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引言

数学，给人最直观的认识就是抽象、严密、逻辑、规范。

小学生还处于形象化思维占主导阶段，对数学语言往往存在理

解阻碍。单纯地讲解数学知识，不仅不利于学生深刻认识数

学，反而让学生产生厌学情绪。游戏化理念在数学课堂中的应

用，将游戏活动与数学知识融合起来，以“寓教于乐”的方式

呈现数学知识，让学生能够以参与游戏的方式，去体验数学，

解决数学问题。教学中，老师要尊重儿童立场，以儿童喜闻乐

见的游戏方式展开数学知识，让学生从游戏中习得数学方法，

让数学课堂智趣共生。

一、小学数学智趣共生课堂的概念

“智趣共生”是指智慧与情趣共同生长。小学数学智趣共

生课堂，是指以小学数学的学科特征为出发点，根据小学生的

学习认知与心理特点，为学生提供充满智趣、充满自由的学习

平台，以趣激趣，唤醒智慧，让学生自主学习、自主创造、学

会合作、敢于求真、勇于质疑，促进学生终生数学学习学力和

洋溢着情趣、充满着智慧的数学课堂的成。“智趣课堂”强调

在有趣的前提下让有趣与有用和谐交融，以此释放学生的天性

与心灵，让学生在情趣盎然的氛围中学习数学，实现课堂教学

的妙趣横生和真正减负。

二、“智趣共生”数学课堂的运用

1.以学生视角来设计游戏活动在数学游戏中，学生是游戏

活动参与者，也是实践者。教师设计的数学活动，要满足学生

兴趣激活，要让学生自觉、自主参与游戏体验。如在学习“分

数的性质”时，对于“分数”概念的导入，我们可以通过设计

情境游戏，让学生展开“猴王分饼”游戏活动。有个猴王烙了

三张饼，分给自己的小猴吃。第一张饼，猴王平分4块，给甲

猴1块，乙猴不满，想要2块。猴王于是将第二张饼，平分了8

块，分给乙猴2块。猴丙更贪心，想要3块。于是，猴王将第三

张饼平分了12块，分给猴丙3块。问，同学们，哪个猴子吃得

多？现在，我们按照四个人一组，一人代表“猴王”，另外三

人代表猴甲、猴乙、猴丙，给每组三张圆形卡纸，请同学们按

照故事进行平分，看一看，哪个猴子吃得最多？关注学生的游

戏体验，给学生创造参与条件，让学生自己动手，自己感受数

学知识。在分饼过程中，同学们相互帮助，相互合作，最终发

现，猴甲、猴乙、猴丙所得的饼同样多。围绕这个结果，请同

学们想一想，猴王用什么方法来满足每个猴子的要求？大家想

知道缘由吗？这时，我们在学生“百思不得其解”的时机下，

导出“分数”概念，让学生认识“分数”，很好的调动学生的

数学热情。

2.以趣激趣

小学数学课堂教学中的情感激励，就是要以趣味的学习

内容激发学生的学习情趣，并让他们获得学习的乐趣与情趣，

最终为“智趣”的生成奠定基础。这就需要教师努力创设趣味

化的课堂，要让数学课堂远离枯燥、沉闷。例如，在教学《认

识周长》一课时，笔者利用小学生比较喜爱的动画视频创设了

趣味化的教学情境，启迪学生思考。师：同学们，你们喜欢

看动画片吗？下面我们来欣赏一个《蚂蚁比赛》的动画片。

（动画内容：在森林里住着两只小蚂蚁———小红和小黑，

它们一直是好朋友。可是有一天，它们却为了谁爬得更快而争

吵了起来，最后它们决定通过比赛看谁爬得更快。于是，它们

找到了两片相同的树叶，比赛规则是沿着树叶边缘爬一周，谁

先爬完谁就赢了。比赛开始，小黑沿着树叶的边缘快速地爬

着，而小红却爬得慢多了，不一会就落在后面了。当小红爬到

一半时，它突然想到了一个好主意，于是从树叶的中间往回

爬，结果当然是小红赢得了比赛。）师：你们觉得究竟是谁赢

得了比赛呢？生：小黑。师：可比赛的结果不是小红先到达终

点吗？生：比赛的规则是沿着树叶的边缘爬一周，很明显小红

犯规了。师：是的。小黑始终沿着树叶的边缘在爬，而这个边

缘，用我们数学上的术语来说就是“边线”，小黑所爬过的路

径，就是树叶的一周的边线。这样，我们就将物体一周边线的

长度称为“周长”，所以小黑爬过的路径，可以称为树叶的周

长。在课堂导入环节中，利用蚂蚁比赛的动画片这种小学生比

较喜乐见闻的形式，一下子就激发了学生的学习兴趣，课堂的

“趣”味和学生的情“趣”由此而生，学生在增长兴趣的同

时，也了解了树叶的一周边线，这样“周长”的概念也就呼之

欲出了。
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智趣教学法所主张的教学方法和教学方式符合素质教育

对小学数学教学提出的要求，有利于促进学生的全面发展，为

我国培养出高素质全能型的人才。但同时，智趣教学法也要求

小学数学教师具备更高的教学能力，无论是数学知识储备量、

授课能力或是逻辑思维能力都要进一步提高。这样教师才能在

开展智趣教学法时为学生呈现出高质量的课堂内容，培养学生

的思维，在运用数学游戏方式时，教师要贴近学情，契合学生

心智需要，注重游戏的“趣味性”与“益智性”，从“玩”与

“学”中找准平衡点，立足学生，激活学生自主热情。教师在

游戏设计中，要融入课堂提问、追问、讨论、反思等方法，把

握游戏活动的整体性与有序性，唤醒学生的数学思维，促进知

识的运用。
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[摘　要]知识是数学核心素养形成的主要载体，数学活动则是数学核心素养形成的主要路径。数学实践活动必须依据课程标

准要求和数学教育规律来设计，应具有实践性、思维性和自主合作性的特点。小学数学活动的设计，应直接聚焦于儿童数学核心

素养的培养，聚焦于运算能力、空间想象能力、逻辑推理能力、数据分析观念及决策意识培养等方面，可以放在课前、课中、课

后来实施。
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