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本成果针对小学数学教育“趣味与思维割裂、理念与行动脱节、活动与课程分离”三大难

题，历经十余年“理论奠基—模式生成—推广迭代”三阶段探索，系统构建了小学数学游戏化

学习课程体系、成果共创机制与辐射推广路径，形成了可供全国借鉴的范式。

1.成果深度报道

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施
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2.小学数学游戏化学习课程介绍

构建“融趣启思”课程体系，破解浅层化难题。首创“育心、育智、育德”三维目标，突

破传统游戏仅关注兴趣激发的局限；创建“双螺旋”设计模型，实现知识逻辑线与游戏活动线

的动态耦合，解决“好玩不学、好学不玩”的矛盾。提炼“四动四学”课堂实施模式；构建“四

度”表现性评价标准，实现教学评一体化。

（1）经典课例“双螺旋”模型设计

“量”量而行“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）

二年级上
《在测量
活动中体
会“量”》
（长度单
位）

1.感知本质：理解测量是用统一
单位比对物体长度，认识非标
准测量；2.认知冲突：体会统一
长度单位的必要性；3.核心新
知：认识厘米、米，掌握 1米
=100 厘米，建立长度量感；4.
应用实践：学会规范使用刻度
尺，合理选择单位、估测长度；
5.体系延伸：积累度量经验，为
周长、面积、体积等知识铺垫。

核心情境：探究教室与身边
物品长度分层活动：非标准
工具测量教室长度→对比结
果引发思辨→直尺测量实物
→“身体尺”趣味估测→估
测+实测验证→课后生活测
量实践。

做：使用非标工具、直尺、
身体尺完成测量与记录，熟
练测量操作流程；拼：串联
“非标准测量—统一单位—
标准测量”逻辑，搭建完整
长度度量知识框架；研：探
究测量误差成因，思辨统一
单位的意义，研讨单位选用
技巧，培养问题分析能力。

二年级下
《千与
“千”寻》
（千的认
识）

1.旧知衔接：巩固个、十、百计
数单位，熟练十进制进率；2.
新知建构：认识计数单位千，
掌握 10个一百=一千；3.概念
理解：建立位值概念，梳理四
位十进制递进关系；4.数感培
养：直观感知 1000 的大小，形
成大数表象与估算意识；5.知识
延伸：为万以内数的认识、多
位数读写奠定基础。

核心情境：小组合作寻找“一
千”设置 7组并行探究活动：
捆小棒、方格圈画、拼图组
合、正方体数形表征、纳纳
斯方块拼摆、人民币组合、
黄豆分装估数；流程：分组
实操→成果展示→全班对比
归纳十进制规律。

做：动手捆、圈、拼、分装
各类学具，掌握按群计数的
实操方法；拼：整合个、十、
百零散单位，拼接构建“千”
的整体数位模型；研：研讨
最优计数策略，对比不同学
具表征形式，归纳十进制规
律，锻炼归纳、合作与表达
能力。

三年级下
《有多
重》（千
克、克的
认识）

1.经验唤醒：依托生活感知物体
轻重，区分视觉判断与实际质
量；2.核心概念：认识质量单位
千克、克，建立 1千克、1克的
直观质量表象；3.进率推导：理
解 1千克=1000 克，掌握两个

依托综艺《了不起的挑战》
创设课堂情境，分三大递进
活动：1.挑战一：掂 1千克
哑铃建立体感，分组利用牛
奶、鸡蛋、苹果、果冻等学
具估测 1千克，称重验证、

做：反复掂、称、对比各类
实物，操作电子秤完成称重、
验证，动手折叠纸张开展承
重实验；拼：拼接“1克—
多克—1千克”的质量递进
模型，整合生活物品、实验

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施
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质量单位的换算关系；4.难点突
破：区分物品净含量与包装质
量，破除“体积大=质量大”的
认知误区；5.综合拓展：结合实
物、实验深化质量认知，衔接
吨的学习，融合跨学科知识。

小组互评；2.挑战二：掂 2
分硬币感知 1克，借助手链
珠子、多枚硬币累加，推导
千克与克的关系；3.挑战三：
“是真的吗”趣味实验，折
叠A4 纸开展承重测试，结
合视频拓展认知。

