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引言

电脑教育游戏作为一种新兴的教学方式，能够满足小学信息技术教学的需求，

提高信息技术教学的效率和质量，然而，受到一系列因素的影响，在实际的应用过

程中，却遇到了诸多的阻碍，如何对这一系列的阻碍进行解决，成了当前社会较为

广泛关注的话题。

一、电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学中存在的问题

当前电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学中存在的问题主要可以概括为以

下几点。第一点，游戏内容与教学不相符。大多数信息技术教师在对游戏进行选择

时，并没有过多的进行考虑，所选择的游戏内容大多数都与教学任务不符合，难以

满足教学需求，这样不仅难以起到一个促进信息技术教学开展的作用，还会出现适

得其反的效果。第二点，电脑游戏过度。教师在运用游戏教学时，还常常会出现过

度游戏的现象，将整个信息技术课堂中大多数时间都让学生自己进行独立的游戏玩

耍，实际的知识讲解较少，而小学生的自制能力又较差，这就导致学生沉迷于信息

技术课堂中的游戏，对于知识点并没有进行学习和领悟。

二、电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学中的作用

电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学中，对整个信息技术教学的开展带来了

极为显著的帮助，主要体现在以下两个方面。第一个方面，激发学生学习兴趣。小

学生本身正处于一个好玩的年纪，对于各种类型的游戏都充满了一个较高的兴趣，

而电脑教育游戏的运用，则极为迎合了学生的这一心理特点，使得学生对信息技术

知识的学习兴趣得到了一个显著的提升，积极主动地进行电脑实际操作，为学生动

手能力和自主学习能力的养成奠定了一个坚实的基础。

第二个方面，减轻学生学习压力。小学虽然没有升学的烦恼，但是父母为了孩

子以后的学习，往往会安排各种各样的学习班，进而导致学生的学习压力增大，几

乎没有课外时间，而电脑教育游戏的运用，则可以对学生的学习压力进行一个有效

的缓解，让学生在课堂学习中，能够舒缓身心，避免学生过早的承受较大的压力，

而且还能够对学生传授信息技术的知识。

三、电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学中的应用

（一）与教学内容相关

要想在当前的小学信息技术教学中，充分的发挥电脑教育游戏的作用，首先，

小学信息技术教师就必须要精心进行挑选，选择一些与教学内容相关的电脑游戏。

小学信息技术教师在对电脑游戏进行挑选时，应该要注重结合实际的教学需求，不

能够随意的进行挑选，只有选择适合教学任务的电脑游戏，才能够发挥出电脑游戏

的作用，否则不仅无法起到促进教学的作用，还会导致学生沉迷于游戏，影响教学

效果。

例如，在针对低年级的学生进行信息技术教学时，主要是帮助学生最为基础

的计算机操作，也就是鼠标和键盘操作，教师在选择游戏时，就要着重的考虑有关

于鼠标和键盘的游戏，而且游戏难度不能够过高，因为学生基本都是第一次接触电

脑，如果游戏的难度过高，那么学生容易出现畏缩情绪，当然游戏难度也不能够

过低，避免学生丧失游戏乐趣，要保持难度适中。如教师可以选择“打鼬鼠”的

游戏，该游戏极为简单，就是有9个洞，鼬鼠会在不同的洞口出现，当鼬鼠出现以

后，学生就点击鼬鼠的头进行打击，通过这一游戏来帮助学生熟练的掌握鼠标操

作。还比如，在进行键盘打字教学时，教师可以选择“金山打字通”中的“警察抓

小偷”这一游戏，该游戏是学生扮演警察，追捕小偷，而警察追小偷的速度，取决

于学生的打字速度，这就对学生的打字指法拥有一个较强的要求，能够使得学生认

识到指法的重要性，主动纠正自身指法的不足，而且该游戏还能够联机进行比拼，

更是能够极大的增强学生的游戏兴趣，进而促进小学信息技术教学的开展。

（二）互动性游戏

其次，开展互动性游戏。小学信息技术教师在选择运用电脑游戏进行教学时，

也不能够只是单纯的选择好游戏以后，叫学生进行玩耍，还要在游戏过程中与学生

积极互动，通过互动的方式，将相关的知识传授给学生，让学生在游戏中对信息技

术知识进行掌握，而不是只是单纯的进行玩耍。

例如，在针对“画图”软件进行教学时，教师就可以采取“变魔术”的游戏

来开展教学，与学生积极进行互动交流。教师可以先带领学生一同打开“画图”这

一软件，然后对学生说：“同学们，老师会变魔术，你们信不信？”大多数学生都

会回答“不信”，教师之后说：“既然有同学不信，那么老师就来表演一些，请同

学们先仔细观察现在的界面，魔术马上就要开始了！”教师通过快速打开菜单将工

