
最新初识画图教学反思 画图教学反
思(通用5篇)

人的记忆力会随着岁月的流逝而衰退，写作可以弥补记忆的
不足，将曾经的人生经历和感悟记录下来，也便于保存一份
美好的回忆。大家想知道怎么样才能写一篇比较优质的范文
吗？以下是小编为大家收集的优秀范文，欢迎大家分享阅读。

初识画图教学反思篇一

本课是在学生学习了用列表的策略收集和整理信息，用从条
件或问题想起的方法分析数量关系的基础上教学的，本课系
统研究用画图的方法收集、整理信息，并在画图的过程中，
分析数量关系，用“画图”的策略解决相关实际问题，帮助
学生积累数学活动经验，感悟直观化的数学思想方法，发展
几何直观，提高分析、解决问题的能力。

在教学例1前我先出示2题“看图解答”，引导学生看图说出
问题、条件和数量关系，再列式计算，此环节的意义是通过
从图中整理条件引导学生体会“图”的好处，同时也勾起了
学生脑海中关于“画图”的回忆，也为例1的教学做好铺垫。
例题1是用纯文字的形式出示的，由于题中的条件比较多，使
学生在对文字的阅读理解中遇到了困难，对题中数量关系的
理解也有些模糊，不过借助课一开始的“前置性练习”，很
多学生能够想到用画线段图的方法来解决，但如何准确的在
线段图上表示题意却有一定的困难，这时老师给出一条线段
表示小宁，给学生一个“支点”，再让学生画另一条线段表
示小春，并说说为什么要这样画，在画好了主体部分后让学
生把题中的条件和问题在图上表示出来，从而完成一幅完整
的线段图。在画好图以后，教师就要诱发学生“看图”进行
推理，找出数量关系并进行分析，确定基本的解题思路，化
图形为算式。本课中的例题不同与一般的简单的实际问题，
由于其条件、数量关系的复杂性和抽象性，适合用画图的策



略来解决，例题1呈现的是两个数量的和和差，通过假设让两
个数量相同，期间通过演示使学生看到总数的变化，形象的
展示了解题思路，加快了学生的理解速度，之后学生自主解
题，板演并进行讲解，如此在观察中推理，在计算中比较，
在比较中发现。最后的回顾环节，意在帮助学生已经积累起
来的画图述问题、分析问题的经验上升到策略的层面，进而
获得对策略的深刻的体验。

值得一提的是学生对策略的掌握要经历从模仿到逐步内化的
过程，“试一试”是对画图策略的强化，教师要进一步放手，
“想想做做”重在引导学生内化策略，“画图”作为解决问
题的一种常用策略，是学生通过画图不断解决问题的过程中
逐步感悟获得的，本课学习，画图不是最终目的，不可能仅
凭一两堂课就能使学生掌握，画图是一种中介，是为了学生
更好的学会思考，随着学习的深人，学生所遇到问题的类型
在不断变换，而解决这些不同类型问题的策略却始终如一，
学生对画图策略的运用越来越娴熟，对策略的理解也越来越
深刻，从而帮助积累更多的解决问题的经验，感受策略的价
值，提升数学思想方法。

初识画图教学反思篇二

计算机绘画具有丰富的表现力和简易的操作性，使学生情有
独钟，并成为儿童学电脑的必修技能。其中windows中附带的
“画图”以其简易清晰的界面深得师生的青睐，然而教师也
往往对“画图”感到头痛，因为它对于不规则曲线的表现实
在是差强人意，它的表现力实在是无法满足人们对美的需求。
作为教师却恰恰可以利用这一点，把它作为培养学生创新能
力的典型，让学生用有限的功能来创造出奇趣的大自然。

在教学中，我发现学生对于“画图”各种基本工具的使用都
较易掌握，但不能灵活运用，其主要原因关键在于缺乏创造
性的思维。因此，当学生已经掌握了基本工具的使用方法后，
就应该培养其综合运用的能力了。对学生这种创造能力的培



养是极其重要的，也是教师工作的重点。

记得在一次电脑绘画课上，我想让学生画画生活中的物品，
可是学生面露难色，觉得用这些工具不够用，难以画出真实
的物品。于是，在教学中我摸索了一些富有趣味的实例来培
养学生的创造性思维和创新能力，取得了显著的效果。下面，
我就这些实例来谈谈如何发掘电脑绘画教学中的创新因素。

在教学中，我先让学生看这样一幅图，请同学们思考一下，
谁能用几秒钟时间完成。大部分学生从常规思维出发，采用
了曲线工具来画，用两条曲线圈起来，结果花了不少时间，
画出的“月亮”还不够理想。可是有些同学却突发奇想，先
画好两个大小基本相似的圆，然后移动其中的一个圆，把它
覆盖在另一个圆上面，组成一个新月形，然后用橡皮擦去多
余的部分就成了。这便是一种创造性思维，对于这类同学，
我表示了欣赏的态度，并希望其他同学也能像他们一样创造
性地看等问题，能发表你独特的观点。

通过以上的小练习，学生兴趣倍增，纷纷跃跃欲试。我出示
了第二个小练习，并说：“同学们，你能在5秒内完成吗？”。
在这近乎不可能的目标驱使下，学生兴趣大增，课堂气氛活
跃，思维蹦出了火花。有的同学想到了这样的方法：用红色
画两个差不多大小的圆，并相互交，然后在下边画两条相交
的切线，最后用填色工具填上红色就可以了。也有同学采用
了复制翻转等方法，真是各有千秋。在这个练习中，学生充
分体会到了创造的乐趣和成功的喜悦。

