教学公开课反思
                                       无锡外国语   薛仲玮

4月1日，我面向全校开了一堂题为《动画基础知识》的教学公开课。这节课在课程安排上是本单元《动画制作》的第一堂课，一般每一单元的第一堂课都是介绍理论为主的课程，内容很多，要把枯燥的理论知识给同学讲解清楚也不是一件容易的事，而且信息技术课是两节课连上的，所以要上好这节课前期的备课准备工作就显得尤为重要。

大部分学生对动画制作很感兴趣，但是他们对动画理论知识可一点也不感兴趣。兴趣是最好的老师，如何才能让学生对枯燥的内容产生兴趣是上好这堂课最为关键的一点。所以在课堂导入时我选择了一段flash动画欣赏来引起学生的注意。这段动画是学生都很熟悉的流氓兔动画，而且动画很诙谐幽默，一下子拉近了和学生的距离，也激发起了学生自己创作动画的热情。导入达到了预期的目的。紧接着立刻抛出问题：动画产生的原理是什么？通过一个简单的手电筒转动小实验来说明视觉暂留原理既形象生动也让学生记忆深刻，这远比直接讲解什么是视觉暂留理论效果好得多。在讲解动画分类这个知识点的时候，我利用了学生喜欢看动画片的特性，播放了一段手翻书视频和3D哆啦a梦视频，充分调动了学生学习的积极性，也让他们直观的了解到动画可以分成传统动画和计算机动画，也可以分成平面动画和三维动画。在介绍常用动画制作软件时，介绍了平面动画制作软件Animator并演示了制作gif动画的方式，也让学生亲自体验了如何制作网上常见的gif小动画。也介绍了三维动画制作软件Cool 3D，并展示了Cool 3D制作出的动态文字效果，学生一目了然。
通过前面的讲解，引出了最为重要的动画制作软件Flash。工欲善其事，必先利其器。在介绍flash软件界面及各部分功能这个环节，我花了比较多的篇幅让学生搞清楚这个软件的各项功能，因为不搞清楚这些最基本的操作及原理，学生在以后制作动画过程中始终糊里糊涂，只会一味模仿，知其然不知其所以然。当然，要是单纯的讲解每一个部件的名称和功能，学生肯定不爱听，所以我把制作动画比作文艺演出，场景类似于演出舞台，元件相当于演员，库好比后台，时间轴就相当于剧本。这样一作比较，立刻把学生原本觉得枯燥陌生的概念讲解和生活中熟悉的场景形成联系，让学生更容易理解。
学生熟悉了Flash软件，就进入到了动画制作阶段，这是本课重点。先是介绍逐帧动画的制作，我首先演示了开始两帧的制作方法，后面类似操作让一位同学上台完成，然后让每一位同学自己来体验制作逐帧动画。很多学生抱怨制作逐帧动画很烦，我就顺势告诉学生逐帧动画的特点，动画细腻但制作繁琐，自然的引出了只要设置开始和结束两个关键帧，中间由计算机自动生成的关键帧动画。及时总结关键帧动画分成动画补间和形状补间两大类。接着立刻演示一个气球上升的动画补间动画，让学生分析这个动画的类型及制作过程，强调元件的使用，并让学有余力的同学思考如何让气球上升变慢？最后设置一个拓展练习，综合运用本节课所学内容来完成一个稍微复杂的动画。让完成的同学充满了成就感。最后为学生梳理本节课的知识点，进行课堂小结。
这堂课基本可以分为两个阶段，前面是理论知识讲解阶段，后面是基本动画制作阶段。前面理论知识讲解达到了预期效果，一开始动画欣赏导入就牢牢抓住了学生的学习兴趣，后面结合小实验和动画片播放更加调动了学生的情绪。学生感兴趣了，那么在学习flash界面组成的时候也听得很认真，效果比较理想。后一阶段动画制作以学生操作为主。第一个逐帧动画的制作比较简单，绝大部分学生都能够顺利完成任务。第二个动画补间动画气球上升有些同学忘记把气球转换为元件，导致没做成功，我及时对同学在操作过程中集中出现的问题进行了总结，让学生清楚什么地方有问题，及时纠正错误。最后一个拓展练习作为提高题，让做的快的同学综合运用本课所学知识完成一个复杂动画的制作。
当然这节课也暴露出了不少问题，比如老师讲解的部分还是太多，和学生互动不够，尤其是讲解flash界面和动画操作的时候有些面面俱到，生怕学生搞不清楚。其实低估了学生的能力，尤其是成志班学生普遍接受能力很强，有些知识点只需点到为止，应该留更多的时间给学生思考和探究。另外，在操作题设置上也没有新意，都是一些常规的动画，没有调动起学生足够的学习兴趣，也没有放手让学生去探究和思考，基本都是完成任务了事，效果一般。最后，在整堂课的时间安排上还不是很合理，有些前松后紧，前面讲解过细，花费了不少时间，导致最后练习时间稍显仓促。这些问题都是在以后教学过程中需要注意和及时改进的问题。
