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初中信息技术教学中游戏化教学的应用策略探究
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[摘　要]随着信息技术在推动经济改革发展中的作用越来越明显，在教育学科中信息技术也越来越引起广泛重视。初中信

息技术比较重视课程的操作性和实践性，采用信息技术游戏化教学方式能够培养学生信息技术学科核心素养，让学生能够在快

乐学习中掌握信息技术。
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信息时代已经到来，信息技术人才是国家经济发展的中

坚力量，初中是学习本领的重要阶段。但是，目前初中信息

技术教学存在一定的问题，学校对于信息技术教学重视程度

不够，信息技术的教学模式也较单一，信息技术教师经常由

其他学科的教师兼任，缺乏专业性，以上种种原因导致学生

对于信息技术学习缺乏兴趣，而游戏化教学是解决这种教育

困境的有效方法。

一、游戏化教学的应用原则

初中信息技术教师在进行游戏化教学设计时，要遵循结

合实际、结合教学内容的基本前提，同时，还需遵循以下几

个应用原则。

（一）游戏具有可操作性

游戏化教学的主要目的是让学生能够对信息技术学习产

生浓厚的兴趣，将难以掌握的信息技术通过游戏的转化让学

生更容易理解接受。但是，并不是初中信息技术所有的教学

内容都适用游戏化教学法，例如，网络安全与道德的教育是

一项非常严肃的教学内容，教师需通过真实的案例让学生认

识到违反网络安全与道德是非常严重的事情，这门课的内容

就不适合用游戏化教学法。教师不能一味地脱离实际采用游

戏化教学，这样除了消耗学生的学习精力，并不能帮助他们

掌握信息技术的学习内容。

（二）游戏具有恰当性

游戏的恰当性体现在角色恰当、程度恰当、事实恰当。

因此，教师在课前，要结合信息技术学习内容，精心地进行

游戏设计，使游戏方式与教学内容紧密相关，以教学为主

体，让游戏服务于教学，不可过度游戏而忽略的课堂教学

的严谨性。角色恰当是指游戏的主角是学生，教师主要是

作为辅导的角色；程度恰当是指游戏的难度、趣味性符合学

生的个性特征，兼具挑战性，同时也能让学生在游戏中获得

成就感。事实恰当是指游戏的范围不能超过初中生可接受的

范围，且需与教学内容相匹配，不能生硬地将游戏融入教学

中。

（三）游戏具有结合性

游戏是寓教于乐的一种方式，如果初中信息技术教学变

成单纯的游戏，那就违背了教学的初衷，不仅无法让学生掌

握信息技能，甚至可能让学生迷恋上玩游戏而荒废学业。因

此，教师在采用游戏化教学的过程中，始终要遵循教学的严

肃性，将游戏化教学法与其他教学方法相结合，例如可以将

游戏化教学法与多媒体教学法结合起来，提高教学有效性，

确保教学目标的完成。

二、运用游戏教学法进行新课程内容导入

在信息技术课堂教学中，教师如果只是一味地照本宣

科，是无法激发学生的学习兴趣的，缺失了兴趣，那学好该

门课程的可能性就很低。毕竟，初中生对于信息技术的掌握

还处于初始阶段，部分内容还需要循序渐进、逐步掌握。例

如，在学习图像处理时，教师不可能一开始就让学生进行图

像制作，这不仅不符合教学实际，同时也是拔苗助长的表

现。

教师在进行新的信息技术内容讲解时，通过游戏的方

法进行新的课程内容导入，不仅能够第一时间抓住学生的眼

球，吸引学生的注意力，而且也遵循了循序渐进的教学方

法。将游戏与教学内容紧密地结合起来，通过生动形象的表

现形式、丰富多彩的参与形式，能够激发学生学习新知识

的欲望。就拿信息技术中的图像处理学习内容来讲，教师可

以通过“图片找茬”的游戏，引导学生加强对图片的仔细观

察，发现不同图片之间的颜色、构图、格式等特点。教师在

平时拍的学校生活的照片中挑选学生都很熟悉的照片，比如

学校花园、体育比赛、学校教室等；教师先通过图像处理软

件，对照片进行细节方面的修改；然后教师把原始图片与修

改过的图片放在一起让学生的找出图片的不同，并且可以比

比谁找得又快又准；最后，教师可以先通过图像处理软件谈

谈自己是如何改变这些图片的，引发学生跃跃欲试的愿望，

自然都会积极地投入到图像处理的学习中去。在游戏的欢乐

气氛中，学生不仅回忆起来美好的学校生活，同时也初步掌

握了图像处理的基本作用。

三、运用游戏教学法提高信息技术操作技能

在信息技术素养培养中起到关键作用的一条是让学生熟

练地使用信息技术并能解决生活中遇到的困难和问题。“实

践出真知”，信息技术教学理论知识固然重要，但是让学生

能够动手进行实际操作才是信息技术教学的最终目的。但

是，如果教师只是采取重复操作的方式让学生学习一项信息

技术，学生一定会产生厌烦的学习心态，不利于学生真正掌

握并熟练应用该项信息技术。比如，在学习电子表格数据处

理时，如果教师只是让学生不停地与枯燥的数字打交道，不

停地在同一个表格中进行数字的变换，学生不仅会产生审判

疲劳，而且对于他们真正掌握表格的应用技巧帮助也十分有
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限。

