
《小学数学游戏化学习课程的创新实践》

成果报告

在加快建设教育强国、深入落实“双减”政策与某某教育“某某标准”的背

景下，破解儿童数学学习“动力匮乏”与“思维浅表”的共性难题，已成为夯实

创新人才根基、支撑科技自立自强的迫切需求。针对传统数学教学中“趣味与思

维割裂、理念与行为脱节、活动与课程分离”三大顽疾，本成果历经十余年“理

论构建—实践迭代—成果推广”的系统探索，构建了以“融趣启思”为核心理念

的小学数学游戏化学习课程体系。

本成果首创“育心、育智、育德”三维课程目标，研发“双螺旋”课程设计

模型，创建“四动四学”课堂实施模式与“四度”表现性评价标准，并形成“专

家—教师”共创发展机制，建成支撑研究的“数学实验室”及系列化资源库。实

践证明，该体系深度激活了学生的内生动力与高阶思维，赋能教师实现从“课程

执行者”向“课程创生者”的跨越，显著提升了学生的核心素养与学业质量。成

果已在全国多省市推广应用，形成了具有首都特色、可供全国借鉴的“某某范式”，

为基础教育课程改革提供了鲜活的实践样本。

一、问题的提出

在加快建设教育强国的战略背景下，小学数学教育面临深化综合改革与实现

“减量提质”的时代要求。近年来，国家陆续出台《关于进一步减轻义务教育阶

段学生作业负担和校外培训负担的意见》等重要政策，明确提出“提升学生学习

兴趣”“培养创新人才”“强化探究实践”，为数学教育改革指明方向。《义务

教育课程方案（2022 年版）》强调“注重活动化、游戏化、生活化的学习设计”，

亟需探索既能激发学习兴趣、又能培养高阶思维能力的教学新路径。然而，当前

实践仍面临以下挑战：

（一）落实“双减”政策与培养创新人才之间存在现实落差

数学学科固有的抽象性易使传统教学陷入机械记忆与重复练习，导致学生

“学趣缺失”与“思维浅表化”并存，难以实现深度理解和应用能力发展。由此



导致的“恐数心理”不仅阻碍知识的习得，更从根本上消解了未来科技创新人才

所必需的探索精神与试错勇气，难以满足“减量提质”与创新人才培养的迫切要

求。

（二）教师在教学转型中面临理念与方法的双重挑战

多数教师虽认同游戏化学习理念，但在实践中易走向两极：一是过度追求形

式，弱化学科本质；二是固守传统模式，缺乏创新突破。如何在趣味性与学科严

谨性之间实现有机平衡，成为制约课堂教学质量提升的关键难题。

（三）游戏化学习的育人价值缺乏系统实现路径，课程支持不足

现有实践多停留在零散活动层面，尚未形成贯穿学段、衔接知识模块的系统

化课程体系，缺乏完整的开发路径、教学模式、评价标准与资源支持，难以实现

常态化实施与规模化推广。

二、解决问题的过程与方法

图 1 问题解决过程与方法螺旋上升图

本成果秉持“理论构建、实践验证、协同共创、迭代推广”的研究理念，采

用混合研究方法，历经三个螺旋上升的阶段（见图 1），形成了一套行之有效的、

以“融趣启思”为核心理念的游戏化课程体系。

第一阶段：理论奠基与原型开发（2010 年—2015 年）



【聚焦问题】 破解“游戏化学习育人价值模糊”与“目标定位失准”的根

本性问题。

【推进路径】

1.理论溯源与边界厘清。系统梳理建构主义、心流理论及游戏化设计框架，

深入剖析数学学科本质与学生学习心理。通过国际比较研究，厘清了游戏化学习

从“形式点缀”向“内容载体”转化的价值边界，超越了将其视为“糖衣炮弹”