现象与质量概念；研：分析
估测偏差原因，研讨净含量
与包装的区别，思辨体积与
质量的关系，探究纸张结构
与承重的联系，发展批判性
思维与跨学科探究能力。

点子图“双螺旋”模型实践

点子图“双螺旋”模型实践

学段
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）

低年级

（表内

乘除

法）

乘法口

诀课例

乘法的初步认识与口

诀编制

借助点子图的行列对

应，理解“几个几”的

含义。从具体操作中抽

象出乘法算式，编制乘

法口诀，建立乘法与加

法的联系。

“点子图寻宝”分类与配对

1.圈一圈：根据指令（如“3个 4”）

在点子图上画圈，建立乘法模型。

2.对口令：老师在点子图上圈出

一部分，学生快速说出乘法算式

和口诀。

3.找朋友：制作算式卡片和点子

图卡片，进行乘法口诀的配对游

戏。

做中学（直观感知）

1.做（操作）：动手在点子图上圈画、

描红，将抽象算式具象化。

2.拼（对应）：将实物图、点子图、

算式三者进行对应和拼组。

3.研（发现）：初步感知乘数交换位

置积不变的规律。

7的乘法口诀编制与意

义深化：

1.在 2-6的乘法口诀基

础上，独立编制 7的乘

法口诀。

1. 理解乘法的意义，

掌握口诀之间的联系。

3.渗透比较算式大小

的策略（如积大或差

大）。

“抢夺星星”益智游戏：

1.器具准备：使用自制的八面体

色子（数字 2-9）和两色棋子。

2.核心玩法：双人轮流掷色子，

将两人掷出的朝上数字相乘，积

大（或差大）的一方移动棋子。

3.情境推进：在棋盘格数递进

（10-35 区、36-50 区等）的过程

中完成口诀练习。

做中学、研中悟：

1.做（操作与制作）：动手制作正八

面体色子，在游戏中实际操作和体验。

2.拼（策略与组合）：通过掷出不同

数字的组合，寻找乘积更大的算式，

锻炼思维。

3.研（探究与规律）：探究比较算式

大小的快捷方法（如利用口诀快速反

应），在玩中感悟数学规律。

中年级

（多位

数乘两

位数/小

数乘除

法）

算理的深度理解与算

法构建

利用点子图的可分割

性，理解乘法分配律。

探究多位数乘法的拆

分过程，以及小数乘除

法中点子图的缩放与

均分意义。

“点子图设计师”拆解与重构

1.拆一拆：针对算式（如 14×12），

在点子图上尝试不同的分割方法

（如拆成 10×14 和 2×14），比

谁的方法多。

2.算理辩论赛：展示不同的点子

图分割法，讨论哪种拆分最便于

计算，并与竖式计算的每一步进

行对应。

研中悟（算理探究）

1.做（验证）：用点子图验证竖式计

算的每一步，打通算法与算理。

2.拼（策略）：运用转化思想，将复

杂的大数乘法拼凑成熟悉的表内乘

法。

3.研（优化）：比较不同策略的优劣，

培养思维的灵活性与优化意识。
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高年级

（分数

乘除法/

比例）

数形结合与模型建构

将“点子图”升华为“面

积图”或“格子图”。

利用图形面积直观理

解分数乘法的算理（求

一个数的几分之几）、

分数除法的包含除与

倒数模型，以及正比例

图像。

“图形密码”推理与创造

1.面积拼图：已知一个长方形的

面积和一条边长，如何利用点子

图反推另一条边？（渗透倒数思

想）。

2.比例尺设计师：利用格子图（点

子图的连续形式）绘制按比例缩

小的平面图形。

3.规律探险家：在坐标格（点子

图）中描出成正比例关系的点，

观察图形特征。

悟中创（抽象建模）

1.做（转化）：将点子图抽象为面积

模型，解决代数问题。

2.拼（推理）：通过图形的拼接、缩

放，逆向推导分数除法的算理。

3.研（建模）：从点子图的排列中发

现函数图像的雏形，实现从算术思维

到代数思维的跨越。

AI融合“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·游戏化 + AI 赋
能）

能力侧重（做 / 研
/ 创）

3 年
级（可
能性
大小
定性
判断）

教材重点：物体数量
多少决定可能性大
小；用正字法收集、
整理试验数据；对比
判断事件发生频次高
低

游戏主题：《硬币骰子 AI 实验室》1. 线下游
戏：分组抛硬币、积木摸取闯关游戏，完成正字
统计；2. AI 赋能：AI 仿真抛硬币工具，可一键
设置千次、万次批量模拟，自动生成频率折线图，
直观呈现“次数越多，正反次数越接近”，AI 分
组对比不同数量彩球的抽取概率。

做中悟：线下实操
+ AI 大数据对照，
从单纯动手走向数
据对比思考，理解
样本量对结果的影
响。

4 年
级（等
可能
性与
游戏
公平
性）

教材重点：理解等可
能性；判断游戏规则
公平与否；列举单一
随机试验全部结果；
用统计图呈现试验数
据

游戏主题：《公平转盘 AI 设计师》1. 线下游
戏：纸牌对战、骰子对决公平性辨析小游戏；2.
AI 赋能：AI 绘图转盘创作工具，学生自主拖拽
色块设计转盘，AI 实时测算每种区域对应可能
性，自动判定游戏公平性，一键生成对战模拟动
画，开展双人线上 PK 游戏。

