教学设计模板
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	课题名称：神奇的“画王”

	一、教学内容分析

	《金山画王》的使用是昆明市信息技术课程重要内容之一，通过对该软件的认识和操作，使幼儿感受不同的绘画乐趣及信息技术对生活的影响和带来的便利，从而激发幼儿的兴趣和探究欲望。基于上述理念，笔者设计了此次活动，初步认识《金山画王 2003》的软件初始界面，并尝试进行简单的绘图和填色，感受“画王”的神奇，培养进一步学习的好奇心和探知欲。


	二、教学目标

	
1、初步认识《金山画王 2003》的软件初始界面，尝试运用“画板”和“纸样”进行简单的绘图和填色；
2、感受“画王”的神奇，有进一步学习的好奇心和探知欲望；


	三、学习者特征分析

	学习者对《金山画王》这个软件还未接触过，针对计算机他们只会进行简单的开关机操作，设计这一次的教学活动，让学生在初步了解接触计算机的基础上，通过《金山画王2003》这个简单的软件，激发幼儿学习的好奇心和求知欲望。


	四、教学策略选择与设计

	   示范、传授与动手操作相结合的操作策略。

	五、教学重点及难点

	重点：认识《金山画王 2003》的软件初始界面。难点：作品保存及新建空白画纸

	六、教学过程

	教师活动
	预设学生活动
	设计意图

	导入
	进入情境
	引导学生开始活动

	打开《金山画王2003》，认识初始界面


	学生自主打开软件
	锻炼学生的“双击鼠标”能力

	利用《金山画王》制作“小红花”


	学生自主制作
	锻炼学生的鼠标单击、拖放能力

	幼儿绘画作品的展示和交流

	学生互相分享交流
	感受成功的喜悦，建立好奇心和求知欲

	七、教学评价设计

	作品名称：
作品颜色：
作品形状：
作品完成步骤：

	八、板书设计

	

	九、实践反思
可以从如下角度进行反思（不必面面俱到，不少于200字）：
1．学生比较感兴趣，探究欲望很强，积极投入和参与。
2．学生的动手能力很强，掌握的也很快。
3．活动圆满完成了各项目标，学生的表现也达到了我的期望水平。
4．如果重新上这节课，会给予学生更多的交流互动时间，比如让学的快、学的好的学生帮助那些学的慢的学生。另外，给予学生更多的眼神，尤其对于表现和掌握不错的学生提供更多有难度的内容，以便进一步锻炼和提升学生的水平和能力。
5．学生的学习效果非常好，主要得益于教师的设计比较贴近学生的实际，另外教师的指导、各个环节的过度也比较好。	
6．听课的老师对我的评价很好。