的浅层功利认知。

2.价值定位与理念提出。 在理论辨析与实践反思的交互中，首创“育心、

育智、育德”三维课程目标体系，凝练出“融趣启思”核心理念，确立了“趣思

共生”的育人逻辑。

3.场域构建与原型开发。 创建“数学实验室”作为教学改革的“安全试验

场”，遵循“设计—实施—评估—修正”的迭代循环，研发首批实体教具与学具。

重点开发以《好玩的七巧板》为代表的传统益智课程，完成了从理念到资源的初

步转化，验证了理论构想的可行性。

【阶段创新】 确立了“融趣启思”的核心理念与游戏化课程的“三育”目

标，系统构建了集价值定位、课程理念与资源载体于一体的理论框架，为游戏化

学习从辅助手段走向主流育人方式奠定了坚实的理论基石。

第二阶段：模式生成与教师赋能（2016 年—2019 年）

【聚焦问题】 解决“学科逻辑与游戏形式融合”的实施难题，实现理论向

课堂的转化。

【推进路径】

1.共同体深耕。组建“专家—教师”实践共同体，开展沉浸式课堂行动研究。

通过集体备课、观课议课，深度探索知识线与活动线的有机融合。

2.模式萃取。基于大量课例的跨案例比较分析，首创“双螺旋”课程设计模

型，揭示了“学科逻辑”与“游戏活动”相互缠绕、共同攀升的结构关系；提炼

出“四动四学”实施模式；针对过程性评价难题，构建以“参与度、思维度、迁



移度、合作度”为核心的“四度”表现性评价标准及配套工具，引导教师视线从

“表面热闹”转向“思维深度”，实现教学评一体化。

3.机制化赋能。开发“理论+案例+实战”三位一体的工作坊研修模式，将“双

螺旋”“四动四学”和“四度”表现性评价标准转化为教师可理解、可操作的实

践智慧，实现从“输血”到“造血”的赋能转变。

【阶段创新】产出“双螺旋·四动四学·四度”实践模型，攻克了趣味性与

严谨性难以兼容的行业痛点，推动游戏化学习从“理念倡导”走向“常态教学”。

第三阶段：实践验证与成果推广（2020 年—2026 年）

【聚焦问题】攻克“实践落地难、成果推广不可持续”的关键瓶颈。

【推进路径】

1.实证优化。采用混合研究设计，通过量化数据（问卷、前后测）验证学业

成效，通过质性数据（访谈、作品分析）深挖素养增值，确证成果的普适性与有

效性，以促进终身发展有学生价值。

2.生态创建。彻底转变“专家研发→教师使用”的线性推广模式，创建了“价

值共识—案例共研—设计共创—成果共享”的深度共创模式，研发了包含教学设

计模板、游戏资源库在内的《课堂实操工具包》，极大地降低了应用门槛。一线

教师从“使用者”转变为“创生者”，保障了成果在推广中不断焕发新的活力。

【阶段创新】形成“专家—教师”深度共创的成果形成机制。该机制不仅形

成了丰富的实践成果，同时保障了成果在全国多省市推广中的适应性，为成果的

持续进化提供了不竭的动力。

三、成果的主要内容

（一）构建了小学数学游戏化学习的课程体系

1.界定核心概念，确立课程框架

（1）概念界定



游戏化学习是以学科育人为根本，将游戏机制、动力与美学系统性融入数学

课程全过程的新型教学范式。 其核心不在于“玩”，而在于“用游戏的思维改

造教学”，通过“趣”的载体达成“思”的进阶。

（2）课程框架

确立“融趣启思”课程理念，以“三育”为课程目标，课程内容涵盖实体器

具操作、情境角色扮演和数字技术互动三种类型，课程实施基于“四动四学”模

式，课程评价采用“四度”表现性标准，形成从理念到评价的完整闭环。（见图

2）

图 2 小学数学游戏化学习课程框架

“融趣启思”课程理念：融趣，是让学习有温度、有吸引力；启思，是让学

习有深度、有生长力。融趣启思，即以趣味融合浸润学习全过程，以此唤醒、启

迪学生深度思维，达成乐学善思的育人目标。

“育心、育智、育德”三维目标体系：育心——动力之源， 解决“想不想

学”与“能否坚持”的问题，重在激发内生动机，消除数学焦虑，涵养积极情感；

育智——能力之核， 解决“学什么”与“怎么学”的问题，聚焦逻辑推理、空

间想象与问题解决等高阶思维能力；育德——素养之基，解决“成为什么样的人”

