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信息技术说课稿 篇 1 

  大家好：很荣幸能通过说课平台与大家交流共享，我说课的题目是《进入

LOGO乐园》。 

  这是本学期的第一课，就其内容来说虽然不是很重要，但我认，非常有必要

去认真对待，因为成功的第一节课，将会使学生对以后的学习，充满信心、充满

期待。 

  下面就本节课的内容我分别从四个方面进行说课。  

  第一方面：说教材 

  1、教材的地位与作用 

  信息技术第七册教材中第一课《进入 LOGO乐园》这一课选自黑龙江省教育

出版社出版的，信息技术第七册教材中第一课。本节课内容信息量不大，涉及的

操作点不多。主要是使学生初识 Logo系统的操作界面和使用环境，使同学们对

Logo语言建立起初步的感性认识，为后续课程的学习做铺垫和准备。更重要的

是，从中感悟到学习信息技术的重要性，激发出探究的欲望，并建立起融洽、亲

和与平等的师生关系。 

  2、对教材的理解和处理 

  对于六年级的学生来说，他们已经具备了一定的信息技术操作技能，并具备

了一定的自学和与人合作探究，来解决问题的能力，考虑到 Logo语言中融合了

编程的理念，因此教师在教学过程中通过浅显易懂、简单明了的方式给学生渗透

这一理念。所以本节课我没有拘泥于教材，而是作了大胆调整，在本课教学设计



中加入了：“让学生根据教师引导，编写 LOGO小程序”的任务，在学生熟悉 LOGO

操作界面的基础上小试牛刀，对 LOGO系统有进一步的认识，初识探究的乐趣。 

  3、教学目标 

  知识与技能：学会 logo 的启动和退出。认识 logo 的操作界面。能够指挥小

海龟绘制简单的图形。 

  过程与方法：通过学生游戏、交流、合作完成任务等形式，培养学生学习兴

趣，增强自主学习的能力。 

  情感态度与价值观:让学生在自己解决问题的过程中培养成就感，进一步激

发学习 logo 语言的兴趣，培养学生的团结协作能力，为今后学会自主学习打下

良好的基础。 

  4、教学重、难点：熟悉 logo 操作界面，建立 logo 语言的编写意识。 

  第二方面：说教法与学法 

  1、教学方法： 

  在教学过程中，主要以任务驱动法为主，综合运用情境教学法，分层教学法、

文化熏陶法、赏识教学法、指导法等方法，采用的教学策略是探究与引导相结合，

演绎与归纳相结合，并在教学过程中始终贯彻启发式教学原则。 

  2、学法指导： 

  信息技术的学法显得格外重要，这是因为信息技术文件的知识更新快，分支

繁杂，如果学生不养成良好的学习习惯，就很难适应这门学科的学习和今后的发

展，因此本节课我确定以下几种学法，采用观察实践、合作探究法，让学生带着

一个个任务，通过探究与合作学习，不但利用集体的智慧分析问题，解决问题，

而且培养了学生的团队意识，尊重他人，相互欣赏的素质。  

  第三方面：说教学程序 



  本课教学共设计了四个环节： 

  第一环节：激趣引入，营造氛围 

  这一环节我首先以在计算机里领养一只可爱的小海龟宠物为话题，引起学生

极大的好奇心，并利用多媒体展示指挥小海龟绘制的杰作，学生领略小海龟的本

领同时，引出小海龟的功能及生活环境。 

  第二环节：形成任务，自主探究 

  本环节以分三个任务，展开分层教学。 

  任务 1：让学生启动 LOGO系统，进入小海龟的活动舞台。并引导学生尝试

输入 logo 命令，学生输入后观察屏幕变化，体会 LOGO语言的主要功能。 

  任务 2：根据教师示范，规定只使用前进、后退、向左转和向右转四个口令，

由一个学生说口令，指挥另一名学生到达指定地点。旨在调动学生主动参与课堂

的意识，活跃课堂气氛，与此同时学生在不经意间学会了如何正确下达口令。 

  任务 3：要求学生将刚才下达的口令中的汉字，替换为对应的 LOGO命令，

并将替换结果在 LOGO程序中运行。 

  第三环节：各显神通，指挥成功 

  本环节学生间合通过合作探究写出语句，画出各种各样的图形，初步体验到

了做“指挥家”的成就感。教师还通过多媒体展示部分学生作品，学生与教师一

同欣赏、评价，培养学生的学习兴趣，给学生提供展示的舞台，锻炼正确评价他

人的能力。 

  第四环节：梳理技巧，文化熏陶  

  这一环节教师及时引导学生整理本节课所学习的知识点，并介绍几个有利于

logo 语言学习的，让学生建立成对 LOGO语言的感性认识，使学生感到计算机的

文化熏陶，以此来增强学生的学习兴趣。 



  第四方面：说小结 

  本节课以任务为主线，教师为主导，学生为主体，教学设计力求切合学生兴

趣点，把探究的主动权交给学生，让整节课充满以学生为中心的生动活泼的学习

气氛。以上是我的说课，感谢各位领导给了我一个学习和挑战自我的机会，为了

学生的一切，更为了一切学生，我将不懈努力，谢谢大家！ 

 

