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小学体育游戏化教学对学生运动兴趣的影响研究
胡湫涵 陈铭阳

海南师范大学 海南 海口 571158

【摘 要】：本研究以小学体育教学现状为切入点，采用文献资料法、问卷调查法与教学实验法，选取某小学 3个年级共 120名

学生为研究对象，将其分为实验组与对照组，分别实施游戏化教学与传统教学模式，探究游戏化教学对学生运动兴趣的影响。结

果表明，游戏化教学能够显著提升小学生的体育课堂参与度，增强学生对体育运动的内在兴趣，改善学生的体育学习态度，同时

在培养学生规则意识、团队协作能力方面也具有积极作用。基于此，本研究提出优化游戏设计、分层实施教学、创新评价机制等

策略，以期为小学体育教学改革提供参考。
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1 引言

小学阶段是学生身心发展的关键时期，也是培养运动兴趣

与体育锻炼习惯的黄金阶段。《义务教育体育与健康课程标准

（2022年版）》明确提出，要激发学生的运动兴趣，使学生乐

于参与体育锻炼，培养学生终身受益的体育素养。然而，当前

部分小学体育教学仍存在诸多痛点：教学模式单一固化，多以

教师示范、学生机械模仿的“灌输式”教学为主；教学内容脱

离学生生活实际，过度强调技能达标而忽视趣味性；教学评价

维度狭窄，仅以体育测试成绩作为评价核心，导致学生被动参

与课堂，运动兴趣难以有效激发，甚至出现抵触体育课堂的现

象。

游戏化教学是将体育教学目标、教学内容与游戏形式有机

融合的一种教学模式，其核心在于以游戏为载体，将枯燥的技

能训练转化为趣味化的活动体验，契合小学生活泼好动、好奇

心强的身心发展特点，能够有效弥补传统教学的不足。近年来，

关于体育游戏化教学的研究逐渐增多，但现有研究多聚焦于教

学模式的理论构建，针对游戏化教学对学生运动兴趣影响的实

证研究相对匮乏，且缺乏对影响机制的深度剖析。因此，本研

究通过为期 12周的教学实验，探究游戏化教学与学生运动兴

趣的关联性及内在作用路径，旨在为提升小学体育教学质量、

落实立德树人根本任务提供理论依据与实践指导。

2 研究对象与方法

2.1研究对象

随机选取某市实验小学三、四、五年级各 2个班共 120名

学生为研究对象，其中男生 62名，女生 58名，年龄分布在 8—11

岁。将每个年级的 2 个班随机分为实验组与对照组，每组 60

人。为确保实验的科学性，实验前对两组学生的年龄、性别比

例、体育基础、运动兴趣初始水平进行统计学检验，结果显示

P>0.05，表明两组学生在各项指标上无显著差异，具有良好的

可比性。

2.2研究方法

（1）文献资料法：通过 CNKI 等中文数据库，检索“小

学体育游戏化教学”“运动兴趣培养”“体育教学模式创新”