的问题，在合作博弈中培养规则意识、坚毅品格与家国情怀。



课程内容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。

课程实施依托独创的基于规则的“四动四学”模式，通过“情境调动、问题

驱动、游戏互动、心智联动”的教学策略，引导学生在“玩中学、思中学、探中

学、创中学”的路径中实现深度学习，并在迭代中持续优化。

课程评价采用“四度”表现性评价标准，从“理解深度、参与热度、方法巧

度、思维广度”四个维度，全面评估学生的思维过程和情感投入，确保教学评一

致性。

2. 创建“双螺旋”课程设计模型，系统破解课程建构难题

针对“学科逻辑”与“游戏形式”两张皮的痛点，首创“双螺旋”课程设计

模型（见图 3），实现严谨性与趣味性的动态平衡。

(1)“双螺旋”结构

图 3 小学数学游戏化学习课程内容的“双螺旋”设计模型

知识逻辑线（主链）： 遵循数学学科知识体系与认知规律，确保教学的严

谨性。



游戏活动线（副链）： 遵循游戏设计挑战机制与反馈机制，确保学习的趣

味性。

耦合机制： 两条线索在每一个教学节点上相互咬合、螺旋上升，使“玩”

的过程即是“学”的过程。

(2)系统化开发流程

构建了从构思、设计、验证到推广的全生命周期开发流程（见图 4），确保

课程资源的标准化与高质量。特别注重挖掘中国传统益智器具（如七巧板、九连

环）的现代育人价值，赋予传统文化以时代内涵。

图 4 游戏化学习课程开发设计流程图​

3.创建“四动四学”实施模式，促进课堂深度落地

“四动四学”模式（见图 5）为教师提供清晰的“教学脚手架”：

(1)教师“四动”策略：情境调动、问题驱动、游戏互动、心智联动；

(2)学生“四学”路径：玩中学、思中学、探中学、创中学。

该模式遵循“知规则—探规则—用规则—创规则”的思维进阶路径，锚定

创新意识培养。



图 5 基于规则的“四动四学”小学数学游戏课程实施模式

该模式设计基于遵守规则的前提下，“知规则”（读懂规则）、“探规则”

（探索规律）、“用规则”（应用规律）、“创规则”（创造规则）的思维进阶

路径，实现“玩”与“思”的深度融合，锚定创新意识与高阶思维发展。

4.创建“四度”表现性评价标准，实现“教学评一体化”

针对游戏化学习“评价难”的堵点，成果构建了以“理解深度、参与热度、

方法巧度、思维广度”为核心的“四度”表现性评价标准（见表 1）。

表 1 “四度”表现性评价标准

理解深度

（由浅入深）
从机械记忆转向深层理解与意义建构 知识的迁移能力

参与热度

（由表及里）
从被动应答转向主动参与和持续探究 学习动力的持续性

方法巧度

（由繁至简）
从单一解法转向多元策略与优化意识 思维的敏捷性

思维广度

（由点到网）
从孤立知识点转向网状知识结构 跨学科应用能力



标准超越了传统评价仅关注答案正误的局限，是一套能精准捕捉学生思维过程的

可视化评估工具，有力支撑了“双减”背景下的提质增效。

（二）形成“专家—教师”成果共创机制

突破“专家研发→教师使用”的单向输送模式，形成“专家—教师”深度成

果共创机制。

建立“价值共识—案例共研—设计共创—成果共享”的闭环机制。高校研究

者从“指挥家”转变为与一线教师并肩作战的“合伙人”。

衍生出基于同侪学习的“专家-教师”协同的资源开发路径（见图 6），通

过工作坊式的集体备课与磨课，大幅降低了教师准入门槛。

成功赋能一线教师，使其从被动的课程“执行者”转变为主动的课程“创生

者”，孵化出大批如“京教杯”一等奖获得者的实践专家，为成果推广提供了坚

实的内源性动力。

图 6 基于“专家-教师”协同的课程资源开发路径

（三）物化系列课程资源，支撑全国推广

1. 数学实验室：从“学具仓库”到“创新策源地”

