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Abstract: Interactive teaching analysis reveals the differences and inclusiveness of interactive teaching methods in all teaching methods. The role and significance of this teaching method in teaching robotics in general and electronics in particular. In teaching activities, to promote learning methods to a higher level is to teach virtual interaction. Learners are not just the center, the focus is on the classroom transition.
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1. Giới thiệu
Trong hoạt động dạy học đều diễn ra các hoạt động tương tác, đó là tương tác trong dạy học.Tuy nhiên không phải tất cả quá trình dạy học đều được gọi là dạy học tương tác, đặc biệt là dạy học tương tác ảo. Có thể hiệu dạy học tương tác là dạy học lấy người học làm trung tâm trong đo diễn ra các hoạt động tương tác đa dạng ở môi trường dạy học được tổ chức phù hợp.
Dạy học tương tác ảo được hiểu là dạy học trong đó người dạy tổ chức định hướng giúp đỡ người học vận dụng kiến thức tham gia vào các hoạt động tự lực trong môi trường thực tại ảo để rèn luyện, phát triển kỹ năng , chiếm lĩnh kiến thức mới. Để tổ chức một lớp học thành công không thể thiếu sự tương tác giữa các phương pháp dạy, thiết bị bổ trợ và người học..v..v..

Người ta thường nói:” nếu anh cho tôi một quả táo, tôi cho anh 1 quả lê thì mỗi người chỉ có 1 quả. Nhưng nếu anh nói cho tôi 1 luồng suy nghĩ, tôi nói cho anh 1 luồng suy nghĩ thì mỗi chúng ta có 2 luồng suy nghĩ, 2 luồng tư tưởng.” Đó chính là điều hay nhất mà phương pháp dạy học tương tác mang lại cho mỗi người.  Đối với môn học kỹ thuật robot được đánh giá là môn học khó và trừu tượng về mặt kỹ thuật nên khi đưa dạy học tương tác vào là cả một thách thức không nhỏ.
2. Phương pháp dạy học tương tác ảo
2.1. Thế nào là dạy học tương tác

Xu hướng quốc tế phổ biến trong cải cách giáo dục hiện nay là giáo dục định hướng năng lực. Trong tác phẩm "Tổ chức môi trường học tập thành công“ Diethelm Wahl đã đề cập đến một

"môi trường học tập mới cho con đường chuyển từ tri thức sang năng lực hành động"

Tương tác là sự tác động qua lại giữa các chủ thể hành động, các thành phần trong một hệ thống hoặc giữa các hệ thống. Tương tác trong dạy học là sự tác động qua lại giữa các chủ thể là người dạy, người học và đối tượng dạy học cũng như toàn thể các thành phần của quá trình dạy học[1].
2.2. Môi trường ảo và tương tác ảo [4],[5]

- Nhiều năm trở lại đây, khái niệm thực tế ảo (VR) trở nên đơn giản và dễ hiểu hơn, bắt đầu được ứng dụng ở hầu khắp mọi lĩnh vực trong cuộc sống. Trong số này, giáo dục là một trong những ngành đón chờ công nghệ này nhất.

- Xét riêng tại Việt Nam, khi được ứng dụng rộng rãi hơn, chắc chắn thực tế ảo sẽ góp phần biến đổi toàn bộ ngành giáo dục. Phá bỏ các rào cản gặp phải về mặt kinh tế và địa lý, VR cho phép con người trên khắp thế giới có thể tương tác với nhau một cách dễ dàng, từ đó nâng cao trình độ và khả năng giao tiếp tiếng Anh còn bị hạn chế của người Việt Nam. Trong khi đó, sinh viên Y khoa trong quá trình học tập có thể thực hành các ca phẫu thuật trong môi trường thực tế ảo, hoặc những người làm việc trong ngành kỹ thuật, kiến trúc dễ dàng tương tác trực tiếp với mô hình, phối cảnh 3D trên bản vẽ.

Môi trường ảo (cg. thế giới ảo, không gian ảo, thực tại ảo, thực tế ảo, viết tắt là VR) là môi trường mô phỏng bằng máy tính, với hệ thống cảm biến và hiển thị chuyên biệt người dùng có thể :

· cảm nhận sự hiện diện vật lí trực tiếp (“như thật”) của các đối tượng do máy tính tạo ra (đối tượng ảo) qua nhìn, nghe, chạm (có thể cả ngửi, nếm) 

· nhập vai (cg. hòa nhập hay đắm chìm) nghĩa là tham gia thực sự vào các hoạt động trong đó, không cảm thấy mình là người quan sát ngoài cuộc;

· tương tác thời gian thực, nghĩa là tương tác được thực hiện ngay tức thời.