研中思：自主设计
游戏规则，依托 AI
量化验证猜想，深
度辨析随机与公平
的数学逻辑。

5 年
级（用
分数
定量
表示
可能
性）

教材重点：用分数表
示单一事件发生的概
率；枚举简单随机事
件所有等可能结果；
理解大量重复试验中
频率趋近理论概率

游戏主题：《摸球概率 AI 计算工坊》1. 线下
游戏：分层摸球闯关、多色积木抽取积分游戏；
2. AI 赋能：AI 概率计算器，输入球的颜色数量
自动输出每种结果对应分数概率；AI 批量仿真
上万次摸取试验，同步对比理论分数与试验频
率，生成对照分析图表。

研中通：融合分数、
统计知识解决定量
概率问题，借助 AI
突破人工试验样本
量局限，攻克抽象
概率难点。

谁是卧底

年级 知识逻辑线（数学内核） 游戏活动线（课程载体与情景） 能力侧重（做/拼/研）

一年级 围绕 20 以内加减法，理解数的

组成与加减互逆关系，掌握数

的分解与组合，建立"部分与整

体"的初步认知，能用数学语言

描述算式特征，为后续运算学

"数字猜猜猜"：平民牌为加法

算式如 8+5，卧底牌为减法算

式如 13-5，结果相同但运算方

向不同。学生需描述算式特征，

通过运算方向差异判断卧底，

做：通过口头描述算式特征，

在反复表达中强化数的组成

与加减互逆关系，培养初步的

数学语言表达能力与数感。
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习奠定思维基础。 在游戏中强化加减互逆关系。