等相关关键词，共查阅文献 120 余篇，其中核心期刊文献 45

篇，硕博论文 30篇。同时，研读《义务教育体育与健康课程

标准（2022年版）》《小学体育教学论》等专著，梳理游戏化

教学的理论基础、实践模式与研究进展，为本研究的选题、实

验设计与结果分析提供理论支撑。

（2）问卷调查法：参考相关研究成果，结合小学生的认

知特点，设计《小学生体育运动兴趣调查问卷》。问卷包含运

动参与意愿、课堂专注度、课后锻炼频率、体育技能学习信心

4个维度，共 20个题项，采用李克特 5级量表计分（1=非常不

符合，5=非常符合）。在实验前 1周与实验后 1周，分别对两

组学生进行问卷调查，共发放问卷 120份，回收有效问卷 120

份，有效回收率 100%。问卷的信度检验采用克朗巴赫α系数，

结果显示α=0.87，表明问卷具有良好的信度；效度检验采用专

家评定法，邀请 3名小学体育教学领域的专家对问卷内容进行

评定，结果显示问卷效度良好。

（3）教学实验法：实验周期为 12周，每周开展 2次体育

教学活动，每次课时长 40分钟。对照组采用传统教学模式，

以教师示范、学生模仿练习为主，教学内容围绕国家学生体质

健康标准的测试项目展开，注重技能传授与达标训练；实验组

实施游戏化教学，遵循“目标性、趣味性、安全性”原则，将

跑、跳、投、平衡、柔韧等基础体育技能融入游戏中。例如，

将短跑练习设计为“障碍接力赛”，设置跨栏、绕桩等障碍；

将跳跃练习设计为“青蛙过河”游戏，用呼啦圈代替荷叶，要

求学生双脚跳跃通过；将投掷练习设计为“沙包投准”游戏，

设置不同距离的靶心，提升练习的趣味性。实验过程中严格控
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制教学时长、教学场地、教学器材等无关变量，确保实验结果

的客观性。

（4）数据统计法：运用 SPSS 22.0统计软件对问卷调查数

据进行录入与分析，采用独立样本 t检验比较两组学生的运动

兴趣差异，以 P<0.05为差异具有统计学意义，以 P<0.01为差

异具有高度统计学意义。

3 实验结果与分析

3.1实验前两组学生运动兴趣水平对比

实验前对两组学生的运动兴趣水平进行调查，结果显示，

实验组学生运动兴趣总分平均为 65.2 分，对照组平均为 64.8

分，经独立样本 t检验，P>0.05，表明两组学生在实验前的运

动兴趣水平无显著差异，具备实验研究的前提条件。

3.2实验后两组学生运动兴趣水平对比

12周教学实验结束后，再次对两组学生进行问卷调查，结

果显示，实验组学生运动兴趣总分平均为 89.5分，对照组平均

为 72.3分，经独立样本 t检验，P<0.01，表明实验组学生的运

动兴趣水平显著高于对照组，且差异具有高度统计学意义。

从具体维度来看，在运动参与意愿方面，实验组有 85%的

学生表示“非常愿意参与体育课堂”，而对照组仅为 52%；在

课堂专注度方面，实验组学生课堂走神频率显著低于对照组，

90%的学生能够全程参与课堂活动，而对照组仅有 60%；在课

后锻炼频率方面，实验组有 68%的学生表示“每周会主动进行

3次以上体育锻炼”，对照组仅为 35%；在体育技能学习信心

方面，实验组学生对掌握跑步、跳绳、投掷等技能的信心指数

达到 8.2分（满分 10分），远高于对照组的 5.6分。由此可见，

游戏化教学对提升学生运动兴趣具有显著的积极作用。

3.3游戏化教学对学生运动兴趣的影响机制分析

（1）契合小学生身心特点，激发学习主动性：小学生注

意力集中时间较短，一般在 15—20分钟，且以具象思维为主，

传统的技能训练模式容易使学生产生疲劳感与抵触情绪。游戏

化教学以趣味性的游戏形式呈现教学内容，将抽象的体育技能

转化为具体的游戏任务，例如在“跳绳闯关”游戏中，设置“入

门关”“进阶关”“挑战关”，学生通过完成不同难度的任务

获得积分与奖励，能够有效吸引学生的注意力，延长学生的专

注时间，使学生在玩中学、学中乐，主动参与到体育锻炼中。

（2）营造轻松愉悦的课堂氛围，增强学生自信心：在游

戏化教学过程中，教师的角色从“知识传授者”转变为“游戏

组织者”与“引导者”，师生关系更加平等和谐。学生在游戏

中通过尝试与探索完成学习任务，即使动作不标准，也能得到

教师的鼓励与指导，而非批评与指责。这种积极的反馈机制有

助于消除学生的畏难情绪，增强学生的体育学习自信心。当学

生在游戏中体验到成功的喜悦时，会产生强烈的成就感与满足

感，进而转化为持续参与体育锻炼的内在动力。

（3）注重团队协作，培养学生的体育素养：多数体育游

戏需要学生以小组形式参与，例如“接力赛跑”“集体跳绳”

