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摘  要：游戏化视角下的小学数学作业设计以趣味性、互动性、挑战性和反馈即时性为核心特征，遵循目标性、

适龄性、趣味性与知识性融合、多样性原则。通过任务闯关式设计、即时反馈机制、角色代入设计、合作竞争模式

四大策略，可以激发学生学习动力，强化知识掌握精度，增强情境体验，培养综合素养。基于此，本文结合小学知

识点教学举例分析，旨在有效破解传统作业枯燥、反馈滞后等问题，实现“玩中学”与“学中思”的统一，为小学

数学作业改革提供实践路径与理论参考。
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引言

传统小学数学作业多由机械性重复的计算题组成，

形式匮乏、反馈滞后性强，易使学生形成抵触的情绪，

学习效率低下。随着教育理念的迭代，游戏化教学凭借

可高效激发学习动力的特性，逐步发展成教育革新的关

键路径，小学数学属于基础学科范畴，引发学生学习爱

好与发展思维能力意义非凡。按照游戏化视角实施的作

业设计，正是契合此需求的革新举动。它把游戏元素与

数学知识做了有机地融合，切合小学生认知成长规律及

兴趣特性。通过探究具体实施方案，期望克服传统作业

的弊端，提高数学作业实效性，为教师开展实践提供指引，

助力学生数学核心素养的全面发展。

一、游戏化视角下小学数学作业的特征

（一）趣味性

趣味性是游戏化小学数学作业的核心特征，其本质

是通过激发学生的内在动机提升学习参与度。从心理学

角度看，小学生处于具体形象思维阶段，对生动、新奇

的事物具有天然的好奇心和探索欲。游戏化作业通过构

建童话情境、卡通形象、趣味任务等元素，将抽象的数

学知识转化为具象的游戏体验，打破传统作业的枯燥感。

这种趣味并非单一的娱乐化模式，而是以数学知识内核

为依托所做的形式创新，助力学生于愉悦氛围下察觉数

学跟生活关联。通过情节式任务编排，让学生于作业完

成期间收获情感上的慰藉，将被动的“要我做”变成主

动的“我想做”，从根源上扭转学生对数学作业的抗拒

心理。

（二）互动性

互动性体现了游戏化作业对传统单向作业模式的突

破，强调通过多维度互动促进知识建构。依照建构主义

学说，学习是学生在社会互动中主动去构造意义的过程。

游戏化数学作业互动性主要从三个层面得以体现：一方

面是教师跟学生的互动情形，教师借助作业平台实时掌

握学生作业进展，实施个性化帮助；二为生生之间的交

流互动，设置协作任务推动学生彼此交流研讨，如团队

闯关、问题辩论这般；三是个体跟任务的相互作用，作

业系统凭借情境回应、任务反馈等机制跟学生开展动态

交互。这种互动性冲破作业封闭状态，让作业化作贯通

课堂跟生活、个体与群体的媒介，让学生借助互动深化

对数学概念的把握，发展沟通协作本领以及批判性思维。

（三）挑战性

挑战性是维持学生学习动力的关键特征，符合维果

茨基“最近发展区”理论的实践要求。游戏化小学数学

作业的挑战性表现为分层递进的任务设计，既避免因任

务过易导致的无聊，又防止因过难产生的沮丧。通过设

置基础关、提升关、挑战关等不同难度层级，为不同认

知水平的学生提供适切的学习支架。挑战性任务往往蕴

含一定的问题解决空间，鼓励学生运用已学知识探索未

知领域，如开放性问题、策略优化任务等。这种设计让

学生在克服难关期间体会成就感，练就应对问题的本事，

同时引导学生树立“跳一跳够得着”的学习自信，构建

积极学习闭环，推动数学思维自低水平层面朝高水平层

面进步。

（四）反馈即时性

即时反馈性作为游戏化作业提升学习效率的关键保

障，体现出强化理论在教学范畴内的应用体现。传统数

学作业反馈存在时间上的滞后，学生难以迅速获知学习

效果并调整方针。游戏化作业凭借内置的反馈体系，在

学生执行任务期间实时给出评价资讯，如答题对错的提
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示、解题思路的引导、成就系统的解锁。这种即时反馈

