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[摘  要] 在小学数学课堂教学改革的推进过程中,传统授课模式存在的趣味性差、学生参与度低等问题

被暴露出来。本文从小学阶段学生身心发展规律出发,探究益智游戏融入日常数学课堂的实践价值和实

施途径,明确它对激发学生学习热情、培养学生的逻辑思维等所起的作用。根据实际教学案例,整理出游

戏与学科内容相结合、游戏环节与课堂流程相结合的具体方法,从学业成绩、课堂状态、师生反馈等角

度分析融合教学的效果,提出目前游戏化课堂存在的不足及改进方向。研究发现,合理使用益智游戏可以

很好地达到课堂趣味和教学效果的统一,有利于学生打好数学基础,全面发展学科综合素养,给小学数学

创新教学提供可行的实践思路。 
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[Abstract] During the promotion of the reform in primary school mathematics classroom teaching, the 

problems such as poor interest and low student participation in the traditional teaching mode have been exposed. 

Based on the physical and mental development laws of primary school students, this paper explores the practical 

value and implementation methods of integrating puzzle games into daily mathematics classrooms, and clarifies 

the roles it plays in stimulating students' learning enthusiasm and cultivating their logical thinking. According to 

actual teaching cases, specific methods of combining games with subject content and integrating game sections 

with classroom procedures are sorted out. The effects of the integrated teaching are analyzed from the 

perspectives of academic performance, classroom status, and teacher-student feedback, and the current 

shortcomings and improvement directions of the gamification classroom are proposed. The research finds that 

the reasonable use of puzzle games can well achieve the unity of classroom interest and teaching effect, which is 

conducive to students' solid foundation in mathematics and comprehensive development of subject literacy, 

providing feasible practical ideas for innovative mathematics teaching in primary schools. 
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小学数学课堂教学是否具有趣味性、实效性,直接影响到学

生学习的状态和知识的掌握情况。目前部分课堂还存在着形式

单一、学生参与度不高的问题,不能够调动学生主动探究的积极

性。益智游戏具有知识性和趣味性,将它科学地融入到小学数学

课堂中,可以打破传统教学的局限,用游戏化的方式降低数学知

识理解的难度,引导学生在游戏中学习,在思考中学习,有效地

减轻了学生对数学的畏惧心理,为提高课堂教学质量、落实数学

核心素养目标开辟了一条新路。 

1 益智游戏融入小学数学课堂教学的价值定位 

1.1激发学习兴趣的心理机制 

益智游戏以目标为向导,即时反馈,符合小学生注意力容易

分散,喜欢有趣的情境。游戏中的闯关、挑战等环节可以很好地

激发学生的学习动机,把被动地接受知识转变为主动地去探究。

当数学知识以游戏任务的形式出现的时候,学生畏难的情绪就

会被游戏的趣味所消解,从而以更加积极的态度参与到课堂学

习中来。该种教学方式冲破了传统课堂里教师单向传授的格局,

让学生产生在自由活泼的环境中积极地参与到知识形成的过程

当中来,较好地减轻了部分学生对于数学学习的抵触情绪,为之
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后的深入探究打下了情感上的根基。游戏自带的即时反馈和奖

