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В площині цифровізації, діджиталізації освітнього процесу, 

інноваційні підходи стають невід'ємною частиною сучасної освіти, 
революціонізуючи спосіб, яким ми навчаємося та сприймаємо знання. 
Так, особливого контексту набуває проблема застосування  
імерсивних технологій на заняттях з іноземної мови як засобу 
формування пізнавальної спрямованості студентів університету.  
Так, використання імерсивних технологій здатне забезпечити повне 
занурення та реалістичне моделювання віртуального світу з високим 
ступенем деталізації. Важливим при цьому є те, що сучасні ігри 
запозичили частину технік, елементів з різних соціальних сфер.  
Ці атрибути, дозволяють студентам експериментувати з різними 
соціально-педагогічними сценаріями та професійними ситуаціями без 
реальних наслідків. 

Досліджуючи проблему впровадження імерсивних технологій у 
викладання іноземних мов, необхідно згадати офіційні документи, які 
підтримують цифровізацію освіти та розвиток цифрових навичок 
педагогів в Україні: «Європейська рамка цифрової компетентності 
освітян» (DigCompEdu) (2017) [2], «Цифрова адженда України – 2020 
(Цифровий порядок денний України-2020)» [9], тощо.  



м. Чернівці, 18-19 жовтня 2024 р. │ 33 
 

Слід також відмітити популяризацію численних виступів 
зарубіжних спікерів на каналі TED Talks присвячених застосуванню 
віртуальних лабораторій в навчанні.  

Імерсивні технології отримали свою назву від поняття імерсії – 
навчання в різних напрямах, із залученням різних органів відчуттів. 
Уважаємо найбільш важливим окреслення поняття імерсії, що прямо 
співвідноситься з проблемою мовної підготовки педагогів: імерсія 
трактується як тривале занурення студентів в іншомовне середовище 
з мінімальним використанням рідномовного спілкування або ж як 
білінгвальне навчання. Імерсія є способом і технологією тривалого 
занурення майбутніх педагогів в іншомовний простір на засадах 
іншомовного чи білінгвального навчання із залученням сучасних 
інформаційно-комунікаційних технологій, що передбачають 
використання студентами відео, аудіо, текстової інформації з метою 
формування відповідних професійних компетенцій [1; 6; 8].  

Важливим для нашого дослідження є визначення терміну 
«віртуальна реальність» (VR) як сукупності апаратних і програмних 
систем, які прагнуть вдосконалити всеохоплюючу чуттєву ілюзію 
присутності в іншому середовищі, забезпечуючи топографію,  
рух і фізику, які пропонують ілюзію буття поза межами реального 
світу [3; 5].  

Слід звернути увагу на перевагах застосування імерсивних 
технологій як засобу формування пізнавальної спрямованості 
студентів університету на заняттях з іноземної мови. Зокрема: 
встановлення міжпредметних зв’язків; піднесення рівня 
вмотивованості майбутніх педагогів до вивчення іноземної мови, 
автономії й профілізації змісту навчання; симуляція професійних 
викликів з можливістю їх вирішення шляхом активізації творчого 
мислення; підвищення ефективності навчання, спрямування людської 
поведінки, подолання бар’єрів, розв’язання життєвих ситуацій [4; 7]. 

Так, з метою унаочнення сутності, основних переваг та специфіки 
реалізації імерсивних технологій в формуванні пізнавальної 
спрямованості студентів університету під час занять з іноземної мови, 
нами розроблено таблицю, що відображає означені характеристики 
(див. табл. 1).  
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Таблиця 1 
Освітні можливості реалізації імерсійних технологій  

у формуванні пізнавальної спрямованості студентів університету  
під час занять з ІМ 

Імерсивні 
технології 

Призначення 
імерсивних 
технологій 

Переваги  
в застосуванні 

Специфіка 
реалізації 

1 2 3 4 

3D 
моделювання 
(Second Life) 

Розширення 
потенціалу імітації 

шляхом застосування 
синхронних рольових 
інтерв’ю майбутніх 

педагогів  
з використанням 

аватарів 

Розвиток 
професійних 

навичок 
спілкування 

Сприяє 
максимальній 
залученості до 

процесу комунікації 
у вигляді гри, аналізу 
й вирішення ситуації 

Лабораторії 
віртуальної 
реальності 
«Labster» 

