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【摘要】 本文採用基於設計的範式，以 Google Blockly 为基础，面向小學五年級的學生，設計並開發了一套遊

戲化的程式設計課程，並進行了第一輪的課程實施和迭代性的設計修改，不僅論證了遊戲化小學生程式設計課

程的可行性及其優勢，而且對遊戲化學習理論應用於程式設計學習的遊戲活動形式、回饋機制進行了初步的探

索。 

【關鍵字】 遊戲化；小學五年級學生；程式設計課程；基於設計的研究 

 

Abstract: The article adopted design-based paradigm, developing a game-based computer programming curriculum 

towards 5 grade students based on Google Blockly. The curriculum implemented for the first time and iterated the 

design of curriculum. The article not only demonstrated the feasibility and advantage of game-based computer 

programming curriculum, but also explored the action and feedback of programming game. 

Keywords: game-based learning, 5 grade students, computer programing curriculum, design based research 

 

1. 研究背景 

隨著社會的不斷發展以及資訊技術的突飛猛進，資訊素養已成為當代社會公民所必備的基

本素養而程式设计素养在资讯素养中所占地位越来越重要。中國教育技術協會信息技術教育

專業委員會頒佈的《基礎教育信息技術課程標準（2012 版）》新課標要求學生學習演算法與

程式設計模組。國外也有越來越多的國家將程式設計加入中小學課程標準中，體現了開設中

小學生程式設計課程的重要性。 

遊戲化的程式設計方式可以讓孩子們在玩中學，激發學生程式設計的學習興趣。遊戲化學

習方式可以採取動畫、得分、通關獎勵等形式極大的提高回饋效率，學生能夠即時看到自己

的成果，從而獲得成就感與自我價值的肯定，對學習過程起到導向性的作用。 

2. 研究設計和實施 

2.1. 研究目的和方法 

本研究通過自主設計、開發和實施一套遊戲化程式設計課程，探索遊戲化學習應用于小學

程式設計的可行性和優勢，並且對程式設計的遊戲化活動、回饋方式和組織方式等方面探索

程式設計教學應用的遊戲化學習的規律。採取基於設計的研究方法開展研究。 

2.2. 研究過程 

2.2.1. 前期調研 

筆者在前期調研中，利用訪談法、問卷法和文獻調研法，收集了一線教師和學生對程式設

計課程的期望。教師認為現有課程存在趣味性低，程式設計環境複雜，不利於教學開展。而
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學生認為現在的教學內容脫離他們的生活，看不到應用的可能。這為我們改進課程提供了方

