我的信息技术教学故事
学生爱上信息技术课，但这种爱好往往表现在爱玩游戏，或者上网聊天、看Flash动画。而对一些基本的知识、技能却不愿认真地学习。因此，在教学过程中要精心设计导入，诱发学生学习动机，激发学生学习兴趣，从而达到提高效率的目的。我在教学实践中主要采用以下几种方法导入课堂教学。
一、游戏入门，自觉学习。
既然学生爱玩游戏，那么就让学生通过玩游戏来激发他们想学的愿意，把计算机新课的学习寓于游戏之中，激发学生学习的兴趣，在学生浓厚的兴趣中学习新知识，掌握新技能。例如学习指法是非常枯燥的，我一开始直接讲解手指的摆放要求和指法要点，学生不但学的很累，而且很不愿学，更加不能强迫其练习了。我在教学中就采取游戏引入的方法，先让学生玩《金山打字通》，比赛谁的成绩好或者与老师比赛。学生在“青蛙过河”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。经过一段时间的练习后，学生们再玩这个游戏时就感到轻松自如了。这样，既保持了学生学习计算机的热情，还可以促使学生自觉去学习计算机知识。这是相对于低年级的学生而言的。
二、精心导入，激发学习兴趣，使学生想学
 1、游戏引入，激发兴趣
既然学生对计算机感兴趣，那么，在讲授基础知识时，教师利用多媒体教室的计算机、大屏幕，即可以进行重难点的讲解又可以进行示范演示。课堂上演示我们在课前精心制作的PowerPoint幻灯片、Flash动画等课件，配以优美的音响效果，学生的注意力被完全吸引到教学上来。教师再也不用为维持课堂纪律而花费过多的时间，完全可以把精力放在课堂教学的现场发挥之中，让学生学到更多的知识，获得更多的技能。
       如我在教学《设置超链接》是这样设计的。（播放恐龙罗的一段动画） “今天你来当导游，带我们大家浏览恐龙园？
看着他们急不可耐的表情，个个跃跃欲试，可以反映出现在他们的学习兴趣盎然，创作热情高涨。通过“故事”出示任务，把同学们带入了最佳的学习氛围，自然而然也收到了良好的学习效果。
    2．任务小故事，难点巧突破
  在信息技术课堂教学中，“任务驱动”是谈的最多，也是用的最多的一种教学方法。要求在教学过程中，以完成一个个具体的任务为线索，把教学内容贯穿起来，巧妙地隐含在每个任务中，让学生自己提出问题，并经过思考和教师的点拨，自己解决问题。于是，我也有针对性的编排了一些小故事，将教学中的重点、难点一一化解于故事之中。
      如在教学三年级《装扮桌面》时，如果老师直截了当的说出在桌面的空白处单击右键，选择属性项，然后选择一幅漂亮的图片作为背景，学生的兴趣肯定不会高，也只会依样画葫芦。我采用动画故事的形式，这天是小熊过生日，她邀请了一大帮好朋友来家里过生日，生日结束后，可发觉桌子上面一片狼籍，乱七八糟的，这时，可怎么办呢？小熊发愁了……，亲爱的同学们，谁能帮帮小熊，应该怎么做？同学们立刻说开了，整理桌面，把东西归归类，然后，再铺上一层美丽的桌布。于是，引入了电脑桌面的属性设置的学习也是水到渠成的事了。
     3．创编新故事，想象插翅膀
      学生的思维是活跃的而富有想象力的，他们热衷于表现自己。信息技术课堂教学开放的教学环境为学生提供了广阔的想象空间，教学中，我给学生提供尽可能多的创造空间，让学生淋漓尽致的发挥自己的想象，将自己的想法通过电子作品的形式表现出来。在相应的“故事”中完成任务后，教师也可根据学习主题和学习内容，让同学们创作故事，利用学习结果来创编故事
       “创编故事”使孩子们的思维更加跳跃、更加有活力。他们的作品多种多样，有关于海底世界的、有关鸟类的，有的还画成漫画。我给孩子们一个自由创作的空间，他们带给我一份意想不到的惊喜。
