《立体图形》教学设计
—— WebGL 真 3D · 面棱顶点 · 体积公式
	课题
	立体图形
	课型
	新授课(图形与几何·3D探究)

	教材
	苏教版数学(小学) 立体图形的认识
	课时
	1课时(40分钟)

	授课对象
	六年级学生
	教学环境
	多媒体教室/交互白板 + 本几何台(WebGL 真 3D)


一、教材分析
‘立体图形的认识’是小学图形与几何的重要内容。学生需要认识常见立体图形(长方体、正方体、圆柱、圆锥、球等)的特征(面、棱、顶点),理解并应用它们的体积、表面积公式。立体图形的空间结构仅凭平面示意图难以充分感知,学生易把面、棱、顶点数记混。本几何台用 WebGL 真 3D 把各种立体图形立体地呈现出来,可旋转、可切换、可显示棱线,帮助学生建立准确的空间观念。
二、学情分析
高年级学生已认识平面图形,但空间想象力仍在发展,容易把立体图形的面、棱、顶点数弄混,圆柱圆锥的展开图也难想象。可旋转、可切换、可显示棱线的 3D 几何台,把抽象的立体图形变成看得见、转得动的模型,既激发兴趣又突破空间难点。
三、教学目标
1. 空间观念:认识正方体、长方体、圆柱、圆锥、球等立体图形,能说出各自的面、棱、顶点特征。
1. 几何直观:理解圆柱、圆锥的侧面展开图(长方形、扇形),掌握常见立体图形的体积公式。
1. 应用意识:能联系生活中的立体图形(盒子、易拉罐、冰淇淋筒、皮球等),感受数学与生活的联系。
四、教学重点与难点
教学重点:常见立体图形的特征(面、棱、顶点);圆柱圆锥的展开图与体积公式。
教学难点:建立立体图形的空间观念;理解圆柱圆锥的体积关系(等底等高时圆锥是圆柱的 1/3)。
五、教学准备
1. 教师:本几何台(WebGL 真 3D,three.js 已离线内置,断网可用)、交互白板或投影(支持 WebGL 的较新浏览器)。
1. 学生(可选):立体图形实物(盒子、易拉罐等),与屏幕模型对照。
六、教学过程
	环节
	教师活动
	学生活动
	设计意图
	时间

	导入
(课前)
	几何台候课页,找一找生活中的立体图形
	举例(盒子/球/筒)
	由实物引入立体图形
	—

	一、认识特征
	旋转正方体/长方体,数面、棱、顶点
	拖动绕看、显示棱线数数
	认识特征,本课重点
	12分钟

	二、曲面图形
	切圆柱/圆锥/球,讲曲面与展开图
	观察、说展开图
	认识曲面立体图形,本课重点
	12分钟

	三、体积公式
	结合各图形讲体积公式与圆柱圆锥关系
	记公式、算一算
	突破难点
	8分钟

	四、归纳整理
	点‘小数’归纳各图形特征与公式
	整理表格
	形成系统
	5分钟

	五、布置作业
	布置分层作业
	明确作业
	巩固
	3分钟


七、板书设计
立体图形 · 面 · 棱 · 顶点
正方体:6面12棱8顶点,V=a³ · 长方体:6面12棱8顶点,V=长×宽×高
圆柱:2底+1侧(展开是长方形),V=πr²h · 圆锥:1底+1侧(展开是扇形),V=⅓πr²h
球:1个曲面,V=4/3πr³;圆锥体积是等底等高圆柱的 1/3
八、作业设计(分层)
	层次
	内容

	必做
	填表:正方体、长方体、圆柱、圆锥的面数、棱数、顶点数与体积公式。

	实践
	找一个易拉罐量出底面半径和高,算出它的体积(V=πr²h)。

	挑战
	把一张长方形纸卷成圆柱、把一个扇形纸卷成圆锥,说说侧面展开图与立体图形的关系。


九、教学特色说明(信息化融合点)
1. WebGL 真 3D:可旋转、可缩放的立体图形,光泽材质 + 清晰棱线 + 网格地面参照,从任意角度观察空间结构。
1. 一键切换 7 种立体图形(正方体/长方体/圆柱/圆锥/球/三棱柱/四棱锥),信息卡显示面/棱/顶点与体积公式。
1. 显示棱线:一键切到棱线模式,把每条棱、每个顶点看清楚,便于数数与认识特征。
1. AI助手‘小数’与课堂工具:小数讲各图形特征、展开图与体积公式;内置屏幕画笔随手标注。
十、教学反思
(课后填写)
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