
最新小学生游戏教案活动设计方案(优
秀5篇)

为了保障事情或工作顺利、圆满进行，就不得不需要事先制
定方案，方案是在案前得出的方法计划。我们应该重视方案
的制定和执行，不断提升方案制定的能力和水平，以更好地
应对未来的挑战和机遇。下面是小编帮大家整理的方案范文，
仅供参考，大家一起来看看吧。

小学生游戏教案活动设计方案篇一

1.训练幼儿的反应敏捷程度，和对数字的敏感程度。

2.培养幼儿间的团结合作精神，通过大家的组合，让小朋友
之间更加亲密。

1.前奏：先给小朋友们讲解如何玩游戏，教他们首先来数数
字，从一到十，从十到二十等等。

2.游戏主体：老师作为主导，每个小朋友是一根棒棒糖，当
老师说两根棒棒糖黏在一起，每两个小朋友就必须在最短时
间内为一组拉紧小手在一起，老师说三个或者其他数字，小
朋友们就要以此类推，按数字多少组合在一起。如果小朋友
的人数何老师说的`数字不符合，就要被吃掉，被吃掉的小朋
友就必须退出比赛。直到所有小朋友都被吃掉游戏结束。

3.示范：老师在游戏前给幼儿做示范，尽量让每个小朋友都
理解游戏的含义。另外，配班老师可以在游戏过程中协助小
朋友们组合。游戏结束：可重复进行游戏，直到小朋友失去
兴趣，之后再分散活动。

：游戏需要有情景性，可以在游戏开始前设置一个特定的情
景，比如大灰狼来吃小朋友，所以小朋友必须安静的按照老



师要的操作。语言简练，清晰。玩游戏的过程中可以加大夸
张性的动作和语言，让小朋友觉得更加有趣更加能参与到游
戏中来。

在游戏中怎样处理好小朋友的情绪，比如当有些小朋友被抓
到会表现出很不情愿和不开心的表情，这是我们该怎么办呢？
可以请做得比较好的小朋友上来总结一下自己的经验。等等。

小学生游戏教案活动设计方案篇二

一、小蜜蜂嗡嗡嗡

多人围一圈，双臂向前平伸，右手伸出大拇指朝上，左手伸
掌，掌心向下，压在左侧那人竖起的大拇指上。

主持人说：“小蜜蜂。” 多人说：“嗡嗡嗡。”速度越来越
快，当主持人说“抓”的时候，大家迅速收回自己的右手防
止别人抓住，左手要迅速去抓别人右手大拇指，被抓住的失
败。直到最后决出胜负。

二、粘泡泡糖

所有的孩子围成一个圆，边拍手边说：“粘泡泡糖，粘泡泡
糖，粘哪里？”老师说：“粘肩膀（或身体其他部位）。”
孩子马上要拍右边那个人的肩膀（或身体其他部位）。

三、嘴巴手指不一样

由学生接力比赛。一个学生站起来说：“嘴巴手指不一
样。”说完后，报一个数，同时要伸出手指，但手指的数不
能和嘴里报的数相同。依次下去，说错的同学受罚。

四、踢纸球



两个人一组，在地上画一个圆作为球门，游戏开始后，两个
人站在离球门相同距离的地方向里面踢纸球，先进者为胜。
输者受罚。

五、松鼠和大树

三个同学为一组，其中两个人当大树，手拉手转一个小圈，
另一个人当松鼠，站在两人之间。当主持人喊：“松鼠。”
当松鼠的那个人就要马上换洞，大树不动；当喊“大树”时，
当大树的同学就要马上换位，松鼠不动。

六、考默契

四个人一组，准备4张纸，分别4个人写时间，地点，人物，
事情。最后把4个人写的串起来，看哪一组写得最有逻辑。胜
者可要求最不合逻辑的那组表演节目。

七、小侦探

选出一名学员作为小侦探（可以用剪刀石头布的方法），其
他的学员一起来藏一样东西（这时小侦探要避开），然后小
侦探要进来寻找，在寻找的过程中大家一起被乘法口诀，当
小侦探离要找的东西越近我们背口诀的声音越大，直到我们
的小侦探找到被藏起来的东西为止。