具箱隐藏起来，在隐藏完以后向学生提问：“你们发现有什么变化了？”学生说：

“工具箱不见了！”此时学生的学习兴趣就得到了一个较高的激发，被教师的魔术

所吸引，注意力全部都集中到课堂学习中，最后，教师公布是如何变魔术的，这种

方式，可以极为有效的提高信息技术课堂教学的效率，让学生快速的对相关知识进

行掌握，并且做到举一反三。

（三）游戏奖励

最后，游戏奖励。小学信息技术教师运用电脑游戏进行教学时，可以通过奖励

的方式进行，而不是在教学过程中，运用电脑游戏。当然教师在运用奖励的方式进

行教学时，一定要注重题目的难度，不要让学生过于快速的完成，使得学生大部分

时间都在进行游戏玩耍，而是要注重预留的时间，尽量维持在十分钟左右，这样既

能够让学生得到奖励，也能够使得学生对信息技术知识进行学习和巩固，可谓是一

举多得。

例如，教师可以设计一系列的题目，叫学生进行练习，而完成联系的同学，可

以自由的选择游戏进行玩耍，而没有完成练习的同学，则不能够玩游戏，借助游戏

奖励的方式，来调动学生的学习积极性，小学生为了能够玩游戏，会积极主动地对

信息技术知识进行学习，进而起到一个良好的教学效果。

总结

综上所述，本文通过对当前电脑教育游戏在小学信息技术课堂教学应用中存

在的问题及作用进行分析和探索，对如何有效的促进电脑教育游戏在小学信息技术

课堂教学中的应用提供了一系列的对策，以供广大的相关教育工作者进行参考和借

鉴，希望可以起到一定程度的帮助。
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探究电脑教育游戏在小学信息技术教学中的应用
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[摘 要]小学信息技术教学作为信息技术教学的基础阶段，对于学生之后的信息技术学习有着不可忽视的作用，但是，在当前的小徐信息技术教学中，却出现了较多

的问题，严重的阻碍了小学信息技术教学的开展，其中最为显著和突出的就是电脑教育游戏难以在小学信息技术教学中发挥作用。因此，本文就小学信息技术教学为研究方

向，对电脑教育游戏的应用进行了详细的阐述。
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引言

随着中国国民经济的发展，各行各业越来越重视教育领域的发展，特别是高中

信息技术课程的发展。高中水平是我国素质教育中最重要的部分。首先，它对提高

学生的信息技术实践能力和读写能力具有重要意义。因此，当高中生承受高学习压

力时，为了提高信息技术课程的教学效率，相关领域的高中教师和教育工作者必须

采用翻转课堂教学模式。

一、当前高中信息技术课堂存在的问题

（一）对信息技术课不够重视

信息技术课程是高中生的必修科目，并且信息技术课程也不属于高考科目，因

此也被国家教育部正式纳入学生的学术水平测试。中国的《中小学信息技术课程规

划指南》明确指出，高中信息技术课程必须具有70多个小时的教学时间，但在实际

调查和访谈中，只有部分高中信息技术课程设有章节，并且出于考试评论等原因。

学生的实际学习时间严重不足，从而阻碍了高中信息技术课程的发展。

（二）课堂相关配套设施不足

高中信息技术课程对教师的软件技能和硬件设备有更高的要求，随着社会信息

技术的飞速发展，高中信息技术和设备必须根据教育和社会发展及时进行更新。但

是，由于缺乏对高中信息技术课程的重视，缺乏购买新设备的资金，甚至有些学校

也不了解教育设备的更新，导致信息技术课程和传统的过时课程的设施不完整和直

接，设备无法满足不断发展和更新的教科书上的各种实际需求操作。学习了最新技

术之后，学生缺乏实际的操作和应用经验，无法真正理解和获取信息技术知识[1]。

（三）课堂教师地位较低

由于高中信息技术科目是非大学入学考试科目，因此客观上讲，高中信息技

术教师的地位与其他大学入学考试科目的教师不同。一些高中信息技术课程的老师

除了通常的教育任务外，还有多项工作。此外，信息技术教师还负责学校“技术部
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[摘 要]在中国新课程改革不断发展和完善的背景下，提高包括高中信息技术课程在内的各种学科的教学效果尤为重要。当前中学对高中信息科目缺乏重视，教师地

位低下以及支持设施不完善，因此可采用翻转课堂教学模式来提高高中信息科目的效率。目的是为有关领域的人们提供一些可能的参考意见，并促进中国教育的发展。基于

此，本文首先分析了当前高中信息技术课堂存在的问题，随后从三个方面分析了翻转课堂教学模式在高中信息技术课的应用，以此来供相关人士交流参考。
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