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浅谈信息技术在低年级数学课堂中的应用 
◆林青青 

（东莞市大岭山镇中心小学） 

 
摘要：低年级的学生刚踏入小学的校门，他们在课堂上的专注力不够，

对沉闷的课堂缺乏兴趣，钟爱一些有“图、文、声、像”的微课、课件

等有趣的事物。所以在开展小学低年级数学教学中，适当运用信息技术

手段，不仅能够有效激发低年级学生的学习兴趣出来，而且能将教学中

学生难以理解的问题直观地展现出来，大大提升低年级学生的学习效率。 
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目前学生最主要的学习载体是教材，而低年级的小学生性格
好动活泼，好奇心重，对一些有声音有画面的微课、课件以及绘
本等载体情有独钟，信息技术能通过“图、文、声、像”等来创
设低年级学生感兴趣的数学情景，使抽象的数学知识具体化，清
晰化，为低年级学生学习数学知识提供了广阔的平台。有效激发
低年级学生学习数学的热情，拓展他们的创新思维，增加学生的
情感体验，让他们真正地成为数学王国的主人。 

一．运用信息技术有助于创设游戏情境，激发数学学习兴趣 
美国心理学家布鲁纳说：“学习最好的刺激是对所学学科的

兴趣”。运用信息技术手段来创设情境，教学内容可以通过媒体，
从一页教材，向外拓展，寻找探究类的、问题情境类的、数学家
的故事等内容，丰富学生的学习资源，辅助学生形成知识背景的
“集体优势”。吸引学生产生兴趣，就可以调动学生的积极学习
情绪，使他们继续保持最佳学习状态。 

比如教学二年级上册“乘法的初步认识”时，考虑到学生对
游乐场里的各种项目非常感兴趣，所以教学时首先伴随着音乐出
现一幅游乐场场景图，有过山车、观览车、小火车，一下子将同
学们带到了欢快的游乐场中，使孩子们有一种身临其境的感觉，
他们被深深吸引住，能不以积极的情绪投入到学习活动中吗？ 
信息技术教学软件，如果能灵活运用到课堂教学中来，把数学教
学过程兴趣化把课堂教学模式情景化，将为数学教学增添无限活
力。 

二．运用信息技术有助于浅化重难点 
在数学教学过程中，部分数学理论知识过于抽象化，而低年

级小学生正处于一个以具体形象思维为主的阶段，特别是在一些
计算课当中，即使用再多的时间，学生在课堂上依然提不起兴趣，
觉得沉闷乏味，而合理地把信息技术应用于数学教学，用具体形
象的媒体向学生进行展示，能使其体验形象与抽象的关系，在观
察中感知，在感知中加深理解和认识，使学生的认识在抽象寅形
象寅抽象的过程中达到对数学内容的深刻理解。 

例如，在教学人教版一年级下册《两位数减一位数（退位）》
这课时，课本的例题是“有 36 个足球，我们班借走了 8 个，还
剩下几个？”，列式为“36-8”。怎样计算“36-8”呢？我会让学
生先说说自己的想法，会用怎样的方式去计算“36-8”，同学们
就会产生疑问，在前一节课学习了的先算个位上的数减个位上的
数，怎么现在就不适用了呢？这时，我再利用课件将计算过程演
示出来。课件先出示 3 捆小棒和 6 根小棒，6-8 不够减怎么办呢？
操作课件一边演示把其中 1 捆小棒拆开，变为 10 根，一边跟同
学们说，个位不够减，要向十位退一，现在，课件里就有 2 捆小
棒和 16 根小棒了。大部分同学们就会豁然开朗，知道要先用 16
去减 8 了。通过信息技术的课件展示，我们的课堂不但融入了色、
彩、声、画等元素，并将该知识点融会贯通于整个数学学习过程
中，使课堂形式不再枯燥乏味 ，增强了数学学习的实用性，让
学生更深度地明白十位退的“一”是怎样来的，巧妙地突破了本
节课的重难点，改变学生对数学学习的印象，不再觉得数学乏味，
难理解，提高了低年级学生的探究能力，形成风趣的教学课堂环
境。 

