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摘  要：聚焦游戏化教学在小学数学教学中的应用。先阐述了游戏化教学的内涵与特点，接着剖析其在小学数

学教学中应用的必要性与可行性。通过具体案例，探讨游戏化教学在小学数学不同教学内容中的应用策略，涵盖数

与代数、图形与几何、统计与概率等领域。同时，对游戏化教学应用过程中可能出现的问题展开分析，并提出相应

的解决对策，以此为提高小学数学教学质量、激发学生学习兴趣提供有益参考。
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引言

小学数学是基础教育阶段的重要学科，对于培养学

生的逻辑思维、运算能力和空间观念等具有关键作用。

然而，传统的小学数学教学模式往往以教师讲授为主，

学生被动接受知识，容易导致学习枯燥乏味，学生学习

积极性不高，教学效果不尽如人意。游戏化教学作为一

种新兴的教学模式，将游戏元素融入教学过程中，能够

为学生创造一个轻松愉快的学习环境，激发学生的学习

兴趣和主动性，提高学习效果。因此，探讨游戏化教学

在小学数学教学中的应用具有重要的现实意义。

一、游戏化教学的内涵与特点

（一）游戏化教学的内涵

游戏化教学是指在教学过程中有目的地引入游戏元

素和机制，将教学目标、教学内容与游戏活动有机结合，

使学生在游戏情境中主动参与学习，实现知识获取和能

力提升的一种教学方法。它不是简单地将游戏与教学相

加，而是通过精心设计游戏活动，使游戏与教学深度融合，

让学生在玩中学、学中玩。

（二）游戏化教学的特点

游戏具有天然的趣味性，这种特性使其能够迅速吸

引学生的注意力，激发他们内心深处的好奇心和探索欲。

在游戏化教学的场景中，学生积极参与到有趣的游戏活

动里，置身于轻松愉快的氛围之中学习数学知识。如此

一来，他们对学习原本可能存在的抵触情绪便会大大减

少，学习不再是枯燥乏味的任务，而是充满乐趣的探索

之旅。

游戏通常需要学生之间或者学生与教师之间展开互

动交流。在游戏化教学的具体过程中，学生能够借助合作、

竞争等多样化的方式与他人进行互动，携手共同解决问

题。这种互动模式对于培养学生的团队协作能力和沟通

能力大有裨益，让学生在交流与合作中不断成长和进步。

学生在游戏过程中拥有一定的自主选择权和决策权，

他们可以依据自己的意愿和能力来挑选游戏策略以及确

定行动方式。这种自主性就像一把钥匙，能够开启学生

学习主动性和创造性的大门，促使他们在学习过程中更

加积极主动地去思考和探索，充分发挥自己的潜能。

游戏往往会创设出特定的情境，让学生仿佛置身于

真实的环境中去体验和解决问题。游戏化教学巧妙地通

过模拟现实生活中的情境，把数学知识与实际生活紧密

地联系在一起。这样一来，学生就能够更加深刻地理解

数学知识的应用价值，在实际情境中学会运用所学知识，

进而提高解决实际问题的能力。

二、游戏化教学在小学数学教学中应用的必要性与

可行性

（一）必要性

小学生正处于形象思维向抽象思维过渡阶段，注意力

难长时间集中，理解抽象数学知识有困难。游戏化教学契

合其认知规律，它借助生动有趣的游戏形式，把抽象数学

转化为具体可感形象，让学生更易理解和掌握知识。

兴趣是学习最佳动力。传统小学数学教学模式易显

枯燥，而游戏化教学充满趣味，能迅速吸引学生注意力，

点燃他们对数学学习的兴趣与热情，使学生从被动学习

变为主动求知。

游戏化教学不仅传授知识，更注重综合能力培养。

在游戏里，学生要运用观察、分析、推理、判断等多种

思维，还要与他人合作交流。这一过程能锻炼学生的逻

辑思维、创新思维，提升团队协作与沟通能力，为学生

的全面发展奠定坚实基础。

（二）可行性

教育技术的发展为游戏化教学铺就了坚实道路。信

息技术迅猛前行，各类教育软件与在线游戏平台如雨后

春笋般涌现，为游戏化教学提供了海量资源与强大技术

支持。教师借此能设计出更生动有趣、具挑战性的游戏

活动，大幅提升教学效果。

小学数学教学内容本身就蕴含着游戏化教学的巨大

潜力。其知识丰富多元，像一年级 1-10 各数认识、一年
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级图形拼组、五年级可能性初步认识等，都有适合游戏

