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摘  要：小学低段数学教学中，乘法是学生从加法迈向乘法的关键节点，传统讲授易导致机械记忆。本文基于“寓

教于乐”理念，以“乘法的初步认识”为例，探讨数学游戏在教学中的纵向设计与实施。通过“感官唤醒”“身体表征”“符

号内化”和“思维拓展”四维度实践，论证结构化游戏能激发学生内驱力，促进学生对数学核心概念的深层理解与迁移，

为课堂提质增效提供具身化路径。
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引言

数学常以严谨抽象示人，但小学二年级学生正处于

具体运算阶段，过早过度符号化易造成认知断层。《乘法

的初步认识》是从逐一计数转向以“群”为单位结构化

思考的关键节点，化解抽象与具象之间的矛盾是教学重

点。“寓教于乐”本质在于以游戏为儿童的自然语言，创

设富含数学内涵的情境，支持学生在沉浸中“再创造”

知识。本文将以该课为例，摒弃游戏简单罗列，采取纵

向深入视角，通过递进式游戏设计，引导学生从直观感

知走向深度理解，落实数学核心素养。

一、认知冲突与教学困境

在深入探讨游戏设计之前，必须对“乘法的初步认

识”一课的教学痛点进行精准把脉。在常规教学中，教

师往往习惯于直接出示几组相同的加数，引导学生列出

连加算式，随即引出乘法算式，并重点强调乘法口诀的

背诵。这种教学路径虽然高效，却掩盖了乘法产生的真

实需求与内在逻辑。

首先，学生对于“相同加数”的敏感度不足。在杂乱

无章的生活场景中，学生习惯于关注个体的差异而非群体

的共性，难以迅速捕捉到“几个几”的数学模型。其次，

符号化的过程缺乏情感体验。从连加到乘法，本质上是人

类为了追求简便而进行的符号创造。如果学生没有经历

“连加太麻烦”的心理挫折，就无法体会乘法产生的必要

性，乘法符号对他们而言便只是一个无意义的记号。最后，

静态的图示无法支撑动态的思维。课本插图虽然精美，但

缺乏交互性，学生作为旁观者而非参与者，难以在脑海中

建立稳固的“份总关系”表象。

基于此，引入数学游戏便不再是锦上添花的点缀，而

是破解上述困境的必要手段。游戏能够通过规则的约束与

目标的导向，将枯燥的“同数连加”转化为具有挑战性的

任务，让学生在“玩”的过程中主动触碰数学概念的内核。

二、基于视觉搜索的“慧眼识珠”游戏设计

教学的导入环节是思维的起跑线。为了帮助学生建

立“相同加数”的初步表象，我们设计了名为“慧眼识珠”

的视觉搜索游戏，旨在将学生的注意力从无意注意转化

为有意注意，并在纷繁复杂的视觉信息中提取出“相等”

这一核心要素。

该游戏并非简单地展示图片，而是构建了一个名为

“数理王国狂欢节”的动态情境。屏幕上呈现出一幅色

彩斑斓、信息量巨大的全景图：有的气球是三两成群的，

有的彩旗是单面排列的，有的小动物是乱跑的，而有的

小动物则是排着整齐队伍的。游戏规则要求学生在限定

时间内，充当“秩序管理员”，找出画面中“排列最整齐”

或是“分组最特别”的事物，并说明理由。

在游戏的实施过程中，我们观察到学生经历了三个

层次的思维迭代。起初，学生往往被色彩鲜艳但数量不

等的事物吸引，例如一个巨大的热气球或是一群散乱的

小鸟。此时，教师作为游戏的主持人，适时抛出引导性

问题：“管理员们，狂欢节的入场券只发给那些队伍整齐、

每组人数都一样的小分队，你们能找到吗？”这一规则的

加入，瞬间将学生的观察视角从“看热闹”拉回了“看

门道”。学生开始主动过滤掉那些杂乱的信息，将目光

聚焦在每盘有 3 个苹果、每组有 2 只兔子、每排有 5 把椅

子等具有“同数”特征的图像上。

紧接着，游戏进入第二阶段：“数数大比拼”。教师

选取其中一组图像，例如 4 盘苹果，每盘 3 个，邀请两

名学生进行比赛。一名学生用“1、2、3……”的逐一计

数法，另一名学生则被引导尝试用“3、3……”的按群

计数法。显然，按群计数的学生虽然在初期可能会有停

顿，但在数量较多时，其计数的节奏感与结构感明显更强。

此时，教师并不急于点破，而是让全班学生模仿这种“3

个 3个地数”的节奏。
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通过“慧眼识珠”这一游戏，学生在纯粹的视觉刺

激中初步抽象出“相同加数”的概念。他们不再只关注

具体的苹果或兔子，而是逐渐注意到隐藏在物体背后的

数量结构，即“每份是多少”以及“有这样的几份”。

这种由游戏规则引导的观察，比教师反复指读更加深入，

也为后续引入乘法概念打下了感性基础。

三、基于具身认知的“节奏大师”游戏深入

如果说视觉游戏主要解决的是“看”的问题，那么

基于具身认知理论的身体游戏，更多是为了解决“感”

