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小学信息技术趣味性教学研究
张丁

德惠市教师进修学校

[摘　要]想要上好一堂信息技术课程，不仅需要从学生参与度、积极性进行加强，也需要从教学教学方法进行努力，通

过创设师生互动情境，趣味性课堂，充分发挥学生主体地位，动员学生积极思考、探究、实践操作，以此有效解决课堂中的生

成性问题，巩固学生知识体系和实践技能。对此，本文主要浅谈小学信息技术趣味性教学探究，旨在提高小学生的信息技术素

养。
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随着新课程理念的深度融入，趣味性教学模式成为提
高课堂教学质量和质量的主要方法，对此教师需要充分挖掘
各种趣味性资源，将其和小学信息技术课程进行融合，通过
游戏、互动、实践活动的途径，提高教学效率，促使学生在
兴趣刺激下、快乐状态下有效学习。但是当前在具体的小学
信息技术教学中还存在较大的问题，需要教师加强反思和改
进，创新教学方法，打造趣味性课堂，以此促进小学生全面
发展。

一、小学信息技术趣味性教学目的
（一）优化教学模式
趣味性教学模式可以激发学生兴趣，提高学生关注度，

引发学生好奇心，让学生主动学习，操作，掌握多种学习技
能，有效提升学生的学科素养，且趣味性教学符合小学生身
心特点、认知方式，可以以学生易于接受、乐于参与的方式
进行教学。总之，在趣味性教学下可以促使师生互动、师生
交流，以此打造一个积极融洽的课堂氛围，最终确保教学任
务和目标的充分实现[1]。

（二）激发学学生的课堂参与兴趣
小学信息技术课程文字性强，如果教师依然采用传统理

论讲述式教学方法不会影响学生学习兴趣、效率、质量，也
会导致学生课堂活动参与度不高，对此需要较强通过趣味性
教学调动学生兴趣，通过各种丰富、有趣的活动传授知识，
让学生在动手操作、体验、感知的过程中活动知识和技能，
以此提高教学效率。

二、小学信息技术趣味性教学策略
（一）鼓励学生创新
教师需要发挥学生的课堂主体地位，学会放权，根据学

生身心特点鼓励学生创新、创造，积极思考，引导学生形成
个性化的思维方式，对此教师需要根据学生的个性需求等制
定教学计划、设计教学活动，为学生提供更多成长的空间。
比如，在人教版小学三年级《Winhows自带画图软件》一单
元的教学中，为了更好的让学生掌握计算机画图基本方法，
掌握计算机系统功能，教师需要根据学生年龄、兴趣、认知
基础等科学设计教学活动，通过布置任务，引导学生层层掌
握。在此过程中，教师需要整合计算机教学资源，将教学内
容设计成趣味性动画，并利用多媒体增强学生兴趣，且在课
余时间也可以开展上机操作比赛，促使学生规范化的操作，
最终组织成立计算机趣味小组。另外，在具体的教学中，教
师需要及时观察，不要随意打断学生思路，以此激发学生的
创造性思维，为学生提供更多创新的机会[2]。

（二）设计游戏活动，提高学生参与度
对于小学生而言，游戏是他们的天性，对此教师需要

利用小学生的这种身心特点、信息技术教学要求设计电脑游
戏，发挥电脑游戏的交互性、趣味性、竞争性特点，促使学
生在兴趣下学习知识、掌握技能。且在学生们参与游戏之
前，教师还需要讲解要点、重难点，促使游戏和知识充分融
合，让学生们在轻松、愉悦的状态下学习。比如，在人教版
小学三年级《计算机画图》一课的教学中，为了让学生有效
掌握矩形、椭圆的画法，提高学生的审美能力，教师可以利
用电脑软件为学生设计益智类游戏。先给予一个图-我们的
学校，要求学生们通过玩有效将各种椭圆和矩形物品进行归
类，后要求学生参与涂鸦游戏，通过不同颜色的填充，将不

同的图形拼在一起，以此建设出自己心目中的学校。在此过
程中，教师需要在游戏中设置一定的关卡、等级，促使学生
熟练操作应用可以有效掌握计算机画图基本工具，让学生在
兴趣下学习知识和技能。

（三）小组合作，帮助学生养成良好的学习习惯
信息技术课程本重实践、轻理论，对于低年级小学生而

言，领悟能力差、实践操作能力差，对此教师需要采用小组
合作教学方法，促使学生在互动、探讨、合作、交流中感受
到信息技术课程的趣味性，最终通过小组合作练习，帮助学
生养成良好的学习习惯。为了在课堂中更好的打造人机交互
环境，教师可以根据学生的年龄、兴趣、能力等将学生分成
不同的小组，每组安排一个小组长，及时督促、检查、反馈
小组成员的学习情况、操作现状等。教师也可以进行任务驱
动型教学，在教学前，先提出几个问题，要求各小组学生主
动探索、搜集资料，以此整理好问题答案。后在具体教学的
过程中直接根据小组回答来开展教学，以此创设师生互动交
流的氛围，让学生们相互促进、相互监督，最终创设趣味性
的课堂氛围[3]。

（四）采用趣味性语言
小学信息技术课程抽象性强、知识体系复杂，对于小学

生而言有较大的难度，对此在具体教学中如果教师直接将理
论和实践进行结合会增加学生学习难度，对此教师需要采用
趣味性语言让学生进入到深度学习状态下，更好的探究、分
析，有效解决学习难题。比如，教师可以将一些概念、词汇
等比作人体的器官，或者各种物品，通过肢体动作、趣味性
语言让学生多方面了解相关知识，更好的理解好运用。教师
也可以利用多媒体动画为学生播放相关动画，让学生通过感
官体验、观察分析等重塑知识结构，激发学生兴趣，提高学
生的思维和认知力，最终强化学习效果。

（五）开展课堂竞赛活动
竞赛活动可以激发学生欲望，提高学生的参与度和专注

度，让学生们在竞赛中努力、尝试、挑战，以此不断提高自
己的学习能力，最终获得成功体验，比如，在人教版小学三
年级《图像大变形》一课的教学中，在教授给学生基本的画
图方法后教师可以将学生分层不同的小组，组织各小组之间
进行竞赛练习，以此检验学生的掌握能力。

三、结束语
总之，小学教师在进行信息技术教学时，需要在教学方

式和教学内容中融入趣味性元素，吸引学生关注、调动学生
兴趣、激发学生欲望，让学生在快乐、积极的状态下学习知
识，掌握计算机操作技能，以此感受学习的乐趣，最终自觉
构建知识体系。另外，教师还需要把握信息技术和游戏之间
的关系，科学创设游戏活动、实践活动等，以此创新教学方
法，最终让学生获得丰富的学习体验。
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