二年级 围绕表内乘除法的互逆关系，

理解乘法与除法的对应联系，

掌握乘法口诀的正用与逆用，

建立"几个几"与"平均分"的双

向认知，深化对运算意义的理

解。

"算式对对碰"：平民牌为乘法

算式如 6×4，卧底牌为除法算

式如 24÷6，结果相同但运算不

同。学生从运算意义、读法等

角度描述差异，在对比中发现

乘除法互逆关系。

拼：在对比描述中发现乘除法

的互逆关系，通过"谁的算式

和我不一样"的推理过程，深

化对运算意义的理解，培养逻

辑推理意识。

三年级 聚焦两位数乘一位数的算理与

长方形、正方形周长计算，理

解周长是各边之和的本质，掌

握周长公式的推导过程，建立

图形特征与算式之间的对应关

系，发展几何直观。

"周长谜题"：平民牌给出长和

宽求周长，卧底牌给出周长和

一条边求另一条边，数据相近

但问题方向不同。学生需描述

计算过程的差异，在推理中区

分正向与逆向问题。

拼+研：在描述计算思路中区

分"已知边求周长"与"已知周

长求边"的不同，培养逆向思

维与问题分析能力，发展有序

表达的习惯。

四年级 围绕三位数乘两位数的运算及

平行与垂直的概念，理解大数

运算的算理，掌握线的位置关

系判定方法，建立空间观念与

运算能力的双重发展，体会数

学的严谨性。

"线的秘密"：平民牌是两条平

行线，卧底牌是两条垂直线，

图形相似但位置关系本质不

同。学生需从角度特征、位置

关系等角度描述差异，在辨析

中深化概念理解。

研：通过观察、比较、描述，

深入理解平行与垂直的本质

区别，培养空间想象力与逻辑

推理能力，提升用数学语言准

确表达的水平。

五年级 聚焦小数加减法的算理与长方

形面积计算，理解小数点对齐

的本质是相同数位对齐，掌握

面积公式的推导过程，建立数

与形的联系，发展运算能力与

几何直观。

"小数点风波"：平民牌是小数

加法如 3.5+2.8，卧底牌是小数

减法如 6.3-2.8，结果相近但运

算不同。学生从计算过程、结

果特征等角度找差异，在对比

中深化算理理解。

研：在对比中深化对小数运算

算理的理解，通过"结果为什

么不同"的追问培养严谨思

维，提升从多角度分析问题的

能力与数学表达的准确性。

六年级 围绕比和比例的意义，理解比

表示两个量的倍数关系，掌握

比例的基本性质，建立从分数

到比的认知桥梁，体会数学概

念间的内在联系，发展抽象概

括能力。

"比与比例"：平民牌是一个比

如 3:4，卧底牌是一个比例如

3:4=6:8，形式相似但数学本质

不同。学生从"是否含等号""表

示的意义"等角度描述，在辨析

中理解两者区别。

研：在辨析中理解比与比例的

区别与联系，培养抽象概括能

力，提升用数学语言准确区分

相近概念的水平，发展逻辑推

理与表达能力。

6+拓展 融合负数初步认识、简易方程

与统计图表，理解负数表示相

反意义的量，掌握方程的等量

关系思想，建立数据意识与符

号意识，体会数学模型在真实

情境中的应用价值。

"正负大作战"：平民牌是含正

数的算式如 5+3，卧底牌是含

负数的算式如 5+(-3)，结构相

似但结果与意义不同。学生从

运算结果、数的意义等角度描

述差异，在推理中理解负数概

念。

研+创：在推理中理解负数意

义与方程思想，通过自主设计

卧底卡牌培养创新思维，在综

合运用中发展数学建模意识

与跨学科整合能力。

四巧板“双螺旋”模型实践

年级 知识逻辑线（数学内核） 游戏活动线（课程载体与情景） 能力侧重（做/拼/研）

一年级 认识基本平面图形（三角形、 "图形宝宝找家"：用四巧板板块帮 做：通过触摸、摆放四巧板
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正方形、长方形），感知图形

的边和角，建立初步的形状分

类意识，理解"一样的形状可

以放在一起"。

不同形状的图形宝宝找到对应的

家，完成颜色与形状的双重匹配，

在游戏中建立图形直觉。

各板块，感知形状特征，在

反复操作中建立图形的直

观表象，培养初步的观察与

分类能力。

二年级 理解图形的组合与分解，初步

感知轴对称概念，认识简单的

平移现象，建立"部分与整体"

的关系认知，理解拼合后边的

对应关系。

"对称小花园"：用四巧板拼出简单

的轴对称图案（小房子、蝴蝶），

在拼图中发现对称轴的位置，体验

图形组合中"一边定、另一边跟"的

规律。

拼：在对称图案引导下进行

拼摆，学会通过"先放大块、

再补小块"的策略完成拼

图，培养有序思考与空间感

知能力。

三年级 认识面积概念，理解图形面积

的守恒性，初步感知图形的旋

转与翻转，建立"等积变形"直

觉，理解同一组板块可拼出不

同形状但面积相等。

"面积大侦探"：用四巧板拼出不同

形状但面积相等的图形，探究"形

状变了面积为什么不变"，结合双

碳主题理解"材料不变、用法可变"

的节约理念。

拼+研：在拼摆中发现面积

守恒规律，尝试用语言描述

"我是怎么拼的"，初步体验

"猜想—验证"的探究过程，

发展逻辑表达能力。

四年级 深入理解图形的旋转、翻转与

平移，掌握图形变换的基本方

法，建立空间观念，理解板块

间的咬合关系与关键边的定

位作用。

"环保小设计师"：结合双碳主题，

用四巧板拼出低碳生活场景（自行

车、风力发电），在创意拼摆中理

解图形变换原理，体会数学助力环

保的意义。

拼+研：能运用旋转、翻转

灵活拼摆，在小组合作中交

流"我找到了关键边"等拼

摆思路，理解板块咬合关

系，发展空间想象力与合作

能力。

五年级 理解图形的分割与组合策略，

建立最优解意识，渗透逻辑推

理，掌握用最少步骤完成拼图

的思维方法，理解"同一目标

可有多种路径"。

"最优解挑战赛"：限定板块与时间，

比拼谁用最少步骤拼出指定图形，

在竞争中体会策略优化；进阶任

务：用四巧板拼出含"凹五边形

270°角"的指定结构。

研：从"怎么拼"上升到"怎

样拼最优"，尝试总结"先找

特殊角、再补其余板块"等

规律，用数学语言表达策

略，培养优化思维。

六年级 运用坐标思想描述图形位置，

理解图形变换的数学表达，建

立几何直观与推理能力，渗透

数学建模思想，理解变换的可

逆性与不变量。

"坐标拼图师"：在方格纸上用坐标

定位四巧板各板块顶点，完成指定

图形的精确拼摆；拓展任务：给同

伴写"拼摆指令"，对方按指令还原

图形。

研+做：能用坐标语言描述

拼摆过程，将图形变换转化

为数学表达，在精确操作中

发展几何直观，培养严谨的

逻辑推理与逆向思维能力。

6+拓展 跨学科融合：结合编程思维、

工程设计与艺术创意，探索四

巧板的数学建模与算法思想，

理解"约束条件下的最优解"

