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Подготовка синхронных переводчиков традиционно сталкивается с проблемой моделирования стрессовых факторов реальной коммуникации. В отличие от письменного перевода, где возможна работа со словарями и редактирование текста перевода, устный последовательный и синхронный перевод протекают в условиях ограничений по времени, многозадачности и психологического давления. 
Учебная аудитория не способна воспроизвести такие значимые элементы рабочей среды, как визуальный шум, присутствие делегатов, технические сбои оборудования или акцент спикера [1]. В результате сформированный в идеальных условиях навык часто оказывается несостоятельным при первом опыте работы в реальной кабине синхрониста [2]. 
Виртуальная реальность позволяет принципиально изменить ситуацию благодаря созданию эффекта полного погружения. Студент в VR-шлеме воспринимает происходящее не как учебное упражнение, а как реальную конференцию или переговоры. Это запускает механизмы психологического стресса, близкие к настоящей работе, и одновременно позволяет безопасно их проживать и преодолевать в рамках учебного процесса. Моделирование экстремальных сценариев становится доступным без риска срыва реального мероприятия [3]. 
Геймификация в свою очередь решает проблему мотивации при отработке переводческих навыков. Перевод - это дисциплина, требующая постоянных тренировок скороговорения, удержания внимания и скорости реакции. Игровой формат данных упражнений, создание соревновательных элементов и достижений позволяет поддерживать вовлеченность студентов на высоком уровне. Цифровая среда даёт возможность мгновенной обратной связи и объективной аналитики [4]. Программа фиксирует паузы и точность перевода, что делает оценку прогресса более прозрачной.
Цель работы - систематизировать современный опыт применения технологий виртуальной реальности и элементов геймификации в подготовке устных и синхронных переводчиков, а также определить перспективные направления их интеграции в образовательный процесс. 
Задачи: 
1. Проанализировать потенциал VR-технологий для моделирования стрессовых факторов и коммуникативных ситуаций в обучении устному переводу. 
2. Рассмотреть игровые механики как инструмент повышения мотивации и отработки технических навыков перевода. 
3. Обозначить перспективные направления исследований в области цифровизации переводческого образования.
Проведённый анализ зарубежного и российского опыта показывает, что применение VR-технологий в обучении устному переводу находится на стадии активного становления. Исследования демонстрируют значительный потенциал виртуальной среды для создания психологически безопасного учебного пространства, моделирования стрессовых факторов реальной коммуникации и отработки навыков последовательного и синхронного перевода в различных языковых парах [5].
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