的问题。皮亚杰指出，逻辑数理知识来源于主体通过动

作对客体进行的协调。对二年级学生而言，乘法中的核

心概念“几个几”不仅需要眼睛观察，也需要身体参与。

基于此，设计了“节奏大师”这一身体律动游戏，将抽

象的数学结构转化为可感知的肢体动作。

“节奏大师”游戏的核心是用身体动作来表现“同数

连加”。游戏第一阶段为“听音辨数”。教师作为“指挥家”

拍手打出节奏，例如“啪啪——啪啪——啪啪”。学生

闭上眼睛聆听后回答：“老师拍了 3次，每次拍了 2下。”

这一听觉训练看似简单，实则是在帮助学生剥离“份数”

与“每份数”的关系。随后角色互换，教师说出“4个 3”，

学生需要通过拍手、跺脚或点头等动作，将这一数量关

系准确表现出来。

课堂实践中，这一环节往往是气氛最高涨的时刻。

有的学生拍手：“啪啪啪——啪啪啪——啪啪啪——啪

啪啪”；有的学生跺脚，节奏分明。此时，游戏进入深

层挑战阶段——“乱中求序”。教师故意打出混乱的节

奏，如“两下、三下、一下”，学生会立即指出：“这不

对，不整齐！”“乱七八糟的不能算！”学生的这种本能反

驳，恰恰证明了他们已经深刻领悟了乘法成立的前提条

件——“相同加数”。只有当每组数量相同时，这种节

奏感才是和谐的，乘法的意义才得以体现。

为了进一步纵向挖掘，我们将游戏从个人引向集体，

设计了“抱团游戏”。全班学生在空地上自由行走，当

教师喊出“3”时，学生必须 3 人一组抱在一起。游戏

进行几轮后，画面定格：全班 40 名学生，有的抱成了 5

人一组，有的抱成了 4 人一组。教师抓住这一生成性资

源，指着其中整齐的几组问：“这里有几个几？”学生指

着5人组的区域说：“这里有6个5。”指着落单的同学说：

“那里不够，不能算。”

在“节奏大师”和“抱团游戏”中，数学概念不再

停留于黑板上的板书，而是转化为肌肉记忆与身体本能。

学生在节奏拍打中感受到“重复”的作用，在寻找同伴

的过程中理解了“组”的含义。这种具身体验使“几个

几”的概念从二维平面延展为三维的感知，为后续符号

化、抽象化的数学学习降低了认知门槛。

四、基于简算需求的“魔法变身”游戏突破

经历了视觉筛选和身体参与之后，学生已经积累了

较为丰富的关于“同数连加”的感性经验。此时，教学

进入一个关键环节——符号化阶段，核心问题在于：为

什么要发明乘法，乘法算式又该如何书写。为避免机械

讲解，可以设计一个“魔法变身”游戏，通过制造认知

冲突，让学生在近似“厌烦”的体验中，自发产生对简

便符号的需求。

游戏情境设定为“记录员挑战赛”。教师扮演一位

经常购买大量相同物品的“购物狂”，陆续报出购物清单，

要求学生充当记录员，用算式记下购买的总数，比拼谁

记得又快又准。

第一轮，教师报出：“买了 3 个苹果，又买了 3 个

苹果。”学生迅速写出 3+3=6，普遍觉得不难。

第二轮，教师报出：“买了 5本书，5本，5本，5本。”

学生写出 5+5+5+5=20，部分学生开始感到有些麻烦。

第三轮，教师加快语速，连续报出：“买了 2个面包，

2 个，2 个……”一共报了 20 个 2。教室里顿时“哀鸿

遍野”，有的学生埋头写“2+”，写得满头大汗；有的

写到一半数不清个数；有的干脆停笔抗议：“老师你赖皮，

太多了写不完。”

就在这种“愤悱”状态下，教师适时暂停游戏，故

作神秘地说：“在我们数学王国里，有一位高级魔法师，

他有一根魔杖，可以把这么长的算式瞬间变短。你们想

拥有这根魔杖吗？”全班学生的好奇心被点燃。教师顺势

引出乘法算式，展示 2×20。

游戏的重点随之转向“解读密码”。教师写出乘法

算式，让学生把它“翻译”回刚才的加法算式。在这一

双向互译的“解码游戏”中，乘号的含义自然显现出

来——它是“相同加数连加”的一种压缩形式。通过对

比冗长的加法算式与简洁的乘法算式，学生能够体会到

数学表达中的简洁之美。

为了深化对乘法各部分意义的理解，我们还设计了

“找朋友”的连线游戏。左边是具体的图画（如 5盘樱桃，

每盘 2 个），中间是加法算式（2+2+2+2+2），右边是乘

法算式（2×5 或 5×2）。但在这次游戏中，我们特意设

置了干扰项，例如 5+5。学生在辨析 2+2+2+2+2 和 5+5

的区别时，必须回到“意义”的层面进行深度思考：虽

然结果都是 10，但前者是“5 个 2”，后者是“2 个 5”。
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通过这种精细化的辨析游戏，学生对于乘法算式中两个

