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网络科技

引言

游戏换的就是模式能够让学生在信息技术课堂上学到知

识，同时感受到信息技术学科学习的快乐，这也能够帮助学生

在兴趣的驱动下进行信息技术学习，扫清学习过程中的一系列

阻碍，在轻松愉悦的氛围中进行的学习。

一、游戏化教学模式在初中信息技术课堂中的应用意义

游戏化的教学模式在初中信息技术课堂上的应用对学生的

学习而言有着很大的价值。首先，游戏化的课堂教学模式能够

激发学生信息技术学习的热情。初中阶段的学生受到性格因素

和年龄因素的影响，很容易全心全意投入到游戏之中，如果让

他们单一的进行信息技术学科知识的学习，他们往往很难有兴

趣，因此，教师就应当将信息技术应用其中，采取游戏式的模

式让学生进行知识的学习。其次，游戏化的教学模式能够提高

学生的注意力。初中阶段的学生在信息技术课堂开始之前就已

经接触到了互联网等相关资源，他们对网络技术有一定程度的

了解，教师在教学过程中，为了提高学生的逻辑思维能力和信

息技术应用能力，如果能够将游戏化的模式应用到课堂之中，

就能够让学生进入课堂，与自己曾经玩儿过的电子游戏相关应

用软件相结合，让学生在课堂上更加的积极主动。此外，游戏

化的教学内容能够激发学生的求知欲和探索欲。信息技术学科

在研究和发展的过程中不断的进步，也在不断的完善教师在教

学的过程中，如果能够以游戏化的方式开展课堂教学，就能够

让学生在学习时结合自身的实际情况进行相关内容的设计与安

排，从而提高信息技术学习的积极性。由此可见，游戏化的模

式在信息技术课堂上的应用对学生信息素养的提升有着巨大的

帮助。

二、游戏化教学在初中信息技术课堂中的应用策略

（一）应用探究式游戏化教学

在开展信息技术教学时，教师可以应用探究式的游戏教学

方式，帮助学生获取信息技术学科的相关知识，并尝试解决教

师提出的问题，通过这样的方式，学生在思考问题和探索问题

的过程中，能够自己找到信息技术学科问题解决的方式并掌握

合适的学习方法。当然，在此过程中，教师要选取合理的素材

让学生加以利用，通过发挥学生自主探索的积极性，使学生在

学习的过程中能够充分发挥想象力和创造性，设计出自己想要

的作品。

例如，在利用word设计海报的教学过程中，教师就可以引

导学生通过自主探究和小组合作的模式，实现游戏化的教学。

在课堂上，教师可以为学生布置一个简单的教学任务，让学生

自主设计海报，通过插入艺术字，并对艺术字的大小和位置

进行规划处理等方式，让学生对整个海报的布局有更深刻的了

解，同时，教师也要引导学生通过插入一些剪切画来丰富自己

的海报内容。学生单独玩成这样的海报设计游戏会存在一定的

困难，教师要调动班级内所有学生的积极性，让学生以小组为

单位进行海报的设计，并将自己喜欢的元素融入到海报之中。

海报的篇幅可以是一页，也可以是两页。通过自主探究和小组

的明确分工，实现综合性的设计，当所有学生设计完成之后，

教师再让学生在班级内进行成果展示，对设计的海报比较好的

小组颁发奖品，通过这种游戏竞赛类活动来激发学生信息技术

学习的好奇心。

（二）应用训练和引导式的游戏化教学

要想让学生对信息技术学科知识有更深刻的认识，实现

信息技术教学中的游戏化教学，教师可以通过引导和训练的方

式提高学生学习的积极性。信息技术学科的知识既要关注到理

论，也要关注到实践，可以说，理论和实践是同等重要的。信

息技术教师可以将教学的理论知识与实践技能相结合，再将理

论知识讲解结束之后，引导学生亲自进行训练。

例如，在学习word打字的过程中，如果教师采取了单一的

训练方式，很容易让学生认为信息技术学科是枯燥乏味的，打

字学习也没有一丝乐趣，这时为了提高学生对word打字相关知

识的积极性，教师就可以引导学生利用相关的打字软件进行训

练，如金山打字通。金山打字通这个软件能够让学生在玩游戏

的过程中进行打字训练提高打字速度，同时提高正确率，在游

戏的过程中也可以选择竞赛模式和普通模式，让全班内的学生

在共同训练的过程中激发竞争的欲望，从而提高课堂学习的积

极性和活跃度。

除此之外，信息技术教师也可以采取引导式的游戏教学模

式。例如，在学习资源管理器的相关知识时，教师可以首先进

行问题导入，让学生思考一下进行资源管理的时候会弹出什么

样的对话框？通过这样的问题学生能够认真的观察，仔细的倾

听。当这堂课的内容结束之后，教师可以让每一位学生拿出一

个小纸片，在小纸片上写上关于这一节课的一个知识点，当全

班同学都写完之后，教师把小纸片收上来，每个同学抽取一个

小纸片，并思考小纸片上的知识，自己是否已经掌握，如果已

经掌握，就给小组记一分，没有掌握就给小组扣一分。这样的

方式能够激发学生的求知欲。

结语

众所周知，游戏教学具有开放性和灵活性的特点，初中信

息技术教师在开展课堂教学的过程中，要关注到游戏教学的这

两个特点，并以此为依据，对学生进行信息技术学科的教学，

使学生在学习的过程中能够获得信息技术能力的全面提升。
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[摘 要]作为一种充分发挥学生学习积极性的教学方式，近些年来，游戏教学在信息技术课堂中的应用得到了广大信息技术

教师和学生的认可。游戏化的教学方式能够将复杂的信息内容变得生动形象，同时，提高信息技术学科的趣味性，使学生在学习

信息技术相关知识的同时，能够加深记忆，提高学习的自信心。众所周知，初中阶段学生的学习受兴趣因素影响是比较大的，这

就为游戏化的教学模式的应用提供了充分的前提，教师应当在提高学生信息素养和学习能力的同时采取游戏化的教学模式。
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