附件2

促进数学理解的游戏工具开发申报资料（教师）
	参评人员基本信息

	学校
	江阴市澄江中心小学
	设计人员
	张娜

	游戏名称
	宫格中的趣味游戏
——蚂蚁吃水果
	适合年级及内容
	一年级上册（认位置，数数）

	工具使用说明

	游戏目标： 
能用数学语言正确描述行走的位置；能根据游戏情境运用所学的知识、掌握的技能灵活操作，实现运动位置变换。
游戏工具：
自制宫格盘、各种图形。  
游戏人数：
3人（游戏双方红蚂蚁、绿蚂蚁、裁判）
游戏规则：
1. 游戏开始时，游戏双方必须先从“图形盒”取出水果图片摆放在宫格的各个位置。可通过“石头、剪刀、布”决定谁是红蚂蚁，红蚂蚁先走。
2. 可以上下左右平移运动，每次1格或2格。移动时必须说出移动的方向和格数，若说错，则退回先前位置。
3. 游戏中如遇到（     障碍）”，必须绕行其他宫格。
4.游戏时，双方不可以同时占据同一格。吃到水果多的一方获胜。




游戏图样：

	
	
	
	[image: ]
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	[image: ]
	
	
	
	
	[image: ]
	

	[image: ]
	
	
	
	[image: ]
	
	
	

	
	
	
	[image: ]
	
	
	
	[image: ]

	[image: ]
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	[image: ]
	
	
	
	
	[image: ]

	
	[image: ]
	
	
	[image: ]
	
	
	











	






[image: ]
游戏步骤：
宫格是学生较为熟悉的一种游戏模型。这种工具制作简单，易操作，可进行多种游戏设计，便于推广。本游戏采用宫格的形式，将一年级上册认位置（上下左右）和数数的相关内容融合到一个游戏中。
1. 游戏开始前，双方必须先从“图形盒”取出水果图片摆放在宫格的任意位置。
2. 通过“石头、剪刀、布”决定谁是红蚂蚁，红蚂蚁先走。
3. 红蚂蚁可以根据水果的具体位置选择先走1格或者2格，然后绿蚂蚁再走1格或2格，轮流走（游戏双方每次必须准确表述移动的位置和格数。）。
4.游戏中如果遇到障碍，就绕开行走。
5.正好走到这一格，就表示吃到了这个水果，卡片归吃到者所有。谁吃到的水果多，谁就获胜。
6.三人轮流做裁判，其他两人分别为游戏双方红蚂蚁和绿蚂蚁。
拓展训练：
1. 为了让游戏更富趣味性，挑战性，一轮结束，裁判可以随机改变各种障碍标志的位置，游戏双方   随机改变水果的位置。
2. 可根据学生游戏完成的难易程度，改变不同的宫格，如：81宫格、100宫格、正六边形宫格等。
★实施建议：
(1)游戏前，教师要对学生在图形的学习中存在的问题进行归纳、整理，以便游戏中能有针对性地设计游戏环节，避免游戏过于简单，流于形式。
(2)游戏时，游戏双方均要保持公平，谦让的风格，按照游戏规则进行游戏。 
（3）游戏结束后，教师应对游戏活动进行总结，并对学生在游戏中的表现做出适当的评价，既要对在游戏中积极参与、进步较大的学生给予表扬和奖励，也要引导学生对游戏的过程进行反思，对游戏中存在的问题给予建议和指导。让学生在玩的过程中享受快乐，体验成功，提升认知。同时鼓励学生以积极的态度对待游戏或学习中的困难和挑战，不断超越自我。
· 游戏拓展
在上述游戏的基础上，教师可以设计一个更多宫格图形（如：100宫格）游戏。这个游戏的规则如下：游戏双方还可以只用一只蚂蚁进行游戏。先走的一方走完后，另一方继续用这只蚂蚁接着走，谁先吃到水果就算谁的，吃到水果多的一方获胜。这里不光要考验游戏者自己的目标策略，还要进一步考虑给游戏对方设置障碍，以求获胜的策略思考。
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