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1. Mở đầu
Ứng dụng công nghệ thông tin trong dạy học 

vật lí ở nhiều khía cạnh khác nhau như sử dụng 
multimedia, mô phỏng, phân tích video, thí nghiệm 
ghép nối với máy tính, môi trường mạng để dạy học. 
Những ứng dụng này mang lại hiệu quả dạy học vật 
lí như học sinh (HS) dễ tiếp cận tài nguyên; quy luật, 
hiện tượng vật lí được trình bày trực quan bằng các 
video, mô phỏng; dễ dàng thu nhận và lưu trữ, phân 
tích kế quả thí nghiệm qua cảm biến đo đại lượng 
vật lí được ghép nối với máy tính [1, 2]. Trong dạy 
học vật lí, bài tập vật lí giúp HS rèn kỹ năng tính 
toán, vận dụng kiến thức đã học để tìm giá trị của 
đại lượng vật lí. Kết quả tính toán trong bài tập vật lí 
được tìm bằng cách biến đổi logic toán học, kết quả 
này mô tả chính xác quy luật, hiện tượng vật lí trong 
tự nhiên [3]. Các phần mềm mô phỏng được lập trình 
trên máy tính tuân theo các quy tắc, định luật vật lí 
đã được xác lập. Do đó, mô phỏng sẽ mô tả đúng các 
quy luật, hiện tượng vật lí trong tự nhiên. Sử dụng 
các mô phỏng này đảm bảo sự tin cậy, chính xác để 
nghiên cứu vật lí. Nội dung bài báo nghiên cứu sử 
dụng mô phỏng để minh họa lại quy luật, hiện tượng 
vật lí được tìm ra trong bài tập vật lí. Mục đích là 
làm trực quan các kết quả tính toán, giúp HS hiểu rõ 
hơn quy luật, hiện tượng vật lí trong tự nhiên được 
mô tả ở bài tập.
2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Mô phỏng các quy luật, hiện tượng vật lí trên 
máy tính

Mô phỏng là quá trình mô hình hóa sử dụng công 
cụ toán học, được thực hiện trên máy tính, được thiết 
kế để dự đoán hành vi hoặc kết quả của hệ thống vật 
lí hoặc thế giới thực [4]. Bản chất mô phỏng là mô 
tả lại quá trình trong tự nhiên dựa vào phương trình 
toán học mô tả quá trình này. Dựa theo cách lập trình 
trên máy tính tạo ra mô phỏng, có 2 loại mô phỏng là 

mô phỏng chính xác và mô phỏng không chính xác. 
Mô phỏng chính xác là dựa vào các phương trình 
toán học mô tả hiện tượng để lập trình điều khiển 
chuyển động của đối tượng (VD mô phỏng bài toán 
va chạm dựa vào định luật bảo toàn động lượng, cơ 
năng). Mô phỏng không chính xác để mô tả các hiện 
tượng không được mô tả bởi phương trình toán học, 
nó dựa vào cách mô tả định tính về hiện tượng (VD 
mô phỏng chuyển động nhiệt của phân tử) [1, 2]. Mô 
phỏng có chức năng như giúp hiểu rõ khái niệm nhờ 
sử dụng nhiều cách trình bày khác nhau (hình ảnh, 
ảnh động, đồ thị, vectơ và hiển thị dữ liệu số), giúp 
HS nghiên cứu hiện tượng, định luật vật lí băng cách 
thử nghiệm các ý tưởng. Tìm hiểu mối liên hệ giữa 
các đại lượng vật lí bằng cách thay đổi các đại lượng 
vật lí khi nghiên cứu quy luật, hiện tượng vật lí. Giúp 
HS hình dung được hiện tượng trong thế giới thực. 
Tạo cơ hội nghiên cứu các quy luật, hiện tượng vật lí 
khó thực hiện trên lớp [5].
2.2. Sử dụng mô phỏng trong bài tập vật lí