化的特性。教师可结合学生实际，巧妙把数学知识融入

游戏。

随着教育理念更新，社会和家长对游戏化教学的积

极影响有了更深刻认识，认可度日益提高。这种观念的

转变，为游戏化教学在小学数学教学中的推广与应用营

造了良好的社会环境，推动其更好发展。

三、游戏化教学在小学数学不同教学内容中的应用

策略

（一）数与代数领域

在一年级上册学习 1 - 10 各数的认识这一重要内

容时，数字认识游戏能发挥极大的作用。“数字蹲”游

戏就是一个很好的选择。教师需要提前精心准备，给每

个学生发放一张写有数字的卡片，确保每个数字都有对

应的学生持有。游戏开始后，教师随机说出一个数字“3”。

这时，持有数字 3 卡片的学生要迅速做出反应，蹲下并

清晰地说出该数字相邻的两个数字，也就是 2 和 4。说

完后，这个学生再随机说出一个数字，游戏就如此循环

持续进行。在这个过程中，每个学生都高度集中注意力，

既担心自己没听清老师说的数字，又怕自己反应慢或者

说不准相邻数字。通过这样有趣的游戏，原本枯燥的数

字认识变得生动起来，学生能够在轻松愉快的氛围中加

深对数字的认识和记忆，为后续的数学学习打下坚实的

基础。

以一年级下册“100 以内的加减法”教学为例，“购

物小达人”游戏能让学生在实际情境中更好地掌握这一

运算技能。教师可以在教室中巧妙地设置一个模拟超市

的场景，精心摆放各种标有价格的商品，这些商品的价

格都控制在 100 以内，标价 15 元的文具盒、28 元的

故事书、36 元的小玩具等。然后让学生分组，分别扮演

顾客和收银员的角色。顾客们需要根据自己的喜好和预

算，挑选一定金额的商品，然后迅速在脑海中计算出所

需支付的金额。而收银员则要认真核对顾客购买的商品

价格，准确计算找零。在游戏过程中，学生们会遇到各

种不同金额的组合，需要不断运用加减法运算来解决问

题。有的学生可能会因为计算错误而找错零或者支付错

金额，这时其他同学会积极帮忙纠正。通过这样的实际

操作和互动，学生们不仅提高了 100 以内加减法的运算

能力，还学会了如何运用数学知识解决实际生活中的购

物问题，增强了学习数学的信心和兴趣。

（二）图形与几何领域

在学习一年级下册图形的拼组这一内容时，图形拼

搭游戏能极大地激发学生的创造力和对图形特征的认识。

“七巧板拼图”比赛就是一个非常受欢迎的游戏。教师

需要提前准备好足够数量的七巧板，确保每个小组都有

一套完整的七巧板。游戏开始后，学生们分组围坐在一

起，充分发挥自己的想象力和创造力，用七巧板拼出各

种各样的图形。有的小组可能会拼出可爱的小动物，如

机灵的小兔子、憨厚的小熊；有的小组则会拼出美丽的

花朵、高耸的房屋等。在规定的时间内，各个小组都在

紧张而有序地进行拼图，大家都争分夺秒，想要拼出更多、

更有创意的图形。游戏结束后，每个小组派代表展示自

己小组的作品，并介绍拼图时所运用的图形和思路。通

过这个游戏，学生们在动手操作的过程中，更加深入地

了解了各种图形的特征，三角形、正方形、平行四边形

的边和角的特点，同时也提高了空间想象能力和创造力，

学会了从不同的角度去观察和组合图形。

在学习旧教材三年级上册“长方形和正方形”的周

长这一知识点时，图形测量游戏能让学生更好地掌握测

量方法和周长的计算。“测量小能手”游戏就是一个很

好的实践方式。教师带领学生来到校园内，让学生们自

由寻找不同的长方形和正方形物体。校园里有很多适合

测量的物体教室的窗户，它是一个长方形；教室前面的

黑板，也是长方形；还有学生们的课桌面，同样是长方

形。学生们兴奋地拿着测量工具，如卷尺、直尺等，开

始认真地测量这些物体的长和宽。有的学生负责测量，

有的学生负责记录数据，大家分工合作，十分默契。在

测量过程中，学生们会遇到一些小问题卷尺不够长，需

要分段测量然后相加；或者直尺在测量时不够精准，需

要多次测量取平均值等。通过不断地尝试和解决这些问

题，学生们逐渐掌握了正确的测量方法。测量完成后，

学生们回到教室，根据测量得到的长和宽的数据，计算

出这些长方形和正方形物体的周长，并记录下来。最后，

各小组派代表汇报测量结果和计算过程，比一比哪个小

组测量得最准确。通过这个游戏，学生们不仅在实践中

掌握了图形测量的方法，还提高了动手操作能力和解决

实际问题的能力，更加深刻地理解了长方形和正方形周

长的概念。

（三）统计与概率领域

在四、五年级数学教学中，巧妙运用游戏化教学，

能让学生轻松掌握知识，提升能力。

学习四年级上册“统计”内容时，“最喜欢的水果”

