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Ở TRƯỜNG CAO ĐẲNG 

Chuyên ngành: LL&PPDH bộ môn Kĩ thuật Công nghiệp
Mã số: 9.14.01.11







TÓM TẮT LUẬN ÁN TIẾN SĨ KHOA HỌC GIÁO DỤC






Hà Nội - 2018



Công trình được hoàn thành tại:
TRƯỜNG ĐẠI HỌC SƯ PHẠM HÀ NỘI




[bookmark: _Hlk518122427]Người hướng dẫn khoa học: 1. GS.TS. Nguyễn Xuân Lạc
 2. TS. Nguyễn Toàn



Phản biện 1: PGS.TS Trần Khánh Đức 
  Trường Đại học Bách khoa Hà Nội
 


Phản biện 2: PGS.TS Mạc Văn Tiến
 Viện VCKH dạy nghề



Phản biện 3: PGS.TS Tạ Tri Phương 
 Trường Đại học Sư phạm Hà Nội 2



Luận án được bảo vệ tại Hội đồng chấm luận án cấp Trường, 
họp tại Trường Đại học Sư phạm Hà Nội
Vào hồi ….. giờ ….. ngày ….. tháng …. Năm 2018



Có thể tìm hiểu luận án tại: 
- Thư viện Quốc gia, Hà Nội 
- Thư viện Trường Đại học Sư phạm Hà Nội







MỞ ĐẦU
[bookmark: _Toc402520337][bookmark: _Toc402529087][bookmark: _Toc402530026][bookmark: _Toc402530114]1. LÝ DO CHỌN ĐỀ TÀI
          Ngày nay, sự phát triển mạnh mẽ của khoa học kỹ thuật, công nghệ thông tin và truyền thông đã tác động rất nhiều đến giáo dục và đào tạo. Trước sức ép về đòi hỏi của khoa học và công nghệ, giáo dục và đào tạo cần phải có chiến lược đổi mới phương pháp dạy học để nâng cao chất lượng đào tạo. Một trong những đổi mới đó là sự ứng dụng công nghệ thông tin trong dạy học: giáo viên (GV) sử dụng máy tính, khai thác các phần mềm tương tác ảo để giảng dạy, còn người học thì có thể học mọi lúc, mọi nơi và mọi mức độ cũng thông qua sử dụng máy tính, các phần mềm tương tác ảo, để học và phát triển tư duy sáng tạo. Biện pháp này đặc biệt có ý nghĩa trong dạy học về Vẽ kỹ thuật (VKT).
          Đó là lý do chủ yếu khiến tác giả chọn đề tài luận án là: “Dạy học Vẽ kỹ thuật dựa vào công nghệ tương tác ảo ở trường Cao đẳng”.
[bookmark: _Toc402469073][bookmark: _Toc402519254][bookmark: _Toc402520338][bookmark: _Toc402529088][bookmark: _Toc402530027][bookmark: _Toc402530115]2. MỤC ĐÍCH NGHIÊN CỨU
          Nghiên cứu lý luận và thực tiễn về công nghệ tương tác ảo để vận dụng trong dạy học VKT ở trường cao đẳng nhằm đổi mới phương pháp dạy học, góp phần nâng cao chất lượng, hiệu quả dạy học.
[bookmark: _Toc402469074][bookmark: _Toc402519255][bookmark: _Toc402520339][bookmark: _Toc402529089][bookmark: _Toc402530028][bookmark: _Toc402530116]3. KHÁCH THỂ, ĐỐI TƯỢNG VÀ PHẠM VI NGHIÊN CỨU
3.1. Khách thể nghiên cứu: Quá trình dạy và học VKT ở trường cao đẳng.
3.2.  Đối tượng nghiên cứu: Công nghệ tương tác ảo và vận dụng vào quá trình dạy học VKT. Cụ thể là hệ thống phương tiện, phương pháp và kỹ năng dạy học VKT trong môi trường mô phỏng do máy tính và mạng tạo ra.
3.3.  Phạm vi nghiên cứu: Vận dụng công nghệ tương tác ảo vào quá trình dạy học học phần VKT ở trường cao đẳng nói chung và ở trường Cao đẳng nghề thành phố Hồ Chí Minh nói riêng.
[bookmark: _Toc402469077][bookmark: _Toc402519258][bookmark: _Toc402520342][bookmark: _Toc402529092][bookmark: _Toc402530031][bookmark: _Toc402530119][bookmark: _Toc402469075][bookmark: _Toc402519256][bookmark: _Toc402520340][bookmark: _Toc402529090][bookmark: _Toc402530029][bookmark: _Toc402530117]4. GIẢ THUYẾT KHOA HỌC
[bookmark: _Hlk518189187]          Nếu sử dụng công nghệ dạy học tương tác ảo vào quá trình dạy học VKT sẽ tạo nên động cơ, hứng thú học tập, tính sáng tạo của sinh viên, góp phần nâng cao hiệu quả trong dạy học.
5. NHIỆM VỤ NGHIÊN CỨU
5.1. Nghiên cứu về lý luận dạy học tương tác.
5.2. Nghiên cứu đặc điểm của môn VKT ở trường cao đẳng.
5.3. Nghiên cứu lý luận về công nghệ dạy học tương tác ảo và vận dụng vào dạy học VKT.
[bookmark: _Hlk518188553]5.4. Thiết kế một số bài giảng VKT điển hình dựa vào công nghệ tương tác ảo.
5.5. Tổ chức kiểm nghiệm, đánh giá tính khả thi và hiệu quả của việc dạy học VKT dựa vào công nghệ tương tác ảo ở trường Cao đẳng nghề Thành phố Hồ Chí Minh nói riêng và các trường cao đẳng nói chung.
[bookmark: _Toc402469076][bookmark: _Toc402519257][bookmark: _Toc402520341][bookmark: _Toc402529091][bookmark: _Toc402530030][bookmark: _Toc402530118]6. PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU
6.1. Phương pháp nghiên cứu lý thuyết: Phân tích tài liệu, tổng hợp những tài liệu, hệ thống hóa, khái quát hóa các nguồn tư liệu để xây dựng cơ sở lí thuyết cho đề tài.
6.2. Phương pháp nghiên cứu thực tiễn: Điều tra bằng phiếu hỏi, quan sát, phỏng vấn, xin ý kiến chuyên gia và thực nghiệm sư phạm.
6.3. Phương pháp thống kê toán học: Để xử lý số liệu trong khảo sát thực trạng và kiểm nghiệm, đánh giá các biện pháp đã đề xuất.
[bookmark: _Toc402469078][bookmark: _Toc402519259][bookmark: _Toc402520343][bookmark: _Toc402529093][bookmark: _Toc402530032][bookmark: _Toc402530120]7. ĐÓNG GÓP CỦA LUẬN ÁN
7.1. Xác định rõ được những đặc điểm có tính phương pháp luận của VKT, trong đó mô hình hoá và mô phỏng vừa là bản chất của VKT (mục tiêu sản phẩm là bản vẽ) vừa là phương tiện dạy học VKT (mô phỏng tương tác ảo)
7.2. Góp phần xây dựng lý luận về công nghệ tương tác ảo.
7.3. Những lý luận khoa học và thực tiễn được trình bày có thể được sử dụng làm tài liệu tham khảo trong nghiên cứu, giảng dạy trong dạy nghề khối Kỹ thuật sơ sở;
7.4. Đề xuất quy trình dạy học bằng công nghệ tương tác ảo có sử dụng máy tính và các phần mềm hỗ trợ trong việc dạy và học môn VKT.
[bookmark: _Toc402469079][bookmark: _Toc402519260][bookmark: _Toc402520344][bookmark: _Toc402529094][bookmark: _Toc402530033][bookmark: _Toc402530121]8. CẤU TRÚC CỦA LUẬN ÁN
          Nội dung chính của luận án gồm 3 chương và phần kết luận, khuyến nghị (127 trang), trong đó có 7 bảng, 35 hình và 5 sơ đồ. Ngoài ra còn có: phần mở đầu (6 trang), số tài liệu tham khảo: 57; phụ lục: 4 (25 trang).
[bookmark: _Toc402519261][bookmark: _Toc402520345][bookmark: _Toc402529095][bookmark: _Toc402530034][bookmark: _Toc402530122][bookmark: _Toc402730887][bookmark: _Toc496209847]
Chương 1
[bookmark: _Toc402469089]CƠ SỞ LÍ LUẬN VÀ THỰC TIỄN
VỀ CÔNG NGHỆ TƯƠNG TÁC ẢO

