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АНОТАЦІЯ   

Формулювання проблеми. Сучасний вчитель математики та 
інформатики повинен мати високий рівень сформованості 
візуально-інформаційної культури, тобто повинен мати ціннісні 
установки, прагнення до розвитку в галузі візуалізації та 
інформатизації освіти; володіти інформатико-математичні, 
психолого-педагогічні та технологічні знаннями; уміннями 
сприймати, аналізувати, порівнювати, зіставляти, 
інтерпретувати, продукувати з використанням інформаційних 
технологій, структурувати, інтегрувати, оцінювати поданий 
наочно навчальний матеріал. Це залежить, серед іншого, від методу 
пізнавальної теоретичної та практичної діяльності викладачів і 
студентів, який передбачає постановку мети, необхідну систему 
дій, відповідні засоби й одержаний результат – високий рівень 
сформованості візуально-інформаційної культури майбутніх 
учителів математики та інформатики. 

Матеріали і методи. Основою дослідження стали наукові 
розвідки вітчизняних і закордонних учених, які займаються 
вивченням питань підготовки майбутніх вчителів математики та 
інформатики. Для досягнення мети були використані методи 
теоретичного рівня наукового пізнання: аналіз наукової літератури, 
синтез, формалізація наукових джерел, опис, зіставлення, 
узагальнення власного досвіду. 

Результати. З метою формування візуально-інформаційної 
культури майбутніх учителів математики та інформатики 
використані нами засоби навчання можна умовно поділити на групи: 
друковані засоби (навчально-методична література, навчальні 
посібники, навчальні програми, системи задач для лабораторних 
робіт), комп’ютерні засоби (програмне забезпечення предметного 
спрямування, програми динамічної математики, хмаро орієнтовані 
сервіси, віртуальні лабораторії), інтерактивні засоби (візуалізовані 
завдання, інтерактивні аплети, когнітивно-візуальні моделі). У 
даній статті обґрунтовано доцільність використання таких 
засобів навчання як скрайбінг, інфографіка та віртуальні фізичні 
лабораторії. 

Висновки. За результатами впровадження розглядуваних засобів 
у професійну підготовку у майбутніх учителів математики та 
інформатики спостерігалося підвищення рівнів сформованості 
візуально-інформаційної культури за всіма компонентами: 
професійно-мотиваційним, когнітивним, операційно-діяльнісним та 
рефлексивним. 

КЛЮЧОВІ СЛОВА: візуально-інформаційна культура, майбутні 
вчителі математики та інформатики, засіб навчання, скрайбінг, 
інфографіка, віртуальна фізична лабораторія. 

 

ABSTRACT 

Formulation of the problem. Modern mathematics and computer 
science teacher must have a high level of formation of visual and 
information culture, ie must have values, aspirations for development in the 
field of visualization and informatization of education; have computer and 
mathematical, psychological, pedagogical and technological knowledge; 
ability to perceive, analyze, compare, compare, interpret, produce using 
information technology, structure, integrate, evaluate visually presented 
educational material. This depends, among other things, on the method of 
cognitive theoretical and practical activities of teachers and students, which 
involves setting goals, the necessary system of actions, appropriate means 
and the result - a high level of visual and information culture of pre-service 
mathematics and computer science teachers. 

Materials and methods. The study was based on scientific research of 
national and foreign scientists studying the training of pre-service 
mathematics and computer science teachers. To achieve this goal, the 
methods of the theoretical level of scientific knowledge were used: analysis 
of scientific literature, synthesis, formalization of scientific sources, 
description, and comparison. 

Results. In order to form a visual and information culture of pre-service 
mathematics and computer science teachers, the teaching means we use 
can be divided into groups: printed materials (teaching means, textbooks, 
training software, task systems for laboratory work), computer tools 
(subject orientation software, dynamic mathematics software, cloud-
oriented services, virtual laboratories), interactive means (visualized tasks, 
interactive applets, cognitive and visual models). This article substantiates 
the feasibility of using such teaching means as scribing, infographics and 
virtual physical laboratories. 

Conclusions. As a result of the introduction of these means in the 
training of pre-service mathematics and computer science teachers, there 
was an increase in the levels of formation of visual and information culture 
in all components: professional and motivational, cognitive, operational 
and activity, reflective. 