调查游戏能让学生亲历统计全过程。教师把学生分成若

干小组，各小组在班级内展开调查。学生们手持纸笔，

热情高涨地走向每位同学，询问他们最喜欢的水果。有

的同学喜爱香甜的苹果，有的偏爱多汁的西瓜，还有的

钟情酸甜的草莓。调查中，学生们认真记录每个同学的

选择，保证数据准确。

调查结束后，小组开始整理分析数据。他们采用不

同方法，用画“正”字的方式统计每种水果被选次数，
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一个“正”字代表 5 次，每数到一个同学的选择，就在

对应水果后画一笔，这种方法既方便又清晰。还有小组

尝试制作简单统计图，用不同颜色或图案代表不同水果，

依据统计数据在图上画出相应长度或数量，直观呈现每

种水果的受欢迎程度。

最后，各小组派代表展示调查结果，并分享从数据

中发现的规律。有的小组发现苹果最受欢迎，因为选它

的同学最多；有的小组则分析出不同性别同学对水果

的喜好差异。通过这个游戏，学生们亲身体验了数据收

集与整理过程，掌握了统计基本方法，学会从数据中提

取有用信息，数据分析能力和逻辑思维能力得到有效

提高。

而在五年级上册学习“可能性”知识点时，“掷骰子”

概率实验游戏能让学生直观理解概率概念。教师准备

标准骰子，让学生分组实验。小组内学生轮流掷骰子，

其他同学认真记录每次点数。实验中，学生们兴奋地

观察骰子滚动和最终点数，有的希望掷出 6 点，因为

它是最大数字；有的期待自己幸运数字。

随着实验次数增加，学生们开始统计每个点数出现

的次数和频率。他们发现，虽然每次掷出点数随机，

但实验次数足够多时，每个点数出现次数大致相等。

进行 60 次掷骰子实验后，每个点数出现次数可能在 10

次左右。通过多次实验和观察分析数据，学生们逐渐

明白掷骰子出现各个点数的可能性相等，深刻理解了

概率概念。这个游戏让学生在实践中学习数学知识，

培养了观察和数据分析能力，让他们感受到数学的趣

味性与实用性。

四、游戏化教学应用过程中可能出现的问题及对策

（一）可能出现的问题

游戏化教学在实践过程中存在一些问题。其一，游

戏设计不合理。部分教师设计游戏时，未充分考虑教学

目标与学生实际情况，使得游戏难度失当。难度过低，

学生轻而易举就能完成，很快便会兴趣索然；难度过高，

学生面对任务束手无策，极易产生挫败感，这两种情况

都无法达成预期教学效果。其二，课堂秩序难以把控。

游戏化教学时学生情绪亢奋，课堂秩序易混乱。若教师

不能及时有效管理，教学进度和效果都会大打折扣。其

三，游戏与教学融合不紧密。有些教师应用游戏化教学

时，只是简单拼凑游戏与教学内容，未将其与教学目标、

内容有机结合，出现“两张皮”现象，学生虽玩得开心，

却未真正掌握知识，难以实现教学目的。

（二）解决对策

教师在着手设计游戏之际，需深入钻研教学目标，

充分考量学生的实际情况。要依据教学内容，结合学生

的年龄特点、认知水平等诸多因素，精心打造出具备针

对性、趣味性与挑战性的游戏活动。而且，要对游戏展

开充分的测试与调整，保证游戏难度恰到好处，能够契

合不同层次学生的学习需求，让每个学生都能在游戏中

有所收获。

在游戏化教学进程中，教师务必制定清晰明确的课

堂规则和游戏规则，并在游戏开启前，向学生细致讲解，

使学生明确知晓行为的边界，清楚什么可为、什么不可为。

游戏期间，教师要加强巡视与指导，敏锐捕捉问题并及

时解决，全力维护好课堂秩序。此外，还要注重培育学

生的自律意识与团队合作精神，引导学生在游戏中学会

自我管理、相互监督。

教师要把游戏与教学目标、教学内容有机融合，让

游戏成为达成教学目标的有力工具。设计游戏时，要明

确游戏承载的教学任务，使学生在游戏中自然而然地学

习与掌握知识。游戏结束后，教师要及时进行总结评价，

助力学生将游戏中的体验与收获转化为数学知识，强化

对知识的理解与记忆。

结语

游戏化教学为小学数学教学带来了新的活力和机遇，

它能够激发学生的学习兴趣，提高学生的学习积极性和

主动性，培养学生的综合能力。通过合理应用游戏化教

学策略，在数与代数、图形与几何、统计与概率等不同

教学内容中开展丰富多彩的游戏活动，能够有效提高小

学数学教学质量。然而，在游戏化教学应用过程中也可

能会出现一些问题，教师需要精心设计游戏、加强课堂

管理、紧密融合游戏与教学，以充分发挥游戏化教学的

优势，实现小学数学教学的目标，为学生的全面发展奠

定坚实的基础。未来，随着教育技术的不断发展和教育

理念的不断更新，游戏化教学在小学数学教学中的应用

前景将更加广阔。
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