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摘  要：在数字化时代浪潮下，信息技术与教育教学的深度融合成为教育发展的必然趋势。小学数学作为基础

教育阶段的核心学科，承担着培养学生逻辑思维、运算能力和创新意识的重要使命。将信息技术融入小学数学课堂，

不仅能打破传统教学的时空限制，丰富教学内容呈现形式，还能优化教学过程，激发学生的学习兴趣，满足不同学

生的个性化学习需求。本文从教学意义、教学原则、教学策略三个维度入手，深入探讨信息技术在课堂教学中的应

用价值与实践路径，旨在为提升小学数学教学质量、促进学生数学核心素养发展提供有益参考。
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引言

新课标要求教师要合理利用现代信息技术，提供丰富

的学习资源，设计生动的教学活动，促进数学教学方式方

法的变革。在实际问题解决中，创设合理的信息化学习环

境，提升学生的探究热情，开阔学生的视野，激发学生的

想象力，提高学生的信息素养。数学被誉为“科学的基石”，

而小学数学则是学生数学学习生涯的启蒙与奠基阶段，对

学生后续的学习与发展有着深远影响。传统小学数学课堂

往往以“教师讲授、学生听讲”为主，教学形式单一，抽

象的数学知识难以被学生直观理解，容易导致学生学习兴

趣不高、参与度不足。随着信息技术的飞速发展，多媒体

课件、在线教学平台、互动软件等数字化工具逐渐走进课

堂，为小学数学教学注入了新的活力。基于信息技术的小

学数学课堂，以其直观性、互动性、趣味性等优势，重构

了教学场景，搭建了师生高效沟通的桥梁，让数学学习从

“被动接受”转变为“主动探索”，成为推动小学数学教

学改革、提升教学实效的重要力量。

一、基于信息技术的小学数学课堂教学意义

（一）激发学生数学学习兴趣

小学数学知识中包含不少抽象的概念、公式和运算

规则，对于以具体形象思维为主的小学生而言，单纯的

文字讲解和板书演示往往显得枯燥乏味，难以激发他们

的学习热情。信息技术能够将抽象的数学知识转化为生

动形象的画面、有趣的动画和互动游戏，让数学知识“活”

起来，从而改变对数学“枯燥难懂”的刻板印象，激发

内在的学习兴趣和探索欲望。

（二）助力学生理解抽象知识

小学数学中的许多知识点，如几何图形的特征、数

量关系的变化、数学概念的本质等，具有较强的抽象性，

学生仅通过教师的语言描述难以准确把握。教师积极利

用信息技术推动数学教学工作，更有利于提高学生数学

学习兴趣和热情，从而保障其在形象直观的数学学习氛

围中明晰数学知识的表达与解析方法，掌握数学学科技

能，全面提升综合素养 [1]。

（三）促进教学资源优化整合

传统小学数学教学中，教学资源多局限于教材、教

辅资料和教师的个人经验，资源的丰富性和时效性不足，

难以满足新时代学生多样化的学习需求。信息技术为教

学资源的整合与共享提供了广阔平台，教师可以通过网

络获取优质的教学课件、教学视频、习题资源、数学故事

等，将这些资源与教材内容有机结合，构建多元化的教

学资源体系，让教学内容更加丰富、更具针对性，为提

升课堂教学质量提供有力支撑。

二、基于信息技术的小学数学课堂教学原则

（一）实用性原则

信息技术在小学数学课堂中的应用，核心目的是服

务于教学，提升教学效果，而非追求形式上的“高科技”。

在教学实践中，应坚持实用性原则，根据教学内容、教

学目标和学生特点，选择合适的信息技术工具和教学方

式，避免为了使用信息技术而盲目跟风，导致“技术滥

用”“形式大于内容”的现象。只有让信息技术真正服务

于教学核心，才能发挥其最大价值。

（二）适度性原则

数学是一门既抽象又需要逻辑思维的学科，传统教

学方法比较难以激发学生的学习兴趣。教师可利用信息

技术点燃小学生的学习热情，提高他们的学习效果 [2]。
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但小学生的注意力集中时间有限，且过度依赖信息技术

