第十小组任务书

——多媒体课件的制作
填写及提交说明：

1．每组4~5个组员。
2．5月25日之前提交小组任务书。
	小组名称：                      （请给自己的小组取一个个性化的名称）

	组长姓名
	宁敏
	电话/电子邮件
	15201645955
	任务分工简要说明：负责分工并完成小组任务书，收集素材，制作相关元件

	组员姓名
	农淑英
	电话/电子邮件
	15201645748
	合作完成脚本说明书，负责最后的主要汇总制作

	
	班轩
	电话/电子邮件
	15201646049
	收集素材，制作相关元件

	
	黄凯
	电话/电子邮件
	13810446158
	收集素材，制作相关元件

	
	邓小艳
	电话/电子邮件
	15201645705
	收集素材，制作相关元件

	小组任务1：多媒体教学课件制作

	课件名称
	巨人的花园

	适用学科
	语文
	适用年级
	四年级（上册）

	学习时间
	2小时
	适用环境
	□ 多媒体电教室

□ 多媒体网络教室

	课件内容概述
	请在这栏填写本课件主要知识点内容、学习目标，教学内容的选择与组织（课件包括哪几个内容模块、顺序、大概呈现方式）

· 主要知识点内容：课文学习，掌握生字生词，体会童话传达的主题思想。
· 学习目标：认识“溢、添”等8个生字，会写“墙、牌”等12个生字；学会有感情地朗读课文，能根据课文内容想象画面；明白快乐应当和大家分享的道理。
· 教学内容的选择与组织：首先是课前预热阶段，这个环节Flash课件中将会根据学生自己的选择提供一些其他的小童话，引导同学们进入到童话的世界。其次是认识生字阶段，这一环节将给同学们展示要求会认和会写的相关生字生词，包括拼音、笔画等内容，并通过简单的动画引导同学们学习。再次是课文学习阶段，这一环节我们将采用对比方法展开故事情节，该过程中图片与课文内容将同步呈现，同学们将在图文并茂的情境下展开对课文主要内容的学习。最后是小试身手环节，这一阶段主要设置对同学们的学习测评及反馈，主要采用选择题及填空题的方式来对学生进行考查，在测评过程中，会设置一些有趣的小动画增强趣味性与可读性。

	设计与开发理由
	为什么选择这一内容？如何保证目标的实现？

我们此次多媒体课件制作选择的目标内容是人教版小学四年级上册语文教材第九课《巨人的花园》，这个内容我们小组同学共同商议决定的。一方面，我们这段时间以来一直都在接触语文教学资源尤其是小学语文教学资源的设计与制作（例如前段时间大家都在制作语文教学PPT等等），对这方面的相关知识我们均已达到一定的熟悉程度，比较容易驾驭；另一方面，大家一致同意力求使此次的Flash课件实现自学性、个性化、趣味性等相互融合，而这一点在小学语文教学资源的设计中一直体现得较好；此外，我们小组还考虑到了此次Flash课件的实用性，我们选择一个具体的课文来做多媒体资源，完成后通过学习元发布到网上，可以给需要的同学或者老师提供一定的帮助，也可以实现物有所用的目的。
至于说到如何保证目标的实现，前期我们将集体选题并讨论设计过程，具体情形在课件制作说明书中已经有详细的介绍。我们有非常细致的分工，并且对于相应的小学语文教学资源的设计开发理念较为熟悉，此外，通过多媒体教学资源设计与制作课程的学习，我们已经基本掌握了Flash制作课件的基本技术操作。鉴于我们已经有了一定的理论知识和技术基础，我们也坚信我们能够达成目标的实现。
为什么选择多媒体，和课堂面授相比优缺点？

选择多媒体的原因：
一方面，我们此次制作的课件属于个别指导型课件，而面向今天的网络教学环境和教学背景而言，运用多媒体课件来实现个别指导型教学无疑是个明智之举；另一方面，此次运用多媒体制作课件也是我们目前“多媒体教学资源设计与开发”课程的既定目标。
此外，与课堂面授教学相比，多媒体教学也具有很多明显的优势：

1) 多媒体具有图、文、声并茂甚至有活动影象这样的特点，具有许多对于教育、教学过程来说是特别宝贵的特性与功能，这些特性与功能是其他媒体(例如幻灯、投影、电影、录音、录像、电视等)所不具备或是不完全具备的。当然，这也是课堂面授教学过程中难以完全具备的。
2) 人机交互、立即反馈是多媒体技术的显著特点，是任何其他媒体所没有的。多媒体计算机进一步把电视机所具有的视听合一功能与计算机的交互功能结合在一起，产生出一种新的图文并茂的、丰富多彩的人机交互方式，而且可以立即反馈。这样一种交互方式对于教学过程具有重要意义，它能够有效地激发学生的学习兴趣，使学生产生强烈的学习欲望，从而形成学习动机。交互性是多媒体计算机所独有的，正是因为这个特点使得多媒体计算机不仅是教学的手段方法，而且成为改变传统教学模式乃至教学思想的一个重要因素。
3) 在传统的课堂面授教学过程中一切都是由教师决定。从教学内容、教学策略、教学方法、教学步骤甚至学生做的练习都是教师事先安排好的，学生只能被动地参与这个过程，即处于被灌输的状态。而在多媒体计算机这样的交互式学习环境中学生则可以按照自己的学习基础、学习兴趣来选择自己所要学习的内容，可以选择适合自己水平的练习，如果教学软件编得更好，连教学模式也可以选择，比如说，可以用个别化教学模式，也可以用协商讨论的模式。使计算机象学习伙伴一样和你进行讨论交流。也就是说，学生在这样的交互式学习环境中有了主动参与的可能，而不是一切都由教师安排好，学生只能被动接受。按认知学习理论的观点，人的认识不是外界刺激直接给予的，而是外界刺激与人的内部心理过程相互作用产生的，必须发挥学生的主动性、积极性，才能获得有效的认知，这种主动参与性就为学生的主动性、积极性的发挥创造了很好的条件。
当然，运用多媒体也有一定的缺陷性。其中有一个很大的不足之处，那就是由于各种图文声像资料非常丰富，会在一定程度上限制了学习者的想象力。此外，由于是借助计算机实现自主学习，那么与其他学习者间的交流必然会减少，这样也不利于实现对所学内容的深层次理解。

	进度及计划
	预计设计和制作时间？

5月14日之前完成小组选题和初步分工；

5月25日之前完成初步的课件脚本制作和小组任务书的撰写；
5月26——6月10日完成素材的收集和整理，小组成员各自分工制作相关的元件并汇总整理；负责最后制作的同学开始汇总制作最后成品；
6月11日——6月15日小组其他同学审核最终课件，组员测评课件，并提出意见，集体修改，得出最终成品。
预计制作过程会遇到什么问题？
1.不知道设计能否通过我们的技术实现；

2.素材还没找好，编号可能也不太容易统一；由于相关元件是由多人制作完成，那么其完成后会不会实现一定的统一度还有待考虑。
3.由于时间较为紧迫，大家期末的任务也比较繁重，可能会导致我们课件的制作细节不够完善。


