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摘要

随着信息技术的迅猛发展，教育信息化受到国家和各界人士的重视。教育信

息化从高等教育、中小学教育逐步发展到学前教育领域。学前教育与其他教育不

同，其教学内容及方式并未规范统一，并且学前教育对象，即幼儿的身心发展特

征较为特殊，求知欲强，且对世界充满好奇，为了更好地开发幼儿的潜能，要适

宜地运用信息技术，开发幼儿学习的优质数字化教学资源，优化学前教学活动，

促进幼儿身心健康发展。 目前教育信息化在学前教育中取得了不错的成绩，信息

技术提供的丰富多彩的教学资源，大大激发了幼儿的学习兴趣，促使幼儿主动进

行学习，然而仅基于视音频多媒体的教学缺少与幼儿的互动，感染力不够，并且

资源内容没有与幼儿园教学活动深度融合，没有充分发挥信息技术在幼儿园教学

中的有效性。单纯基于多媒体的教学方式难以满足幼儿认知的深层次需求，因此，

本研究将信息技术与幼儿园教学活动深度融合，设计了一套符合幼儿认知发展的

数字化教学活动并进行了实证研究，以下是本文的研究内容：

(1)结合相关理论、幼儿园指导大纲及一线教学经验以及信息技术的特点设

计幼儿园教学活动。基于建构主义学习理论、皮亚杰认知发展理论和沉浸理论的

理论知识，通过《幼儿园教育指导纲要》所提出的课程目标、内容及形式，依据

以幼儿为主体、兴趣为先、多感官交互和整体合一的原则，并结合幼儿发展特点

及一线教学经验设计教学活动。

(2)利用幼教白板平台实现数字化教学活动，将多重资源进行整合。本研究

特色即以信息技术作为纽带，将学前教育的健康、语言、社会、科学、艺术五大

领域课程整合到一起，互相渗透，实现有机融合。同时，将信息技术融合到幼儿

园的各种活动，尤其是游戏活动中，使之成为儿童学习环境的有机组成部分，实

现信息技术与教学活动深度融合。

(3)在幼儿园开展实证研究。通过观察分析法对幼儿进行活动观察并记录，

利用数学活动游戏性量表对幼儿进行测评比较，同时对个别幼儿进行针对性的干

预，最后结合教师的访谈结果，得出以下结论：数字化教案的使用提高了幼儿的

学习兴趣、学习态度及社会交往能力，增强了课堂交互，使幼儿在教学活动中愉

快的进行学习，对应的教师活动实施反馈也进一步证实了幼儿园电子教案的正面

影响，提高了教学效果，证实了数字化教学活动的有效性。

关键词：信息技术；幼儿教学活动；深度融合；实证研究
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Abstract

With the rapid development of information technology,education informatization

has been taken seriously by countries and personages of all circles，education

informatization is also started from higher education，primary and secondary education，

and gradually spread to the field of preschool education．But preschool education is

different from compulsory education,its content and form has not unified standard，

a11d me characteristics ofphysical and mental development of preschool education is a

special object，children that are in a special period of development，strong thirst for

knowledge。and are curious about the world，in order to better develop children’S

potential，It is necessary to use information technology to develop the quality of digital

teaching resources，optimize the teaching activities of preschool education，and

promote children’S learning and healthy development．In recent years，education

informatization has achieved good results in the field of preschool education，酣ch and

colorful information provided by the information technology,greatly stimulate

children-S interest in learning，promote children’S learning initiative，but也e traditional

media highlights many problems in this process，such as the traditional media lack of

interaction with the children，the infection is weak，most importantly,due to the lack of

teaching guidance of information technology and teaching activities of kindergarten，

greatly reduced the effectiveness of curriculum implementation．The traditional

multimedia teaching mode has been difficult to meet the needs of children’S cognitive

deep，therefore，the researchers will be the integration of information technology and

the kindergarten teaching activities，designed a suit of children’S development of digital

teaching activities and the empirical research，the research content of the paper lS as

follows：

(1)Combining with the related theories，the outline of kindergarten and the

teathing experience of the first line，the kindergarten teaching activities are designed．

Based on the constructivist learning theory,Piaget's theory of cognkive development

arld me flow theory,through the curriculum objectives，content and form proposed by

”kindergarten education guidelines”，based on the principle of taking children as the

main body,interest as the first，multi sensory interaction and integration as a whole，

and combining with the characteristics of children’S development and teaching

TT
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experience，the author designs teaching activities．

(2)The use of kindergarten whiteboard platform to achieve digital teaching

activities，the integration of multiple resources．With the information technology as the

link，we call integrate the five fields of health，language，society,science and art in

preschool education，and realize the organic integration．At the same time，the

integration of information technology into kindergarten activities，especially in games

and educational activities，make it an integral part of children’S learning environment，

the integration of information technology and teaching activities．

(3)Empirical research in kindergarten．Through the observation and analysis of

the activities of children observed and recorded，the use of mathematical activities of

the game scale to evaluate the comparison of children．At the same time，the

intervention of individual children is carried out．Finally,combining with the results of

teachers’interview,it is concluded that the use of digital lesson plans not only improve

the children’S learning interest，learning attitude and social communication skills，but

also enhances the classroom interaction，make children happy to study in the teaching

activities．The corresponding teacher feedback also further confirms the positive

impact of the kindergarten e-lesson plans，improves the teaching effect and COl面lrms

the effectiveness of the electronic lesson plans．

Keywords：Information technology；Preschool teaching activities；Deeply

integration；Empirical study
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I绪论

1．1研究背景

1．1．I学前教育信息化相关政策支持

学前教育信息化是教育信息化的一个分支，是学前教育发展的新趋势，而学

前教育信息化的进步离不开国家相关政策的支持。我国早在20世纪90年代末就

提出了教育信息化的概念，并对此进行了深入的探讨及研究，而伴随着教育信息

化的快速发展，学前教育信息化也应运而生。

我国在大力发展教育信息化的同时，给学前教育信息化提供了一个良好的外

部环境。在2000年10月的全国中小学教育信息化的会议上，教育部就提出用5．10

年时间，将信息技术教育在中小学中进行普及，通过信息化促进教育现代化的发

展，并以此来实现基础教育的跨越式发展【11。10年后的《国家中长期教育改革和

发展规划纲要(2010，2020年)》中明确指出必须高度重视信息技术，并首次将学

前教育摆到了教育战略的重要位置，要加快教育信息化进程，大力发展学前教育

[2】。同时，2016年的“十三五”规划(2016--2020年)中也提出了发展学前教育，

推进教育信息化，发展远程教育，扩大优质教育资源覆盖面[31。学前教育信息化

政策促进了幼儿园教学活动的信息化发展。

1．1．2课程教学的改革与发展需要依靠信息技术与课程整合做基础支持

在我国教育领域，信息技术在中小学中运用较早，并通过长时间的试验和相

关的理论研究，得到了迅速的发展。从传统的黑板和粉笔的书面式讲解到使用投

影技术展示ppt的多媒体教学，再到现在的电子白板的交互式教学，随着信息技

术水平的进一步提高，各种新型技术的涌现，教育工具和教育手段也在这个进程

中不断革新。而与此同时，这些新技术的产生，促进了课堂教学的方式以及学习

方式的改变。

信息技术在一定程度上改变了传统课堂的教授模式，将传统教学中的“以教

师为中心”的简单教学模式逐步替换为“以学生为主体，教师为主导”的创新教

学模式[4】。近年来，可汗学院、慕课、翻转课堂以及微课等新型课程教学方式的

突起，正是信息技术与课程进一步整合的最好验证。这些新型课程教学方式一方

面促进了课程教学的改革和发展，改变了学生的传统学习方式，另一方面让学生

选择性地进行个性化学习，受到了社会各界的一致好评。
1
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1,1．3学前教育领域信息技术与教学活动整合现状的思考

学前教育的关键是通过孩子的兴趣和经验来实现面向目标的学习活动。信息

技术为学前教育提供了多种类型的教育教学资源，激发了幼儿的学习兴趣，促使

幼儿主动进行学习，信息技术在该过程中已经成为学前教育的认知工具，亦或是

说信息技术成为辅助教师教学过程的重要工具【5】【6胴。

在学前教育中，随着信息技术与幼儿园教学活动整合的不断发展，逐步地凸

显出了相关问题。首先，学前教育领域基础设施建设薄弱，我们国家对于该领域

信息化发展的经费投入度不够，据资料统计，我国在学前教育上所投入的总花费

只占教育总投入的1．3％，对比国际上的其他国家，连其三分之一都不到，由于我

国对于学前教育的投入少，保障水平低，致使了民办幼儿园的疯长【8】，2010年统

计的数据中显示在中西部地区民办幼儿园所占比例高于80％【9】。部分民办幼儿园

缺少政府及相关社会资源的支持，因此基础设施建设薄弱，脱离了信息技术发展

的轨道【lo】。学前教育信息化在不同地域的水平差别也非常明显，东部发达区域信

息化设施投入早，进展速度较快，而西部地区学前教育信息化的发展未得到相应

的支持和重视，因此发展缓慢。

其次，学前教育信息技术相关资源较为贫乏，其数字化教学的建设也因此受

阻。虽然已有一些学前教育资源库、幼教主题论坛、各领域课件制作素材库以及

各省市教育部门建设的学前教育网站，但是针对于幼儿进行专项教学的资源较少，

相关的幼儿学习平台在国内还不够成熟，缺少将幼儿教学的各项资源进行整合教

学的软件或平台。

此外，在教师教学方面，我国幼儿园的一线工作者因为缺乏相对应的培训，

信息素养整体水平不高，对比中小学而言，还有很大差距，另外农村的幼儿园教

学工作者对比城镇的来说，不管是信息化相关素材的使用，还是多媒体课件的设

计以及制作水平都显得异常欠缺【ll】。同时，由于存在“信息技术万能论”，使得

信息技术的使用变得随意，教师在开展课程之前未进行深入的思考，滥用或随意

使用信息技术，导致课堂效率低下，因此需要整合相关信息资源的一个教学平台，

来指导教师对幼儿的针对性教学。

针对上述信息技术在学前教育中所呈现的问题，本文将信息技术与幼儿园日

常教学活动进行深度融合，结合幼教白板平台设计了一套符合幼儿发展的数字化

教学活动，该套电子教案操作简单，易于使用，教师上手速度快，解决了教师学

习使用花费大量时间的问题。数字化教学活动整合了各类教学资源，并且对教学

活动的针对性设计给了教师一个教学的指导方向，减少教师的对各类信息素材的
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滥用情况，并且增强了幼儿与信息化资源的互动，激发了幼儿教学活动的积极性。

同时针对课程融合不够的问题，该套数字化教案将幼儿发展的五大领域课程整合

到一起，实现了信息技术与幼儿活动的融合。

1．2国内外研究现状

1．2．1国内研究现状

我国有关学前教育的工作者也对学前教育信息化进行了深入的研究，通过学

习分析国外学前教育信息化工作基础上，开始本国的学前教育信息化研究。

国内对学前教育信息化的研究始于2004年，刘彤在对计算机技术应用于美国

幼儿园教学活动展开研究，提出要以幼儿学习需求为出发点，将计算机技术与教

学活动进行整合[12]。紧接着，2006年，高爽在《信息技术对学前教育影响》这篇

文章中进一步对信息化资源在学前教育领域中应用做了相关探讨，从电视、计算

机技术和网络技术这三个方面着手，论述信息技术对学前教育发展的影响及这三

方面各自在学前教育中的应用[131。2007年刘珍芳首次提出了学前教育信息化的

概念，并对浙江省学前教育信息化中基础设施建设、园长现代化教学意识、教师

信息素养以及接受培训情况进行了调查，并提出了相应的对策【14】。同年，郝兆杰、

梁芳芳等人针对“五大领域活动案例”将《学前教育教师研修课程资源》中的视

频进行分类，并从信息技术应用时长、媒体元素、信息技术应用策略、信息技术

覆盖率等维度进行分析，发现信息技术在幼儿园教学活动中的应用不够完善，依

旧存在一些问题，并据此给出了对应的指导建议【15】。2008年何凡在文章中探索了

多媒体技术在幼儿园的五大领域中合理运用的方法，给出了指导方案【16]。2013年

《学前教育信息化》中汪基德、‘朱书德及张琼对学前教育信息化有了初次的解读，

结合国外学前教育信息化定义以及国内相关概念进行归纳，给学前教育信息化的

内涵进行了具体化的定义[171。2015年郭海军、杨丽从最近6年的期刊杂志中查阅

了大量关于学前教育信息化的理论文献，并用Citespace进行了分析统计，从信息

化建设、信息技术教育应用、幼儿园教师信息素养和信息化评价指标体系等四个

方面着手，对国内学前教育信息化现状及对策研究做了相关综述【18】。

学前教育信息化对幼儿自身发展影响方面，国内的学前教育工作者也对此开

展了相应的研究。李定荣就从幼儿语言学习这个角度出发，设计了多媒体学习情

境，并进行实证研究证实了对信息技术辅助的学习情境对幼儿语言的学习有促进

作用[19】。王淑丽从幼儿的注意力、记忆力以及视觉思维这三个维度论述了信息技

术应用于教学对幼儿认知发展所产生的积极作用[201。何磊及黄艳霞等人在《信息
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技术与幼儿教育的整合》中通过融合的内涵和实践模式展开研究，由于信息技术