 
 
 
 
 
 
 
 

KEYWORDS: visual and information culture, pre-service mathematics and 
computer science teachers, learning means, scribing, infographics, virtual 
physical laboratory. 
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ВСТУП 
Постановка проблеми. Сучасний вчитель математики та інформатики повинен мати високий рівень 

сформованості візуально-інформаційної культури, тобто повинен мати ціннісні установки, прагнення до розвитку в галузі 
візуалізації та інформатизації освіти; володіти інформатико-математичні, психолого-педагогічні та технологічні знаннями; 
уміннями сприймати, аналізувати, порівнювати, зіставляти, інтерпретувати, продукувати з використанням інформаційних 
технологій, структурувати, інтегрувати, оцінювати поданий наочно навчальний матеріал. Це залежить, серед іншого, від 
методу пізнавальної теоретичної та практичної діяльності викладачів і студентів, який передбачає постановку мети, 
необхідну систему дій, відповідні засоби й одержаний результат – високий рівень сформованості візуально-інформаційної 
культури майбутніх учителів математики та інформатики.  

Будемо дотримуватися широкого розуміння поняття «засіб навчання» і вважати засобами навчання вважати все 
те, що сприяє досягненню цілей освіти.  

У попередній публікації (Друшляк&Шамоня, 2021) ми звертали увагу на такі засоби як візуалізоване завдання, 
інтерактивний аплет, електронний посібник, доповнена реальність, QR код, і обґрунтовували їх ефективність саме у 
контексті формування візуально-інформаційної культури майбутніх учителів математики та інформатики. У даному 
дослідженні зосередимося на обґрунтуванні доцільності використання скрайбінгу, інфографіки та віртуальних фізичних 
лабораторій. 

Мета статті. Обґрунтувати доцільність використання засобів формування візуально-інформаційної культури 
майбутніх учителів математики та інформатики у закладах вищої освіти. 

 

МЕТОДИ ДОСЛІДЖЕННЯ 
Основою дослідження стали наукові розвідки вітчизняних і закордонних учених, які займаються вивченням 

питань підготовки майбутніх вчителів математики та інформатики. Для досягнення мети були використані методи 
теоретичного рівня наукового пізнання: аналіз наукової літератури, синтез, формалізація наукових джерел, опис, 
зіставлення, узагальнення власного досвіду. 

 

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ЇХ ОБГОВОРЕННЯ 
Скрайбінг. Сьогодні саме на пам’ять в процесі навчання математики припадає особливе навантаження, а тому 

актуальними стають мнемотехніки запам’ятовування навчального матеріалу. 
Мнемотехніка (від грецького «mnemonikos» – мистецтво запам’ятовування) – це спосіб запам’ятовування нової 

інформації шляхом створення асоціативних зв’язків за допомогою спеціальних методів і прийомів. Роль мнемотехніки 
полягає не стільки в поліпшенні пам’яті, скільки в сприянні запам’ятовування через створення моделей або образів 
навчальної інформації. 

Із урахуванням провідного принципу мнемотехніки – принципу візуалізації – нами розглядається створення таких 
образів, а саме використання скрайбінга при вивченні математики як технології когнітивної візуалізації навчального 
матеріалу і в той же час певному прийомі мнемотехніки (Drushlyak et al, 2021). 

У загальному розумінні скрайбінг (від англ. «scribe» в значенні «drive a pen» – водити ручкою) – це технологія 
представлення інформації, суть якої полягає в синхронному супроводі усного викладу навчального матеріалу малюнками 
(фломастером на білій дошці або на аркуші паперу). Скрайбінг передбачає специфічний вид такого супроводу – 
ілюстрування «на льоту», що надає йому особливу емоційність та можливість концентрувати увагу слухача на основних 
смислових об’єктах. Для створення скрайбінг-презентацій сьогодні розроблено багато програм (VideoScribe, Moovly, 
Plotagon, Об’ясняшкі) і онлайн сервісів (PowToon, GoAnimate, Wideo). 

Інфографіка в освітньому процесі. В умовах збільшення інформаційного контенту важливого значення набуває 
форма подачі матеріалу, яка найкращим чином забезпечує його розуміння і засвоєння. На допомогу викладачу приходить 
візуальний переклад – швидка і зрозуміла передача змісту навчального матеріалу з використанням, так званої, візуальної 
мови, яка, на думку О. Гладун, є «мовною системою, що для передачі і збереження інформації використовує візуальні 
повідомлення, які складаються зі специфічних дискретних одиниць (знаків) поєднаних у своєрідні конструкції, що мають 
специфічні формальні характеристики» (Гладун, 2009). Результатом такого перекладу є когнітивно-візуальна графіка або 
інформаційна графіка – інфографіка, мета якої полягає у створенні когнітивних моделей представлення знань. Це подання 
інформації у вигляді зображень, що «пояснюють». Навчальна наочність використовується не тільки для ілюстрації, а як 
самостійне джерело знань. Цю позицію відстоює також професор Техаського університету М. Чошанов, який використовує 
термін «когнітивна графіка» (Чошанов, 1996). 