此时，教师为了能够让学生熟练掌握信息技术的运用技

巧，可以通过游戏化教学法的引入，让学生能够乐此不疲地

进行信息技术的操作练习，从而让信息技术转化为学生终生

难忘的一项技能。同样是针对电子表格数据处理，教师可以

运用学生们都很喜欢的“数独游戏”，将电子表格数据处理

的相关内容融入表格处理中。教师首先让学生运用电子表格

中的基本操作菜单设计一个难度适中的数独游戏，并且教师

还可以电子表格的备注功能，在数独相应的位置设置提示，

提示可以是简单的数学运算，也可以是生活常识等，帮助数

独运算的顺利进行。学生设计好数独游戏后，教师给每个学

生表格编上编号，并进行随机分配（除去学生本人设计的

数独游戏），学生拿到数独游戏后，进行独立思考，比比看

谁先解出完整的答案；学生在解数独游戏的过程中，教师可

以适时地融入电子表格的函数介绍一些数独解题技巧。通过

数独游戏的教学设计，不仅锻炼了学生的思维能力，同时也

巧妙地将电子表格的制作方法、函数运用技巧融入游戏过程

中，提高了学生的信息技术的操作能力。

四、运用竞赛游戏提高学生的学习热情

竞赛是游戏中常见的形式，竞赛是对潜能的激发，也是

培养学生克服困难积极向上品质的重要方式。初中信息技术

教学中的很多作品的完成需要集中团队的力量，例如PPT制

作、网页设计、Flash动画设计等，这些作品的完成单靠某一

个人的力量很难做出高质量的作品。此时，教师在教学这些

信息技术内容时，可以引入竞赛游戏，让学生根据学习能力

的强弱进行合理分组，并让每个小组取个名字和口号，增加

比赛的趣味性。例如，在学习Flash动画制作时，教师规定竞

赛作品的主题为“有趣的体育运动”，让每组学生讨论确定

Flash动画展示的体育项目；每组学生确定好体育项目后，教

师就放手让学生自主讨论，教师可以从旁进行辅导。每个小

组由组长带领先确定Flash制作方案，然后进行小组分工，部

分学生进行素材的搜集，部分学生进行视频创意设计，部分

学生进行音效设计等。每个小组长可以运用微信建立Flansh

竞赛群，大家通过微信实时交流进展情况，便于小组长进行

统一安排，保证作品进度。学生在这次竞赛游戏中全力以赴

的过程会让他们终生难忘，在这个过程中，他们不仅在与其

他小组成员的沟通交流中取长补短，进一步补充自己信息技

术的弱项；同时也培养了学生的合作意识，为他们今后走上

工作岗位打下良好的基础。在学生进行作品创作的过程中，

教师要定期进行现场指导，解答学生的疑难问题，帮助他们

更好地完善竞赛作品。作品完成后，为了体现评选过程的公

平公正公开，教师可以与学校信息中心合作，将班级同学的

Flash动画作品在学校网站上公布，发动全校学生进行投标；

教师还可以鼓励学生为自己的作品进行现场拉票，选定一个

适当的场所，由组长带领组员进行作品的现场解说，包括

Flash动画的设计理念、使用的动画技巧等，不仅能够带动全

校学生学习Flash动画的热情，同时也锻炼了学生公众表达的

能力，进一步提高了学生的自信心。最后，对于得票数最多

的作品，教师可以设置“最佳作品奖”，并给予适当的物质

奖励，让其他学生以优胜组为榜样，努力学好信息技术，成

为祖国未来的栋梁之材。

五、运用探究游戏培养学生的创新精神

信息技术核心素养的培养离不开创新精神的塑造，新时

代的初中生同样面临着千变万化的现实世界，他们对这个社

会充满好奇，而教师作为”传道授业解惑者“，并不能教会

学生所有知识，很多知识需要学生自己去探索学习并进行创

新改造，青年是祖国未来建设的主要力量，而创新的青年是

未来发展的重要人才力量。在初中信息技术教学中，教师要

融入探究游戏的设计培养学生的创新精神。

人工智能是目前信息技术领域发展的热门，很多智能机

器人不仅在工业生产中广泛应用，而且像智能扫地机器人、

智能音箱等小型机器人也走进了千家万户。教师可以在正式

讲解人工智能与机器人之前，让学生进行自主探究。例如，

教师可以设计“发现机器人的奥秘”的游戏，首先教师可以

让学生们谈谈自己印象中的机器人的特点，比如棱角分明的

外表、电音较浓的声音、节奏感强的动作等；然后，教师还

可以让学生通过自己的身体动作模仿机器人的行为，感受一

回当机器人的感受，此时教师可以提出问题，机器人不像人

的动作受大脑控制，那么机器人的动作如何而来的呢，从而

引发学生们积极地探索思考。此时，教师让事先准备好的小

机器人突然出现在学生面前，或漫步而行，或即兴舞蹈，让

学生围着小机器人仔细探究讨论，并带着问题进行思考。肯

定有学生会说，机器人之所以能动肯定也有一个像大脑一样

的中枢控制着他。此时，教师就拿出小机器人的控制器解开

谜底，同时引出人工智能的概念，让学生在循序渐进地探究

游戏中了解人工智能的信息技术内涵。

六、结束语

综上所述，在初中信息技术教学中运用游戏化教学法，

不仅符合初中生爱玩的天性，同时轻松地在游戏的氛围中掌

握信息技术，激发学生学习兴趣。但是游戏化的教学方法需

要教师遵循适度性、适用性、适实性，须将游戏设计与教学

内容充分结合起来，合理安排课堂上游戏的时间，并将游戏

教学法与其他教学方法有机结合起来，培养学生的创新精神

及自主探究能力。
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