的多样性，在课堂教育教学中有显著成效，促进了幼儿的全面发展。

总的来看，近年来学前教育信息技术不断发展，信息技术在学前教育中呈现

积极的影响，国家和社会都意识到信息技术运用于学前教育的必要性，于是学前

教育信息化基础设施的投入也在不断增加，教师利用各类信息资源进行幼儿教学

的能力较以往也有跨越式的提升，但与其他领域教育信息化相比，学前教育信息

化还是相对滞后些。主要内容表现为：幼儿园教学中，教师使用信息技术时，没

有明确的定位，教学效率不高；专门针对学前教学的信息化基础设施以及软件建

设的投入有待提高；城乡差距悬殊，区域发展不均衡；教师的信息素养能力不足

且缺乏相应的信息技术教学培训辅导【211。当前，信息技术促进学前教育教学效果

的提升还没有明显的体现。

1．2．2国外研究现状

学前教育信息化在我国才刚刚起步，但是在世界其他发达国家却早己在20

世纪80年代对ICT(Information and Communication Technology)在学前教育中的

应用进行了系统的探讨并取得了丰硕的成果。

国外信息技术辅助幼儿园教学的实践研究比较丰富，研究认为ICT对幼儿

的语言、社会化、艺术力培养均具有积极的影响作用[221。来自于加拿大麦吉尔大

学、肯考迪亚大学及雪尔顿学院的三名教授通过实验证实了信息技术对幼儿语言

培养上阅读能力的重要作用。该实验研究对象为8名阅读水平相对薄弱的5岁幼

儿，让其每天保持参加20分钟由教师结合多重理论设计的技术支持教学活动，并

维持两周的时间，实验表明信息技术的合理引入在幼儿培养阅读知识与能力的过

程起了纽带的作用，幼儿阅读能力明显提高[231。同时，应用ICT辅助教学也可

以提高儿童社会性的发展。如在信息化环境下，儿童与数字化资源的交互可以促

使与其他幼儿的合作及交流的能力[241。在艺术培养方面，针对音乐教育，

Panagiotakou C挑选了年龄在四岁至六岁的孩子进行了实验，一组幼儿使用电脑

鼠标，另一组幼儿使用自动语音识别技术【251。以刺激其固有的音乐技能，通过与

计算机和其他额外的视听媒体的互动来进行测试【261。总的来说，音乐能成功有助

于儿童的音乐学习、创造力和认知能力的发展。自动语音技术可以激发他们的兴

趣，让幼儿在音乐教学活动中集中注意力【271。分析上述研究可以发现信息技术对

幼儿的发展起着积极的作用。

全美幼教协会(National Association for the EducationofYoung Children，简称

NAEYC)作为学前教育领域的权威机构，在1996年发布的立场报告《技术与3．8
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岁儿童》[28】(TechnoIogy and Young Children—Ages 3 through 8)中对信息技术如

何更好地应用于学前教育给出了相关的理论指导，并在信息技术定位上指出计算

机不能替代早期教学活动和材料，只能作为辅助教学[29】，并于2012年对其做了

进一步修订，与弗雷德·罗杰斯中心(Fred Rogers Center)联合发布了新的研究

报告～《技术和交互式媒介作为工具应用于0_8岁儿童早期教育方案》(Teclmology

and Interactive Media as Tools in Early Childhood Programs Serving Children from

BirththroughAge 8)，进一步完善了技术与学前教育深度融合的理论基础。

“小小探索者(Kid Smart)”是ⅢM公司的学前教育实践项目，发展至今已

有十余年的历史，足迹遍及世界五大洲几十个国家。其中，我国已有600多所幼

儿园和特殊教育学校与之建立了项目合作伙伴关系。该项目通过捐赠儿童电脑及

配套的幼儿教学软件为基础，将信息技术整合到幼儿园课程中，调动幼儿主动进

行探索及求知，让幼儿尝试积极解决问题，启发他们对科学领域的兴趣，同时通

过对幼儿教师的培训帮助提高教师的教育信息化水平，从而更加有效地利用信息

技术对儿童学前教育进行改革和探索，逐步转变教学方法和模式，促进优质教育

资源的共享，达到提高学前教育的整体水平的终极目标。

1997年，联合国教科文组织教育信息技术研究中心(UNESCO Institute for

Information Technologies in Education，简称IITE)在莫斯科成立，旨在提升联合

国教科文组织成员国合理运用信息和通信技术的能力。该研究中心2010年开始实

施“认识ICT在早期教育中的潜力”项目，并通过研究来自17个国家(包括俄

罗斯、挪威、巴西等)的幼儿园和学前教育中心应用ICT的实例来分析ICT在学

前教育中的运用方法及其利弊，研究表明，创造性地将ICT整合到学前教育中能

够有效促进幼儿的身心发展。

1．2．3讨论分析

通过上述分析，对比国内在学前教育信息化上的研究，国外研究开展早，意

识相对更加超前，在该领域积累了丰富的理论，并展开了大量的实践，证实了信

息技术运用于学前教育促进幼儿的多项能力的发展。国外的相关研究值得我国借

鉴及引用，但国外的研究不符合中国的国情，并不能照本宣科，针对于我国学前

教育领域的发展现状，需要进行针对性的分析及设计。

国内相关学者也针对学前教育信息化做了一定的研究，研究发现我国学前教

育信息化相对于其他教育领域而言，发展缓慢，虽然国家及社会各机构对学前教

育信息化发展都表明了积极的态度，但其开展却不尽人意，幼儿园教师在运用各

项信息技术开展幼儿园课程教学中尚存在许多的问题，信息化促进学前教育提升
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的效果不显著，缺乏适宜的教学资源整合平台，因此须采取相关对应举措，提高

幼儿园课程实施的质量，更有效地对幼儿进行教学。

基于信息技术在幼儿园教学中所存在的问题，本研究将信息技术与幼儿园的

教学活动进行深度整合，融合幼儿发展的五大领域设计了一套符合幼儿发展的数

字化教学活动。信息技术在幼儿教育教学过程中扮演着辅助的角色，应明确幼儿

的具体需要，选择合适的技术和软件，通过一种适宜的教学方法进行使用，进而

促进幼儿的学习发展。以信息技术作为纽带，能够将学前教育的健康、语言、社

会、科学、艺术五大领域课程整合到一起，互相渗透，实现有机融合。同时，将

信息技术融合到幼儿园的各项活动，尤其是游戏活动及教育教学活动中，使其成

为儿童学习环境的重要组成部分，实现信息技术与日常课程的融合。通过融合，

教师改变了传统的教学结构，按照儿童的活动计划或主题统筹安排，利用信息技

术营造自主化、交互式、资源共享型的数字化学习环境，极大程度地提高儿童的

认知和社会性发展能力，实现更好的教学效果。

1．3研究目的及研究意义

1、研究目的

基于信息技术应用于幼儿园课程教学中出现的问题，本研究运用幼教白板平

台将各项资源进行整合，将信息技术与幼儿园教学活动深度融合，设计了一套符

合幼儿认知发展的高效、高质量的数字化教学活动并开展了实证研究，验证其有

效性。

2、研究意义

首先，本文利用幼教白板平台将各类信息化资源与幼儿园教学实践活动相结

合，融合幼儿园的各个领域内容，设计出合理并且有效的教学课程，将五大领域

课程融合起来，为幼儿提供多元化的学习资源，并通过交互的特性提升幼儿的学

习兴趣以及探知欲，丰富幼儿的教学活动，解决了资源不均融合不够的问题。

其次，通过对幼教白板平台教学在幼儿园中的实践考察与研究，为国内幼儿

教育相关机构、工作者以及家长提供参考与借鉴，方便幼儿园教师开展教学，改

善教育质量，提高教学水平，并且通过与幼教白板的交互式教学，来支持幼儿教

学实践活动，提高幼儿的学习兴趣，改善活动的教学效果。
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1,4研究内容及论文组织结构

1、论文主要内容

针对上节所描述的研究目的，本文的主要工作和内容有：

(1)以3-6岁儿童为主体研究对象，依据建构主义学习理论、皮亚杰认知发

展理论和沉浸理论，并结合幼儿园指导纲要所提出的课程目标、内容及形式，通

过以幼儿为主体、兴趣为先、多感官交互和整体合一的原则，并辅以一线教学经

验设计出高效、高质量的幼儿园教学活动。

(2)运用幼教白板平台将各项资源进行整合，实现数字化教学活动。以信息

技术为纽带，整合学前教育的五大领域课程，实现信息技术与幼儿园课程的有机

融合，同时渗透到幼儿园的各种活动，如游戏和教学活动，使其成为教学环境的

组成部分，实现信息技术与教学活动的融合。

(3)对基于幼教白板平台所设计的幼儿园教学活动教案进行实证研究。以

3-6岁幼儿为对象，针对性抽取中班的学生，使用所设计的教学课程，结合幼教

白板平台进行教学，从理论和实验数据上去分析幼教白板平台辅助教学的合理性

和有效性。

2、论文主要组织结构

本文共分为五章，具体结构如下：

第一章绪论，介绍了学前教育信息化的相关研究背景，提出了信息技术与学

前教育融合的相关问题，并概述了信息技术与教学活动整合现状及国内外研究现

状，确定了本文研究目的及内容。

第二章首先介绍了本文研究的相关理论基础(建构主义学习理论、认知主义

学习理论以及沉浸理论)，然后对幼儿园的教学实践进行分析，分别通过问卷调查

的方法以及观察记录的方法来对传统环境下幼儿教学所出现的问题进行解析，依

据实践经验以及理论基础来为电子教案的设计提供参考。

第三章介绍了信息技术与幼儿园教学活动整合的数字化电子教案设计。具体

包括对前期要素的分析，依据以幼儿为主体、兴趣为先、多感官交互以及整合一

体的原则，在幼儿发展特点的基础上，结合幼儿园指导大纲对电子教案进行系统

的设计，并依托于幼教白板来实现。

第四章是基于幼儿园电子教案的实证研究。首先明确实验研究的四个要素，

实验对象是各项水平及年龄相近的中班幼儿，实验变量是所设计的幼儿园电子教

案，实验的研究方法有文献分析法、案例分析法、问卷调查法、访谈法、观察分
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析法和比较分析法，研究过程则是具体的实施过程，在实旋过程中，进行数据的

采集，通过对数据的分析及统计，再结合对教师的访谈来得出研究结论。

第五章则是对本研究的总结以及展望，总结了本文的相关工作以及研究结果，

由于能力有限存在一些不足，指出了研究待完善的内容及未来的工作方向。
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2研究的理论基础及幼儿教学实践分析

