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USING EDUCATIONAL SOFTWARE IN TEACHING
TECHNICAL DESIGN

The paper presents how you can use educational software in teaching
technical design in a more attractive way for students. This approach requires
owners of competence in informatics, technical drawings, and mechanics
areas. To explain how to transpose a piece of the 2D 3Dspace is difficult, using
traditional means of education. So the solution to these problems is the creation
and use of educational software which can be updated at any time.
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1. Introducere

Practica a demonstrat ca utilizarea materialelor audio-vizuale,
permit desfasurarea lectiilor intr-un mod antrenant cu participarea
intregii clase. Caracteristicile acestor materiale le recomanda pentru
predarea disciplinelor tehnice deoarece:

e ofera mai multe viziuni asupra aceleiasi teme, conducand
astfel la dezbateri;

e prezinta detalile intr-un mod care nu e posibil in cazul
materialelor de invatat clasice;

e permit observarea unui fenomen si formele sale succesive in
timp.
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Softurile educationale utilizate in lectii incurajeaza asimilarea
activa a cunostintelor, promoveaza reflectia, elibereaza elevul de multe
activitati de rutind stimulandu-i astfel activitatea intelectuala. Toate
acestea impun modificarea activitatii profesorului din punct de vedere
cantitativ si in special calitativ.

Indiferent de softul utilizat de profesor, acesta trebuie sa tina
seama de urmatoarele lucruri:

e sa informeze elevul despre ce va invata, deoarece motivatia
invatarii sporeste atunci cand elevul cunoaste obiectivele urmarite si
performantele pe care trebuie sa le realizeze;

e sa foloseasca posibilitatile oferite de calculator, acele
elemente care capteaza si mentin atentia: grafica, animatii, culorile
utilizate etc.;

e materialul de finvatat sa contina urmatoarele secvente:
prezentarea informatiilor si procedeelor de lucru, exemple de sarcini
rezolvate, sarcini de lucru pentru elev.

2. Softul educational pentru predarea desenului tehnic

Desenul tehnic este o modalitate de comunicare Tn imagini
realizate conform unor reguli si conventji stabilite.

In cadrul invatdmantului Profesional si Tehnic, modulul
Desenul Tehnic Industrial se studiaza si in clasa a 1X-a, domeniul de
pregatire de bazd MECANICA.

Softul educational destinat studiului desenului tehnic trebuie
astfel proiectat Tncat in structura sa sa fie introduse animatii care
reflecta forma reald, tridimensionala a diferitelor corpuri, corespondenta
dintre proiectii, cubul de proiectie oferind astfel elevilor accesul la un
invatamant modern in care procesul de invatare trebuie sa se realizeze
intr-un mod temeinic, usor si placut.

Design educational. Design educational pentru un soft
educational este corelarea resurselor multimedia cu obiectivele
operationale propuse in scopul producerii efectului educational scontat.

Resurse multimedia folosite Tn dezvoltarea softurilor
educationale. Resursele multimedia folosite pot fi: text, imagini,
animatii, simulari, materiale audio, materiale interactive.

Textul este un item prezent in toate momentele in diferite feluri
si avand roluri diferite. Textul stiintific pe care se sprijind demersul
educational este completat cu texte care ofera care ajuta la indeplinirea
completd a sarcinilor de lucru (figura 1).
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Fig. 1 Textul in softul educational

In functie de standardele internationale sunt stabilite
dispunerea textului pe ecran si procentul de text optim pe ecran avand
ca scop rezultate maxime in planul asimilarii informatiilor. Textul
propriu-zis ocupa intre 25 ~ 50 % din spatfiul total al paginii, restul
informatjilor sub forma de text fiind distribuite in ferestre pe care
utilizatorul le deschide pe masura parcurgerii cursului.
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Fig. 2 Imaginea in softul educational

Imaginile sunt un element prezent in majoritatea momentelor
softului si Tmpreuna cu textul, permite familiarizarea elevului cu tema
lectiei.

Acest tip de obiecte contribuie la memorarea, clarificarea sau
clasificarea notiunilor specifice temei. Folosirea de imagini contribuie la
reprezentarea realitatii (figura 2).

Animatiile, genereaza un impact vizual care ofera un aspect
mai dinamic, mai atragator al lectiei, fiind unul dintre cele mai importantj
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itemi de Tnvatare in cadrul lectiilor de desen tehnic. Acestea contribuie
semnificativ la crearea senzafiei de spafiu si timp real a lectiilor
multimedia fiind considerate un element constructiv al mediului virtual
educational (figura 3).
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Fig. 3 Animatia in softul educational

Material interactiv. Tehnicile simple de interactiune sunt
utilizate pentru specificarea valorii unei singure variabile de intrare iar
tehnicile complexe de interactiune permit introducerea unor informatii
mult mai cuprinzatoare.

O tehnica de interactiune include intrarea elevului si iesirea din
program prin actiuni la dispozitivele de intrare de forma text sau grafica.

Tehnicile elementare de interactiune (figura 4) sunt prezente in
majoritatea interfetelor utilizator sub forma de: butoane optiune (radio
buttons), casete optiune (check boxes), buton comanda (command
button), buton apasare (push button) si bara de defilare (scroll bars sau
slider).

Interactiune complexa (figura 5) - unelte care permit definirea
si operarea unor informatii complexe, prin combinarea mai multor
tehnici de interactiune elementara (casete dialog - dialogue boxes,
meniuri sau grafic, zone de lucru, deplasari prin tragere).

Joc educativ. Itemul educational sub forma unui joc propune
atingerea unui scop, prin aplicarea logica a unui set de reguli astfel
acest gen de activitate il implica pe elev intr-un proces de rezolvare de
probleme.
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Fig. 4 Interactiunea simpla in softul educational
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Fig. 5 Interactiunea complexa in softul educational
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3. Concluzii

m Utilizdnd mijloacele de invatamant clasice, explicarea
modului de transpunere a unei piese din spatiul 3D n cel 2D este dificil,
limitdnd asimilarea cunostintelor si formarea deprinderilor legate de
utilizarea regulilor de reprezentare a vederilor si sectiunilor, alegerea
proiectiei principale, stabilirea numarului minim de proiecti sau
reprezentarea in vedere a unor repere simple si complexe. Solutia
acestor probleme este crearea si utilizarea unor softuri educationale
care pot fi in orice moment reactualizate.

m Softurile educationale trebuie sa reprezinte o provocare din
punct de vedere cognitiv, sa fie atractive, sa motiveze elevii si sa-i
transforme in participanti activi la propriul proces de invatare.
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