可能会影响学生抽象思维和动手能力的发展。因此，在

基于信息技术的小学数学课堂教学中，必须坚持适度性

原则。一方面，要控制信息技术的使用时长和频率，避

免整节课都依赖多媒体课件或电子设备，给学生留出足

够的思考、交流和动手操作时间；另一方面，要合理把

握信息技术的应用深度，根据学生的认知水平设计教学

活动，既不能过于简单直白，失去数学学习的探究性，

也不能过于复杂难懂，超出学生的接受范围，确保信息

技术与传统教学方式有机结合、优势互补。

（三）主体性原则

学生是课堂教学的主体，信息技术的应用应围绕学

生的学习与发展展开，充分尊重学生的主体地位。在教

学过程中，应借助信息技术搭建自主学习、合作探究的

平台，为学生提供更多参与课堂、展示自我的机会。通

过互动式教学软件、在线答题平台等工具，鼓励学生主

动思考、大胆提问、积极交流，让学生在自主探索和合作

学习中建构知识、提升能力。

三、基于信息技术的小学数学课堂教学策略

（一）利用多媒体课件，丰富教学内容呈现

信息技术的应用为学生提供了丰富的学习资源和工

具，使得教学内容更加直观、形象和具体，这有助于激

发学生的学习兴趣和提高教学效率 [3]。多媒体课件是小

学课堂中很常用的信息技术工具，它把文字、图片、声

音、视频、动画这些元素整合到一起，能让教学内容变得

更鲜活、更直观，打破传统教学的局限，用多种多样的

形式把数学知识传递给学生，促使学生愿意主动跟着学，

课堂也会变得更有吸引力，学起来也更有效果。

例如，在开展人教版一年级上册《6 ～ 10 的认识和

加、减法》的教学时，以前教师大多会用小棒、计数器摆

弄着讲解，很难让学生一直提起精神。因此，教师可以

引入多媒体技术，上课刚开始课件就放出了一段“森林

里的小动物聚会”的动画：绿油油的草地上，6 只小白

兔一蹦一跳地跑过来，没过一会儿，2 只小松鼠摇着尾

巴加入进来，紧接着，3 只小鸟扑棱着翅膀落在了旁边

的树枝上，画面里还配着轻快的音乐，还有小兔子“蹦蹦”

的脚步声、小松鼠“吱吱”的叫声。教师趁机问：“同学

们，快看动画里都来了哪些小动物呀？每种小动物有几

只呢？”学生的目光一下子就被屏幕抓住，更加认真地进

行学习。在认识数字“6”的时候，课件先亮出 6 只小兔

子的特写，然后通过动画把它们分成好几组——1 只和

5 只凑在一起，2 只和 4 只挨在一块儿，还有 3 只和 3 只

抱成团，数字“6”能怎么分、怎么合，一下子就清清楚

楚地摆在眼前了。整堂课下来，多媒体课件把枯燥的数字、

运算和有趣的动画、游戏结合在一起，学生一边看、一边

想、一边互动，不知不觉就学会了知识，不仅降低了学

生的学习难度，还彻底点燃了学生学数学的兴趣，学进

去的知识也更扎实，学习效率自然得到提高。

（二）借助互动教学软件，强化课堂师生互动

互动教学软件是靠信息技术做出来的工具，像在线

答题、互动白板、小组合作平台这些都属于这类，能让教

师和学生、学生和学生随时交流起来。互动教学软件的

引入可以改变“教师只管讲、学生只管听”的单一模式，

学生不再是被动坐着听课，而是愿意主动参与进来，教

师也能通过软件掌握学生的学习情况，及时调整讲课的

节奏和方法，让教学更对学生的“胃口”。

例如，在开展人教版三年级下册《长方形和正方形》

的教学时，教师可以用“互动白板”和在线答题软件“班

级优化大师”来上课。一上课，教师先在互动白板上放

出课本、黑板、手帕这些大家熟悉的东西的图片，让学生

一眼就能看到长方形和正方形在生活中是什么样子的。

接着，教师直接在白板上画长方形和正方形，还能用工

具把图形拖来拖去、转一转、拉一拉，一边操作一边问学

生：“大家看看这两个图形的边和角有什么不一样呀？”

学生们都忍不住举手，跑到讲台前用手触摸白板亲自操

作，亲手验证“长方形相对的两条边一样长”“正方形四

条边都相等”“它们的角都是方方正正的直角”这些特点。

到了探究环节，教师把学生分成几个小组，每个小组都

拿着平板登录小组协作平台，任务是“用互动白板的工

具，设计一个长方形或正方形的花坛，还要算出花坛一

圈的长度”。设计完成后，每个小组都能把自己的方案

传到互动白板上展示，小组代表站在前面给大家讲解“为

什么这么设计”“周长是怎么算出来的。巩固练习的时候，

教师通过“班级优化大师”发练习题，题目分了不同的

难度，让学生针对性地选择答题。这种充满互动的教学

方式，让每个学生都能全身心投入到课堂中，不仅把长

方形和正方形的特征、周长计算学扎实，还学会了和其

他同学合作、大胆表达自己的想法，提升课堂教学效果。

（三）依托在线学习平台，实现个性化教学

在线学习平台就像一个多功能教学小助手，里面既
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有丰富的教学资源、可以布置学习任务，还能自动批改

