
THÍ NGHIỆM MÔ PHỎNG TRONG GIÁO DỤC (Simulation experiment in 
Education)

Mô phỏng là một kỹ thuật để tìm hiểu về một số khía cạnh của thế giới thực bằng 
cách bắt chước, thu hẹp hoặc nhân rộng nó. Mô phỏng nhằm đơn giản hoá thực tế bằng 
cách loại bỏ hoặc thay đổi một vài yếu tố không mong muốn của tình huống thực tế giúp 
người học có thể kiểm soát tình huống và tập trung vào các thông tin quan trọng giúp 
việc hình thành kỹ năng và học tập dễ dàng hơn. Mô phỏng không thể thay thế hoàn toàn 
các hoạt động trong phòng thí nghiệm, nhưng chúng được xem như là một công cụ dạy 
học nhằm nâng cao trình độ học tập và các kỹ năng giải quyết vấn đề. Các mô phỏng có 
tính tương tác cao, với sự hỗ trợ đa phương tiện ngày càng được quan tâm vì thúc đẩy sự 
học tập theo chủ nghĩa kiến tạo, trong đó học sinh đóng vai trò đích thực thực hiện nhiệm 
vụ phức tạp nhằm tìm tòi, khám phá sự vật, hiện tượng. Mô phỏng được chia thành 4 
dạng chính như sau: 

  Mô phỏng vật lí (Physical simulations): Ở dạng này, đối tượng hay các hiện tượng 
sẽ được biểu diễn trên màn hình, giúp cho người sử dụng tìm hiểu và điều khiển một 
cách chủ động; 

  Mô phỏng quá trình (Process simulations): Dạng này để mô phỏng các quá trình 
diễn ra trong tự nhiên hoặc quá nhanh hoặc quá chậm. Qua đó, người học có thể chủ 
động điều khiển các thông số để có kết quả nhanh chóng; 

 Mô phỏng tiến trình (Procedural simulations): Dạng mô phỏng loại này hướng 
dẫn các bước một cách liên tục, phù hợp để thực hiện một tiến trình cụ thể; 

  Mô phỏng tình huống (Situational simulations): Đây là một dạng đặc biệt cuả mô 
phỏng tiến trình. Dạng mô phỏng này nhằm đưa ra cho người học những tình huống 
khác nhau và khuyến khích người học nỗ lực để giải quyết tình huống. 

 Thí nghiệm mô phỏng được hiểu là các thí nghiệm được thiết kế và xây dựng “mô 
phỏng” theo một hệ thống điển hình nào đó hoặc được thiết kế từ những mô hình đơn 
giản để bắt chước các hệ thống phức tạp mà khi tiến hành thí nghiệm trên các đối tượng 
mô phỏng đó sẽ thu được kết quả phù hợp với các quy luật như trong thí nghiệm thật.

Bản chất của thí nghiệm mô phỏng không phải là một thí nghiệm thật nhưng khi 
sử dụng thí nghiệm mô phỏng, người học vẫn có thể khám phá được những thuộc tính 
hay các mối quan hệ giữa các đối tượng. 

Thí nghiệm mô phỏng có những ưu điểm nổi trội trong việc tạo được sự hứng thú 
học, thoả mãn nhu cầu tìm tòi, khám phá cuả học sinh; có thể co giãn về thời gian tùy vào 
mục đích sử dụng cũng như tiến trình tổ chức dạy học của giáo viên; có thể sử dụng một 
cách chủ động và rất thuận tiện vì không phải vào phòng thí nghiệm. Các thí nghiệm có 
thể thực hiện trên lớp hoặc ngoài lớp; có tính trực quan, dễ quan sát nên hiệu quả sư 
phạm cao; không mất nhiều thời gian chuẩn bị như khi thực hiện các thí nghiệm thật. tất 
cả các thí nghiệm đều đảm bảo thành công cũng như đảm bảo về mặt kiến thức; khắc 
phục được tình trạng thiếu trang thiết bị thí nghiệm hoặc phải sử dụng đến các thiết bị thí 
nghiệm đắt tiền, dễ hỏng; các thí nghiệm nguy hiểm; các thí nghiệm rất khó thực hiện 
thành công; các thí nghiệm diễn ra trong thời gian dài; cho phép học sinh theo dõi các thí 
nghiệm, thử nghiệm các mô hình mới nhằm hiểu biết về các hiện tượng phức tạp. 

Bên cạnh những ưu điểm thì thí nghiệm mô phỏng cũng có những hạn chế như 
tiến hành thí nghiệm đòi hỏi phải có công cụ mô phỏng như máy tính hay các phần mềm 
chuyên dụng. Thí nghiệm mô phỏng không thể thay thế hoàn toàn cho thí nghiệm thật, 



nhưng sự kết hợp giữa thí nghiệm mô phỏng và thí nghiệm thật sẽ giúp khắc phục được 
các nhược điểm của thí nghiệm thật và mang lại hiệu quả cao trong dạy học, giúp học 
sinh phát triển năng lực thực nghiệm và khả năng tư duy khoa học.
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