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双减背景下初中数学课程游戏化教学实施的路径探究
热沙来提·艾海提

新疆喀什地区莎车县恰尔巴格乡中学

摘  要：在“双减”政策持续深化的背景下，初中数学教学亟须改革传统模式，实现“减负”与“提质”的双重目标。

游戏化教学以其趣味性、互动性和参与性，成为提升学生学习兴趣与课堂效率的重要手段。文章结合教学实践，从

课堂导入、教学过程、知识运用与评价反馈等多个维度，探讨初中数学课程游戏化教学的具体实施路径，旨在为教

师提供切实可行的教学策略，推动数学课堂高效转型，促进学生综合素养的全面发展。
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引言

“双减”政策提出以来，基础教育面临全面提质的

挑战。尤其在初中数学教学中，如何在减轻学生学业压

力的同时提升学习效果，成为教学改革的重点方向。游

戏化教学理念强调“学中玩、玩中学”，以轻松愉悦的

方式引导学生主动参与、深入理解数学知识。将游戏元

素科学融入课堂，不仅符合学生年龄心理特征，也有助

于优化教学结构与学习体验，是当前教学创新的重要突

破口。

一、双减背景下初中数学课程游戏化教学的价值

“双减”政策的核心在于减轻学生课业负担，提升

课堂教学质量。在此背景下，游戏化教学作为一种寓教

于乐的教学方式，为初中数学课堂注入了新的活力。数

学学科逻辑性强、抽象程度高，学生在学习过程中容易

产生距离感与畏难情绪，游戏化教学通过构建互动情境，

有助于激发学生学习兴趣，增强其课堂参与度。

通过设定任务驱动、规则引导与即时反馈的教学结

构，学生能够在轻松氛围中积极思考、主动探究，从而

提升数学思维能力。游戏机制还可调动学生之间的合作

与竞争意识，激励其自主参与与持续投入，使教学过程

更加生动高效，真正实现“减负提质”的目标。

二、双减背景下初中数学课程游戏化教学的实施

策略

（一）创设趣味情境，激发学生探索热情

在“双减”政策背景下，教学方式亟需从应试导向

向素养提升转变。针对初中数学这一逻辑性强、抽象性

高的学科特征，创设富有趣味性的问题情境已成为激发

学生学习热情的有效路径。游戏化教学强调在真实或拟

真环境中引导学生自主探究，通过巧妙的教学设计，在

保障教学目标实现的同时，提升学生的课堂参与度与学

习积极性。

以人教版七年级上册“解一元一次方程”一节为

例，该内容虽然属于基础代数范畴，但因涉及“合并同

类项”“移项”“系数化为 1”等较为抽象的运算规则，

学生初学时易产生认知负担。若直接以板书推导的方式

展开教学，容易使部分学生产生畏难情绪，甚至失去学

习兴趣。对此，在教学导入阶段，教师可设计贴近学生

生活、充满挑战色彩的游戏情境，营造轻松愉悦的学习

氛围，使学生在趣味参与中完成知识的初步建构。例如，

在引导学生理解一元一次方程的基本结构及列方程的逻

辑时，可结合课本中“某校三年共购计算机 140 台”的

问题，设置“校园采购挑战赛”游戏。课堂开始前，教

师将学生分为若干小组，并发布“竞标任务”——以最

短时间帮助“校园设备部”找出三年购置计划的规律。

学生需在游戏提示中寻找线索，逐步推导出前、中、后

三年的采购关系，最终建模形成方程 x+2x+4x=140，进

而求解出 x=20。游戏设置中，教师可利用多媒体展示采

购图标与数据卡片，结合小组积分制，提升游戏的参与

度与紧迫感。通过亲身“破题”体验，学生不仅获得了

逻辑思维的锻炼，也初步了解一元一次方程的实际意义。

这一趣味化导入方式，不仅符合课程标准对“数学来源

于生活”的强调，还契合学生的认知发展水平。游戏情

境的设定能够激发学生的好奇心与探究欲，在轻松参与

的过程中降低知识的进入门槛，有效提升对学习内容的

初始接受度。此外，该策略通过小组合作与情境设问的

结合，也增强了学生之间的协作交流意识，为后续的系

统学习打下坚实基础。

创设合理、有趣、目标明确的教学情境，是游戏化

教学的关键环节。教学设计中需紧扣数学知识点，避免

形式大于内容。教师在实践中，应注重引导学生从“参

与游戏”逐步过渡到“理解知识”，实现从兴趣驱动到

逻辑探究的转变。唯有如此，游戏化导入才能真正发挥

减负提质的教学实效，为数学课堂注入持续的学习动力

与探究热情。

（二）融入互动操作，增强学生知识理解

游戏化教学并不止步于形式上的趣味呈现，更重要
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的是在教学过程中融入具象的互动操作，借助动态参与