八、大风吹

一群人围成一圈，一个人站在中间。站中间的人说：“大风
吹。”周围的人问：“吹什么？”站中间的人可随意说出大
家的共性，有这个特点的人要互相换位置。在换位的过程中，
中间的人可以抢占空位置，没位置的人重新站中间，游戏继
续。

九、坦克大战游戏规则：



1.分为ab两队，人数相同

2.每队要选出一个司令员，一个指挥官

3.不准说话（司令员除外，但司令员说的话只能让指挥官听
到，指挥官必须要按照司令员的命令发出口令）

4.每队有5分钟的时间讨论你们出发，前进，后退，向左，向
右，捡子弹，发射的口令

5.每个人都必须戴眼罩，司令员除外。 6.作战队员不准超出
作战区域

7.备战坦克如果说话，牺牲本身和作战坦克一辆

不准摘下眼罩，否则牺牲本身（牺牲的坦克除外）

作战坦克说话，牺牲坦克一辆

十、心有千千结

首先，小组成员手拉手围成一圈，记住自己左右手拉的伙伴。
听口令，松开手，随意散开，打乱原来的秩序。当口令
叫“停”时，全体站住。每个人要去寻找原来左右手牵住的
伙伴，并和他继续牵着手（左右手不能反）。如果距离太远，
可以直接向中间靠拢，直到互相拉住手。小组成员会发现，
所有人的手交错拉在一起，就像结成了“千千结”。现在，
大家就要想尽一切办法，让这个结不松手也能解开，并能恢
复成原来的大圈的样子。

小学生游戏教案活动设计方案篇三

内容：这个游戏乃在于考验人们的习性。平常对于自己的名
字，可说是耳熟不过了，但若临时更换名字，可就会觉得陌



生了。

方法：

（1）人数在 10 个人最适合（2）参加者围成一个圆圈坐着。

（3）围个圆圈的时候，自己随即更换成右邻者的名字。

（4）以猜拳的方式来决定顺序，然后按顺序来提出问题。

（6）当自己该回答时却不回答，不是自己该回答的人就要被
淘汰。

（7）最后剩下的一个人就是胜利者。

2、顶气球：

道具 一个大气球、一根绳子

人数 两方，各二到四人为宜

玩法 两方互顶气球过线，只许用头，落地者输

3、蒙眼作画

所有学员用眼罩将眼睛蒙上，然后分发纸和笔，每人一份。

要求蒙着眼睛将他们的家或者其他指定东西（如人脸、机器
猫）画在纸上。完成后，让学员摘下眼罩欣赏自己的大作。

让每个人在戴上眼罩前将他们的名字写在纸的另一面。在他
们完成图画后，将所有的图片挂到墙上，让学员从中挑选出
他们自己画的那幅。

教员用语言描述某一样东西，让学员蒙着眼睛画下他们所听



到的，然后比较他们所画的图并思考，为何每个人听到是同
样的描述，而画出的东西却是不同的，在工作时呢？（教具：
眼罩，纸，笔）

4、猜数字（1~100）

每猜一次范围缩小，最后猜中的人倒霉挨罚（对于那些台前
工作者）

5、蒙眼取物

1.问他希望下一个同学是谁，并把名字贴在中间橘子上

2.把同学眼蒙上，站在对面舞台正中间

3.转三圈后去取物品

4.取到正中间的则给于奖励，并邀请下一位，否则只取走所
摸桔子，另抽嘉宾

布局：桌子均匀的放上桔子

6、贴鼻子

在黑板上画个大脸,随便什么脸型,画上眼睛,嘴巴,让贴的人
蒙上眼睛去贴,保证笑料百出！

7、反着来

游戏方法：教师喊起立（座下）时，看谁起（座）得快。

游戏要求：教师喊起立（座下）时，声音可大、可小、可快、
可慢，也可以用英语、汉语结合，如最后一位学生起立（座
下）时，则需表演一个节目或唱一首歌，这个游戏适合上课
开始时，有利于提高学生的注意力，活跃课堂气氛。