传统多媒体在幼儿园课程教学应用中普遍存在一些问题，本研究对所调研的

幼儿园进行观察，并进行相关记录，分析出当前问题以及对应改善点，结合认知

主义学习理论等相关理论知识，总结出信息技术与幼儿园教学活动整合的理论基

础及注意点。

2．1信息技术与教学活动整合的理论基础

幼儿的教育阶段是一个人教育与发展的奠基时期，同时也是智力开发以及人

格健全的关键时期，是幼儿的身心从最初的不定性发展到定型的过渡期，在这个

时期，培养了幼儿许多重要能力、个性和品质，因此，需要良好的教育理论引导，

从而进行相关的教学设计，使幼儿在认知、情感等多方面得到健康发展。

2．1．1建构主义学习理论

瑞士学者皮亚杰在建构主义学习理论中提出了“幼儿认知发展阶段”的概念，

幼儿是在与周围环境的“同化”和“顺应”中自主建构知识的。建构主义学习理

论认为，知识是由学生自主建构的，而不是教师传授的，也就是说知识是由学习

者在一定的情景，即在社会生活中，借助教师或一起学习的伙伴的帮助，即他人

的帮助，将某些必要的学习资源和自己已有的相关知识进行结合，通过“意义建

构”的方式来获得的【30】，所以在幼儿的教学过程中，不仅需要教师的正确指引，

学习伙伴的互相合作，还需要幼儿自主进行探索。

建构主义学习理论强调在学习过程中学习者自主学习以及主动建构的必要性，

并指出了教师作为组织、引导及促进者的引领作用，因此这种理论引起了教学内

容、方式和方法的变革，并让教育工作者对如何帮助幼儿主动建构知识这个问题

进行深入的思考与探索。

2．1．2皮亚杰认知发展理论

皮亚杰的认知发展理论对幼儿认知发展阶段进行了划分，其中3．6岁的幼儿

处于其中的第二个阶段，即前运算阶段(Preoperational Stage)，该阶段的幼儿将

感知动作内化为表象，并通过符号功能借助表象来进行思维，最后实现了思维的

飞跃【s，】，其特点有泛灵论、自我中心主义、思维的不可逆性、缺乏守恒以及不能

理顺整体和部分的关系。在这个过程中，和传统教学模式相比，信息技术在培养

学生自学能力方面上有更好的效果【3到。
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认知发展理论还指出了情境的重要性，学习者参与基于社会情境的实践活动

是个人知识结构形成的源泉，学习者在特定情境中所获得的知识比在常规环境中

所获得的知识更深刻、更牢固，情境决定了认知过程的本质[331。学生在具体的学

习环境中寻求知识，因此，教学过程中需要让学生在知识产生的特定社会情境中

进行学习【3刖。学生只有进入其中，才能获得真知【3引。以皮亚杰认知发展理论为基

础，通过信息技术创设相应的教学情境有利于提高学生的认知效果。

2．1．3沉浸理论

1975年，美国学者Mihaly Csikszentmihalyi提出了著名的沉浸理论(Flow

Theory)。该理论指出在活动中被某种情境吸引，于是忽略并过滤掉不相干的知觉，

进入了一种完全沉浸的状态[361。其中沉浸理论的主要特征有两个：在活动中的完

全专注以及活动中被引导出来的心理享受。通过学习者的沉浸体验，可以提高教

学的效果，以达到巩固教学的目的。

幼教白板所创设的交互式学习环境，可以让学生很容易地过滤周围的不相干

因素，将注意力完全集中到学习内容上，即进入到沉浸状态中，从而享受由此带

来的乐趣和满足感。信息交互易于引发学生产生沉浸体验，从而有效提高教师教

学的学习效果。

综上所述，无论是建构主义学习理论还是皮亚杰认知发展理论，亦或是沉浸

理论，都从根本上体现了以学习者为中心，并将学生视为主动的、积极的知识探

索者。学生为主体，而教师则为主导地位，理论基础与《幼儿园教育指导纲要(试

行)》所提出的教学理念完全一致，因此，信息技术与幼儿园教学活动的整合是必

然的，也是必须的。

2．2教学实践分析

2．2．1信息技术应用于幼儿教学活动的现状分析

本论文针对的是江苏省常州市新北区某幼儿园展开的实证研究。该幼儿园建

于60年代，2005年易地新建，园内共有15个班级，大、中、小班各5个，共有

教职工45名。该幼儿园信息化配备设施完善，从园长到普通教师都重视信息技术

在幼儿园教学活动中的使用，从多方面进行考虑，本文认为该幼儿园具有一定代

表性，具备信息技术与幼儿园教学活动整合的实证研究调研的条件。

本文在实证研究之前，为了解幼儿园教师在课程教学中使用信息技术情况，

设计并发放了调查问卷，调查对象为圩塘中心幼儿园的教师，共发放问卷30份，
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回收问卷30份，该问卷有效率为100％，问卷见附件1《信息技术应用于幼儿园

教学活动的问卷调查》，该问卷共有十二道题，九道单选题，三道多选题。通过问

卷的调查及数据的统计，初步了解了信息技术应用于幼儿园教学活动的现状及该

幼儿园一线教师对信息技术与幼儿园教学活动整合的态度。具体分析情况如下：

1、关于信息技术应用于幼儿园教学活动，教师对此的态度

绝大部分老师认为在幼儿园教学活动中使用信息技术是有必要的，并且信息

技术对幼儿的教学起着积极的作用，如图2．1及图2．2。

图2．1信息技术参与幼儿教学的必要性

图2．2信息技术对幼儿课程所起的作用

2、教师教学资源的使用情况

首先，教师在开展幼儿教学时，使用信息技术的频率也很高，70％以上的教
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师使用信息技术的频率超过50％，如图2．3。

图2．3教师使用信息技术频率

其次，在教学资源方面，教师在进行课程教学时，较多使用图片类、音频类

教学资源，使用率超过60％，如图2．4。
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图2．5信息技术提升幼儿学习兴趣

但同时由于教师在开展教学时对信息技术的使用具有随意性，并未认真思考

所使用的相关教学资源是否符合此次教学活动，所以教师的信息素养需要进一步

的提升。另一方面，从调查中反映出虽然幼儿园普及信息技术，但是在平常的教

学活动中，幼儿的参与度低，仅有部分幼儿在课程主题活动中与信息资源进行交

互，如图2．6。

图2．6幼儿与信息资源的交互

4、如何提升信息技术环境下的幼儿园教学活动的教学效果

在所调查的30名教师中，所有教师都认为提升信息技术环境下的幼儿园教学

活动的教学效果需要提供丰富的教学课件，其中超过70％的教师认为选择合适的

教学资源以及针对性的教学平台也十分重要，如图2．7。
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图2．7提升信息技术环境下的幼儿园课程教学效果的途径

5、对信息技术与幼儿园教学活动整合平台的态度

如果有一款信息技术与幼儿园教学活动进行整合的平台，超过80％的教师愿

意去尝试，大多数的教师对创新性幼儿教学平台持欢迎的态度，如图2．8。
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⑧ 硕士学位论文
MASTER’S Tl{ESIS

在《幼儿园教育指导纲要(试行)》中指出“幼儿园科学教育的内容要从孩子

身边取材，积极引导幼儿对身边常见事物和现象的特点变化产生兴趣和探究欲望”。

[37]幼儿阶段是一个身体发育和各项机能发展快速的时期，同时也是好奇心以及创

造力培养的关键阶段，周身的环境及事物是幼儿最基础的学习环境，幼儿的学习

也可以从自我的体验中开展起来，所以在教学过程中，有必要与幼儿进行互动，

增强幼儿的体验与感受。但在近三个月的观察中，研究者发现尽管在教学活动中

教师使用了许多信息化资源，但是大多是图片的展示或者是视频的展示，在教学

活动中幼儿与教学资源很少有互动。
。

例如小班科学活动《冬天来了》中，该活动是一个从幼儿对冬季生活的感受

和体验进行切入，进而开展的科学活动，以感知冬天的特征和区分冬天的物品为

核心加以组织的，主要包括冬天的气候、冬天的植物、冬天人们的衣着变化等方

面的内容，主要采用情景、谈话、ppt、操作等活动形式，及时捕捉冬天的季节特

征，如天气变冷、树叶掉落、小朋友穿上厚厚的衣服等。在教学过程中，教师仅

仅利用卡通人物小猪进行图片的展示，通过小猪发抖的图片希望幼儿回答出小猪

寒冷的预设答案，幼儿一直处于被动听讲的状态，教学效果并不理想，如若在课

程后半段，增设帮寒冷的小猪添置衣物这一环节，来加强幼儿的动手操作能力，

让幼儿自我选择，与教学资源进行互动，增强幼儿的课堂互动性，一方面幼儿通

过观察和操作加深了对冬天的认知，另一方面可以设置不同的物品让幼儿进行选

择，幼儿则可以对冬天使用的物体进行区分。相信这样一来，信息化教学中教学

效果会得到一定的提升。
一

2、教学资源与课程融合度不够，教师教学效果不高

从研究者观察的教学案例中，可以发现教师在使用信息技术开展幼儿教学活

动时，并没有合理利用信息技术，各项教学资源与教学活动的融合存在一定的问

题，信息化环境下课程实施效果有待提高。在中班健康活动《好玩的圈圈》中，

该教学活动选择好玩的呼啦圈作为教学题材，通过幼儿对呼啦圈的自主练习，发

展走、跑、跳等基本的动作，激发幼儿对体育活动的兴趣。在活动中，教师先通

过视频的学习进行教学引入，让幼儿观看呼啦圈的学习视频来进行自我学习，之

后带领幼儿在场地进行练习，幼儿初步探索呼啦圈的多种玩法，发展幼儿的创造

力，继而进行分组探讨及分享活动。虽然教师采用了信息技术进行教学，使用视

频导入教学，教学效果却不尽人意，因为视频学习反而限制了幼儿的自我探索，

使幼儿思维局限，不利于幼儿创造力的发展。在大班科学活动《6的分解和组成》

中，教师也只是简单使用了图片资源辅助教学，缺少多重资源的合理融入，使得

1 5

万方数据



⑧ 硕士学位论文
MASl、ER‘S TIIESIS

课程开展不够生动，所以幼儿教师在运用信息技术进行教学时，需要根据相应的

教学形式和内容进行适当并且合理的选择。

在教学活动结合信息技术进行教学的大背景下，幼儿教师面临着重重的考验，

由于幼儿教师的特殊性，在进行教学活动之前要做大量准备，既要设计教学活动，

又要准备教具，布置幼儿课堂教学环境，这些大量的工作使得幼儿教师在使用信

息技术开展教学时没有富余的时间进行学习，在课程结束之后也常常忽视教学评

价环节，致使幼儿信息化教学一致发展缓慢。

3、信息化资源平台不易操作，教师使用率不高
‘

在研究者观察的课程活动中，近80％的信息化教学活动都是视音频的传统多

媒体方式进行教学，虽然也有信息化资源平台供幼儿教师使用，但由于该平台使

用较为复杂，教师使用有一定的困难和限制，在调用某些教学资源时还会存在一

些问题，所以很少有教师进行使用。与此同时，与幼儿园教学教材配套的教学课

件已经满足不了新进的教学需求，教师在进行信息化教学时需要提前查找适当的

教学资源，在这环节上消耗了大量的时间，如若有简单易于操作的幼儿教学平台

供幼儿教师使用，并将资源整合一体，教师的教学活动设计将会更加方便，快捷。

随着信息技术的不断发展，新的信息设备以及信息环境的出现，致使旧有的

教学模式无法跟上信息化的发展，所以需要幼儿教师不断提升自我的信息素养，

选择适宜的信息化资源平台，提高信息化与学前教育融合的教学质量。

综上所述，幼儿教师在进行信息技术教学时，需要选择与教学形式及教学内

容相符的信息化教学资源，并通过幼儿园教育指导大纲及相关理论基础设计教学

活动，增加信息化教学资源与幼儿之间的互动，改善教学质量，进一步提高幼儿

的学习兴趣，培养幼儿的创造力和想象力。

2．3本章小结

本章首先介绍信息技术与幼儿园教学活动整合的理论基础，其中包括建构主

义学习理论、皮亚杰认知主义学习理论以及沉浸理论的相关理论，这些理论作为

后期幼儿白板辅助教学的幼儿园教学活动设计的理论基础。然后对具体的幼儿园

教学实践进行了剖析，从信息技术应用于幼儿园教学活动的现状再到实际教学案

例的分析，总结得出实际教学中所出现的问题。通过对幼儿与实际教学的分析，

发现信息技术与幼儿园教学活动整合之间存在的问题，为之后的幼儿园教学活动

的设计做出实际经验指导。理论基础以及实际经验指导是幼儿白板辅助教学的幼

儿园教学活动设计的先决条件，是幼儿园教学活动设计的原则依据。
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3信息技术与幼儿园教学活动整合的电子教案设计与实现

