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	1.应用了哪种新媒体和新技术的哪些功能，效果如何？ 

	
功能:
1. 优学派发送课前预习学案,
2. 视频导入，
3. 优学派数据统计,
4. 希沃互动游戏判断说明方法,
5. 截图功能让学生将课堂练笔拍照上传，
6. 随机点名和抢答等功能提。
效果:
利用多媒体极大地丰富教学内容，希沃游戏提高学生的学习兴趣和质量,随机点名和抢答功能提高学生的参与度,也使得课堂气氛活跃了。根据数据统计,及时了解了学生预习情况和错误点，上课时具有针对性地解决了出现的问题。在学生练笔环节，采用截屏功能，以问答题方式发送，学生可将写好的片段作文拍照上传，很好地了解学生的完成进度，方便了课堂评讲，学生也直观的感受文章的优缺点。


	2.在教学活动应用新媒体新技术的关键事件(起止时间（如：5'20''-10'40''），时间3-8分钟左右，每节课2-3段)，引起了哪些反思（如教学策略与方法的实施、教学重难点的解决、师生深层次互动，生成性的问题解决等）。

	
1.优学派检查课前预习情况：（8'35''-11'40''）根据数据统计可以及时分析学生预习情况和错误点，便于上课时具有针对性地解决所出现问题，很好地引入教学重点，提醒学生完善自己的不足。
2.希沃游戏判断说明文方法：（29'39''-33'22''）培养学生的动手能力，促使其他同学参与思考、判断，同时也加深学生课文知识的理解力，促进学生的主动性学习。较好地辅助完成教学重点。
3.采用截屏功能：（43'16''-45'51''）在学生练笔环节，采用截屏功能，以问答题方式发送，学生可将写好的片段作文拍照上传，有利于教师了解学生的完成进度，方便教师课堂评讲，让学生直观的感受文章的优缺点。有力地辅助完成了教学难点。


	3.新技术应用于教学的创新点及效果思考(教学组织创新、教学设计创新等)。

	
1.使用希沃互动游戏判断说明文方法。之前对说明方法只是做反复地强调，但学生的印象不深刻，仍然会出错。现在可以用游戏来提高他们的学习兴趣。在完成游戏的过程中，学生一边动手，一边快速动脑去判断。这样既培养学生的动手能力，也激发其思考、判断的能力，同时也加深学生课文知识的理解力，促进学生的主动性学习。
2.采用截图发送功能。以往的课堂，对于讲评作文，都是老师念，学生听，念过后，在学生脑海留下的文字是寥寥无几的，写作方法及技巧在评讲过后也就会大大失效。此功能可让学生可将写好的片段作文拍照上传，有利于教师了解学生的完成进度，方便教师课堂评讲，文章好的地方或需要改进的地方都可以勾画出来，让学生直观的感受，加深印象。


	4.对新技术的教学适用性的思考及对其有关功能改进的建议或意见。

	
1.新技术对教学会有辅助作用，但使用要适当，不能盲目跟从使用。要结合自己课堂所需来设计，不然会适得其反。
2.新技术是教育发展的新标志，我们要不断更新自我的知识结构，与此同时，也不能丢掉传统课堂的优势。比如板书，有了新技术后，板书是部分老师常常忽略的一个环节，殊不知，板书是整堂课的知识结构梳理，多媒体呈现的内容会一闪而过，而板书却可以贯穿整堂课，也方便最后的知识总结。



注：此模板可另附纸，字数800-1000字，为教学案例和教学论文的发表奠定基础。
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