引导学生主动建构知识结构。在数学教学中，由于抽象

概念较多，学生往往存在理解模糊或掌握不牢的问题，

特别是在初中阶段涉及几何基本知识的学习时，这种认

知障碍更为突出。因此，需要通过具体化、操作性的教

学策略，将知识“看得见、动得了”，以增强学生的理

解深度和知识掌握的稳定性。

以人教版七年级上册“角的比较与运算”教学为例，

该内容涵盖角度的大小比较、角的和与差、角平分线等

知识点，既有概念性，也涉及运算性。教师可组织一项

名为“拼角对对碰”的课堂游戏。教师事先准备多个透

明活动角卡片（角度标明为 15°、30°、45°、60°、

75°、90°、105°等），每组学生领取一套，同时配

发圆心贴纸和白板笔。课堂开始，教师以图 6.3-7 中的

∠ AOC、∠ AOB、∠ BOC 为引子，引导学生观察相邻角

之间的和差关系。随后，将学生分组，并发布“角度匹

配挑战”任务。游戏规则如下：每组需在 10 分钟内完

成以下操作挑战。第一轮，教师报出一个目标角度（如

∠ AOC=105°），学生需用两张活动角卡拼出其组成角

度（例如 60°与 45°），贴于圆心贴纸上，构成完整图

形，并在纸上标注出“105° =60° +45°”等式。完成

后，小组需举手示意，由教师逐组检查并讲解正确性。

第二轮，难度升级，教师提供图卡中两个角度之和（例

如“∠ AOB=180°，∠ AOC=126° 43′”），要求学生

通过计算得出另一个角的度数，并用角卡模拟该角构图。

该环节融合了角度运算与度分秒换算内容，能够有效促

进学生知识迁移与应用。

整个过程中，教师应适时引导学生观察角的公共边、

顶点重合关系，借助问题启发，引导学生发现“角的和

差运算本质上是角度的代数关系叠加或分解”。每一组

完成任务后，可派代表上台展示角度组合过程，并讲解

推理步骤。其他学生则负责举牌判断其是否合理，营造

全员参与、即时反馈的互动氛围。教师根据展示效果给

予及时肯定与矫正，既增强了学生的数学表达能力，也

帮助全班学生通过多样化的角度组合方式，建立起关于

角运算的多维认知。互动操作的设计不仅丰富了教学形

式，也极大地提升了学生对抽象知识的感知能力。学生

通过亲手摆放、旋转、组合角卡，感受角度变化的动态

过程，在不断的试错与验证中逐步掌握角的组合规律与

计算方法。相比单一的板书讲解与被动练习，这种具身

参与式学习更能激发学生的思维活力，提升其空间想象

力与逻辑推理能力。

（三）设置闯关任务，促进学生思维发展

在“双减”政策导向下，数学教学不仅要注重基础

知识的掌握，更应关注学生思维品质的培养。通过将知

识学习转化为任务驱动型的“闯关挑战”，可有效增强