励机制,可以使学生每次成功的体验都得到正向强化,进而慢慢

建立起对数学学习的信心,并且产生稳定的学习动力。从教育心

理学的角度来讲,内在动机的激发可以使学生由“为了分数而

学”变为“为了兴趣而学”,产生持久、主动的学习态度,给数

学核心素养的长久发展给予支撑[1]。 

1.2促进思维发展的独特优势 

益智游戏给学生赋予了具体化的思维训练材料。在游戏规

则的限制之下,学生要调动起观察、比较、推理这些思维活动来

解决问题,从而达成数学思维的可视化训练。游戏中合作还利于

学生经由交流碰撞思维,从诸多视角出发去探究问题,从而加强

学生的逻辑思维和创新意识。以策略类益智游戏为例,学生要不

断调整方案、改进策略,这是数学建模和逻辑推理能力的培养过

程,也是学生逐步养成严谨的数学思维习惯的过程,也是提高学

生解决问题能力的过程。团队类益智游戏里,学生要依靠分工合

作来达成共同目的,在协商、试错、调整之中磨炼批判性思维与

协作沟通能力,达成思维能力同社交能力的同步发展。更重要的

是,益智游戏中开放性的任务使学生跳出固定的解题框架,去尝

试各种解决途径,这样一种过程可以有效地破除思维定势,培育

学生的发散思维和创造精神,从而为数学高阶思维的形成提供

通道。 

 

图1 益智游戏融入小学数学课堂教学实施路径图 

2 益智游戏融入小学数学课堂教学的实施路径 

2.1游戏类型与教学内容的匹配策略 

不同种类的益智游戏对应不同的教学内容。计算类游戏能

加强运算能力,推理类游戏能冲破概念的难题,合作类游戏能应

对综合应用的问题。教师要根据教学目标选择合适的活动形式,

保证游戏内容和知识点紧密联系,不能让形式化的活动偏离教

学主线。教师根据课时目标和学生学情来细化匹配逻辑,在实际

教学中可以设计超市结算类情境游戏,把枯燥的运算练习融入

到真实的生活中,让学生在解决应付多少钱、找零多少等问题的

过程中理解算理；也可以设计图形拼图、空间搭建等游戏,使学

生形成直观的空间认识；还可以设计数字闯关、逻辑谜题等游

戏,使学生主动去发现数学规律。教师还需考量游戏难度同学生

认知水平的适配情况,将学生按照认知水平分成若干分层任务,

满足学优生的拓展要求和学困生的学习进度,让游戏活动真正

成为学生知识理解与掌握的助力。 

2.2游戏过程与课堂流程的整合方法 

把益智游戏融入课堂要遵照“情境导入—游戏探究—总结

提升”的程序。课前用游戏情境导入新课,调动学生参与的积极

性；课中用游戏任务驱动探究,引导学生在实践中学知识；课后

用游戏拓展巩固所学,延长课堂学习效果。教师还要控制好游戏

的速度,使游戏活动为教学目的服务。 

以人教版小学数学五年级上册《小数乘整数》第一课时为

例,教师设计“超市采购小达人”益智游戏,把小数乘整数知识

点融入到课堂教学的全过程之中[2]。 

课堂导入环节教师用多媒体展示文具超市情境图,给出标

有小数价格的商品信息,铅笔每支0.8元、笔记本每本2.5元、橡

皮每块0.5元。教师向学生说明游戏规则：“今天要分成两组完

成采购任务,每组按订单计算总价,正确完成订单的小组可以得

到‘采购达人’勋章”。教师发基础订单卡,上面写有买3支铅笔

需要多少元引导学生进入游戏中去。 

教师在探究环节里引导各组学生自主探索计算方法,开展

讨论。第一组学生代表率先发言：“我们用加法计算,3个0.8相

加,0.8+0.8+0.8=2.4元。教师及时肯定学生用加法的思路解决

问题的方法,鼓励其他同学有不同的方法。第二组学生补充道,

“0.8元相当于8角,3支就是24角,再换算成元就是2.4元。教师

顺势提问,这组同学用单位换算法把小数换成整数后再计算,真

有心计那么可以用乘法算式来表示这个过程吗？学生齐声答道,

‘0.8×3’,教师便写了算式,然后把学生分成若干小组完成进

阶订单任务,购买4本笔记本需要多少钱。” 