[bookmark: _Toc402469090][bookmark: _Toc402519262][bookmark: _Toc402520346][bookmark: _Toc402529096][bookmark: _Toc402530035][bookmark: _Toc402530123][bookmark: _Toc402730888][bookmark: _Toc496209848]1.1. TỔNG QUAN TÀI LIỆU NGHIÊN CỨU VỀ CÔNG NGHỆ TƯƠNG TÁC ẢO
[bookmark: _Toc402469091][bookmark: _Toc402519263][bookmark: _Toc402520347][bookmark: _Toc402529097][bookmark: _Toc402530036][bookmark: _Toc402530124][bookmark: _Toc496209849]1.1.1. Vấn đề nghiên cứu về công nghệ tương tác ảo trên thế giới
Trong lịch sử phát triển giáo dục, vấn đề công nghệ dạy - học đã được nhiều tác giả đề cập đến từ những thập kỷ ban đầu của thế kỷ XX. Sau những thập kỷ 50 – 60, công nghệ dạy học có những bước phát triển mới không chỉ bằng những phương tiện dạy học đa dạng, hiện đại mà chuyển mạnh sang quá trình thiết kế các quá trình dạy học tối ưu. Dạy học tương tác trên thế giới từ xưa đến nay đã được đề cập, nghiên cứu với nhiều mức độ khác nhau. Hoạt động dạy học bao gồm nhiều yếu tố, mối quan hệ tác động qua lại với nhau tạo nên sự vận động của cả quá trình dạy học theo mục tiêu đã định. Dạy học tương tác ban đầu được nghiên cứu, phân tích chủ yếu là tương tác giữa các tác nhân người dạy - người học - môi trường (ND - NH - MT), nhưng sự tác động qua lại chủ yếu nhấn mạnh về tương tác ND - NH, chưa phân tích nhiều về tác động của MT. Đặc biệt, các nhà khoa học chưa phân tích nhiều về ứng dụng môi trường công nghệ thông tin và truyền thông (CNTT&TT) có sử dụng máy tính để có sự tương tác giữa ND với MT và NH với MT.
Một trong những sản phẩm thực tế ảo đầu tiên trên thế giới là thiết bị mô phỏng SENSORAMA được phát minh bởi Morton Heilig (Hoa Kỳ) năm 1962. Tuy nhiên thực tế ảo được nghiên cứu nhưng để ứng dụng vào trong giáo dục và đào tạo chưa được nhiều. Đặc biệt là GV ứng dụng công nghệ này vào dạy học có sự tương tác ảo lên các đối tượng mô phỏng thông qua máy tính chưa nhiều, chưa có quy trình tổng quát và cụ thể.
[bookmark: _Toc402469092][bookmark: _Toc402519264][bookmark: _Toc402520348][bookmark: _Toc402529098][bookmark: _Toc402530037][bookmark: _Toc402530125][bookmark: _Toc496209850]1.1.2. Vấn đề nghiên cứu về công nghệ tương tác ảo ở Việt Nam
Tại Việt Nam, vai trò của các thành tố trong hoạt động dạy học đã được quan tâm xem xét từ rất sớm. Ba yếu tố trung tâm của hoạt động dạy học theo chiến lược dạy học dựa vào tương tác đã được các bậc tiền nhân hết sức xem trọng. Ngày nay, việc ứng dụng ảo bằng mô phỏng trong việc giảng dạy trong nhà trường đã khá phổ biến. Luận án của Lê Thanh Nhu về “Vận dụng phương pháp mô phỏng vào dạy học kỹ thuật công nghiệp”[25] những cũng mới chỉ dừng lại là mô phỏng để xem, chưa có sự tương tác vào đối tượng. Đặc biệt là trong kỹ thuật đã ứng dụng mô phỏng số (ảo) có sự tương tác của con người cho ra kết quả thật mà ảo như chế tạo khuôn bằng công nghệ ảo, hệ thống buồng lái máy bay,.. đều sử dụng mô phỏng số (ảo) để cho ra kết quả thật. Trong dạy học đã ứng dụng CNTT, sử dụng máy tính để mô phỏng do GV lập ra và NH xem để hiểu rõ hơn về bài học nhưng chưa có sự tương tác của NH trên máy tính đa điểm hoặc thay đổi theo tùy ý và tìm ra kết quả. Trong thời đại CNTT nên việc sử dụng CNTT&TT vào dạy học người thầy phải sử dụng công nghệ dạy học để đổi mới phương pháp dạy học (PPDH). Chính vì vây, nghiên cứu việc GV vận dụng công nghệ dạy học tương tác ảo vào trong quá trình dạy học nói chung, dạy học môn VKT nói riêng nhằm góp phần nâng cao chất lượng, hiệu quả dạy học là một việc thiết thực, có ý nghĩa.
[bookmark: _Toc402519265][bookmark: _Toc402520349][bookmark: _Toc402529099][bookmark: _Toc402530038][bookmark: _Toc402530126][bookmark: _Toc496209851]1.2. MỘT SỐ KHÁI NIỆM
[bookmark: _Toc496209852][bookmark: _Toc402519266][bookmark: _Toc402520350][bookmark: _Toc402529100][bookmark: _Toc402530039][bookmark: _Toc402530127]1.2.1. Công nghệ dạy học 
