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[摘  要] STEM教育通过对科学探究、技术实践、工程设计和数学计算能力的综合训练和应用,培养学生

的跨学科思维,提升学生的综合实践能力和创新精神。本研究设计了基于游戏化学习的STEM教育活动与

其教学模式、探索光学游戏制作对学生学习成效和学习态度的影响,结果显示能帮助学生理解科学知识

和促进科学知识的概念迁移、激发学生的学习兴趣。 
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Research on the teaching practice of STEM education activities based on gamified learning 
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[Abstract] STEM education, through the comprehensive training and application of scientific inquiry, technical 

practice, engineering design and mathematical calculation ability, cultivates students' interdisciplinary thinking, 

enhances students' comprehensive practical ability and innovative spirit. This study was designed based on 

gaming learning STEM education activities and teaching mode, explore the optical game production impact on 

student learning and the learning attitude, results show that can help students to understand the concept of 

scientific knowledge and promoting scientific knowledge migration, stimulate students' interest in learning. 
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引言 

义务教育物理课程标准中提出教师

在教学实践过程中应当积极引导学生主

动参与到教学过程中,充分体会学习的

乐趣,并培养学生相互合作、自主探索、

解决问题等方面的能力。研究表明抽象

的知识点在教学中采用传统满堂灌的教

学方式,会明显降低学生的课堂积极性

和深度学习。游戏已经成为青少年日常

生活中的重要元素,越来越多研究者和

教育工作者将游戏化学习视为一种有潜

力巨大的学习方式。游戏化学习能够提

高学生的学习主动性和学习参与度,促

进学生理解和知识迁移。学生在游戏制

作过程中能够充分发挥主观能动性,可能

是提高学生内在学习动机和深度学习更

有效的方式。图形化编程软件Scratch使

学生进行光学游戏制作变得简单易行。 

1 STEM 

STEM教育通过对科学探究、技术实

践、工程设计和数学计算能力的综合训练

和应用,培养学生的跨学科思维,提升学

生的综合实践能力和创新精神1。Kelley

提出滑轮组模型整合STEM教育的概念框

架从而帮助学生学习和应用STEM内容,

其中工程设计、科学探究、技术素养和

数学思维作为四个滑轮,情境化的STEM

学习作为滑轮提升的基础,各部分必须

协调工作才能发挥整个系统的高效性2。

情境学习使学习者置于学习主题所建构

的知识环境中学习,并将学习活动集中

在问题解决的技巧。本研究尝试使用游

戏化学习提供情境学习的支架,探讨游

戏化学习融入STEM的效果,分析学生的

学习成效和学习态度。 

2 游戏化学习 

随着科技的发展,教育教学的方式

愈加丰富多彩,其中游戏化学习受到世

界各国教育学者和研究者的关注。普遍

意义上说,游戏化学习是将游戏设计元

素应用于非游戏情境中,从而利用游戏

元素促进学习者的动机、增强问题解决

能力。游戏化学习现在主要有三种实现

模式：(1)运用已有的教育游戏,利用游

戏中已有的教育元素；(2)研究者自行设

计教育游戏,教育游戏是一种以学习为

主要目标的游戏；(3)学生自主进行游戏

制作,从而提升其问题解决、编程和游戏

设计能力3。学生自主进行游戏制作可以

被视为设计教育,设计教育是建构主义

学习的一种方式,这种教育形式也被称

为“做中学”。  

3 基于游戏化学习的STEM教

育活动教学实践 

3.1教学设计模式 

通过对教材内容、目标以及学习者

的情况分析,确定合适的教学模式,即
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ADDIE模式,并在基础上设计开发了基于

Scratch的光学游戏制作课程的教学模

式(如图1所示)。具体流程为案例学习与

前期分析、游戏设计、游戏开发、游戏

测试、组间评价与改善作品。 

 

图1 基于Scratch制作光学游戏的教学

模式 

3.2教学流程  

3.2.1案例学习与前期分析 

教师通过演示常见的迷宫游戏引入

活动主题后边讲解边演示“拯救小光”

游戏案例,带领学生理解游戏的基本程

序、激发学生的学习兴趣,为游戏的设计

奠定基础。学生在过程中学习到光学游

戏作品的评判标准为科学性、创新性、

艺术性,从而更加明确地完成游戏。 

3.2.2游戏设计 

光学游戏的主题是“拯救小光”,需

引导学生对游戏进行整体项目分析,并

在学习单上设计游戏的原型图,梳理后

游戏的设计包括4点：①分析小光的功能

并设计游戏的原型图；②设计迷宫；③

确定迷宫的出入口；④摆放不同形状、

形态的工具帮助小光走出迷宫；⑤

scratch实现方式,包括角色、指令等。 

这一环节中学生通过对光学游戏的

设计,分析光的特征,会让学生复习与学

习光学知识点。在摆放工具帮助帮助小

光走出迷宫时,主要是帮助学生对光学

知识进行运用,工具可以是镜子、玻璃、

液体等影响小光运动状态的不同物质状

态的材料。 

3.2.3游戏开发 

学生在游戏设计这个环节里展现出了

丰富的想象力和创造力。作品在Scratch

中的绘图编辑器中进行绘制,最后将设

计的游戏用Scratch 软件进行编程实现

游戏创作。学生在老师的引导下,梳理出

游戏创作需要完成的任务：例如光线如

何进行反射或折射。为了降低学生光学

游戏制作的难度,教师提前给学生一些

常见的角度图进行使用。学生完成一个

作品,教师会对作品进行及时性反馈,并

及时引导学生将所学的光学知识迁移到

游戏创作中。 

3.2.4游戏测试 

学生自行进行游戏测试并针对问题

进行改进,也可以通过试玩其他同学的

游戏帮助对方找出问题,同时也能巩固

自己所学的光学知识。 

3.2.5组间评价与改善作品 

在学生完成光学游戏后,全班同学两

两之间互相试玩并评价对方的游戏。最后

教师在全班学生中选取部分学生进行展

示汇报,并向大家进行讲解游戏的原理。

这一环节,教师可以深度参与学生之间

的交流与讨论,为学生提供多元化的观

点与反馈,有效改良与优化作品。 

3.3教学结果 

某北京物理老师对本研究的课程比

较认同,认为基于游戏化学习的STEM教

育活动可以更好的帮助学生理解科学知

识和促进科学知识的概念转变,并认为

游戏化的学习方式可以激发学生的学习

兴趣。 

研究对象认为基于Scratch的光学

游戏制作对学习光学知识有帮助,因为

制作游戏的过程需要利用光学知识,玩

游戏过程中也需要进行计算正确的角度

才帮助小光走出迷宫。研究对象在游戏

制作过程中更愿意与同学进行讨论,同

时讨论和试玩对方的游戏过程中也可以

进行学习,并认为基于游戏制作的方式

学习物理比平时上课更加有趣,并且希

望有更多的光学游戏的应用。 

4 结语 

本研究主要是设计了基于游戏化学

习的STEM教育活动与其教学模式、探索

光学游戏制作对学生学习成效和学习态

度的影响,在未来的研究中可继续关注

更多的学科和不同学习者之间的差异,

未来设计相关STEM 项目课程。  
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