生活中的物品也正如以上练习一样，只要你以创造性的眼光
来看待它，使“画图”工具真正为你所用，那你一定能画好
它的。接下来我出示了一个古式的花瓶和一个碗，请同学们
来画。有了以上的经验，学生很快找到了极具创造性的方法，
画好了花瓶和碗，有的加上了桌子、窗户、地毯等各种家具，
俨然成了一幅“我爱我家”的命题创作画。当学生的创造思
维萌发以后，我所要做的就是稍加点拔和保持它的热情，然



后就和同学们一起体验创造的喜悦与快乐吧！

在这一课的教学中，我主要通过实例，激发了学生的兴趣，
点燃了学生创造性的火花，克服了学生电脑绘画中的畏难情
绪，使学生真正成为了电脑的主人。

初识画图教学反思篇三

低年级的电脑绘画，这部分内容不仅适合低年段的学生，能
激发他们的学习热情，我本人也挺喜欢上的，总觉得这个模
块的内容相对于其它几个模块而言，课堂的学习氛围更容易
营造得热烈，有趣。不过，我也觉得有几点需要注意的：

1、要全面把握教材的编写意图，紧紧抓住教学重点，明确教
学目的，做到教学手段与教学目的和谐一致。

2、根据信息技术课的特点，注重让学生们在动手实践中感悟
知识、发现知识、形成技能；在应用中将知识与技能紧密结
合并互相转化。

3、从学生的经验出发，选用他们喜闻乐见的方式完成有趣的
学习任务，采取多种教学手段激发、保持学生浓厚的学习兴
趣，满足学生的"发现"需要和创造的"成就感"，尊重学生学
习的独特体验，放手让学生学，实现教学的有效性。

初识画图教学反思篇四

“画图”是小学信息技术课必修的软件之一，由于它功能多、
简单易学，因此受到学生的喜爱。怎样让学生在学习的同时
即玩到也学到将是现在信息教学的首要问题。通过“画图”
软件的教学，培养学生丰富的想象力和自主的创新意识应是
信息老师应该考虑到的。在学生学完画图软件的工具箱后，
老师可以自己编写一些游戏式的练习题，让学生在课堂上即
学了也玩了。



比如我们可以在上课的时候提供两张有细小区别的图片，让
学生用椭圆工具找出其中的不同并圈出来。

“找异同”这样的游戏，将它应用在学生初学“画图”软件
时，目的是让学生熟悉椭圆工具或其他基本工具的操作，同
时用调色板设置红色的前景色，并了解shift键在画几何图形
时的辅助作用，学生的观察能力也能得到初步锻炼。对于这
类练习，教师可以寻找更多有教育意义的图片，稍做修改，
就可以用于学生的练习了。

又比如我们可以提供给学生一张没有颜色的背景图片，让学
生用用调色板设置出不同的前景色，并用油漆桶将不同的颜
色填充图片中，使用比赛的形式，看谁做得又快又好又非常
的漂亮。

这个游戏的主要目的是让学生学会用调色板设置出不同的颜
色，并区分前景色和背景色的不同性质。这个练习题可以应
用于小学中年级学生的教学中。

这些游戏式练习题还有很多，老师可在实践中不断总结和摸
索。不论采用何种活泼的学习方式，分析学生心理特点、以
软件的基本功能为立足点，才是小学信息技术课的教学关键
点。

初识画图教学反思篇五

在的讲授画图程序的时候，我发现学生对于“画图”各种基
本工具的使用都较易掌握，但不能灵活运用，如我想让学生
画画生活中的物品，可是学生面露难色，觉得用这些工具不
够用，难以画出真实的物品,其主要原因关键在于缺乏创造性
的思维。因此,在教学中，我先让学生看这样一幅范图，请同
学们思考一下，谁能用几秒钟时间完成。大部分学生从常规
思维出发，采用了曲线工具来画，用两条曲线圈起来，结果
花了不少时间，画出的“月亮”还不够理想。可是有些同学



却突发奇想，先画好两个大小基本相似的圆，然后移动其中
的一个圆，把它覆盖在另一个圆上面，组成一个新月形，然
后用橡皮擦去多余的部分就完成了。我认为这就是一种创造
性思维，对于这类同学，我表示了欣赏的态度，并希望其他
同学也能像他们一样创造性地看等问题，能发表你独特的观
点。

通过以上的小练习，学生兴趣倍增，纷纷跃跃欲试。看到这
里我便趁热打铁,出示了第二个小练习，并说：“同学们，你
能在5秒内完成吗？”。在这近乎不可能的目标驱使下，学生
兴趣大增，课堂气氛活跃，思维蹦出了火花。有的同学想到
了这样的方法：用红色画两个差不多大小的圆，并相互交*，
然后在下边画两条相交的切线，最后用填色工具填上红色就
可以了。也有同学采用了复制翻转等方法，真是各有千秋。
在这个练习中，学生充分体会到了创造的乐趣和成功的喜悦。

在这一课的教学中，我主要通过实例，激发了学生的兴趣，
培着了学生创造性思维,使学生真正成为了电脑的主人。
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