ỨNG DỤNG PHẦN MỀM FLASH TRONG GIẢNG DẠY

HỌC PHẦN CẤU TẠO Ô TÔ

Huỳnh Trọng Chương

Bộ môn Ô tô – Khoa Kỹ thuật giao thông

I. Đặt vấn đề


Trong học phần cấu tạo ô tô có rất nhiều kết cấu và nguyên lý hoạt động làm cho người dạy và người học gặp rất nhiều khó khăn trong việc truyền đạt và lĩnh hội kiến thức, nguyên nhân chính là người học không thể hình dung được. Trong lúc các phương tiện dạy học thông thường chưa đủ để trợ giúp cho người học trong việc tưởng tượng thì công nghệ thông tin là một phương tiện trợ giúp đỡ đắc lực cho người dạy và người học trong việc mô phỏng đặc điểm cấu tạo và nguyên lý hoạt động của một số bộ phận và hệ thống. Trong các phần mềm về mô phỏng hỗ trợ cho việc dạy học có thể giúp người dạy đạt hiệu quả cao trong quá trình giảng dạy và giúp người học trực quan, dễ dàng tiếp thu kiến thức mới đồng thời kích thích hứng thú trong học tập. 


Hiện nay, nhiều phần mềm có thể sử dụng để thiết kế bài giảng phục vụ giảng dạy nâng cao chất lượng đào tạo như Physics, Interactive Physics, Flash, PowerPoint… Qua nghiên cứu bản thân thấy phần mềm Flash rất phù hợp cho việc mô phỏng kết cấu và nguyên lý hoạt động của một bộ phận hoặc hệ thống trong học phần cấu tạo ô tô, và nội dung trình bày sau cùng hướng về mục đích đó.

II. Giải quyết đề

II.1. Tổng quan về phần mềm Flash

  
- Flash là một phần mềm đồ họa, dùng để mô phỏng bằng các đoạn hoạt hình có tính tượng tác cao;


- Flash là một phần mềm mạnh và linh hoạt, nó giúp cho người giảng mô phỏng các hoạt động từ đơn giản đến phức tạp tùy theo trình độ của người làm. Người giảng có thể mô phỏng các hiện tượng bằng cách vẽ các hình ảnh trên TimeLine, bằng cách dùng các công cụ biến đổi hình ảnh, cũng có thể chèn các hình ảnh hay video từ bên ngoài vào Flash rồi điều khiển nó, hoặc người giảng có thể sử dụng ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng ActionScrip để điều khiển các đối tượng một cách thật linh hoạt.


-  Giao diện của phần mềm Flash8 trên máy tính được thể hiện trên hình 1

II.2. Một số ứng dụng trong xây dựng bài giảng và giảng dạy học phần cấu tạo ô tô

II.2.1. Tạo mô hình một ô tô “Trượt” trên mặt phẳng ngang trong bài giảng Cấu tạo ô tô

Để tạo sự trượt cho một ô tô trên mặt phẳng ngang, tạo 2 layer, có tên: Oto và Matduong.
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Hình 1. Giao diện phần mềm Flash8

a. Trên layer Oto

Bước 1. Chuẩn bị một ô tô du lịch đặt nằm ngang như hình 2
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Hình 2. Chiếc ô tô du lịch


Bước 2. Khởi động Flash và import hình vào library bằng cách chọn:

File/import/import to library … rồi chọn hình đã chuẩn bị.


Bước 3. Đưa hình vào vùng làm việc


Nháy đúp vào layer 1 đặt tên là Oto. Nhấn F11 để mở cửa số library, nhấp chọn hình đã import rồi kéo thả vào vùng làm việc của layer Oto. Để chỉnh sửa được hình vừa đưa vào, nhấn chọn hình rồi vào Modify/bitmap/trace bitmap… Hộp thoại trace bitmap xuất hiện chọn OK. Bây giờ có thể xóa, copy hay di chuyển từng phần của hình ảnh đưa vào. 
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b.

	Hình 3. Đưa ảnh ô tô vào vùng làm việc


Trên layer Oto, đặt con trỏ tại frame 1 và đưa hình ảnh chiếc ô tô trên về sát bên phải màn hình (vì đầu xe đang hướng trái); sau đó, đặt con trỏ tại frame 70 rồi nhấn F6 (hình 3.a), rồi nhấn giữ ô tô và kéo sang bên trái màn hình. Đặt con trỏ bất kỳ ở một frame nào đó trong khoảng frame 1 đến frame 70, rồi mới nhấn chuột phải (hình 3.b) và chọn “create motion tween”. 

a. Trên layer Matduong

Bước 1. Tạo layer 2 và đặt tên layer Matduong 


Vẽ đường thẳng: Chọn Insert/timeline/layer để chèn thêm một lớp và đặt tên là Matduong. Trên layer này hãy dùng công cụ Line tool để tạo để tạo mặt đường ở phía dưới và tiếp xúc bánh xe trong vùng làm việc;


Bước 2. Đưa mặt đường tiếp xúc với các bánh xe


Trên layer này, đặt con trỏ tại frame 1 và đưa mặt đường (vừa vẽ) về tiếp xúc các bánh xe. Sau đó, đặt con trỏ tại frame 70 rồi nhấn F6.


