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摘  要 

本文将游戏情境化教学模式应用到荆川小学田径教学中，探讨其对水平二男生体育核心素养的影响，为

今后该校应用游戏情境化教学模式提供理论依据。文章运用文献资料法、问卷调查法、实验法及数理统

计法，选取荆川小学60名水平二男生，随机分为实验组和对照组进行8周的教学实验，探讨其对学生田

径运动技能、健康行为及体育品德的影响效果。结果得出，与实验前相比，8周的游戏情境化教学显著提

高了荆川小学水平二男生运动能力、健康行为及体育品德，8周的传统田径教学显著提高了荆川小学水平

二男生原地投掷垒球成绩、健康行为及体育品德，8周教学实验后，实验组学生运动能力、健康行为及体

育品德水平显著高于对照组。建议荆川小学将游戏情境化教学模式应用到今后小学体育教学中。 
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Abstract 
This article applies the game situational teaching model to the track and field teaching of Jingchuan 
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Primary School, exploring its impact on the physical education core literacy of level two male stu-
dents, in order to provide a theoretical basis for the future application of the game situational teach-
ing model in this school. The article uses literature review, questionnaire survey, experimental 
method, and mathematical statistics to select 60 level two male students from Jingchuan Primary 
School, randomly dividing them into an experimental group and a control group for an 8-week 
teaching experiment, to explore its impact on students’ track and field sports skills, healthy behav-
iors, and physical education virtues. The results show that compared with before the experiment, 8 
weeks of game situational teaching significantly improved the sports ability, healthy behaviors, and 
physical education virtues of level two male students at Jingchuan Primary School; 8 weeks of tra-
ditional track and field teaching significantly improved the standing put shot scores, healthy behav-
iors, and physical education virtues of level two male students at Jingchuan Primary School; after 8 
weeks of teaching experiments, the level of sports ability, healthy behaviors, and physical education 
virtues of the experimental group students was significantly higher than that of the control group. 
It is recommended that Jingchuan Primary School apply the game situational teaching model to fu-
ture primary school physical education teaching. 
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Game-Based Situated Teaching Model, Primary School Pupils, Core Physical-Education Literacy, 
Traditional Track-and-Field Instruction 
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1. 前言 

《义务教育体育与健康课程标准》(以下简称《课程标准》)已经经历了 3 次修改，第一版为《课程标

准(2001 年版)》，强调以“健康第一”为指导思想，通过教学学生运动技能和体育知识，达到促进学生体

质健康的效果；但是由于当时由于教师缺乏科学培训及不同学者发表的不同观点，导致体育教师执行力

较低，且出现了“放羊式”的教学现象[1]。为了改善这一现象，2011 年我国教育部颁发了《课程标准(2011
年版)》，该版本仍以“健康第一”为指导思想，要求通过运动参与、运动技能、心理健康及社会适应 4
个方面对青少年实行体育课程教学，并强调教会学生运动技能的同时需要给予学生大量课内外练习时间，

从而保证学生体会到运动项目的基本特征和文化内涵[2]；但细化各个模块的学习内容后，导致学生在会

和练中感到枯燥乏味，出现了学生“喜欢体育但不喜欢体育课”的现象[3]。目前，江苏省常州市钟楼区

荆川小学仍以《课程标准(2011 年版)》中的教学理念为指导思想，导致该小学水平二学生的体育课中安

排了大量教学和练习部分，降低了学生的运动兴趣，影响了教学效果。 
《义务教体育与健康课程标准(2022 年版)》(以下简称《课程标准(2022 年版)》)明确指出，中小学体

育教师应注重体育教学方法的使用，通过创设生动形象的教学情境，激发学习兴趣，快乐地参与课堂体

育教学活动，提高运动参与动机，培养学生体育核心素养。近几年，游戏情境化教学法逐渐在体育教学

中流行，游戏情境化教学十分符合小学生的身心发展，以游戏为媒介创设特殊的情境，达到吸引学生参

与的效果。而水平二阶段的体育教学内容仍以田径类运动为主，旨在培养学生的基本运动技能，提高体

能素质；而王金燕[4]对小学田径教学中存在的问题进行分析发现，现今小学体育对田径并不重视、教学

模式单一枯燥且并未与德育相结合，因此导致了教学内容较为乏味，降低了学生的学习兴趣。本研究将

游戏化情景教学模式应用到荆川小学田径教学中，探讨其对学生体育核心素养的影响，为今后该领域研
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究提供理论依据。 