          Công nghệ dạy học là hệ thống các phương tiện, phương pháp và kỹ năng dạy học nhằm vận dụng những quy luật khách quan như khoa học thần kinh nhận thức, tâm lý học, giáo dục học,… tương tác vào NH, NH sử dụng công nghệ học tập đó là phương tiện, phương pháp và kỹ năng học tập trong môi trường học tập, tạo nên một kết quả học tập xác định của NH. 
[bookmark: _Toc496209853]1.2.2. Tương tác – dạy học tương tác
          - Tương tác là sự tác động qua lại giữa các chủ thể ND - NH - MT dạy học.
          - Dạy học tương tác là dạy học hướng vào NH, NH là trung tâm là tác nhân chính của hoạt động học. Trong đó diễn ra các hoạt động tương tác giữa các chủ thể trong MT dạy học được tổ chức phù hợp, đòi hỏi tích cực và tự lực cao. ND đóng vai trò chủ yếu là người tổ chức môi trường học tập và hướng dẫn, giúp đỡ NH để hoàn thành nhiệm vụ dạy học, đảm bảo thành công của quá trình dạy học. 
[bookmark: _Toc402519267][bookmark: _Toc402520351][bookmark: _Toc402529101][bookmark: _Toc402530040][bookmark: _Toc402530128][bookmark: _Toc496209854]1.2.3. Tương tác ảo –  dạy học tương tác ảo
          - Tương tác ảo là những tương tác giữa người với MT dạy học với sự trợ giúp của thiết bị số, trong đó các tương tác trên giao diện Windows, Icons, Menus, Pointers,.. hoặc tương tác cảm ứng, điều hoạt trực tiếp kiểu kéo – thả và tùy biến qua con chạy (slider),… tương tác với đối tượng ảo thông qua hình thức giáp mặt được thực hiện như trong MT thực.
          - Dạy học tương tác ảo là dạy học hướng vào NH, NH là trung tâm là tác nhân chính của hoạt động học, NH sử dụng công nghệ học tập, ND sử dụng công nghệ dạy học tương tác ảo trong MT học tạo nên một kết quả học tập xác định
[bookmark: _Toc496209856][bookmark: _Toc402519270][bookmark: _Toc402520353][bookmark: _Toc402529103][bookmark: _Toc402530042][bookmark: _Toc402530130]1.2.4. Đặc điểm phương pháp luận của môn Vẽ kỹ thuật
[bookmark: _Toc496209857]1.2.4.1. Tính trừu tượng
          Môn học VKT là môn khoa học cơ bản, là môn học tiên quyết cho các môn học, môđun chuyên môn nghề. Môn học này thể hiện bằng hình vẽ là chủ yếu, nhìn hình vẽ 2D phải hiểu chi tiết thực tế như thế nào vì thế cần NH tưởng tượng ra hình không gian (3D).
[bookmark: _Toc496209858]1.2.4.2. Tính mô hình hóa và mô phỏng
          - Mô hình là một thể hiện bằng thực thể hoặc bằng khái niệm – theo cách tiếp cận xác định – một vài thuộc tính và quan hệ tiêu biểu của một đối tượng nào đó – gọi là nguyên hình nhằm một trong hai, hoặc cả hai mục đích nhận thức sau: 
          + Làm đối tượng nhận dạng (quan sát) thay cho nguyên hình; 
          + Làm đối tượng thực nghiệm hay suy diễn về nguyên hình. 
          - Mô hình hóa là biểu diễn một đối tượng nghiên cứu bằng mô hình tương ứng theo một cách tiếp cận công nghệ. 
          Vậy mô hình hóa và mô phỏng là thuộc tính bản chất và cũng là quan điểm chủ yếu nhất của phương pháp luận VKT.  
[bookmark: _Toc496209859]1.2.4.3. Tính ngôn ngữ đồ họa
[bookmark: _Toc496172711]         Đồ họa là dạng thông báo thể hiện bằng hình vẽ để tiếp nhận qua thị giác, vì thế được xem là một dạng ngôn ngữ giao tiếp thứ hai, bên cạnh ngôn ngữ nói – viết quen biết, gọi là ngôn ngữ đồ họa. Bản VKT thực sự trở thành một ngôn ngữ chung dùng trong kỹ thuật. Bản vẽ là tiếng nói của kỹ thuật. 	
[bookmark: _Toc496209860]1.2.4.4. Tính tiếp cận công nghệ
          Tiếp cận theo quan điểm công nghệ, với hai góc độ khả thi và hiệu quả – tức tiếp cận công nghệ. Những nguyên tắc dạy học theo tiếp cận công nghệ dưới đây, phù hợp với đặc điểm bắc cầu của môn VKT:
          - Đảm bảo sự thống nhất giữa tính khoa học và tính công nghệ; 
          - Đảm bảo sự thống nhất giữa tính khả thi và tính hiệu quả.
[image: ]