学前教育信息化具有独特性，一方面是因为学前教育的特殊性，学前教育的

教育方式与其他教育方式不同，另一方面则是因为3-6岁学前儿童特有的身心发

展特征，幼儿好奇心强，对世界充满好奇。幼儿是在游戏及日常生活中通过直接

经验进行学习的，需要重视幼儿游戏及相关活动，尊重并保护好幼儿的学习兴趣

和好奇心，通过适宜教学环境的创设，来满足幼儿通过直接感知、动手操作和切

身感受获得经验的需要。因此，通过优质电子教案的设计，将信息化资源与学前

教育活动进行全面深度整合，为学前教育信息化的发展做出努力。

在第二章中，给出了信息技术与幼儿园课程整合的理论基础，并结合幼儿园

课程现状进行了调查分析，通过观察分析实际教学案例，发现信息技术与幼儿园

课程整合中出现的问题。基于上述背景，有必要将信息技术与学前教育紧密融合，

形成学前教育特色课程体系。着重强调教育内容、教学手段和教学方法的现代化，

充分依托教育学、心理学等学科资源与信息技术的优势，结合幼儿的年龄特点、

认知基础，利用信息技术，构建教学环境，编排设计教案，认真做好课程的研究

与实践工作，突出课堂教学设计和组织的作用，体现并适应教学个性化需求，激

发学生学习的兴趣和主动性，提高教学效果，促进教育教学的变革与创新，提高

学前儿童的综合能力。

在本章中，将具体阐述幼儿电子教案设计的具体过程，通过前期要素关于教

案课程目标、教案课程内容、教案设计的课程形式的分析，进行教学过程的设计，

并结合幼儿的发展特点总结出课程教学设计的框架，列举出个别教学设计案例。

3．1 前期要素分析

3．1．1教案课程的目标

教育部于2001年制定的《幼儿园教育指导纲要(试行)》从健康、语言、社

会、科学、艺术五大领域提出了目标指导意见，在此基础上2012年实施的《3．6

岁儿童学习与发展指南》则针对3-6岁各个年龄段儿童提出了更加细化的学习与

发展目标，对3．4岁、4．5岁以及5-6岁三个年龄段幼儿的发展水平提出了合理的

期望，倡导游戏化的教学活动，注重各领域之间的相互渗透，促进幼儿身心全面

发展。
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下面是《幼儿园教育指导纲要(试行)》中对五大领域的教学目标框架，具体

内容如表3．1所示。

表3．1《幼儿园教育指导纲要(试行)》领域类目标

健康 1、身体健康，在集体生活中情绪安定、愉快；

2、生活、卫生习惯良好，有基本的生活自理能力；

3、知道必要的安全保健常识，学习保护自己；

4、喜欢参加体育活动，动作协调、灵活。

；五吉 l、乐意与人交谈，讲话礼貌；H丁口

2、注意倾听对方讲话，能理解日常用语；

3、能清楚地说出自己想说的事；

4、喜欢听故事、看图书；

5、能听懂和会说普通话。

社会 1、能主动地参与各项活动，有自信心；

2、乐意与人交往，学习互助、合作和分享，有同情心；

3、理解并遵守日常生活中基本的社会行为规则；

4、能努力做好力所能及的事，不怕困难，有初步的责任感；

5、爱父母长辈、老师和同伴，爱集体、爱家乡、爱祖国。

科学 1、对周围的事物、现象感兴趣，有好奇心和求知欲；

2、能运用各种感官，动手动脑，探究问题；

3、能用适当的方式表达、交流探索的过程和结果；

4、能从生活和游戏中感受事物的数量关系并体验到数学的重要和有趣；

5、爱护动植物，关心周围环境，亲近大自然，珍惜自然资源，有初步的环保意

识。

艺术 1、能初步感受并喜爱环境、生活和艺术中的美。

2、喜欢参加艺术活动，并能大胆地表现自己的情感和体验。

3、能用自己喜欢的方式进行艺术表现活动。

教学活动设计的依据就是课程目标，而现今幼儿园课程的目标都是以上述教

育目标框架为依托，再通过对学习活动的分析，结合幼儿的发展特点、认知基础，

制定规划出来的。

而相应的信息技术与幼儿园教学活动整合的目标则是面向学前教育，形成学

前儿童综合能力培养课程体系。依据课程的目标，采用适宜的教学手段和灵活的
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教学方法，充分依托教育学、心理学等学科资源与信息化的技术优势，利用信息

技术构建数字化学习环境，设计出以学生为主体，以儿童的发展为核心，并适应

教学个性化需求的教学活动，以此激发幼儿的学习兴趣及学习的主动性，提高学

习效果。

3．1．2教案课程的内容

本文以2012年实施的《3—6岁儿童学习与发展指南》为依据，对3．6岁儿童

学习课程进行一个归纳汇总。

在健康领域方面，培养儿童具有强健的体质和愉快的情绪，并具有一定的协

调性，动作灵活，培养儿童养成良好的生活习惯，具备自我保护能力。

在语言领域方面，教导儿童懂得倾听与表达，听懂日常语言并将自己的需求

清楚的表达出来，并在一定程度上提高语言的运用能力，可以看简单的图书，具

有初步的阅读能力以及表达的愿望。

在社会领域方面，通过周围人群的交往，培养儿童能与同伴友好相处的能力，

并能识别人物的特征，对一系列表情也能做出相应的判断，在群体生活中，遵守

规则，找到归属感。

在科学领域方面，培养儿童的科学探究能力，在亲近探究自然的过程中认识

周围的事物，并通过游戏培养儿童在数学上的兴趣，理解数和量的概念，认识不

同的形状，感知空间关系。

在艺术领域方面，培养儿童对美的感受能力，在生活中欣赏各式的艺术形式

和相关的作品，并且在活动中进行展示，表达自己的情感体验，创造自己的艺术

作品。

3．1．3教案设计的课程形式

1、主题式教学

主题式教学是在幼儿教改中新兴的一种教学活动，指围绕某个话题开展活动，

并通过系列活动的展开，激发幼儿的学习兴趣，开发幼儿的潜能，在不断探索中

得到能力的提升。同时主题式教学也是各领域课程的整合，涉及多学科知识，体

现了学科之间的相互关系，让幼儿全面看待问题。

因此基于上述的原因，依据教育部颁发的《3．6岁儿童学习与发展指南》，结

合认知学和儿童发展理论，根据幼儿需求，以主题构建作为教学内容的组织形式，

设计课程和教案。通过一个个主题课程教案，让课程大纲中一个个孤立的知识点

相互交织形成了有机的整体。每一个课程教案都是对幼儿多项能力的综合培养，
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⑧ 硕士学位论文
MASTER’STI{ESIS

例如有关颜色认知的教案，首先对抽象颜色概念进行讲解后，接着通过太阳光折

射出七彩光、雨后彩虹等自然现象以及照片艺术欣赏，对不同颜色动植物、生活

物品的认知，来让幼儿对颜色有了一定理解运用，涉及了科学、艺术、社会等多

个领域，实现了多领域知识的融合。

2、课程教学方法及过程

教师在上课时，直接运行教学白板工具，调用设计好的教案课件，就可以开

始进行教学内容的展示与讲解。与传统的多媒体教学方法不同的是，教学白板工

具在PPT展示的功能基础上，还有机结合了多种类型的学习模块，例如在讲解红

黄绿等颜色时，加入颜色混合小工具，实际操作演示不同颜色相互叠加时的混色

效果，使得教学过程更加生动、形象，加入认红绿灯过马路的游戏，让学生动手，

进行学习训练，将学到的颜色认知信息运用到社会场景中去，形成教师与学生良

性互动，达到更好的学习效果。并且，教学白板工具还提供多种颜色、多种粗细、

笔形的板书工具、图片和绘画素材以及学科工具，让教师不再局限于展示固定不

变的教案，而是能够在教学过程的任意阶段，在屏幕上直接进行教学板书、资源

素材的添加、位置摆放和相关操作、以及与学生的互动式学习训练等，同时还提

供相应的教学游戏，供学生进行知识点巩固学习和拓展练习。

通过上述的举例描述，课程教学的具体过程也清晰地展现了出来，具体如图

3．1所示。

图3．1课程教学过程

教师在教学时，先创设相应情景，进行一个课程的导入工作，教学过程中让

幼儿自己动手操作，自主进行学习，并进行分组讨论，合作交流，在适时的时候，

教师再给予帮助，最后通过游戏进行拓展练习。

3．2 设计原则

学前儿童综合能力培养的数字化教案设计，依据第二章的信息技术与学前教

育整合的相关理论基础，应遵循的设计原则如下：
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3．2．1以幼儿为主体

重视以学习者为中心，以幼儿为主体，设计适宜的教学活动。加涅也曾提出

“为学习而设计”，应从幼儿的实际发展状况出发，制定符合幼儿整体发展需求的

教学课程[3引。教师的发展也遵从注重于教到注重于学的过程，而幼儿从依靠教师

到进行独立学习，一般需要经历以下的阶段，如图3．2所示。

图3．2教师教学发展阶段口明

因此，教师只有以学生为中心，着重于学的过程，才能促进学生的发展，从

幼儿被动的进行学习，到积极地参与学习，最后实现独立学习。该过程是渐进的，

教师与学生共同发展，只有恰当处理好教师和学生的关系，才能确保教学过程的

和谐发展。

3．2．2兴趣为先

兴趣是幼儿学习探索的源泉，亦可以说是幼儿决定学习的主导力量[401。只有

让课程变得有趣，才能吸引幼儿，幼儿园电子教案设计的关键即是把要学的东西

变成好玩的，让幼儿在玩中探索学习。以幼儿喜爱的动画、游戏以及相应的卡通

图片素材为表现形式，把教学活动的内容结合相关信息资源进行故事化和游戏化，

通过有趣的故事中或与幼儿参与的教学相关游戏中完成教学，使教学活动的内容

渗透于数字化的教案之中，让幼儿在教学过程中进行交互学习，成为教案实施中

的角色，成为活动的主体。这样的数字化教案符合儿童好奇心强的学习特点，能

最大限度地调动幼儿的思维和学习积极性，把抽象并且枯燥的知识通过多样化的

信息素材表现在教案中，让教师在教学活动中可以轻松对幼儿进行引导，让其在
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活动中愉快地学习。

3．2．3多感官交互

在教学过程中，应通过多项交互提高幼儿的参与度，让幼儿沉浸于课堂中，

因此需融入信息技术，因为信息技术支持的教学提供的外部刺激不是简单的单一

刺激，而是集图形、文字、图像、声音、动画等多种感官于一体的综合刺激。幼

儿调动多种感官参与其中，接收多样性外部刺激，获取知识信息。信息技术提供

外部刺激的多样性优于其它教学手段，且利于知识的获取与保持。另外，从记忆

的角度看，同时通过多感官刺激会明显提高记忆效果，学习者可以自行调控信息

呈现速度，以增强学习者对知识的保持。

课程的学习环境模拟真实世界，根据学习活动内容，产生儿童与虚拟人物之

间的基于游戏的互动，儿童能通过看、听来获得感官刺激，用手指触摸来表达其

兴趣，与学习环境进行互动交流。

3．2．4整合一体

1、横向融合

在数字化教案设计的课程形式中提到了主题教学，在进行主题教学时，课程

内容应是融合多领域的，互相整合的，应避免把单一的领域内容独立地进行教学。

在教学时并不需要思考哪一部分是健康领域，哪一部分是艺术领域，哪一部分是

科学领域，而是整体思考，融合各个领域的知识，解决相应的问题。

2、纵向连续

这里的纵向连续代表着两个意义上的连续，一个是内部的连续，即依据不同

年龄段的幼儿发展水平进行设计，需要使幼儿持续数周对某个主题保持兴趣，并

对该主题进行相应扩展，引导幼儿向前发展o．另一个是外部连接性，例如幼小衔

接课程，早在1988年英国的《教育改革法案》中就规定5岁幼儿在接受相应课程

时，应在十个领域与小学课程进行对接，首次提出了幼儿教育与小学教育的外部

连续【41]。

3．3 幼儿发展的特点

在进行数字化教案设计之前，首先需要考虑的就是所教学的年龄段幼儿发展

和学习的特性，并且了解该阶段幼儿的需求，这便是课程教案设计的起点。

对于3-6岁的幼儿，在这个阶段，独立性强，对世界充满好奇，并且想要对

其进行探索。幼儿知识的获得依据直接经验为主，而游戏则作为他们的基本活动，
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促进幼儿的发展，因此应在课程教案的设计中通过情境的导入，游戏的设置，辅