突破了传统教具堆砌局限，构建了实体与虚拟深度融合的“数学实验室”。

硬件上整合 80 款经典中国传统益智器具（如七巧板、华容道、九连环）与

37 款紧密配合新课标的现代学具，配备动态几何画板及 AI 交互终端。



功能定位方面，明确“操作—思维—创新”的学生能力培养路径。实验室不

仅是操作场域，更是思维发生的孵化器，破解大班额教学下学生动手实践难、思

维可视化难的痛点。

2. 数字化资源库与教师工具包：降低门槛，赋能全员

知识产权产出：建成包含 2项国家实用新型专利、200 余节典型课例视频、

300 余篇教学设计及 50 余套评价工具的数字化资源库，实现成果的标准化输出。

实操工具包：研发《游戏化教学设计模板》等“傻瓜式”工具包，将复杂的

教学设计转化为教师可即插即用的操作模块，极大降低了普通教师的实践门槛，

确保了成果在薄弱校也能“拿来就用”。

3. 国家级教师培训课程：辐射全国，服务百万教师

开发的 10 门教师培训课程（含“学会学习 善思创新”等系列）入选中国教

育干部网络学院及全国中小学继续教育网。课程已被十余省份的 280 余个“国培

计划”项目选用，累计服务一线教师超 200 万人次，形成了覆盖全国的师训辐射

网络。

【典型案例：好玩的七巧板课程】

将散落于教材各年段的七巧板内容整合为系统课程，从“七巧板—数学—游

戏”三个维度进行要素拆分与活动设计，体现知识、思维与游戏的有机融合。以

七巧板课程的开发为例。

1. 课程缘起：从“散点活动”到“系统课程”的范式转变

七巧板作为传统数学学具，长期处于教学边缘，其价值未被深度挖掘。本成

果以七巧板为载体，率先实践了 “融趣启思”课程框架与 “双螺旋”设计模型，

将其从散落于各年级教材的“零星游戏活动”，系统性地重构为贯通小学全学段、

促进思维进阶的系列化游戏课程，实现了游戏化学习从形式到内核的深刻变革。

2. 课程体系构建：全学段贯通的“双螺旋”课程群

本课程以“知识逻辑线”与“游戏活动线”的双轨螺旋融合为核心，构建了

覆盖六年的主题课程群，确保数学的严谨性与游戏的趣味性动态统一。

七巧板系列课程总览（“双螺旋”模型实践示例）（见表 2）



表 2 七巧板课程“双螺旋”模型实践

年

级

知识逻辑线

（数学内核）

游戏活动线

（课程载体与情境）

能力侧重

（做/拼/研）

1-2 图形基本认知、数数、

分类、7 的乘法口诀

《认识七巧板》《拼图大

挑战》《我会数》《7 的乘

法口诀》

做中学：在操作中感知。

3 分数的意义、基本运算 《七巧板遇上分数》：在

拼摆中理解整体与部分

拼中悟：从操作走向思考。

4 角的度量、图形的运动、

多边形内角和

《图形的运动》：探究旋

转与对称的奥秘。

研中思：深化几何理解

5 组合图形面积、异分母

分数加减

《组合图形面积》：进行

面积的“分”与“合”

研中通：解决复杂问题

6 比和比例、创造性思维 《七巧板中的比》《粘粘

乐》：进行项目式创作

创中用：实现综合应用与迁

移。

3.课程核心亮点：“做七巧板”的层次化思维进阶设计

将“制作七巧板”这一初始环节，本身设计为一个层层递进的探究式游戏，

成为培养学生空间观念与推理能力的“第一课”。其进阶路径如下图所示，清晰

地展示了从动作模仿到几何创造的完整思维发展阶梯。在不同的年级用不同的方

式来制作七巧板，在同一个年级的活动中也有水平划分(见图 7)。

​ 图 7 1 年级和 3 年级制作七巧板活动及水平划分



四、成果的创新点

（一）理论创新：确立“融趣启思”核心理念，重塑游戏化学习价值

确立“融趣启思”课程理念，厘清了“趣”与“思”的辩证关系，提出“以

趣激思、以思孕趣”的螺旋上升逻辑。首创“三育”目标体系，突破了传统游戏

教学仅关注兴趣激发的浅层目标，系统回答了游戏化学习“培养什么人”的根本

问题。将游戏化学习从边缘的“教学调味剂”重构为落实核心素养的主流育人方

式，为破解“创新人才早期培养动力不足”这一难题提供了理论支点。

（二）实践创新：构建“双螺旋·四动四学·四度”模型，形成系列资源

创建双螺旋的课程设计模型，彻底解决了“好玩不学、好学不玩”的对立矛

盾，破解学科逻辑与游戏形式对立的难题；提炼出“情境调动、问题驱动、游戏

互动、心智联动”和“玩中学、思中学、探中学、创中学”的“四动四学”教学

范式；构建以“理解深度、参与热度、方法巧度、思维广度”为核心的“四度”

