
ЗАСТОСУВАННЯ ІМЕРСИВНИХ ТЕХНОЛОГІЙ В ПРОЦЕСІ ІНШОМОВНОЇ ПІДГОТОВКИ МАЙБУТНІХ ІТ-ФАХІВЦІВ

Анотація. З’ясовано, що впровадження імерсивних технологій дозволяє зробити освітній процес більш наочним і мобільним, підвищує інтерес і мотивацію майбутніх ІТ фахівців до іншомовної підготовки, удосконалює освітній процес за рахунок використання інноваційних форм роботи, покращує успішність здобувачів вищої освіти, допомагає зосередити їхню увагу на конкретних завданнях. 
Проаналізовано низку імерсивних програм і платформ та особливостей їхнього впровадження в освітній процес; розроблено та апробовано методику формування іншомовної компетентності майбутніх фахівців галузі знань 12 Інформаційні технології, що включає формування програмних результатів навчання із організації, дослідження та вирішення професійних питань англійською мовою, які можна проілюструвати через використання CMR. 
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Постановка проблеми. Імерсивні технології (технології комп’ютерно-опосередкованої реальності (CMR)) такі, як віртуальна реальність (VR), доповнена реальність (AR), змішана реальність (MR) та 3D-імерсивне навчання привертають увагу багатьох викладачів, оскільки пропонують численні навчальні можливості та досвід для студентів, що сприяють формуванню навичок 21 століття (співпраця, спілкування, критичне мислення та креативність) і зануренню студентів у значущі контексти, перенесенню нової інформації в реалістичні ситуації та розвитку іншомовної компетентності про що зазначають у своїх дослідженнях Г. К. Вонг, М. Нотарі (G. K.Wong,  M. Notari) [1]; Д. Чунь та ін. (D. Chun et al.) [2]; Дж. Кук-Плагвіц (J. Cooke-Plagwitz) [3]. Відповідно  заклади освіти  починають експериментувати з впровадженням імерсивного навчання в освітній процес. Проте все ще тривають дебати щодо того, чи справді навчання із застосуванням CMR технологій є більш ефективним за інші методи навчання.
Метою статті є аналіз низки імерсивних програм і платформ та особливостей їхнього впровадження в освітній процес та представлення методики формування іншомовної компетентності майбутніх фахівців галузі знань 12 Інформаційні технології.
Виклад основного матеріалу. 
С. Містакідіс, В. Лімпурідіс вважають, що «Імерсивне навчання концептуалізує освіту як набір активних феноменологічних переживань, які базуються на присутності. Навчання з ефектом занурення можна реалізувати за допомогою фізичних і цифрових засобів, таких як віртуальна реальність і доповнена реальність» [4]. 
Ю. Богачков, П. Ухань зазначають, що «Імерсивне навчання поєднує віртуальну, доповнену та змішану реальність із симуляційним навчанням, що дозволяє учням відпрацьовувати важливі робочі навички в контрольованому середовищі» [5].
О. Гаєвська, Н. Сороко відмічають, що у процесі застосування «імерсивних технологій слід особливо дотримуватись методів змішаного навчання та використовувати ігрові педагогічні стратегії» та акцентують, «що основна перевага навчання за допомогою AR і VR над традиційними методами навчання полягає в тому, що студенту надається можливість відчути (а не уявити) предмет, ситуацію або сценарій, які неможливо продемонструвати або описати за допомогою традиційних методів навчання» [6].
На нашу думку, з використанням імерсивних технологій студенти можуть покращити свої мовні навички через зосереджене занурення через технології, які використовують цифровий контент, який дозволяє користувачам взаємодіяти та відчувати відчуття занурення в контекстуальне середовище, в якому контактуючи з конкретним реалістичним комп’ютерним контентом вони вивчають мову через професійний і життєвий досвід. Уважаємо, що додатковою цінністю технологій CMR є їхнє тривимірне представлення й побудова та візуалізація концепції освітньої траєкторії.
Аналіз низки імерсивних програм і платформ [7; 8; 9; 10] та особливостей їхнього впровадження в освітній процес дозволив нам розробити та апробувати методику формування іншомовної компетентності майбутніх фахівців галузі знань 12 Інформаційні технології, що включає формування програмних результатів навчання із організації, дослідження та вирішення професійних питань англійською мовою, які можна проілюструвати через використання CMR. 
У таблиці 1 нами представлено узагальнені рекомендації з організації освітнього процесу в експериментальних та контрольних групах. 
Таблиця 1
Особливості організації освітнього процесу майбутніх ІТ-фахівців
	Групи
	Зміст завдання