Інфографіка – це інформаційний блок, створений за допомогою зображення й типографічних елементів, що дає 
змогу зрозуміти або істотно полегшити розуміння подій, дій чи будь-яких важливих аспектів і супроводжує або замінює 
текстову інформацію (Simakova, 2019). О. Вовк та Р. Чемерський наголошують, що до інфографіки можна зарахувати також 
і такі традиційні графічні об’єкти як таблиці, але тільки такі, що застосовують графіку як елемент зі смисловим 
навантаженням, наприклад, зафарбовування комірок таблиць різними кольорами для їх групування за певними ознаками 
(Вовк&Черемський, 2017). Зі слів найдосвідченішого експерта у галузі візуалізації даних та створення доцільної 
інфографіки у журналістиці Альберта Каїро (Резниченко, 2015) головними ознаками якісної інфографіки є контекст і 
наративна структура, яка і відрізняє інфографіку від простої візуалізації. Він вважає, що ключовим є інтелектуальний 
процес створення інфографіки (структурування інформації), а комп’ютер є лише інструментом візуалізації. 

З метою формування візуально-інформаційної культури майбутніх учителів інформатики на когнітивно-
процесуальному етапі нашого дослідження у навчальні плани спеціальності 014.09 «Середня освіта (Інформатика)» було 
введено спецкурси «Візуалізація даних», «Інфографіка», «Комп’ютерна інфографіка в роботі вчителя». 
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У контексті використання інфографіки варто згадати карти памяті (mind maps) (Т. Бюзен), під якими розуміють 
схеми, які візуалізують певну інформацію при її обробці людиною, як спосіб зображення процесу загального системного 
мислення за допомогою структурно-логічних схем радіальної організації; когнітивно-графічні елементи (денотатні графи, 
схеми фішбоун або діаграми Ішикава, «Будівля», «стратегічні» (дорожні) карти (roadmaps), променеві схеми-павуки 
(spiders), каузальні ланцюги (causal chains); фреймові моделі (Е. Гофман, М. Мінський); опорні конспекти (В. Шаталов). 

В основі такої інфографіки лежить теорія «ущільнення» навчальної інформації. Це означення уточнює С. Клепко: 
«Ущільнення знань – це процес реконструкції певного фрагмента знань, засвоєння якого в реконструйованому вигляді 
вимагає менше часу, проте породжує еквівалентні загальнонавчальні технологічні вміння» (Клепко, 1998). 

С. Грушевський та А. Остапенко виділяють етапи-рівні техніки графічного ущільнення навчальної інформації: етап 
кодування знань, етап укрупнення (раніше закодованого) – знаходження загальних та відмінних рис, виведення 
взаємозв’язків, об’єднання інформації у єдине ціле; етап структурування (раніше укрупненого) – створення 
крупномодульних графічних опор, закодованому матеріалу надається цілісна форма, яка сприяє найефективнішому 
засвоєнню цієї навчальної інформації (Грушевский&Остапенко, 2012). 

У векторі когнітивної візуалізації необхідно звернути увагу на теорію логіко-змістового моделювання 
(Штейнберг, 2000). Продукти такого моделювання є результатами спеціальної форми діяльності, яку автор називає 
дидактичним дизайном. Функціональні властивості дидактичного дизайну диктуються специфікою предметної області і 
полягають у спеціальній візуальній організації навчального матеріалу, а також програмуванні та підтримки необхідних 
навчальних дій. Сукупність продуктів дидактичного дизайну утворюють дидактичне моделююче середовище, що 
підтримує навчальну діяльність по сприйняттю, переробці, фіксації та застосуванню знань, компонентами якого є логіко-
смислові моделі подання знань і умінь. 

Кожний об’єкт когнітивно-візуальної графіки повинен мати у своїй структурі два основних компонента – 
смисловий (основні поняття) та логічний (зв’язки, які організовують основні поняття у семантично поєднану систему). 