三．运用信息技术有助于丰富习题练习形式，巩固所学知识 
传统的数学课堂练习、课后练习、课外作业大都是书面的形

式，低年级学生完成习题的兴趣并不高。尤其对于一些比较聪明
好动的学生来说，他们觉得做作业没有意思，单调枯燥，所以对
课堂练习兴致不高，难以积极主动地参与到巩固知识的练习中。 

例如，在人教版一年级下册“简单的 100 以内加减法计算”
的练习课中，我在课件中利用信息技术制作一个同学们都非常喜
欢的“小猪佩奇”动画形象， 创设与“小猪佩奇”竞技口算练
习的场景， 学生的注意力会很快地融合到口算练习中，并兴高
采烈地完成口算练习。这种应用信息技术把静态、抽象、呆板的
数学口算练习题转换为动态、具体、灵活的练习形式，充分调动
了学生的学习兴趣， 更好地开发了学生的创造力、想象力， 从
而有效地提升了数学练习的效率。 

另外，还可以利用多媒体设置不同层次的练习，使每个学生
的能力得到发展，由此全面提高教学质量。例如我校黄秋霞老师，
把数学人教版二年级下册的《数学广角-数独》一课的课堂练习，
设计成大家都熟悉的“拯救喜洋洋”闯关游戏，第一关有一行格
子（4 个），每行都有 1-4 这四个数，并且每个数字只出现一次。
学生很快就找到答案了，很有兴趣地往下做。第二关就在原来的
基础上增加多一列，并切每个数字在每一行、每一列都只出现一
次。在共同地探讨和交流下，学生也能找到，因此兴致勃勃地要
求老师进入下一关游戏……信息技术灵活多样的手段可以使得
习题的模式多样，整个练习的过程也会趣味盎然，低年级学生对
知识的掌握也会更深入和透彻。 

四．运用现代化信息技术，将数学教学生活化 
《数学课程标准》提出：“要在重视学生的生活实践和已有

的知识中学习和理解数学。”教师要在教学过程中，充分运用现
代化信息技术，将数学知识与实际联系起来，让学生在实际生活
中理解事物的本质现象，从而掌握数学学习的规律，使数学教学
的课堂上充满着生活气息，这样使学生意识到数学的实用性，同
时也让难以理解的数学知识变得生动有趣起来，活跃了课堂气
氛，增强学习的趣性，同时也增强了学生学习的主动性与自主学
习能力。 

例如，在学习人教版二年级“乘法的初步认识”这一课时，
让学生仔细思考自己在游乐场中玩耍的情景，对学生进行提问
“在游乐场里的小火车，一般是几个人坐一个车厢呢？”让学生
进行回想，这时，利用信息技术，在课间展示出一张同学们在儿
童乐园玩耍的图片，再对学生进行引导，一节车厢可以坐 2 个人，
一共有 7 节车厢，那么总共有多少个小朋友在上面愉快的玩耍
呢？这时学生会用 2＋2＋2＋2＋2＋2＋2＝14 的方式来进行计
算，这时，我会问学生们，这里有几个几呢？学生们会说，这里
有 7 个 2，7 个 2 可以用乘法来计算，计算方法为 2×7＝14，也
可以用 7×2＝14，同时也让学生进行思考，这个等式中 2 代表
了什么？7 又是代表的什么？引起学生思考，激发了学生的求知
欲，提高学生的学习兴趣，让学生感受到身边处处充分着数学，
从而让学生感受到数学的无穷魅力。  

其实，不论是在数学课堂中还是课后的练习中，利用信息技
术能丰富教师现有的教学资源储备，还能够开阔低年级学生的视
野，提高课堂教学效率，让低年级学生在轻松愉悦之中迈进数学
王国的大门。 
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