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一、采用游戏教学法，激发学生的学习兴趣

夸美纽斯说过：“兴趣是创造一个欢乐和光明的教学环境的

主要途径之一。”绝大多数学生喜欢信息技术课，但这种兴趣爱

好往往表现在对电脑游戏的喜爱上，而对信息技术课教学任务中

要求掌握的一些基本知识、技能却不愿意认真学习。因此，在教

学过程中，教师应该抓住学生喜欢玩游戏的心理，从学生的年龄

阶段表现出的心理特征出发，以“诱发学生的学习动机、激发学

生的学习兴趣”为起点，精心设计教学过程，从而达到提高教学

效率的目的。

小学阶段的学生对信息技术课之所以感兴趣，是因为他们普

遍认为信息技术课就是电脑课，而电脑课就是打游戏。因此，在

小学信息技术课堂教学中，笔者依据教学内容，会在导入环节或

新课教学过程中设计一个或几个游戏的情境，以此来引导学生学

会独立思考与分析解决问题，同时激发学生对所学内容的强烈求

知欲，以促使其在最佳的状态下愉快地学习。

在这学期的教学中，笔者印象最深的是指法教学这一单元。

由于刚接触教师这一职业，教学经验不够丰富，很多时候都是照

本宣科。在这一单元教学之初，笔者将教学重心放在了讲解手指

的摆放要求和指法要点上，很多学生由于日常生活中接触键盘的

机会比较少，无法进行随心操作，从而出现了畏难情绪，甚至对

信息技术课也一度失去了兴趣。看着学生出现这样的状态，笔者

也是百感交集，一边忙着向有丰富经验的教师请教，一边翻阅查

询各种相关资料，最后在同事的指导下逐渐改进自己的教学方法，

这才将学生的学习兴趣一点点地拾回来。具体做法是：笔者在教

学导入环节中一改传统的温故知新法，而是大胆地采取游戏导入

的方法，及时抓住学生的学习兴趣，从而顺水推舟地将学生带入

到知识的海洋。教学过程中，笔者会采用各种学生感兴趣的游戏，

来吸引其注意力。但游戏中有意设置一些障碍和关卡，会迫使学

生想方设法了解键盘上功能与使用去克服障碍过关，从而学会键

盘使用，掌握了平常难以理解的各键盘的作用方法，无形中练熟

了指法。通过教学实践，笔者深深体会到“电脑游戏是通往电脑

世界的捷径”这句话的真正含义。不过，凡事都要有个度，电脑

游戏的取材和活动时间都必须有严格控制，游戏类型的选择上必

须考虑是否适合学生，更要强调其游戏具有趣味、益智、学习的

功能。这样，才能保持住学生学习信息技术的热情，也才能促使

学生自觉地去学习信息技术知识，化难为易、加深印象，激发他

们学习的兴趣。

二、营造和谐课堂氛围，保持学生的学习热情

课堂教学是一个双边过程，教师在教学过程中只有营造一个

宽松和谐、兴趣盎然的学习氛围，才能使学生积极、主动地参与

到教与学的活动中。教师在信息技术课堂中，主动营造和谐的课

堂氛围，不但可以有效地消除学生厌学心理，还能帮助其排除畏

惧情绪，更能有效提高学习热情和兴趣。小学生的年龄阶段决定

了热爱新奇和有趣事物的特点，因此，教师在信息技术教学中，

应主动有意识地创造一个和谐融洽有趣的课堂教学情境，然后将

学生带入到课堂环境中，使其将注意力都集中在课堂，逐渐引导

进入到学习中，这样才能使学生拥有较高的学习热情和学习积极

性，培养思维想象力和创造力，提升自主学习思维及记忆力。

在信息技术课堂上，笔者发现了一个奇怪的现象：一些同学

或者老师口中所说的“不听话的学生”，在信息技术课上表现得

非常好，更有甚者会主动地去管其他不遵守纪律的同学。因此，

在信息技术课堂上，笔者特设了一个“今天我是小老师”的环节，

每周挑选一些有责任心、有进步的学生担任小组长来管理本小组

的课堂纪律。学生都好好表现，争着想当“小老师”，可笔者设

定的规矩是只有自己做得好、有进步了才能参与到这项活动中来。

因此，学生们都极力地表现自己，争相担当“小老师”。这个环

节的设定，让笔者感受到同学间互帮互助的团队精神日益浮现，

学生与教师的距离也越来越近，同时，也帮助笔者解决了因学生

多而不能均衡管理的难题。

三、改进教学方式，增强学生学习的乐趣

在开展信息技术教学中，最为关键的就是实践操作。因此，

应充分发挥学生主体作用，鼓励学生多动手、多操作，从实践中

掌握技巧与方法，而不是单靠教师的讲解，让学生成为被动接受

的客体。应该大胆放手，还学生主动权和主体作用，让其养成自

主探索问题，解决问题的能力。通过这种讲授与自主学习相结合

的方式，学生一方面真正掌握到课堂知识，另一方面还可以学习

到感兴趣的课外知识。操作与动手，也会更加熟练地掌握鼠标、

键盘的使用操作。另外，教学中还应该给学生创造一些发展的空

间，以充分发挥学生的主体性，促使他们主动获得知识技能，达

到事半功倍的效果。比如在“画图”软件中，教师讲解了矩形的

画法，就不必再讲解椭圆、圆角矩形等形状工具的画法。比如，

在画图程序中讲解了“复制、剪切、粘贴”的操作方法，在 word

文档操作中，教师只需要轻轻带过就可，不必再重复讲解。各种

软件中的做法相差不大，教师只在有明显区别的地方进行重点讲

解，其他地方可以让学生进行自主尝试。考虑到学生的学习情况

参差不齐，有的学生可能在某一方面掌握得比较好，这时候教师

就应该发挥他的优势，请他扮演“小老师”帮助有困难的同学。

这样做可以给学生更多表现的机会，能帮助他们树立信心，体验

到成功的喜悦，进而把学生的兴致推向高潮。

总之，要想提高小学信息技术课堂教学的有效性，就需要信

息技术教师在教学中多摸索、探究，寻找出一条适合学生发展的

教学思路，不断地激发学生的学习兴趣、保持学生的学习热情、

增强学生的学习乐趣，巧妙地运用各种教学方法，让学生在开放

的环境中进行自主学习、小组合作探究学习，教学中积极发挥学

生主动性和主体作用，培养学习兴趣和创新能力，提高教学有效

性。
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[ 摘 要 ] 信息技术学科是一门集知识与技能于一体的综合性学科，因此，实践性强是信息技术学科的主要特点。为此，在教学过程中，

应以“提高学生的学习兴趣、发展学生的独立个性、拓展学生的创新思维、培养学生的创造能力”为宗旨，巧用任务驱动法、自主探究法、分

组协作法来培养学生的个人信息素养、创新思维与动手能力，帮助其将信息技术变为一种学习的手段和工具，广泛地应用于其他学科的学习中。

本文根据笔者自身实践与感受，研究了提高小学生信息技术课堂教学有效性的策略。
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