8、集体造句

1、游戏方法：将学生分成若干小组，每一小组第一位学生准
备好一支笔和一张空白纸，游戏开始向每小组第一位学生随
意在纸上写一个字，然后将笔和纸传给第二人，第二人按要
求写完一个字后交给第三位学生……直到组成一个句子。

2、游戏要求：如果到排尾句子没有结束则排尾的学生将句子
写完整，写完后将所造的句子高举起来，最后以句子通顺，
先举起造好句子的小组为胜。（来源：中国体育报）

10、比比猜猜给出一个词组，一人来比划，另一人来猜，看
看哪组最有默契哦

11、开火车在开始之前，每个人说出一个地名，代表自己。
但是地点不能重复。游戏开始后，假设你来自北京，而另一
个人来自上海，你就要说：“开呀开呀开火车，北京的火车
就要开。”大家一起问：“往哪开？”你说：“上海开”。
那代表上海的那个人就要马上反应接着说：“上海的火车就
要开。”然后大家一起问：“往哪开？”再由这个人选择另
外的游戏对象，说：“往某某地方开。”如果对方稍有迟疑，
没有反应过来就输了。

12、串名字游戏

游戏方法：

小组成员围成一圈，任意提名一位队员自我介绍单位、姓名，
第二名队员轮流介绍，但是要说：我是***后面的***，第三
名队员说：我是***后面的***的后面的***，依次下去„„，最
后介绍的一名队员要将前面所有队员的名字、单位复述一遍。

分析：活跃气氛，打破僵局，加速队员之间的了解



13、瞎子走路

游戏方法：两人一组（如a和b）

a先闭上眼将手交给b，b可以虚构任何地形或路线，口述注意
事项指引a进行。

如：向前走。。迈台阶。。跨东西。。向左或右拐。。

然后交换角色，b闭眼，a指引b

14、官兵捉贼

用具：分别写着“官、兵、捉、贼”字样的四张小纸

人数：4个人

方法：将四张纸折叠起来，参加游戏的四个人分别抽出一张，
抽到“捉”字的人要根据其他三个人的面部表情或其他细节
来猜出谁拿的是“贼”字，猜错的要罚，有猜到“官”字的
人决定如何惩罚，由抽到“兵”字的人执行。

15、猜人名游戏

形式：分5人一组，20人一个班最为适合，这样就有4个小组

1、在教室前面摆四个椅子。

2、每组选一名代表为名人坐在椅子上，面对小组的队员们。

3、教师给做在椅子上的每一位名人带上写有名人名字的高帽。

4、每组的组员除了坐在椅子上的自己不知道自己是什么名人，
其他人员都知道，但谁都不能直接说出来。



5、现在开始猜，从1号开始，他必须要问封闭式的问题
如“我是„..吗？”如果小组成员回答yes，他还可以问第二个
问题。如果小组成员回答no，他就失去机会，轮到2号发问，
如此类推。

小学生游戏教案活动设计方案篇四

游戏1纸皮地道

每次20人

每个学生手拿一个枕头，在规定的空间内，任意的用枕头向
其他同学捶打。游戏3蒙面敲鼓

蒙面敲鼓 每次4组

每个同学将眼睛蒙上，在起点转三圈，然后向距离10米以外
的悬挂的铁盆走去，用手中的木棍敲击铁盆，计算完成任务，
没有敲到铁盆，或者敲到其他组的铁盆上，即为任务失败。

游戏4滚铁环

每次5-6组

一一班 每次10人

参加游戏的同学，每人手持一根水枪，在规定的区域内，向
场地内的其他选手任意涉及，每局三分钟。

游戏6挑战弹珠

二三班 每次5组

五一班 每次2人



在规定区域内对抗，选手不得用头、手、脚等身体部位推搡，
只能利用轮胎进行对抗，选手可以利用进攻或者闪躲与对手
进行周旋，摔倒或被挤出比赛区域的即为失败，擂主还可以
选择继续比赛，或者索要盖章，证明获胜。

