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	项目名称：换一种工具
	项目时长：1周

	学科：美术
	教师：朱钰瀚
	年级：三

	相关学科：信息

	项目简述：本课是小学中年级“造型•表现”学习领域的内容，也涉及了设计与应用、综合与探索的领域，跟学生绘画与电脑操作也有一定联系。

	教材和相关资料：
苏少版小学美术三年级下册第8课

	核心知识
	1. 列出这一项目所涉及的主要知识点
将前人的创造或自己的发现变成合理、有趣又奇特的画面，增强学生的绘画表达能力。

	
	2. 学科关键能力和核心素养
初步认识平板电脑绘画，在自主学习中学会使用工具栏的绘画工具创作作品。激发学生对平板电脑绘画的兴趣，激发学生对新事物探索的渴望，增强学生乐于创造的意识。

	驱动性问题
	1. 本质问题
掌握平板电脑绘画的基本原理，引导学生展开丰富的想象，进行艺术创作，培养学生创新思维能力。

	
	2. 驱动性问题
拓展学生的思维广度与深度，绘制出有趣的、有故事性的画面，激发学生的创造力。

	成果与评价
	个人成果：能用平板电脑绘图
	评价的知识和能力：熟练运用软件

	
	团队成果：上传作品并互相评价
	评价的知识和能力：能结合美术语言简评自评或互评

	
	成果公开方式：
网络发布（√） 成果展（√）张贴（  ）

	高阶认知：
	主要高阶认知策略
问题解决（√）决策（√）创见（  ）
系统分析（√）实验（√）调研（√）

	实践与评价：
	涉及的学习实践：
探究性实践（√）
社会性实践（  ）
调控性实践（√）
审美性实践（√ ）
技术性实践（√ ）
	评价的学习实践：
探究性实践（√ ）
社会性实践（  ）
调控性实践（√）
审美性实践（√）
技术性实践（√）

	项目过程（详案）
	项目过程：
一、入项活动：
1.师：我们上节课尝试自己设计创作了动漫形象。根据上次我们了解的动漫的种类，我们设计的属于哪种类型呢？
生：手绘
2.师：没错，大多同学都是原创的手绘动漫形象，也给你的动漫形象起了一个名字，说不定以后你们的动漫形象还真有可能被制作成动画片呢。
3.师：说到动画片，我们来看一个动画电影里的动漫形象吧（出示2D动漫人物形象：艾莎）老师还找到了艾莎的另一种形象（出示3D艾莎）同一个动漫形象她们有什么不同之处吗？
生：一个是平面的，一个是立体的。2D与3D。
4.师：（诺说的不对则换一个说法）手绘就能画出2D动漫，而3D则需要借助现代电脑技术了。
5师：我们来看看动画片《冰雪奇缘》的大概制作过程吧。画稿-电脑修图-设计动作-配音配乐-做成动画。这样的3D动漫形象和电影是手绘无法完成的，所以我们这节课不用笔，需要换一种工具。（出示课题）
二、知识与能力建构：
  1.师：说到用电脑画画，我们的电脑里面有自带的画图软件，用鼠标操作铅笔、喷枪、刷子等工具就可以画画啦。（展示画图软件制作的作品）
2.师：画图是最基础最简单的电脑画画方法，现在有很多很多软件用来画画，同样的平板电脑里也有很多不同的软件（出示绘图软件图标）。电脑绘图需要用鼠标或数位板，而我们的平板电脑使用的工具更简单，就是我们的手指。来欣赏一下电脑绘画优秀作品吧。
3.师：我们当然没有大师的水平用电脑画的那么棒，但我们也能在平板电脑换一种工具画画，今天使用的软件叫做“paper”。点开软件我们能看到有电子绘图本，按创建按钮，可以自己设定页数。
任务1、小组探索学习：研究每个小按钮的用途
任务2、了解了各个按钮后就让我们一起换一种工具画画吧。
人物3、生尝试用不同工具创作作品。
三、评论与修订：
平板绘图有许多奇妙的工具，可以使你的画面变得更有趣，你们想不想试一试？
四、公开成果：
1.用“保存到相册”按钮保存作品，用AirPlay展示。
2.学生评价：工具使用合不合适？颜色搭配美不美？作品还有值得你学习的优点或改进意见吗？
五、反思与迁移：
在课堂上，学生初识数字绘画，老师提供了丰富的工具和作品给予学生了解。数字化屏幕绘画对于三年级学生是一个新鲜事物，老师安排了多个探究性学习方式来深入教学，以问题切入，运用学习单让学生去研究“ paper ”软件的按钮功能和画笔性质。本堂课从研究、练习到掌握，结构扎实，层层推进，学生投入度高，课堂互动活跃。
存在问题：首先，新工具的熟悉与创作是否在第一课时上完成能有更多的研究；其次，在导入、学生作品和素材的选择上，在教学核心过程推进上，要能精则精，有的放矢，提升教学效率；最后，数字化学习最重要的是多媒体与网络的完美结合，在线交流、在线师生间、生生间的互动快捷、及时，使反馈与评价、当堂检测成为现实和可能，这样的课堂更加丰富、生动和有趣，真正实现了以学定教的课堂高效。
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苹果平板电脑paper APP