不只是有结果性反馈的部分，更聚焦于过程性的反馈，

助力学生明晰出错原因与改进路径。从心理学角度看，

即时反馈能及时强化正确行为，纠正错误认知，增强学

习的针对性和有效性。同时，反馈形式多样化，如动画

表扬、积分奖励、进度可视化等，使反馈更具激励性，

让学生实时感知自身进步，维持学习热情，形成“行动—

反馈—调整”的高效学习闭环。

二、游戏化视角下小学数学作业设计的原则

（一）目标性原则

游戏化小学数学作业设计的首要准则是目标性原则，

强调作业设计需与数学教学目标精准契合，实现游戏化

形式对知识掌握与能力培养的服务。作业设计要以教学

目标为起始及落脚点，不管何种游戏化元素的融入，都

要围绕既定知识、能力、素养三方面目标展开。偏离目

标的游戏化设计将作业降格为单纯娱乐活动，丢掉教育

价值属性。这种原则需教师在设计前明晰作业要强化的

数学概念、操练的技能以及培育的思维特质，保证游戏

任务与教学目标精准契合。通过目标引导的游戏化设计

途径，带动学生在完成游戏任务的阶段自然达成学习目

标，达成“玩中学”与“学中获”的有机结合，杜绝游

戏化的形式主义现象。

（二）适龄性原则

按照适龄性原则，游戏化小学数学作业设计要充分

切合小学生年龄特征及认知发展水平，各年龄段小学生

于注意力持续状况、思维模式、兴趣指向等方面呈现明

显差异，作业设计一定要契合其身心发展规律，低年级

学生思维是以具体形象为主要模式，较易接受直观又简

单的游戏形式；高年级学生抽象思维能力正稳步逐步发

展，可引入带有一定逻辑推理和策略意义的游戏组分。

同时，作业难度的合理把控是适龄性原则的一种体现，

应防止游戏设计复杂得超出学生理解的能力边界，也不

可因难度过低难以唤起学习热情。因此，依照适龄准则

可保证游戏化作业契合学生的认知起始点，助力学生在

能力可行区间内得到正面学习体验。

（三）趣味性与知识性融合原则

趣味性与知识性融合原则强调在游戏化作业设计中

实现娱乐形式与数学知识的有机结合。趣味性是游戏化

作业的显著特征，但不能脱离知识性空谈趣味，需以数

学知识为内核，以趣味形式为载体。这一原则要求避免

两种极端：既不可为趣味追求，牺牲知识严谨和完整特

性，不可因聚焦知识，而让形式的吸引力被搁置一旁。

作业本质上以知识为内容，趣味成为推动知识学习的举

措，二者应彼此交融、共同发力。通过将数学概念、公式、

规律等融入趣味游戏情境中，使学生在感受游戏乐趣的

同时，潜移默化地理解和掌握知识，实现情感体验与认

知发展的同步提升，达成“乐中学”的教学效果。

（四）多样性原则

多样性原则主张游戏化小学数学作业设计应采用丰富

多元的形式和内容，满足学生的个性化学习需求。学生在

学习风格和兴趣爱好上存在个体分异，单一作业形式难以

与全体学生的学习特点相匹配，多样性原则展现在多个维

度：游戏样式的复杂，如冒险通关类、角色体验类、竞赛

角逐类等；知识覆盖呈现多样性，涉及各数学领域的知识

点集合；能力锻炼的多元化，顾及计算能力、思维能力及

应用能力等范畴；呈现形式的多维度展现，结合纸质、数

字化等非同一类载体。多样性作业设计可为学生增添更多

选择的维度，让不同特性禀赋的学生都可发现适配自己的

学习途径，提振学习的主动劲头，防止因形式单一造成的

学习倦怠感，助力学生全面且带个性的发展。

三、游戏化视角下小学数学作业的设计策略

（一）任务闯关式设计，激发持续学习动力

任务闯关式设计将数学知识体系拆解为梯度化的任

务关卡。每个关卡难度呈螺旋式上升，符合学生认知发

展规律，能让学生在闯关过程中不断获得成就感。游戏

化教学中的目标驱动原理指出，明确的阶段性目标可激

发学生的内在动机。这种设计把抽象的数学学习转化为

具象的闯关挑战，使学生在完成任务的愉悦感中深化知

识理解，有效解决传统作业的枯燥性问题。

例如，在人教版四年级上册“三位数乘两位数”教

学中，设计“计算探险闯关”活动。第一关“基础营地”，

设置 10 道基础计算题，如 245×12、308×25 等，学生

正确率达90%即可通关，通关后获得“计算新手”徽章。

第二关“情境森林”，融入实际场景题目：“学校图书

馆采购新书，每套科普书 138 元，购买 36 套需要多少

元？”“一辆货车每次运货 256 千克，运 18 次共运货多

少千克？”学生需先分析题意再计算，通关可获得“应

用小能手”称号。第三关“智慧巅峰”，出现变式题：“一

个三位数乘15，积是四位数，这个三位数最大是多少？”