信息技术说课稿 篇 2 

  一、 教材及学生分析 

  《森林音乐会》是根据省信息技术小学实验教材第二册《卡通贝贝手拉手》

一课中的内容结合学生实际创编的一节课。这节课主要对学生进行图形翻转、旋

转训练，这部分内容是在学生对画图软件操作有了一定基础上进行教学的。它是

画图软件的难点也是学生能够熟练、快捷使用画图软件的基础之一。基于以上原

因,根据二年级学生年龄小，只能对具体事物或形象进行认知，注意力不能持久、

集中等年龄特点,同时结合学科课程整合理念,将本节课的教学目标设定为 

  1．知识与技能：掌握图形的翻转、旋转操作方法。 

  2．过程与方法：培养学生动手实践能力和审美能力。 

  3．情感与态度：使学生体验到将学到、掌握的知识与技能运用到生活中的

乐趣。让学生在不断尝试中激发求知欲，在不断摸索中陶冶情操。 

  教学重、难点如下： 

  重点：掌握图形的翻转、旋转的操作方法 

  难点：使学生能够理解旋转角度的变化区别 

  二、教法阐述 



  信息技术课程知识及技能的传授应以完成典型 任务 为主。根据《课标》要

求以及学生的认知规律，我采用建构主义理论指导下的主体式教学模式，利用创

设情境教学法创设森林音乐会学习情境，设计了三个任务，即编排座位、整理乐

器、制作奖品。 

  让学生在学习的过程中，自己动手结合画图工具，以任务驱动的方式发展能

力。 

  本节课我遵循由浅入深、循序渐进的教学原则。在教学过程中引导学生发现

问题，教师进行适当的示范操作，学生通过自主实践讨论交流解决问题，以此激

发学生学习性，培养创新精神。使教学内容合理流动，水到渠成。 

  三、学法指导 

  兴趣是学生探索、创造的力量源泉，是学习最好的老师。而激发学生学习兴

趣，是培养学生的想象力和创新能力的前提，是教学中最重要的手段之一。教学

时我在创设的三个情境任务中设疑激趣，让他们自己去发现问题、解决问题，帮

助学生认识自我、建立自信。在学生遇到困难后教师引导他们列举解决问题的方

法，并自主选择可行的办法去解决实际的问题，通过自主探究、合作学习，顺利

地完成任务获取新知。使他们不仅学会，而且会学。  

  四、教学流程 

  （一）创设情境，设疑激趣 

  （二）任务驱动，合作交流 

  （三）综合实践，探索创新 

  具体阐述： 

  （一）创设情境，设疑激趣 



  心理学的研究证明：学生如果对学习对象产生兴趣，他就能自觉地排除多种

外界因素和心理因素的干扰，集中注意力积极主动地学习，把学习当作一种愉快

的享受。 

  教学伊始我利用动画短片导入课，设计了这样一段导语：（出示课件）同学

们，大森林里正在召开动物音乐会，有许多小动物都来参加。瞧！就连平时不爱

参加集体活动的老虎兄弟小虎和小壮也来了。你们看，他们两兄弟长得有什么特

点？当学生看到这幅图画时，马上就会发现问题：这两只小老虎长得一模一样，

只是方向正好相反。同学们，你们知道这两只小老虎是怎么做出来的吗？从而引

出本课第一个要解决的问题：水平翻转。 

  本课的教学对象为小学二年级学生。根据低年级学生的认知特点，课一开始

就让他们自学本课内容，相对有一定难度。所以我采用了教师示范演示的教学方

法。借助屏幕广播示范讲解图形的水平翻转，学生练习操作并且屏幕展示学生完