向。 

2.2.2. 課程和教學遊戲軟體的設計 

Google Blockly 作為一款開源圖形化程式設計工具，可以對具有一定程式設計知識的教師

來說易學易用，並且與課程緊密融合。可以弱化程式設計複雜語法的學習、降低課程的學習

難度。 

遊戲化加競賽的方式可以提高學習者自我效能感和競爭意識，喚起學習者的內部動機。由

于學習者的學習策略和學習能力差別相對較大且尚未形成體系，課程中加入幫助學生形成學

習策略的腳手架並採用自主探究加教師在課堂上進行集體指導和單獨指導的方式組織課堂。 

基於以上設計思路，開發了：（1）面向小學高年段（5-6 年級）的程式設計課程。（2）

基於 Blockly 的教學遊戲軟體。 

（1） 課程內容設計和课堂教学设计 

    課程內容共 6 章，其中第一章為熟悉學習工具，掌握基礎的程式設計方法，後續四章是

順序、條件、迴圈、函數四個專題的學習，通過這四個專題，學生可以根據難度階梯有步驟地學

習最基礎的程式設計思想。最後一章綜合訓練學生利用程式設計知識自由創造的能力。 

自主性是遊戲吸引玩家的最大特色，所以課程和課程中遊戲活動是以學習者為中心的模式

開發的，教師在課程中起引導、輔助和個別幫助的作用。在課堂中應用時，鼓勵學生自主探

究、合作和分享，儘量減少統一講解的環節，增加對學生的個別輔導。 

（2） “樂玩程式設計”軟體原型 

设计组利用 Google Blockly 和 JavaScript 開發了樂玩程式設計教學遊戲軟體。 

圖 1 遊戲介面 

學習情景、自主學習策略、管理與服務設計 

情景：專案小組為本課程中每個專題創設了豐富的故事背景和相應的活動任務，同一個專

題裡的四個活動有相似的活動背景和具有進階關係的關卡；例如在學習條件陳述式的專題三，

整個專題都建立在寵物去找主人的情境上；每一活動中關卡的設置與上一活動相似，不同之

處是將去往主人的路徑改變得更加複雜。 

自主學習策略：我們採取為學生搭建腳手架的方法來支援學生的自主學習，並根據學生的

學習進展和知識能力發展情況適時拆除腳手架。例如在專題一的學習中我們將提供許多指導

如何操作性質的提示，但是在學生順利進行到專題一的第三個小活動的學習時，若該類提示

再出現就有些多餘了，此時提供的腳手架是在頁面右上方的“幫助”、“提示”按鈕，點擊這些

按鈕，可以分別查看該活動有關的知識、該活動的核心代碼也起到了督促學生總結和表達的

作用。 

管理與服務:為了引導學生按照課程邏輯進行學習的同時根據自身的能力擁有一定自主選

擇學習內容和進度，本課題通過軟體功能限定和規定學生在特定時期內對的允許活動許可權。

學生至少需要完成當前單元至少兩個活動，否則不能進行後續單元的活動。每個單元的活動

學生進入一個專題完成了其中較難兩個活動後，可以直接跳過去進行下一專題的學習的前面
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兩個簡單的活動。這種管理模式，既起到了對學生學習的引導作用，又可以學生按照自身水