Sử dụng mô phỏng trong bài tập vật lí để mô tả 
quy luật, hiện tượng vật lí giúp HS có hiểu biết sâu 
sắc về hiện tượng được mô tả trong bài tập, qua đó 
lập được chiến lược giải bài tập. Ngoài ra, có thể sử 
dụng mô phỏng để minh họa kết qủa bài tập vật lí là 
một trong những cách giúp HS nghiên cứu kết quả 
giải bài tập. Có thể sử dụng mô phỏng trong cả bài 
tập định tính, định lượng (trắc nghiệm, tự luận). Kết 
quả tính toán trong bài tập tự luận thể hiện mối liên 
hệ định lượng giữa các đại lượng vật lí. Mô phỏng 
chính xác các kết quả này tạo ra sản phẩm đề HS có 
cơ hội nghiên cứu trực quan quy luật, hiện tượng vật 
lí thể hiện trong mối liên hệ giữa các đại lượng vật 
lí. Khi thay đổi giá trị các đại lượng vật lí trong bài 
tập sẽ cho các kết quả phản hồi khác nhau trong mô 
phỏng. Do đó, HS sử dụng mô phỏng minh họa kết 
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quả bài tập sẽ giúp HS hiểu rõ hơn kết quả bài tập, 
ý nghĩa của kết quả đó và hiện tượng trong thế giới 
thực [6, 7]. Ưu điểm sử dụng mô phỏng trong dạy 
bài tập vật lí:

- Mô tả chính xác các quy luật, hiện tượng vật lí 
(theo các phương trình toán học) trong bài tập, kết 
quả bài tập 

- Mô phỏng trực quan bằng hình ảnh, đồ thị, số, 
véctơ… quy luật, hiện tượng vật lí trong bài tập, kết 
quả bài tập.

- Dễ dàng thay đổi thông số các đại lượng vật lí 
để mô phỏng các kết quả khác nhau được mô tả ở 
bài tập.

- Nghiên cứu quy luật, hiện tượng vật lí trong bài 
tập, kết quả bài tập khó thực hiện trên lớp học.

- Dễ dàng lưu trữ, chia sẻ tới HS mô phỏng. Dễ 

sử dụng mô phỏng trên máy tính hoặc trên web [8].
2.3. Minh họa kết quả bài tập bằng phần mềm mô 
phỏng

Nội dung dưới đây trình bày kết qủa nghiên cứu 
sử dụng mô phỏng minh họa cho 3 bài tập tự luận 
phần cơ học. Các mô phỏng minh họa trên web 
https://phet.colorado.edu, trong phần mềm Crocodile 
Physics 605.

Bài 1. Một vật được ném xiên từ mặt đất với vận 

tốc 0v


 hợp với phương ngang một góc α. Bỏ qua sức 
cản không khí. Xác định:

1. Phương trình quỹ đạo mô tả chuyển động của 
vật.

2. Độ cao của vật.
3. Tầm bay xa của vật.

Kết quả Minh họa bằng mô phỏng

1. Phương trình quỹ đạo

 

2
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Nhận xét: Dạng quỹ đạo là đường Parabol.
Ý nghĩa thực tế: Nước đi ra từ vòi phun có dạng Parabol.
Mô tả kết quả: Trong thực tế, không quan sát được trực tiếp dạng quỹ đạo. Do vậy, để minh họa trực 
quan, sử dụng mô phỏng hiển thị dạng quỹ đạo là đường Parabol.

2. Độ cao 
2 2
0 sin

2
vH

g
α

=

Nhận xét:
- Độ cao tỷ lệ với tốc độ ban đầu v0.
- Góc ném càng lớn, độ cao càng tăng.
- Độ cao lớn nhất khi α = 90o.
Ý nghĩa thực tế: Pháo hoa bắn thẳng đứng có độ cao lớn nhất.
Mô tả kết quả: Để minh họa kết quả độ cao cực đại theo dạng quỹ đạo, sử dụng mô phỏng cho thấy 
vật cao nhất khi ném thẳng đứng (quỹ đạo là đường thẳng).

3. Tầm bay xa 
2
0 sin 2vL

g
α

=
Nhận xét:
- Tầm bay xa tỷ lệ với tốc độ ban đầu v0.
- Tầm bay xa lớn nhất khi α = 45o.
Ý nghĩa thực tế: Vận động viên cử tạ đẩy quả tạ có tầm bay xa nhất khi góc đẩy tạ là 45o.
Mô tả kết quả: Thay đổi góc ném, xác định vị trí rơi xa nhất (quỹ đạo số 2 từ dưới lên) khi góc ném 
bằng 45o.

