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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ

КТ - комп’ютерні технології

ЦІТ - цифрові інтерактивні технології

ІМ - інтерактивні маніпуляції

КНС - комп’ютерні навчальні середовища

ІМНС - інтерактивне мультимодальне навчальне середовище

ВМ - віртуальні маніпуляції

ПЗ - попередні знання

АН - активне навчання

ПН - пасивне навчання

ТЕН - теорія експериментального навчання

ОС - операційна система
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ВСТУП

Актуальність теми дослідження зумовлена тим, що значна кількість

наукових напрямків мають справу з абстрактними та багатовимірними явищами. Так,

учням часто важко зрозуміти теоретичні та складні абстракції і застосувати їх

наукові концепції в контексті реального життя [1]. Один з цих наукових напрямків,

який супроводжується теоретичними та складними абстракціями, є фізика. Фізику

традиційно викладають через вивчення математичних формул та рівнянь [2]. Згідно з

деякими дослідженнями [3; 4], учні повинні вміти абстрактно конструювати моделі,

які можна перевірити та гнучкість, щоб оволодіти концепціями в наукових областях.

Розуміння понять фізики є складним завданням для багатьох учнів. Це

вважається необхідним, оскільки в курсах фізики старшої школи підкреслюється, що

глибоке розуміння фізичних процесів забезпечує фундаментальну основу для

майбутнього вивчення природничих наук [5].

Ряд дослідників пропонували кілька способів ефективного навчання фізики.

Так, доведено, що використання методів інтерактивного залучення покращує

здатність учнів освоювати складний навчальний матеріал (різноманітні групи в

середніх школах, коледжах та університетах) [6].

У поточній роботі описано методологію освітньої підсистеми, яка включає

застосування навчального комп’ютерного симулятора. Використання такого варіанту

мотивується необхідністю отримання інструменту, який можна було б

використовувати для розширення варіацій викладеного матеріалу та підвищення

загальної ефективності засвоєння знань учнями. Очікуваним результатом є

програма, яка керуватиметься інтуїтивно, дасть чіткий та ілюстративний графічний

вихід і буде корисною для учнів. Симулятор повинен бути сумісний з різним

програмним і апаратним обладнанням шкіл передбачуваною платформою є ОС

Windows у різних версіях.

Метою дослідження є визначення ефективних методів використання

комп'ютерних технологій у навчанні фізики в умовах старшої профільної школи.



6

Основна ідея полягає в тому, що ілюстративний приклад явища значно

полегшує його уявлення та розуміння. Оптимальним рішенням може бути

спостереження за тим, як перебігають ці процеси у реальності. Однак це не завжди

можливо через обмежені можливості фізичного спостереження (ча, технічні

можливості обладнання). Для представлення складних фізичних процесів потрібні

відповідні засоби. Наприклад, протікання електричного струму по провіднику не

видно неозброєним оком навіть за допомогою оптичного мікроскопа. Тому потрібно

використовувати вимірювальні прилади. І навіть у такому випадку, побачити можна

лише наслідки, а не причини перебігу цього процесу, тому застосування засобів

симуляції фізичних процесів є досить актуальним питанням.

Об’єктом дослідження є освітні комп’ютерні системи.

Предметом дослідження є методи та засоби застосування комп’ютерних

симуляторів у контексті дослідження фізичних процесів.

Завдання дослідження:

1 - провести аналіз проблематики за напрямком досліджень;

2 - сформувати елементи методології поточного дослідження;

3 - визначити ефективні методи та засоби комп’ютерних технологій, які

дозволяють оптимізувати процес навчання фізики в умовах старшої профільної

школи;

4 - провести аналіз ефективності розроблених заходів;

5 - скласти висновки за результатами роботи.

Текст магістерської дисертації поділено на розділи.

Перший розділ присвячено аналізу проблематики засвоєння освітнього

матеріалу з фізики учнями старшої профільної школи.

Другий стосується аналізу принципів математичного моделювання фізичних

явищ та методів оцінювання засвоєння відповідних знань учнями.

У третьому розділі викладено особливості реалізації та функціонування

засобів симуляції наведених процесів.

Складено висновки за результатами дослідження.
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ВИСНОВКИ

За результатами досліджень у першому розділі визначено, що доцільним є

застосування комп'ютерних засобів з різними інтерфейсами (наприклад, комп’ютери,

планшети, засоби інтерактивної комунікації (пристрої керування жестами)). Це

супроводжується виявленням певних аспектів функціонування цих пристроїв, що

може впливати на навчальний процес, оскільки інтерфейси безпосередньо

впливають на те, як сприймається користувачами перебіг фізичних процесів у

інтерактивних системах. Матеріальні інтерфейси є середовищем, в яких цифровою

інформацією можна маніпулювати у фізичній формі. Ці інтерфейси можуть

забезпечити освітні переваги фізичних маніпуляцій шляхом інтеграції фізичних і

віртуальних представлень.

Застосування засобів симуляції в навчальних програмах відіграє важливу роль

у тому, як учні взаємодіють із навчальним матеріалом. Крім того, результати цього

дослідження можуть бути корисними вчителям і викладачам у процесі вибору

ефективної методики викладання освітнього матеріалу. Різні рівні попередніх знань і

досвіду, безумовно, впливають на результати навчання.

Визначено, що важливим є етап вибору відповідних навчальних матеріалів, а

також типи взаємодії, які можуть покращити ефективність засвоєння учнями нових

знань. Педагоги також повинні вибрати відповідні типи оцінювання, які повною

мірою відповідають характеру навчального процесу.

Наступним етапом роботи, є аналіз програмних засобів, які можна

використовувати для моделювання фізичних явищ. Частиною цього процесу є вибір

відповідного графічного представлення. Так, вирішено використовувати тривимірну

графіку, оскільки вона може бути такою ж інформативною, як і двовимірна графіка,

але в той же час її можливості є значно ширшими. Головною перевагою є

можливість відобразити деякі явища, які, без такої реалізації, неможливо

представити. Ускладненнями процесу розробки відповідних програмних засобів є

певні особливості моделювання фізичних явищ за допомогою комп’ютера:
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виявлення зіткнень об’єктів; визначення взаємного положення точок у просторі;

робота з векторами (поворот, визначення відповідних кутів); знаходження центрів

багатокутників; особливості використання графічних бібліотек.

За результатами поточного дослідження сформовано методологію викладання

та оцінювання ефективності засвоєння матеріалу на уроках фізики.

Також, наведено детальний опис елементів та особливостей функціонування

засобів симуляції і графічного представлення перебігу фізичних процесів, що дає

можливість значним чином покращити ефективність навчального процесу.

Таким чином, у повному обсязі реалізовано поставлені завдання роботи.
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