[bookmark: _Toc518538283][bookmark: _Toc496209861]                         Sơ đồ 1.2 - Mô hình hoá quá trình dạy học
1.2.4.5. Tính công nghệ mô phỏng 
          Công nghệ mô phỏng được xây dựng tương tự như mọi công nghệ đó là hệ thống phương tiện, phương pháp và kỹ năng mô phỏng. MT mô phỏng là máy tính tạo ra MT ảo để tạo cảm giác “như thật “thường có những mức độ khác nhau về quan sát được và điều khiển được. Trong tương tác ảo có thể có thật hoặc là tưởng tượng, không có thật.
[bookmark: _Toc496209862]1.2.5. Lý luận dạy học tương tác
          Lý luận dạy học tương tác là lý luận dạy học trên cơ sở sư phạm tương tác theo tiếp cận khoa học thần kinh về học và dạy, coi quá trình dạy học là quá trình tương tác đặc thù cụ thể, là tương tác xoay quanh bộ máy học giữa bộ ba tác nhân: ND, NH và MT.
[bookmark: _Toc496209863]1.2.5.1. Các tác nhân của quá trình dạy học
          Ba tác nhân của quá trình dạy học: ND - NH - MT.
[bookmark: _Toc496209864]1.2.5.2. Các thao tác hoạt động dạy học
          Hoạt động sư phạm bao gồm toàn bộ các hoạt động của NH, hoạt động của ND khi giúp đỡ NH trong quá trình học và hai hoạt động này đều chịu ảnh hưởng của MT xung quanh.
[bookmark: _Toc496209865]1.2.5.3. Tương tác trong môi trường sư phạm
[bookmark: _Toc496172748]          Sự khác biệt cơ bản tương tác hiện đại với tương tác dạy học truyền thống là: 1) Định hướng tương tác hiện đại; 2) Khả năng tương tác hiện đại, nhờ CNTT&TT.     
[bookmark: _Toc496209866]1.2.5.4. Các nguyên lý cơ bản của dạy học tương tác
          - Nguyên lý 1: NH - người thợ; 
          - Nguyên lý 2: ND - người hướng dẫn;
          - Nguyên lý 3: MT xung quanh và ảnh hưởng của nó.
[bookmark: _Toc496209867]1.2.5.5. Các nguyên tắc dạy học tương tác
          Các nguyên tắc dạy học tương tác đảm bảo tính khả thi và hiệu quả của quá trình dạy học. 
[bookmark: _Toc402519271][bookmark: _Toc402520354][bookmark: _Toc402529104][bookmark: _Toc402530043][bookmark: _Toc402530131][bookmark: _Toc496209868]1.2.6. Lý luận về Công nghệ dạy học tương tác ảo
[bookmark: _Toc496209869]1.2.6.1. Công nghệ dạy học tương tác ảo
          Công nghệ dạy học tương tác ảo là công nghệ dạy học theo lý luận dạy học tương tác, trong đó tương tác ảo, tương tác trong MT mô phỏng ứng dụng CNTT&TT multimedia, phương tiện số mô phỏng, tương tác tham biến với giao diện trên máy tính lấy NH làm trung tâm là phương thức dạy học hiện nay để được kết quả thật hoặc kết quả như thật. Dạy học tương tác ảo vẫn bao gồm tất cả những nội dung và hình thức vốn có về phương tiện, phương pháp và kỹ năng tương tác trong công nghệ dạy học truyền thống, nhưng có những khác biệt cả về nội dung, hình thức, phương tiện số mô phỏng và nhất là về chất lượng, do định hướng tương tác hiện đại và khả năng tương tác hiện đại dẫn đến, như học bằng làm, cả làm thực và làm ảo, vào mọi lúc, ở mọi chỗ, với mọi độ nhằm tác động vào người học, tạo nên một nhân cách tương ứng với yêu cầu của học tập của xã hội hiện đại.
[bookmark: _Toc496209870]1.2.6.2. Phương tiện dạy học tương tác ảo
          Dạy học tương tác ảo sử dụng phương tiện số với tương tác tham biến cho phép tùy biến nhật tố, WIMP và dạng cảm ứng, theo điều hoạt phương tiện tương tác hằng định chạy và dừng, trong bối cảnh phương tiện dạy học giáp mặt. Phần mềm dạy học tương tác ảo là phương tiện này rất có ý nghĩa khoa học và thực tiễn trong Lý luận và Công nghệ dạy học tương tác ảo: 
          - Động lực hóa (hoạt hóa, tích cực hóa) quá trình dạy học; 
          - Nâng cao hiệu quả học tập (học bằng làm, học gắn với hành);
          - Phát huy tư duy sáng tạo.
[bookmark: _Toc496209871]1.2.6.3. Phương pháp dạy học tương tác ảo
          PPDH tương tác ảo là phương pháp vận dụng bộ ba tác nhân, bộ ba tương tác và bộ ba nguyên tắc sư phạm tương tác với sự hỗ trợ của những phương tiện số tương tác cho quá trình dạy học về cơ bản là quá trình học bằng làm của NH. Dạy học tích hợp và dạy thực hành theo tiếp cận công nghệ học bằng làm, không chỉ làm được mà còn làm tốt, ở đây thực hành và làm đều có thể là ảo hoặc thật, hoặc ảo - thật kết hợp.
[bookmark: _Toc496209872]1.2.6.4. Kỹ năng dạy học tương tác ảo 
          Kỹ năng dạy học tương tác ảo là kỹ năng sử dụng một cách hiệu quả các phương pháp và phương tiện dạy học tương tác ảo đã nói ở trên. ND phải có những kỹ năng tương ứng với các mức độ dạy học (kỹ năng ứng tác tốt đối mặt với những tình huống ngoài dự kiến của giáo án, thường đến từ phía NH và MT, chủ yếu nhờ ba kỹ năng (Kỹ năng tiếp cận, khả năng ứng tác, minh họa, tức khả năng ứng tác, kết xuất, là khả năng ứng tác dạng thức hay công dụng của một kết xuất thích hợp hơn hoặc sâu rộng hơn.
[bookmark: _Toc496209873]1.2.6.5. Đặc điểm của dạy học tương tác ảo
          Về phía GV là ứng dụng công nghệ dạy học tương tác ảo (sử dụng hệ thống phương tiện mô phỏng, tương tác tham biến, phương pháp dạy học, kỹ năng dạy học, nghệ thuật giảng dạy, định hướng tương tác hiện đại và khả năng tương tác hiện đại) nhằm tác động vào NH, tạo nên một nhân cách đáp ứng yêu cầu của xã hội hiện đại. 
[bookmark: _Toc448927588][bookmark: _Toc496209874]1.2.6.6. Hình thức tổ chức dạy học tương tác ảo
          Hình thức tổ chức dạy học vẫn là những hình thức truyền thống, chỉ khác ở những gì do định hướng tương tác hiện đại và khả năng tương tác hiện đại dẫn đến đích, trong bối cảnh giáp mặt. 
[bookmark: _Toc444788383][bookmark: _Toc444789723][bookmark: _Toc444790575][bookmark: _Toc448927589][bookmark: _Toc496209876]1.2.6.7. Quy trình dạy học tương tác ảo 
Nêu vấn đề