Kết quả Minh họa bằng mô phỏng
Áp dụng định luật bảo toàn động lượng và cơ năng tính được:

, 1 2 1 2 2
1

1 2

( ) 2m m v m vv
m m

− +
=

+
, 2 1 2 1 1
2

1 2

( ) 2m m v m vv
m m
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* Trường hợp 1
Hai viên bi có khối lượng bằng nhau (vận tốc có thể khác nhau). Khi đó:,

1 2v v=  và 
,
2 1v v=

Ý nghĩa thực tế: Hai quả bóng cao su giống nhau chuyển động ngược chiều, 
sau va chạm chúng chuyển động ngược lại hướng cũ.
Mô tả kết quả: Đồ thị vận tốc hai vật trước, sau va chạm đổi vị trí cho nhau.

Bài 2. Hai viên bi kích thước bằng nhau, khối lượng m1, m2 chuyển động không ma sát trên mặt phẳng 
nằm ngang với vận tốc v1, v2 ngược chiều đến va chạm đàn hồi trực diện với nhau. Tính vận tốc của hai viên 
bi sau va chạm.
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2.4. Đề xuất sử dụng trong dạy học Vật lí
Hình 2.1. Quy trình sử dụng mô phỏng trong tổ chức 

hoạt động dạy học vật lí

Một số phần mềm mô phỏng cho phép chạy trên 

nền web (Ví dụ sản phẩm của PhET) nên dễ dàng 
tổ chức dạy học qua mạng. Giáo viên chia sẻ đường 
link để HS sử dụng minh họa lại kết quả bài toán 
khi dạy học trên lớp hoặc qua mạng. Với các sản 
phẩm trình bày ở mục 2.3, giáo viên sử dụng trên lớp 
để minh họa kết quả bài toán sau khi HS thực hiện 
hoạt động học qua mạng. Quá trình tổ chức này theo 
hình thức B-leaning (học tập kết hợp), các hoạt động 

Kết quả Minh họa bằng mô phỏng

Sau va chạm, hai viên bi có cùng vận tốc: , 1 1 2 2
12

1 2

m v m vv
m m
+

=
+

* Trường hợp 1
Hai viên bi cùng khối lượng, vận tốc có độ lớn bằng nhau (v1 = - v2). 
Khi đó: ,

12 0v =
Ý nghĩa thực tế: Như trường hợp viên bi ve va chạm với viên bi bằng 
đất nặn. Sau va chạm, hai viên bi đứng yên.
Mô tả kết quả: Sau va chạm, đồ thị vận tốc hai vật trùng với trục 
hoành.
* Trường hợp 2
Viên bi có khối lượng m2 rất lớn so với m1 và v2 = 0. Khi đó: ,

12 0v =

Ý nghĩa thực tế: Như bắn viên đạn vào bao cát. Sau va chạm, viên đạn 
và bao cát đứng yên.
Mô tả kết quả: Sau va chạm, đồ thị vận tốc hai vật trùng với trục 
hoành.

* Trường hợp 3
Hai viên bi cùng khối lượng, vận tốc v2 = 0. Khi đó: , 1

12 2
vv =

Ý nghĩa thực tế: Như trường hợp viên bi ve va chạm với viên bi bằng 
đất nặn đứng yên. Sau va chạm, hai viên bi cùng chuyển động theo 
hướng của viên bi ve.
Mô tả kết quả: Sau va chạm, đồ thị vận tốc hai vật là đường thẳng 
cách trục hoành khoảng cách bằng 1/2 khoảng cách tới trục hoành của 
đồ thị vận tốc v1 trước va chạm.

* Trường hợp 2
Viên bi có khối lượng m2 rất lớn so với m1 và v2 = 0. Khi đó:,

1 1v v= −  và ,
2 0v =

Ý nghĩa thực tế: Như trường hợp quả bóng cao su va chạm với bức tường. Sau 
va chạm, quả bóng bị hất ngược lại.
Mô tả kết quả: Đồ thị vận tốc vật 1 trước, sau va chạm là hai đường song song, 
nằm ở hai phía và cách đều trục hoành.

* Trường hợp 3
Viên bi có khối lượng m2 = 3m1 và v2 = 0. Khi đó:

, 1
1 2

vv = −  và , 1
2 2

vv =

Ý nghĩa thực tế: Viên bi ve va chạm viên bi sắt, sau va chạm viên bi ve chuyển 
động ngược lại hướng cũ.
Mô tả kết quả: Hai đồ thị vận tốc sau va chạm là hai đường song song, lấy trục 
hoành là trục đối xứng.