以相应的师生及教学资源的交互，开展课程。

图3．3课程教学设计框架

综上所述，生成了数字化教学活动设计框架图，如图3．3。信息技术与幼儿园

教学活动整合的教案设计以幼儿发展特点为起点，再配以建构主义学习理论、皮

亚杰认知发展理论以及沉浸理论为理论支持，以教案课程设计的目标、内容和形

式为前期要素，以幼儿为主体、兴趣为先、多感官交互、整合一体为设计原则，

整合这三方面内容，再结合一线教师的教学经验，借助幼教白板平台设计教学活

动。
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3．5 信息技术辅助幼儿教学的电子教案实现

3．5．1幼教白板平台

幼教白板平台是一款基于windows操作系统，通过C++语言进行编程开发幼

儿教学软件。软件中整合了多项教学资源，有图片、音频、视频、教学工具等，

数据都存放在sqlite数据库中，该教学软件可用于幼儿教师课堂讲学，教师可以

在幼教白板上进行书写调用相关教学资源进行授课。

§．5．2幼教白板平台的总体界面设计

幼教白板平台的主界面如图3．4所示，界面的设计主要遵循幼儿的特征，通

过卡通化的方式呈现，界面也尽可能的简洁。

图3．4幼教白板平台主界面

3．5．3幼教白板平台的框架及使用介绍

该幼儿教学平台主要分为四个板块，分别是菜单栏、控制中心、文件管理、

板书展示，这几个板块在幼教白板平台主界面图中就已经清晰地展示了出来，接

下来将进一步对这四个板块进行介绍。

1、菜单栏

首先是菜单栏的介绍，菜单栏中有12个工具，每个工具的logo都形象地显

示了其对应的用途，具体内容如下：铅笔一板书是使用，可供使用者自由进行绘

画书写；橡皮擦一擦除功能，清楚书写错误的内容；文一类似于文本框的工具，
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可进行文字录入及编辑；花朵一代表图片素材；山水图一内置地图及幼儿绘本内

容；卡通电视机一视频素材；耳机一音频素材；游戏控制器一多种类型的游戏素

材，可根据幼儿不同的能力进行测试；时钟一代表教学工具，例如时钟的教具；

因特网一代表网络搜索：相机一拍摄照片；工具包：其他设置选项。

列举菜单栏中的几项工具进行详细的说明，铅笔工具是供使用者在板书或者

绘画的时候使用的，在使用时可以选择笔画的粗细以及颜色，如图3．5的界面所

示，使用时点击铅笔工具即可进行对书写的笔画粗细及颜色进行设置。

图3．5莱单栏铅笔工具

菜单栏图片素材工具中有大量的图片资源，并且图片资源都根据类别进行了

分类工作，使用者在使用时可以依据自己的需要进行选择性的提取。在使用时点

击花朵的图标，在分类中选取素材，如图3．6菜单栏图片素材选取中所示，需要

花的图片素材则可以点击分类中的花朵图案，这样各种类型的花朵都会显示出来，

并且可以滑动翻看，选取适合的素材，应用到幼儿课程教学中。
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图3．6菜单栏图片素材选取

l、板书展示

教师在使用幼教白板平台时，可在板书区域进行书写，或者拖动对用课程所

需的素材在板书区域进行展示，可以对图片、视频、音频以及动画和游戏等多种

素材进行调用，板书模块的展示如图3．7。

另外，教师在进行幼儿教学时，当一页板书书写完成，可以点击板书展示模

块下方的加号按钮，重新添加新的一页，如若想要回看之前的板书，也可以通过

板书展示模块的左右图标进行切换，该页板书当不需要的时候可以点击板书展示

模块下方的减号按钮，此时会重现填出一个提示框，询问是否删除页面，需要删

除则点击是，即可将此页板书删除掉，如图3．8删除提示框。
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图3．7板书展示模块

图3．8删除提示框

2、文件管理

教师书写完板书，想要保存板书时可以点击白板平台左侧文件管理保存按钮，

将板书进行保存，同时也可以打开或下载相应的板书，如图3．9文件管理模块。

图3．9文件管理模块
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3、控制中心

使用者点击幼教白板平台界面左上角幼字，即可进入控制中心，如图3．10控

制中心模块。在控制中心中，用户可以进行登录操作，对软件进行升级。更换皮

肤等多项设置，在使用完后可以点击叉叉按钮退出该平台。

图3．10控制中心模块

幼教白板平台在设计时专门针对幼儿的特性，进行了卡通化的处理，适合幼

儿的教学课程，同时使用也十分简单，教师上手较快，省去了提前进行培训学习

的时间，最重要的是，该平台中集成了大量的幼儿信息化教学资源，为教师的教

学提供了便捷、易获取的素材，给幼儿教学提供了很大的帮助。

3．6 幼儿电子教案案例

3．6．1案例一：灵活的点数

(1)活动目标

1．通过游戏对数学活动产生一定的兴趣。

2．能手口一致点数10以内的物品，并可以说出总数。

3．可以在生活中灵活运用点数。

(2)活动准备

1．准备好相应的数字卡片，供幼儿自我探索。

2．一定数量的笔和纸，进行拓展练习时使用。

3．数字化资源：幼儿教学白板。

(3)活动过程

一、数字宝宝大回顾。

1．通过白板演示数字宝宝，并通过数字宝宝猜猜猜来复习数字1．10，如图

3．11所示。
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图3．1l数字宝宝演示图

2．数字宝宝猜猜猜

有个数字像铅笔，请你猜一猜，这是数字几?有个数字像小鸭，请你猜一猜，

这是数字几?

有个数字像耳朵，请你猜一猜，这是数字几?有个数字像红旗，请你猜一猜，

这是数字几?

有个数字像秤钩，请你猜一猜，这是数字几?有个数字像口哨，请你猜一猜，

这是数字几?

有个数字像镰刀，请你猜一猜，这是数字几?有个数字像葫芦，请你猜一猜，

这是数字几?

有个数字像勺子，请你猜一猜，这是数字几?有个数字像鸡蛋和油条，请你

一猜，这是数字几?

二、看实物来点数

1．通过幼教白板展示水果，在幼教白板中分别调出一个苹果，两个苹果，三

个苹果，四个苹果直至十个苹果，如图3．12示。
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图3．12果比较图

提问：你们来数一数这里有几个苹果啊?

接下来，增加难度，随机挑选出几个不同的水果，请幼儿点数白板上所显示

的不同水果的个数。

三、游戏练习

提问：大家都会数数了吗?

操作：在白板中调出游戏“数一数小动物”、“数水果”、“数星星”，如图3．13
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图3．13果游戏图

四、活动延伸

教师提前准备10只笔，然后说出一个数并出示数字卡片，如果说出的数字为

2，则幼儿就要拿两支笔给教师。即教师说到哪个数字，幼儿就拿相应的笔给教师。
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小结：在生活中应该学会点数，知道事物的个数，并说出来。

3．6．2案例二：找规律，来排序

(1)活动目标：

1．能感知日常生活中的相关规律、序列及其产生的美感。

2．通过动手操作，引导幼儿开展大胆自主的排序活动。

3．培养幼儿观察、比较和初步判断的能力。

(2)活动准备：

1．大小不同的彩色串珠

2．数字化资源：幼儿教学白板。

(3)活动过程

一、大家一起拍拍手

提问：刚才我们拍了几次手?手腕转动了几次?我们做的动作有什么规律?

重点指导：(1)通过跟教师学拍手游戏，引发幼儿发现规律，引出活动目标。

(2)让幼儿根据规律记动做，体验规律对记忆的帮助。

二、排队规律大搜索

提问：我们平时体育活动时是怎么排队的?

回答：个子矮的小朋友排在前面的位置，个子比较高的小朋友排在比较后面

的位置。

通过幼教白板展示从矮到高的排序，教师从白板中调出不同身高的人物素材，

让幼儿参与活动，给这些人物排队，如图3．14。

图3．14白板身高比较图
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重点指导：通过幼儿的实际动手操作，让幼儿发现并感知排队从矮到高的规

律。教师利用白板演示几种规律的组合，例如按大小排序，按颜色排序，让小朋

友发现规律。

小结：生活中的事物都可按高矮，大小，颜色等等特性进行排序，幼儿需要

发现这些规律，并进行相关的应用。

三、游戏练习

1．你能正确地按规律排序吗?调出游戏“颜色规律排序”(视觉应用》颜色

规律排序)，如图3．15。
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图3．15颜色规律排序游戏图

2．按照形状规律来给物体排序

从幼教白板中调出游戏“视觉应用->形状规律排序”，如图3．16所示。

0△_●叁■

图3．16形状规律排序游戏图
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四、活动延伸

根据提供的彩色串珠，幼儿自主操作按串珠对应的规律串起来。

引导：可根据颜色或尺寸大小来排序。

(4)设计反思：

结合实际生活中的场景来引导幼儿找规律并进行排序，通过幼教白板展示的

幼儿体育活动时的排队顺序来抛出本次主题活动，初步教幼儿按照高矮进行排序，

同时让幼儿实际进行操作，另外通过幼教白板平台中的相关找规律排序的游戏让

幼儿学会按照颜色、形状、大小来进行排序。将幼教白板辅助教学环境与主题教

学活动相结合，让幼儿观察所展示的物体，并寻找到规律，进行对应的排序。

3．6．3案例三：小猴分香蕉

(1)活动目标

1．根据图形个数变化来比较数字，激发幼儿对数字的理解。

2．引导幼儿正确感知10以内的数，比较10以内数量的多少。

3．培养幼儿观察、分析、比较的能力。

(2)活动准备

1．准备好相应的数字卡片，供幼儿自我探索。

2．数字化资源：幼儿教学白板。

(3)活动过程

一、小猴分香蕉

1、依据实物进行数字比较，从白板上调出5个猴子、4个香蕉，如图3．17。
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图3．17猴子香蕉自板演示图
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提问：现在动物园里有几只猴子，饲养员要给这些猴子香蕉吃，让幼儿数一

数猴子和香蕉的个数啊，给答对的幼儿进行相应奖励。

提问：4个香蕉，但是却有5只猴子，每只猴子都要吃一个香蕉，现在香蕉

不够，还缺几个才能保证每只猴子都能吃到一个香蕉昵?

重点指导：引导幼儿通过点数的方法进行比较

小结：猴子有5只，香蕉只有4个，猴子比香蕉多一个。通过猴子和香蕉的

比较，我们还可以得出5比4多1，4比5少l。

二、数字比较

白板上调出动物素材，1只小狗，2只小猫，3只小猪⋯让幼儿用数字卡片表

示动物个数。

提问：2只小猫比1只小狗多1只，那2比1多几呢?