Доцільність використання когнітивно-візуальної графіки знаходить підтвердження у дослідженнях 
нейропсихологів. С. Блейк, С. Пейп, М. Чошанов, аналізуючи дослідження нейропсихології, зазначають, що «мозок шукає 
сенс через встановлення закономірностей. Безладність і хаос ускладнюють продуктивну діяльність мозку. У будь-якій 
заданій ситуації або потоці інформації мозок намагається знайти будь-який сенс через встановлення закономірностей. 
Мозок має унікальну здатність «бачити» об’єкт одночасно в цілому і по частинах, в один і той же час розчленовувати і 
збирати його. Іншими словами, виконання взаємно-зворотних операцій – природна здатність мозку» (Блейк, 
Пейп&Чошанов, 2005). 

Одним із традиційних видів когнітивно-візуальної графіки є опорні схеми, які дозволяють навчити студентів 
розуміти навчальний матеріал. За визначенням Д. Чернілевського опорний конспект (конспект-схема) як матеріальний 
носій навчальної інформації, що має смислове навчальне навантаження по даній дисципліні, є елементом інформаційної 
системи, що відображає структуру курсу і внутрішню логіку наукового змісту кожної його смислової частини 
(Чернилевский, 2002). С. Левченко вважає, що опорні схеми – це висновки, що народжуються на очах студентів у момент 
пояснення й оформлення навчального матеріалу у вигляді таблиць, схем, малюнків. Опорні схеми повинні являти собою 
прості, зрозумілі і наочні схеми навчального матеріалу. Перевага та зручність опорних схем полягає в тому, що вони в 
лаконічному та спрощеному вигляді дозволять донести основну думку або ідею за допомогою умовних символів та 
елементів. 

Необхідність розробки спеціальних опорних схем у підготовці майбутніх учителів математики та інформатики 
пов’язана ще з тим, що останнім часом знижується рівень підготовки абітурієнтів, які вступають на педагогічні 
спеціальності. Тексти підручників з математики орієнтовані на студента, який володіє достатніми базовими знаннями у 
галузі математики, володіє її логічним апаратом, знає термінологію і особливості побудови математичних текстів, вміє 
читати схеми, рисунки тощо. Студентам з низьким рівнем підготовки важко працювати з текстами підручників, особливо 
це стосується фундаментальних математичних дисциплін, до того ж вони мають суттєві прогалини в шкільній 
математичній підготовці. 

Дотримуючись когнітивно-візуального підходу у навчанні і з метою формування візуально-інформаційної 
культури майбутніх учителів математики та інформатики на різних етапах нашого дослідження була впроваджена 
наступна технологія: студенти (з високим рівнем навчальних досягнень) отримували змогу самостійно створювати 
візуалізовані навчальні матеріали, а саме когнітивно-візуальну графіку з метою контролю засвоєння ними теоретичного 
матеріалу, а студенти з низьким рівнем навчальних досягнень, у свою чергу, використовували когнітивну властивість 
створених матеріалів з метою отримання нових знань або з метою контролю засвоєння теоретичного матеріалу. При 
використанні таких когнітивних схем слабким студентам необхідно осмислити наявну символьну інформацію, підібрати 
потрібні слова для розшифрування символьних записів. При такій організації роботи відбувається формування 
комунікативного аспекту операційно-діяльнісного компоненту візуально-інформаційної культури майбутніх учителів 
математики та інформатики, формуються навички візуальної комунікації між суб’єктами навчання, з одного боку, та між 
суб’єктами навчання та об’єктом когнітивно-візуальної графіки з іншого. 

Вміння ущільнити навчальний матеріал та розробити когнітивно-візуальну графіку є показником рівня засвоєння 
теоретичних знань студентами з високим рівнем навчальних досягнень, оскільки це складний процес, який вимагає 
виділення найголовнішого з усього цілісного відібраного тексту, усвідомлення поверхневих та глибинних зв’язків, 
розділення інформації на логічні частини, сортування матеріалу (виокремлення головного від другорядного), здійснення 
групування матеріалу. З іншого боку, у контексті нашого дослідження це є показником сформованості візуально-
інформаційної культури. З власного досвіду зазначимо, що студентам складно подолати бажання додавати до об’єктів 
когнітивно-візуальної графіки якнайбільше текстового матеріалу та докладніше розшифрувати зміст кожного елемента. 
Майбутні вчителі математики та інформатики повинні чітко усвідомлювати, що при створенні об’єктів когнітивно-
візуальної графіки потрібно керуватися принципом «мінімаксності»: «мінімум слів – максимум змісту». 
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Віртуальні фізичні лабораторії. Високий рівень сформованості візуально-інформаційної культури майбутнього 
вчителя інформатики характеризується опануванням інформаційних технологій для їх використання в майбутній 
професійній діяльності як на операційному рівні (формування навичок раціонального використання комп’ютерного 
інструментарію програмного забезпечення для певних типів професійних завдань), так і на процесуальному рівні 
(формування умінь коректно впроваджувати програмне забезпечення в освітній процес) з необхідністю передбачає 
розуміння теоретичних основ функціонування апаратного засобу чи, навіть, інформаційної системи загалом, теоретичного 
підґрунтя процесів, які відбуваються при цьому, які часто не тільки не відображаються, але і не згадуються в процесі 
фахової підготовки, оскільки є складним для сприймання.  