成作品。学生在展示过程中提高了自信心，也激发了其他同学学习兴趣。 

  （二）任务驱动，合作交流 

  在学会“水平翻转”的基础上，进一步学习垂直翻转。看了就会记住，做了

就会理解。所以要突破重难点，就应趁热打铁让学生动手独立操作。我在实际教

学过程中，充分利用任务驱动教学法，让学生在“自学—尝试”的实践中温故知

新。本环节分两个任务展开： 

  任务一：排座位 

  （出示课件）“音乐会马上就要开始了，可调皮的小猴子和小松鼠却没有回

到自己的位置上去。这可急坏了总导演大象伯伯。同学们，现在就让我们动手帮

帮小猴和小松鼠回到自己正确的位置上去”。学生在操作时，会发现小猴子利用

水平翻转放不到正确的位置。这时我提出：遇到困难怎么办？引导学生回想遇到

不懂的问题可以通过看书、小组讨论合作学习或问老师来解决问题，最后学生自

主选择一种可行的方法学习垂直翻转。 



  这部分内容主要是培养学生遇到问题，解决问题的能力。学生可自主选择适

当学习方法，学会新知。 

  任务二：整理乐器 

  （出示课件）小动物们要根据自己的节目选择不同乐器进行表演。可他们到

乐器库取乐器时却发现：乐器摆放的一点也不整齐，乱七八糟的。原来是乐器管

理员小熊一时贪玩忘了整理。同学们，你们能帮助小熊整理一下乐器吗？ 

  学生已经掌握了遇到问题时如何解决问题的方法，因为有了任务一的基础，

任务二相对容易操作。在制作课件时把水平翻转和垂直翻转的使用也加入其中，

进一步巩固新知。课件中特别设计了“吉它”运用所学知识不能一次翻转过来，

从而引出本课的难点。由于学生对角度没有直观的认识因此我设计了一组课件，

（出示课件）目的是使学生了解90°、180°、270°旋转的变化。学生在讨论

中得出正确答案以此突破教学难点。在这里我们将会感受到每一个学生都参与到

知识的形成过程。通过帮助小熊整理乐器，培养了学生的良好生活习惯。 

  （三）综合实践，探索创新 

  抓住小学生具有模仿能力强，有强烈的创作、表现欲望的特点，我设计了“综

合实践，探索创新”这一环节，让学生品尝到收获的乐趣。 

  任务三：制作奖品 

  （音乐会结束了，观众评出了最喜爱歌手，大象伯伯想请同学们帮忙用准备

好的树叶拼贴叶画，并从中选出一幅优秀作品奖给获奖者，现在就让我们动手吧！ 

  在巩固练习这一环节，我也精心做了安排。力求做到由易到难，由浅入深，

有层次，有坡度。第三个任务制作奖品主要是综合利用所学知识进行巩固练习。

通过翻转、旋转树叶拼贴叶画，给学生提供了一个动手创新展示自我的机会。将

信息技术学科与美术、科学等学科巧妙的结合起来，努力体现信息技术与各学科

的整合。 



  为了检验和促进每个学生达到预期目标的效果，发现教学中的问题，对学生

的学习效果进行评价是必须的，也是有效的。目的在于加深学生对知识的记忆、

理解，完成真正意义上的知识建构。 

  五、板书 

  我充分利用信息技术课优势把板书用多媒体软件教室的“屏幕广播”功能向

学生展示。整个板书直观形象，步骤清晰让学生一目了然。 

  六、效果预测 

  在设计这节课的时候，我注重体现以下几个思想： 

  1、学科整合的问题。本课整合了数学、品德与生活两大学科，同时注意了

