信息技术在课堂教学中应用的原则
 以计算机为核心的信息技术主要指多媒体计算机、交互式电子白板、优教人人通平台、教室网络、校园网和因特网(Internet)等。随着信息技术的高速发展，网络规模在中国的不断高速扩大，信息技术对现代人生活、工作的深刻改变，多媒体教学手段引入课堂教学已从理论走向实践，走向发展，对信息技术、多媒体手段的运用不仅成为教育主管部门的要求，成为对学校、老师的评价标准，到今天也成为许多有条件学校的教学常态。  一、多媒体教学优势发挥大致归纳如下几点：
 1.直观形象，克服抽象。（符合人类认知规律：由感性认识到理性认识）。
 2.图文声像并茂，多感官刺激调动学生学习兴趣。（多元认知，多感官接收）。
3.动态模拟过程，有效呈现重点、难点。（动态呈现） 
4.及时交互，及时反馈，易于学生参与，师生互动。（便于交互）。
5.虚拟现实，突破视觉局限，再现事物本原。（虚拟再现）。
6.无限重复，加强记忆，克服遗忘。（符合人类重复记忆原理）。
7.针对性强，照顾不同层次学生的学习。
8.海量信息，节约空间和时间，提高教学效率。   
二、多媒体教学应用中常出现的现象 
1.多媒体教学应用中的“崇拜”现象。  
2.多媒体教学中的“霸权”现象。  
3.多媒体教学应用中的“包办”现象。  
4.多媒体教学应用中的“实验”现象。实验教学最大的特点在其实践性。利用多媒体模拟不能实践的实验和没有条件做的实验是可以的。但绝对不能将所有的试验都企图用多媒体来代替。  
 5.多媒体教学应用中的“花样”现象。 
三、信息技术在课堂教学中应用的原则 
 1. 辅助性原则      信息技术只能起到辅助教学的作用，不管计算机发展到什么水平，它始终不能取代教师的作用，教师在课堂教学中的主导地位是信息技术所无法取代的。  
 2. 适宜原则   适宜就是合适和相宜。所谓合适，就是信息技术在课堂教学中的应用要找到落脚点；所谓相宜，就是信息技术在课堂教学中的应用要找到切入点，要因需而用。三维课程目标是信息技术应用的落脚点。“双基”教学是信息技术应用的切入点。     
 3 .适度原则      适度：程度适当，适可而止。所谓程度适当，就是运用信息技术解决与学生的年龄特征相适宜的问题；所谓适可而止，是指运用信息技术的频率要与教学时间相吻合。要求：回归“文本”教学、生成教学、“思维导图”的呈现。      
4 .实效原则      实效：实际的效果。信息技术的应用重在构建有利的教学环境和认知工具，促使学生“自主、合作、探究”能力的发展。 
5. 互容性原则 
6 .效益性原则       设计使用信息技术进行课堂教学，其目的就是在单位时间里获取最好的教学效果。如果不考虑这一点，我们的设计就会出现偏差   
四、课堂教学存在问题的相应解决办法      
 1.贯通教学设计的指导思想，形成正确的信息技术教学理念。  信息技术教学应用中必须贯通教学设计的思想，以避免信息技术教学应用中的“黑板搬家”、“电灌”、“有肉不吃豆腐”、“血不溶于水”等错误认识。     
 2.科学运用系统思想和方法，重点考虑信息技术教学的过程      
3.依据学科特点，创新信息技术教学应用的形式      
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