Тому у підготовці майбутніх учителів інформатики вважаємо за необхідне зосередити увагу не тільки на боці 
«споживання» технічного чи спеціалізованого програмного забезпечення, а і на боці розуміння логічних, фізичних та 
математичних основ його функціонування, що відбувається значно ефективніше із залученням візуалізації фізичних явищ 
і процесів, які відбуваються на мікрорівні засобами віртуальних лабораторій. 

В інформатиці термін «віртуалізація» в загальному випадку означає відокремлення логічного процесу від 
фізичного способу його реалізації, тому віртуальним вважають середовище, яке не потребує наявності фізичного простору 
для організації діяльності. Узагальнюючи означення науковців (Cerezo&Sastron, 2015; Zhou et al., 2005; Yang et al., 2012; 
Potkonjak et al, 2016), сприймаємо віртуальну лабораторію як середовище, у якому передбачено можливість 
моделювати поведінку об’єктів реального світу в комп’ютерному середовищі і яке сприяє оволодінню новими знаннями 
та вміннями.  

Зазвичай, віртуальні лабораторії використовують тоді, коли реальне виконання досліджень вимагає значних 
затрат матеріалів, електроенергії, часу, наявності складного обладнання, значних грошових витрат або виявляє фактор 
небезпечного впливу на дослідника. Такі лабораторії поряд з підтримкою наукових досліджень заощаджують час та кошти 
на проведення експерименту в реальному часі і сприяють безпосередньому удосконаленню побудованої моделі, 
передбачають можливі наслідки, прогнозують результати тощо (Головко та ін., 2015; Яшанов&Яшанов, 2013). 

Серед переваг організації лабораторних робіт в умовах віртуальної лабораторії варто виділити: можливість 
самостійної організації та проведення візуалізованого віртуального експерименту і спостереження за його реалізацією; 
повну безпечність експериментів; забезпечення суб’єктивного досвіду при розв’язуванні нестандартних і проблемних 
ситуацій завдяки візуалізації досліджуваних процесів.  

Віртуальні лабораторії як засоби комп’ютерної візуалізації у процесі підготовки майбутніх учителів інформатики 
використовувалися нами з метою усвідомлення студентами логіки функціонування елементарних складових 
інформаційної системи – базових логічних елементів та приладів, які на них базуються, – комбінаційних та послідовних 
елементів, з яких будуть побудовані вузли та пристрої інформаційної системи. Функціонування зазначених елементів 
відбувається на мікрорівні і дуже швидко, а тому не є очевидним без використання візуалізації зазначених процесів. 
Водночас згідно з класичною інтерпретацією архітектури інформаційної системи, цифровий логічний рівень займає 
основоположну позицію в структурі її апаратної частини. Тому вважаємо необхідним сформувати у майбутніх вчителів 
інформатики уявлень про особливості здійснення інформаційною системою основних логічних та арифметичних операцій 
на апаратному рівні з метою подальшого свідомого засвоєння особливостей архітектурних рішень для програмної 
компоненти інформаційної системи. 

Сьогодні налічується велика кількість віртуальних лабораторій, які використовують для побудови й аналізу 
складних електронних схем та моделювання їхньої роботи. Серед них – ORCAD, PICAD, EasyEDA, 123DCircuits, Electronics 
Workbench, LabVIEW, Micro-Cap, NI Multisim, Proteus та ін. Нами проведено аналіз наявного в них комп’ютерного 
інструментарію та потреба динамічної візуалізації процесів опрацювання сигналів у роботі (Semenikhina et al, 2020a). 
Проведений аналіз та думка експертів, що мають досвід викладання курсу мікроелектроніки, дозволив зупинити вибір на 
двох пакетах симуляції: Proteus і Multisim. Наявний у середовищах комп’ютерний інструментарій дозволяє, на наш погляд, 
якнайкраще візуалізувати ідеї, закладені дисципліни підготовки майбутніх учителів інформатики: часові та спектральні 
характеристики сигналів, перехідні та передавальні характеристики чотириполюсників, логічні стани входів та виходів 
цифрових елементів тощо. 