2. 研究对象与方法 

2.1. 研究对象 

本研究以“游戏情境化教学对小学中年级男生体育核心素养的影响研究”作为研究对象。 

2.2. 研究方法 

2.2.1. 文献资料法 
本研究以“游戏情境化教学”、“小学生”及“体育核心素养”为关键词，在中国知网、维普、万方

及百度学术等数据库中进行文件检索，所检索文献作为本研究撰写论文的理论依据。 

2.2.2. 实验法 
1) 实验对象 
本实验设计需要探讨时间(实验前、实验后) × 组别(实验组、对照组)的交互效应，因此运用 Gpower3.1

计算本研究所需最低样本量为 46 名学生，避免后期教学实验中出现实验对象流失等情况，因此选取 60
名三年级学生作为本研究实验对象，其中实验组和对照组各 30 人，且均为男生。(实验组进行游戏情境

化教学，对照组进行传统体育教学) 
2) 实验时间及地点 
本次实验教学地点在江苏省常州市钟楼区荆川小学田径场；每周一、三、五下午进行教学实验，两

组教学时长均在 2:00~3:00。 
3) 实验假设 
假设 1：两种教学模式均可以提高小学生体育核心素养。 
假设 2：游戏情境化教学模式对小学生体育核心素养的提高效果优于传统体育教学模式。 
4) 实验方案设计 
① 实验中的变量 
本实验自变量为游戏情境化教学模式及传统教学模式；因变量为运动能力、健康行为及体育品德。 
② 实验无关变量 
本实验采用单盲实验，两组学生均在本人监督下，由相关教练员进行教学，其中遇到特殊天气等情

况下，暂停两组学生的教学，保证两组学生拥有相同的教学进度。 
③ 测量工具 
本研究中所采用的问卷参考硕士毕业论文[5]中所设计的小学体育学科核心素养调查问卷，具体内容

见表 1。 
 
Table 1. Options corresponding to each dimension 
表 1. 各维度对应选项表 

一级指标(A) 二级指标(B) 三级指标(C) 

健康行为 
健康知识与技能的掌握和运用 1~18 题 

情绪调控 
19~22 题 

环境适应 

体育品德 
体育精神 1~13 题 
体育品格 14~18 题 
体育道德 19~24 题 
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问卷调查前，随机抽取荆川小学 80 名水平二学生进行问卷调查，并通过 SPSS26.0 检测问卷信效度

(见表 2)。 
 
Table 2. Reliability test of the questionnaire 
表 2. 问卷信度检验表 

项目数 样本量 Cronbach’s α系数 

46 80 0.867 

 
对所发放 80 份问卷进行信效度检验，结果得出，Cronbach’s α系数为 0.867，表明量表信度较好，可

以在接下来实验中应用。 
 
Table 3. Validity test of the questionnaire 
表 3. 问卷效度检验表 

取样适合度检验(KMO) 0.631 

巴利特球形度检验 

近似卡方 1900.545 

自由度 1035 

显著性 0.000 

 
对问卷数据进行量表效度检验，结果得出，KMO 值为 0.631，P < 0.05，表明量表效度较好，可以用

于接下来的实验中(见表 3)。 
本研究实验前后对 60 名实验对象进行问卷调查，每次共发放问卷 60 份，第二次回收问卷 55 份，有

效问卷为 50 份，回收率为 91.67%，有效回收率为 83.33% (见表 4)。 
 
Table 4. Statistics of questionnaire distribution and collection 
表 4. 问卷回收与发放统计表 

数量/百分比(%) 发放问卷 回收问卷 有效回收问卷 回收率 有效回收率 

实验前 60 60 58 100% 96.67% 

实验后 60 55 50 91.67% 83.33% 

 
④ 实验方案 
通过查阅硕士毕业论文发现，小学田径游戏情景化教学方案应按照《课程标准(2022 年版)》中的走、

跑、跳等内容进行设计，且体育核心素养中体育品德需要在团队合作及具有竞争的情境中进行塑造，因

此设计游戏情境化教学方案中游戏以团队协作竞赛游戏为主。 
⑤ 测试指标 
按照《课程标准(2022 年版)》制定了田径专项技能测试指标，其中田径专项技能测试指标包含立定