信息技术教育知识的学科特点，在一定程度上强调了教师的讲授作用与引导、启

发作用。 

  2、改变学生的学习方式。发挥学生在学习中的主体地位，调动学生自主学

习积极性，让学生真正成为学习的小主人。 

  3、情景与任务驱动的融合。在每一个任务抛出的时候，都根据低年级学生

年龄特点创设适当情景，以此让学生在不知不觉在情景中积极主动地接受任务。 

 

信息技术说课稿 篇 3 

  <<文件及其类型>>说课 

  一、教材分析 

  本节内容是教育科学出版社《信息技术基础》教材第二章“信息获取”中第

三节“文 



  件的下载”的第一小节内容。本节课的主要内容是文件及其类型，这是高中

信息技术教学任务中要求学生应该掌握的知识。之前在信息技术课程中同学们就

已经接触过各种类型的文件，对其有个初步的了解，本节课就在这个基础上对文

件和其类型进行全面系统的讲解，为学生理清关于文件的概念和理解。并为以后

信息技术的学习打下坚实的基础。 

  二、教学目标 

  1、 知识技能目标：理解文件有文件名、存储位置和内容几个重要属性，并

能说明每个 

  属性的主要作用。了解文件的其他属性。理解不同类型的文件往往有不同的

类型和用途。了解经常使用的文件类型。 

  2、 能力目标：可以根据不同的用途确定文件的类型和重要属性。  

  3、 情感态度和价值观目标：在初步接触文件的基础上让学生对文件的理解

更透彻，更 

  清晰，增强学生的自信心，增强学生对信息技术的学习兴趣，培养学生的信

息素养。 

  三、重点、难点 

  重点：通过操作掌握文件保存的具体位置，并认识不同的文件类型。  

  难点：网络文件的基本特性 

  四、教学方法和手段 

  通过设计真实的问题情境，让学生自己总结出文件的几个重要属性，增强学

生的学习积极性。培养他们的研究意识和自主学习的意识。通过多媒体课件的展

示来吸引学生的注意力，同时也帮助学生能更好的理清思路，能更直观具体地看



来帮助学生理解所学内容。同时，多

媒体结合板书，利用板书把教学的重点，难点清晰的展示给学生。 

  五、教学过程： 

  引入：当我们利用网络获取相关信息的时候，除了在线浏览和阅读外，有时

还需要将网页文件保存下来，有写压缩文件则只有下载后做相应处理才能阅读，

而有些音乐、电影则要下载后才能看，所以学会文件下载是非常必要的。而上面

提到的压缩文件、电影、音乐等文件，他们的类型和属性都不相同，我们怎么样

才能将他们区分开来呢，这就引入了我们本节课的内容——文件及其类型。  

  新授： 

  [教师讲解]： 

  一、文件及其类型 

  1．文件——用文件名来标识的一组相关信息的集合体，任何程序与数据都

是以文件的形式存放在存储器上。 

  2．文件名——存取文件的依据，即按名存取。  

  3．文件是数字化资源的主要存在形式，也是管理计算机信息的重要方式。  

  [教师讲解] 

  4．文件的重要属性 

  ⑴文件名通常由主名和扩展名组成，中间用“ .”隔开。 

  文件名最多可以有 255 个字符。 

  主名可以由用户自行确定，扩展名用来标明文件的类别。  
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