Giải quyết vấn đề
Vận dụng
Kết quả: Hình thành các khái niệm, phân loại, đặc điểm, cấu tạo của vật thể
Hoạt động dạy học của giáo viên
(Sử dụng công nghệ dạy)
Hoạt động học của người học
(Sử dụng công nghệ học)
Tương tác ảo trên mô hình hóa mô phỏng, (Môi trường)
Quan sát, nhận xét, liệt kê các dấu hiệu, phân tích so sánh, khái quát hóa, tìm ra dấu hiệu chung và bản chất











[bookmark: _Toc518538285]Sơ đồ 1.4 - Qui trình dạy học tương tác ảo (theo PP giải quyết vấn đề)

          - Một là, quy trình dạy học tương tác ảo là quy trình tích hợp lý thuyết với thực hành theo tiếp cận công nghệ. 
          - Hai là, quy trình dạy học tương tác ảo là quy trình dạy học mô phỏng, giải quyết vấn đề với nhiều mức độ. 
[bookmark: _Toc402519274][bookmark: _Toc402520357][bookmark: _Toc402529107][bookmark: _Toc402530046][bookmark: _Toc402530134][bookmark: _Toc496209877]1.3. THỰC TRẠNG DẠY HỌC MÔN VẼ KỸ THUẬT TẠI CÁC TRƯỜNG CAO ĐẲNG
[bookmark: _Toc402519275][bookmark: _Toc402520358][bookmark: _Toc402529108][bookmark: _Toc402530047][bookmark: _Toc402530135][bookmark: _Toc496209878]1.3.1. Khảo sát
[bookmark: _Toc496209879]1.3.1.1. Mục đích
          Khảo sát nhằm tìm hiểu thực trạng dạy học tương tác và tương tác ảo trong giảng dạy tại trường cao đẳng nghề.
[bookmark: _Toc496209880]1.3.1.2. Đối tượng khảo sát
          Đối tượng là giảng viên, cán bộ quản lý và các trường Cao đẳng nghề (CĐN) ở thành phố Hồ Chí Minh và ở một số tỉnh lân cận (gồm 42 GV giảng dạy môn VKT).
[bookmark: _Toc496209881]1.3.1.3. Nội dung
          Khảo sát thực trạng ứng dụng các PPDH trong quá trình đào tạo nghề; khảo sát thực trạng việc học tập tại các trường về tương tác trong học tập; đánh giá thực trạng môi trường học tập.
[bookmark: _Toc402519276][bookmark: _Toc402520359][bookmark: _Toc402529109][bookmark: _Toc402530048][bookmark: _Toc402530136][bookmark: _Toc496209882]1.3.2. Kết quả
          Qua số liệu thống kê về PPDH cho ta thấy đa số ứng dụng phương pháp truyền thống kết hợp các phương pháp như phương pháp diễn giảng, thuyết trình, vấn đáp, đàm thoại. sử dụng phương tiện giảng dạy đa số sử dụng bảng phấn, bảng biểu, còn ít sử dụng phương tiện dạy học hiện đại. Ứng dụng các phần mềm trong giảng dạy chủ yếu là Pwerpoint, AotuCAD và Flash. 
[bookmark: _Toc402519277][bookmark: _Toc402520360][bookmark: _Toc402529110][bookmark: _Toc402530049][bookmark: _Toc402530137][bookmark: _Toc496209883]1.3.3. Nhận định
          - GV giảng dạy môn VKT soạn bài chủ yếu chỉ sử dụng phần mềm Pwerpoint.
          - Mục đích ứng dụng phần mềm để trình chiếu, nghe nhìn thậm chí còn có việc để NH xem – ghi.
          - Trang thiết bị phục vụ cho giảng dạy môn VKT còn thiếu. 
          - Giáo viên chủ yếu vẫn là sử dụng PPDH truyền thống.
Kết luận chương 1
Qua nghiên cứu cơ sở lý luận và thực tiễn về dạy học tương tác ảo và dạy học môn VKT ở trường cao đẳng, có thể rút ra một số nhận định sau:
1. Nêu rõ những đặc điểm có tính phương pháp luận của VKT: là môn học về mô hình hóa mô phỏng, sử dụng ngôn ngữ đồ họa, sử dụng tiếp cận công nghệ, quan tâm tính khả thi và tính hiệu quả của mọi giải pháp. Trong đó mô hình hóa mô phỏng là cơ sở phương pháp luận của nghiên cứu khoa học và dạy học nói chung.
2. Đã đề xuất quy trình thiết kế mô hình để ứng dụng vào mô phỏng.
3. Trên cơ sở nghiên cứu lý luận dạy học tương tác –  là lý luận dạy học trên cơ sở sư phạm tương tác Roy-Denommé theo tiếp cận khoa học thần kinh về dạy và học, coi quá trình dạy học là quá trình tương tác đặc thù xoay quanh bộ máy học giữa bộ ba tác nhân gồm: người dạy – người học – môi trường, trong đó người học là trung tâm, người dạy hướng dẫn và giúp đỡ, môi trường có ảnh hưởng tất yếu.
Dạy học tương tác ảo là dạy học tương tác trong môi trường mô phỏng do máy tính tạo ra. Công nghệ dạy học tương tác ảo bao gồm những nội dung và hình thức vốn có về công nghệ dạy học truyền thống nhưng điểm khác biệt là dạy học bằng phương tiện số mô phỏng nhất là về chất lượng, do định hướng trong tương tác hiện đại và khả năng tương tác hiện đại dẫn đến, tương tác ảo có thể diễn ra vào mọi lúc, ở mọi chỗ, với mọi độ tác tác động vào người học.







[bookmark: _Toc518449335][bookmark: _Toc496209896]Chương 2
DẠY HỌC VẼ KỸ THUẬT DỰA VÀO CÔNG NGHỆ DẠY HỌC TƯƠNG TÁC ẢO Ở TRƯỜNG CAO ĐẲNG