Симуляції розв’язання 
кейс-методів 
професійного 

спрямування без 
негативних наслідків 

Унаочнена 
деталізація 
будь-якої 

професійно-
орієнтовано 

ситуації; 
спонукальний 

чинник 
розвитку 
творчості 
студентів  

і здійснення 
навчання в 

ігрові формі 

Дає змогу 
максимально 

унаочнити 
комунікативні 
процеси; мова 

виступає 
інструментом 
формування 
відповідних 
професійних 

компетентностей 

MozaBook та 
MozaWeb 

Візуалізація  
3D-моделі сюжетів 

професійних ситуацій 
у тривимірному 

вигляді та опис події 
англійською мовою 

Не розпорошує 
уваги учасника 
на другорядні 

зовнішні 
подразники, що 
дає можливість 
зосередитися 

безпосередньо 
на навчальному 

матеріалі та 
його візуалізації 

й аудіо-, 
текстовій  

чи графічній 
інтерпретації 

Концентрація уваги 
на віртуальній  

(або ж змішаній  
чи доповненій) 

інформації з 
дисциплін фахової 
групи дає їм змогу 

зосередитися на 
поставленому 

завданні та вирішити 
його із залученням 

ресурсів 
інформаційного 

простору 
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Продовження Таблиці 1 
1 2 3 4 

Google 
Expeditions 

Відвідування лекцій, 
семінарських занять, 

участь  
в різноманітних 

заходах та проектах 
провідних зарубіжних 

науковців в режимі 
реального часу на 

відстані сотень 
кілометрів 

Кожен суб’єкт 
освітнього 
процесу є 

повноправним 
учасником 

подій, 
представлених 
у віртуальній 

реальності 

Розширення обсягу 
знань з обраного 

фаху шляхом 
відвідування 

провідних 
зарубіжних заходів 

без фізичного 
переміщення, що 

особливо актуально 
в умовах карантину 

та дистанційного 
навчання 

Джерело: авторська розробка Бровко К.А. 
 
Розглянувши таблицю, що відображає сутність, основні переваги 

та специфіку реалізації імерсивних технологій в формуванні 
пізнавальної спрямованості студентів університету під час занять з 
іноземної мови в межах діяльності Центру інноваційних технологій 
(ICR) в Київському столичному університеті імені Бориса Грінченка, 
слід навести приклад застосуванням вищезазначеної технологічної 
складової. 

Оскільки в означеному центрі функціонують три ротаційні 
осередки ICR, а саме: STEM-Lab (осередок роботи з роботами); IT-Lab 
(осередок роботи з ІКТ); VR-zone (осередок віртуальної та доповненої 
реальності). Студенти університету можуть практикуватися в 
синхронних рольових інтерв’ю з використанням аватарів. Ці аватари є 
тривимірними графічними зображеннями. Студенти університету 
можуть використовувати свої аватари, щоб спілкуватися мовою тіла, 
включаючи міміку. Навушники з вбудованими мікрофонами 
забезпечують словесне спілкування між аватарами. 

Отже, характеризуючи навчальні ігри для майбутніх педагогів, 
варто також зазначити наступні переваги імерсивних технологій в 
формуванні пізнавальної спрямованості на заняттях з іноземної мови: 
цілі ігрових технологій більшою мірою узгоджуються із практичними 
потребами майбутніх фахівців; навчальна гра дозволяє поєднати 
широке охоплення проблем, глибину і багатоаспектність їх 
осмислення; ігрова форма включає момент соціальної взаємодії, готує 
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до конструктивного професійного спілкування; сприяють більшому 
включенню учасників взаємодії у процес навчання, спонукають їх до 
креативної активності; в іграх формуються ціннісні орієнтації та 
настанови професійної діяльності, легше переборюються стереотипи, 
коригується самооцінка; в іграх виявляється особистість учасника, її 
індивідуальні особливості, стиль ділового партнерства; ігрове 
моделювання сприяє включенню учасників в рефлексію, надає 
можливість всебічного аналізу, інтерпретації, осмислення отриманих 
результатів. 
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