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谈信息技术教师的创新教育思路

当今世界是一个知识爆炸的时代、科学技术的发展突飞猛进，掌握最新知识，紧跟前沿的科技成为现代教育必须考虑的问题。小学阶段的信息技术课程是一门年轻的学科，正处于一个广泛探讨、不断更新与高速发展的阶段，似乎还没有形成统一的标准和模式，各个地方甚至各个学校各自为政，每个学校因条件不同在信息技术课程方面也存在巨大的差异，但是我们相信，随着信息技术的迅速发展，随着信息时代的到来，信息技术课程必将逐步成为小学教学中的一门独立的知识性与技能性相结合的基础学科。

跨入二十一世纪之后，有一个词汇变得非常抢眼，这个词汇就是“创新”。如何能在教学中实现“创新”？这个问题作为教师也许都会去想，当然我们也努力过，但是只靠单纯的努力是无法实现的，这其中最重要的一点是得给自己“充电、加油”，那么这些“点、油”从何而来呢——借助现代信息之风！我认为信息技术课程是实现“创新教育”的奠基石，它能为“创新教育”搭起理想的舞台，那么如何来演好这台戏呢？：
一、信息技术为创新教育搭建优越的“舞台”
信息技术课程有它独有的特点--不断更新的资讯、实践性强、富有意想不到的挑战、丰富的多媒体感官刺激等，这一系列极富魅力的因素决定了信息技术课程在培养学生的创新精神、创新能力方面具有得天独厚的优势，这也决定了广大信息技术教师有了一个令人羡慕的施展才华的空间。
好奇是孩子们的天性，计算机中有太多奇妙的东西，在这个领域中，信息以惊人的速度更新，能够极大满足学生的求知欲；计算机是一个虚拟的世界，在这个充满幻想的空间里，学生可以尽情放飞想象的翅膀；计算机是一个互相交流的平台，合作与沟通的主题贯穿始终；计算机世界里充满了声音与色彩的交响、智慧与灵感的碰撞，创新思维的火花随时被激发；信息技术是一门动手操作性很强的课程，它比以往任何一门课程更强调学生的动手操作能力，而动手操作往往是创新的必要条件。这一切都深深地吸引着孩子们的注意力，其他学科无法比拟，信息技术课程与创新教育之间有一种天然的互相促进的影响力。
二、信息技术为创新教育提供丰富的“剧本”
小学信息技术课程为我们提供了一个极其优越的“舞台”，在这个“舞台”上演出什么“剧目”呢？这是一个争论很多的问题。由于缺乏明确的课程标准和相对统一的教材，加上各个学校的硬件与师资条件的差异，各个学校课程的设置都不一样，选择的教学内容差异很大，特别是我们这些面对特殊群体——小学生，在选材时则显得更加参差不齐。有的侧重于游戏性与娱乐性软件教学，如“金山画王”，重点培养学生的兴趣并渗透艺术教书；有的侧重于应用软件教学，如Microsoft office系列，注重技术与应用方面的教学；还有一部分可能随意性很大，没有走上正轨。
从培养学生创新意识的角度出发，小学生的信息技术教育应该把重点集中在培养学生兴趣方面，至于学生要掌握多少技术层面的东西，应该放在次要的位置，要训练学生用儿童的思维方式来操作计算机，而不要用计算机的方式来思考问题。基于以上考虑，我认为类似于“金山画王”、“超级小雪”这样优秀的软件应该进入幼儿园、小学信息技术课堂，高年级可以将“东方网页王”、“我形我速”等这样比较直观但又有一定深度的多媒体与网页制作工具纳入教学内容。教学的重心应该落在“学有所用”上，即要求学生能够利用所学知识制作出自己的作品来。
我认为，在小学阶段不宜将计算机教学作为一门普及学科，而是将其作为兴趣活动开展，注重小学生的个性，但在小学阶段可以将计算机语言纳入教学内容，过于抽象，过于枯燥，过于严谨，不符合小学生的思维习惯，过多的学习会损害其学习计算机的兴趣。
客观说，现在我们选择“剧本”的余地很小，适合小学信息技术课程要求的优秀软件少之又少，这些还有待于广大信息技术教师去创造、去开发。
三、信息技术教师主导创新教育的策略
有了好的“舞台”与“剧本”，还需要一个优秀的“导演”，才能够演出一台好戏。信息技术课程属于一门新兴的学科，其教学法还处于探索阶段，似乎少有可供借鉴的现成经验与模式。这就决定了作为一个信息技术教师除了要求技术过硬之外，还必须具有较强的探索精神与创新意识，走出一条有特色的信息技术教学的路子来。