Використання віртуальних лабораторій як засобів комп’ютерної візуалізації прихованих (закритих) процесів, що 
відбуваються в інформаційній системі, зміщує акценти навчання з теоретичної та експериментальної площин в 
інтелектуальну галузь детального осмислення одержаних результатів.  

З метою формування візуально-інформаційної культури майбутніх учителів інформатики віртуальні лабораторії 
як засоби комп’ютерної візуалізації ми використовувати в рамках вивчення дисциплін «Архітектура інформаційних 
систем» та «Основи мікроелектроніки», зміст яких нами детально описано в роботі (Semenikhina et al, 2020b). 

 

ВИСНОВКИ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ПОДАЛЬШОГО ДОСЛІДЖЕННЯ 
За результатами дослідження зроблено наступні висновки. 
За результатами опанування скрайбінга формуються уявлення про сутність такої технології подачі навчального 

матеріалу, про види скрайбінгу, про програмне забезпечення для його створення; вміння відбору навчального контенту, 
який гармонійно підходить для того, щоб до нього була застосована технологія скрайбінгу, уміння створювати скрайби з 
різною навчальною метою, уміння раціонально обрати програму для створення скрайбів, уміння впроваджувати 
власноруч створені скрайби у освітній процес, формуються навички сприймання, аналізу, інтерпретації, порівняння, 
співставлення, інтегрування, оцінки, створення та застосування навчального матеріалу, поданого візуально; формуються 
навички візуальної комунікації, навички передання, сприймання та розуміння навчального контенту засобами скрайб-
технології; критичне ставлення до скрайбінгу як технології візуалізації навчального матеріалу, усвідомлюються типові 
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помилки щодо вибору навчального матеріалу, що підлягає скрайбуванню, та місця впровадження скрайбів у освітній 
процес. 

За результатами впровадження технології використання когнітивно-візуальної графіки формуються знання про 
структурування та ущільнення навчального контенту, знання про особливості використання когнітивно-візуальнаї графіки 
для освітніх цілей, формується візуальне мислення; вміння відбору навчального контенту, вміння обробки, інтеграції та 
генерації навчальної інформації з демонстрацією глибинних зв’язків між об’єктами; уміння систематизувати та аналізувати 
інформацію; уміння компактного подання матеріалу зі фокусуванням на ключовій інформації; навички візуального 
перекладу, уміння працювати із засобами створення когнітивно-візуальної графіки; навички доцільного впровадження 
когнітивно-візуальної графіки з урахуванням її дидактичного потенціалу; формуються навички візуальної комунікації, 
навички передавати навчальну інформацію візуальними засобами, навички сприймання та розуміння навчального 
контенту, поданого візуально; критичне ставлення до доцільності використання когнітивно-візуальної графіки в 
освітньому процесі. 

За результатами використання віртуальних фізичних лабораторій формуються потреба у візуалізації фізичних 
явищ і процесів, які відбуваються на мікрорівні, засобами віртуальних лабораторій; знання про фізичні процеси, що 
пов’язані з роботою напівпровідникових приладів; логіку роботи базових елементів на основі побудови логічних функцій 
обробки двійкових сигналів через візуалізацію процесів, які відбуваються в інформаційній системі. Моделювання і 
симуляція, що здійснюються під час виконання лабораторних робіт, сприяють усвідомленню важливості візуалізації. 
Візуалізація логічних основ функціонування інформаційних систем загалом дає змогу не тільки познайомитися з ідеями, 
закладеними в основу того чи іншого інформаційного процесу, а і усвідомити логічні зв’язки, узагальнити та 
систематизувати власні уявлення про інформаційний світ; вміння та навички комп’ютерного моделювання, уміння 
демонстрували логіку роботи базових логічних елементів інформаційної системи, уміння застосовувати сучасну 
мікроелектроніку у межах професійної діяльності; критичне ставлення до доцільності використання віртуальних фізичних 
лабораторій в освітньому процесі, усвідомлення їх переваг перед реальними фізичними експериментами. 
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