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К ВОПРОСУ О ВИРТУАЛЬНЫХ ЛАБОРАТОРНЫХ РАБОТАХ
   Наиболее распространенный «способ» создания системы дистанционного обучения долгое время состоял в том, чтобы перевести учебные материалы в HTML-форму и разместить их на сайтах учебных заведений. Сейчас все участники рынка согласны с тем, что одного только доступа к учебному материалу через интернет не достаточно для того, чтобы говорить о полноценной обучающей системе. Очевидно, что обучение предполагает не просто чтение учебного материала, но также активное его осмысление и приложение полученных знаний на практике.

  Как известно, «активность» осмысления подразумевает возможность задать дополнительные и уточняющие вопросы преподавателю, следовательно, такую возможность должна обеспечивать и СДО, в том числе и за счет формы построения материала, который должен как бы «провоцировать» вопросы. При этом синхронный учебный курс должен быть рассчитан на предоставление ответов в режиме реального времени, а асинхронный — на максимальную оперативность преподавателя.

  «Практическое приложение» знаний может быть реализовано в виде прохождения лабораторных работ, тестов или выполнения более сложных заданий. В обоих случаях результаты выполнения лабораторных работ, теста или задания должны быть проверены — либо автоматически, либо непосредственно преподавателем.Онлайновый учебный курс, в отличие от презентации или сайта, не просто обеспечивает доступ к информации, но также предусматривает интерактивное взаимодействие слушателя с преподавателем, контроль получаемых знаний и накопление информации о процессе обучения.
  Команда по разработке учебного курса, как правило, включает три группы специалистов:

· специалисты в предметной области — носители знаний по учебному курсу, который переводится в онлайновую форму;

· специалисты по переводу материалов учебного курса в онлайновую форму;

· специалисты в области web-технологий [1].
Важным этапом эффективного образовательного процесса является физический эксперимент, стимулирующий активную познавательную деятельность и творческий подход к получению знаний. При традиционных формах образовательного процесса такая возможность реализуется в ходе выполнения необходимого комплекса лабораторных работ или практических занятий. Однако при дистанционном  обучении  подобная  активизация  творческой деятельности ограничена  очевидными  техническими  сложностями. Одним из путей решения данной проблемы может стать возможность активного  дистанционного эксперимента  в единой информационно - коммуникационной обучающей среде. Другим фактором, обусловливающим актуальность проблемы активного дистанционного эксперимента является  ограниченная  возможность  доступа обучающихся к наиболее интересному и уникальному оборудованию, техническим объектам, научным и технологическим экспериментам, которые подчас представляют наибольший интерес и стимулируют получение знаний.

Как разновидность физического эксперимента можно выделить обучающий физический эксперимент, ставящий целью отработку основных приемов и технологий планирования и проведения эксперимента, включая его основные этапы: формулировка цепи и задач исследований, определение способов и методов достижения цели, используемое оборудование и технологии.

В условиях дистанционного обучения традиционные формы лабораторного практикума дополняются виртуальной лабораторией, использующей технологию имитационного математического моделирования физического эксперимента с привлечением аппаратно-программных (технических) средств визуализации, компьютерной графики и анимации для достижения эффективного интерактивного взаимодействия пользователя (обучаемого, экспериментатора) со средой моделирования.

Составной частью понятия «виртуальная лаборатория» является распространенное техническое понятие виртуального инструмента – набора аппаратных и программных средств, добавленных к обычному компьютеру таким образом, что пользователь получает возможность взаимодействовать с компьютером как со специально разработанным для него обычным электронным прибором. Существенная часть виртуального инструмента и виртуальной лаборатории – эффективный графический интерфейс пользователя, т.е. программный инструментарий с развитой системой графического меню в виде наглядных графических образов привычной предметной области пользователя, обеспечивающий удобный интерактивный режим его взаимодействия с компьютером. Работая с виртуальным инструментом через графический интерфейс, пользователь на экране монитора видит привычную переднюю панель, имитирующую реальную панель управления нужного прибора.