教师在游戏过程中巡视各个小组的进度,对计算有困难的

小组给予引导。当第三组学生对于2.5×4的结果存在争议的时

候,老师并没有直接进行纠正,而是问学生“可以结合刚才的方

法想一想,2.5元是多少元多少角？”4本笔记本的总价可以怎样

拆分计算？学生经过讨论得出结论2元×4=8元,5角×4=20角=2

元,8元+2元=10元,从而理解小数乘整数的算理。接着教师进行

小数点归位小游戏,展示无小数点的算式结果,例如100、24等,

让学生上台标出正确的数位点,加深学生对小数位数与积的关

系认识。 

课堂总结环节,教师请各组展示游戏过程中运用的计算方

法,使学生整理出小数乘整数计算步骤为：先用整数乘法计算,

再看因数中一共有几位小数,小数点就要向左移动相应的位数。

教师对学生各个小组的表现进行评价,给完成任务的小组颁发

勋章,并提出问题,通过今天的采购游戏,你对小数乘整数有哪

些新的认识？”学生们纷纷发言,分享自己的收获。课后教师布

置了拓展作业,让学生把记录的家庭采购小数乘法计算过程带

到家去,延续游戏化的学习体验。 

3 益智游戏融入小学数学课堂教学的效果评估 

3.1学生学业表现的量化对比 

经过单元测试数据对比,参加游戏化教学的班级学生对于

小数乘整数知识点的正确率比传统教学班级要高很多,尤其是

对中等及以下水平的学生来说,计算准确率的提高更加明显。同
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时从课堂参与度数据可知,在游戏化教学课堂上,学生主动举手

发言的次数明显多于传统课堂,小组讨论的参与率也比传统课

堂高很多,学习的积极性得到了很好地调动。 

为了更好地检验教学效果可以采用课堂练习完成率、作业

订正二次正确率、单元测试拓展题得分率等量化的指标。从数

据可知,游戏化教学班级学生在后面的学习中知识迁移能力更

强,可以主动用游戏中学到的算理和方法去解决新的数学问题,

在综合应用题的得分率上比传统班级高约15%。就长远而言,参

与游戏化教学的学生对数学学习的恐惧心理有所减轻,单元测

试的总平均分和优秀率均呈上升趋势,学习自信心和学习动力

也在不断增大。数据的改变,可以明显看出益智游戏对学生运算

能力、问题解决能力和学习自信心的积极影响[3]。 

3.2师生互动反馈的质性分析 

课后访谈得知,大部分学生觉得数学计算不再那么枯燥了,

并且部分学生觉得自己在玩的过程中学会和同学一起解决问

题。教师反馈认为益智游戏给课堂互动架起了桥梁,学生提出问

题的意识和合作的意识都明显提高,课堂气氛更活跃。教师认为

游戏化教学要控制好课堂节奏,不能因为游戏环节耗时过多而

影响教学进度。 

经过对访谈记录的整理可知,学生对于游戏化教学的认同

已经超越了简单的娱乐化,而是一种对知识理解的加深,很多学

生认为是通过游戏他们才真正懂得了怎样计算。教师也反馈,

游戏化教学把课堂互动由原来的“教师提问—学生回答”的单

向模式,变成了以游戏任务为驱动、小组合作探究、全班交流分

享的多向互动模式,学生的表达能力、倾听能力、合作能力都得

到了锻炼。另外部分教师也有自己的意见,比如给不同学习风格

的学生分配不同的游戏角色来提高内向学生参与的积极性,在

游戏中加入分层的挑战任务,使学优生不会觉得太简单而学困

生又会感到压力太大。除此之外,家长反馈也表明,孩子在家里

主动完成数学作业的次数多了,对数学学科的态度也由原来的

被动应付变成了主动探索,形成了家校协同的积极学习氛围。 

4 结语 

综上所述,益智游戏融入到小学数学课堂教学中,是符合小

学生认知特点、改善课堂生态的一种有效途径。不仅可以有效

地激发学生的学习兴趣,消除学生学习的畏难情绪,还可以在无

形之中培养学生逻辑思维、合作探究、解决问题的能力。未来

教学中要不断探究游戏和教学内容的契合之处,协调好趣味性

和知识性的关系,防止出现形式化的游戏活动,使益智游戏真正

为数学核心素养的培育服务,促使学生在轻松愉快的氛围里提

高数学学习能力。 
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