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 深挖游戏学习方式核心要素 提升信息技术课堂教学效度
——游戏学习方式融入和提升信息技术课堂教学效度的探讨

孙彦青

（佛山市顺德区大良实验小学  广东  佛山  528000）

[摘　要]学习方式是学习科学的核心研究内容之一，也越来越受到高度重视，游戏学习方式自然也开始跃入人们的眼帘。特

别是随着信息技术课堂研究的深入，如何从内容和形式上提升信息技术课堂教学的深度、高度和效度，成为广大教育工作者研究

的新场域。本文从游戏学习的三个优势（探寻提问的场域、有效转化的契机、情景生成的可能）出发，提取和拟合信息技术课堂

教学的三个特点（任务式训练、项目式学习、创造式提升），拟从游戏学习方式的角度改进信息技术课堂教学，并以三个效度的

衡量作为维度，提出初步见解，供业内热心教育教学方式研究的同仁商榷。
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一、游戏学习的优势

游戏学习一直给人一种愉快的感觉，在游戏中不知不觉就

学到了很多知识或蕴含的技能，其实游戏里面所含有或串联起

来的知识和技能往往是需要严肃和反复训练的，也是需要自我

克制，不断努力的。但在游戏重视过程也重视结果的设计和实

施推进中，学习者（参与者）没有被知识的量或技能的难度所

阻碍，反而在游戏的乐趣中，其参与的乐趣和内在的动机被不

断地激发，这是游戏学习的魅力，笔者总结以下三点，来认知

和借鉴之。

1.探寻提问的场域

相较于其他学习方式，游戏学习有更大的“开放性”，其

形式更加灵活、方式更加多样，不拘泥于什么模式、规则的限

制，可以是简单规则下的小环节、小活动，也可以是严密规则

下的多环节、大活动。但游戏学习更大的魅力还在于其主题性

依然突出，始终围绕既定主题展开。游戏的开放性和主题性，

给课堂组织者留下了“探寻提问”自由而宽松的空间。

在开放性课堂空间里，学生有巨大的通过询问来达成学习

目标的时空条件和强烈愿望。既定主题的深入探讨，又在无形

中、众人的询问、交流中，把学习过程推向深入，让学习目标

提升的更高。

2.有效转化的契机

游戏学习方式下，教师往往面临课堂危机。“危”并不

可怕，“机”则失不再来。教学组织者能及时发现危机，处理

危机，恰是捕捉有效教学转化的时机。有效转化教学事件，在

游戏学习方式下表现为维护游戏规则，或修改游戏规则，表现

为重组游戏小组，或提升游戏内容难度，抑或降低游戏内容难

度。这些教学事件的转化，一是考验教学组织者的教学智慧，

二是考验教学组织者灵动地抓取和转化时机的能力。

3.情景生成的可能

游戏学习的天然优势在于，其是一种综合了所需教具、

人员、组织和系列规则等多种外显的和内在的契约在内的综合

教学形式，天然的构建了一种易于参与、易于接受和易于持续

的教学场域。学习者在此情景中，能接受任务，能形成探索目

标，易于融入游戏过程，从而借助情景、发展情景，在情景中

学习知识，完成任务，达成目标。反过来，学习者也在充实情

景，改善情景，让情景为自己的学和自己的教生成更多的可能

和便利。

二、信息技术课堂的特点

信息技术课堂固然有其诸多教学目标和教学内容所需求的

内涵和外延，但如果提炼三个信息技术课堂高效的、常用的需

求和特点，笔者以为以下三点值得商榷。

1.任务式训练，聚焦核心技能训练与提升

学习没有捷径，唯有勤于认知和训练。任务式训练则是

有针对性给学习者以系列化任务，以达成认知知识和训练技能

的目的。教学同样没有定法，但直指目标达成，则教学又要贵

在得法。如在教授画图软件时，各种画图工具的使用技能和技

巧的习得，需要融入一个个小任务或一系列有针对性的任务中

来应用，来强化。让学习者每一步应用、每一次应用都是在完

成一个任务中的一步或几步，这样的学习任务即帮助学习者坚

持，又帮助学习者斧正技能和认知。

2.项目式学习，谋划梯度学习和创造的空间

项目是一种认知架构，更是一种直观的脚手架。信息技

术课堂之于项目式学习，可借鉴、可吸收的点众多。一是项目

的梯度推进，契合了学习过程的要求；二是项目的阶段目标设

计，契合了学习目标逐步达成的需求。如在教授编写小游戏的

课程中，教学组织者所面临的不是简单的编程技能和技巧的训

练，而是工程思维的启发和传授，一个小游戏就是一个项目，

一个工程。既是一个项目，就不能一蹴而就，需要条分缕析地

教会孩子们做事的层次、顺序，并有所轻重缓急的考量，从小

事中悟出大道理，从小项目中也能训练工程思维。在讲授“小

猫抢红包”一课中，制作小猫抢红包游戏时，笔者先制定小猫

抢红包游戏1.0版阶段教学目标，即实现最基本的游戏功能：

让小猫能左右移动，让红包能随机下落，并且小猫碰到红包

时，红包消失。这就意为小猫接到了红包。在工程进度上，这

仅仅是游戏1.0，也就是游戏的基础款，基本没有游戏趣味可

言，但从教授学生工程思维角度上讲，这一阶段恰是学生学

习游戏编程和基于项目式学习最重要的环节。在这里，学生们

登上了第一层脚手架，获得了本游戏项目最核心的技能。如控
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制角色，如掌握程序三大结构（顺序、分支和循环）等等。有

