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[摘  要] 游戏化教学逐渐在小学教育中受到重视,但也面临着许多的挑战。通过调查研究发现游戏在提

升学生学习兴趣和参与度方面具有优势,但存在着教师的认识不足、游戏设计与教学目标融合困难、课

堂管理挑战以及学生学习焦点偏移等问题,进而提出小学游戏化教学“6步走”和STEM教育目标“3维

度”策略,促进小学游戏化教学的有效实施。 
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[Abstract] Gamification is gaining traction in primary education, but it also faces many challenges. Through 

the investigation and research, it is found that games have advantages in improving students' interest and 

participation in learning, but there are some problems such as insufficient teachers' understanding, difficulties 

in integrating game design and teaching goals, classroom management challenges, and students' learning focus 

shifts. 
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引言 

传统的教学形式较为单调,以“教师讲、学生听”为主,学

生容易感到枯燥,学习习惯性被动接受,缺乏主动探索的机

会。学生的接受程度与学习能力也各有差异,传统的教学形式

一般比较“笼统”,可能会出现部分学生“吃不饱”“跟不上”

的情况。顺应时代的发展,如今游戏化教学能够为学生营造轻松

愉快的学习氛围,让学习不再只是停留在书本上,也顺应学生活

泼、好动的天性,激发探索心,助力素质教育。 

1 小学游戏化教学的现状分析 

相较于传统的教学,游戏化教学更注重激发学生主动思考,

让学生更加积极主动地学习和理解知识,因而在课堂上广受学

生喜爱。以语文学科为例,通过问卷量表形式对小学生进行语文

游戏化教学现状的抽样调查,统计结果如下： 

由表可以看出,总体得分均是高于理论中值3的。量表显示

小学生对游戏化教学感兴趣,但存在一些问题。语文课上遵守纪

律的得分最低(3.60和3.63分),表明维持课堂纪律有挑战。此外,

课堂知识学习方面的得分也较低。教师面临如何在教学中平衡

游戏与教学目标的难题：过多游戏可能冲淡目标,过少则效果不

佳。总体而言,游戏化教学虽能提高学生参与度,但也可能导致

教学目标模糊、纪律问题及评估困难等挑战。 

表1 小学语文游戏化教学现状情况表 

题目 样本量 最小值 最大值 平均值 标准差

你希望在语文课上玩游戏进行学

习

在语文课上玩游戏进行学习你会

开心

在语文课玩游戏的时候班级整体

会遵守纪律

你自己在语文课上玩游戏时会遵

守纪律

你希望在玩游戏时可以进行交流

互动

你玩游戏时经常与老师进行交流

互动

你玩游戏时经常与同学进行交流

互动

在语文课上玩游戏进行学习会让

你更加喜欢语文学科

在语文课上玩游戏进行学习能够

帮助你学习语文知识

有效的样本量

66 1 5 3.92 0.992

66 1 5 3.94 0.875

66 2 5 3.6 0.936

66 1 5 3.63 0.947

66 1 5 3.95 0.999

66 1 5 4 0.945

66 2 5 3.91 0.907

66 2 5 4 0.784

66 2 5 3.85 0.82

 (listwise) 66

 

2 小学游戏化教学面临的挑战 
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2.1教师对游戏化教学的认识不足 

教师对游戏化教学的认识和态度是游戏化教学实施过程中

需要关注的重要因素,它直接影响着教学策略的选择和实施效

果。为反映真实现状,研究对某校一线教师进行了访谈： 

您对于游戏化教学怎么看? 

师A：可以利用,但是得控制课堂纪律。 

师B：我保持中立的态度,我觉得有好也有坏。 

师F：不推荐,效果并不明显。我认为在教学中使用游戏会

使学生过于沉迷游戏而无视课堂纪律,甚至直接忘记了学习任

务的存在。偶尔放松一下可以,不建议融入教学。 

教师们受到传统观念的影响以及缺乏游戏化教学的相关培

训和学习,对于游戏化教学的理念以及概念比较模糊,一般都是

将游戏和教学两个概念进行叠加,没有能够理解其真正的内在

含义。 

2.2游戏设计教学目标融合生硬 

只有将游戏设计和教学目标进行有效的融合,才能够有效

地达到最终的教学目标。问卷数据以及访谈结果表明,虽然有许

多教师能够认识到游戏化教学具有的潜力,但在实际的操作中,

受到各种因素的影响,教师很难将游戏与教学目标融合成一个

有机的整体。因此并没有将游戏与教学目标进行有效的融合,

而是将游戏生搬硬套到教学过程中来,使得整个教学过程十分

的违和。 

2.3课堂纪律的挑战 

在游戏化教学过程中,只有做好了课堂管理、纪律和游戏三

者的兼顾,才能发挥好游戏化教学的真正效果,促进学生高效积

极地学习。统计结果显示,大部分学生认为在进行游戏时自己无

法遵守纪律。对教师访谈： 

在游戏化教学课堂上,学生的参与度如何?课堂纪律怎么

样? 

