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的动画，并鼓励学生自主思考平行四边形面积的计算方法，有利于提高学生的课堂

参与度。再如，学生完成对平行四边形面积的计算方法的掌握后，教师可以鼓励学

生动手制作不同大小的平行四边形，选出几个制作较好的图形，将这些图形用多媒

体为所有学生展示，并在告知学生这些平行四边形底、高长度后，组织所有学生对

这些不同的平行四边形的面积进行计算。展示学生制作的图形，可以强化学生的兴

趣和自信心，而组织学生计算平行四边形面积可以确保全体学生参与到课堂活动中

来，从而提高课堂效率。

二、动态展示，破解难题

数学是一门极具逻辑性的学科，学生在对其进行学习时，必须具备一定的逻辑

整合变化能力。教师需要充分利用多媒体的动态展示功能，将原本抽象、静态的数

学知识变得更为形象化、动态化，让学生通过仔细地观察动态展示，形成完整的认

知链接，从而实现对学生逻辑能力的培养[2]。

例如，以人教版五年级下册教材《分数的加法和减法》为例，教师向学生提出

问题：1-2/5=？并利用动画，先为学生呈现一个完整的蛋糕形状，再将蛋糕切分成5

份，取出其中的2份，鼓励学生将1视为被分成5份的蛋糕整体，将2/5视为5份中的两

份，从而得出答案3/5。学生通过观察切蛋糕的动画，可以对分数加减法的实质，即

对相同单位的个数相加减的计算进行准确掌握，从而破解类似1-2/5=？这样的题目。

再如，以人教版六年级下册教材《比例》为例，很多学生在学习完比例后，会无法很

好地区分比例和分数的区别。为此，教师可以利用多媒体展示两个问题：问题一：一

根木头长3米，锯断其中的1/3，还剩多少米？问题二：一根木头长3米，锯断1/3米，

还剩多少米？在这之后，教师播放这两个问题分别对应的锯断木头的视频，引导学生

理解问题一中的1/3是一个比例，也就是锯断了1米，还剩下2米；而问题二中的1/3米

是一个确切的长度，锯断这1/3米后，还剩下8/3米。通过这两个动态展示，学生会对

数量关系进行形象地理解，完成对比例和分数之间区别的难题的破解。

三、仿真模拟，迁移过程

小学高年级数学中的重点教学内容涉及几何内容，而对几何内容进行讲解，就

会涉及对大量几何图形内容的讲解。因此，数学教师就可以利用计算机中的数学软

件，借助画出的仿真动态图形，完成教学[3]。

例如，以人教版五年级下册教材《因数和倍数》为例，教师可以先利用多媒

体为学生展示这样一个应用题：在长为20dm，宽为16dm的卧室内铺长方形的地砖，

可以选择边长为多少分米的地砖？因为小学生既缺乏相关装修的经验，又不具备较

强的形象认知能力，所以在思考这类题目时难免陷入困难。这时，教师就可以再利

用多媒体模拟实际的铺设地砖情境，为学生展示卧室地面的整体平面图形的同时，

为学生提供可供选择的不同边长的地砖图形，如长边长5dm，短边长4dm的地砖图形

等，并通过将地砖图形拖拽到地面整体图形上，帮助学生完成对这道应用题的解

答。教师通过模拟装修时的铺设地板砖情境，帮助学生实现因数知识的迁移，从而

提高课堂教学效率。

总结

小学数学教师应在认识到整合信息技术与小学数学教学的重要性的基础上，参

与到数学教研活动中来，充分利用信息技术，使得学生在兴趣的引导下，收获更多

的数学知识，具备较强的数学应用和实践能力，更好地进行日后的数学学习。
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当今的教育越来越重视小学生的个性化发展，教师发现传统教学不再能满足

