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Переход к информационному обществу тре-

бует повышения эффективности обучения 

и использования инновационных технологий 

в образовании. Инновационность методов 

обучения определяется расширением ме-

тодов обучения за счёт новых источников 

учебной информации, возможностью ис-

пользования виртуальной среды обучения. 

Современные информационные технологии 

позволяют в корне изменить процесс переда-

чи знаний, сделать его более гибким, насы-

щенным, удобным для обучаемого. В насто-

ящее время образовательное физическое 

сообщество интенсивно использует пакеты 

Flash и Java1 для моделирования физичес-

ких явлений. Это обусловлено небольшим 

размером файлов, а также возможностью 

создавать как анимационные файлы с огра-

ниченной интерактивностью, так и компью-

терные игры, основанные на законах физи-

ки. Такие файлы могут быть интегрированы 

в лекцию, практическое или лабораторное 

занятие, использоваться студентами при вы-

полнении домашних заданий как информа-

ционный ресурс.

Понимание физических законов необходимо 

для специалистов любых профессий, и сде-

лать физику более доступной, понятной обу-

чаемым представля-

ется важной задачей 

для всего научного 

сообщества. Иссле-

дования показали, 

что использование 

компьютерного мо-

делирования при-

водит к более высокому уровню понимания 

физических явлений, заинтересовывает 

не только будущих физиков, но и студентов 

инженерных, экономических и других специ-

альностей. Компьютерное моделирование, 

в отличие от натурного, позволяет сконцен-

трировать внимание слушателя на особен-

ностях данного физического явления, исклю-

чая несущественные детали.

Как показал опыт проведения подобного рода 

занятий в Белгородском государственном 

технологическом университете им. В. Г. Шу-

хова, пояснение материала, сопровождае-

мое моделированием физических явлений 

на графических пакетах, способствует более 

быстрому его пониманию, помогает понять 

связь между теоретически излагаемым мате-

риалом и реальными задачами.

При изучении кинематики предлагаются 

интерактивные Flash-фильмы, которые де-

монстрируют равномерное, равноускорен-

ное движение, движение тела, брошенного 

вертикально вверх, под углом к горизонту, 

по окружности. Например, интерфейс филь-

ма, показанный на рис. 1, поясняет смысл 

отрицательного ускорения. После введения 

величины начальной скорости и модуля ус-

корения, которое направлено противополож-

но скорости и нажатия кнопки, расположен-

ной в нижней части экрана, машина двига-

ется замедленно вправо, останавливается 

и идёт ускоренно влево. Приведённые на эк-

ране графики зависимости скорости и пути 

от времени, соответствуют показанному 

типу движения. Таким образом, графическое 
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представление сопровождается анимацион-

ным показом, что способствует лучшему по-

ниманию явления.

Рис. 1. Равнопеременное прямолинейное движение

Представленный на рис. 2 фильм демонстри-

рует вращательное движение. После введе-

ния значения радиуса окружности и величины 

линейной скорости нажатие кнопки, располо-

женной в правом углу, запускает анимацию 

и тела (шарики) начинают двигаться по окруж-

ности. Движение показано сверху и в перспек-

тиве. Вектор, касательный к окружности, по-

казывает направление линейной скорости, 

а вектор, направленный перпендикулярно 

плоскости по оси вращения, — направление 

угловой скорости. Нажатие второй сверху 

кнопки выводит в текстовые окна значения 

периода, угловой скорости и центростреми-

тельного ускорения для указанных парамет-

ров. После введения временного интервала 

в текстовое окно, расположенное в нижней 

части экрана, и нажатия соответствующей 

кнопки тело перемещается по траектории, 

и величина пройдённого линейного и угло-

вого пути выводится в текстовом окне на эк-

ране.

При изучении динамики демонстрируются 

фильмы, которые показывают движение тел 

под действием равнодействующей сил, упру-

гие и неупругие взаимодействия объектов.

Например, интерфейс фильма, с помощью 

которого поясняется закон сохранения им-

пульса, показан на рис. 3. После введения 

масс и скоростей первого и второго тел 

нажатие кнопки запускает анимацию, в ре-

зультате которой происходит неупругое со-

ударение двух шаров, после чего они начи-

нают двигаться вместе в соответствующем 

направлении. Скорость шаров выводится 

в текстовое окно на экране. Для парамет-

ров, показанных на рис. 3, результирующая 

скорость равна:

Рис. 2. Равномерное движение по окружности

Рис. 3. Неупругое взаимодействие тел

Упругое соударение рассматривается как 

в системе центра масс, так и в лаборатор-

ной системе. После введения прицельного 

параметра, скоростей и масс взаимодейс-

твующих тел нажатие кнопки запускает ани-

мацию. Происходит упругое соударение ша-

ров. При нецентральном соударении шаров 

равных масс (при условии, что одно из тел 

до взаимодействия покоилось) они в лабо-

раторной системе отсчёта разлетаются под 

прямым углом (рис. 4).