一般认为，创新教育是指在学校教育中，贯彻提高学生创造力的原则，培养学生的创新性人格、创新性思维和解题能力的教育思想、教育哲学与教育实践。经典的创新教育理论认为，创新教育的教学应该遵循问题情境性原则，强调学生自主的学习，要求教师对学生有最大的范例性和融通性。在教学实践中，我得出了以下几点不成熟的见解：
1、点到为止
人说“孩子的潜能是一个挖掘不完的金矿”。而他们在信息技术方面的接受能力和自学能力则更是出乎教师的意料，灌输式的教学方式只能招致学生极其厌烦的回应，教师只需要点到为止即可，甚至“心有灵犀不点通”。我一直相信他们自有一套理解计算机的独特方式，有一种与计算机沟通的先天的灵性，其高效性与合理性是成年人所不及的，因此我们绝对不可强迫学生去迎合教师的思维方式。更重要的是，点到为止的教学方式可以让孩子们在未知世界中自由探索，为他们的创新预留了广阔的空间，从而让他们体验到发现的快乐，而灌输式的教学则只会束缚每个人的想象，扼杀他们迸发出创新的火花。
学生之所以爱玩游戏，有一个很重要的原因就是游戏中具有挑战性，有经过努力可以获得成功的体验。那么在让孩子学习现代技术的有关知识时，我们可以借鉴部分游戏中的软件以提起他们的兴趣，譬如：打字部分的教学很枯燥，我们就可以采用一个打靶游戏软件让他们练习指法，并对他的成绩进行统计记录，有条件的还可以做成名为“我是神枪手”的网页放在局域网上，让每个孩子都可以看到，鼓励他们挑战“高手”，并根据他们的成绩对网页及时更新。掀起了孩子练习打字的高潮。 
2、形成交流
《新课程标准》中师生互动已占有举足轻重的地位，那么互动应怎样形成，我觉得交流就是形成互动的一个主要手段，交流有可分为师生交流，生生交流，师生的交流非常重要，但孩子之间的相互交流则更加重要。IT领域是非常强调交流与合作的，信息技术课程中也应该渗透这样的学习模式，教师每一次活动的讲授时间应该控制在10分钟左右，而他们自由探讨、交流与操作至少需要15—20分钟的时间，应该鼓励学生大胆的说出自己独特的想法与解决问题的方案，培养孩子相互交流的习惯，我们要努力创设一种充满了探究气息的民主教学氛围。
相互交流是一种能力，是未来社会对人才的基本要求，要学会倾听同伴的意见，同时学会阐述自己的观点，这是对未来人才创新性人格的一种培养。
3、积极展示
学生学习的积极性来自于哪里？来自于学习的兴趣与成就感。教师在教学中应该时刻让他们感受到学习的成功体验，让他们的作品有充分展示的机会，同时还应给予充分的鼓励，即使是一个很简陋的作品，只要有独特之处就应该予以肯定，我们应学会赏识孩子的每一件作品。这也是培养孩子自信的一种方法。

信息技术活动的展开形式、内容比较丰富、多样，但其中有这样一个活动让我感慨万千，那是一节Photoshop软件的教学，老师抓住了学生更为关注身边的人和事这一特点，设计了名为“一堂课环游世界”的教学内容。在上课的开始，教师问：“你们谁想一节课环游世界？”，有很多人举手，教师又说：“我这里有许多世界风光的图片，我用手里的数码相机给一个同学照一张照片，大家帮他制作畅游世界的图片好不好？”学生很感兴趣，于是老师便当场给一个学生照了一张数码照片存放到教师机上，学生通过网络复制完照片和世界风光的图片后便开始制作了。学生们热情高涨，遇到问题后积极的与同学讨论。最后，老师又展示了学生的作品，同学们看的津津有味，有一个调皮学生作品是，把这个学生放到了艾菲尔铁塔的塔尖上，还加了个标题“梦游巴黎”，有的学生采用夏威夷的风光背景，给这个学生换上了草裙。老师一边演示，一边问作者：“这种效果是怎么实现的？”，问到的每个学生都讲了自己的操作步骤，也就完成了总结知识点的环节。 
这堂课的气氛很活跃，充分调动了学生的积极性。更重要的是，学生在制作中，要想完成这些效果，需要用到Photoshop中的各种技巧，让学生做到了积极思考，大胆实践，而这些任务又在不知不觉中完成了，我想这个活动只能用一个字来形容，那就是“妙。 
