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如何在小学数学课堂有效利用游戏
刘　灿

（单县经济开发区实验小学，山东 菏泽 274300）

摘要：针对小学生的认知水平和年龄特征，在如今“双减”的大趋势下，教师要合理利用课堂上的每一分钟，向课堂要效率。游戏，

是课堂上教师经常用到的教学方法，如何设计游戏，在课堂上运用游戏，通过具体的教学案例来说明。
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知识源于生活，数学更源于生活。那么如何实现数学生活化，

调动小学生在课堂上的兴趣，提高课堂效率，将数学知识更好地

与实际生活相联系，成为了教师首先要考虑的事情。而游戏是我

们在小学课堂中经常运用的一种教学方法，它能使学生在一种轻

松愉快的氛围中学习数学，使数学不再枯燥无味，更大低激发了

学生学习数学的兴趣。在游戏中，学生能够高度集中，并且注意

力时间长，能够将所学的数学知识充分应用，提高学生的数学水平。

在教学中运用游戏，可以尽可能地将枯燥的数学知识转化为学生

易于接受的游戏，为学生创造接近于生活的数学情境。

在进行教学设计时，教师要考虑学生的年龄特征、认知水平、

理解能力，将游戏更好地来融入课堂。游戏教学可以更加吸引孩子，

让孩子能够更快地进入课堂，游戏设计得越生动活泼，易于理解，

学生就越容易接受，并跟随老师进入游戏中，在游戏中掌握枯燥

的数学知识，能够真正地在课堂上做到此时无声胜有声。

在低年级，学生年龄小，认知水平低，相对来说，理解能力

也比较差。教师在设计游戏时，要考虑到这些因素，设计的游戏

要符合学生特点，生动活泼，容易理解，让学生更易接受。比如

在一年级下册最后的数学广角内容找规律，我们就可以利用游戏

来进行导入。上课时，告诉同学们，老师带领大家做一个小游戏。

然后请同学们全体起立，开始跟着老师做动作。首先把你的两个

胳膊水平举起来，手自然张开。然后双手在自己的正前方拍手，

拍手完成后，让胳膊收回，自然下垂。然后跺一次脚。继续做，

把你的两个胳膊水平举起来，手自然张开。然后双手在自己的正

前方拍手，拍手完成后，让胳膊收回，自然下垂。然后跺一次脚。

带着学生一起将这一组动作连续做三遍。带着学生做第四遍时，

先是把胳膊水平举起来，手自然张开，这个时候，老师问：同学们，

下一个动作该是什么呢？学生还处于游戏当中，肯定知道下一个

动作是拍手。那老师又问：拍手之后又是哪个动作呢？学生答：

跺脚。老师接着又问：为什么你会知道举手之后是拍手呢，拍手

之后是跺脚呢？学生答：老师做的动作和前面的动作是一样的，

重复的。这时教师就可以根据这一个游戏来导入我们的新课“找

规律”。在这节课中，所做的游戏全体学生参与，一起和老师完

成该游戏。让学生在轻松愉快的氛围中，高效完成课堂教学任务，

增加了教学的趣味性。

在二年级上学期的内容中，在初步认识乘法之后，需要继续

学习乘加乘减，在这节课中，也可以利用游戏讲解新课。首先通

过谜语：两棵小树十个杈，不长叶子不开花，能写会算还会画，

天天干活不说话。让学生猜一猜是什么？学生答：是两只小手。

这节课就用两只小手做个小游戏。首先找一位学生帮助老师，我

们假设是学生 A，让其他同学认真观察，首先让学生 A 伸出一只

小手，老师问：是几个几呢？学生说：是一个五。接着让同学 A

再伸出一只小手，老师问：现在是几个几？学生答：是两个五。

接着老师又伸出一只小手，问：现在又是几个几呢？学生说：是

三个五。现在，教师就要用语言吸引学生的注意力，告诉学生，

给他们变一个小魔术，接着老师再伸出一只小手，但是把其中两

个手指收起来，问：现在又是几个几呢？同学们说：不够 5 个。

老师又问：不够 5 个，怎么办呢？这时老师就可以趁机让同学们

认真观察观察，讨论讨论，尝试自己解决。利用游戏把课堂还给

孩子，让孩子自主探究，解决问题。经过一番探究之后，学生说：

三个五还要再多三个。老师问：该如何列式计算呢？学生说：三

个 5，用乘法来表示就是 3×5，多出来的那三个，用原来学过的

加法来表示，那也就是在 3×5 的后面加上 3。这时，教师再根据

他们说的计算过程，让学生试着来说一说乘加的运算顺序。这样，

在本节课中，教师就自然而然地解决了本节课的重点难点内容。

在解决了乘加之后，教师引导学生学习乘减，问：还有其它的方

法来解决该问题吗？学生说：可以看成 4 个 5。老师说：那 4 个 5

够不够呢？学生说：不够。老师说：不够，该怎么办呢？学生说：

先把差的那两个手指补上，这样就够 4 个 5 了，就可以列乘法算

式 4×5。然后接着再把补上的那两个减掉，也就是在 4×5 的后

边减去 2。这样就把乘减的算式也列出来了。教师再根据他们说

的计算过程，让学生试着来说一说乘减的运算顺序。教师利用游戏，

让学生在游戏中发现问题，提出问题并解决问题，降低了新授课

的难度，让学生在轻松愉快的学习氛围中，学习了枯燥无味的数

学知识。

低年级学生的特点是注意力不能长时间保持。教师在利用游

戏时尽量让学生来融入到游戏中，而且争取每个学生都能够参加，

这样在游戏中能够提升学生的理解能力，能够更好地理解本节课

所学的知识，能够有效地提高学生学习的积极性，还能够更多可
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能地挖掘学生多方面的潜质。