[bookmark: _Toc518449336]2.1. VẬN DỤNG CÔNG NGHỆ DẠY HỌC TƯƠNG TÁC ẢO VÀO DẠY HỌC VẼ KỸ THUẬT
[bookmark: _Toc496209897]2.1.1. Thiết kế các mô hình mô phỏng Vẽ kỹ thuật 
* B1: Chọn nội dung cần thiết kế mô hình: Xây dựng mô hình để mô phỏng vật thể bị cắt trong bài Hình cắt – Mặt cắt
* B2: Chọn phương tiện thiết kế: Sử dụng máy tính có cài các phần mềm Solidwork và các phần mềm hỗ trợ khác.
* B3: Chọn phần mềm thiết kế hoặc ngôn ngữ lập trình: Chọn phần mềm Solidwork để thiết kế và vẽ mô hình. Lưu ý: Phần mềm này GV phải biết thiết kế và sử dụng, nên tác giả chỉ nêu cách thức hiện còn chi tiết từng lệnh thì GV phải thực hiện.
* B4: Thiết kế kịch bản tương tác ảo trên mô hình:
- Vẽ hai chi tiết độc lập: cat dung 2.1 và cat dung 1,
- Ghép hai chi tiết lại thành một chi tiết: Hinh_minh_hoa_cat_dung (Default)
- Chọn “Save As” với đuôi file *.easm, *.eprt.
- Mở phần mềm eDrawings 2005 và mở file vừa vẽ có đuôi file *.easm, *.eprt và  “Save As” lại với định dạng *.exe.
- Sau này khi mô phỏng và tương tác ảo thử thì chương trình chạy độc lập không cần cài đặt phần mềm nào khác.
* B5: Xây dựng mô hình:
- Chạy phần mềm Solidwork và mở trang mới,
- Thiết kế và vẽ mô hình theo kịch bản bước 4,
- Lưu lại file vừa vẽ.
* B6: Kiểm tra: Chạy thử mô hình vừa thiết kế trong Solidwork nếu đạt yêu cầu thì lưu lại với dạng *.easm hoặc *.eprt. Sau đó chạy trong phần mềm eDrawings mở file vừa lưu và lưu lại file dạng *.exe (ví dụ mô hình Hinh_minh_hoa_cat_dung.exe).
* B7: Vận dụng: mô hình hoàn chỉnh (hình - ... Hinh_minh_hoa_cat_dung.exe) để chạy độc lập mô phỏng, đưa vào trong giáo án.
[bookmark: _Toc496209898]2.1.2. Phần mềm dạy học và các dạng tương tác ảo trong dạy học tương tác ảo Vẽ kỹ thuật
2.1.2.1. Giáo trình điện tử môn Vẽ kỹ thuật
          Nội dung chính của giáo trình bao gồm: 1) Nội dung lý thuyết tương ứng với từng chương trong chương trình môn học VKT, nội dung cụ thể có lý thuyết và hình biểu diễn được liên kết với những mô hình để mô phỏng thông qua các phần mềm mô phỏng. 2) Nội dung kiểm tra đánh giá với hình thức trắc nghiệm trả lời, có giải thích vì sao. 
[bookmark: _Toc496209899]2.1.2.2. Phần mềm eDrawings và các dạng tương tác
[bookmark: _Toc496209900]          Sau khi thiết kế mô hình như trên từ đó đó mở các file này bằng eDrawings để chạy mô phỏng tương tác ảo. Các dạng tương tác ảo trên phần mềm eDrawings thực hiện được, cụ thể: 
          - Tương tác trên Icons điều chỉnh hướng nhìn, di chuyển, cắt đối tượng, ẩn hiện, hành tách, lắp ráp chi tiết tự động, xoay, vận hành, xem màu hay khung lưới phóng to hay thu nhỏ mô hình, khi chọn icons tương ứng sẽ có những hình tương ứng lớn nhỏ khi rê chuột. 
          - Tương tác xem khối lượng, thể tích, tỉ trọng chọn Mass Properties. Được sử dụng trong giáo án Hình cắt, mặt cắt
[bookmark: _Toc496209901]2.1.2.3. Phần mềm GeoGebra 5.0 và các dạng tương tác
[bookmark: _Toc496209902]          Geogebra dùng để vẽ các hình học như điểm, đoạn thẳng, đường thẳng. Đặc điểm quan trọng nhất của phần mềm Geogebra là khả năng tạo ra sự gắn kết giữa các đối tượng hình học. Đặc điểm này giúp cho phần mềm có thể vẽ được hình rất chính xác và có khả năng tương tác như chuyển động để mô phỏng nhưng vẫn giữ được mối quan hệ giữa các đối tượng. 
          Các dạng tương tác ảo trên GeoGebra: Trên Menus; - Trên Icons;  - Tương tác click chuột thông qua các điểm – Pointers. - Kéo thả; Di chuyển tùy ý. 
[bookmark: _Toc496209903]2.1.2.4. Phần mềm Cabri 3D v2 và các dạng tương tác
          Cabri 3D v2 cho phép mô phỏng tương tác có thay đổi tham số liên tục từ đơn giản đến phức tạp; đo lường các đối tượng, tích hợp các dữ liệu số; hiển thị lại quy trình dựng hình. Các tương tác: Hình chiếu thay đổi khi:
          - Nhấp và rê chuột vào tâm chiếu; 
          - Thay đổi kích thước của vật chiếu; 
[bookmark: _Toc496209904]          - Thay đổi vị trí một trong hai mặt phẳng. 
          Các dạng tương tác ảo Cabri 3D v2:
          - Tác động điểm, nhấp và rê chuột vào tâm chiếu; 
          - Nhập số thay đổi kích thước của vật chiếu; 
          - Thay đổi tùy vị trí một trong hai mặt phẳng. 
[bookmark: _Toc496209905]2.2. THIẾT KẾ BÀI GIẢNG VẼ KỸ THUẬT DỰA VÀO CÔNG NGHỆ DẠY HỌC TƯƠNG TÁC ẢO
          Trong mục này, tác giả trình bày 3 giáo án chi tiết của 3 bài trong chương trình VKT dành cho sinh viên cao đẳng. Đó là các bài:
          - Bài 3: Hình cắt và mặt cắt.
          - Bài 5: Mối quan hệ giữa các điểm, đường và mặt phẳng hình chiếu.
          - Bài 8: Hình chiếu trục đo.
          Trong các giáo án đều thể hiện tương tác giữa GV với SV và với môi trường mô phỏng, thể hiện rõ tương tác ảo trong quá trình dạy học. Việc tổ chức dạy học theo hình thức giáp mặt trong phòng máy tính.


Kết luận chương 2
1. Qua triển khai dạy học VKT có thể khẳng định việc sử dụng máy tính có sự hỗ trợ phần mềm Soliwork để xây dựng các đối tượng tương tác ảo thực hiện theo quy trình thiết kế mô hình ta có thể thiết kế được các mô hình ở nhiều nội dung môn học. Cụ thể là ở các chương 4, 6, 7, 8 (chương 4: Biểu diễn vật thể; chương 6: Vẽ quy ước các mối ghép cơ khí; chương 7: Bánh răng và lò xo; chương 8: Bản vẽ chi tiết – bản vẽ lắp) có thể sử dụng phần mềm eDrawings để người học thực hiện tương tác ảo trên mô hình ảo. Khi tương tác trên Icons có thể điều chỉnh hướng nhìn, di chuyển, cắt đối tượng, ẩn hiện, vận hành – lắp ráp, tách đối tượng, xoay, chọn đối tượng xem khối hay khung lưới, phóng to thu nhỏ, tính khối lượng, thể tích và tỉ trọng. Kết quả tương tác do máy tính tạo ra rất hiệu quả trong việc dạy học VKT, thể hiện qua bài giảng điển hình với giáo án bài Hình cắt và Mặt cắt.
2. Riêng đối với các chương 2, 3 và 5 (Vẽ hình học – hình học họa hình; Hình chiếu vuông góc; Hình chiếu trục đo) sử dụng phần mềm dạy học tương tác và mô phỏng GeoGebra, Cabri3D với các tương tác tham biến, theo điều hoạt phương tiện tương tác hằng định chạy và dừng, dựng hình,.... có thể tạo ra sự gắn kết giữa các đối tượng rất chính xác. Điều đó được thể hiện qua các bài giảng điển hình với giáo án bài Mối quan hệ giữa các điểm, đường và mặt phẳng hình chiếu và Hình chiếu trục đo.
3. Với 3 phần mềm tương tác ảo trên được sử dụng thiết kế, mô phỏng và được đưa vào soạn 3 giáo án điển hình, sử dụng dạy học tương tác ảo môn học VKT. Tính khả thi và hiệu quả của các giáo án này được kiểm nghiệm bằng phương pháp khoa học và sẽ được trình bày ở chương 3.
[bookmark: _Toc496209909]