因数的物理意义（份数与每份数）有了清晰的界定，避

免了日后解决问题时的张冠李戴。

五、基于生活应用的“火眼金睛”游戏延伸

教学的终点不仅仅是理解概念，更是运用概念去观

察世界。在课堂的尾声，为了实现从数学课堂向现实生

活的延伸，我们设计了“火眼金睛”的寻找游戏。这不

是简单的课后作业，而是一个持续性的探索任务。

游戏规则是：寻找藏在教室里、校园里乃至家里的

“乘法问题”，并将其拍下来或画下来，带回课堂分享。

这看似是一个开放性的任务，实则是对学生数学眼光的

高级训练。

在实施过程中，学生的发现令人惊喜。有的学生发

现了教室窗户的玻璃，横着看是 3 行，每行 4 块，竖着

看是 4 列，每列 3 块，不仅巩固了乘法意义，还隐约触

碰到了乘法交换律的雏形。有的学生发现了古诗《静夜

思》，每句 5 个字，共 4 句，算式是 5×4。更精彩的是，

有学生提出了反例：“老师，我看了一下我们组的桌子，

三张桌子拼在一起，但是小明没来，少了一张椅子，这

能用乘法吗？”

针对这个生成性问题，教师引导全班开展了“修补

游戏”。“如果想用乘法，该怎么办？”学生们七嘴八舌

地出主意：“把小明的椅子搬来，凑成一样多，就是乘

法了！”“或者把这组去掉，只算前两组。”这种讨论，实

际上已经触及了乘法分配律和“移多补少”的高阶思维。

通过“火眼金睛”游戏，学生眼中的世界发生了改变，

楼梯的台阶、地面的瓷砖、药板上的胶囊，都成了鲜活的

乘法素材。数学不再是书本上的枯燥符号，而成了描述

生活秩序的有力工具。

六、实施效果与反思

回顾这一系列纵向深入的游戏设计与实施过程，我

们可以清晰地看到学生在认知、情感与能力三个维度的

显著变化。

在认知层面，游戏的递进性设计有效地搭建了思维

脚手架。从“慧眼识珠”的直观感知，到“节奏大师”

的动作内化，再到“魔法变身”的符号抽象，最后到

“火眼金睛”的应用拓展，每一个游戏环节都紧扣学生的

最近发展区。这种循序渐进的铺垫，使得“乘法”这一

抽象概念的建立变得水到渠成。相比于传统教学中学生

死记硬背乘法算式的读写法，游戏化教学下的学生更能

清晰地阐述算式背后的算理，错误率（如将 3+3 误写为

3×3）显著降低。

在情感层面，游戏极大地消解了数学学习的畏难情

绪。在“魔法变身”环节中，学生对于烦琐加法的厌恶

转化为对乘法引进的渴望，这种情感体验是深刻且真实

的。课堂不再是教师一人的独角戏，而是师生共同探索

的游乐场。学生在游戏中体验到了挑战的刺激、发现的

惊喜和成功的愉悦，这种积极的情感体验是维持长久学

习动力的源泉。

在能力培养层面，学生的观察力、表达力与逻辑思

维均得到了较为全面的锻炼。尤其在“节奏大师”与“找

朋友”这类辨析环节中，学生需要不断借助数学语言来

论证自身观点，并反驳他人错误。这种思维上的碰撞，

其价值远超过单纯的题目练习。

但在实践过程中，也存在一些值得反思的问题。例如，

游戏纪律与教学效率之间的平衡。在“抱团游戏”等身

体参与的活动中，低年级学生容易因过度兴奋而偏离原

本的数学目标。这要求教师具备更强的课堂掌控能力，

以及收放自如的引导技巧。同时，游戏规则的设定也需

更加严谨，确保所有游戏环节都服务于学习目标。

结语

寓教于乐，贵在“寓”之巧妙，重在“乐”之深

刻。以小学数学二年级上册“乘法的初步认识”为例的

教学实践证明，数学游戏不应是课堂的点缀或调味剂，

而应是承载教学内容、推动思维发展的核心载体。通过

纵向深入地挖掘游戏背后的数学逻辑，设计符合儿童心

理特点和认知规律的系列化游戏，我们能够成功地跨越

具象与抽象的鸿沟，让学生在欢笑与汗水中，真正理解

数学的本质，感悟数学的魅力。在未来的教育教学改革

中，我们应继续探索游戏化教学的深度与广度，不仅要

设计好每一个孤立的游戏，更要思考游戏之间的逻辑链

条，构建起结构化、体系化的数学游戏课程。唯有如此，

我们才能真正实现“在玩中学，在学中悟”，让数学课

堂成为孩子们思维生长的乐园。这不仅是新课程标准对

我们的要求，更是每一位教育工作者应有的教育情怀与

追求。
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