等数学建模核心概念。

"四巧板创客营"：融合编程、工程

与艺术，设计四巧板自动拼图算法

或创意装置（如用四巧板拼出校园

平面图并计算面积），项目式学习

中体验数学的真实应用。

研+创：以真实问题驱动数

学建模与算法设计，综合运

用多学科知识解决问题，培

养创新思维、协作能力与"

用数学解释世界"的应用意

识。



支撑材料

小学数学游戏化学习课程的创新实践

7

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施

（2）组织团队进行了长达六年的《快乐七巧板课程》的开发和研究。

（3）开发不同类型的课程。以感知运动-实物操作为起点；以思维教育为取向—问题解决为

暗线；游戏中培养规则意识，实践中感悟契约精神。

（4）开发并实施、推广网络平台课程。

2014 年起，聚焦教师教学能力提升，团队开发网络课程，十年来服务全国 80 万小学数

学教师；2016 年推出《游戏化学习视角下的小学数学活动设计与实施》，在多地区国培项目

面授 2万余人次，2023 年该课程入选中国教育干部网络学院；2024 年“学会学习善思创新”

系列游戏化课程被全国中小学继续教育网并纳入国家级培训，服务超 12.5 万人次。



支撑材料

小学数学游戏化学习课程的创新实践

8

3. 原创性游戏化学习资源体系

（1）课程资源库：系统化、分级式游戏化课程体系
围绕“双螺旋”课程设计模型，开发覆盖小学 1-6 年级的系列游戏化课程资源：
主题课程包：如《好玩的七巧板》《智慧华容道》《数独启蒙》等，每套包含教学设计、

活动手册、学具操作指南、学生任务卡等。
年级分层设计：依据学生认知发展规律，设计由浅入深的游戏任务，如低年级以“感知操

作”为主，中高年级逐步融入“分析推理”与“创新应用”。
跨学科融合模块：将数学与美术、科学、传统文化等结合，增强学习的综合性与趣味性。

（2）教学工具集：实体+虚拟双轨支撑
提供多样化教学工具，支持课堂互动与课后延伸：
实体学具盒：包含七巧板、分数拼图、几何模型等 80 余款思维器具，每款配有“玩法说

明+数学价值解析”。
数字互动平台：开发配套 APP 或网页游戏，如“图形闯关”“数独挑战”，支持学生自

主练习、数据记录与反馈。
教师指导资源：包括 PPT 课件、教学视频、活动设计模板、游戏化作业范例等，降低教

师备课门槛。
（3）教师发展模块：有组织同侪学习支持系统

通过“理念—案例—设计—实践”四步路径，提升教师游戏化教学能力：
培训课程包：包含《游戏化教学设计入门》《四动四学课堂实操》《四度评价工具使用》

等专题课程。
课例开发工具：提供课例开发路径图、活动设计模板、评价量表等实操工具，支持教师自

主开发校本课例。
同侪研修机制：组织“设计工作坊—课堂实践—反思研讨”循环活动，促进教师成为课程

共创者。
（4）评价支持系统：四度表现性评价工具包

建立以“意义值、兴趣值、方法值、容量值”为核心的评价体系，配套以下工具：
课堂观察表：记录学生在游戏中的参与度、思维表现与合作行为。
学生成长档案：包括作品集、活动记录、自我评价表等，展现学习过程与思维发展。
数字化评价工具：开发轻量级问卷与数据分析模板，辅助教师进行学情诊断与教学调整。

（5）推广与应用支持机制
区域推广包：包含校本实施指南、教师培训计划、成果展示案例等，支持区域规模化应用。
网络资源平台：建立资源共享站，提供课程下载、案例观摩、在线答疑等服务，形成持续

更新的资源生态；家校联动资源：设计亲子数学游戏手册、家庭任务卡等，推动游戏化学习向
课外延伸。

本资源体系以“融趣启思”为核心理念，以“双螺旋·四动四学”为实践框架，以“四度
评价”为质量保障，形成从课程开发、教学实施到教师发展、评价反馈的完整闭环。它不仅是
一套资源集合，更是一个可持续迭代的教育创新支持系统，助力小学数学教育实现“玩中学、
做中思、思中创”的育人目标。

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施
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4.标志性课例深度解析

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施

（1）《七巧板系列课程》

三级设计

三级设计
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4.标志性课例深度解析

（1）《七巧板系列课程》

分年级设计

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施
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4.标志性课例深度解析

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施

（2）《智取王位》课例的四次迭代
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5.研究课题全过程实证材料

研发历程:

2016 年-2025 年主持或参与课题研究：

团队成员支持或参与《基于游戏化学习的小学数学综合实践课程的开发与运用
ZDGZ2016-《08》号》等北京市课题 6项。

一、创新理念：课程体系的构建与系统实施

研发历程：
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1. 各级各类研修与教师专业发展实证

该项目自实施起，通过“协同创新学校计划”等，搭建教师研训平台，累计开展游戏化教

学专题研训二十余场，覆盖教师 1200 余人次。以 XX学校为例，其数学教研组通过“游戏设

计工作坊”“课堂观察与反思日志”等特色研训形式，推动教师从“知识传授者”向“学习活

动设计者”转型。2024 年 12 月举办的“数学游戏化学习活动的设计与实施”研讨会上，该校

教师展示的《七巧板中的几何奥秘》课例，通过“传统益智器具+现代技术融合”的设计思路，

获北京教育学院专家高度评价。

（1）XX学校 XX老师、XX老师多次面向昌平区其他教师分享游戏化作业设计

“双减”以及新课标实施的双重背景下，XX教师进修学校与 XX学院共同组织教师们参加“游戏化学

习视角下的作业设计”专题培训班，XX老师、XX老师、XX老师很荣幸的参与了该专班的各项学习活动，

并代表学校面向昌平区其他学校的进行了多次以“游戏化单元整体作业设计”为主题的分享。

在专题班的学习研讨过程中，XX老师分享了五年级《统计图表与可能性》的单元整体作业设计，同时

将自己的研究课统计图表和可能性单元的《可能性》面向昌平区里的老师们进行开放。

分享后，得到了昌平区其他教师以及参会专家的认可，并得到了参会专家 XX学院数学与科学教育学院

数学系主任、XX学院数学与科学教育学院专题班首席培训师 XX、XX学院信息技术与劳动教育学院专题班

联合首席培训师 XX、XX教师进修学校师训主任 XX、XX学院教授 XX教授的耐心指导。

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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（2）XX 老师在 XX 学院 2023“新教师——协创”小数课堂教学联合活动中进行说课展示。

活动方案：

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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活动现场：

XX 老师在“2023 年中小学理科教师关键能力发展研讨会”上做主题发言。

证书：



支撑材料

小学数学游戏化学习课程的创新实践

17

活动通知：
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新闻报道：
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（3）XX 区 XX 学区“聚焦新课标新理念”市基教研专家指导会在 XX 学校举行

为推进“双新”背景下基础教育高质量育人实践，XX区 XX学区特邀请 XX教科院基教研
中心 XX主任的带领的 32 位市级专家，于 2023 年 11 月 14 日上午走进 XX学区中小学进行听
课指导。

其中，语文、数学、英语、科学、信息科技、美术、综合实践、书法、劳动 9大学科的 10
位专家：XX、XX、XX、XX、XX、XX、XX、XX、XX、XX，走进了 XX学校，现场观摩了学
校 20 位青年教师的研究课。

听课后，10 位专家围绕“聚焦单元整体教学，落实学科核心素养”主题，对老师的课堂教
学进行逐一点评和详细的指导。在互动交流中，老师备课前的疑虑得到上位理念的指导，上课
中的驾驭课堂的困惑得到的有效解决策略，老师们获得了自身专业成长道路上一次最关键的成
长。

本次到现场听课的老师还辐射到内蒙和新疆班的老师们，以及 XX区兄弟学校的老师。学
校充分利用信息技术优势，将市级专家的课堂教学指导活动同时面向昌平区进行现场直播，并
且辐射 XX区指定的内蒙古科尔沁旗五所手拉手学校。
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XX执老师教四年级《认识负数》一课

XX老师执教四年级《摸球游戏》一课
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XX老师执教五年级《组合图形的面积》一课

XX老师执教三年级《两位数乘一位数》一课
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XX老师执教一年级《合作认识钟表，绘本促理解》一课

XX老师执教四年级《我是小小工程师——扩建操场》一课
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XX执老师教二年级《巧手小达人——制作树叶书签》一课

XX老师执教三年级《十字绣》一课
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2.学生数学学习成果展示

通过“游戏化”学习，学生在数学学习的浩瀚海洋中开启了充满趣味与挑战的全新旅程，

收获了知识、能力与素养的全方位成长。通过设计丰富多样的数学游戏，如“数学探险棋”“有

趣的七巧板”等，将抽象的数学知识转化为生动有趣的游戏任务。学生在动手操作中主动探索、

积极思考、踊跃发言，面对复杂多变的问题情境，不断尝试新的方法和思路，创新创造能力也

日益增强。

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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2.学生数学学习成果展示

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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2.学生数学学习成果展示

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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3.课程实施成效数据分析