Chương 3
KIỂM NGHIỆM VÀ ĐÁNH GIÁ

[bookmark: _Toc460086498][bookmark: _Toc496209910]3.1. KHÁI QUÁT QUÁ TRÌNH KIỂM NGHIỆM VÀ ĐÁNH GIÁ
3.1.1. Mục đích kiểm nghiệm và đánh giá
      Kiểm nghiệm và đánh giá nhằm xác định tính khả thi và hiệu quả của việc ứng dụng công nghệ dạy học tương tác ảo vào những bải giảng tương tác ảo môn VKT tại trường cao đẳng. 
[bookmark: _Toc460086500][bookmark: _Toc496209912]3.1.2. Nội dung kiểm nghiệm và đánh giá
          Vận dụng công nghệ dạy học tương tác ảo môn VKT qua 3 bài kiểm nghiệm được chọn trong chương 2: Mối quan hệ giữa các điểm, đường và mặt phẳng hình chiếu; Hình chiếu trục đo; Hình cắt và mặt cắt. 
3.1.3. Đối tượng kiểm nghiệm
          Thực nghiệm được tiến hành tại trường cao đẳng nghề thành phố Hồ Chí Minh với nghề Cắt gọt kim loại. Giáo viên giảng dạy trên đối tượng học là sinh viên học nghề Cắt gọt kim loại khóa K15, K16.
[bookmark: _Toc460086502][bookmark: _Toc496209914]3.2. PHƯƠNG PHÁP KIỂM NGHIỆM
[bookmark: _Toc496209915]3.2.1. Phương pháp chuyên gia
[bookmark: _Toc496209916]3.2.1.1. Cách thực hiện
          Chuẩn bị tài liệu: các bài giảng và nội dung lý luận tương tác và công nghệ dạy học tương tác ảo. Gửi cho chuyên gia đánh giá thông qua phiếu nhận xét.
[bookmark: _Toc496209917]3.2.1.2. Kết quả
    	 a) Kết quả định tính: 
          1- Việc thiết kế bài dạy theo quy trình soạn giáo án dạy học dạy học tương tác ảo môn VKT là phù hợp; 
          2- Việc dạy học tương tác ảo sẽ làm cho HSSV có động cơ, hứng thú học tập, phát triển tư duy sáng tạo.
   	 b) Kết quả định lượng: 
          1- Vận dụng lý luận dạy học tương tác vào dạy học môn VKT và môn học khác hoàn toàn khả thi: 91%; 
          2- Vận dụng công nghệ dạy học tương tác ảo vào dạy học môn VKT hoàn toàn khả thi: 89%; 
          3- Soạn giáo án tương tác ảo môn VKT và khả năng các môn học khác hoàn toàn khả thi: 100%; 
          4- Dạy học tương tác ảo môn VKT cho đối tượng là HSSV ở các trường cao đẳng hoàn toàn khả thi: 100%; 
          5- Dạy học tương tác ảo môn VKT cho đối tượng là sinh viên qua 3 bài giảng về mục tiêu bài dạy, nội dung, phương pháp, phương tiện và đạt hiệu quả cao hơn so với cách dạy truyền thống: 82%.
[bookmark: _Toc496209918]3.2.2. Phương pháp thực nghiệm sư phạm
[bookmark: _Toc496209919]3.2.2.1. Nội dung thực nghiệm 
          Tác giả chọn bài 3 “Hình cắt và Mặt cắt” để tổ chức thực nghiệm sư phạm.
[bookmark: _Toc496209920]3.2.2.2. Thành phần và đối tượng
          GV dạy ở trường CĐN Thành phố Hồ Chí Minh thực hiện giảng dạy; NH là SV học nghề Cắt gọt kim loại của  khóa K15 (2 lớp) và khóa K16 (3 lớp) với tổng số 138 SV. Mỗi lớp được tách ra 2 nhóm với số lượng và học lực tương đương nhau. Như thế, lớp đối chứng (ĐC) có 69 SV và lớp thực nghiệm (TN) cũng có 69 SV. Thời gian tổ chức thực nghiệm sư phạm được tiến hành trong năm học 2015 - 2016 (Bảng 3.1).
[bookmark: _Toc496209921]3.2.2.3. Cách thực hiện
          - Giáo viên chuẩn bị tài liệu, giáo án, phòng máy tính và có cài trước những phầm mềm. 
          - Nhóm lớp TN được trang bị giáo trình điện tử để tham khảo và có thể tự học trên máy tính. Nhóm lớp ĐC được tổ chức học bình thường.   
[bookmark: _Toc518538240]Bảng 3.1 - Thành phần và đối tượng thực nghiệm
	Thứ tự
	Mã lớp
	Lớp đối chứng (ĐC)
	Lớp thực nghiệm (TN)

	
	
	Lớp 2 (nhóm 2)
	Sĩ số
	Lớp 1 (nhóm 1)
	Sĩ số

	1
	C15CK1
	Nhóm 2
	12
	Nhóm 1
	12

	2
	C15CK2
	Nhóm 2
	15
	Nhóm 1
	15

	3
	C16CK1
	Nhóm 2
	15
	Nhóm 1
	15

	4
	C16CK2
	Nhóm 2
	16
	Nhóm 1
	16

	5
	C16CK3
	Nhóm 2
	11
	Nhóm 1
	11

	Tổng
	5
	69
	5
	69



          - Sau khi tổ chức dạy học xong, cả hai lớp cùng thực hiện bài kiểm tra với đề chung.
[bookmark: _Toc496209922]3.2.2.4. Kết quả
    	a) Kết quả định tính: 
          - Ở lớp đối chứng: 
          + SV ghi theo lời GV giảng và vẽ theo hình trên bảng. Một số SV không tập trung và nói chuyện; 
          + Giờ học im lặng, căng thẳng. SV hoàn toàn thụ động ghi chép và vẽ theo hình vẽ của GV; 
          + Một số SV lúng túng, thờ ơ. 
          - Ở lớp thực nghiệm: 
          + Hầu hết SV ham thích, phân tích hình vẽ nhanh hơn, có nhiều đáp án hơn; 
          + SV ít ghi chép hơn, chủ yếu là lắng nghe và tương tác trên máy tính để tìm ra kết quả; 
          + SV tích cực tư duy và thảo luận, đưa ra nhiều trường hợp khác; 
          + Nhiều SV có thể trao đổi và tìm ra nhiều vấn đề; 
          + Khi trao đổi với SV ngoài giờ, giờ học có máy tính có tương tác tìm ra nhiều phương án, trong quá trình tưởng tượng không gian không cần suy nghĩ nhiều; 
          + Không khí lớp học vui, nhẹ nhàng không áp lực.
     b) Kết quả định lượng: 
          Sau khi kiểm tra lớp ĐC và TN, ta có kết quả bảng 3.2:
[bookmark: _Toc518538241]Bảng 3.2- Kết quả kiểm tra của những lớp đối chứng và thực nghiệm
	TT
	Mã lớp
	Lớp
	     xi  N
	2
	3
	4
	5 
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	C15CK1
	ĐC
	12
	0
	1
	1
	4
	3
	2
	1
	0
	0

	
	
	TN
	12
	0
	0
	0
	3
	3
	2
	2
	1
	1

	2
	C15CK2
	ĐC
	15
	0
	1
	3
	5
	3
	2
	1
	0
	0

	
	
	TN
	15
	0
	0
	1
	2
	4
	3
	3
	1
	1

	3
	C16CK1
	ĐC
	15
	1
	0
	2
	4
	3
	2
	2
	1
	0

	
	
	TN
	15
	0
	1
	1
	3
	3
	3
	3
	1
	0

	4
	C16CK2
	ĐC
	16
	1
	1
	2
	5
	3
	2
	2
	0
	0

	
	
	TN
	16
	0
	0
	1
	4
	4
	4
	1
	2
	0

	5
	C16CK3
	ĐC
	11
	0
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	0
	0

	
	
	TN
	11
	0
	0
	0
	2
	2
	3
	3
	1
	0

	Tổng
	ĐC
	69
	2
	5
	10
	21
	14
	9
	7
	1
	0

	
	TN
	69
	0
	1
	3
	14
	16
	15
	12
	6
	2



          Từ bảng 3.2 sẽ lập được phân phối Fi (bảng 3.3)
[bookmark: _Toc518538242]
Bảng 3.3 - Bảng phân phối Fi.
	Lớp
	N  xi
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	ĐC
	69
	2
	5
	10
	21
	14
	9
	7
	1
	0

