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	课题名称
	教育信息化2.0环境下初中数学体验学习的实践研究

	研究背景（课题的出）
	近年来，随着信息技术的不断发展，信息化水平已成为衡量一个国家现代化水平和综合国力的重要指标。提高国民的信息素养、培育信息化人才，是国家信息化建设的根本，而教化信息化则是国家信息化建设的重要基础。信息化环境下的教化的价值取向和组织形式，更能帮助学生建构信息时代的实力结构。信息化环境下的新型教化的价值取向已从单纯的传递教科书上所呈现的现有学问向促进人的主动健康发展转变；其教学的组织形式向彰显特性发展的新型课堂形式转化。依据新时期对人才培育的要求，改革教化内容、方法和手段，使学生建立起信息时代的实力结构势在必行。教育信息化2.0环境下初中数学体验学习的实践研究，将有力地推动我校教学质量改革深化发展。以先进的教化技术及丰富的教学设备为基础，对学校的教化信息化文化氛围建设、课堂教学内容呈现方式、课堂教学互动方式等方面绽开实践探讨，使其有力地推动教化教学资源的充分利用，并促成优质教学策略的形成，最终形成适合我校的教化教学新方式，不断提高教化教学质量。



	核心概念的界定
	1.教育信息化2.0是指以教育信息化全面推动教育现代化，开启智能时代

 HYPERLINK "https://baike.baidu.com/item/%E6%95%99%E8%82%B2/143397?fromModule=lemma_inlink" \t "https://baike.baidu.com/item/%E6%95%99%E8%82%B2%E4%BF%A1%E6%81%AF%E5%8C%962.0/_blank" 教育。 教育信息化2.0由中华人民共和国教育部印发的《教育信息化2.0行动计划》于2018年4月13日正式提出，是教育信息化的升级。 要实现从专用资源向大资源转变；从提升学生信息技术应用能力、向提升信息技术素养转变；从应用融合发展，向创新融合发展转变。 利用信息技术促进数学体验式学习的研究，是利用计算机技术（特别是电子白板）、多媒体技术、网络技术和现代教育方法进行小学教学活动的一个整体概念，是在现代教育思想、方法的指导下把文字图形、影像、声音、视讯、动画等多媒体技术及网络技术纳入小学课堂教学中，使课堂教学过程动态化、情境化、具体化、形成声、像、图、文并茂的多媒体教学系统，进行视、听、触、想等多种感官参与的形像化教学，学生在借助信息技术强大功能下直观感知、人机交互、参与体验、主动自学中促进学生数学能力的提升、素养的形成。

 2.“体验”的汉语词义：通过亲身实践所获得的经验；谓亲身经历；实地领会。因此我们可以这样定义：体验，就是个体主动亲历或虚拟地亲历某件事并获得相应的认知和情感的直接经验的活动。它是一个实践的过程；一个认识的过程；一个情感升华的过程；也是一个人的社会化的过程。 “体验式学习”是指在教学中教师积极创设各种情境，引导学生由被动到主动、由依赖到自主、由接受性到创造性地对教育情境进行体验活动，个体经历数学知识的形成和应用过程，积累个人的经验，从而获取知识、应用知识、解决问题，以达到促进学生自主发展的目的。



	研 究
目 标
	1.通过本课题的研究要改变传统的教学结构促进学生发展和教师有效教学，提高教学质量

2.通过本课题的研究要进一步改善学生学习的策略，提高学生的学习能力和效果。

3.通过本课题的研究，使教学内容的呈现、教师的教学方式、师生的互动方式等发生较大的变革。探索信息技术与初中数学课堂教学整合的课堂教学结构。

4.通过本课题的研究，使教师熟练掌握并运用信息技术，进一步优化教师的教学行为，促进教师专业的提升。

5.以课题研究建立起校园网络信息平台及数学资源库，推动全校教科研，达到信息共享资源和共享的目的



	研

究
内

容
	1.信息技术与数学课堂教学有效整合的研究。

2.如何让学生体验数学学习快乐的研究。

3.感知体验式数学课堂模式如何建构的研究

4.如何有效组织学生的实践活动，让学生亲身经历知识的形成过程的研究。

5.动态课堂的生成与信息技术运用策略的研究。

6.基于现代教学新媒体环境下（特别是智能黑板）的教学策略与教学研究模式研究，常态化媒体课堂教学方法研究。



	研 究
方 法
	1.调查法。以问卷调查的形式分析教师在教学过程中让学生经历知识形成活动的意识情况和学生在学习中“体验学习”出现的问题，并对所收集的问题进行分析，进而确定研究切入点；