（1）课程实施模式探索

本项目采用“理论-实践-反思-迭代”的研究路径，不断完善小学数学游戏化课程体系。

整个研究和实践过程历时十年，分为三个阶段系统推进：

二、深耕实践：课程实施模式的探索与优化
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阶段 1（2010-2015 年）：理论奠基与初步探索。

阶段 2（2016-2019 年）：教学实验与教师培训。

阶段 3（2020 年-至今）：体系完善 理论提升 推广应用。

论文陆续发表于《28 届全球华人计算机教育应用大会》、《小学教学（数学）》、《小

学教学设计（数学）》、《中小学数学（小学版）》、《现代教育报》、《中国教师报》等国

际会议、特色期刊、报纸等。

研发《有组织的同侪学习活动开发与实施指南》、《“趣·深”双融的实践模式》等实操

工具，建立游戏化学习研发团队，通过“协同创新学校计划”“专题培训”“网络课程”“京

湘交流”等项目或活动实现应用迭代升级。

在全球华人计算机教育大会、中国高等教育学会学习科学专委会学术年会、中国数学学会

数学教育分会学术年会等国际国内会议平台分享成果。学生作品和教师作品多次获得全国一等

奖。《中国教师报》及《现代教育报》进行了 5次报道，多门课程被近百个国培项目引用，效

果优良。

（2）课程实施成效数据分析

1.区域深度落地： 在 XX市 XX 区，构建“分层推进-双线融合-区域协同”机制，以 12

所基地校为核心，培训教师近千名，开发校本课例 300 余节，覆盖全区百余所小学，惠及学生

超万人。

2.跨区辐射拓展：成果已系统推广至 XX、XX、XX等 XX市十大城区，累计开展示范课、

工作坊及研讨会 252 场，形成“理论引领-设计支撑-实践深化”的区域教研新生态，，社会影

响力深远。

3.全国学术推广：通过“国培计划”、“省培项目”等国家级、省级教师培训平台，近百

个项目引入本成果课程资源与模式，惠及全国数以万计教师。《中国教师报》《现代教育报》

等主流媒体 5 次专题报道，在第二届华人数学教育大会及全球华人计算机教育应用大会

（GCCCE）等国际平台做分享，在核心期刊发表论文 30 余篇，学术影响力持续扩大。

目前，成果正基于应用反馈持续迭代升级，积极开发 AI 赋能的教学资源库，深化跨学科

融合探索，推动游戏化学习与常态课堂的深度融合，展现出广阔的推广前景。
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1.研修与教师专业成长档案

教学能力大幅提升：培养出市级骨干教师 10 人，区级骨干教师 80 余人。3

位教师在“XX杯”等教学比赛中获得一、二等奖，其中一等奖 1位。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。

科研水平显著提高：教师发表相关论文 100 余篇，开发优秀课例 300 余节，

三、素养跃升：师生数学核心素养的全面发展
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获得国家专利授权 2项。

2.学生过程性学习成果精粹

学习兴趣显著提升：课堂监测数据显示，参与实验的学生中，学生主动发言率提升 40%，

课后自主探究数学问题的比例达 76%；超过 92%的学生反馈“数学课更有趣了”，35%的学生

甚至自发设计数学游戏。

学业成绩明显提高：实验学校数学期末成绩连续四年超过区域平均水平，毕

业考试通过率达到 100%。

核心素养全面发展：学生在数学推理、空间想象、问题解决等方面表现突出，

获得国家级竞赛奖项 30 余人次。

三、素养跃升：师生数学核心素养的全面发展
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3.学生发展成效数据与分析报告

三、素养跃升：师生数学核心素养的全面发展

一、学生进行游戏化学习前测与后测

二、数据结果与结论
测试 成对差异数 T值 df 显著性

积极情绪后测－前测 0.03 0.24 53 0.81
消极情绪后测－前测 －0.16 2.27 62 0.027
数学内部动机后测－前测 0.18 2.23 57 0.029
教师支持后测－前测 0.36 2.54 26 0.017

积极结论：情绪的前后测差异不显著，消极情绪、数学内部动机、教师支持的前后
测差异显著，表明，一节游戏化数学课后，学生的消极情绪明显减少，对数学的内部动
机显著增加，教师在游戏化教学中给予的支持要高于日常教学。
三、学生的变化

1.兴趣提升：实验校学生数学学习兴趣指数从 3.1 升至 4.1，提升 24%，远高于对照校。
2.自主学习：学生每周自主玩数学游戏时间从 18 分钟增至 47 分钟，学习主动性增强。
3.学业提升：实验校数学优秀率从 64%升至 80%，低分率从 11%降至 2%，成效显著。
经过数据分析初步得出结论，在游戏化项目实施中，通过游戏化学习活动的开展，

