

校园体育竞赛助力初中体育教学提质研究

校园体育竞赛不但是对学生运动水平的检验场所，更是体育教学价值得以体现的平台。很多学校把竞赛看作少数学生的事，与常态教学课堂没有联系，在比赛结束之后教学没有从中得到好处。部分学校虽然举行比赛，但是学生的参与度不高，竞赛成绩同课堂学习联系不大。以初中体育与健康课程内容为基础，对竞赛与教学融合中存在的问题进行梳理，从赛事的赛事设计、形式丰富、安全保障、激励评价等各方面给出相应的改进建议，让竞赛真正服务于课堂教学质量的提升。
结束语
校园体育竞赛与体育教学相结合，使竞赛从少数学生参与的活动变成带动全体学生参与的教学工具。赛教融合赛事的设计要体现多样化的参与方式，保证赛事的安全，丰富赛事的评价激励手段，竞赛育人功能才能得到发挥，学生的课堂参与度、体能素质、意志品质也会得到提高。由于研究对象只选择了部分学校，场地条件、师资水平、组织经验等都会影响融合的效果，因此具体的实施方案要根据实际情况进行调整。后续还需要更多的实践记录，对赛事设计及教学衔接进行不断的改进，使校园体育竞赛成为提高体育教学质量的重要方法。



体育游戏在初中体育课堂上创新设计、应用，可

以很好地调动学生参加体育活动的积极性，也能将技能训练融入到轻松愉快的活动中。翻阅初中常态课堂上很多的游戏设计比较随意，游戏是为了游戏而游戏，与教学内容相脱离，不能达到教学目的。有些课堂游戏规则繁杂，组织形式单一，学生参与的主动性越来越小。根据初中体育与健康课程内容整理课堂游戏化教学现存问题，从设计原则、素材选择、组织方法、育人融入四个方面提出设计思路，结合课堂实践记录游戏在导入、技能、体能、评价等各方面的具体运用，使体育游戏真正服务于课堂教学。
结束语
明确设计原则、精选素材、革新组织形式、融入育人元素，都是游戏设计为课堂教学服务的手段。课堂实践证明游戏可以对导入、技能、体能、评价各个教学环节产生积极的作用，能调动学生的积极性、解决教学难点、提高锻炼的效果、检验学习效果。研究中选择的部分课堂游戏设计、安全控制、评价组织等受到场地、器材、教师经验等条件的限制，具体实施还要根据学生的实际情况做相应的调整。之后还需要在更多的课堂实践的基础上去进行游戏的设计与运用，使体育游戏成为提高体育教学质量的有效途径。
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