	TN
	69
	0
	1
	3
	14
	16
	15
	12
	6
	2



          Qua bảng 3.3 cho thấy Mod của lớp đối chứng ứng với xi = 5 lệch về bên trái so với trung vị là 6 và Mod của lớp thực nghiệm lệch ứng với xi = 6 lệch về bên trái so với trung vị là 6,5
          + Lập bảng tầng suất (số % sinh viên đạt điểm xi: f(%)
          Từ bảng phân phối 3.3 tính được bảng tầng suất fi: Số % sinh viên đạt điểm xi được nêu trong bảng 3.4.
[bookmark: _Toc518538243]Bảng 3.4 - Bảng tầng suất fi: Số % sinh viên đạt điểm xi
	Lớp
	   xi  N
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	ĐC
	69
	2,90
	7,25
	14,49
	30,43
	20,29
	13,04
	10,14
	1,45
	0,00

	TN
	69
	0,00
	1,45
	4,35
	20,29
	23,19
	21,74
	17,39
	8,70
	2,90


          +  Lập bảng tầng suất hội tụ (Fa)
          Từ bảng 3.3 tính được bảng tần suất hội tụ tiến (Fa: số % sinh viên đạt từ điểm xi trở lên) thể hiện trong bảng 3.5.
[bookmark: _Toc518538244]Bảng 3.5 - Bảng tần suất hội tụ tiến (Fa: số % SV đạt từ điểm xi trở lên
	Lớp
	   xi  N
	2
	3
	4
	5 
	6
	7
	8
	9
	10

	ĐC
	69
	100
	92,03
	89,13
	74,64
	43,48
	22,46
	8,70
	1,45
	0.00

	TN
	69
	0,00
	100
	99,28
	94,93
	75,36
	51,45
	17,39
	8,70
	2,90


          + Tính các tham số đặc trưng :   

          Từ bảng 3.3 tính được giá trị trung bình cộng (kỳ vọng) 


          ĐC  = 5,45; TN =  6,60

     * Giá trị phương sai S2 : 
[bookmark: _Toc518538245]          Để tính phương sai ta lập bảng số liệu để tính phương sai, độ lệch chuẩn và hệ số biến thiên của những lớp ĐC và TN. Sau khi tính toán, ta có được giá trị của lớp đối chứng:
          * Phương sai: S2ĐC = 163,0725/69 = 2,363
          * Độ lệch chuẩn: SĐC = 1,5373
          * Hệ số biến thiên: VĐC = (1,373/5,45)*100% = 28,2073%
          Tương tự, ta có thể tính các giá trị của các số đặc trưng của lớp TN và được kết quả như sau
          * Phương sai: S2TN = 158,44/69 = 2,2962
          * Độ lệch chuẩn: STN = 1,5153
          * Hệ số biến thiên: VTN = (1,5153/6,60)*100% = 22,9591%
          Tiếp tục tính, ta có:
          * Hệ số độ lệch thu gọn:



Chọn mức ý nghĩa 0,05, tra bảng độ lệch thu gọn với K = NTN + NĐC – 2 = 136, ta có


So sánh 2 hệ số thu gọn: hệ số 3,1524 >1,65 có nghĩa là khác nhau giữa TN  và  ĐC  là có ý nghĩa.

* Hệ số F: = 2,2962/2,3634 = 0.97  gần bằng 1 chứng tỏ điểm số của các lớp thực nghiệm và các lớp đối chứng phân bố ổ định xung quanh giá trị 



          Từ giá trị phân bố F, chọn mức ý nghĩa 0,05 và tra bảng phân phối Fisher – Snedecor ta được F= 1, So sánh với F và F ta thấy F < F Có nghĩa là sự lệch nhau giữa S2TN và S2ĐC có thể chấp nhận được.
Kết luận chương 3
Từ nhận xét của các chuyên gia và kết quả thực nghiệm sư phạm cho thấy:
1. Qua lớp thực nghiệm nhận thấy giờ dạy sinh động, tích cực, sáng tạo. SV chú ý và chủ động thảo luận không nhàm chán.
2. Chất lượng của lớp TN được tăng hơn lớp ĐC: Điểm trung bình cộng của các lớp TN tăng hơn so với các lớp ĐC. Hệ số biến thiên của các lớp TN nhỏ hơn các lớp ĐC. Điều này nói lên độ phân tán kiến thức quanh điểm trung bình công của các lớp TN nhỏ hơn. Lớp TN có tài liệu Giáo trình điện tử tương tác nên người học có thể tự học ở nhà hoặc học trên internet theo hướng trực tuyến.
3. Vận dụng công nghệ dạy học tương tác ảo cho môn Vẽ kỹ thuật thông qua việc mô phỏng có tương tác ảo làm cho người học có động cơ học tập, hứng thú sáng tạo hơn. Nhờ đó mà kết quả học tập cao hơn.
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KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ
1. Kết luận 
Sau quá trình nghiên cứu, các nhiệm vụ nghiên cứu đã được thực hiện và đạt kết quả. Từ đó có thể rút ra một số kết luận như sau:
1. Qua nghiên cứu lí luận tác giả hệ thống được các đặc điểm về phương pháp luận VKT làm cơ sở phương pháp dạy học VKT.
2. Nghiên cứu cơ sở lý luận và thực tiễn gớp phần xây dựng lý luận, công nghệ dạy học tương tác ảo và ứng dụng vào môn VKT tại trường Cao đẳng.
3. Từ việc áp dụng quy trình dạy học tương tác ảo có sử dụng các phần mềm hỗ trợ trong việc dạy học môn VKT có thể khẳng định việc đổi mới phương pháp dạy học môn VKT theo hướng này là khả thi và hiệu quả.
4. Đã xây dựng thành công 3 bài giảng điển hình tương tác ảo dùng trong dạy học môn VKT.
5. Qua tổ chức kiểm nghiệm và đánh giá, có thể khẳng định tính khả thi và hiệu quả của việc ứng dụng Công nghệ tương tác ảo, khẳng định tính đúng đắn của giả thuyết khoa học mà đề tài đã nêu.
Nhìn chung, kết quả vận dụng dạy học tương tác ảo vào quá trình dạy học môn VKT đã tạo cho SV hứng thú học tập, bước đầu rèn luyện kỹ năng thực hành, tự lực tìm hiểu và nghiên cứu, góp phần nâng cao chất lượng, hiệu quả dạy học môn học.
2. Một số kiến nghị
1. Nhà trường cần đầu tư cơ sở vật chất, thiết bị, cơ sở hạ tầng theo hướng hiện đại hóa công nghệ dạy học để phù hợp với thời đại ngày nay.
2. Tiếp tục nghiên cứu thêm tương tác ảo trực tuyến cho dạy học môn VKT và những môn học/môđun khác.
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