     Ngoài 3 đặc trưng: hiện diện (Presence), nhập vai (Immersion) và tương tác (Interaction) trên đây, viết tắt là PII, cũng có thể mô tả VR qua ba đặc trưng III (hay 3I), trong đó thay P bằng chữ I thứ ba, viết tắt từ tưởng tượng (Imagination), thể hiện mục đích ứng dụng và sáng tạo của VR: một đối tượng ảo hiện diện như thật không nhất thiết có thật trong thực tế[2]. 

    Theo tiêu chí nhập vai, có 3 loại VR :

–    VR không nhập vai, dùng cho máy tính cá nhân, còn gọi là Desktop VR hay WoW (Window on World), môi trường ảo được quan sát qua màn hình, tương tác được thực hiện bằng bàn phím, chuột, hoặc công cụ tương đương khác như joystick, bút và màn hình cảm ứng,…;

· VR bán nhập vai, có hệ thống màn hình lớn bao quanh người dùng để tạo cảm giác hòa nhập vào môi trường ảo 3D;

· VR nhập vai, người dùng trải nghiệm như thật trong môi trường ảo, nhờ các bộ hiển thị chuyên dùng (HMD, BOOM,…), là loại hoàn chỉnh nhất, nhưng phức tạp và đắt nhất.

      Trong khuôn khổ hạn chế, bài này chỉ đề cập dạy học tương tác ảo theo nghĩa dạy học tương tác với môi trường ảo cấp thấp thuộc loại VR không nhập vai. Đối tượng hiện diện ở môi trường này nhiều khi là những đối tượng không thể có thật vì tương tác tùy biến (chẳng hạn, vật rắn tuyệt đối có cấu hình biến đổi liên tục khi đang chuyển động, để tạo tình huống thử-sai, hình 4). Tương tác ảo là những tương tác WIMP (hoặc tương tác cảm ứng tương đương) với đối tượng ảo, giáp mặt và qua mạng, trong môi trường này. 

Dưới đây, giới thiệu hai trong số những phương tiện dạy học tương tác ảo thông dụng là phần mềm dạy học tương tác và bảng tương tác. 

2.3. Xấy dựng môi trường thực tế ảo cho môn kỹ thuật robot
Môi trường thực tại ảo là điều kiện để cho dạy học kỹ thuật robot hiệu quả. Cần xây dựng môi trường tương tác ảo và xác định trong giới hạn lớp học thì  đáp ứng ở mức độ nào. Một hệ thống VR cần có: phần mềm, phần cứng, mạng liên kết, người dùng và ứng dụng. Trong đó 3 phần quan trọng nhất đó là: phần cứng, các ứng dụng, phần mềm.

· Phần cứng và các ứng dụng đã được trang bị trong lớp học như: máy tính, máy chiếu và hệ thống ẩm thanh, kết nối máy tính, phụ kện đi kèm ( giáo viên cần chuẩn bị)

· Phần mềm thể hiện linh hồn của VR có thể khai thác các chương trình có sẵn vào dạy học. Tuy nhiên đối với môn kỹ thuật robot gần hoàn toàn phải xây dựng từ đầu. Có thể sử dụng bất kỳ phần mềm đồ họa nào để có thể mô phỏng  đối tượng của VR.Một số ngôn ngữ lập trình miễn phí như OpenGL, C++, Java 3D, VRML.. 

VRML (Virtual Reality Modeling Language) là ngôn ngữ mô hình hóa thực tại ảo, một định dạng tập tin được sử dụng trong việc mô tả thế giới thực và các đối tượng đồ họa tương tác ba chiều, sử dụng mô hình phân cấp trong việc thể hiện tương tác với các đối tượng của mô hình, được thiết kế dùng trong môi trường Internet, Intranet và các hệ thống máy khách cục bộ (local client) mà không phụ thuộc vào hệ điều hành. 
Các ứng dụng 3D của VRML có thể truyền đi một cách dễ dàng trên mạng với kích thước khá nhỏ so với băng thông, phần lớn giới hạn trong khoảng 100 - 200KB. Nếu HTML là định dạng văn bản thì VRML là định dạng đối tượng 3D có thể tương tác và điều khiển thế giới ảo. 