“拔河比赛”等，这些游戏要求学生在活动中学会沟通、协作

与配合，共同完成团队目标。在团队游戏中，学生不仅能够提

升自身的体育技能，还能培养集体荣誉感与责任感，学会尊重

他人、理解他人、帮助他人。良好的团队体验会进一步提升学

生对体育运动的喜爱程度，使学生在运动中不仅收获健康的体

魄，还能培养健全的人格。

4 小学体育游戏化教学的实施策略

4.1结合教学目标，优化游戏设计

游戏设计是游戏化教学的核心，教师应结合教学目标、教

学内容与学生的年龄特点，设计具有针对性、趣味性与教育性

的体育游戏。对于低年级学生（一、二年级），应设计规则简

单、动作难度低、趣味性强的游戏，例如“老鹰捉小鸡”“丢

手绢”“小兔跳跳”等，重点培养学生的运动感知能力与身体

协调性；对于高年级学生（三至六年级），可以设计规则复杂、

具有挑战性与竞技性的游戏，例如“篮球挑战赛”“障碍越野

赛”“足球九宫格射门”等，在提升学生技能水平的同时，培

养学生的竞争意识与团队协作能力。此外，游戏设计应兼顾安

全性与教育性，避免出现危险动作与过度竞技化的倾向，确保

游戏能够服务于教学目标，实现“玩”与“学”的有机统一。

4.2实施分层教学，兼顾学生个体差异

不同学生的体育基础、运动能力存在显著差异，若采用“一

刀切”的游戏教学模式，容易导致基础薄弱的学生无法完成任

务，产生挫败感；基础较好的学生则觉得游戏过于简单，失去

兴趣。因此，教师在实施游戏化教学时，应注重分层教学，根

据学生的运动能力设置不同难度的游戏任务。例如在“跳绳闯

关”游戏中，设置三个难度等级：基础关（每分钟跳绳 60次）、

进阶关（每分钟跳绳 100次）、挑战关（每分钟跳绳 150次或

双摇跳绳），学生可以根据自己的能力选择相应的关卡，完成

后获得相应的积分与奖励。分层教学能够让每个学生都在游戏

中获得成就感，避免因难度过高或过低而影响学生的运动兴

趣，真正实现“因材施教”。

4.3创新教学评价，关注学生全面发展

传统的体育教学评价多以技能达标为核心，容易忽视学生

的参与度、进步幅度与综合素质的发展。在游戏化教学中，教

师应构建多元化的评价体系，将过程性评价与终结性评价相结

合，定量评价与定性评价相结合。评价内容不仅包括学生的体
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育技能水平，还应关注学生的课堂参与度、团队协作能力、运

动兴趣的提升幅度以及体育精神的培养。例如采用“学生自评

+小组互评+教师评价”的方式，对学生的表现进行全面评价；

建立学生“运动成长档案”，记录学生在游戏中的表现、进步

与收获；采用积分奖励、荣誉勋章等方式，及时给予学生肯定

与鼓励，让学生感受到自身的进步，从而持续保持运动兴趣。

5 结论与建议

5.1结论

（1）游戏化教学能够显著提升小学生的体育运动兴趣，

有效提高学生的课堂参与度、课后锻炼频率与体育技能学习信

心，且效果优于传统教学模式。

（2）游戏化教学契合小学生的身心特点，通过营造轻松

愉悦的课堂氛围、增强学生自信心、培养团队协作能力等途径，

能够有效激发学生的内在运动兴趣，促进学生全面发展。

（3）科学的游戏设计、分层教学与多元化评价是保障游

戏化教学效果的关键因素，三者相辅相成，缺一不可。

5.2建议

（1）学校应加强对体育教师的培训，定期组织教师参加

游戏化教学的专题讲座与教研活动，提升教师的游戏化教学设

计能力与实施能力，为游戏化教学的开展提供师资保障。同时，

加大对体育器材的投入，配备多样化的游戏器材，满足游戏化

教学的需求。

（2）教师应不断创新游戏形式，结合时代发展与学生兴

趣，引入新型体育游戏，例如“网红跳绳挑战”“趣味足球九

宫格”“体能闯关大冒险”等，保持游戏化教学的新鲜感与吸

引力。同时，鼓励学生参与游戏设计，充分发挥学生的主体性，

让游戏更贴近学生的生活实际。

（3）注重家校合作，鼓励家长参与到学生的体育锻炼中，

例如组织亲子体育游戏活动、家庭体育挑战赛等，让学生在家

庭中也能体验到体育运动的乐趣，从而培养终身锻炼的习惯。

此外，学校应加强与社区的合作，利用社区的体育资源，为学

生提供更多的体育锻炼机会，构建“学校-家庭-社区”三位一

体的体育教育体系。
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