重点指导：通过动物素材比较，引导幼儿正确比较数字。

小结：在1．10这10个数字中，1最少，10最多，相邻两个数字相差1，就

例如5和6，6比5多1，5比6少1。

三、白板游戏练习

调出游戏“认知理解》认知理解练习》比较动物多少”，如图3．18所示。
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图3．18比较动物多少游戏展示图

四、活动拓展

将幼儿进行分组，请幼儿结合实际，比较一下各组男女生数，看看是男宝宝

多，还是女宝宝多。
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3．6．4案例四：小猫吃鱼

(1)活动目标

1．培养幼儿思维的敏捷性及其良好的操作习惯。

2．学习10以内的减法并进一步理解减法的意义。

3．灵活运用10以内的减法来解决生活中的问题。

(2)活动准备：

1．准备好糖果，用于幼儿的教学用具和奖励品。

2．数字化资源：幼儿教学白板。

(3)活动过程：

一、小猫吃鱼

1．通过白板演示小猫和鱼，如图3．19。
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图3．19小猫和与鱼白板展示图

2．提问：现在小溪里面一共有9条鱼，小花猫吃掉了其中的3条，现在里面

还剩下多少条鱼呢?请幼儿积极回答。教师引导幼儿数一数剩下的鱼。小结：9

条鱼吃掉了3条就相当于9条减去了3条，9-3=6，所以就剩下6条鱼。

教师补充：现在来的客人又吃掉了4条鱼，现在还剩几条呢?

(教师可灵活补充提问及在白板上操作)

二、大家一起分糖果

提问：一共有10颗糖果，现在要分给表现好的同学3颗糖果，谁能说出还剩

下几颗糖果呢，答对的有奖励哦1
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重点指导：教师提示幼儿可根据现有的糖果进行数数，然后得出问题的答案。

(老师可依据实际情况进行相关的提问)

三、超市购物

模拟场景：现在给小明10元，让小明去超市购物，小明买了一本笔记本5

元，提问：你们知道现在小明手里还剩多少元吗?在白板中展示，如图3．20。

图3．20模拟场景臼板展不图

(让幼儿通过日常生活感知减法的重要性)

小结：类似于小猫吃鱼， 吃掉3条鱼就相应减少3，幼儿要在实际生活中灵

活运用减法，熟练解决生活中的问题。

四、活动拓展

扑克牌游戏，幼儿两人一组，扑克牌1到10，两人各自抽出一张牌，比一比

谁的大，用大数减去小的数。

3．7 本章小结

本章详细介绍了信息技术与幼儿园教学活动整合的电子教案设计前期要素分

析，包括课程的目标、教案课程的内容以及教案设计的课程形式，然后具体介绍

了数字化教案设计所需要遵循的原则，主要包含以幼儿为主体、兴趣为先、多感

官交互以及整合一体，最后以幼儿发展特点为依据，结合理论基础提出教学活动

的设计框架，并列举了四个教案设计的例子。
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⑨ 硕士学位论文
MASTER’S TIIESIS

4基于幼儿园电子教案的实证研究

在这一章，主要介绍围绕所设计的幼儿电子教案进行的实证研究。实证研究

分为两个方面，其一，设计实验将幼儿电子教案应用到幼儿教学中，其二，对实

验进行分析得出结论。在设计实验进行实证研究时，需要确定实验的四个的元素，

即实验对象，实验变量，研究方法和实验研究过程。研究对象为中班的水平相近

2个班的幼儿，实验变量中自变量为基于相关理论基础和幼儿园指导纲要并结合

一线教学经验所设计的幼儿园电子教案，因变量为幼儿学习态度、学习兴趣及学

习效果，研究方法为文献分析法、问卷调查法、观察分析法、访谈法。其中，文

献分析法主要用于从理论角度来对幼儿园电子教案进行设计，问卷调查法是在前

期对信息技术与幼儿园教学活动整合进行初步调研，实验法则是具体对幼儿开展

教学实验，观察分析法和访谈法都是为了验证幼儿园电子教案的使用是否能提高

幼儿的学习兴趣及学习效果，借此来对幼儿进行课堂观察和对教师进行访谈的，

通过对课堂上幼儿的观察分析，结合幼儿数学活动游戏性量表，来对幼儿的学习

兴趣以及上课主动性等多方面进行评估，同时通过课堂设定的学习测试，来评估

幼儿的学习效果，结合幼儿的兴趣以及学习效果来对幼儿电子教案的有效性进行

衡量。

4．1 实验研究四要素

4．1．1实验对象

本实验的研究对象为江苏省常州市新北区某幼儿园中班的幼儿，幼儿年龄在

4．5岁，实验设立一个实验组和一个控制组， 由任教老师选取水平相近的两个中

班儿童各20个，实验组记为中一班，控制组记为中二班。实验组采用幼儿电子教

案进行教学活动，控制组则采用传统方式进行教学。

4．1．2实验变量

1、自变量

使用幼儿电子教案辅助教学是本次实验的自变量。本实验研究重点是幼教白

板辅助教学软件与单元主题教学教学活动相互整合。通过幼教白板辅助教学软件

的基础环境，将软件中的各项资源放入各个领域中的主题教学进行整合，设计出

相应的整合活动教案，再进行使用，分析出幼教白板辅助教学软件与主题课程整

合后的效果、存在问题以及发展趋势。
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2、因变量

使用设计的幼儿园电子教案由幼教白板辅助教学所引发的多方面的改变是本

次实验的因变量。幼教白板辅助教学环境和单元主题教学活动整合会诱发以下因

素的变化：幼儿学习兴趣、学习态度、交往合作能力以及学习效果。

4．1．3实验研究方法

在此次的实证研究过程中，用到了文献分析法、案例分析法、问卷调查法、

访谈法、观察分析法和比较分析法，先通过文献分析法来收集和幼儿教学相关的

资料，通过相关理论及指导大纲了解每个年龄阶段幼儿的需求，同时观察幼儿园

教师在传统模式下的教学过程，分析其所存在的问题，结合相关理论和实际案例

的分析来设计幼儿园的电子教案。在使用电子教案前期对幼儿园教师进行问卷调

查，调查其对信息技术与幼儿园教学活动整合的相关态度，在进行实证研究中，

研究者进行相关观察记录，为对比实验组和控制组的教学成效提供了数据支持，

最后通过对幼儿园教师的访谈来进一步对信息技术与幼儿园教学活动整合的应用

研究做出支撑。

(1)文献分析法：

文献分析法指通过查找相应的资料以及文献，然后进行整理研究，得出相应的

理论支持，它是一种经济、高效的资源收集方法。本文通过前期的文献、政策法

规以及幼儿园指导大纲的阅读，得出幼儿园电子教案设计的相关原理，并依据此

进行教学活动的设计。

(2)案例分析法：

在进行电子教案的教学设计之前，研究者对幼儿园的教学进行了观察，并且

综合多次的观察结果，针对教学过程中的一些具体的教学案例进行具体的分析，

总结出传统教学环境下存在的一些问题，为后期幼儿园电子教案的设计提供了实

践指导。

(3)问卷调查法：

问卷调查法是一种采用问卷的方式来对研究对象进行提问来获取所需信息的调

查方法。本文针对幼儿园的教师教学情况设计了相关问卷，旨在了解幼儿园教师

对信息技术在幼儿园教学活动中运用的态度及目前的教学状况。

(4)访谈法：

访谈法是指针对某个主题对研究对象进行交谈，并通过交谈总结相应的反馈信

息。本文通过对幼儿园教师的针对性访谈，来了解电子教案在幼儿园教学活动中

实施的相关情况，以及这些教师对此的态度。

38

万方数据



(5)观察分析法：

观察分析法就是在自然环境下对研究对象进行针对性的观察，通过观察收集到

相应的资料。本文通过观察分析幼儿与教师在电子教案使用的教学环境下的互动

过程，分析得出信息技术与幼儿园教学活动融合的具体体现，同时对幼儿游戏性

的表现进行了具体的观察分析，并将幼儿的对应反应进行了数据记录和采集，为

后期的实证研究提供了数据支撑。

(6)比较分析法：

本文在实证研究中选取了年龄及学习水平相近的两个班级的幼儿，一组幼儿

采用传统的方式进行教学，另一组幼儿采用设计的幼儿电子教案进行教学，教学

内容相同，比较两个班课堂中幼儿的兴趣和参与度及后期教学结束后的测验结果，

对幼儿园电子教案的使用所产生的作用有了清晰的认识。

4．1．4实验研究过程

(1)确定研究问题：信息技术与幼儿园教学活动整合的电子教案使用对教师

教学及幼儿发展情况的研究。

(2)提出实验假设：信息技术与幼儿园教学活动整合的电子教案的使用可以

帮助教师教学，提高幼儿学习效率及学习动力，改善幼儿学习态度，对幼儿的发

展起积极的作用。

(3)进行实验设计

实验场所选择在所在幼儿班级教室进行，器材和设备保证每个班都有，实验

时长为三个月。本研究所进行的实验以数学教学活动为代表，通过对幼教白板辅

助教学环境与主题教学活动整合进行相应的数学主题活动的设计，最后进行测评

来考察幼儿的学习效果以及学习兴趣是否有提升，采用数学游戏性量表来测评幼

儿的学习态度，进行数据收集，并进行相关分析，同时采用观察研究法记录课堂

中幼儿的表现并备案。

(4)选取实验对象

本次实验以班级为单位，选取两组学习水平相近的班级，同时基于对实验

结果代表性的考虑，对所选取的实验对象采取随机抽象的方式进行测试。

(5)实施实验

在实验开始之前，依据幼儿数学活动中的游戏性量表分别对实验组以及控制

组传统教学活动中幼儿的表现情况进行测试，实验组以及控制组均采用传统多媒

体教学，并且任教老师及教学内容一致，采用自然条件下的观察测试记录数据，

完成实验的前期测试。
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实验开展过程中，通过事先制定好与每个主题相对应的幼教白板辅助教学环

境下的单元主题教学计划，每周依据相应教学计划对实验班进行幼教白板辅助教

学环境下的单元主题教学活动，同时控制班进行正常情况下的教学活动。每月对

实验班和控制班进行一次测评，将三个月的数据进行记录并备案。

(6)分析数据

记录所调查得到的数据，并进行统计以及对比，通过对幼儿的测验数据的分

析以及结合老师以及家长的访谈对信息技术与幼儿园教学活动整合的电子教案进

行评估，检验实验的假设是否成立，并进行解释。

4．2 活动过程观察

在使用幼儿电子教案进行教学时，研究者对课堂活动进行了相关的记录，并

根据记录进行归纳总结，得出信息技术与幼儿园教学活动整合所体现的三个类别：

以幼儿的兴趣为出发点、多样化资源促进儿童自我探索以及邀请孩子解决问题，

以下将从这三个方面具体进行举例讲述。

l、以幼儿的兴趣为出发点

数学活动的起点和结果都旨在从幼儿的角度出发设置教学场景和环境，以下

的一个例子是幼儿园教师在介绍几何形状的概念课程中，以幼儿的学习兴趣为出

发点，构造了相应的学习活动，教师与幼儿的互动基于图4．1雪人绘画。

图4．1雪人绘画

幼儿圈圈与教师的会话摘录：

圈圈：老师，我想做一个雪人，可以吗?
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教师：可以，你可以先画个圆圈，这个圆圈可以在教学白板的右侧图像素材

中找到，你可以进行添加。

圈圈：我想做一个大的雪人，所以我要画一个大的圆圈。

教师：你可以点击使圆圈变大。

圈圈：我已经画了两个圆圈，画成了雪人的身体，我还想用小圆圈画出雪人

的眼睛。

教师：你可以选择右侧的铅笔工具，

的话，也可以选择相应的颜色。

圈圈：我要画一双漆黑的眼镜。

来画出雪人的眼睛，如果你想要有颜色

教师：那这雪人还缺少些什么呢?

圈圈：还缺个鼻子，我想用胡萝卜当它的鼻子，还可以加一个红色的帽子。

教师：恩恩，胡萝卜看看我们的图片素材中是否找到，帽子也找找看。

圈圈：好的，我都找到了，都添加上去了，感觉雪人还可以加些纽扣。

教师：那你看看需要加什么样的纽扣，挑个你喜欢的。

圈圈：我喜欢星星形状的，就加这个好了，这样雪人就差不多了呢

教师：恩恩，圈圈真棒!