Đặc điểm VRML[3]
Tiêu chuẩn cho việc xác định đối tượng 3D, quang cảnh và cho sự liên kết các mô hình với nhau là:Không phụ thuộc phần cứng: có thể chạy trên các máy tính do các nhà sản xuất khác nhau chế tạo. Có thể mở rộng: có thể chấp nhận các lệnh mới do người sử dụng thêm vào hoặc quy định.Thao tác được thế giới ảo thông qua môi trường Internet có băng thông thấp.
VRML được thiết kế dành riêng cho việc hiển thị thế giới 3D và không phải là sự mở rộng của HTML.

3. Dạy học tương tác ảo cho môn kỹ thuật robot
Giáo viên đóng vai trò chủ yếu là người tổ chức môi trường học tập, điều phối hoạt động kiến tạo tri thức và hành động của người học. Đối với những môn học khó với nhiều kiến thức tổng hợp như môn kỹ  thuật robot thì việc ứng dụng công nghệ vào dạy học là một trong những yêu cầu cần có[2]. Dạy học tương tác ảo vẫn còn mới lạ ở việt nam và đắc biệt khi ứng dụng vào trong dạy học môn kỹ thuật robot đòi hỏi rất nhiều công sức vì chương trình phải tự xây dựng chứ không có sẵn chương trình và đưa vào ứng dụng. Tuy nhiên,  dạy học tương tác ảo đem những hiệu quả to lớn. Đặc biệt đối với những môn học kỹ thuật robot với những kiến thức khô khan và khó hiểu sẽ đem đến trực quan, sinh động, hình ảnh sống động thu hút người học.
Theo đó, môi trường học tập cần góp phần phát triển ở người học khả năng độc lập khả năng giao tiếp, khả năng hành động và khả năng đánh giá ở mức cao hơn. Những yêu cầu đó đòi hỏi sự thay đổi về cơ bản tính chất các mối tương tác trong dạy học theo hướng tăng cường tính tích cực, tự lực của người học. Dười đây Hình 1: là sản phẩm mô hình cánh tay robot được lập trình điều khiển qua phần mềm ardiuno, có các cơ chế điều khiển từ xa và điều khiển bằng tay. Nhưng khô phải tất cả các giờ học đều có thể có được mô hình cánh tay robot để người học được thực hành và điều khiển. Tuy nhiên, quá trình điều khiển bằng mô hình có thể làm công phu, chi phí lớn nhưng cũng chỉ quay và gập theo 1 sô góc đã đặp săn với tính năng mặc định, ví dụ như ở đay là cánh tay robot gắp đồ vật[6].
Những nghiên cứu lí luận dạy học trong thời gian gần đây đặc biệt chú ý đến tương tác trong dạy học và thuật ngữ “dạy học tương tác tảo” hiện nay được sử dụng phổ biến với những cách hiểu khác nhau. Lí thuyết kiến tạo nhấn mạnh vai trò của chủ thể nhận thức trong việc kiến tạo tri thức thông qua tương tác một cách tự lực với đối tượng nhận thức cũng như thông qua tương tác xã hội trong nhóm tronmột môi trường học tập.

Dưới đây là hình 2 một chương trình cánh tay robot trong sử dụng tương tác ảo với hình ảnh sinh đống trực quan và có thể điều khiển linh động, linh hoạt các khớp nối, các góc quay, màu sắc, tính năng cũng có thể thay đổi. Giúp người học thích thú tương tác với giao diện cũng như hứng thú hơn với môn học khó này.
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Hình 2: chương trình cánh tay  robot được sử dụng trong chương trình tương tác ảo
Cho đến hiện tại vẫn có nhiều quan điểm trái ngược có nên đưa dạy học tương tác ảo vào trong dạy học các ngành kỹ thuật nói chung và môn kỹ thuật robot nói riêng. Câu trả lời cũng chưa thật ngã ngũ giữa quan điểm dạy học truyền thống và dạy học hiện đại nhưng những lợi ích của dạy học tương tác ảo đem lại là có cơ sở khoa học và thực tiễn. Nhưng để đưa được vào dạy học thực tiễn thì còn rất nhiều khó khăn và thách thức về cơ sở vật chất, trình độ tin học của giảng viên, chi phí cho xây dựng hoặc mua chương trình. Bước đầu có thể khẳng định đưa dạy học tương tác ảo vào trong lớp học sẽ đem lại hứng thú, sáng tạo và sự tập trung của người học vào bài giảng. Bài giảng chở nên sinh động và dễ hiểu hơn, không còn những kiến thức khô khan mà người học hoàn toàn có thể trực quan hóa những hình ảnh và bước đầu có thể tương tác được với những hình ảnh đó. 