学生的问题意识与逻辑推理能力，推动其由被动接受向

主动思考转变。闯关式任务设计强调目标明确、结构递

进和过程挑战，适宜在概念理解和方法掌握的教学中广

泛应用。

以人教版初中数学七年级下册“平行线的判定”的

教学为例，教师可设计一项名为“几何推理大闯关”的

课堂活动，将核心知识点融入闯关流程，按难度由浅入

深依次设立三道关卡。第一关为“图形辨识”，教师出

示多组被第三条直线截得的两条直线图像，要求学生快

速判断图中角的关系（如同位角、内错角、同旁内角），

并以小组竞赛方式抢答命名角的对位关系，帮助学生初

步形成对平行线判定所依赖角类的识别能力。进入第二

关“关系判断”，每组学生领取一组图卡，图中标有若

干角度数据，例如如图 7.2-6 与图 7.2-7 所示的角度关

系。学生需利用所学的平行线判定方法，如“同位角相等，

两直线平行”或“内错角相等，两直线平行”等，判断

图中a与b是否平行，并完整写出判定过程。任务完成后，

由其他小组对其推理过程进行复审，教师再统一讲解关

键点，强化判断依据与推理规范的表达。

第三关“逻辑反推”设置更高层次的思维挑战。该

环节教师提供结论“a ∥ b”，要求学生反推其可能成立

的角度条件，并设计出一幅能支撑该结论的图形草图。

这一任务促使学生在已有知识基础上进行反向建构，将

平行线判定方法灵活迁移至图形创设中，训练其综合应

用和逻辑表达能力。整个闯关活动中，教师通过设置积分、

时间限制和荣誉奖励机制，激发学生的参与动力，营造

积极向上的学习氛围。学生在组内需明确分工，分别承

担绘图、计算、陈述、质疑等角色，实现多维度能力的

协同提升。在挑战过程中，学生不仅巩固了基本判定法则，

还不断在合作交流与推理表达中提升了数学语言的准确

性和思维的缜密性。

（四）构建多元评价，引导学生主动反思

“双减”背景下，课堂评价的目标不再仅限于判断

对错与给出成绩，更应服务于学习过程，关注学生学习

的思维路径、理解深度与自我调控能力的提升。构建多

元化评价体系，有助于形成反馈性、发展性与激励性相

结合的评价生态，在游戏化教学中尤为关键。通过引导

学生在完成游戏任务后自我反思、同伴互评与师生互动

评议，可以促进其对知识掌握情况的检视与调整，增强

其学习的自主性和责任感。

以人教版初中数学七年级下册“用坐标表示地理位

置”的教学为例，可将任务型评价嵌入游戏活动全过程。

课堂中学生以小组为单位完成“坐标定位挑战”任务，

即根据给出的地理信息，在坐标系上准确标出国家体育
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场、朝阳火车站、抗战纪念馆等地的相对位置。完成图