	Експери-ментальні
	1. Перегляньте сайти Collections. URL: https://hsm.ox.ac.uk/collections; MIT Museum. URL: https://mitmuseum.mit.edu/; BIOEXPLORA. URL: https://www.bioexplora.cat/en; University Cambridge. URL: https://www.cam.ac.uk/ тощо.
2. Перегляньте приклади Scroll digitising XYZ and light box technique. URL: https://www.youtube.com/watch?v=SxtM-TwaBjI&list=
PLG24w6ETyHS01Mdob5IKBlFZZISgYb7yC&index=7; When people draw together… they draw together for a better world! URL: https://betterworldmuseum.com/draw-together-2.
3. Розподіліться на пари та представте вибрану тему англійською мовою в формі віртуальної реальності за допомогою будь-якої програми (наприклад, Google Cardboard, Google Earth™, Stories360 тощо), обговоріть та узгодьте різні варіанти подання інформації (наприклад, текст +/чи зображення +/чи відео +/чи модель).
Ви маєте візуалізувати матеріал теми, створивши середовище VR і продемонструвати його розуміння із застосуванням обраного інструменту.
4. Підготуйте виступ та презентуйте результати дослідження групі.
5. Порівняйте розроблені матеріли, переформатуйте та адаптуйте представлені результати (за потреби).

	Контрольні
	1. Проаналізуйте та підберіть матеріали з обраної теми з використанням будь якої пошукової системи.
2. Об’єднайтеся в пари, представте вибрану тему  за допомогою малюнків/фото/відео.
3. Підготуйте виступ та презентуйте результати дослідження групі.
4. Порівняйте розроблені матеріли, переформатуйте та адаптуйте представлені результати (за потреби).



Оскільки майбутні фахівці галузі знань 12 Інформаційні технології можуть використовувати інші доступні інструменти розробки з відкритим кодом, такі як віртуальна реальність з відкритим кодом (OSVR), програмне забезпечення з відкритим вихідним кодом  (True Open Virtual Reality) тощо, то вони можуть розробляти, конфігурувати та керувати пристроями віртуальної реальності та створювати більш складні моделі. Таким чином, імерсивні технології забезпечують формування та розвиток нового інформаційного способу подання та засвоєння навчального матеріалу, що позитивно впливає на формування іншомовної компетентності майбутніх фахівців галузі знань 12 Інформаційні технології.
Висновки з дослідження й перспективи подальших розробок. 
Аналіз теорії та практики підготовки майбутніх ІТ фахівців у ЗВО України показав, що незважаючи на величезний інтерес дослідників до проблеми використання цифрових технологій в іншомовній підготовці, теоретико-прикладні аспекти формування іншомовної компетентності майбутніх фахівців галузі знань 12 Інформаційні технології з використанням імерсивних технологій залишаються маловивченими, недостатньо розробленими та актуальними. 
Зроблено висновок, що застосування імерсивних  технологій, які забезпечують відчуття (спів)присутності, фізичної взаємодії та спілкування, а також емоційного залучення є надзвичайно важливим в умовах онлайн навчання. Однак, через такі чинники, як брак як технічних ресурсів так і програмного забезпечення, недостатню підготовку викладачів іноземних мов щодо проектування зануреного навчання та використання можливостей його впровадження в процес професійної іншомовної підготовки, їхнє застосовування під час викладання мов все ще досить обмежене.
Перспективи подальших досліджень вбачаємо у вивченні недоліків впровадження імерсивних технологій в освітній процес та у подальшому розробленні методики їхнього застосування в процес іншомовної підготовки майбутніх ІТ фахівців.
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