跳远、50 米跑及原地投掷垒球。 

2.2.3. 数理统计法 
本研究将运用 SPSS26.0 软件对两组学生田径专项技能、健康行为及体育品德水平进行重复测量方差

分析，探讨组别 × 时间的交互效应，并进行简单效应分析，进一步对比两组组间、组内分析，实验结果
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均以 Mean ± SD 表示，其中 P < 0.05 表明存在显著性差异。 

3. 研究结果 

3.1. 田径专项技能 

采用重复测量方差分析两种教学模式对学生田径专项技能的影响，在立定跳远成绩上，组别主效应

[F = 0.32, P = 0.57, η2 = 0.01]不具有显著性差异；时间主效应[F = 8.32, P = 0.01, η2 = 0.15]具有显著性差

异；时间 × 组别交互效应[F = 1.73, P = 0.19, η2 = 0.03]不具有显著性差异。进一步简单效应分析得出(见
表 5)，两组学生立定跳远成绩实验前并不存在显著性差异(P > 0.05)，实验后存在显著性差异(P < 0.001)；
实验组实验前、后学生立定跳远成绩存在显著性差异(P < 0.001)，且实验后立定跳远成绩高于实验前成绩；

因此，8 周的游戏情境化教学模式可以显著提高学生立定跳远技术水平，且游戏情境化教学模式教学效

果显著优于传统教学模式教学效果。 
在 50 米跑成绩上，组别主效应[F = 0.03, P = 0.87, η2 = 0.00]不具有显著性差异；时间主效应[F = 22.12, 

P = 0.00, η2 = 0.31]具有显著性差异；时间 × 组别交互效应[F = 7.63, P = 0.01, η2 = 0.14]具有显著性差异。

进一步简单效应分析得出(见表 5)，两组学生 50 米跑成绩实验前并不存在显著性差异(P > 0.05)，实验后

存在显著性差异(P < 0.001)；实验组实验前、后学生 50 米跑成绩存在显著性差异(P < 0.001)，且两组实验

后 50 米跑成绩高于实验前成绩；8 周的游戏情境化教学模式可以显著提高学生 50 米跑技术水平，且游

戏情境化教学模式教学效果显著优于传统教学模式教学效果。 
在原地投掷垒球成绩上，组别主效应[F = 0.90, P = 0.35, η2 = 0.02]不具有显著性差异；时间主效应[F 

= 143.51, P = 0.00, η2 = 0.75]具有显著性差异；时间 × 组别交互效应[F = 30.98, P = 0.00, η2 = 0.39]具有显

著性差异。进一步简单效应分析得出(见表 5)，两组学生进行原地投掷垒球成绩实验前、后并不存在显著

性差异(P > 0.05)；对照组实验前、后学生原地投掷垒球成绩存在显著性差异(P < 0.05)，实验组实验前、

后学生原地投掷垒球成绩存在显著性差异(P < 0.001)，且两组实验后原地投掷垒球成绩高于实验前成绩；

因此，8 周的游戏情境化教学模式可以显著提高学生原地投掷垒球技术水平，且游戏情境化教学模式教

学效果显著优于传统教学模式教学效果。 
 
Table 5. A comparative analysis of track-and-field-specific skill performance between two student groups before and after the 
experiment 
表 5. 实验前后两组学生田径专项技能成绩对比分析表 

 组别 实验前 实验后 

立定跳远 
实验组 117.23 ± 2.83 129.89 ± 2.75*& 

对照组 119.72 ± 2.88 124.44 ± 2.80 

50 米跑 
实验组 11.22 ± 0.23 10.71 ± 0.22*& 

对照组 11.08 ± 0.23 10.95 ± 0.22 

原地投掷垒球 
实验组 11.74 ± 0.39 14.64 ± 0.43*& 

对照组 12.12 ± 0.40 13.18 ± 0.43* 

注：*：表示与实验前相比存在显著性差异；&：表示与对照组相比存在显著性差异。 

3.2. 健康行为 

采用重复测量方差分析两种教学模式对学生健康行为的影响，在健康行为总得分上，组别主效应[F 
= 18.40, P = 0.00, η2 = 0.17]具有显著性差异；时间主效应[F = 288.49, P = 0.00, η2 = 0.85]具有显著性差异；
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时间 × 组别交互效应[F = 57.68, P = 0.00, η2 = 0.54]具有显著性差异。进一步简单效应分析得出(见表 6)，
两组学生健康行为总得分实验前并不存在显著性差异(P > 0.05)，实验后存在显著性差异(P < 0.001)；对照