作业、了解学生的学习情况，比如国家中小学智慧教育

平台、班级专属学习空间都属于这类。借助平台教学，

学生能根据自己的学习基础和时间，自主选择要学的内

容，补上课堂上没吃透的知识点；教师也能通过平台收

集到的学生学习数据，清楚知道每个学生的优势和不足，

进而给出针对性的辅导，满足不同层次学生的需求，让

每个学生都能在自己原有的基础上有所进步。

例如，在开展人教版四年级下册《小数的加法和减

法》的教学时，教师就可以借助国家中小学智慧教育平

台，给每个学生量身定制学习方案。上课前，教师在平

台上发布了预习任务，里面有讲解小数加减法的微课视

频、几道基础练习题，还有一份简单的预习问卷。学生

可以根据自己的课余时间和学习基础来安排预习：基础

好的学生可能看一遍视频就完成了练习，基础稍弱的学

生则可以反复观看视频，慢慢琢磨。平台会自动统计大

家的预习结果，教师通过这些数据发现，有些学生已经

掌握了小数加减法的计算方法，但对于“为什么要把小

数点对齐”的道理理解得不够透彻；还有少数学生因为

整数加减法的基础不扎实，预习效果不太理想。课堂上，

教师就针对这些情况展开教学：对于已经会计算的学生，

重点引导他们通过小组讨论，弄明白“小数点对齐”的

本质是“相同数位对齐”。课后，教师在平台上发布了

分层作业：基础层是简单的小数加减法竖式计算题，帮

学生巩固计算技能；提高层是结合生活实际的应用题，

比如“买文具花了 3.5 元，买笔记本花了 5.2 元，一共

花了多少钱”，培养学生的应用能力；拓展层则是小数

加减法的简便运算，挑战学生的思维潜能。在线学习平

台的运用，真正实现了“课前了解情况、课上精准教学、

课后针对性辅导”的个性化教学模式，让每个学生都能

在适合自己的学习节奏中稳步前进。

（四）运用数学游戏软件，提升学习探究乐趣

数学游戏软件是把数学知识和游戏趣味整合在一起

的数字化工具，靠着有意思的游戏场景、带点挑战性的

小任务，让学生在玩游戏的过程中自然而然地学数学、

练本领，把原本让人觉得枯燥的数学学习变成好玩的游

戏体验，真正实现“玩着学、学着乐”。

例如，在开展人教版二年级上册《7 ～ 9 的表内乘、

除法》的教学时，传统的乘法口诀背诵就像“念咒语”，

反复练习更是让人提不起劲，不少学生越学越抵触。但

用上“数学乐园”这款游戏软件后，学习就变成了一场

欢乐的“闯关之旅”。课堂上，教师先通过软件带着大

家快速复习了 7 ～ 9 的乘法口诀，随后就正式开启“口

诀闯关大冒险”。第一关是“口诀速记小达人”：屏幕

上蹦出一个个可爱的卡通形象，小熊、小兔、小猫手里

都举着乘法算式卡片，“7×8”“9×6”“8×9”看得人

眼花缭乱。学生需要在 10 秒内快速说出答案，答对了，

卡通形象就会跳起来比心，还会弹出“太牛啦！”的动

画。第二关是“除法寻宝大挑战”：游戏场景切换到了

郁郁葱葱的“数学森林”，学生化身“小探险家”，手

里拿着“寻宝地图”——其实就是屏幕上的除法算式，

“56÷7”“45÷9”“63÷8”。他们要根据算式找到对应

的“宝藏”，也就是算式的商。第三关是“小组合作大

比拼”：学生被分成了几个小组，每个小组都是一支“探

险队”，要挑战“乘除法应用题闯关”。屏幕上出现的题

目都和生活息息相关，促使学生快速带入进行解答。整

个游戏过程中，软件会记录每个学生的答题情况和闯关

成绩，教师通过后台就能清楚知道谁的口诀记不牢、谁

的除法算得慢，课后可以针对性地辅导。数学游戏软件

就像一座桥梁，把枯燥的乘除法知识和有趣的游戏连接

起来，让学生在轻松快乐的氛围里主动学习、大胆探索。

结语

综上所述，信息技术给小学数学课堂带来新的改革

方向，可以让学生爱上数学、帮他们读懂难懂的知识，

促使教学资源更丰富，提升学生的数学水平。因此，教

师要不断思考如何让信息技术和数学教学联系更紧密，

灵活用好各种软件和资源，让信息技术真正促进学生的

学习和成长。
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