评价标准，实现了对学生高阶思维过程的可视化评估，为“教学评一体化”提供

了核心抓手。

该成果提供了从课程开发到课堂落地的全套“方法论+工具包”，将抽象的

课标理念转化为一线教师“拿手就用”的操作指南，推动了游戏化教学从“公开

课表演”走向“常态化实施”。

（三）机制创新：创建“专家—教师”成果共创机制

颠覆“自上而下”的线性推广模式，构建“价值共识—案例共研—设计共

创—成果共享”的教师专业发展生态。通过“有组织的同侪学习”，赋能一线教

师从被动的“课程执行者”转变为主动的“课程创生者”。这一机制不仅保障了

成果在全国多省市推广中的适应性，更为解决“教师队伍建设”这一难题贡献了

可复制的“中国经验”。

五、效果与反思

（一）应用效果：多维验证，辐射全国



本成果历经十余年实践检验，证实了其不仅能显著提升学业质量，更能有效

激活师生内生动力，形成了具有广泛影响力的教育生态。

1.学生发展成效显著

成果彻底改变了学生对数学的情感态度与思维方式，实现了核心素养的全面

发展。

一是学习兴趣激增。某校数据显示，实验班学生主动发言率提升 40%，课

后自主探究数学问题的比例高达 76%；超过 92%的学生反馈“数学课更有趣了”，

35%的学生能自发设计数学游戏，彻底消除了“数学焦虑”。

二是学业质量飞跃。某实验学校数学期末成绩连续四年超本区均分，毕业考

试通过率稳定在 100%，证明了“减负提质”的可行性。

三是素养显著提升。学生在逻辑推理、空间想象等核心能力上表现突出，

某实验校累计获国家级竞赛奖项 30 余人次，创新潜能被充分激发。

2. 教师专业成长明显

成果赋能教师实现了专业发展，打造了一支研究型教师团队。

一是教学能力大幅提升。在某区近十年，培养出市级骨干教师 20 人，区级

骨干教师 80 余人。百余位教师在各级各类高水平赛事中获一、二等奖。指导的

课例“智能平台支持下的深度学习”入选全国信息技术应用能力提升工程 2.0

典型案例。

二是科研水平显著提高。主持参与全国、市规划办、XX 学院相关课题 10 项。

教师完成相关论文 100 余篇，开发优秀课例 300 余节，获得国家专利授权 2项。

3. 成果应用辐射广泛

成果构建了多层次、广覆盖的推广体系，验证了其在不同地域、不同校情

下的强适应性。在某市十大城区建立基地校 15 所，培训教师 1000 余人次，开发

校本课例 300 余节，实现了区域内的常态化运行。通过“国培计划”辐射至全国

十余省市，直接惠及教师 200 万余人，吸引 100 余所学校整校引入。



此外，形成了“种子孵化—区域联动—全国辐射”的三级推广机制（见表 3），

为新时代教学成果的转化与应用提供了可复制的“北京范式”。

表 3：小学数学游戏化学习成果三级推广机制

层级 实施路径 周期/规模 核心任务

第一级
种子孵化“实践—研

发”基地校长
2-3 年/校

深度变革课堂文

化，产出标杆案例

第二级
区域联动“模仿—创

新”专题培训
120 学时/期

规模化复制模式，

培训骨干教师

第三级
全国辐射国际国内学

术会议与观摩
常态化

输出“中国经验”，

引领课堂深度变革

4. 学术影响持续扩大

成果获得多家媒体广泛关注，《中国教师报》《现代教育报》《中国教育报》

等主流媒体进行专题报道 10 余次。在国内外学术会议作主旨报告 50 余次，发表

期刊论文 30 余篇。成果获得多项荣誉，曾获 2021 年 XXX 市高等教育教学成果奖

二等奖，2025 年 XXX 市基础教育教学成果奖一等奖。

（二）反思与改进

面向未来，本成果将持续深化研究，重点在以下三方面进行迭代升级。

一是针对“四度”评价标准，开发配套的数字化评价系统与智能分析工具，

进一步提升评价的科学性与便捷性；二是建立在线专业支持平台，打破时空限制，

为基地校及薄弱校提供伴随式、常态化的专业指导；三是探索 AI 赋能的游戏化

教学资源库建设，细化分年级、分层次的精准活动设计，推动游戏化教学与常态

课堂实现更深度的融合。