展示孩子的作品包括展示其操作过程与最终成果，对于被展示者来说，是一种鼓励，对于其他同学来说，是树立一个目标，是一种鞭策。每一节课都应该安排一个固定的环节对学生的作品进行展示，并让学生对这个环节产生期待，找到自己学习的目标。
随着时代的进步，教学模式，评价方式也在发生着翻天覆地的变化，但是作为教师们必须认识到这样一个问题，评价一堂课，特别是信息技术课的优劣，绝对不仅仅是看教师教得如何，更重要得是看孩子们学得如何，看他们是否能够拿出属于自己的作品来。教师在平时的教学中应渗透一种“作品意识”，而积极鼓励展示孩子的作品正是对这种意识的强化。
4、自由创作
“采用多种形式引导学生积极参与课堂教学”这是课改对教师的要求，也是每位教师应该具备的能力。 
教师确定的目标可以分成基本目标和扩展目标，只要完成了基本目标就算完成了教学任务，而让绝大多数孩子体验到成功的喜悦，有助于提高他们参与教学的积极性。同时，扩展目标又为孩子们留下了探索的空间。 
各种学科都能为孩子提供创作的机会，而计算机则更是给予孩子了广阔的舞台，为了达到某一特定效果或解决某一问题，也可以采用多种不同的操作方法。比如在绘画活动脸谱时，我们可以让孩子先用画比勾勒出基本的轮廓，然后依自己的想法进行装饰，不限制工具与格式，相信每一个孩子都会上交一份与众不同的作品。这样对于每个层次的孩子来说都是可以完成的，每个学生都能找到一个适合自己能力的定位。
信息技术课应该是多种课程都能适应的课程，应该有足够的时间让孩子进行想象与自由创作。
5、展现自我
“兴趣”是孩子最好的老师，孩子的兴趣、情感等心理因素对其认识过程会产生重要影响，当孩子们对所学的知识产生兴趣和积极的情感时，就会从内心迸发出向往和求知的强烈欲望，产生积极、主动的学习动机。学习活动就不再是一种负担，而是一种享受，一种愉快的体验，学习效果也会事半功倍。 
一个活动的开始，即任务的提出是非常关键的一个环节，如何将他们吸引到这个活动的任务中来，关系到课堂教学的成败。多媒体技术集声音、动画、图像等各种技术于一体，可以更好的刺激孩子们的各种感官，能激发他们的学习兴趣，让其有更多展示自我的空间。 
曾经观摩过这样一个活动，要学生完成以“保护环境”为主题的创作，在上课的开始，老师先播放了一段环境遭受破坏的记录片，学生的注意力立刻就被吸引到大屏幕上，从学生的表情中可以看出，他们被那些场面震撼了。播放完后教师布置任务：制作一张保护环境的宣传画。学生迫不及待的打开了画图程序，开始了创作，在创作的过程中遇到自己想表达的意思，但不知道用什么工具表现出来时，总是积极的问同学和老师。在以往的教学中，有的老师没有采用这种方法，而是将制作的步骤一步一步的教授给他们，要求他们是依葫芦画样，结果效果大不一样，有的学生迟迟不开始创作，有的只是在浑水摸鱼，磨时间，即使被老师看到了也只是草草画几笔，应付一下，没有达到真正的学习目的。
现代信息技术只是他们的“兴趣活动”，并不要求他们达到如何高深的程度，而是让他们去接触一些现代化的教学，了解现代技术的先进性与可发展性，同时也是培养他们一种探索科学的愿望。 
信息技术课程应当有所为、有所不为，意思就是说在进行普及性的教学之外，应该选择一个重点，确立一个自我方向，创出特色，而不应该求“大而全”。有的学校以网页制作为特色，有的学校以Flash动画制作为特色，有的把重点放在电脑绘画上，集中精力寻求突破。有特色方能有规模，有规模方能有氛围，有氛围方能成气候，这样便能有“自我”。
现代信息技术的教育犹如浩瀚的大海无边无际，那里是知识的源泉、那里是宝藏，如何让孩子们在这里迎风破浪，这就需要教师的正确引导，“玩中练、乐中学”便是一种可行的引导方式。
总之，教无定法，贵在得法。教师应充分考虑孩子与学校的实际情况，选择适合自己、适合教授对象的教学方法，每一位教师都是一位出色的导演，只是由于各人能力不同，所以导演的“节目”也会有所差异，但是我始终相信“导演”们各有各的手法，各有各的风格，只要努力实践，到时定能百花齐放，好戏连台。
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