навчальногоÊ плануÊ таÊ малоїÊ кількостіÊ аудиторнихÊ годин,Ê дужеÊ важко
дотримуватисяÊ індивідуальногоÊ підходуÊ навчанняÊ таÊ постійноÊ підтримуватиÊ
зацікавленістьÊтаÊмотиваціюÊстудентів,ÊособливоÊнаÊстаршихÊкурсах.

Комп’ютерні ігриÊ– одне зÊнайбільшÊпоширенихÊзахопленьÊстудентів,ÊтомуÊ
можутьÊ статиÊ мотиваційнимÊ поштовхом.Ê ДляÊ підтвердженняÊ теоріїÊ проÊ
актуальністьÊ їхÊ використанняÊ вÊ навчанніÊ булоÊ проведеноÊ анкетуванняÊ середÊ
студентівÊтаÊвипускниківÊКНЛУ.

КількістьÊ респондентівÊ – 70Ê студентівÊ (1-4Ê курсівÊ рівняÊ «БакалавратÊ таÊ
випускники».ÊСередÊнихÊблизькоÊ90%ÊграютьÊвÊкомп’ютерніÊігриÊіÊлишеÊ11%ÊнеÊ
зацікавленіÊвÊних.ÊАлеÊприÊцьомуÊзÊцихÊ11%ÊлишеÊ1%ÊнеÊготовіÊграти,ÊнавітьÊдляÊ
навчання.ÊІншіÊжÊвиявилиÊбажанняÊпограти,ÊякщоÊцеÊдопоможеÊприÊнавчанніÊтаÊ
покращитьÊїхÊздібності.ÊТакаÊкартинаÊрезультатівÊпоказуєÊнам,ÊщоÊвикористанняÊ
комп’ютернихÊігорÊдляÊстудентівÊєÊдоситьÊактуальноюÊіÊможеÊбутиÊінтегрованеÊ
дляÊефективногоÊнавчання.Ê

ВеликаÊбільшістьÊреспондентівÊвпевнена,ÊщоÊ ігриÊможутьÊвмотивуватиÊ їхÊ
навчатися.ÊТакихÊстудентівÊбулоÊ60Ê ізÊ70.ÊСередÊпричин,ÊпроÊякіÊвониÊвказалиÊ
булиÊ«ФорматÊ відеоігор,Ê єÊ більшÊ цікавимÊ іÊ черезÊ ньогоÊ простоÊ вивчатиÊ новіÊ
слова,Ê такÊможнаÊпорівнятиÊ ігриÊ зÊ кіно/серіалами,Ê якіÊ частоÊ використовуютьÊ
дляÊпокращенняÊнавичокÊволодінняÊіноземнимиÊмовами.»,Ê«ЦеÊцікавийÊпідхід,Ê
поєднанняÊцікавогоÊзÊкорисним,ÊцеÊзначитьÊщосьÊновеÊіÊнезвичайне,ÊвÊігровійÊ
форміÊ кращеÊ запам'ятатиÊ інформацію,Ê ніжÊ вÊ звичайномуÊ навчанніÊ заÊ
конспектами.»,Ê «якщоÊ граÊ маєÊ озвучкуÊ мовою,Ê якуÊ яÊ вивчаю,Ê тоÊ це,Ê можнаÊ
вважати,Ê якÊпрактика.Ê аÊпрактика,Ê особливоÊколиÊрозумієш,ÊдужеÊмотивує!»,Ê
«дляÊменеÊцікавішеÊнавчатисяÊ зÊ візуалізацією,Ê діями,Ê інтертейментомÊ іÊ т.д.»,Ê
«ЦікавіÊменіÊігриÊчастоÊнадихаютьÊтаÊмотивуютьÊменеÊдоÊрізнихÊзанять»,ÊбулоÊ
багатоÊ різнихÊ відповідей,Ê щоÊ схожіÊ наÊ вищеÊ згадані.Ê ТобтоÊ миÊ бачимо,Ê щоÊ
студентиÊдоситьÊсвідомоÊрозуміютьÊперевагиÊвикористанняÊданогоÊзасобуÊтаÊзÊ
задоволеннямÊприйнялиÊбÊучастьÊнавчанніÊзÊйогоÊвикористанням.ÊІншіÊ10%,ÊщоÊ
відповілиÊзапереченням,Êвказали,ÊщоÊ« НемаєÊінтересуÊдоÊігор,ÊніколиÊсильноÊнеÊ
грала»,Ê«ТомуÊщоÊяÊвжеÊвмотивувалася…»,Ê«ІгриÊзаймаютьÊзабагатоÊчасу,ÊякщоÊ
дужеÊ зацікавленийÊ ними» іÊ подібніÊ відповіді.Ê ЧастинаÊ зÊ нихÊ відносятьсяÊ доÊ
звичайнихÊ ігор,Ê якіÊ неможливоÊ використатиÊ вÊ процесіÊ навчання,Ê томуÊ їхÊ
неможливоÊрозглядатиÊякÊзасіб.Ê