Ứng dụng công nghệ dạy học tương tác ảo trong dạy học kỹ thuật Robot sinh viên được phát triển toàn diện S.T.E.M[7]
Science (Khoa học): Nghiên cứu khoa học thông qua các chuyển động từ mô hình robot và các thiết bị cảm biến như: cảm biến màu sắc, khoảng cách, con quay hồi chuyển, v.v.

Technology (Công nghệ): Tăng khả năng tư duy, kỷ năng sử dụng máy tính, lập trình thông qua phần mềm trực quan, tạo nền tảng tốt cho công việc sau này.

Engineering (Kỹ thuật): Kích thích trí tưởng tượng và sáng tạo  thông qua các mô hình robot, điều khiển, chỉnh sửa Robot ngay lập tức, tháo lắp trong môi trường ảo.

Math (Toán học): Học Toán dễ dàng hơn thông qua việc lập trình trên phần mềm kèm theo.

4. Dạy học thực hành kỹ thuật robot trong môi trường thực tại ảo theo tiếp cận tương tác

Trong mọi hoạt động dạy học đều diễn ra các hoạt động tương tác, đó là tương tác trong dạy học. Tuy nhiên không phải mọi quá trình dạy học đều được gọi là dạy học tương tác. Bởi một quá trình dạy học được gọi là dạy học tương tác khi thông qua các hoạt động tương tác đa dạng, vai trò người học làm trung tâm, chủ động, tự lực giải quyết các vấn đề học tập. Hoạt động học của người học trong dạy học tương tác là quá trình người học tự lực kiến tạo tri thức, đồng thời là quá trình xã hội, quá trình xúc cảm, quá trình ý chí, mang tính tình huống và là quá trình sáng tạo. Kết quả học tập của người học phụ thuộc vào sự kiến tạo tri thức mang tính cá nhân của người học. Vai trò người dạy là định hướng, trợ giúp. Về bản chất, dạy học tương tác là dạy học mang tính kiến tạo. Có thể hiểu: Dạy học tương tác là dạy học lấy người học làm trung tâm, trong đó diễn ra các hoạt động tương tác đa dạng ở môi trường dạy học được tổ chức phù hợp, đòi hỏi người học chủ động, tích cực và tự lực giải quyết vấn đề. Người dạy đóng vai trò là người tổ chức môi trường dạy học và hỗ trợ, tư vấn cho người học 

"Học thông qua hành" là hình thức điển hình trong dạy học tương tác, trong đó lý thuyết và thực hành được kết nối với nhau. Thông qua hoạt động thực tiễn hoặc thực tại ảo, các kiến thức lý thuyết được vận dụng và kiểm nghiệm, các kiến thức và kinh nghiệm mới được lĩnh hội. Các tương tác trong dạy học định hướng hành động mang tính đa dạng, trong đó có tương tác ở MTTTA. Việc phát triển năng lực hành động chỉ được thực hiện thông qua hành động tự lực của người học[8].
Dạy học thực hành kỹ thuật trong MTTTA theo TCTT được hiểu: Dạy học thực hành kỹ thuật trong MTTTA theo TCTT là quá trình dạy học được người dạy tổ chức, định hướng, giúp đỡ người học vận dụng kiến thức tham gia vào các hoạt động học tập tự lực trong một môi trường thực tại ảo để rèn luyện, phát triển kỹ năng, chiếm lĩnh kiến thức mới.