在圈圈表达了她想做一个雪人之后，教师介绍了圆，并建议以此制作雪人，“你

可以先画个圆圈，这个圆圈可以在教学白板的右侧图像素材中找到，你可以进行

添加”，圈圈表达了她想要做个大的雪人，需要一个大圆，教师指导圈圈点击将圆

变大，之后圈圈自己又添加了个圆来作为雪人的头，并主动的调小了，因为她自

主意识中雪人的头应比身体小些。紧接着通过教师的指导进行颜色以及形状的选

择，圈圈绘制了雪人漆黑的眼睛，利用胡萝卜代替雪人的鼻子，并给雪人添加了

星星形状的纽扣和三角形的红色帽子。

从这个例子可以看出，圈圈感兴趣的是做一个雪人，在雪人的绘画过程中间

接地学习相关的形状，开始对此感兴趣，所以圈圈会通过触摸屏幕操纵各个形状

的大小以及颜色，来满足自己的需要，在这样的自我动手实践过程中，进一步加

深了对于几何形状的理解。

1、多样化资源促进儿童自我探索

其实从上一个雪人绘画的例子中，就可以得出信息技术与幼儿园教学活动整

合中的资源参促进幼儿自我探索的这个类别，在圈圈进行两个圆圈调用绘画时，

让第二个圆圈变小，放在第一个圆圈之上，因为她意识到她需要一个小点的圆来

做雪人的头，通过对几何图形的操作，进行了相应的自我探索。
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信息技术与学前教育整合过程中的多样化资源促进幼儿的自主学习，信息技

术所提供的一些特性，比如色彩、形状、图片音频资源和触摸板，可以提高幼儿

的学习能力，尤其是幼儿的自我探索能力。

在下面的这个例子中，教师利用按规律排人物的游戏来开展教学，如图4．2

按规律排人物，该游戏下方的人物为一男一女两个小朋友，上方分别为乱序的四

个小朋友，幼儿需要通过对下方人物的排序规律来拖动上方的人物图片进行排序，

该游戏也正是通过人物的排序规律来促使幼儿主动探索，然后进行正确的匹配。

■—豳—一
盆00
V，

叭 ◇囵蓬。警

图4．2按规律排人物

幼儿洋洋与教师的会话摘录：

教师：看看下方，下方是不是有两个小朋友呀?

洋洋：是的，第一个是个小男孩，第二个是个小女孩。

教师：很好，那我们再看上方的小朋友，你能发现什么吗?

洋洋：上方有4个小朋友。

教师：对了，分别有几个小女孩几个小男孩呢?

洋洋：两个小女孩和两个小男孩。

教师：那下方的两个小朋友是怎么排列的呀?

洋洋：男孩在前面，女孩在后面。

教师：真棒!那上方的四个小朋友，你可以按照下方的规律进行拖动排序吗?

洋洋：那我试试看!

教师在让幼儿进行按规律排人物的游戏之前，首先提问洋洋下方下朋友的排

序规律，给予了一定的提示，并据此让洋洋拖动上方的小朋友开始排序，洋洋开
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始拖动上方的人物素材，刚开始还是有困惑，但经过多次自我摸索以及尝试，成

功对上方的一组男女小朋友进行了排序，找到规律之后，上方剩下的两个小朋友

也很快完成了排序。

那从这个例子，可以看出，通过确定相应的规律，选择需要分类的对象，幼

儿进行相应的自我探索，进行正确的排序，完成了相应的游戏，信息技术与学前

教育整合着实可以促进幼儿进行自我探索。

2、邀请孩子参与解决活动

当幼儿在学习相关概念和技能时，解决问题是一个关键的组件。而信息技术

与学前教育的整合提供了新的方法吸引孩子的注意力和兴趣，教师在教学活动中

也使用幼教白板平台来邀请幼儿解决相关的问题。

在下面的例子中，教师让幼儿按照从小到大的顺序进行排序，如图4．3数字

排序。

3

8
9

1
■

6
4 —■墨—一

O O

始f j i谚赣雳i j l遥爹

图4．3数字排序

幼儿与教师的会话摘录：

教师：我们玩个给数字宝宝排序的游戏吧!我们按照从小到大的顺序排列。

倩倩：好啊，好啊，l在第一个!

教师：很好，那倩倩去吧!移动到下边的方框中吧，接下来是什么呢?

欢欢：接着是2。

媛嫒：然后3。

幼儿一起回答：456789。

在上述的例子中，教师让幼儿进行排序游戏，并让所有幼儿参与进来，事实

上，这样课堂的整体效果也有了很大的提高，在进行排序的时候，幼儿都主动参
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与该活动，当倩倩将数字1摆放在下方方框中后，欢欢立马开始摆放数字2，其

他幼儿也一起帮忙，培养了幼儿互相合作、主动探索的精神。

4．3 教学反馈

实验拟采用所列举案例中的数学活动进行教学研究，结合各个教学活动设计

了幼JLN评表，依据相应教学计划对实验班进行幼教白板辅助教学环境下的单元

主题教学活动，并依据幼儿测评表对幼儿进行数学认知方面的测评，最后整合数

据并进行统计分析。

4．3．1幼儿游戏性反馈

游戏是儿童用于理解世界的手段，同时也是儿童存在的一种形式，是其生存

的一种状态[421。在数学教育中通过游戏可以让幼儿的学习更具趣味性，在欢愉的

气氛下参与、体验、感受和学习数学，从而摆脱原本枯燥的数量知识[431。

本研究采用利伯曼以游戏性为界定所提出的五个维度【44】为基础框架，巴尼特

据此基础上编制了《儿童游戏性量表》，并证实了该量表的有效性，内部一致性系

数为O．88。该量表适用于15．118个月的儿童，实验中的儿童都是在4．5岁之间，

因此是较为合适的。南京师范大学的王晓丽在巴尼特编制的量表基础上制订生成

《数学活动中幼儿游戏性量表》，本研究就在该量表的基础上进行进一步地修订，

形成了《幼儿数学活动中游戏性量表》，如表4．1所示。在实证研究中，对评分者

信度检验，斯皮尔曼相关系数为0．84，评分者一致性较高，该量表具有可靠性。

表4．1《幼儿数学活动中游戏性量表》

明显愉悦性 身体自发性 认知自发性 社会自发性 幽默感

表情专注，积 幼儿动作协调 用数学方法解 对他人的接近 与同伴开玩笑

极回答问题 决数学问题 表现出友好

表现兴奋 在座位上行为 自发检验游戏 与他人一起游 善意逗弄他人

活跃 过程和作品 戏

游戏时动作夸 离位进行跑、 遇到困难不放 与他人讨论 听到或遇到幽

张，又唱又跳 跳、滑等动作 弃 默的事发笑

微笑、嬉戏、 创造性使用材 分享材料或自

哈哈大笑 料 己观点

表情夸张，扮 提出疑问或问 主动帮助他人

鬼脸 题 或寻求帮助
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依据本研究的研究目的及研究内容，选取了其中三个维度一明显愉悦性、认

知自发性以及社会自发性进行测试，对比分析传统教学环境下和数字化教案教学

环境下幼儿的表现情况。明显愉悦性是反映幼儿学习兴趣的意向主要指标；认知

自发性反映了幼儿学习态度的情况，是幼儿学习探索的重要表现；社会自发性则

是从幼儿社会交往能力这一指标来进行观察测试的，每个方面表现评价指标如下

表4．2：

表4．2测试评价标准

测试项目 幼儿表现情况评价指标

表情专注，积极回答问题

表现兴奋
学习兴趣 游戏时动作夸张，又唱又跳

微笑、嬉戏、哈哈大笑

表情夸张，扮鬼脸

用数学方法解决数学问题

自发检验游戏过程和作品
学习态度 遇到困难不放弃

创造性使用材料

提出疑问或问题

对他人的接近表现出友好

与他人一起游戏

交往合作能力 与他人讨论

分享材料或自己观点

主动帮助他人或寻求帮助

根据该测评表，为探讨数字化教案环境下与多媒体环境下教学这两个不同实

验条件下对幼儿产生的影响，在实验组中一班和控制组中二班进行教学时，每隔

三分钟对所选定的观察对象进行记录，每次教学活动中选择各班的两男两女共4

名幼儿进行观察，共记录了368次有效记录，测评表从3个维度进行考察，从“完

全符合”到“完全不符合”进行过渡，计分依次从5到1，3个因变量数据分布都

为正态分布，因此选用方差分析的方法，检测样本间的差异，利用SPSS对所收

集到的数据进行处理。

在实验初期，对实验组和控制组进行了前测，利用SPSS进行方差分析后，

具体结果如下：
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表4．3前测描述统计量

测试维度 Group N Mean Std．Deviation Min Max

实验组 20 13．60 2．51406 8．00 20．00

学习兴趣 控制组 20 13．15 2．68442 9．00 19．00

Tbtal 40 13．375 2．55110 8．00 20．00

实验组 20 12．30 2．13271 8．00 21．00

学习态度 控制组 20 12．45 2．45824 7．OO 19．00

Total 40 12．375 2．26457 7．00 21．00

实验组 20 12．00 2．95114 6．00 18．00

交往合作能力 控制组 20 11．85 2．63012 8．OO 20．00

Tbtal 40 11．925 2．79550 6．OO 20．00

表4．3为前测的表述结果，从表中可以看出实验组在学习兴趣上的平均分为

13．60，控制组为13．15，；在学习态度上实验组均分为12．30，控制组为12．45；交

往合作能力上实验组为12．0，控制组为11．85，各项测试维度的相差都很小。

表4．4前测方差齐性检测

Levene Statistic Dn D也 Sig．

学习兴趣 ．054 1 32 ．515

学习态度 ．008 1 32 ．854

交往合作能力 ．583 1 32 ．667

表4．5前测方差分析结果

Sum of Mean

Squares df Square F Sig．

Between Groups ．265 1 ．265 ．054 ．773

学习兴趣 Within Groups 263．114 32 8．485

Total 264．558 33

Between Groups ．569 1 ．569 ．079 ．742

学习态度 Within Groups 256．445 32 8．653

Tbtal 256．863 33

交往合作 Between Groups ．689 1 ．689 ．0754 ．855

能力 Within Groups 260．487 32 8．587

Total 261．224 33

从表4．4的方差性检验结果来看，测试的三项指标的Sig值都大于0．05，所
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以认为因素是方差相等的，可以进行方差分析。在表4．5中，实验组及控制组在

学习兴趣、学习态度和交件厶Izl"舱l I--厶匕I}V',力检测中P值分别为0．773、0．742、0．855，P

值均远大于O．05，所以实验组和控制组的最初的水平无显著差异。

对后测的数据进行整理分析，得到以下结果：

表4．6后测描述统计量

测试维度 Group N Mean Std．Deviation Min Max

实验组 20 18．55 2．65287 12．00 25．00

学习兴趣 控制组 20 13-30 2．68331 8．00 20．00

Total 40 15．925 3．58710 8．00 25．00

实验组 20 16．95 2．94401 10．00 24．00

学习态度 控制组 20 12．60 2．15584 7．00 20．00

Total 40 14．775 3．24757 7．00 24．00

实验组 20 17．05 2．04469 11．00 24．00

交往合作能力 控制组 20 11．65 2．32574 7．00 15．00

Total 40 14．35 3．95012 8．OO 24．00

表4．7后测方差分析结果

Sum of Mean

Squares df Square F Sig．

Between Groups 336．269 1 336．269 77．554 ．000

学习兴趣 Within Groups 165．448 32 4．752

Total 492．116 33

Between Groups 56．887 1 56．887 6．884 ．022

学习态度 Within Groups 275．186 32 7．258

Total 319．552 33

交往合作 Between Groups 101．557 1 101．557 18．546 ．000

能力 Within Groups 251．253 32 7．516

Total 369．114 33

在同样的教学内容前提下，实验组通过三个月的幼教白板数字化教学，控制

组依然采用常规教学。从表4．6数据表中可以看出，实验组在学习兴趣、学习态

度以及交往合作能力上都高于控制组，而且实验组的各项均分都大大高于前测的

均分。通过表4．7方差分析表，实验组在学习兴趣和交往合作能力上的P值为0．000，

小于0．01，其差异极其显著，在学习态度上，实验组的P值为0．022，小于0．05，
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表现为显著差异，同时通过平均值的增长可以看出，实验班幼儿在学习兴趣上先

