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【摘要】 本文围绕“基于学习科学的数学教学研究与实践”项目，构建游戏化学习视角下的小学数学活动设计与

实施框架。提出“价值理念—设计要素—实施支持”双螺旋模型，给出七巧板等案例，并基于多区实践数据与访

谈证据验证其对学生学习兴趣、课堂参与与核心素养发展的促进作用，同时推动教师由“活动执行者”向“课程创

作者”转型。 
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Abstract: This paper reports a game-based learning approach for primary mathematics developed in the project 

“Mathematics Teaching Research and Practice Based on Learning Sciences”. We propose a dual-spiral model that links 

value orientation, design elements, and implementation supports, and present representative activity cases such as 

tangram-based tasks. Mixed evidence from multi-district implementations, including learning analytics, questionnaires, 

and interviews, indicates improvements in students’ engagement and mathematical competencies, and supports teachers’ 

shift from activity deliverers to curriculum designers. The work provides a reusable pathway for literacy-oriented reform 

in primary mathematics. 
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1.前言 

《义务教育课程方案（2022年版）》明确倡导“活动化、游戏化、生活化”的学习设计理

念，为游戏化学习在小学数学教育中的落地与推广奠定政策基础，其在激发学生学习主动性、

具象化抽象数学知识的价值日益凸显[1]。但前期调研数据显示，超 80%的小学数学教师虽尝

试开展游戏化教学，却因缺乏系统理论支撑、清晰实践路径与专业支持体系，陷入“形式热闹

但思维深度不足”的实践困境[2]。北京教育学院“协同创新学校计划”（2023-2025）立足上述现

实问题，以学习科学为理论基石，以游戏化学习为实践载体，开展小学数学游戏化教学创新

的系统化研究与实践，构建了兼具理论性与操作性的教学创新模式。 
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本文详述该模式的核心理念、核心模型、实践路径、典型课例及实证成效，以期为推动

小学数学教育的深度变革提供可借鉴的思路与方法，也为游戏化学习在基础教育学科中的科

学化实施提供参考。 

2.价值理念与核心模型 

2.1. 核心理念：三育融合与游戏化转化 

项目确立“育心（情感动机）、育智（认知发展）、育德（价值素养）”的三育目标(教育

创新成果说明表, n.d.)，简单来说，“育心”是解决“想不想学”和“能不能坚持学”的问题，是学

习和成长的“发动机”；“育智”是解决“学什么”和“怎么学”的问题，是教育中最为人熟知的“内

容”部分；“育德”是解决“成为什么样的人”的问题，决定了孩子未来人生的“方向”。强调游戏

化学习的本质是“转化”而非“插入”。即用游戏思维系统性重塑教学全过程，旨在激发学生持久

学习动机、促进知识深度应用与综合素养提升。 

课程内容丰富多元，主要涵盖实体器具操作类、情境角色扮演类及数字技术互动类三大

类型，将抽象数学知识转化为可感知、可互动、可体验的学习任务。 

2.2. 双螺旋课程设计模型 

项目创新性提出“知识逻辑线”与“游戏活动线”双螺旋融合

模型（图 1），确保游戏设计直指数学本质。该模型强调两条线

索相互促进、动态平衡，推动教学从“知识传授”向“思维培育”转

型。将“知识逻辑线”与“游戏活动线”双轨螺旋融合，确保学科内

核与游戏形式的深度融合，实现严谨性与趣味性的动态平衡。

指导开发覆盖全学段的《教学游戏—思维潜能开发》系列课程，

推动游戏化教学从零星活动走向系统课程。 

2.3. 四动四学的实践模型 

在不断研究和探索

中形成的“双螺旋”课程设计思路与“四动四学”课堂实施

模式相互支撑，有效突破游戏化学习"好看不好用"的实

践瓶颈，为一线教师提供了清晰、易于操作的课程设计

模型和教学范式，将顶层设计落地为清晰的课堂环节与

学习路径，提供了从课程开发到课程落地的全程“方法

论”和“工具包”，推动了游戏化学习从理念到常态教学

的实践转化。项目构建了基于规则的“情境调动-问题驱

动-游戏互动-益智灵动”的实践模式（图 2）。“四动四学”

模式为教师提供清晰的“教学脚手架”。 

图 2：基于规则的“四动四学”实践模式示意图 

3.实践路径与典型课例 

为推动核心模型的落地与推广，项目构建了“理论引领—案例解析—实践创生—反思辐射”

的四段式混合研修模式，提升教师的游戏化教学设计与实施能力；同时结合小学数学不同学

段、不同知识模块的特点，开发了一系列典型课例，为教师提供可借鉴、可复用的实践支架。 

图 1：双螺旋课程设计模型示
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3.1.案例一：《谁是卧底》游戏化复习课——数与代数模块 

