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内容概要

《教学软件设计指导手册》通过教育部管理信息中心举办的历届“全国多媒体课件设计大赛”的优秀
作品的案例分析，提炼出具有普遍性的教学软件设计原则与设计结构，系统阐述了教学软件系统设计
的基本理论观点、设计的方法与过程模式，介绍了优秀教学软件系统的设计理念、要素与结构，并结
合网络教育应用发展趋势，阐述了各种网络教学软件的设计架构、指导原则以及设计过程中的常见误
区，还提供了各类教学软件系统的评价的参照标准
《教学软件设计指导手册》可以有效地提升读者对教学软件的分析与设计能力，提升教学软件设计者
的层次，并拓宽其眼界和设计思路，可以为读者设计出优秀的教学软件系统提供帮助，实现设计水平
的进阶。
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章节摘录

版权页：插图：果所激发，上课过程始终兴趣盎然。研究者观察到在AWEDU里的聊天和网上讨论能
促使学生展开深入合作，尽管他们都在计算机实验室，但他们仍然喜欢用聊天功能与他人谈话。而且
，他们经常使用网上论坛来分享信息和与其他人讨论，甚至是访问其虚拟空间中的外国朋友。此外，
他们喜欢查看别人的化身——那是正在与他们谈话的用户的虚拟代表。学生在学习过程中变得异常主
动，因为其感觉到自己所学习的任务是可信的，而且富有挑战性。他们进入因特网搜索相关的信息，
然后对所选择的信息进行比较和讨论，不再是信息的被动接收者。当学生创造虚拟空间的时候，他们
也观察一些技术上的问题，如有时为何进入动感世界平台的时候会很慢，那是因为动感世界有许多的
卡通图片和声音效果，这经常要花去很多时间来下载多媒体的东西。但进入动感世界时，其缓慢的速
度常常致使学生感到沮丧。学生的会谈肯定了3D动感世界的教育价值。一个学生评论到这是他第一次
如此享受一个学习任务，因为他喜欢像游戏一样的学习环境；另一个学生感到满意是因为在虚拟空间
里他能够控制角色的运动和动作；其他学生则说他们喜欢建造3D世界，因为他们发现这比学习课本更
有趣。学生的反映表明，在动感世界中创造一个3D空间更能帮助他们掌握科目内容。一个学生说道：
“尽管我花费了很多时间在学习科学概念上，但我认为在3D空间学得更好，因为动感世界允许我们探
究和发现信息。”另一个学生说道：“现在我知道不同的行星大小不同。木星是太阳系最大的行星。
当我在建造太阳系世界的时候，我不得不考虑到这一点。”还有一个学生评论道：“现在我能想象9
颗行星是怎样围绕太阳旋转的了。比起平时的传统教室教学，我更喜欢用这种方式来学习科学。”会
谈表明，学生也希望这样的虚拟学习环境被运用到其他科学主题或者其他科目上。他们相信运用像游
戏一样的虚拟学习环境能使学习变得更加有趣。学生的会谈也肯定了他们在建筑太阳系时所遇到的困
难。一个学生说他花费很多时间在网上领会用于建造太阳世界的不同工具，甚至试着与动感世界的其
他用户聊天，以发现怎样使行星转动等。学生花费8次课来建造太阳世界，都获得了较高的分数，而
且在太阳世界中的所有标注信息都是正确的，这表明学生花费了很大的精力在理解学习任务和掌握科
学概念上。
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编辑推荐

《教学软件设计指导手册》由清华大学出版社出版的。
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精彩短评

1、内容不厚道，很多技术很浅。不过卓越给退货了，赞卓越。
2、要开发出优秀的教学软件，不仅仅需要掌握各种多媒体开发工具的使用，更重要的是，要了解优
秀教学软件的设计思路、组成结构与评价标准，这是一个开发人员进阶的必由之路。就像建造一栋大
楼，除了要会工程施工以外，还需要懂得大楼的工程设计。本书定位旨在为教学软件制作者提供方法
与策略上的参考和帮助，不是具体介绍开发软件的使用，定位于设计层面，不是工程开发层面。　　
本书通过教育部管理信息中心举办的历届“全国多媒体课件设计大赛”的优秀作品的案例分析，提炼
出具有普遍性的教学软件设计原则与设计结构。系统阐述了教学软件系统设计应该了解的基本理论观
点、设计的方法与过程模式，介绍了优秀教学软件系统的设计理念、要素与结构，并结合网络教育应
用发展趋势，阐述了各种网络教学软件的设计架构、指导原则以及设计过程中的常见误区，还提供了
各类教学软件系统的评价的参照标准。
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