游戏8手足球

3.3班每次两组6各三人，三对三

游戏9头顶气球

三二班

每次6-7名学生

一二班

每次5组各一人

连续十个杯子，排成一排，杯中装满水，参赛选手依次将乒
乓球吹至下一个杯子中，直至将球吹至最后一个空杯子中，
最先完成的获胜，秒表记录最先完成比赛选手的用时，并在
黑板上将该选手的成绩作为记录，接受后面同学的挑战。完
成比赛即可获得盖章。

游戏11踩高跷

每次5组各一人

参加比赛的选手，每人用特制的桶，穿上绳子，手提绳子在
活动场地内随意走动。

游戏12呼啦圈接力

五三班 组数自定



每名同学使用两个呼啦圈，在起点处先站在第一个圈内，然
后将第二个圈放在前面，跳入第二个圈后，再回头将第一个
圈继续往前摆放，跳入第三个圈，再在回头将第二个圈继续
往前摆放，依次进行下去，最先到达终点的获胜。也可记录
成绩，制定排行榜，接受后面的选手挑战。

游戏13衔纸杯传水

一五班

每次5组各2-5人衔纸杯传水 目的：增进亲近感，考验成员配
合、协做能力。

要求：选2-5名一组，3分钟内，看谁得量杯中得水最多，谁
就获胜。

游戏14瞎子背瘸子 四二班

目的：沟通配合能力，活跃气氛

游戏规则：当场选六名员工，三男三女，男生背女生，男生当
“瞎子”，用纱巾蒙住眼睛，女生扮“瘸子”，为“瞎子”
指引路，绕过路障，达到终点，最早到达者，为赢。其中路
障设置可摆放椅子，须绕行；汽球，须踩破；花朵，须拾起，
递给女生。

游戏15钓鱼

一三班

钓鱼材料：空饮料瓶若干，鱼竿（用小棒栓绳子，诱饵是钉
子）、板凳（学生站在上面）规则：学生：站在板凳上钓鱼，
让钉子竖着放进去，然后利用钉子横过来卡在瓶口，把瓶子
吊上来。就算钓鱼成功，规定时间内钓上的鱼多为胜利，获



得奖品。

游戏16趣打保龄球

六一班

趣打保龄球：材料：饮料瓶15个，足球一个，规则：装水分5
组，排列1,2,3,4,5.以跑道为辊道，瓶子上表上不同分值，
打到的瓶子分值累计即为得分，每名同学可以打三次，累计
得分，写在排行榜上。

游戏17纸浆打靶

六三班

游戏18拍气球赛跑

一四班

游戏19穿越障碍

四一班

游戏20小小美发师

三一班

游戏21水果印章

四三班

沙池寻宝（团队部）

负责项目的班级，要考虑物资的准备



小学生游戏教案活动设计方案篇五

1、通过游戏，体验捕捉到鱼的快乐精神。

2、过游戏锻炼小朋友的四散跑，和分散跑的能力。

3、养小朋友的协作精神。

布置５×６ｍ的场地做鱼池。

1、教师带幼儿入场，做准备活动。

2、用故事渔夫捕鱼，引出活动主题。

3、讲解游戏玩法及规则。

（1）玩法：两个小朋友手拉着手做渔夫，其他的小朋友做鱼
儿，鱼儿必须在鱼池里游不能跑到岸上来不然就算被渔夫抓
住，被渔夫抓住的鱼儿自动变成鱼夫，跟着以前的鱼夫手拉
着手去捕捉其他的小鱼。渔夫在抓鱼儿的时候用手轻轻拍着
小朋友就行了被拍到的小朋友自动变成渔夫。游戏直到所有
的小朋友被捕完为止。

（2）提醒幼儿躲避渔夫，提醒渔夫要配合去抓住其他的小鱼。

规则：鱼儿在看到渔夫来的时候，要躲过渔夫，不能为了做
渔夫故意的去被渔夫抓住。老师要在最后表扬坚持到最后的
鱼儿，也要表扬在活动中运用头脑去抓鱼的渔夫。

4、幼儿开始第一遍游戏，根据游戏情况交流讨论。

5、换渔夫从新开始游戏。

6、小结本次课，表扬坚持到最后的鱼儿和在活动中运用头脑



去抓鱼的渔夫。

7、放松活动，退出游戏场地。


