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教学实践 

小学信息技术课堂教学方法初探 
◆刘  敏 

（陕西省咸阳市武功县苏坊镇中心小学  712200） 

 
摘要：处于如今这样一个信息化时代中，信息技术教学的重要性不言而

喻。在受到充分关注后，信息技术教学改革工作火热开展，一线教师纷

纷投身其中，致力于研究新的教学方法。在认识到当前教学不足的基础

上，我们不能盲目的改革，要在新课程标准的指引下，找到正确的前进

方向。本文将试论几点小学信息技术教学方法，为业内教育工作者提供

参考。 
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引言： 
信息技术课程内容多，又需要理论和实践的统一，在传统教

学模式下，效益较低，课时明显不够。教师需要巧妙的将新型教
学方法整合起来，灵活利用，在有限的时间内追求更高的教学效
益，完成小学信息技术教学的突破，推动教育发展。以下是笔者
在教学中总结出的一些方法和经验。 

一、精心导入，激发学习兴趣  
兴趣是学习的动力和源泉，是启迪学生积极思维，探索追求

知识的重要手段。子曰：“知之者不如好之者，好之者不如乐之
者。”这些都充分说明了兴趣对于学生学习的重要性。想要将学
习变为学生的需求，教师就要想尽一切手段，将学生喜爱的元素
融入到教学中。在教学中我发现，每堂课的开始学生都沉浸在课
件的活动中，注意力很难集中，因此课程的前 10 分钟往往是难
以开展任何有效活动的，这大大影响了教学的推进。因此我认为，
一定要抓住课程导入这一环节，快速集中学生注意力，接下来的
教学才能顺利推进。导入的方式没有限制，重要的是体现有趣，
并且不停更换方法。 

教师可以通过展示精心设计的课件，演示各种与教学有关的
文字、图片、声音、表格与动画等等，并且内容尽量让学生感兴
趣，如有关国家大事、媒体热点焦点、名人资料、美丽的家乡、
校园文化等等，让学生欣赏，使学生处于优美的想象空间，从而
激起学生的求知欲， 后顺势导入新课。例如在《键盘指法》一
课教学中，学习指法是非常枯燥的，我在教学中就采取游戏引入
的方法，先让学生玩《金山打字》，比赛谁的成绩好或者与老师
比赛。学生在“打老鼠”等游戏的实践中发现，要取得好成绩就
必须练习好指法。于是就有人提出如何能够打得又对又快。在这
种情况下，老师再讲解指法练习，学生学得就很认真。这样，既
保持了学生学习信息技术课的热情，还可以促使学生自觉去学习
信息技术知识[1]。  

二、精讲多练，熟练学生的操作实践  
信息技术教师必须认识到一点，这门课程的 大特点就是实

践性强，学生只有动手操作才能发现问题，因此绝不要滔滔不绝
的讲，占用过多的课堂时间，给学生留出充足的时间去练习才是

关键的。 
教学中，我主张“理论+实践”，让学生理解理论知识，充分

保证学生有充足的时间去实践所学的理论知识，并探索课本没有
的知识，扩大知识面，更好地培养学生应用计算机的能力。例如
在上机操作中，教师应做到因材施教，我都采用计算机多媒体展
示系统，将有一定电脑基础的学生的电脑作品制成幻灯片并配上
优雅的音乐在屏幕上播放，在详细讲解操作技巧后再耐心给他们
讲解相关知识。在“文字编辑”练习时，我采用了使用多种文字
编辑软件的功能对比，使学生对 word 产生好奇心。为了增强课
堂效果，在教学中，先熟悉 word 工具，再熟悉软件，接着就进
行文字录入比赛，使他们在玩中练，练中学。同时，要重视引导
学生自主创作电脑作品，并适时对学生的作品进行评测，公开赞
扬每位学生作品的优点与创新之处，个别指出不足之处。鼓励学
生互相学习，培养协作精神。通过这样的上机实践，必然使学生
信息素养不断进步，从而提高了信息技术课的教学质量。此外，
在每节课前 3-5 分钟，我都会讲些计算机信息方面的新知识，信
息新动态和大家一起分享，也会让学生讲讲自己的学习体会和操

作技巧，逐渐培养学生的成就感和荣誉感。  
三、大胆放手，让学生自主探究 
古人云：“授人以鱼只供一饭之需，教人以渔，于终身受用

无穷。”达尔文曾说过：“ 有价值的知识，是关于方法的知识。”
这告诉我们，教会学生知识不如教会他们方法和技能，使他们终
身受用。新的课程标准确立了学生在课堂上的主体地位，教师要
将学习、操练的主动权交给他们，引导他们自主学，主动学，遇
到不会的问题或存在方法上的错误时，再适当的加以指导。这样
的信息技术教学模式将成为未来教学的主导。 

例如在教学《用计算机画图》一课动手环节，先鼓励学生积
极参与，让学生自由想象，设计想象的作品，通过画图工具描绘
各种喜爱的图画，慢慢摸索画图工具的使用。若学生在画图过程
中发现问题，教师加以引导和指点， 后进行成果展示，评选出

优秀作品，并鼓励其他同学向其学习。这样通过探求新知――
发现问题――解决问题――交流总结的活动，培养了学生的思维
能力和创造能力。  

任务驱动法是一种标准化的以学生为主体的教学模式，如今
在课堂上的应用频率较高，对提高学生自学水平效果显著。在信
息技术课堂上，任务驱动法能够锻炼学生自主操练的能力，还能
够提升他们完成任务的积极性。 

任务驱动法一般有五个环节：(1)提出任务；(2)分析任务，提
出问题；(3)寻求解决问题的方案；(4)学生完成任务；(5)检查任务
完成情况[3]。如学习 word 图文混排时，我先给他们演示了一幅图
文并茂、版式精美的文档，其中包括了图片的典型格式应用、图
片作为背景及各种文字环绕格式。然后组织讨论，分析如何制作
这些内容。如我所愿，学生的思维非常活跃，他们进行了各种尝
试。在操作中我对学生提出的问题进行了归纳讲解，对于我补充
的内容，他们也掌握得既快又牢。 

四、结语 
以上教学方法可以单独运用，也可以在同一节课上灵活地采

用多种教学方法。《信息技术课程》的目标在于，让信息技术成
为支持学生终身学习和合作的手段，学生使用计算机获取、处理
信息就像使用电话、铅笔、橡皮那样自然，以此来适应当今信息
社会的学习、工作和生活。因此，破除传统的教学方法，采用一
套行之有效的新的教学方法，来满足信息技术学科的特殊要求，
这才是有效的。  
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