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аннотация: в работе поясняется необходимость привнесения игровых элементов в подготовку специалистов. Для этого предлагается концепция виртуальных лабораторных комплексов с элементами геймификации. Подробно рассмотрены базовые блоки концепции, проведен анализ их наполнения. Предложены варианты по использованию концепции.
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abstract: in this paper the needs to introduce game elements into the training of specialists is explained. For this, the concept of virtual laboratory complexes with elements of gamification is proposed. The basic blocks of the concept are considered in detail, an analysis of their content is carried out. Options for using the concept are proposed.
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Интенсивное развитие науки и техники требует большого количества компетентных кадров. Комплектация лабораторной базы вузов может осуществляться не только за счет аппаратных наборов [1]. Большое количество современных работ могут выполняться в специализированных симуляторах – виртуальных лабораторных комплексах. Существует большое количество разработок данного рода [2, 4]. В [2, 4] отмечаются достоинства таких систем, их экономичность и масштабируемость. Однако привычные молодому поколению компьютерные игры кажутся более привлекательными для подростков. Действительно, возможность прохождения уровня за уровнем с повышением сложности, сравнение результатов с коллегами, получение определенных бонусов, нелинейность сюжета притягивают молодежь [3]. Целесообразно предложить концепцию виртуальных лабораторных комплексов с элементами геймификации для привлечения и удержания аудитории молодого поколения.
Целью работы является описание и обсуждение концепции виртуальных лабораторных комплексов с элементами геймификации.


Геймификационная концепция виртуальных лабораторных комплексов самого разного рода включает в себя ряд структурных элементов: прохождение курса виртуальных лабораторных работ по уровням: от простого к сложному, возможность фиксации достижений каждого обучающегося, анализ статистических данных по наиболее трудоемким работам и взаимодействие с производителями аппаратных платформ, нелинейность процесса прохождения подготовки. Рассмотрим каждый пункт подробнее. Прохождение виртуальных лабораторных работ по уровням подразумевает наличие стартового ознакомительного блока, где обучающихся осваивает базовые компетенции по работе с виртуальными приборами. Далее по выстроенной траектории сложность работ постоянно повышается. Это требует наличие обширного банка заданий, подготавливаемых методистами. Целесообразно в заключении смыслового модуля (который отделяет отдельные темы курса) выполнять обобщающие работы, включающие все предыдущие компетенции. Элемент фиксации достижений каждого обучающегося подчеркивает прогресс каждого и привносит соревновательность в процесс подготовки. Так, для достижения определенных результатов неуспевающие обязаны прилагать больше усилий. В данном аспекте возможно проведение открытых соревнований на базе существующих виртуальных комплексов по скоростному выполнению действий, повышению точности. Спортивный интерес проявляется по мере вовлечения обучающихся в процесс. Анализ статистических данных по ошибкам обучающихся, работающих на виртуальных комплексах, являющихся копиями реальных приборов, позволяет формулировать рекомендации производителям оборудования по оптимальному проектированию интерфейсов, повышению эргономичности систем. Нелинейность процесса прохождения лабораторных исключает плагиат однако требует обширного набора заданий.

На сегодняшний день в студенческом конструкторском бюро физико-технического института Крымского федерального университета имени В.И. Вернадского разрабатывается виртуальный лабораторный комплекс, являющийся копией сверхвысокочастотных приборов. Вместе с тем, изложенная концепция может успешно применяться и для других работ, как естественнонаучного, так и гуманитарного профиля.
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