2.文献资料法。参与研究的教师不断学习，及时总结，提炼对运算教学中算理和算法的平衡教学实践的新认识。

3.课堂观察法。学段负责人组织教师参加听课活动进行课堂观察，及时发现运算教学中存在的问题，并进行分析，调整；

4.行动研究法。根据我校的实际情况，在各个学段数学学科中进行实验，通过课堂观察等活动，及时发现问题，改进措施，总结经验。

5.案例分析法。选择问题课例，优秀课例，跟踪调查分析，及时了解研究方向及成效；



	研究步骤

	1. 第一阶段：准备阶段（2022年3月-2022年7月）

⑴收集理论资料。收集关于“体验学习”等理论资料，认真学习，汲取精华用以指导课题研究实践。

⑵组建课题组，参与本课题研究。

⑶选题和自我论证，并确定研究目标、研究内容。

⑷完成课题实施方案，填写课题立项申报表，向上级部门申请立项。

2. 第二阶段：实施阶段（2022年7月至2023年1月）

⑴开展调查、设计方案。通过师生问卷调查方式对教师的教学实施和学生数学学习兴趣及教学质量进行调查，拟定出课题实施计划。

⑵落实到教学实践中。要求课题组老师在每节课的教学实践中都能结合课题内容加以实施，每个学期开展一次课题研究汇报课，并开展说课、听课和评课，交流在实践中取得的成效与存在的问题。

⑶不断反思、加以总结。每学期都要结合课题内容对教学实践进行阶段性总结课题组内互通信息。

⑷撰写论文。每位课题组成员每学期都要根据研究专题撰写论坛，逐步总结提高。

⑸总结提高。小结一年以来课题开展的情况，在学生中开展“感知和体验”式数学学习对学生学习兴趣、学习效果等有效性的调查，利用已取得的成果进一步的尝试实验。

第三阶段：总结阶段（2023年2月至3月）

⑴汇总课题研究的成果，整理典型案例、课件和课件，汇编获奖案例集和获奖论文集。

⑵撰写研究报告和论文。

⑶做好课题结题工作，进一步深化课题研究成果。

⑷申请鉴定。



	预期成果
及呈现方式
	1、课题研究阶段计划

2、研究阶段总结

3、课题研究前后的数据、统计及材料

4、研究活动记录



	学校意见

	签 名（章）            年    月     日                                                                    


课题研究工作报告（进度）表
（记录研究过程中所做的或参与的各项工作）
	时间
	工作要点
	产生的效果及问题简述
（有关证明材料附表后）

	
	课题组成员培训

	有计划、有目的、有比较地开展了一系列的研究活动。课题组注意加强师资培训，提高队伍素质，提升了研究水平。不仅对组员进行了系统的信息技术培训和计算机软件方面的培训，还注重对教师在研究理论上的创新、提升。

	
	开展网络教学和与学科整合研究

	开展了一系列的课题研究活动，建立了课题实验研究的档案，由教科室专人管理，课题组每一个月开展一次实验研究会，研究会做到了“四定”：定时间、定地点、定内容、定中心发言人。定期进行理论学习，注重了实验的研究与总结。

	
	《抛硬币实验的数据分析》

	教师用程序进行模拟实验，并指导学生利用电脑软件理解数学概念，解决一些在日常生活中很难实现的操作。利用信息技术将“不可能”变为“可能”。

	
	《探索中点四边形》

	学生通过操作数学实验操作观察网络画板中中点四边形形状的变化，并记录数据，分析数据，通过数学实验数据直观，引导学生找出决定中点四边形的形状的因素。

	
	《玩转三角板》

	借助信息技术2.0，通过课前设计情境，创造真实学习情境视频，引入新课，选择信息技术软件（GGB、网络画板、数学实验小程序等）开展实践，在探究中体验，在体验中归纳数学知识


证明材料包括：教学案，听、评课稿，读书笔记，听课笔记，调查问卷及统计分析材料，会议、沙龙、讲座等研讨活动记录（包括文字和图片资料），学生作品等各种能反映研究过程的资料。
课题研究成果登记表
（具体成果附表后）
	序号
	成果
类型
	成果名称
	效果及作用简述
	是否发表或获奖

	1
	获奖
	新北区初中数学信息化教学能手评优课比赛
	教育信息化2.0环境下初中数学体验学习的实践研究的具体应用在课堂上的体现

	二等奖

	2
	发表
	教育信息化2.0环境下初中数学初中数学课堂教学研究
	对教育信息化2.0环境下初中数学体验学习的实践研究成果的总结

	在中学数学杂志上发表

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


研究成果包括：1.研究报告；2. 研究论文，包括教学案、教学实录、教学反思、教育案例、教育故事、教育随笔、课件、教具等；3.研究课或主题教育活动。