準靈活選擇學習路徑。 

3. 課程實施和評價 

3.1. 課程實施 

課程首次開發完成後，於 2015 年暑期于蘭西縣 CW 实验學校進行首次試用。该校位於黑

龍江省綏化市蘭西縣，與北京師範大學有長期深入的合作關係，研究者曾多次赴該校進行調

研活動，與該校師生建立了良好的合作關係，本次課程實施隨機選取了五年級兩個班，並選

擇前四單元的內容在兩周內分四次各進行了 4 課時（45 分鐘/課時）的教學。課程採取以學生

為中心的課堂組織形式，每節課教師告知學生本單元目標，學生自主進行後本單元遊戲活動，

在這期間教師對有問題的學生進行單獨指導，如發現某一活動大多數同學都有困難就集中指

導，並在下課前由老師再組織學生進行分享交流和總結評價。 

3.2. 課堂觀察 

  課堂觀察發現，學生都能在一課時內完成以熟悉軟體使用方法為目的設計的認識程式設

計單元的活動。說明樂玩程式設計遊戲教學軟體易用性較強。程式的順序結構和程式的分支

結構兩個單元所有學生都能夠達到每課時至少完成兩個活動的標準。兩個班級中都有學生能

夠完成該單元所有活動內容。說明課程任務難度適中。而程式的迴圈結構單元兩個班級分別

有 18 位同學和 14 位同學沒能完成兩個活動。觀察個體學生發現，本單元學生完成單個活動

的時間也比前兩個單元學生完成單個任務的用時要長，試錯次數增多。說明這一單元遊戲任

務難度過高，可能會導致學生產生挫敗感，需要進行改進。 

3.3. 量表分析 

前後測量表用於測量學生的學習動機和自我效能感。學生回答這些問題的得分越低，學習

動機和自我效能感就越強。經 spss 檢驗，量表 KMO 檢驗係數>0.5，p 值<0.05，說明問卷具

有較好的結構效度。問卷的 cronbach 的 Alpha 值達到 0.888，可認為有很好的一致性信度。 

通過 K-S 檢驗可以看出學生 motivation 和 efficacy 前後測的差值均可認為呈正態分佈，適

於進行配對樣本 t 檢驗。進行配對樣本 t 檢驗可以看出通過學習课程后，學生的動機和自我效

能感的提升是顯著的。 

3.4. 訪談分析 

研究者對課程的感受和改建意見兩個問題面向授課教師和少數學生進行了開放式訪談。任

課教師認為，這種遊戲化學習方式非常新穎，能夠吸引學生的注意力。但是學生長期使用可

能會感到單調，喪失學習興趣。有任課教師建議研究者在軟體中進一步豐富回饋機制。學生

也認為課程“很好玩”，“很有趣”，但是有些活動比較困難。他們希望在活動遇到困難時能夠

獲得一些提示來幫助他們克服這些困難。 

3.5. 迭代設計 

分析課堂觀察的結果，對課程內容和遊戲任務內容進行改進。以學生出現困難的“程式的

迴圈結構”單元內容為例進行分析，發現問題在於是學生沒有掌握迴圈嵌套這個知識點，不能

夠使用迴圈嵌套簡化代碼，導致使用的區塊數量超過上限。而這個問題出現的根源是，沒有

向學生提供迴圈結構中再放一個迴圈結構的實例，讓學生誤以為迴圈結構只能使用一次或者

迴圈結構內部只能使用順序結構或者分支結構。針對這一問題的解決措施是，在第一次出現

需要迴圈嵌套的活動中，為學生放置好嵌套的迴圈結構區塊作為腳手架。學生只需要在兩層

迴圈結構添加區塊，不需要自行組合兩個迴圈結構，從而降低認知負荷。再下一活動中再取

消這一腳手架，讓學生練習自行組合迴圈結構。同時，課程降低了對嵌套迴圈的要求，不再

要求學生能夠達到自行設計嵌套的迴圈結構的水準。 
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根據訪談結果，對軟體進行改進。根據教師的要求，我們為軟體增加了評分功能和計時器。

評分標準為，完成任務為 A 級，如果超過建議用時和建議使用區塊的數量降低，每超時 2 分

鐘或多用 2 塊區塊等級降一級，最低為 D 級，沒有完成任務無等級。 

4. 討論與結論 

4.1. 意義和創新點 

4.1.1. 對中小學程式設計課的遊戲化教學模式進行探究 

當前小學資訊技術學科教學中存在一種普遍問題：多採用講授式教學方法，忽视操作。這

與資訊技術課程獨特的應用性、實踐性是不相符的，我們在開展课程实践中以學生为主体。 

在實驗中，實驗小組共教授了入門、順序、條件、迴圈、函數、綜合創新六個主題，總結

出了一套遊戲化程式設計教學軟體與小學資訊技術課堂相整合的設計模式，教學模式流程圖

如下圖所示。這種教學模式既發揮了學生自主性、程式設計課程的實踐性和應用性、又考慮

了小學五年級學生仍需學習策略上的統一指導的特點，在實踐中取得了良好的效果。 

4.1.2. 课程降低學生認知負荷，提高學生興趣 

在課後的訪談中，當實驗者詢問學生以後是否還想參加類似的活動時，孩子們異口同聲的

說“想”，足以見得遊戲化課程對小學生的吸引力。本次實驗可以為小學資訊技術課教學提供

一個新的思路。 

4.2. 不足之處和展望 

在這次實施過程中，我們的遊戲軟體為學生提供的幫助類型只有提示和樣例，形式還不夠

豐富，也沒有針對學生出現錯誤的類型進行提示。結合實施過程中收集到的資料，在下一輪

設計時，需要為軟體發展回饋錯誤類型和針對錯誤類型提示的功能。加強對學生普遍感到困

難的內容提示的針對性。 

現在的研究設計只關注了學生的外在表現（能否完成活動任務），對於學習者如何將知識

內化，還沒有進行深入的探究。也沒有區分學生是通過機械試錯的方式完成任務，還是掌握

了解決問題的方法後完成任務。在今後的反覆運算設計中，需要通過客觀題測試等形式，對

學生的學習結果進行測試，來驗證學生是否進行了有意義學習。 
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