本案例将推理游戏机制融入小学数学数与代数模块的复习课，以《谁是卧底之因数倍数》

为例，针对五年级“因数、倍数、公因数、公倍数”等抽象概念，设计沉浸式游戏化复习活动，

解决传统复习课“枯燥乏味、学生参与度低”的问题。课后测试显示，学生对该部分知识的理

解正确率从 65%提升至 92%[4]。 

本课例严格遵循双螺旋模型，将“游戏活动线”与“知识逻辑线”深度融合，各教学环节的融

合点清晰明确，实现“玩中学、思中学、探中学、创中学”的层层递进。学生从“游戏参与者”逐

步转变为“游戏设计者”，思维层级从知识应用上升到分析、评价与创造，实现了抽象数学概

念的深度内化与数学思维的有效培养。 

3.2. 案例二： 七巧板系列课程开发 

本案例以七巧板这一传统学具为载体，开发了从低年级《认识七巧板》到高年级《借助

七巧板发展学生量感》的全学段系列游戏化课程，聚焦图形与几何模块的核心素养（空间观

念、几何直观、量感、推理能力）培养。 

课程将“制作七巧板”设计为层层递进的探究式游戏，成为培养学生空间观念的“第一课”：

根据不同年级学生的认知水平，设计不同难度的制作方法，同一年级也设置不同水平的操作

任务，形成从“动作模仿”到“几何创造”的完整思维发展阶梯。学生在拼摆、制作、设计七巧板

的游戏过程中，逐步理解图形的分解与组合、分数运算、度量等数学概念，实现了动手操作

与思维发展的深度融合。实践数据显示，开展七巧板游戏化课程后，学生课堂主动发言率提

升 35%[5]，对图形与几何知识的理解更为具象，空间观念与推理能力得到显著提升。 

3.3.案例三：《智取王位》——信息技术赋能的游戏化教学课例 

本案例聚焦小学数学综合与实践模块，利用 Geogebra、E-world 等信息技术平台，打造

《智取王位》数字化游戏化教学课例，实现信息技术与游戏化学习的深度融合，解决传统博

弈游戏“操作繁琐、思维轨迹难以追踪、互动形式单一”的问题。 

信息技术平台在本课例中实现三大核心功能，推动游戏化教学的提质增效。一是学习过

程可视化：通过 Geogebra实现取子过程的动态可视化，学生可直观观察棋局变化；E-world的

实时录屏、截屏功能可保存学生的决策路径，便于后续的策略分析与反思，促进学生元认知

发展；二是课堂互动多元化：课前学生在 E-world平台留言预习困惑，AI系统汇总高频问题，

帮助教师精准备课；课中通过随机点名、小组任务、手写板反馈等功能，实现从“一问一答”到

“多元互动”的转变，提升学生课堂参与度；三是教学效率最优化：Geogebra 的师生对战、参

数调整、资源分享功能，替代传统板贴等教学工具，节省课堂操作时间，提升备课效率，生

成的数字化资源可即点即用，实现年级组、区域间的资源互通。 

学生在数字化博弈游戏中探究“取胜策略”，其数学思维轨迹被实时记录与分析，有效促

进了策略反思与逻辑推理能力的发展[6]，也为游戏化学习的数字化转型提供了典型范例。 

4.成效验证与数据分析 

本项目覆盖北京 9 区 30 余所小学数学学校，累计受益学生超 3 万人，通过学业成绩分

析、问卷调查、量表测量、教师发展数据统计等多种方式，从学生发展与教师专业成长两个

维度，系统验证游戏化教学模型的实践成效，数据均显示模型具有显著的应用价值。 

从学生发展来看，从课堂参与、学业成绩、情感体验、学习动机四个维度对学生发展成

效进行量化分析，结果均呈现显著提升。学生课堂参与度大幅提升、学业成绩显著提高、情

感体验持续改善、学习动机显著增强。 
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从教师专业成长出发，项目以教师研修共同体为载体，推动教师实现从“活动执行者”到

“课程创作者”的专业转型，教师的理论素养、实践能力、教研能力均得到显著提升，同时形成

了丰富的教学研究成果。 

5.创新点与成果转化 

本项目通过系统化的理论研究与实践探索，在小学数学游戏化学习的模型构建、教师发

展、评价体系、成果推广等方面形成了多项核心创新点，同时通过多元化的成果转化路径，

实现了研究成果的规模化辐射，产生了广泛的社会影响。 

5.1. 核心创新点 

项目确立了游戏化学习在全学段数学教育中的价值，构建了“双螺旋”课程模型；形成了

“教师研修共同体”模式，推动教师从“教知识”转向“育素养”；评价引入 Solo 分类理论，构建

“意义值、兴趣值、方法值、容量值”四值表现性评价机制。 

5.2. 成果转化与社会影响 

成果获 2025年北京教育学院基础教育教学成果一等奖，在第七届中国教育创新成果公益

博览会参展，并被《中国教师报》《现代教育报》《中国教育在线》《中国教育新闻》等媒体

报道 10余次。通过“核心校—联盟校—区域”三级联动机制，成果已辐射至全国 500余所学校，

惠及师生数万人。 

6.结论与展望 

本研究以学习科学为理论基石，聚焦小学数学教学的现实困境，构建了游戏化学习视角

下的“双螺旋课程设计模型”与“四动四学实践模型”，并通过四段式混合研修模式推动模型的

落地与推广。北京 9 区 30 余所学校的实践数据表明，该模型能有效提升学生的数学学习兴

趣、课堂参与度与核心素养，同时推动小学数学教师实现专业转型，突破了游戏化教学“形式

化、浅表化”的实践困境，为小学数学素养导向的教学改革提供了可复用的实践路径。 

未来，本研究将聚焦技术融合深化、跨学科拓展、教育生态构建三个方面进行深化与拓

展，推动游戏化学习在基础教育中的更深度、更广泛应用。 
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