了游戏1.0的基础，后续项目环节就有了依托，后续工程就有

了基点。随之增加变量，记录小猫抢到红包的个数，让游戏进

入量化阶段，或随之制作游戏倒计时的学习，控制游戏时长。

后续知识和技能的学习，不仅能更加吸引学生的注意力和激发

学生的兴趣点，更能在项目支撑下，让学生精准定位所知、所

学、所用、所思之所在，也更能在工程的参与中，给学生以饱

满的信心和满足感。学生自己在做自己可以预见的、而且自己

有能力达成阶段性目标的游戏工程，这是项目式学习赋予他们

的能力。

3.创造式提升，富集环境下的自我超越

创造一词，一直以来都给人高高在上的感觉，特别是对

于普通人、普通学生，本身就没有某项优势或技能特别突出

时，总感觉创造是神圣的事业，是精英们的一种高端体验。其

实。随着国家提倡大众创业、万众创新潮流的逐步涌来，教育

教学过程场域对创新也有了新的认识。所谓创新，就是遇到困

难或瓶颈，想要超越时，所采取的一系列方式方法，最终实现

超越，掌握了新方式新方法。无论怎么定义和诠释，创造都不

是一蹴而就的。教育教学中，特别是基础教育阶段，更要科学

地、适度地引领学生认识创新：一方面不能单一的把创造高高

的置于神坛之上；另一方面也不能轻易把学生的林林总总冠以

创造之名。客观事实一再表明，创造多是在富集环境下的自我

超越。如在教授“小猫抢红包”游戏制作课程时，当学生能做

出小猫抢红包游戏2.0时，即小猫能计数抢到红包的个数，游

戏能在规定时间内停止等功能，即完成了基本游戏制作。学

生也掌握了基本技能和技巧。但此时，当有人提出小猫移动的

更快，或者红包下落的更慢或更快时，是否能接到更多红包？

当有人提出增加一个干扰角色，如从上面下落的物品不仅有红

包，也夹杂着炸弹时，是否能让游戏更好玩？当有人提出再增

加一个角色接红包，即变成两个角色竞争抢红包，游戏能否实

现？诸多好奇的问题和预想一经提出，就有同学飞速思考、迅

速行动了，在游戏2.0的基础上做改进、做创造式开发。在这

种由游戏1.0的基础，到游戏2.0的自信，再到游戏3.0的创造

的过程中，学生们拥有自然而然的优良条件和强烈意愿，完成

自我超越的过程，达成学习目标。

三、游戏学习融入信息技术课堂的维度

基于游戏学习优势，结合信息技术课堂的特点，游戏学习

融入信息技术课堂的诸多可能和利好依然显现。但从严谨、科

学的角度讲，拟合的每一个维度，都应该有效度的衡量，有依

据才有实践和推进的基础。笔者提出三个维度的拟合供商榷。

1.交流沟通的效度提升

基于游戏学习探寻提问的优势和特点，结合信息技术课堂

任务式训练的需求，制定和加强信息技术课堂师生间、生生间

语言交流沟通和形体交流沟通的渠道和方式，是提升课堂教学

效度的一个维度。一个学生、一部分学生高效、顺畅地完成既

定训练任务可能是容易的，但全体学生既定时空下都达到这一

目标则是不容易的。这需要教学组织者在任务的布置、诠释、

实施、检测和反馈等各个环节，不断的采取探寻提问方式，发

挥交流沟通优势，及时发现共性问题，给予不同学生个性化的

帮扶和支撑，让学生们在游戏式的探寻提问下，完成信息技术

课堂的任务式训练。

2.梯度目标反复迭代、达成的效度提升

基于游戏学习情景生产的优势和特点，结合信息技术课堂

创造式提升的需求，设计和实施信息技术课堂教学过程的梯度

目标，并不断促成梯度目标成为项目式学习的应有环节，也是

提升课堂教学效度的一个维度。一个环节、一部分学习任务高

效、顺畅地达成教学目的是容易的，但全流程、全体学生都达

到理想的学习目的则是不容易的。这需要教学组织者在项目制

定的各个环节、以及支撑条件等方面，留出预定空间和梯度，

给游戏式转化学习任务和处理学习反馈提供可能，让学生们在

游戏式的灵活转化方式方法支撑下，完成信息技术课堂的项目

式学习任务。

3.学以致用、创新超越效度的提升

基于游戏学习有效转化的优势和特点，结合信息技术课

堂项目式学习的需求，探究和制定信息技术课堂学以致用的策

略，并不断鼓励学生做出预想的效果成为创造式学习的应有部

分，也是提升课堂教学效度的一个维度。小技能的运用、大项

目的实施都是在训练学习者做事、成事的能力，也只有在能做

事、能成事的基础上，才有进一步的学以致用，当然才有后一

步的创新超越。这需要教学组织者融各种游戏学习情景于各个

环节、以及支撑学生掌握知识和技能，进而运用知识和技能。

信息技术课堂的学习和训练，不同于理论知识的实验论证，也

不同于人文知识的博闻强记，更贴近与工科学习和训练的特

点。向设计和营造情景要效度，向学以致用、创新超越要成

绩，让学生们在游戏式的情景方式方法支撑下，完成信息技术

课堂的创新超越实践。

在游戏式的体验中，完成信息技术课任务训练，注重教学

主体间的交流沟通，向课堂探讨这一维度要效度；在过程与结

果并重的游戏式学习中，整合信息技术课项目式学习方式，向

框架完备，结构科学的教学过程这一维度要效度；借助游戏式

情景生成的优势，结合信息技术课学以致用、创新超越的内在

需求，向游戏趣味激发教学主体内在动机这一维度要效度。

总之，游戏学习的特点和优势众多，贴合信息技术课堂教

学需求的特点亦较多，能较好的拟合游戏学习方式的特点，帮

助信息技术课堂凸显自身课程优势，激发和维护教学主体的兴

趣和内在动机，善莫大焉。
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