组实验前、后学生健康行为总得分存在显著性差异(P < 0.05)，实验组实验前、后学生健康行为总得分存

在显著性差异(P < 0.001)，且两组实验后健康行为总得分高于实验前总得分；因此，8 周的游戏情境化教

学模式可以显著培养学生养成良好的健康行为，且游戏情境化教学模式教学效果显著优于传统教学模式

教学效果。 
 
Table 6. Comparative analysis of health behavior scores between two student groups before and after the experiment 
表 6. 实验前后两组学生健康行为得分对比分析表 

 组别 实验前 实验后 

健康行为 
实验组 50.08 ± 0.77 70.81 ± 1.10*& 

对照组 51.92 ± 0.79 59.84 ± 1.12* 

注：*：表示与实验前相比存在显著性差异；&：表示与对照组相比存在显著性差异。 

3.3. 体育品德 

采用重复测量方差分析两种教学模式对学生体育品德的影响，在体育品德总得分上，组别主效应[F 
= 36.24, P = 0.00, η2 = 0.43]具有显著性差异；时间主效应[F = 222.24, P = 0.00, η2 = 0.82]具有显著性差异；

时间 × 组别交互效应[F = 44.93, P = 0.00, η2 = 0.48]具有显著性差异。进一步简单效应分析得出(见表 7)，
两组学生体育品德总得分实验前并不存在显著性差异(P > 0.05)，实验后存在显著性差异(P < 0.001)；对照

组实验前、后学生体育品德总得分存在显著性差异(P < 0.05)，实验组实验前、后学生体育品德总得分存

在显著性差异(P < 0.001)，且两组实验后体育品德总得分高于实验前总得分；因此，8 周的游戏情境化教

学模式可以显著培养学生养成良好的体育品德，且游戏情境化教学模式教学效果显著优于传统教学模式

教学效果。 
 
Table 7. Comparative analysis of sports morality between two student groups before and after the experiment 
表 7. 实验前后两组学生体育品德对比分析表 

 组别 实验前 实验后 

体育品德 
实验组 52.62 ± 1.78 76.85 ± 1.34*& 

对照组 51.68 ± 1.20 60.88 ± 1.36* 

注：*：表示与实验前相比存在显著性差异；&：表示与对照组相比存在显著性差异。 

4. 讨论与分析 

4.1. 游戏情境化下大单元教学对运动能力的影响 

运动能力是体育核心素养中重要的部分之一，同时也是重要的体育教学评价指标。对比两组教学方

案发现，对照组教学方案虽然枯燥乏味，但是给予了学生大量的练习时间，但枯燥乏味的练习降低了学

生的学习兴趣；反观实验组教学方案融入了大量的体育游戏内容，且创设了相应的游戏情境，可以激发

学生学习兴趣；动机理论提出，当个体因兴趣而进行某种活动时，个体的积极性和参与度均会有所提高，

有助于运动技能的习得；已有研究表明，游戏情境化教学效果显著优于趣味性游戏教学及传统教学，推

测游戏情境化教学效果优于传统教学效果。而情境学习理论中提出，在教学过程中学生可以通过实践活
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动，达到掌握知识和技能的目的；因此推测游戏情境化教学与传统田径教学法可以提高学生 50 m、立定