在高年级的授课过程中，我们又该如何将游戏用到我们的课

堂中呢？同样，教师也要考虑学生的年龄特征、认知水平、理解

能力。相对于低年级来说，高年级的学生上课的状态更好，同时

理解能力、认知水平也比低年级要高。这个时候我们在设计游戏

的时候就可以稍微有一点点难度，在生动活泼的同时，增加一点

点难度，可以加大学生的胜负欲，激发学生的好胜心。

在三年级上册《口算乘法》中，在课程设计中也用到了游戏。

但是在本节课中，教师是将游戏运用于巩固练习中。当教师讲授

完新课，在说到如何利用乘法口诀进行口算乘法以及在口算乘法

时要注意的事项时，设计一个比赛游戏，游戏名称叫“升火箭”：

在规定的时间内，看看谁的火箭升得高。教师将全班同学分成两队，

每队挑选一个代表，分别为学生 A 和学生 B，两名代表同时需要

面对挑战，多媒体会同时出现两道不同的题目，让这两个代表进

行口算，并快速书写结果。谁口算的题目正确，那对应他的火箭

就会上升一格。如果口算的不正确，那对应他的火箭就不上升。

教师计时，开始进行比赛。时间结束，看看谁的火箭升得高。这

种情况下，全班同学的参与度非常高，而且通过比赛的形式，让

学生有了胜负欲以及集体的荣誉感。因为学生代表是随机抽选的，

这时就需要学生代表注意力高度集中地解决口算，更好地检测了

学生对本节课的掌握情况。

比如在老师讲授完四年级商的变化规律之后，可以设计一个

小游戏来检查学生的掌握情况。在经历了枯燥乏味的新课讲授后，

急需要设计一个小游戏，让沉闷的课堂活跃起来，调动学生学习

的积极性，吸引学生的注意力，同时教师可以检查学生的掌握情况。

首先，教师随机找三位学生到讲台上去，这三位同学分别为学生A、

学生 B 以及学生 C。让学生 A 扮作被除数，同时给他三张卡片：

变大 10 倍、变小 10 倍以及不变。让学生 B 扮作除数，同样给他

三张卡片，分别是：变大 10 倍，变小 10 倍以及不变。让学生 C

扮作商，也给他三张卡片，分别写的是：变大，变小以及不变。

该游戏分成三个层次。第一个层次：老师说：被除数变大 10 倍，

学生 A 把变大十倍的卡片举起；老师说：除数也变大 10 倍，学生

B 把变大 10 倍的卡片举起；老师：问商怎么变？学生 C 根据所学

的内容判断商如何变，并把对应的卡片举起。第二个层次：老师

说：先让学生 C 把不变的卡片举起；来考验学生 A 和学生 B 的合

作能力。他们举起的卡片，是不是能保证商不变呢？第三个层次：

让三位学生自由发挥，看他们举起的卡片是否能成立。通过这个

小游戏，可以检测学生的合作能力，临场发挥能力以及反应速度，

也可以检查学生的上课掌握情况以及他们的理解反应。

