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[摘　要]爱玩、喜欢做游戏是小学生的共性，他们在做游戏中可以得到特别多的快乐和满足。课堂气氛在游戏导入中可以变

得轻松愉快，在这种气氛中，学生对新知识就会在不知不觉中接受。
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信息技术作为一种有效手段已经应用于现代化教育教学

中，把信息技术合理的应用到小学数学课堂上，学生在知识的

获取上就可以变得高效、快速，也可以提高学生各方面能力，

特别是在创造、观察、认知等的塑造上，它起到的作用是其他

手段不能比的。课堂教学的第一个过程就是导入，在开始一节

课的教学时，“声、色、画、乐”由信息技术结合起来，学生

的感官就会受到刺激，学生的注意力就会迅速集中，学生思维

的闸门也会得到有效开启，激励探究，引发联想，对整堂课的

教学非常有利。

一、传统教育需要利用科技来创新，教学就需要紧跟信息

化发展趋势

对人才素质进行评估的关键参考指标是信息素养，是所有

公民在信息社会需要具备的基础素养。从下面几个方面可以看

出信息化的作用：

（一）教学目标就可以高效实现

把互联网和IT教育资源应用到教学过程中，特别是把对信

息内容进行使用和利用的方法在当前小学教育信息化过程中教

给学生，这样既把文化知识传授给了学生，全方位发展学生综

合素质也得到推动，学生的见识和视野也得到了扩大。信息技

术被不断掌握和应用，就可以用视频、音频来代替教学内容，

可以用云课、PowerPoint课件、Excel表格、Word文档等编辑

课程内容，在教学中给学生展示，学生就会更喜欢这种新型课

堂，特别是可以推动他们快速吸收难以理解的抽象知识。信息

技术手段的拓展、教师的信息素养的提高都要受到学校的重

视，此外，教师对信息技术也要充分加以利用，不断创新教学

方法，对教学内容进行深化，把更创新的，充满趣味性的学科

课堂环境为学生构建出来，对信息技术的先进性，学生就会有

充分认识，就可以高效实现教学目标，也会与时代的发展相适

应。

（二）推动提高教师综合素质

学生学习中的榜样和领路人是教师，因此，对提高学科教

学效果有着特别关键作用的是教师信息素养，这也推动了教师

自身持续地提高和学习，并不断的利用信息技术整合开发教学

资源，以及不断的创新和完善自己的教学内容、思想和方法，

如此得到教学效果就会更加优异。

（三）传统课堂受到了多媒体教育的冲击

粉笔和黑板作为主要教学工具，在知识传授中借助简笔

画、肢体语言、板书等，这就构成了传统课堂教学。对课堂教

学进行创新，引入多媒体，听说读写等实践活动就可以在接近

真实语境的情况下开展，学生各方面的综合能力也可以得到塑

造。这种有趣、直观、生动的教学形式，与小学生的年龄和心

理特点相一致，他们的求知欲和好奇心得到满足，他们对学习

的积极性也得到了引发。

二、学生兴趣用谜语引发出来

猜谜语是学生们都喜欢的一种形式，因为它充满挑战性，

也非常有趣，所以在课堂导入时使用猜谜语，学生的兴趣就很

容易引发出来，学生就会积极思考，就可以取得成功，水到渠

成的进入课程内容的学习。

三、在课堂导入时，学生兴趣利用游戏引发出来

爱玩、喜欢做游戏是小学生的共性，他们在做游戏中可

以得到特别多的快乐和满足。课堂气氛在游戏导入中可以变得

轻松愉快，在这种气氛中，学生对新知识就会在不知不觉中接

受。例如，在导入“图形的旋转”这节课的过程中，学生可以

在教师的引导下开展糖果泡泡龙游戏，学生们都有很高的兴

趣，教师对学生们说：“3号糖果是我最喜欢的，下的指令是

什么时，你的命令会被这个射击器执行，将3号糖果射中。”

学生们都想试一试，就得到了活跃的课堂气氛，旋转的三要素

就通过轻松愉悦的游戏让学生们理解、认识和发现了，也自然

而然的提高了学习兴趣，学会了数学知识。在游戏导入下，顺

理成章的学会了新的知识，与直接讲授相比，趣味性更强。教

学效果在信息技术下变得更好。

四、学生的兴趣利用比赛引发出来

小学生心理上都存在着争强好胜，把比赛活动设计的富

有趣味，既能够引发学生学习的自觉性和积极性，又能够把紧

张激烈的竞赛气氛构建出来，学生的注意力就可以得到充分吸

引，学生就会受到鼓舞，就可以自然而然的引出新课。例如，

“8、7、6加几”的教学中，教师鼓励学生：“咱们看一看，

小小神算子这个称呼会落到哪组小朋友身上？”教师把口算题

利用课件展示出来，学生对答案进行口算，小火车要想继续开

动，就必须说出正确答案，把嘀嗒嘀嗒的倒计时声音放出来，

以便得到紧张的课堂气氛。在课堂上，凑十法和9、10加几通

过比赛进行了复习，对旧的知识进行了巩固，为引入新教学内

容做好了准备。在设计教学计划时，对单一的口算题，教师并

没有设计，通过小学生好胜心强这一特点，用比赛导入，用争

先恐后的抢答代替了枯燥的计算，学生口算的兴趣得到提高，

也非常有利于提高教学效果。

总而言之，在数学课上，导入时无论使用哪种方法，信

息技术都应得到灵活应用，使导入新课环节变得富有乐趣和生

动活泼，这样就构建了快乐的课堂气氛，使学生可以快乐的学

习，教师可以快乐的教学，学生数学智能的和谐整体发展就会

得到推动。
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