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游戏化教学在高中信息技术课堂的应用研究
李平 
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[摘　要]由于信息技术的快速发展，现在有越来越多的学生开始沉迷于网络以及游戏，之所以会存在这一现象的主要原因是

学生对电脑缺乏正确的价值观，而大多数学生因为沉迷于游戏，从而导致学习成绩逐渐下降。因此，当前教师主要要做的便是能

够帮助学生对其产生正确的认知，从而真正的激发学生对于信息技术的学习兴趣，帮助学生形成良好的应用能力。本文从运用游

戏导入、设计教学疑问、设计游戏活动这三个方面入手，阐述了游戏化学习方法在高中信息技术教学中的应用。
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作为一名称职的教师，在展开高中信息技术的课堂教学

时，首先要做的便是帮助学生对电脑技术产生良好的认知，并

且能够在此基础之上帮助学生形成正确的科学观以及价值观。

其次便可以依据学生热爱游戏的这一心理，来开展游戏化教学

的模式，通过借助一些趣味性的课题来完成课堂教学内容的导

入，能够有效地激发学生学习的兴趣，从而促使学生在游戏活

动的参与过程中真正的完成理论知识的理解与掌握。

一、借助游戏进行导入，调动学生学习兴趣

虽然说高中阶段的学生已具备良好的独立自主以及思考的

能力，但是在面对电脑游戏时却不具备良好的自制能力，从而

导致学生玩物丧志。在此过程中，要想帮助学生对其产生正确

的认知，并且愿意在课堂中进行听讲，教师可以在内容讲解之

前运用游戏活动的方式来完成课堂导入。这样一来，将有助于

学生在游戏活动的过程中初步了解本课时所要讲解的内容，与

此同时，还能够为学生营造轻松愉快的学习氛围，从而帮助学

生形成良好的学习成果。

例如，教师在带领学生学习PPT的制作及操作流程这一部

分的内容时，对于高中阶段的学生而言，容易对这些形式化制

作过程类型的知识产生厌倦的心理，甚至会出现抵制的情绪。

所以说这就需要教师在实际教学的过程中，能够将PPT的模板

制作为校园风景图的比赛，虽然说学生无法自己所制作的PPT

课件产生浓厚的兴趣，但是通过比赛的制度来完成课堂教学内

容的导入，便能够有效地吸引学生的注意力。这样一来便会促

使班级中的学生积极主动地参与到对比以及评价的过程中，这

主要是因为高中阶段的学生在内心会有较强的学习心理，因此

能够有效地调动学生学习的热情，进一步提高课堂教学的质量

与效率。

二、巧妙设计教学疑问，提高学生探究热情

教师在展开信息技术教学时，除了要完成一些理论知识

以及操作技巧导入之外，还应该有意识的依据教材中的相关内

容，为学生设计一些信息技术实际应用方面的相关实例，这样

一来便能够有效地拓展学生技能使用的意识。除此之外，教师

还应该为学生设计一些相关的问题，从而真正的激发学生思考

以及探究的欲望，帮助学生取得良好的学习成果【1】。

例如，教师在带领学生学习Excel表格制作这一课时的相

关内容时，可以要求学生事先去观察实际生活中以及工作过

程中存在的与其表格制作相关的内容，学生在进行实际生活的

观察时能够产生一定的疑问，从而由浅入深地帮助学生提高自

身表格制作的能力。在实际教学的过程中，为了帮助学生对

excel表格制作产生更加深刻的理解以及认知，教师可以要求

学生自己去编写课程表、座位表以及值日生表格等等一些实际

生活中存在的表格。在此基础之上，教师可以将班级中的学生

进行小组的划分，并且要求学生完成表格的制作，最终有教师

进行点评以及应用，通过对学生的制作流程进行纠正将有助于

教师及时地了解到学生的基础。当学生能够熟练地应用这一表

格制作的方式之后，教师便可以有意识地去拓展学生的应用领

域，例如要求学生去制作一些相对复杂的成绩统计表等等，虽

然说表格中涉及的数据较大，制作的步骤相对复杂，但只要教

师能够采用趣味教学的方法，便能够真正地激发学生思考以及

探究的欲望，便能够真正提高学生信息技术应用的能力。

三、设计游戏类型活动，培养学生实用意识

当学生能够熟练地掌握某一个知识点以及技能之后，教师

要做的便是引导学生运用这些知识以及技能来进行实际生活中

问题的解决，通过鼓励学生积极主动地参与到操作以及探究的

过程中，能够激发学生的使用意识，并进一步提高学生的综合

应用能力【2】。

例如，教师在带领学生学习演示文稿这一课时的内容时，

便可以有意识的依据教学内容来对学生的综合应用能力提出更

高的要求，例如，教师可以要求学生去制作一个具有个人特色

的优秀课件。如果说在此过程中，教师仍然运用传统的课堂教

学方式，只是鼓励学生直接下载或者生搬硬套的方式，那么很

快学生便会对其知识的学习丧失一定的兴趣。但如果教师能够

以此课题作为实例，来借助PPT为学生制作迷宫这一游戏，那

么便能够有效地激发学生学习的兴趣。在教学的过程中，首先

由教师来为学生进行游戏的演示，之后便可以鼓励学生自己展

开操作以及制作，其具体的流程如下：首先需要制作四个幻灯

片，分别为走迷宫、进入游戏、重新开始游戏以及走出迷宫。

在每一张幻灯片中都需要包含超链接动作以及动画的效果，在

此过程中，需要学生通过这一游戏，并且能够针对游戏过程中

所存在的bug来展开修改以及完善，从而完成制作的流程。在

这一游戏完成之后，学生便会在内心产生一种良好的成就感，

当然也有助于学生进一步提高自身的信息技术应用能力。

总而言之，信息技术已经被广泛地用在各个行业之中，教

师在开展高中信息技术的课堂教学时，首先要做的便是帮助学

生形成正确的电脑价值观，并且能够在此基础之上对学生展开

信息技术综合应用能力的培养。通过借助游戏化教学的模式进

行辅助教学，将有助于学生对电脑产生足够的了解，从而真正

的激发学生知识学习的兴趣，进一步提高综合应用的能力。
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