Bài 3. Hai viên bi kích thước bằng nhau, khối lượng m1, m2 chuyển động không ma sát trên mặt phẳng 
nằm ngang với vận tốc v1, v2 ngược chiều đến va chạm mềm trực diện với nhau. Tính vận tốc của hai viên bi 
sau va chạm.
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học qua mạng và trên lớp liên kết với nhau tạo thành 
chuỗi hoạt động học phù hợp với tiến trình giải quyết 
vấn đề của HS.
3. Kết luận

Kết quả tính toán trong bài tập tự luận mô tả quy 
luật, hiện tượng trong tự nhiên bằng các phương 
trình toán học. Để minh họa lại kết quả tính toán này 
một cách trực quan, sử dụng mô phỏng được tạo ra 
tuân theo các định luật, quy tắc vật lí đã biết. Bằng 
cách này, kết quả bài tập được trình bày dưới dạng 
hình ảnh động, đồ thị, bảng biểu một cách trực quan, 
sinh động. Bằng cách thay đổi nhiều thông số trong 
mô phỏng để thu nhận được các kết quả khác nhau 
để nghiên cứu quy luật, hiện tượng vật lí. Qua đó, 
giúp HS hiểu rõ hơn quy luật, hiện tượng vật lí trong 

bài tập.
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Suy ra, tứ giác MNPQ có các cạnh đối song song 
với nhau nên tứ giác MNPQ là hình bình hành. 

Ví dụ 2: Cho hình chóp tứ giác S.ABCD với hai 
đường thẳng AB và CD cắt nhau. Gọi A' là một điểm 
nằm giữa hai điểm S và A. Hãy tìm các giao tuyến 
của mp(A'CD) với các mặt phẳng (ABCD), (SAB), 
(SBC), (SCD), (SDA)

Phân tích: Gọi AB ∩ CD = K, A'K ∩ SB = B', ta có
( ) ( )
( ) ( )
( ) ( )
( ) ( )
( ) ( )

' ,

' ' ',

' ,

' ',

' ',

∩ =

∩ =

∩ =

∩ =

∩ =

ABCD A CD CD

SAB A CD A B

SCD A CD CD

SBC A CD CB

SDA A CD DA

 
Hình 2.2. Thiết diện

Tứ giác A'B'CD có các cạnh nằm trên những giao 
tuyến của mặt phẳng (A'CD) với các mặt của hình 
chóp S.ABCD. Tứ giác A'B'CD  được gọi là thiết 
diện (hay mặt cắt) của hình chóp S.ABCD khi cắt bởi 
mp(A'CD). Sau đó, sách giáo khoa đưa ra định nghĩa: 
Thiết diện (hay mặt cắt) của hình (H) khi cắt bởi mặt 
phẳng (P) là phần chung của mp (P) với hình (H).

Nếu sử dụng phần mềm Cabri 3D trong tình 
huống này, GV không tốn nhiều thời gian, công sức 
vẽ hình minh hoạ mà HS sẽ được nhìn thấy hình ảnh 

thiết diện hình chóp S.ABCD khi cắt bởi  mp(A'CD) 
một cách trực quan, sinh động (cho điểm A' thay đổi 
trên cạnh SA, HS sẽ quan sát được sự thay đổi của 
thiết diện tuỳ theo vị trí của A'. Như vậy, khái niệm 
thiết diện được HS tiếp cận dễ dàng hơn.
3. Kết luận: Việc giải bài toán là hình thức tốt nhất 
để củng cố, hệ thống hóa kiến thức và rèn luyện kĩ 
năng, là một hình thức vận dụng kiến thức đã học 
vào những vấn đề cụ thể, vào thực tế, vào những vấn 
đề mới, là hình thức tốt nhất để giáo viên kiểm tra về  
năng lực, về mức độ tiếp thu và khả năng vận dụng 
kiến thức đã học. Sử dụng phần mềm hình học động 
trong dạy học giúp GV có thể truyền đạt cho HS cách 
rèn luyện việc làm bài tập, đồng thời HS có thể kiểm 
tra ngay kết quả bài làm của mình, từ đó có thể tự 
hình thành thói quen tự học tập và nắm được kiến 
thức nhanh hơn.
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