
游戏化教学在小学数学低年级课堂的应用与实践探索

——以部编版《厘米和米》教学为例
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摘  要：小学数学低年级是核心素养启蒙的关键阶段，其中“图形与几何”领域的测量教学，是培养学生量感

的核心载体。针对低年级学生具象思维为主、注意力持续时间短的认知特点，游戏化教学成为落实新课标要求、激

活课堂活力的有效路径。本文以部编版二年级上册“厘米和米”教学为例，从游戏化教学的核心价值、应用原则、

落地路径三个维度展开系统探索，旨在为小学数学低年级课堂的游戏化教学实践提供可复制、可借鉴的实施思路，

真正实现让学生在玩中学、量中悟、做中长，全面落实核心素养的育人目标。
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引言

“数学好玩”——这是陈省身先生对数学的深情寄语，

也应是小学数学课堂的应然样态。然而审视当下的低年

级数学课堂，抽象的概念、枯燥的练习、机械的记忆仍占

据主导地位，数学学科的严谨性与低年级学生以具象思

维为主的认知特点之间，横亘着一道无形的墙。《义务教

育数学课程标准（2022 年版）》明确指出，要“合理设

计小学一至二年级课程，注重活动化、游戏化、生活化的

学习设计”。这一表述揭示了低年级数学教学改革的方

向：让数学回归儿童，让学习回归体验。

游戏化教学并非简单地将游戏嵌入课堂，而是以游

戏的精神重构教与学的关系，将知识逻辑转化为活动逻

辑，将被动接受转化为主动建构。长度单位“厘米”和

“米”的认识，是学生形成量感的启蒙课，也是数学从数

走向量的关键一步。如何让抽象的度量单位在儿童心中

“活”起来？如何让“1厘米”不再是课本上的一条线段，

而成为可以触摸、可以感受、可以运用的生命经验？这是

本文试图回答的问题。

一、游戏化教学赋能低年级数学课堂核心价值

（一）契合认知特点，架设思维发展“缓冲带”

数学学科的抽象性与儿童认知的具象性之间的矛盾，

是低年级数学教学必须面对的基本矛盾。游戏化教学正

是化解这一矛盾的“缓冲带”。游戏为抽象数学知识提

供了“可触摸”的载体——当学生用小手比画 1 厘米的

长度，用脚步丈量教室的宽度，用身体体验 1米的高度时，

数学概念便从课本的二维平面中解放出来，转化为三维

的、可感的、鲜活的经验。

（二）激发内在动机，唤醒数学学习“动力源”

低年级学生的学习动力主要来源于对活动本身的兴

趣，而非对学习结果的价值认同。传统教学中那些机械

重复的练习、脱离情境的计算，往往消磨着学生刚刚萌

芽的数学兴趣。游戏化教学通过情境创设、角色扮演、闯

关挑战等元素，将外在的学习任务转化为内在的游戏动

机。学生不再是为了“做完练习题”而学习，而是为了“完

成测量任务”“解开长度之谜”而探索。这种动机的转换，

使学习从“要我做”转变为“我要做”，从被动接受转

变为主动探究。

（三）发展核心素养，铺设素养落地“实践场”

《义务教育数学课程标准（2022 年版）》明确提出，

数学课程要培养学生会用数学的眼光观察现实世界、会

用数学的思维思考现实世界、会用数学的语言表达现实

世界。这三个“会”的核心素养，只有在真实的问题情

境中才能落地生根。游戏化教学为核心素养的发展提供

了天然的“实践场”。在“厘米和米”的游戏化学习中，

学生需要观察身边物体的长度（数学眼光），需要思考

用哪个单位更合适、如何测量更精准（数学思维），需要

交流测量结果、解释测量方法（数学表达）。量感——这

一核心素养的关键表现，正是在一次次具身化的测量游

戏中逐渐形成的。

二、游戏化教学融入低年级数学课堂基本原则

（一）素养导向：目标与游戏深度契合

游戏化教学的核心是“教学”，而非“游戏”，游戏

是为教学目标服务的载体。因此游戏化教学必须坚持素

养导向的核心原则，坚决杜绝“为了玩而玩”的无效热

闹。在设计游戏时，首先要明确本课的核心教学目标与
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素养目标，再将目标拆解为具体的游戏任务，让游戏的