后变化最为明显，增长效果最佳。通过实验数据的对比研究，说明幼儿园电子教

案的使用确实引发了幼儿学习兴趣、学习态度以及社交合作能力的提高。

4．3．2教师活动实施反馈

1、实施效果分析

在一周课程结束之后，会对幼儿进行相关内容的测查，并进行记录，然后每

月会整合统计幼儿测查结果，并综合三个月的所有测评进行汇总，实验组和控制

组的汇总情况：

第一个月测评结果，实验组20个幼儿，其中14个幼儿正确率在80％以上，

控制组20个幼儿，13个幼儿正确率在80％以上，可见，最初的一个月两个班的

水平近似，差距不大，后又经过两个月的教学时间，综合总测评发现，实验组其

中18个幼儿正确率在80％以上，控制组仅有15个幼儿正确率在80％以上。同时

对比两个班级，发现实验组中有18个幼儿的成绩都有了提高，而控制组仅有10

个幼儿的成绩提高，由此可见，实验组的实施效果明显高于控制组，幼儿园电子

教案的使用成效显著。

在教学活动实施中，也通过相关游戏对实验组和控制组的幼儿进行了测试，

测试游戏为认知理解游戏，该游戏是实验中未曾使用的游戏，因此对比而言，实

验组和对照组都是第一次进行测试，不存在熟练度的问题。由于数据量较大，仅

采取一组数据进行展示，表4．4展示了实验组20名幼儿的游戏时间情况。

表4．4实验组游戏所需时间情况

序号 首次完成游戏所需的时间 教学实践一段时间后完成游戏所

(秒) 需时间(秒)

1 47 38

2 50 43

3 55 44

4 49 41

5 52 45

6 56 40

7 48 39

8 61 48

9 53 42
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10 49 35

11 52 41

12 55 45

13 47 38

14 50 40

15 48 35

16 46 39

17 49 36

18 51 42

19 47 36

20 50 38

表4．5展示了控制组20名幼儿的游戏所需时间的情况，记录了首次完成游戏

所需的时间以及教学实践一段时间后游戏完成所需的时间。

表4．5控制组游戏所需时间情况

序号 首次完成游戏所需的时间 教学实践一段时间后完成游戏所

(秒) 需时间(秒)

1 46 40

2 52 47

3 50 44

4 49 42

5 51 46

6 50 42

7 58 45

8 49 45

9 53 47

10 51 42

11 54 48

12 49 45

13 53 48

14 49 45

15 46 40
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16 52 46

17 48 43

18 54 48

19 45 38

20 54 48

对实验组和控制组幼儿完成游戏的时间进行整理，实验组幼儿在初次游戏时

完成游戏的平均时间是50．75秒，教学实践一段时间后游戏所需平均时间为40．25

秒，控制组在初次游戏时完成游戏的平均时间是50．65秒，教学实践一段时间后

游戏所需平均时间为44．45秒，从中可以看出控制组和实验组在初次完成游戏的

平均时长及其相近，可以说两组幼儿水平相当，但是经过一段教学实践后，实验

组的游戏完成时长远远低于控制组，教学实验对幼儿的交互水平及认知能力都有

一定的提升作用。

2、教师访谈反馈总结

在教学实践时，研究者对教师进行了相关的访谈，谈论在使用幼儿园电子教

案进行教学的感悟及体会，以下是抽取的三名教师的访谈摘录。

季老师：我认为所设计的电子教案成效很好，每个主题活动并不是单一领域

的指向，而是多领域的融合，孩子们在活动过程中积极性也很高，并且十分配合，

探索欲都很强，特别是在课堂中与孩子们进行互动的时候，参与度相较之前的教

学有了大大的提高，孩子们都能愉快的进行学习。

陈老师：在使用电子教案进行教学时，当调用其中的游戏时，孩子们都表现

得很开心，并且孩子们在完成该项游戏时，听到游戏中“你做得真棒!”这样的夸

奖之后，都会开心的笑，同时，一起进行学习时，游戏的引入让孩子们互相帮助，

培养了孩子们的合作意识，不过由于孩子们还太小的缘故，有些操作并不是很熟

悉，需要一定的时间进行摸索与指导，可能与最初想要达到的目标有一定的距离，

有些游戏的设置可能仍需一些整改。

对于电子教案的使用，我觉得资源的调用这一个功能非常的棒，教师教学中

可以随时调出相应课程的图片、视频及绘本的学习资源。电子教案的主题式教学

配合上多项资源整合以及相应情景的导入，使得教师的备课时间大大减少，提高

了教学的效率。

李老师：电子教案的设计符合孩子的认知发展的特点，在进行教学时也易于

上手，幼教白板平台的使用简单、好操作，其中配备的图片、视频、游戏以及多

项小工具十分受用，在使用时能极大调动孩子们的积极性，孩子不易分神，提高
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了教学的效率。

结合上述教师的访谈反馈，可以发现对于电子教案的实际教学，教师们都是

持赞赏的态度，认为幼儿园电子教案可以提高幼儿的学习兴趣，可以令幼儿主动

探索解决问题，培养幼儿的互相合作的能力，可见信息技术与学前教育整合为幼

儿的各项发展都起了积极作用。

4．3．3幼儿个案干预反馈

在教学实践中，研究者观察到两名幼儿在传统课堂的教学过程中，注意力不

集中，经常表现出脱离主题的状态，面无表情并且会东张西望，其中一名幼儿在

课堂中常目光呆滞且无神，在教师提问时，支支吾吾，不6日匕1a假‘13好的回答。但是在

使用幼儿园电子教案教学时，其中一名幼儿开始关注上课的内容，并且开始参与

进来，主动的配合教师，并开始和周围的幼儿进行讨论，一起玩游戏，某些教学

资源的使用很好的调动了这名幼儿的积极性以及好奇心，该名幼儿开始对课程学

习内容产生兴趣，并愉快的学习。另外一名幼儿虽然没有之前一名积极性高，但

相较于传统课堂的学习，该名幼儿不再东张西望，而是注视着幼教白板上所展示

的内容，在教师进行提问时，也可以进行相应的回答。信息技术与幼儿园教学活

动的整合一定程度上提高了幼儿的学习兴趣，改善了幼儿脱离主题的次数，使幼

儿课堂效果得到了提升。

其中，还有一名幼儿在平常的教学活动中以及游戏中表现得较为内向，且不

与周围幼儿游戏和交流，个性较为孤僻，通过近一个月的电子教案的使用，在信

息技术与幼儿园教学活动整合的过程中，该名幼儿开始慢慢的与其他幼儿一起完

成相关的合作类型的游戏，并且开始和其他幼儿分享自己的一些学习成果，开始

表达自己的需求和某些观点，社会的自发性得以提升。

4．4 研究结论

通过活动过程的观察以及相关的教学反馈，证明了本文设计的幼儿园电子教

案对幼儿教学具有积极的作用。活动过程的观察证实了幼儿园电子教案的教学使

用可以以幼儿的兴趣为出发点促使多重资源参与幼儿推理、邀请幼儿参与解决活

动。通过幼儿游戏性量表数据的分析，发现使用幼儿园电子教案可以提升幼儿游

戏性的五个维度，使幼儿在教学过程中愉快的进行学习，并积极参与课堂教学，

配合其他幼儿一起完成相关任务，对应的教师活动反馈也进一步证实了幼儿园电

子教案的正面影响，提高了教学效果。
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此外，对于个别幼儿，相应的信息技术与幼儿园教学活动的整合使其较以前

变得更加专注，在课程教学过程中，兴趣提升，愿意参与活动，也愿意与周围幼

儿进行分享交流。

4．5 本章小结

在这一章完成了基于幼儿园电子教案的实证研究。首先确立了实验研究所需

的四要素，其中包括实验对象、实验变量、实验研究方法和实验研究过程。研究

对象为4-5岁的中班幼儿。研究方法为文献分析法、案例分析法、问卷调查法、

访谈法、观察分析法和比较分析法，其中，文献分析法主要用于幼儿园教学设计

的理论基础分析，案例分析法则是观察幼儿园日常的教学，并选择出某些代表性

的案例分析，找出传统环境下幼儿园教学的不足，依据相关理论基础和实践考察

来进行电子教案的设计。然后将所设计的电子教案投入幼儿园的教学使用中，在

实验过程中，通过观察分析法依据幼儿游戏性量表对幼儿的表现进行记录，最后

通过比较分析传统环境下和电子教案环境下的教学效果来得出结论，对教师的访

谈也支持了该结论，信息技术与幼儿园教学活动的融合对幼儿的学习兴趣及学习

效果都有一定的提高。
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5．1 本文总结

5总结与展望

随着教育信息化的不断发展及普及，国家及社会各界也越来越关注学前教育

领域。传统教学环境下的学前教育不能很好的调动幼儿的积极性，缺乏与幼儿的

互动，教学效果不佳，正因为如此，信息技术与幼儿园教学活动的融合成了必要。

研究者经过幼儿园电子教案的设计、实现、验证及分析的研究过程，在这一系列

的研究过程中，进行了工作及研究总结。

(1)工作总结

①查阅了大量的国内外文献并对国内外的学前教育信息化进程进行了综述，

同时确定了研究目标。

②对幼儿园教师进行问卷调研，考察教师们对信息技术与幼儿园教学活动融

合的态度及现状。

③总结幼儿电子教案的设计所依据的原理以及传统环境下幼儿教学过程中出

现的问题，依据理论及实践的经验来为幼儿园电子教案的设计提供支撑。

④结合幼儿发展特点，前期要素(课程目标、内容以及形式)的分析以及相

应的设计原则来设计幼儿园电子教案，完成多领域的教案设计。

⑤将所设计的幼儿园电子教案运用到实际的教学中，通过观察分析法对幼儿

课堂情况进行记录，在课程结束后对幼儿进行针对性考察，对比分析实验组与控

制组得出相关结论。

(2)研究总结

结合了幼儿的发展特性，依据相关理论设计了幼儿园电子教案，并进行了实

证研究，实践发现，幼儿园电子教案运用于幼儿的课程教学有以下的优势：

①对于教师而言，幼儿园电子教案的使用缩短了上课前准备的时间，大大的

提高了教师的备课效率。

②提高了幼儿的学习兴趣，多重资源参与教学促使幼儿进行推理思考，让幼

儿主动进行探索，调动了幼儿的积极性。

③促进幼儿相互间的合作，幼儿更加愿意分享自己的想法及成果，开始主动

帮助他人。

④改善了教学效果，幼儿的整体水平相较与之前传统教学而言有了较大的提

升。
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5．2 工作展望

信息技术与幼儿园教学活动融合所呈现的积极作用显而易见，本文依据相关

理论及实践经验对幼儿园课程进行教学设计，并通过实证研究验证了电子教案的

有效性，不过与此同时，也存在一定的不足，未来仍需在此基础之上进行深入研

究，后期工作展望如下：

(1)设计更多的幼儿电子教案

本文仅针对科学领域的幼儿电子教案的实施研究做一个论证，因此在其他领

域上的验证还不够充足，需设计一整套系统的电子教案，完善幼儿的教学课程，

使信息技术与幼儿园教学活动的融合取得更大程度的作用。

(2)对幼教白板平台进行资源扩充

本文使用幼教白板平台来进行幼儿教学，虽然幼教白板中已经有大量的图片、

视频、音频、教学工具以及多项针对性的游戏，但是依旧是需要继续扩充的，需

要丰富各项资源，并对其进行一个系统的整理，去除重复冗余及没有效用的资源，

增加～些新的教学工具。

(3)进行更科学合理的评价

实证研究的实验对象仅依据所挑选出来的中班儿童，而同时因为幼儿的自身

特点，无法完成相应的问卷调查，也就不能进行定量的研究，所以在评估是大多

依据观察对比以及访谈的方式来对幼儿电子教案的实施进行一个效果评价，所以

会具有一定的个人因素，因此需要将电子教案运用于除中班外的其他年龄阶段的

幼儿，增加进行实证研究的幼儿，是实验数据更加具有说服力。
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