Комп’ютерніÊігриÊ– актуальнийÊзасібÊтехнологіїÊед’ютейментÊдляÊнавчанняÊ
іноземноїÊ мовиÊ таÊ формуванняÊ перекладацькоїÊ компетентності.Ê МожеÊ



використовуватисьÊякÊдляÊсамостійногоÊнавчання,ÊтакÊіÊдляÊнавчальногоÊпроцесуÊ
викладачами.Ê ВінÊ можеÊ підтриматиÊ інтересÊ студентівÊ таÊ їхÊ мотиваціюÊ доÊ
вивченняÊіноземноїÊмови,ÊдопомогтиÊотримати,ÊабоÊудосконалитиÊнавички,ÊякіÊ
необхідніÊдляÊмайбутньоїÊпрофесійноїÊдіяльності.Ê

ВізуальніÊ новели,Ê наприклад, можнаÊ ефективноÊ використовуватиÊ дляÊ
вдосконаленняÊ мовнихÊ таÊ мовленнєвихÊ компетентностей,Ê формуванняÊ
перекладацькоїÊкомпетентності.Ê

ЗÊ розвиткомÊ комп’ютернихÊ технологій багатоÊ вченихÊ розглядаютьÊ різніÊ
методикиÊ їхÊ використання.Ê ДоÊ нихÊ відносятьсяÊ іÊ комп’ютерніÊ ігри,Ê якÊ засібÊ
навчання.ÊБагатоÊвченихÊзÊрізнихÊкраїнÊрозглядаютьÊцейÊзасібÊякÊзÊбокуÊпсихології,Ê
такÊ іÊ зіÊ сторониÊметодикиÊвикладання.ÊНаприклад,ÊMackenzie Haydon (2017)Ê вÊ
своїйÊ роботіÊ «Gaming the Education System:Ê Interactive GameBased Learning»Ê
розглядавÊрізніÊдослідженняÊвÊданійÊтеміÊтаÊвикористанняÊкомп’ютернихÊігорÊвÊ
класнійÊкімнатіÊпідÊчасÊнавчання.ÊSerdar Arcagök (2021)ÊрозглядаєÊвÊсвоїйÊстаттіÊ
впливÊ практикÊ навчання,Ê заснованихÊ наÊ іграх,Ê доступнихÊ уÊ різніÊ навчальніÊ
програми.ÊКрімÊцьогоÊрозглядаютьÊпроблематикуÊвпровадженняÊкомп’ютернихÊ
ігорÊвÊнавчання.ÊНаприклад,ÊBJÖRN BERG MARKLUND (2013)Ê захистивÊцілуÊ
дисертацію,ÊдеÊдослідив,ÊчомуÊнезважаючиÊнаÊте,ÊщоÊігриÊпророкуютьÊякÊзасіб,Ê
якийÊсуттєвоÊзмінитьÊобличчяÊосвіти,ÊпокиÊінтересÊвчителівÊдоÊвикористанняÊігорÊ
залишаютьсяÊ рідкіснимиÊ іÊ визначивÊ деякіÊ зÊ найбільшÊпоширенихÊ перешкод,Ê зÊ
якимиÊ стикаютьсяÊ якÊ педагоги,Ê такÊ іÊ розробники,Ê починаючиÊнавчальніÊ ігровіÊ
проекти,Ê якÊ користувачівÊ іÊ творців. ЯкÊ миÊ можемоÊ побачити,Ê використанняÊ
комп’ютернихÊігорÊвÊнавчанніÊєÊактуальноюÊобластюÊдослідженьÊіÊвсесторонньоÊ
вивчаєтьсяÊвÊрізнихÊсферахÊнавчання.Ê

ПотенціалÊвикористанняÊкомп’ютернихÊігорÊдляÊнавчанняÊіноземноїÊмовиÊтаÊ
способиÊвикористанняÊнеÊрозкритийÊповністю,ÊаÊподальшеÊвивченняÊта,Êособливо,Ê
практичнеÊвикористанняÊможеÊстатиÊновимÊкрокомÊдляÊудосконаленняÊметодикиÊ
викладанняÊіноземнихÊмовÊвÊвищихÊнавчальнихÊзакладах.Ê
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