以上是根据具体的案例来进行说明课堂游戏的重要性。但不

管是低年级学生还是高年级学生，教师在设计游戏教学时，都需

要注意以下几点：

1. 游戏内容能够保证调动学生的积极性，游戏内容要适宜，

不能太简单也不能太难。同时要保证游戏的内容与课堂教学联系

起来，这样才会达到教学的目的。这样设计的游戏才能更好地为

老师和学生服务。

2. 在游戏中，尽量能够让全员参与，并且要做到公平公正。

好胜、好表扬是儿童的天性，学生对于游戏的输赢以及老师的评

价非常在意，如果遇到不公平的结果，可能会打击学生的学习兴趣，

甚至会对老师产生排斥心理，进而厌恶学习。

3. 在游戏过程中，一定要注意纪律性。玩游戏时，教师要随

时掌握学生的情况，根据现场反应的结果，随时对游戏进行微调，

能够有效地控制课堂纪律。

4. 注意游戏的时间长短。时间过长，会导致学生出现疲倦，

导致兴趣下降，碰到类似的游戏，提不起兴趣；时间过短，会使

学生没有尽兴，会一直沉浸在游戏中，意犹未尽。在设计游戏长

短时，我们要根据学生的年龄特征，认知水平，也要根据学生的

兴趣以及教学内容作为参考。

5. 游戏的设计一定要有创造性。在小学的数学课堂，开展游

戏是为了在枯燥无味的数学课堂上，增添一抹亮丽的风景线。所

以在学习、掌握和巩固课堂知识之外，教师更应该注意培养学生

的创造力，开发他们的智力以及潜质。

6. 游戏的形式尽量多样化，不单调。在课堂上运用游戏，主

要是为了让学生在轻松愉快的氛围中，更容易接受枯燥的数学知

识。所以在设计游戏时，考虑学生的参与能力，游戏具有层次感，

尽量兼顾各个层次的学生，让大部分的学生都能够参与进来。同时，

在设计游戏时，能够突出教学重点，让学生在玩中有所思，有所获，

提高教学质量，这才是设计游戏的根本目的。

儿童天生具有好奇心，对新鲜有趣的事情能产生浓烈的兴趣。

课堂游戏，重复一样的，多玩几次，学生就不感兴趣了，没有神

秘感和新鲜感。因此，对教师游戏的设计和更新有了更高的要求。

比如：“开火车”游戏，可以用到背乘法口诀、口算、数 100 以

内的数等。再比如：以比赛的形式开展的游戏，可以是小组之间

的比赛、大组之间的比赛、师生之间的比赛、男女生之间的比赛

等。总之，教师要不断创新游戏的种类，给学生神秘感和新鲜感，

才能保持学生的兴趣。

在现在新课改和双减的情况下，教师需要根据自己学生的特

点，设计合适的课堂游戏，保证让学生在一个轻松愉悦的课堂氛

围中，学会并掌握枯燥无味的数学知识，提高课堂效率，让学生

把课堂上的四十分钟高效地利用起来。
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