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1 增加情境，以趣促学

美国教育家布鲁诺说：“学习的最大动力乃是对所学材料的

兴趣”。有了兴趣，才会求知，才会对既定的目标作出不懈的努

力。在小学信息教学中，首先要面对的就是激发学生学习兴趣，

使他们产生强烈的求知欲进而自觉地去学习。

基于这个出发点，我便有意识地让学生听电脑演奏的音乐，

电脑播放的电影、动画，向他们介绍各种有趣的电脑游戏，然后

放手让他们自己自由地玩各种学习娱乐游戏，如小熊学英语，打

靶组词，找朋友等，使他们看到五彩缤纷的动画，听到优美动听

的音乐进入一个奇妙的电脑世界，充分调动学生的视觉、听觉、

感觉，学生个个思维活跃，学习兴趣也油然而生。实践证明只有

“热爱”才是最好的老师。当孩子忘我地投入做一件事的时候，

便会达到事半功倍的效果。

2 抓住学生心理顺水推舟

小学生往往对游戏特别感兴趣，根据这一特点，可以把计算

机新课的学习寓于游戏之中，激发学生学习的兴趣，在学生浓厚

的兴趣中学习新知识掌握新技能。

例如，学习指法是非常枯燥的，如果教师一开始直接讲解手

指的摆放要求和指法要点，学生不但学得很累，而且很不愿学，

更加不能强迫其练习了。我在教学中就采取游戏引入的方法，直

接使用《金山打字通》这款寓教于乐的学习软件，单词练习中每

一个字母软件都会提示相应的指法，而且上面有很多单词输入类

游戏。在找苹果游戏中可以让学生之间打描台看看谁的成绩好，

胜出的同学还可以与老师比赛。当学生在玩“青蛙过河”时就会发

现，要取得好成绩就还是要先练习好指法，才能打得又快又准。

3 通过练习，加深记忆

3.1教师不宜过多干预

布鲁纳提出：我们教某人学习一门学科，决不是要将结果记

在心中，而是帮他参加到形成知识的过程中去。因此，在信息课

上，培养的是其驾驭教育处机的能力，而不应是一种或几种具体

的操作，应该让学生在学习电脑知识的过程中逐渐掌握学习电脑

知识的方法。在每课时的练习中学生不一定非得按书上要求，生

搬硬套地练习，可以把自己的想法，喜好加到自己的作品中去。

教师在学生“练”的过程中也应充当一种“牧羊人”的角色，努

力营造一种学生自己独立使用电脑的氛围，让他们在知识的海洋

中汲取营养。

3.2控制好练习的质和量

练习的质和量事先周密计划好，练习的题目应当能起举一反

三，事半功倍的作用。语文、数学课常提到作业的质量问题，信

息课也要注重练习的质与量，学生的操作不在于多而在于精。如

兴趣班学生在学习 BASIC语言，每次布置练习时，我只要求学生

完成一个程序，谁用的方法最多谁就是优胜者这是培养学生发散

思维的一种行之有数的方法。它能使学生在一题多编的过程中，

掌握知识之间的内在联系，深入透彻地理解教材，巩固学到的知

识，并能培养学生探素能力，数发兴趣，开阔视野。

3.3放开手脚，充分发挥学生的想象力

低年级电脑绘画课上，我没有画一个现成的房子让学生模

仿进行操作，而是让学生随心所欲用喜爱的色彩，喜爱的图形去

搭建自己喜爱的房子。在这里屏幕就是他们想象的空间任他们天

马行空地驰骋。我坚信或许其中某一个孩子的房子将来就会出现

在我们的大街上！学期考试时以“我们的未来”为主题给大量的

时间让学生自由创作，学生的作品完成之后我发现大部分学生的

作品不再是简单机械的点、线、面。而是千奇百怪的太空遨游、

梦幻之旅、水底世界、美丽家园，色彩缤纷，无所不有。学生升

到高年级，学到更多的软件时我让学生自己为班级制作精美的课

表、值日表、班级小报，一些电脑水平较好的学生常常能做出一

些令人惊喜的作品来。要让学生在信息课堂感受到天高任鸟飞，

海阔凭鱼跃，以此来放飞他们的心情与梦想！

4 通力合作，互帮互助

在信息技术课上，我们经常看到这样的现象：教师布置一

个任务学生在完成任务的过程中，一部分同学非常忙碌，通过自

主学习能够轻松地完成学习任务，另一部分却非常茫然，无从着

手。为什么发生这种状况呢？

首先，当前信息课堂教学仍然受到传统教学模式的影响，强

调“整齐划一”。传统教学模式具有一定的优点，但是也存在明

显的不足，主要表现为三个方面：

（1）教师在课堂教学中按统一的目标要求所有的学生。

（2）大部分教师习惯把自己的教学方法界定在少数学习优

良的学生水平上。

（3）教师在教学中对成绩差的学生关注不够。

其次，在同一个班级里，由于客观条件的影响，学生信息技

术水平存在差异。而且不同的学生在学习习惯、行为方式、思维

品质和动手操作技能也存在差异。因此，对教师课堂目标的达成

和课堂纪律的控制带来了一定的困难。

5 与其他学科整合

计算机可以改变学生的学习内容和方式，为学生提供更为丰

富的学习资源。在信息技术课程的教学中就应该让学生“把所学

的计算机基础知识和基本操作应用于日常学习和生活之中”。因

此，在计算机的教学过程中就必须与其他学科结合起来，让学生

自觉做到”学有所用”。如在教学Word时，结合学生实际，让他

们用计算机进行作文创作、修改等；教学画图软件时，让他们配

合美术课，进行实际的绘画；在教学上网时，结合自然、语文、

社会等学科，查找自己需要了解的知识。这样，使学生在学习

计算机过程中完成其他学习任务，让学生感到计算机知识的重要

性和实用性，培养了学生学习信息技术的兴趣增长了学生的知识

面，也培养了学生的创新意识与创造能力，促使学生全面发展。

结束语

“思想是导致下雨的云，情感就是使云运动的风”，作为一

个教师要用自己的智慧使一些枯燥乏味的知识变得有趣、生动。

同时要让学生把所学的知识和技能运用到实践中去，让学生感受

到信息课是智慧的、创造的、学识的、趣味横生的。我们应营造

有趣的信息课堂，让学生沉浸在信息课堂上。
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[摘 要] “学习的最大动力乃是对所学材料的兴趣”。有了兴趣才会求知，才会对既定的目标作出不懈的努力。在小学信息教学中，首

先要面对的就是激发学生学习兴趣，使他们产生强烈的求知欲，进而自觉地去学习。
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