过程成为完成教学目标、落实素养培养的过程。比如“厘

米和米”一课的核心目标是建立1厘米、1米的长度表象，

掌握测量方法，培养量感，因此所有的游戏设计都围绕

这一核心目标展开，无论是“1厘米寻宝游戏”还是“金

牌测量师游戏”，都指向长度表象的建立与测量能力的

提升，实现了游戏与教学目标的深度契合，同时也落实

了新课标“教—学—评一致性”的要求。

（二）全员参与：低门槛与高互动平衡

低年级学生的认知水平、动手能力存在天然的个体

差异，因此游戏化教学必须坚持全员参与的原则，设计

的游戏要低门槛、高互动，规则简单易懂，操作难度适

中，让每个学生都能参与进来，都能在游戏中获得成就感。

比如在“厘米和米”的教学中，“闭眼比 1 厘米”“拃一

拃”等游戏，不需要复杂的道具，也没有过高的操作要求，

每个学生都能独立完成；同时通过小组合作的游戏形式，

让不同层次的学生互相帮助、共同进步。

（三）情境连贯：趣味与逻辑有机统一

低年级学生对故事化、情境化的内容接受度更高，

而零散的游戏会让课堂变得碎片化，难以形成完整的知

识体系。因此游戏化教学必须坚持情境连贯的原则，让

学生在连贯的情境中，循序渐进地完成知识的建构。例如，

在“厘米和米”的教学中，教师设计“森林测量师养成

记”的核心情境，整个课堂以闯关进阶的形式展开：从

“解决裁缝铺的麻烦”（体会统一单位的重要性），到“成

为初级测量师”（认识厘米和米），到“成为中级测量师”

（掌握单位换算和测量方法），到“成为金牌测量师”（实

际测量应用）。所有游戏环节都围绕这一核心情境展开，

既保证了游戏的趣味性，又保证了知识的逻辑性，让学

生在沉浸式的情境中完成知识的系统学习。

三、游戏化教学在“厘米和米”课堂实践路径

“厘米和米”内容属于“图形与几何”领域的“测量”

主题，是学生系统学习度量知识的起点。依据新课标要求，

本课的核心素养目标为：通过实践活动，建立 1 厘米、1

米的长度表象，理解 1 米 =100 厘米，掌握正确的测量方

法，培养量感、几何直观与应用意识，体会统一度量单

位的重要性。基于此，教师可以以“森林测量师养成记”

为核心情境，设计了层层递进的游戏化教学策略：

（一）情境启思：趣味游戏导入，唤醒原生度量意识

以“森林裁缝铺的小麻烦”为切入点，设计“拃一拃”

体验游戏，唤醒学生的原生度量经验，自主体会统一度

量单位的重要性。

首先播放动画故事：森林里的小猴子是一名裁缝，

要给小兔子做一件新衣服，它用自己的手量了小兔子的

身长，正好 3 拃，于是就按照 3 拃的尺寸裁了布，结果

做出来的衣服穿在小兔子身上又大又长，小兔子很不开

心。教师随即抛出核心问题：“小猴子明明量了 3 拃，

为什么做出来的衣服不合身呢？”

随后组织学生开展“拃一拃”同桌游戏：请同桌两

人分别用自己的“拃”（大拇指到中指的最大距离）量一

量课桌的长度，把测量结果记录下来，看看有什么发现。

学生完成操作后，纷纷分享自己的发现：“我量的是 4拃，

同桌量的是 5 拃”“我们量的是同一张桌子，结果却不一

样。”教师顺势引导：“为什么同一张桌子，量出来的结

果不一样呢？”学生通过小组讨论自主得出结论：因为

每个人的拃的长度不同，所以测量结果不同。

最后总结升华：“要想让测量结果准确，我们就需

要统一的长度单位，今天我们就一起来认识两个长度单

位朋友——厘米和米，一起闯关成为合格的森林测量师。”

这一环节的游戏设计，完全贴合学生的生活经验，

通过沉浸式的故事和可操作的体验游戏，让学生在自主

探索中体会统一度量单位的重要性。

（二）具象建构：分层游戏体验，筑牢长度表象根基

聚焦 1 厘米、1 米长度表象的建立，教师可以设计分

层递进的体验游戏，让学生在反复的感知、对比、验证中，

形成清晰的长度表象，落实量感培养的核心目标。

第一层级：“1 厘米寻宝大冒险”游戏，建立 1 厘米

的清晰表象。首先教师出示厘米尺，引导学生认识尺子

上的刻度，找到 0 刻度和 1 厘米的长度，明确“相邻两

个数字之间的长度就是 1 厘米”。随后开启“1 厘米寻宝

大冒险”游戏：请学生在教室里找一找，哪些物体的长

度大约是 1 厘米，找到的同学可以上台分享自己的“宝

藏”。学生纷纷找到了食指的宽度、田字格的边长、图钉

的长度、订书钉的长度等“宝藏”，教师及时给予针对性

评价，引导学生观察这些物体，加深对 1厘米的直观感知。

接着开展“闭眼比 1厘米”挑战游戏：请学生闭上眼睛，

用手比出自己认为的 1 厘米的长度，睁开眼睛用尺子验

证，看看自己比得准不准，反复练习 3 次，看看谁的准

确率越来越高。学生在反复的对比、验证中，逐步修正

自己对 1 厘米的感知，建立了清晰、稳定的 1 厘米长度

表象。

第二层级：“1 米大挑战”游戏，建立 1 米的长度表

象。在学生充分认识厘米之后，教师抛出问题：“我们

用厘米量了数学书的长度，那如果我们要量教室的长度，
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用厘米尺方便吗？”学生纷纷表示不方便，因为厘米尺太