跳远及原地投掷垒球成绩；但实验结果得出，传统田径教学法仅显著提高了学生原地掷垒球的成绩，而

50 m 和立定跳远与学生下肢力量素质相关，长期大量的练习忽略了学生身体素质的发展，而游戏情境化

教学针对趣味性、运动项目所需的身体素质进行教学设计，因此出现了以上现象。李慧[6]对在水平三田

径教学中融入体育游戏，结果得出，10 周教学实验后，体育游戏组学生 50 m 及立定跳远成绩呈显著性

上升，且显著优于其他教学组，本研究结果与前人研究结果一致。因此，建议荆川小学今后田径类教学

中应运用游戏情境化教学模式。 

4.2. 游戏情境化下大单元教学对健康行为的影响 

在小学体育教学目标中，要求学生通过所学内容，形成锻炼身体的良好习惯，并学会调节自身情绪；

陈元福[7]研究发现，体育教师应在教学中创设自主、探究及合作的情境教学模式，有助于学生在体育教

学中形成良好的健康行为。情境学习理论提出，应将教学内容与社会文化背景紧密相连，保证学习者在

特定的社会文化背景下进行学习；《课程标准(2022 年版)》要求，学生应通过学习体育运动，养成良好的

运动习惯，为终身体育做铺垫；本研究中实验组与对照组教学背景均按照这一背景进行教学，因此两种

教学均可以促进水平二男生健康行为得分的提高。而自我决定理论强调自主性、能力感及关联性可以促

进个体的内在动机，进一步提高个体的积极性和参与性；而在游戏情景化教学过程中，体育游戏的趣味

性将会提高学生自主性和能力感，且在文化背景下加强了二者的关联性，因此，推测游戏情境化教学效

果优于传统教学效果。姜月帅[8]对水平一学生进行为期 16 周的趣味性田径教学，结果发现，趣味性田径

教学显著提高了水平一学生健康行为量表得分，且教学效果显著优于传统教学；本研究结果与前人一致。

因此，建议荆川小学今后田径类教学中应运用游戏情境化教学模式。 

4.3. 游戏情境化下大单元教学对体育品德的影响 

《课程标准(2022 年版)》要求以“立德树人”为根本任务，表明德育在我国体育教育中的重要地位。

情景化学习理论提出，学习是一个动态、互动的过程，应与他人互动、交流及合作达到掌握知识和技能

的作用；在游戏情景化教学中设计了大量的竞赛游戏，要求学生们需要通过相互帮助、团结协作促进学

生对良好道德品质体验的效果；反观传统教学中仅在教学最后阶段设计了相应的教学比赛，无法培养学

生良好的道德品质；因此推断游戏情境化教学效果优于传统教学效果。而目标设定理论中要求，应制定

具有挑战性的目标，可以提高个体的动机和表现；实验组中每次教学均含有大量的竞赛游戏，要求学生

们带着挑战性目标进行竞赛，这样可以有效促进学生们的积极性，保证学生们的良好体验，有利于良好

道德品质的养成。毕晨[9]提出，在小学体育教学中渗透德育的策略是融入体育游戏和组织体育竞赛；在

本实验教学方案中，实验组和对照组均融入了游戏和竞赛，推测 8 周的教学实验均可以提高水平二学生

体育品德量表得分，且实验组教学效果优于对照组。胡钰婷[10]对水平二学生进行为期 12 周的体育游戏

教学，结果发现，实验后体育游戏教学显著提高了水平二学生的体育精神、体育道德、体育品格得分，

且显著高于传统教学组；本研究与前人研究一致。因此，建议荆川小学今后田径类教学中应运用游戏情

境化教学模式。 

4.4. 研究局限性 

本研究仅选择了水平二男生进行教学实验，并未选取水平二女生进行教学实验，并且本实验仅选取

了江阴市的荆川小学进行了教学实验，导致了在性别、年级及地域上存在一定局限性；建议在今后的游

戏情景化教学中，应注意学生性别、年级及地域因素进行设计，提高研究结果的可靠性。 

https://doi.org/10.12677/aps.2025.135112


黄莹芸 
 

 

DOI: 10.12677/aps.2025.135112 828 体育科学进展 
 

5. 结论与建议 

5.1. 结论 

与实验前相比，8 周的游戏情境化教学显著提高了荆川小学水平二男生运动能力、健康行为及体育品

德；而 8 周的传统田径教学显著提高了荆川小学水平二男生原地投掷垒球成绩、健康行为及体育品德。

且 8 周教学实验后，实验组学生运动能力、健康行为及体育品德水平显著高于对照组。 

5.2. 建议 

1) 进一步将游戏情境化教学模式推广至小学体育其它教学项目中。本研究在小学田径类教学中融入

了大量的游戏及比赛元素，要求学生在游戏或比赛的环境中进行练习所学技能，激发了学生的运动兴趣，

提高了学生运动能力、健康行为及体育品德，表明荆川小学学生十分喜爱这种教学模式，应将游戏情境

化教学模式应用到别的体育教学项目中，进一步促进小学生体育核心素养的养成。 
2) 应运用多元化评价方式对学生测试成绩进行检测。在本研究中，主要以体育核心素养中运动能力、

健康行为及体育品德三个维度作为学生测试成绩评价内容，据调查发现，以往荆川小学仅以运动技能和

身体素质作为小学生期末测试成绩，运动技能和身体素质仅是运动能力维度中的测试指标，因此并不能

全面评价小学生的体育成绩，建议荆川小学应运用多元化评价方式，将运动能力、健康行为及体育品德

三个维度作为体育期末测试内容，促进小学生体育核心素养的养成。 
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