师A：在课堂上学生们会积极主动的参与进来,参与度非常

的高,课堂纪律有时候会有些混乱。 

师D：学生大多数都会积极的参与进来,课堂纪律比平时稍

微要混乱一点。 

结果显示,教师认为游戏化教学能够提高学生的积极性和

参与度,但同时也会带来课堂管理和纪律的混乱。使学生产生教

师是在玩游戏而忽视学习内容的错觉,使课堂变得混乱。在这样

的情况之下,教师对于课堂的管理就会力不从心,不能够很好的

维持好课堂秩序和教学进度。 

2.4学习焦点的偏移 

只有把握好了学习焦点,学生们才能在学习的过程中进

行有效的学习,而不偏离学习重点。在调查中对一线教师进行

访谈： 

谈谈游戏化教学对学生的学习兴趣以及学习效果的影响。 

师C：在一定程度上会提升兴趣。但是部分学生会因为游戏

的竞争性,互动性而变得兴奋,甚至有些同学会将游戏和学习任

务进行颠倒。 

访谈显示,教师们认为游戏化教学存在潜在问题,即学生

可能过于关注游戏乐趣而忽视学习,导致学习焦点偏移。这种

偏移会削弱教学效果,造成学生课堂表现积极但学习成果不

佳的现象。 

3 小学游戏化教学“6+3”策略模式 

小学游戏化教学的“6+3”策略模式包含“6步走”教学策

略与基于STEM目标的“3个维度”。“6步走”策略旨在优化教学

流程,涵盖从教师专业技能的提升到课程设计的系统性规划,确

保游戏化教学有序开展,激发学生兴趣与参与度。“3个维度”则

聚焦于知识传授与技能培养,强调学科知识的整合与拓展,以提

升学生的综合能力。通过两者的协同作用,该模式实现了教学趣

味性与教育性的统一,促进学生在游戏中高效学习,培养跨学科

思维与创新能力,推动其全面发展。  

3.1“6步走”策略实施 

3.1.1转变教师教学理念,提高教师游戏化教学能力 

小学教师需通过研讨会、工作坊和在线课程等持续的专业

发展活动,更新并掌握游戏化教学方法,提升学生参与度和学习

效果。相关部门和学校应提供相关培训,设立评估机制,定期评

估并调整教学策略,收集学生反馈、观察行为变化、评估学习成

果,以促进教师不断提升游戏化教学的有效性。 

3.1.2确定与教学目标相一致的游戏任务 

教师必须根据课程标准、教学内容和学生的实际情况制定

具体的教学目标。这些目标应具体、可衡量并符合学生的实际

需要。为便于实施,一般教育目标应细分为可操作的子目标。 

确定主要目标后,教师应利用游戏化概念设计出适合学生

水平的有趣的游戏化学习任务。每个主要任务的完成都应有助

于主要目标的实现。在完善主要任务后,教师应为这些任务提供

具体指导,让学生明白如何完成这些任务。任务说明应使学生一

眼就能看出目标是什么,他们需要做什么。这样,游戏就不会成

为没有实际意义的教与学的噱头,也能让学生达到教与学的要

求。例如：在二年级数学“加减法”教学中,教师可通过“数字

卡片大冒险游戏”激发学生兴趣。游戏规则是：将学生分为两

组,第一组拿两张十以内的卡片,第二组拿一张二十以内的卡

片；抽到数字后,其他组同学抢答加法或减法结果,先答对者得

分并获得奖励。这种方式不仅能提高学习兴趣,还能帮助学生更

熟练地进行加减法计算,同时通过奖励机制增强他们的参与感

和成就感。 

3.1.3明确学习目标,引导学生进入“心流”状态 

游戏化教学设计的关键在于明确具体、可衡量且符合学

生需求的学习目标,并确保其难度与学生技能水平相匹配,避

免过于简单或困难。通过创造适合心流的环境,如消除干扰和

压力、提供舒适的游戏界面和控制方式,帮助学生进入心流状

态。长期处于心流状态有助于提升专注力,使学习成为享受

而非负担,从而增强学习效果和体验,并培养积极乐观的学

习态度。 

3.1.4有效做好游戏规则设计,强化融会贯通 



现代教育论坛 
第 8 卷◆第 5 期◆版本 1.0◆2025 年 

文章类型：论文 刊号（ISSN）：2630-5178 /（中图刊号）：380GL019 

Copyright  c  This work is licensed under a Commons Attibution-Non Commercial 4.0 International License. 223 