Изучение электростатики сопровождается 

демонстрацией фильмов, которые показы-

вают взаимодействие заряженных тел, по-

ясняют связь напряжённости и градиента по-

тенциала электростатического поля, понятие 

потока электростатического поля через заки-
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нутые поверхности, использование теоремы 

Гаусса для расчёта электрических полей, по-

ведения диэлектрика в электрическом поле.

В частности, один из фильмов показывает 

поведение диполя во внешнем электричес-

ком поле (рис. 5). После введения величи-

ны электрического момента, напряжённос-

ти электрического поля и угла между ними 

при нажатии кнопки на экране появляется 

величина момента силы и потенциальной 

энергии диполя. При нажатии следующей 

(нижней) кнопки диполь совершает тепло-

вое колебательное движение вблизи рав-

новесного состояния.

Пояснение темы «Магнитное поле» сопро-

вождается демонстрацией фильмов, ко-

торые показывают действие силы Ампера 

на проводник с током в магнитном поле, 

действие силы Лоренца на заряженную 

частицу в магнитном поле, магнитное поле 

от кругового витка.

В частности, интерфейс фильма, показан-

ный на рис. 6, моделирует магнитное поле 

от кругового витка с током. После введения 

силы тока и расстояния по оси от центра 

витка до точки, в которой требуется опреде-

лить поле, и нажатия кнопки по кольцу начи-

нают двигаться шарики, имитирующие ток 

(направление магнитного тока указывается 

стрелкой). Нажатие кнопки, расположенной 

посередине экрана, выводит значение ин-

дукции магнитного поля в указанной точке 

и магнитного момента.

Пояснение темы о движении заряда в пос-

тоянном магнитном поле сопровождается 

фильмом, интерфейс которого показан 

на рис. 7. Пространство разделено на две 

части, в правой создано однородное маг-

нитное поле. При нажатии левой верхней 

кнопки на экране появляется частица, далее 

вводится величина магнитного поля и ско-

рость частицы. Нажатие следующих кнопок 

позволяет задать произвольно направление 

магнитного поля (соответствующий значок 

появляется в области пространства магнит-

ного поля) и знак заряда (красный цвет оз-

начает положительный заряд, синий — от-

рицательный). При нажатии правой нижней 

кнопки запускается анимация, заряд начи-

нает двигаться прямолинейно (в области, 

где магнитное поле отсутствует) и, попадая 

в магнитное поле, идёт по дуге окружности. 

Значение радиуса окружности выводится 

в текстовом окне. Например, для парамет-

ров, показанных на рис. 7, получается:

Движение заряженной частицы в однород-

ном электрическом поле рассматривается 

Рис. 4. Упругое взаимодействие объектов

Рис. 5. Диполь в электрическом поле

Рис. 6. Магнитное поле от кругового витка
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с помощью фильма, интерфейс которого 

показан на рис. 8. В этом случае после 

введения в текстовые окна напряжённос-

ти электрического поля, скорости части-

цы и угла, под которым частица влетает 

в поле плоского конденсатора, запускает-

ся анимация, и частица начинает двигать-

ся по параболе. В зависимости от задан-

ных параметров частица может попасть 

на пластины конденсатора или вылететь 

из пространства между пластинами. При 

нажатии второй кнопки в текстовых окнах 

выводится смещение частицы по осям ко-

ординат, а также напряжение между об-

кладками конденсатора.

Изучение физики с использованием мульти-

медийных компьютерных средств повыша-

ет объём восприятия, усиливает внимание, 

активизирует мыслительную деятельность 

путём вовлечения образной сферы челове-

ка в процесс обучения. Возможность мно-

гократного повторения явления позволяет 

зрительно его запомнить, изучать, меняя 

параметры. Подобного рода лекции обес-

печивают высокую степень наглядности. 

Они представляют собой активный способ 

обучения, позволяя многократно повторять 

явление. Такой тип проведения занятий 

даёт возможность самоконтроля, поскольку 

физические величины вычисляются внача-

ле самостоятельно учащимися, а при на-

жатии соответствующей кнопки выводятся 

на экран.

Тестовые опросы студентов после прове-

дения занятий с использованием описан-

ных выше flash-фильмов, показали, что 

компьютерное моделирование создаёт бо-

лее устойчивое представление о физичес-

ких явлениях, приводит к более быстрому 

и эффективному пониманию физического 

процесса, стимулирует изучать матери-

ал более глубоко, чем при традиционном 

методе изложения. При этом большинство 

студентов выразили желание научиться 

самостоятельно создавать анимационные 

фильмы с использованием физических за-

конов. �

Рис. 7. Движение заряженной частицы 
в магнитном поле

Рис. 8. Движение частицы в электрическом поле