学生通过推理计算闯关，最终解锁“计算达人”电子证书。

闯关过程中，学生像游戏升级般持续投入，大幅提升练

习积极性。
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（二）即时反馈机制，强化知识掌握精度

即时反馈机制的源于行为主义学习理论的强化原理，

及时结果反馈可有效强化正确行为。在作业游戏化情境

中，即时反馈可让学生快速掌握学习结果，即刻矫正错

误认知。学生需针对自身学习的进程做监控与调节工作，

即时反馈可辅助学生明确知识不足点，优化学习效果，

避免产生由传统作业反馈延迟而引发的错误固化局面。

例如，在人教版五年级上册“多边形的面积”教学中，

教师可以设计“面积计算扫描仪”作业。学生完成作业

后通过线上平台提交，系统立即进行批改。若计算平行

四边形面积时误用邻边相乘，系统会弹出提示：“注意

哦，平行四边形面积 = 底 × 高，不是邻边相乘，再看看

题目中的底和高分别是多少？”并附带图形标注。计算

三角形面积忘记除以 2 时，系统显示：“三角形面积是

等底等高平行四边形面积的一半，记得除以 2 呀！”对

于正确解答，系统给予“计算精准”“思维敏捷”等评

语及星星奖励。线下作业中，教师使用定制印章，正确

题盖“√+加油星星”，错误题盖“再想想+知识点提示”

印章。学生通过即时反馈及时修正错误，如班级张某在

反馈后发现自己常混淆梯形上下底，针对性练习后正确

率显著提升。

（三）角色代入设计，增强学习情境体验

角色代入设计基于情境学习理论，该理论认为知识

在真实情境中习得才更易迁移。游戏化作业中的角色赋

予能让学生沉浸在特定情境中，将数学知识与角色任务

紧密结合。建构主义学习观强调，学生通过主动参与意

义建构获得知识，角色代入为这种建构提供了情感载体，

使学生从“要我学”转变为“我要学”，增强对数学知

识实用性的认知。

例如，在人教版五年级上册“简易方程”教学中，

教师可以开展“数学侦探事务所”活动。学生化身“侦

探”，接到不同案件任务。案件一“丢失的数字线索”：

“一个数的 3 倍加上 15 等于 45，这个数是多少？请用

方程找出这个数字线索。”学生需设未知数列出方程

3x+15=45 并求解。案件二“商品价格之谜”：“妈妈买

3 千克苹果和 2 千克香蕉共花 34 元，苹果每千克 8 元，

香蕉每千克多少元？”学生以侦探身份调查价格，设香

蕉单价为 x 元，列方程 3×8+2x=34 解答。案件三“图形

密码破译”：“一个长方形周长是48厘米，长是宽的2倍，

求长方形的长和宽。”学生通过设未知数破译图形密码。

角色任务让学生觉得解题是在完成侦探使命，做题时更

专注了，激发学生学习兴趣。

（四）合作竞争模式，培养综合数学素养

合作竞争模式融合了社会建构主义学习理论和游戏

化中的社交互动元素。社会互动是学习的重要途径，合

作学习能让学生在交流中碰撞思维，共同解决问题。适

度竞争则依据成就动机理论，激发学生的学习潜能。这

种模式将个体学习转化为群体互动，既培养学生的团队

协作能力，又提升其竞争意识，符合核心素养中“学会

学习”“责任担当”的培养要求。

例如，在人教版六年级下册“百分数的应用”教学

中，教师可以设计“商业精英挑战赛”。将班级分为 6

个小组，每组扮演“超市运营团队”。第一环节“合作

定价”，给出商品成本价，如“一批文具成本 50 元，若

要获得 20% 的利润，售价应定为多少元？”小组讨论后

共同计算定价，正确者得10分。第二环节“竞争促销”，

设置问题：“超市搞促销，一件商品原价 120 元，先降

价10%，再提价10%，最终售价是多少元？”各小组抢答，

最快得出正确答案的小组得15分。第三环节“综合运营”，

任务：“本月超市营业额 15 万元，比上月增长 20%，上

月营业额多少万元？若按 5% 缴纳营业税，本月应缴多少

元？”小组合作完成后展示解题过程，根据完整性和准

确性打分。最后总分最高的小组获得“金牌运营团队”

称号。活动中，学生在合作中明晰思路，在竞争中提升

速度，综合素养得到全面发展。

结语

综上所述，通过任务闯关、即刻反馈、角色沉浸、

合作对抗等策略，把抽象数学知识转变为可触摸的游戏

体验，让学生在闯关、反馈、角色演绎与合作竞赛中强

化知识领悟，提升应对难题的本事。这种作业可明显提

升学生学习的积极性以及答题的准确率，促进其强化数

学思维及综合素养，往后要进一步开展优化设计工作，

推动游戏化作业在小学数学教学范畴更广泛、深入地

铺开。
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