Modern Education Forum 

在设计游戏规则时需要取得平衡,既不能太复杂而影响体

验,也不能太简单而失去复杂性。教师设计的游戏规则应足够清

晰和具有挑战性,以激发学生的兴趣和参与。此外,游戏规则要

公平,让所有学生都按同样的规则玩游戏。例如,解释“在小旗

上跳上跳下也算传球”。决定着游戏结果的规则能够促进公平

游戏的意识,不仅帮助学生养成遵守规则的好习惯,教师还可

以通过引导学生去参与游戏规则的制定,鼓励他们的参与度

和创造力。 

3.1.5构建高效课堂,加强互动与协作 

在探索游戏化学习策略应用的同时,教师还需要不断的创

设有效的学习环境,将教与学的同时能融入互动游戏中,让知识

从传授变得生动有趣。在游戏的互动中,学生不仅能有动力参与

整个过程,还能获得有意义的体验感和参与感。在动态和静态的

教学实践中,知识的理解和实现能够融为一体,从而取得学业成

绩的提高。在此过程中,学生的思维能力和分析能力也能得到极

大的提高。 

3.1.6游戏化评估与反馈 

游戏化评估与反馈的策略主要包括设置游戏化评估任

务、提供及时反馈和鼓励学生参与自我评估。观察学生在游

戏中运用技能的熟练程度。以数学游戏为例,观察学生在数学

游戏中计算速度和解题准确率的提升,记录单位时间内完成的

题目数量或正确率；跟踪团队游戏中学生的合作次数与质量、

违规次数、参与次数及投入时间比例等,以全面评估其技能运用

和课堂表现。 

3.2 STEM教育目标“3维度” 

STEM教育的核心目标在于培养学生的综合学科能力、解决

问题的技巧以及创新思维。同时,诸如好奇心、坚持力、团队协

作、勇于挑战和接受失败等特质也在STEM教育目标的讨论中频

繁被提及,而这些正是游戏化教学所擅长培养的关键素养。 

3.2.1强调学科知识的学习 

教师在设计游戏化学习体验时,要时刻围绕着学科知识展

开。游戏的目的是为了教学目标的完成。不同学科具有不同的

特点和知识体系,游戏化教学应根据学科特点设计教学方案。强

调外显学科知识(如事实、概念等)的教学,以促进学生在实践中

学习和应用知识。游戏化教学的过程中要将游戏与教学有效结

合起来,坚持学科知识的主体地位,进一步融入游戏化教学以达

到知识传授的目的。 

3.2.2强调学科知识间的整合 

《义务教育课程方案和课程标准(2022年版)》中提到“小

学的课程内容是既相互独立,又相互联系的。”所以可以根据学

科之间的联系来选择游戏化的方式以及类型。课堂活动中进行

学科知识传授的同时要联系其他学科的知识,利用游戏巩固并

拓展学习内容,以达到素质教育的目的。 

3.2.3兼顾学科知识的延伸与拓展 

在设计游戏化课程时,要注重学科知识的扩展和深化,给学

生提供良好的游戏体验,能让他们有机会去构建知识、深入思考

和创新,并使成为真正有趣的娱乐体验。教师可以利用学生的好

奇心,引导他们去积极探索和发现新知识。游戏中的新奇元素和

陌生情境能激发他们的好奇心和探索欲,鼓励学生的自由创造,

并能帮助学生形成对游戏化学习任务的清晰认识,促进学习任

务的完成和问题解决,做到 “玩中学,玩中思”,促进单元知识

的建构和思维的发展。 

4 结论 

游戏化教学在小学教育中具有重要深意,通过创新的教学

模式激发学生对学习兴趣和参与度,促进他们对知识掌握和能

力发展。为应对这些问题,研究提出小学游戏化教学“6+3”策

略模式和结合STEM教育目标,二者协同着实现教学方法与教学

内容的有机结合,使游戏化教学兼具趣味性和深度。希望在未来,

小学游戏化教学能不断的被优化,克服存在的问题,以更好地促

进学生全面发展,适应现代教育需求。 
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