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小学信息技术课程情境教学资源的开发与利用
路其龙

河北省沧州市南皮县鲍官屯镇小集小学 

[摘　要]由于小学信息技术课程与时俱进的特性，传统的教学模式已经不适应其教学发展，情境式教学模式的引入在现阶

段小学信息技术课程教学中就显得至关重要。笔者从小学信息技术的实际教学案例出发，以有趣-乐趣-志趣为原则，分别从游戏

中、故事里、疑问式和任务型的方面阐述有关情境教学资源的开发和利用，以提高课程的教学效率和教学质量。
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前言

与其他小学课程不同，信息技术课程是一门与时俱进、

新颖独特的课程，具有较高的实用性和趣味性。如果教师在教

学过程中紧紧围绕专业性、技术性展开，很容易使学生感到枯

燥、乏味，影响教学效果。这时，教师就应该从学生的生理、

心理特点出发，结合相关教学内容，科学、合理地创设教学情

境，为学生探求知识提供力量。那么，如何深入开发与利用情

境教学资源呢？

一、始终坚持“有趣-乐趣-志趣”教学原则，积极创设教

学情境

教育建构主义理论认为：教师要为学生创设一定的教学

情境，使其在该情境下进行学习活动，并通过其他人的从旁协

助而获取知识和技能。情境的创设，对于小学信息技术课程来

说，能够激发学生的学习兴趣，使其在信息技术中找到乐趣所

在，进而产生对信息技术的伟大志趣[1]。具体而言，计算机信

息技术富有极强的趣味性和实用性，有一定的技术难度，通过

创设一个小小的教学情境，很容易让小学生产生对新鲜事物的

兴趣；在兴趣的基础之上，教师利用学生“有趣”的愉快情

绪，将信息技术课程与教学情境创设有机融合，将“学习兴

趣”转化为“学习乐趣”；在教学过程中教师通过创设情境引

导学生形成“是什么-为什么-怎么办”意识，在无形中培养学

生信息技术的“伟大志趣”。

二、深入开发与利用情境教学资源

（一）游戏中开发与利用情境教学资源

每一个孩子都爱玩，喜欢做游戏。要想激发学生学习积极

性和主动性，提升课堂教学效率和质量，就需要教师在开展小

学信息技术课程的教学活动中，根据学生生理、心理特性，积

极创设游戏教学情境，并且深挖游戏教学资源，利用趣味性、

针对性的小游戏，将学习和游戏有机融合，引导学生迅速进入

学习状态，并接受信息技术教学内容，从而使学生熟练掌握计

算机知识和操作能力。

以河北大学出版社的小学六年级《信息技术》教材中的电

子贺卡设计单元为例，为了使学生较为简单地掌握本节课程的

基本知识和技能操作，教师可以创设国庆节的相关游戏情景，

运用事先设计好的游戏《倾尽我心思的电子贺卡》，让学生自

己动手，为老师或者同学制作一份专属的国庆节电子贺卡。在

游戏中，每个学生都可以参与进来，先选择自己喜爱的背景图

片、背景音乐、gif动画，然后根据个人喜好和兴趣，用鼠标

完成字体、颜色、样式的选择，亲手设计一份国庆节的节日贺

卡，并通过校园网络发送给老师或者同学。在这期间，教师要

在游戏中从旁协助，维持课堂活跃的学习气氛，以使学生的思

维和想象创新能力得到提升。

（二）故事里开发与利用情境教学资源

每一位小学生都喜欢听故事，教师可以结合学生自身特

点，积极创设故事的教学情景，利用故事情境教学资源协助信

息技术课程教学。换句话来说，就是通过讲故事的方式进行小

学信息技术相关知识的教学，吸引学生注意力。全方位调动学

生感官，使学生更好地在课堂教学中汲取信息技术知识。

在河北大学出版社的小学六年级《信息技术》教材中的步

入网络世界单元中，教师通过播放学生耳熟能详的、有关中国

传统文化或历史人物的故事，作为课程导入，以端午节为例，

让学生先了解端午节的历史来源和屈原的生平事迹，教师在这

时就可以讲授网络搜索的相关知识，并在接下来的课程时间里

引导学生利用网络引擎搜索相关信息。在信息技术的课堂教学

中创设故事情境，将故事与教学的内容有机融合，使学生在听

故事的无形之中了解了信息技术相关知识。在故事情境教学的

实际运用过程中，选取的故事必须和学生现阶段阅读和认知水

平相符，并结合网络多媒体技术应用，激发学生学习兴趣，使

其在故事里乐于学习，爱上学习。

（三）问题式情境教学资源的开发与利用

任何学生都要善于提出问题，始终以一颗好奇心来面对新

的知识和新的问题，这样才能在课堂上积极踊跃地获取知识。

教师可以充分利用学生的好奇心理进行问题式的情景创设和资

源利用，运用一个较为真实的教学情景，让学生在其中感受和

获取知识，并最终建立起完整的知识结构体系。在问题式的教

学情境资源开发与利用中，为了吸引学生注意力，激发学生学

习动力，教师可以借助多媒体信息技术让学生去接触、感受并

获取知识。

在河北大学出版社的小学六年级《信息技术》教材中的

个人名片设计单元，教师提出很多问题作为情境教学资源。首

先，教师将学生划分为若干小组，提出问题：“一张肥皂盒大

小的名片，我们可以利用哪些东西进行设计呢？”学生回答文

字、图形，这时教师继续进行提问，“将这些文字、图形怎么

设计才能更加引人注目吗？”随后，让学生自己发挥想象力和

创造力，利用所学信息技术知识，进行设计，教师注意从旁指

导和协助。

（四）任务型情境教学资源的开发与利用

任何的活动都是需要有动机的。对于小学信息技术课程

来说，其知识理论性和技能实操性都较强，由于小学生生活阅

历不足，在学习上会有或多或少的问题。为了激发学生对信息

技术课程的学习兴趣，真正了解课程的价值所在，教师应该积

极创设任务型的教学情境，充分开发和利用其资源，利用角色

扮演让学生在教师创设的教学情境中真实感受信息技术相关问

题，通过交流互动，提升学生解决问题的能力。

结语

综上所述，为了让小学阶段的学生掌握信息技术知识，熟

练运用信息技术知识解决问题，作为信息技术教师，必须采取

内容丰富、形式灵活的方式进行教学情境的创设和相关资源的

开发和利用，进而促进学生综合能力的全面发展，进而保证课

堂教学效率和教学质量的提升。
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