
品斟“温度”  甄采“趣味” 

——构建有温度有趣味的初中信息技术校本课堂教学

模式 

摘  要：当前来说，伴随着初中信息技术课程的改革实践，一线

教师不断探索有效的教学模式，有效课堂的构建是每一个学科教

师课堂教学的最终回归点和教育本源，本文从三个方面阐述了初

中信息技术有效课堂的构建探索：营造氛围，激发学习兴趣；突

出重点，缩短学生差距；开阔视野，增强创新能力,提升学科素

养。 
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初中信息技术课程标准提出：“义务教育阶段信息技术教育

的有效实施可以提高学生利用信息技术有效开展各学科学习和

探究活动、积极参与社会实践、主动进行终身学习的能力；可以

拓展学生适应现代社会生活所需的信息技术技能，巩固信息素养

和技术创新意识；对于培养国家建设和国际竞争所需的信息技术

人才、提高全社会的科技文化水平具有非常重要的奠基作

用……”普遍初中生来说，兴趣是他们参与课堂的最原始的动力，

在兴趣的指引下，有助于初中学生充分调动自身的能动性和积极

性。当前来说，初中信息技术课堂教学的现状来说，有几个方面

值得一线教师反思，我总结为以下几个方面： 首先，普遍初中

生的学习积极性较弱，不少初中生对于信息技术学科内容的学习

兴趣相当淡薄，基本上都是在一种被动的学习方式下参与教学，

始终没有体会到信息技术课堂教学的趣味性；其次，普遍教师都
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是采用一种传统的单一的教学模式，在教学中学生的积极性和能

动性没有被充分挖掘，学生在学习过程中没有充分激发自身的学

习能动性；再次，信息技术教学模式始终单一，没有在教学中充

分挖掘信息技术学科教学的趣味性，趣味性没有充分调的情形

下，很多创新的学习内容就没有充分挖掘其潜力。 

    我国古代教育家朱熹曾经说过：“问渠那得清如许，唯有源

头活水来。”我们的教育要想充分取得良好的教学成效，就必须

要充分营造和谐向上的教学氛围，充分挖掘学科教学内容的趣味

性和能动性。结合我的教学实践经验来说，很多学生从小就喜欢

看动画片，所以我在执教信息技术的学科课堂教学的过程中，运

用 Flash动画教学，很好的调动了学生的学习兴趣，构建了有效

的信息技术学科课堂，以下是我运用 Flash动画教学开展信息技

术学科教学的几点探索： 

    一、营造氛围，激发学习兴趣 

苏霍姆林斯基曾经说过：“世界上没有才能的人是没有的。问

题在于教育者要去发现每一位学生身上的禀赋、兴趣、爱好和特

长，为他们的表现和发展提供充分的条件和正确引导。”由此可

见，教学过程中，重点和关键之处在于教师能否充分调动学生的

学习能动性，挖掘学科教学内容的趣味性所在，才能进一步结合

新课标改革的方向和目标，充分呈现“以生为本”的教学理念，

拓展教学的深度和广度。两千多年前的孔子曾经说过：“知之者

不如好之者，好之者不如乐之者。”结合七年级学生的身心发展

特点和学习特点来说，能否充分调动学生的学习积极性和学习兴
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趣，是我们教学能否取得有效成效的关键要素，而在兴趣的指引