对学生的学业成绩有正向的影响，一定程度上提升了学生的学业成绩，实现了成绩和兴
趣的双提升。数据由北师大教育测评中心独立采集，具有权威性与可信度。
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1. 各级各类荣誉奖项

本成果凭借其在课程创新与实践中的突破性贡献，先后斩获多项国际国内权

威奖项。

四、影响深远：成果的辐射推广与社会认可
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2.学术交流与发表成果

（1）创编数独游戏，培养学生思维品质——以“有趣的圆点”一课教学为例

（2）20根小棒能计算出 69+4吗

四、影响深远：成果的辐射推广与社会认可
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（3）GCCCE2020会议论文——游戏化学习在“七巧板课程开发中的运用

（4）创编数独游戏,培养学生思维...“有趣的圆点”一课教学为例
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（5）低年级学生数学深入学习策略探究

（6）第 28届全球华人计算机应用大会论文“游戏化学习在小学数学综合实践教学中的应用

与开发研究——北京教育学院“教师培训”项目之一”
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（7）互助研究促小组合作学习真实...以《商不变的性质》一课为例

（8）基于“高认知水平”教学案例...——以“三角形的组拼”为例
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（9）基于全局观__整体把握教学...以“一次实践活动研究”为例

（10）借助七巧板发展学生量感
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（11）快乐七巧板——《角的度量》第一课时教学与思考

（12）设计好玩的活动__提高学生...—以《认识七巧板》教学为例
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（13）设计游戏化学习活动,促进学...做个百数表”教学实践与思考

（14）数学活动设计携手信息技术的教学实践-2025年 1-2期 63，64
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（15）通过培训使教师成为研究者—...数学区级骨干教师培训的启示

（16）现代教育报-2017.11.27A12项目报道——游戏化学习让课堂变乐园
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（17）小学数学教师问题解决教学能力提升的研究

（18）小学数学教师整体把握问题结构的现状分析
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（19）学生想到的为什么不是教师想...——从两道选择题的答案说起

（20）作业使学习持续发生——以北...学《成长手册(数学)》为例
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（21）2023 年 3 月，专著，中国文联出版《技术支持下的课堂教学实践及诊断》

（22）出版物《童心绘数学+童言话数学》
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（23）出版物《小学数学课程与教学论》

（ 24 ）发表文章《有多重教学思考》

ISSN+1674-277X
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（25）主编，出版物《玩游戏学数学》
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3.媒体宣传报道集锦

成果获得媒体广泛关注：《中国教师报》《现代教育报》等主流媒体进行专

题报道 5次。学术影响持续扩大：在国内外学术会议做报告 20 余次，发表核心

期刊论文 30 余篇。获得多项荣誉：基于学习与思维理论推进教师培训高质量发

展的实践探索，获 2021 年 XX 市高等教育教学成果奖二等奖。小学数学游戏化

学习课程的创新实践，获 2025 年 XX市基础教育教学成果奖一等奖。

四、影响深远：成果的辐射推广与社会认可
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四、影响深远：成果的辐射推广与社会认可

4.成果推广应用实证

（1）成果荣获基础教育教学奖市级一等奖。

（2）成果在第 30届全球华人计算机教育应用大会中进行深入交流
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（3）在中国数学会数学教育分会上做专题研究报告
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（4）发表文章：学生数学认知发展图景的解析

（5）在小学数学中发表文章素养导向下“综合实践长程式学习”初探
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（6）在中小学数学中发表文章“小数除法”第一课时的教学及思考
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（7）通过全国中小学继续教育网辐射教师超 42 万人次
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通过“核心校—联盟校—区域整体推进”三级推广模式，实现从“试点先行”到“全面开

花”的跨越。

“种子”培养到传播：

“实践—研发—实践—研

发”基地校长周期推进（2-3

年）；“模仿—创新”专题

培训中周期迭代（120 学时/

期）；国内、国际多种数学

培训项目中，提供游戏化学

习的专题讲座和优质课观

摩实践等。

区域推广成效显著：在

北京市昌平区、朝阳区、西

城区等十大城区推广应用，

建立基地校 12 所，培训教

师 100 余人次，开发校本课

例 300 余节。

全国影响不断扩大：通

过“国培计划”推广至全国

十余个省市，惠及教师 100

万余人，100 余所学校引入

本项目成果。
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	（2）XX老师在XX学院2023“新教师——协创”小数课堂教学联合活动中进行说课展示。
	XX老师在“2023年中小学理科教师关键能力发展研讨会”上做主题发言。
	证书：
	（3）XX区XX学区“聚焦新课标新理念”市基教研专家指导会在XX学校举行