示绘制后，教师设置“任务回顾”评价环节，引导学生

根据三个维度进行小组自评：一是绘图准确性，即坐标

点是否与文本信息对应，图中标注是否规范清晰；二是

小组合作情况，是否分工明确、配合有效；三是问题解

决策略，是否能依据坐标原理准确进行坐标定位和图形

解释。评价过程中，教师可以鼓励学生轮流担任“小讲师”，

向其他小组讲解自己的绘图方案与推理依据。其他小组

成员则通过“观察卡”记录对方的优点与疑问，并在评

价讨论中进行反馈。以某一组学生绘制图 9.2-1 为例，

该组在标注中国人民抗日战争纪念馆时，最初将其坐标

误写为（14.5，6）。但在同伴提问“是否忽略了西方向

上的负数表示”后，该组迅速意识到坐标符号的重要性，

最终修正为（–14.5，–6），并在全班分享中反思坐标

书写的细节问题。这种评价方式帮助学生由错误中学习，

强化了知识的精确表达能力。

教师在评价中需保持过程性视角，不以结果为唯一

依据，而应关注学生的思维过程与表达方式。通过启发

式提问和针对性点评，引导学生发现自身在认知与操作

过程中的漏洞与盲点。同时，可设立“反思记录卡”，

鼓励学生在课后填写对本次游戏学习中的收获、不足与

改进计划。教师收集后进行归类分析，为后续教学调整

提供数据支撑。多元评价不仅提升了学生对数学学习过

程的认知能力，也在一定程度上构建了学习共同体氛围。

在评价活动中，学生彼此倾听、交流与反馈，促进了同

伴间的积极互动。同时，在角色互换与情境分析中，学

生逐步形成了自主发现问题与改进策略的能力，实现了

从“被评价”到“会评价”的转变。

（五）链接生活实践，提升学生应用能力

游戏化教学不仅要关注课堂氛围的活跃与学生参与

的积极，更应立足学生的生活经验与认知水平，将知识

的掌握与实际应用有效联结。数学作为一门来源于生活、

服务于生活的学科，其教学应注重引导学生在真实问题

中迁移知识，借助模拟情境或实践活动强化对知识价值

的理解。通过创设贴近生活的任务驱动型游戏环节，能

够有效提升学生运用数学知识解决实际问题的能力，促

进其数学核心素养的生成与发展。

以人教版初中数学七年级下册“用坐标表示平移”

的教学为例，教师可设计“城市规划师”项目化游戏，

引导学生将图形平移知识应用于地图设计任务中。具体

活动中，以图 9.2-5 至图 9.2-7 为示例素材，教师提供

一幅简化城市区域图，图中标注有公园、商场、学校、

医院等基础设施坐标。学生需根据任务书完成建筑的合

理搬迁，任务要求例如：“因市政改造需将原公园整体

向东平移 8 个单位长度，再向南平移 3 个单位长度，请

重新标注其坐标位置并判断与原学校的相对位置关系。”

在任务实施过程中，学生需根据坐标平移规律，完成多

个地点的定位更新。部分图形还需按照指定路径依次完

成水平与垂直方向的复合平移，要求学生准确掌握坐标

变换背后的加减法逻辑，并在图纸上完成标注和轨迹描

绘。任务中穿插的问题如“你认为医院应如何平移，才

能与学校相邻且不影响居民区布局？”引导学生在解决

空间配置问题的同时进行合理性分析与方案优化，激发

学生综合运用数学知识解决实际问题的意识与能力。

学生在完成图形平移的过程中，不仅需掌握“将坐

标点 (x,y) 向右平移 a 单位，向下平移 b 单位后变为

(x+a,y–b)”这一基本模型，还需在模拟任务中结合实

际背景做出合理判断。如图 9.2-8 所示，当要求学生将

一个住宅小区按坐标平移方式搬迁至合适的新址，需判

断建筑间是否保持原有布局、是否满足新的地理需求，

强化了数学应用中的空间观念与逻辑推理能力。此外，

活动结尾阶段可通过“设计作品展示会”的形式，邀请

学生小组展示规划成果与设计思路，并通过同伴提问与

教师点评环节，引导学生复盘思考过程，反思平移操作

中的计算准确性与空间策略合理性。这种项目式任务不

仅增强了学习的真实性与挑战性，也提升了学生对数学

工具价值的认识，培养其将数学知识主动迁移至现实生

活中的能力。

结语

游戏化教学为“双减”政策背景下的初中数学教学

提供了切实可行的改革思路。通过趣味导入、任务驱动、

互动操作与多元评价的融合，教学活动更具吸引力，学

生学习过程更具主动性。教学实践表明，科学合理地引

入游戏机制，能够有效提升学生的数学思维能力与综合

应用水平。未来教学中应持续探索教学内容与游戏设计

的深度契合，不断优化课堂结构，实现真正意义上的减

负提质与素养提升。
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