a. Cấu trúc và cơ chế dạy học thực hành kỹ thuật robot trong MTTTA theo TCTT

Cấu trúc đó là tác động, phản ứng của các chủ thể tham gia tương tác. Sự tương tác là tích cực khi cách thức tác động và phản ứng này tạo nên sự chủ động, tự giác, tích cực của các chủ thể tham gia trong MTTTA. Thực hiện tương tác cần có mục đích, công cụ, nội dung và các nhiệm vụ tương tác. Khi có một mối tương tác sẽ kéo theo sự xuất hiện các mối tương tác khác cùng tham gia, chúng sẽ có sự ảnh hưởng, chi phối nhau. Bên cạnh các mối tương tác đa dạng của hoạt động dạy học THKT, mối tương tác người học ⇆ môi trường thực tại ảo sẽ làm nảy sinh ra mối tương tác người học ⇆ bản thân người học và chính điều này giữ một vai trò cơ bản, chủ đạo trong hoạt động học của người học.

- Đặc trưng dạy học thực hành kỹ thuật trong MTTTA theo TCTT

"Tương tác" là cách thức và mục tiêu dạy học, vai trò người học làm trung tâm, chủ động, tự lực giải quyết các vấn đề học tập, chú trọng việc xây dựng, khai thác MTTTA, tương tác nổi bật là tương tác người học với thiết bị thực hành để tạo ra sản phẩm, các thiết bị thực hành hỗ trợ mạnh cho tương tác khi nó là những thiết bị công nghệ có tính tương tác cao.

b.  Điều kiện dạy học thực hành kỹ thuật robot trong MTTTA theo TCTT

·  Xác định môi trường thực tại ảo phù hợp có tính khả thi

·  Cần phải thiết kế kế hoạch dạy học trong MTTTA có tổ chức tốt đó là: xác định mục tiêu dạy học, cần xác định cụ thể những kiến thức kỹ năng, thái độ, năng lực then chốt cần đạt được

·  Có biện pháp dạy học phù hợp với năng lực người dạy và nhận thức của người học.

-  Một số yêu cầu đặc thù đối với người dạy và người học: 

+ Người dạy cần biên soạn học liệu đa dạng, kết hợp học liệu in với các học liệu điện tử để kết hợp tương tác giáp mặt với tương tác trong MTTTA. Người dạy cần nắm vững mục tiêu, trọng tâm để chuyển thành chuẩn đầu ra và các họat động dạy học chính.

+ Người học cần tích cực chuẩn bị bài trước mỗi buổi học, tự tin trong các hoạt động cá nhân, nhóm với sự trợ giúp của người dạy. Chủ động trải nghiệm trong MTTTA.

c. Các giá trị học tập mang lại
- Phát triển kỹ năng khoa học và kỹ thuật bao gồm: đặt câu hỏi và giải quyết vấn đề, tìm hiểu, phân tích và giải quyết dữ liệu, lập luận dựa trên các thông tin đã biết; thu thập, đánh giá và trao đổi thông tin.

- Nền tảng cho sự phát triển về thiết kế, sáng tạo và lắp ráp các mẫu robot của các em.

- Thúc đẩy khám phá và tìm hiểu khoa học, kỹ năng sử dụng máy tính, lập trình thông qua phần mềm lập trình đơn giản và trực quan.

- Cải thiện kỹ năng giải quyết vấn đề, tư duy phản biện, giao tiếp và hợp tác làm việc.

- Kỹ năng sử dụng các công cụ kỹ thuật thông qua phần mềm kỹ thuật đi kèm.

Kết luận

Tóm lại , Để xây dựng một lớp học hoàn toàn ảo nơi người học hoàn toàn đắm chìm trong hông gian ảo và nhập vai vào bất ký thiết bị nào hoặc Robot nào như chính người học là robot  tại việt nam thời điểm hiện tại cho 1 môn học là gần như không thể do giá của một thiết bị rất lớn. Trog trường hợp hiện tại tác giả xây dựng môi trường tương tác ảo cho môn kỹ thuât Robot như một phương pháp tổ chức lớp học và sử dụng các phần mềm tương tác ảo để tăng cường hiệu quả lớp học.

Cả giáo viên và học sinh đều đang tìm kiếm một chân trời mới, nơi mà học sinh có thể tương tác với những người xung quanh thông qua nhiều kiến thức khác nhau từ các nguồn tương tác tương đối rộng. Trong ngành giáo dục hiện đại, thực tế ảo hoàn toàn có chỗ đứng vững chắc của riêng nó.
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