短了，量起来很麻烦。教师顺势引出更大的长度单位——

米，出示米尺，引导学生认识 1 米的长度。随后开启“1

米大挑战”系列游戏：第一个游戏“找 1 米”，请学生

在教室里找一找，哪些物体的长度大约是 1 米，学生找

到了课桌的高度、门的宽度、扫把的长度等；第二个游

戏“手拉手量 1 米”，请学生小组合作，看看几个同学

手拉手的长度大约是1米；第三个游戏“估一估跳一跳”，

请学生先估一估自己原地跳一下能跳多远，然后用米尺

量一量，看看自己估得准不准。通过一系列的体验游戏，

学生在操作、感知、对比中，建立了清晰的 1米长度表象，

同时也初步感知了厘米和米的适用场景差异，为后续的

学习打下了坚实的基础。

（三）进阶突破：联动游戏闯关，深化度量本质认知

聚焦单位换算与测量方法的掌握，教师可以设计联

动闯关游戏，让学生在闯关挑战中，深化对度量本质的

认知，掌握正确的测量方法，落实新课标对测量能力的

要求。

第一关：“厘米米大变身”闯关游戏，掌握单位换算。

首先抛出核心问题：“1 米里面有多少个 1 厘米呢？请大

家小组合作，用厘米尺在米尺上数一数，看看有什么发

现。”学生分组合作，通过数刻度、分段计算等方式，自

主得出了“1 米 =100 厘米”的结论。随后开启“厘米米

大变身”抢答闯关游戏：教师出示单位换算题目，比如

“2米 =（）厘米”“500 厘米 =（）米”“1米 30 厘米 =（）

厘米”，以小组为单位进行抢答，答对的小组获得一颗“测

量师星星”，答错的小组可以请其他小组帮忙补充。在

紧张有趣的抢答游戏中，学生快速掌握了厘米和米的单

位换算，深化了对两个长度单位之间关系的认知。

第二关：“金牌测量师”实操游戏，掌握测量方法。

首先教师引导学生讨论：“我们要测量一个物体的长度，

应该怎么量？要注意什么？”学生结合之前的游戏经验，

纷纷分享自己的想法，教师引导学生总结出正确的测量

方法：尺子要放平，物体的一端对准 0 刻度，另一端对

着的刻度就是物体的长度。随后开启“金牌测量师”实

操游戏：给每个小组发放测量任务单，分为必测任务和

选测任务，必测任务为测量数学书的长和宽、课桌的高

度、自己的身高；选测任务为测量黑板的长、教室的宽、

门的高度。要求小组合作，选择合适的测量工具（厘米

尺或米尺）和长度单位，规范记录测量结果，完成任务

的小组可以获得“金牌测量师”勋章。学生在实操游戏中，

灵活运用所学的知识，选择合适的单位和工具进行测量，

熟练掌握了正确的测量方法，同时也培养了合作意识和

解决问题的能力，深化了对度量本质的理解。

（四）拓展延伸：生活游戏迁移，落地核心素养培养

设计课后生活游戏，将课堂上的知识延伸到生活场

景中，持续深化量感的培养，落实应用意识的育人目标。

课后游戏分为两个部分：第一个是“家庭测量家”游戏，

请学生回家之后，用今天学到的知识，量一量家里的物

体，比如沙发的长度、冰箱的高度、爸爸妈妈的身高，记

录在测量记录表上，下节课上台分享自己的测量成果；

第二个是“我的身体尺子”游戏，请学生找一找自己身

上的“尺子”，比如一拃的长度、一步的长度、一臂的长

度，用这些身体尺子，估一估家里客厅的长度、卧室的

宽度，体会身体尺子在生活中的便捷应用。通过将数学

学习从课堂延伸到了生活中，让学生在生活中继续运用

所学的数学知识，体会数学的应用价值，真正实现了“用

数学的眼光观察现实世界，用数学的思维思考现实世界，

用数学的语言表达现实世界”的新课标要求，让核心素

养的培养真正落地生根。

结语

游戏化教学作为一种贴合低年级学生认知规律的教

学模式，是落实 2022 版新课标核心素养育人目标的有效

路径。在小学数学低年级课堂中，游戏化教学不仅能够

激活课堂活力，激发学生的学习内驱力，更能将抽象的

数学知识转化为学生可感、可玩、可悟的体验活动，让学

生在玩中学、量中悟、做中长，真正实现对数学知识本质

的理解，全面落实核心素养的培养要求。未来教师还需

要继续深耕课堂，结合低年级学生的认知特点，设计更

多贴合教学目标、贴合核心素养要求的游戏化教学活动，

让数学课堂更有温度、更有深度、更有乐趣，让每个孩子

都能爱上数学、学好数学。
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