Bây giờ nhấn Ctr+ Enter để kiểm tra, sẽ được một ô tô đang “trượt” thẳng đều từ phải qua trái (hình 2.f).

II.2.2. Tạo mô hình một bánh xe ô tô “lăn tròn” trên mặt phẳng nằm ngang trong bài giảng Cấu tạo ô tô


Trước tiên, chuẩn bị một bánh xe của ô tô (hình 4)
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Hình 4. Bánh xe ô tô du lịch

Muốn cho bánh xe ô tô di chuyển “quay tròn” trên mặt phẳng ngang, trong phần mềm Flash có thể tiến hành như sau:

- “Trượt dài” trên mặt đường;

- Cho bánh xe “Quay tròn”.

Nên sẽ tạo 2 layer, có tên: Banhxe và Matduong.
Cách thức tạo và cho nó hoạt họa tương tự như ở mục trên, layer banhxe có một khác biệt rõ ràng là làm cho bánh xe “lăn tròn”.
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Hình 5. Bánh xe chuyển động thẳng và lăn tròn trên mặt phẳng ngang

Để cho bánh xe chuyển động quay và nhanh dần trên layer banhxe, nhấn Ctrl+F3 để mở bản thuộc tính Properties phía dưới cửa sổ làm việc, chọn một frame bất kỳ ở giữa frame 1 và 70 của layer banhxe (hình 5). Trên bảng Properties, ở Rotate chọn CW để cho bánh xe quay theo chiều kim đồng hồ (CCW ngược chiều kim đồng hồ), ở Ease chọn -50 để bánh xe chuyển động nhanh dần (chọn dương thì sẽ chuyển động chậm dần) .

    Thực hiện tương tự, bản thân tiếp tục thiết kế phục vụ giảng dạy cấu tạo, nguyên lý của hộp số cơ khí trên ô tô (trình bày trên hình 6) hoặc bộ bánh răng hành tinh trong hộp số tự động (hình 7). 
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	Hình 6.  Cấu tạo và nguyên lý hoạt động của  hộp số cơ khí trên ô tô
	Hình 7.  Cấu tạo và nguyên lý hoạt động

của cơ cấu hành tinh.


Có thể, tạo một hoạt hình đơn giản bằng cách đưa các hình ảnh bên ngoài vào các Frame trên Timeline; Chuyển động theo quỹ đạo (PATH); Biến hình; Hiệu ứng mặt nạ (MasK); …Nếu là những người sử dụng Flash chuyên nghiệp có thể tạo chuyển động bằng cách viết mã chương trình liên quan.

II.2.3. Trong giảng dạy học phần cấu tạo ô tô

     Sử dụng projector để chuyển tải nội dụng bài giảng đến người học. Các phần được thiết kế như trên sẽ giúp người học nắm bắt được dễ dàng đặc điểm cấu tạo, nguyên lý hoạt động của cơ cấu, hệ thống trong tổng thành ô tô. 

     Một ví dụ: Trong hộp số có khí (hình 6), các bộ phận khó mô tả về cấu tạo, nguyên lý hoạt động như: bộ đồng tốc, cơ cấu chuyển gài số, số lùi, nguyên lý hoạt động của từng số, hư hỏng của bánh răng số … được mô tả rất sinh động, trực quan, người học dễ tiếp thu…vv

III. Nhận xét và kết luận


Sử dụng phần mềm Flash trong thiết kế bài giảng, người thầy phải cần mẫn, chịu khó và rất cần thời gian nghiên cứu, vẽ, trình diễn…
Các sản phẩm mô phỏng được tạo ra bằng phần mềm Flash có thể dễ dàng nhúng vào bài giảng Powerpoit, điều này làm cho bài giảng trở nên thống nhất, tạo thuận lợi trong quá trình giảng dạy. Ngoài ra, nó có thể được chuyển đổi sang dạng có đuôi exe tự chạy, hay chạy bằng các phần mềm trình duyệt web.

Trong giảng dạy khá bổ ích vì sinh viên chăm chú học tập do hình ảnh trục quan, dễ nắm bắt, truyền đạt được nhiều nội dung, có thể thảo luận ngay giúp giờ học sôi nổi, chất lượng tổng hợp từ lớp 50 và 51 ô tô  là rất khả quan, đặc biệt đã giúp cho một bộ phận sinh viên thay đổi cách học, đây là việc cực kỳ khó khăn của nhiệm vụ nâng cao chất lượng đào tạo. 

TÀI LIỆU THAM KHẢO

1. Tổng quan về phương pháp mô phỏng và ứng dụng mô phỏng trong dạy học Kỹ thuật – nghề nghiệp. Nguyễn Văn Mạnh. Thông tin khoa học đào tạo nghề. Tổng cục dạy nghề;
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