下，学生能够充分激发自身的求知欲，对知识点出现心理上的迫

切恳求和需要。所以我在执教的信息技术课堂上，结合 Flash动

画教学，为学生营造出宽松、和谐、向上的教学氛围，引导学生

形成积极向上的教学态度。比如一开始开启 Flash动画教学的时

候，首先我让学生自己进行模仿练习，在模仿练习的过程中，教

师一边开展教学一边为学生讲解每一个知识点，为学生营造出和

谐向上的学习气氛，与此同时，我注重课堂导入的方式。一些孩

子掌握不牢，但是我并没有批评他们，而是积极引导他们由简到

难，一项一项去掌握，当他们掌握一项功能后，我会及时给予肯

定，让他们感受到老师的认可，感受到成功的感觉。然后，我会

委婉点出他们还需要掌握的知识，从而激发他们的上进心，激发

他们学习的动力。 

    二、突出重点，缩短学生差距 

    我们经常说：“世界上没有两片相同的树叶。”对于学生来说，

也同样如此，学生与学生之间的差距是客观存在的，这种差距的

存在，很大程度上对教师的教学方式产生一定的影响作用，也是

在这种差距之下，学生参与教学的积极性和能动性就很容易出现

两极分化的局面，即对于一些优等学生而言，他们参与学科学习

的积极性可能会很高，而对于一部分落后学生、困难学生而言，

他们参与学科学习的积极性就会受到挫伤。所以我在信息技术学

科的执教过程中，就会有选择性的结合学生之间差距的存在性，

利用 Flash动画教学的优势，充分发挥教学上的特点和优势，在
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教学中做到重点突出，缩短学生差距，构建有效的信息技术学科

教学模式。比如，在讲授“画图”软件时，我首先向学生介绍了

软件中的各种工具，然后讲述了线条、三角形、矩形、多边形的

画制方法，此时学生并没有感受到画图工具的用途，一直都是跟

随我的思路进行学习。我告诉学生：“同学们，刚才我们学习了

画图工具的使用，画图工具的功能是很强大的，可以画出很多的

图形，比如房子、大树、轮船等等， 下面老师给你们演示一下”。

我随后用画图工具画出了一所房子，引得同学们称赞不已。我接

着说道“同学们，给大家十分钟的时间，每个人都要利用画图工

具画一样东西。”同学们非常踊跃，在十分钟的时间里，有的孩

子画出了蓝天大树，有的孩子画出了机器人，还有的孩子画出了

可爱的小动物。看着自己画出的各种作品，同学们充分感受到了

各种画图工具的用途，体会到了学习的成就感。 

    三、开阔视野，增强创新能力 

我经常想，信息技术学科要给学生带来的是什么呢？是单纯

的电脑操作的知识点吗？教会学生是用电脑这么简单吗？我想

真正要带给学生的是一种开放性的创造性的思维能力，通过信息

技术学科，开阔学生的视野，增强学生的创新能力，学生创新能

力的培养，提升信息技术学科素养，始终是我们教学中的关键点，

一个具有创新意识和创新能力的学生，才能真正成为将来社会有

用的人，而如果学生仅仅智慧背诵一些简单的知识点，则是不全

面的，也难以形成专业的学习技能。站在这个角度来说，我们信

息技术学科教学要不断更新教学的模式和内容，不断开阔学生的
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视野激发学生的求知欲，在这些基础上才能真正体现信息技术学

科的综合素养。在 Flash动画教学的开展融入之下，拓展学生的

学科视野，增强学生的创造能力。结合 Flash动画教学的开展，

引导学生利用 Flash动画教学中所学习的知识点，融入自己的创

新，开展一些 Flash 比赛，引导学生参与这类比赛，最大限度地

提高学生的学习兴趣，激发学生的潜能，促进学生全面快速发展。

Flash动画教学的实用性比较强，可以引导学生结合生活中所要

运用的一些 Flash动画的制作案例，比如运用 Flash动画展示一

些喜欢的课件，展示自己童年时期成长的一些照片等，以此开阔

学生视野，增强学生的创新意识和创新能力。                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          

    师者，所以传道、授业、解惑也。我一直认为，我们的教育

要高远的理想，作为初中信息技术学科的教师，要将知识点传授

给学生，要将课堂教学的有效模式、创新内容传递给学生，在学

科教学的过程中，引导学生发育并提升自主精神、独立人格和健

全心理，引导学生成为有博爱情怀的人，具备独立的人格和健全

的心理。结合我近几年来的学科教学的体会来说，在这几年的课

改历程中，我深深体会到作为一名课改教师，要以“课程改革”

为重点和以“教学实践”为重点应该轮换交替进行，在学科教学

的领域中，融入更多的多元化的元素，“课程与教学之间存在一

种相向的张力，我们需要想方设法激活这种张力，让理想的课程

的张力趋向于教学的可能性，让教学的可能性的张力趋向于理想

的课程，策动它们的相辅相成。” 
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