С помощью «мыши» можно имитировать воздействия на понятные «органы управления» - кнопки, переключатели, регуляторы и т.д., «нарисованные» на экране монитора в виде передней панели имитируемого прибора. Обширная библиотека виртуальных инструментов имитирует действие любого нужного измерительного прибора или системы, максимально приспособленных для решения конкретной поставленной задачи. Передняя панель или иерархия передних панелей, вызываемых по мере необходимости перехода в тот или иной режим работы, позволяет оптимально планировать управление экспериментом. Ограничениями в выборе архитектуры и функциональных возможностей становится лишь характеристики компьютера, существующая библиотека математических функций и фантазия разработчика.

 Учебная виртуальная лаборатория - законченный программный продукт, характерной особенностью которого является использование современных концепций проектирования больших программных систем, ориентированных на повышение эффективности автоматизированного проектирования. Одним из наиболее наглядных и представительных примеров реализации концепции виртуального инструмента является упоминавшийся выше пакет LabVIEW.

Итак. виртуальную лабораторию можно рассматривать как аппаратно-программный инструментарий, используемый в качестве объектно-ориентированной информационной среды для эффективного интерактивного взаимодействия пользователя со средой моделирования. Это позволяет обучающемуся, расположенному на любом расстоянии от объекта, в интерактивном режиме оперативно конструировать в операционной среде компьютера изображение передней панели нужного инструмента или группы инструментов -испытательную лабораторию для выполнения требуемой задачи. Наконец, важным преимуществом виртуальной лаборатории является возможность наглядной имитации реального физического эксперимента путем использования, наряду с привычными изображениями приборов, не только имитационных моделей реальных сигналов, но также и полученных ранее реальных экспериментальных данных, хранящихся в соответствующих файлах данных.

Серьезной проблемой при использовании сетевых технологий в области инженерного образования является создание виртуальных лабораторных практикумов. Трудно представить себе полноценную подготовку специалиста по большинству инженерных специальностей без его ознакомления с реальными физическими приборами и установками и получения навыков работы с ними. Речь может идти лишь о глубоком изучении студентом соответствующих физических процессов на базе математических моделей, достаточно полно отражающих изучаемые реальные процессы и явления.

Перспективным решением этой проблемы представляется объединение достоинств Web- и JAVA-технологий для реализации таких моделей. Виртуальные лаборатории, разумеется, не являются адекватной заменой реальной лабораторной установки, но могут быть очень полезным инструментом высококачественной подготовки студентов к интенсивному выполнению реальной программы работы при кратковременном пребывании студентов в стенах университета.

Примером программно-аппаратного средства, позволяющего эффективно реализовать такую технологию, является LabVIEW фирмы National Instruments (США).

Виртуальные лабораторные работы широко применяются в процессе обучения студентов наряду с прохождением лабораторного практикума на реальном оборудовании. Но реальное оборудование может иметь высокую стоимость, большие габариты и поэтому оно будет малодоступным для широкого применения в учебном процессе. Также оно может быть инерционным в работе и тогда эксперимент будет занимать много времени. Например, исследование температуры датчиков с использованием камеры тепла и холода в широком диапазоне температур путем постановки ряда экспериментов будет занимать очень много времени ввиду инерционности тепловых процессов при прогреве (охлаждении) камеры и датчика.

Литература:
 1. Рынок систем дистанционного образования

 http://www.cnews.ru/reviews/free/edu/it_russia/.
2. Строительство виртуальной образовательной сети: почему мы выбрали Open 

 Source http://ifets.ieee.org/russian/depository/v8_i4/html/1.html.
3. Якушев «Анализ технологий и систем управления электронным обучением»

 http://inno.cs.msu.su/implementation/it-university/07.
4. Введение в проблематику дистанционного обучения (ДО)

 http://www.distance-learning.ru/db/el/7EE10899CFC3256C840052529E/doc.html.
5. Теория и практика онлайнового обучения: Learning Content Management Systems http://www.distance-learning.ru/db/el/74680D276DC32571D8002E91CE/doc.html.
Научный руководитель:

к.т.н., с.н.с. доцент, Синицкий Олег Павлович.
