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教育天地

引言

随着信息技术时代的来临，互联网对于学生的学习生活

影响体现在方方面面，互联网的普及给初中生带来视觉上的

冲击，大量信息涌入学生大脑，不与时代脱轨的同时也对自

己的学习定力产生威胁，一件件学生沉迷网络荒废学业的新

闻接踵而至。所以论信息化教学如何让学生正确掌握网络学

习观是很有必要的。再加上国家对于青少年网络方面的政策

保护，信息化技术教学越来越被人们所接受，从现代教育学

中出发去看待信息技术教学过程中学生与教师群体的“教与

学”

本文章就以初中教师如何通过游戏化教学来培养学生对

网络信息技术的正确学习为题，展开论述。

一、浅谈信息技术在课堂开展的必要性

为什么说信息技术越早在课堂开展越好呢，首先初中

生学习能力强，正是处于一个对网络信息技术启蒙的一个阶

段，那课堂做到兴趣与实践相结合去培养，这对于初中生来

说首先就做到了如何正确认识网络信息技术。其次如今初中

生学业压力也并不比高中生压力小多少，各种学科补习班，

而初中生也是正处于一个青春叛逆期，对于各种补习而产生

的学习逆反心理很常见，所以信息技术课堂本就是一门新颖

的课，可以吸引学生兴趣，在枯燥的学习生活中浅尝一抹放

松，对于学生的学业压力转移阵地。最后，教师的教学技能

对于学生来说也很重要，是兴趣的起始。

二、浅谈如何在课堂开展游戏化信息技术教学的基本措

施

（一）开展信息课堂趣味性普及教育

信息课堂在初中都还不是特别普及，而信息技术课堂的

便利性和实用性是很强的，如今特别是学校一般都不注重学

生除主科之外的学科学习，这就促使学生们对信息课堂的参

与度还有待开发，信息技术课堂的普及首先最重要的就是让

学生了解该门课的必要性，它能让学生学到什么，学到之后

对于自己的学业有何晋升之处，所以开展信息技术课堂的主

导群体就很重要，教师们如何运用书中仅有知识去增加学生

们的拓展兴趣，这就考验教师们的教学功底和课堂趣味性。

比如初中教师在开学之时组织画有关于信息技术课堂的

黑板报，学校开展信息技术课堂的班会教育，在开展信息技

术黑板报时，学生首先就对信息技术有了一个初步的正向了

解，在绘画的途中，学生为了美观性，进而会更深一层次地

去搜集有关该门课的信息，这对于开展信息技术课堂奠定了

一定的基础，全班参与绘画的同时，调动了参与的积极性，

其次，学校开展班会教育，主动地为信息技术课堂开展打开

一扇门，使得全体师生充分认识该门课以及开展该门课的必

要性。

（二）开展信息技术课堂趣味性知识竞赛

首先是让学生们对该门课有一个初步的了解，其次最重

要的是论如何开展，如何让学生切身实际地参与其中并且学

以致用受益终生，这就需要教师们扎实的专业技能和课堂趣

味性的活跃度，一门能让大部分学生接受并且产生浓厚兴趣

的课堂一定是积极有活力的课堂，也就是活跃的课堂，初中

生们因为主科学业的枯燥大多会把注意力集中在较为有趣味

性的且新颖的学科上，而信息技术课堂本身就独具独特性，

比较考验教师们对该科是如何开展课堂的，因此教师们就要

担任起这门课的职责。

在进行《学习pyhton语言》这一课教学时，在课堂上

运用书本仅有知识敲出简单代码，但是书本知识掌握之后的

举一反三，就需要同学们自己去钻研这其中的奥妙，该科教

师特地举行了一场关于拓展pyhton语言的趣味性比赛，要求

同学们敲出更多有趣和稍有难度的代码并且能够流利讲出如

何敲写，这种方式不仅可以检验出同学们对该科的掌握程

度并且能增加学生对该科的学习兴趣，比如学生会在自己的

作品中运用较高难度的代码去编写，这就超出了本书仅有的

知识，让学生能较为清楚地明白自己对于该科学习的思考方

式和带来的成果，这对于普遍我国信息技术初中课堂匮乏的

情况来讲，能够熟练掌握书中知识并且进一步拓展为自己所

学，也能更进一步地去了解网络信息技术。

（三）开展游戏化信息技术课堂

教学做到与趣味性相结合较能被大部分同学所接受，但

信息技术课堂与“游戏化”相结合便是更考验教师教学技能

和该课被“简易化”，因而也能被大部分学生所接受，如今

互联网的发展使得许多学生就“游戏”沉迷网络，所以如何

正确引导学生使用“游戏”，这在该门课的教案上也是很重

要的一笔，教师该如何做到“游戏化”与信息技术课堂相结

合呢？还是一样，考验的是教师在该门课的教学方式，“游

戏化”与信息技术课堂相结合的方式是未来该科走的一个大

致路线。

比如教师可以在课堂上以游戏化与实践相结合的方式

来教学，在开展《微视频编辑与制作》，多运用一些剪辑技

能和特效来激发学生学习兴趣，再剪辑一些紧跟潮流的学习

视频和实用性特效来增加学生的学习兴趣，可以布置一项作

业——剪辑身边事，并且要求要运用书中剪辑技能和剪辑内

容的连贯性，剪辑作品优秀的同学可以采用奖励加介绍自

己作品是如何剪辑的的方式来增加学生参与感，在班级“炫

技”如何使用厉害特效及实用性很强的功能，以此来实现教

学目的。

总结

综上所述，信息技术作为一门开放性较强的学科，能够

使得学生在学习过程中，开拓视野增长见识。教师在开展教

学过程中，应做到寓教于乐，巧用各类游戏，开展信息技术

的相关教学计划，以期提升初中生的核心素养。
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[摘　要]现如今网络信息走进每家每户，信息技术教学是一个大的流行趋势，学生们对于线上线下的课程学习也正在普及中，而作为九年

义务教育，初中实行初级信息技术教育，信息技术应用教学在初中生课堂开展逐渐普及，以教师开展教学以游戏化方式为辅，正确引导学生在

网络上的应用。
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