小学教育的需求。因此，为了更好地激发学生的潜能，突出学生在课堂上的主体地

位，教师在课堂上要学会巧妙运用情境教学，改变以往的传统课堂，让学生对信息

技术课有所改观，给学生有耳目一新的感觉，来提高学生的学习热情，以达到高效

教学的目的。

一、创设图画情境，提高学生学习效率

小学信息技术教师在对待学生时，要意识到，学生在这个阶段，心智发育还

不够成熟，自制力较差。因此，教师要学会投其所好，去学创设特定情境，利用图

片、挂图等比较直观的道具，引导学生进入快速学习状态，有效完善学生对知识的

知识体系。这种学习方法，在激发学生的学习兴趣的同时，也为学生下一阶段的学

习打下基础[1]。

例如，在教学“认识机器人”这一主题时，主要的教学目标让学生了解机器人

的概念以及应用，培养学生对机器人的兴趣。但由于机器人，离学生的日常生活较

远，学生对机器人只有一个抽象的概念，教师可以在课堂上展示电影《变形金刚》

里的机器人的图片，通过学生对变形金刚的热情，进行对机器人的学习，再对学生

讲述关于机器人的知识，学生就能够很好地理解教学内容。与此同时，还能够培养

学生关心科技，勇于探索的精神。再比如，在讲解《画图》一课，其教学目的是让

学生掌握一些基础的电脑画图技能，教师在课堂上可以让学生自由想象，画出自己

印象里的蒲公英，让学生发挥主观能动性。在同计算机画图的过程中，增强学生的

实践能力，增强课堂的趣味性，使学生积极地参与课堂活动。

二、创设游戏情境，调动学生的积极性

小学信息技术教师应该清楚地认识到小学生都对游戏感兴趣这个特点。因此，

在课堂上，教师可以借助游戏的方式，让学生集中注意力，不走神。另外教师要抓

住学生爱表现的特点，给予学生充分的鼓励，让学生主动地参与课堂的活动。同时

在游戏的展开中，强化情境的关键点在于人与人，组与组之间的竞争，利用游戏给

学生带来的兴奋感[2]。引导学生在学习知识时，学会集体合作，尊重他人，欣赏他

人，促进学生的全面发展。

例如，在教学《文字输入》这一课时，教师可以组织学生进行打字游戏，将学

生分为男女两组，进行一对一比赛。在比赛的过程时，对不正确的指法进行纠正，

关注到每一位学生，游戏通过互评、自评的方法，选出获胜方。通过这种方式，不

仅让学生学习到正确的打字指法，还增进了师生之间的感情。又比如，在讲解在

《幻灯片中插入图片》这一课时，教学的目的是要让学生学会将图片插入到幻灯片

中，并实现图文混排，这是PowerPoint中非常重要的知识点。因此，教师在教学过

程中，可以先在电脑上进行操作，进行示范。在学生掌握后，组织展开游戏活动，

将3到5个学生分为一组，引导学生用分解的素材进行制作，最后选出最快最好的那

一组，激发起学生的好胜心，让学生通过群体的智慧，深化对知识的掌握与理解。

因此，教师在教学时，要灵活地开展游戏竞赛的模式，强化教学情境，促使学生积

极学习信息技术知识。

三、创设语言情境，提升了学生学习兴趣

语言是创建情境教学的基础，幽默风趣的语言能够使课堂的氛围变得轻松，师

生的关系变得亲近。学生在实践学习中，感受到语言的魅力，说话的艺术，让学生

在课堂上有好的情绪和端正的态度，在课堂上有好的情感体验，提升学生的学习兴

趣，促进学生知识的吸收。

例如，在教学《画星星》这一课时，学生在学习到比较不熟悉的知识时，就

会有畏难情绪，注意力不会持久和集中，这是学生的共同点。因此，教师可以通过

用优美的语言吸引学生的注意力。比如运用诗句“天阶夜色凉如水，卧看牵牛织女

星”引出课题，告诉学生，这节课学习的内容是画星星，抓住学生感兴趣的事物，

当学生从中有美的享受时，便会积极地配合教师学习信息技术相关知识。再比如，

在讲解《收发电子邮件》这一课时，学生在生活中经常打电话，却很少发电子邮

件，所以对于小学生而言，理解起来比较困难。如果教师不将意思表达清楚，学生

一旦无法理解，学习兴趣便会大大降低。因此，教师的语言应该通俗易懂，向学生

说明填写对方邮件号码的重要性，可以举例：“同学们，当去别人家时，需要记住

同伴家的门牌号，才不会走错，所以在发邮箱时，为了不发错信息，更应该记住写

正确的邮箱号码”。让学生在教师的语言中快速地理解教师在传授的知识，积极提

出疑问，与教师沟通，师生通过良好的互动，使课堂效果更佳。

小学信息技术不仅要教会学生关于计算机的基本操作，也要让学生对计算机知

识有所兴趣，教师在课堂上可以通过创设画图、游戏、语言等情境，全面提高学生

的学习能力和综合素质。另外，教师在备课的同时，要吸取新鲜的教学观念，钻研

教材，探索新教法，在课堂上更好地做到尊重学生的主体性，激发学生的积极性，

以此构建高效课堂。
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[摘 要]随着信息技术的发展和素质教育的普及，小学信息技术作为学生在小学阶段的一门重要学科，不仅能培养学生地对计算机技术的意识，还能使学生更好地适应

信息社会。由于教师对小学信息技术课堂的有效性越来越重视，情境教学作为当下提高课堂效率的好方法，便会得到教师的广泛运用。教师在课堂上进行情境创设，不但能

够满足学生的学习需求，也能为学生构建知识与现实生活的桥梁。基于此，本文通过图画情境、游戏情境、语言情境三个方面，对教师如何在课堂上有效地进行情境教学进

行了分析探究。
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