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【摘要】

当下的信息时代环境中，信息技术学科强调学生获取信息、传输信息、处理信息和应用信息的能力，但更

不能忽视社会道德、伦理、价值观。中国传统文化是中华民族智慧的结晶，是中华民族的历史遗产在现实生活

中的展现，信息技术教学中融入传统文化不可或缺。让学生在学习技术的同时感悟、传承、发扬传统文化。我

在游戏编程课堂上大胆尝试，采用“一课双线”的教学方式，让学生即掌握操作技能，又能丰富自己的传统文

化底蕴。既培养学生的信息素养又培养人文素养。
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1. 问题的提出

教育是一种文化活动，从宽泛的角度看，信息技术教育也应是一项信息文化活动。当下

的信息时代环境中，信息技术学科强调学生获取信息、传输信息、处理信息和应用信息的能

力，但更不能忽视社会道德、伦理、价值观。中国传统文化是中华民族智慧的结晶，是中华

民族的历史遗产在现实生活中的展现，信息技术教学中融入传统文化不可或缺。让学生在学

习技术的同时感悟、传承、发扬传统文化。著名物理学家杨振宁教授说：“我虽然现身于现代

科学，但我对我承受的中国传统和背景引以为豪。”传统文化中的精粹篇章，凝聚着中华民主

的人文情感，蕴含着丰富的人文精神与道德因素，是极佳的学习材料与内容。

1.1 人工智能编程融合传统文化的背景及意义

智能时代已经来临，小学信息技术学科正在尝试将人工智能教育引入课堂。而对于小学

生而言，游戏化的课堂、富有趣味的游戏编程再适合不过。

文化是行为的内驱力，而传统文化则是中华民族 5000 年的硕果，信息技术学科则是理工

科的技能类教育，看似毫无关联的，但是实际上却异曲同工，都是为了培养学生成为“工匠”。

在人工智能的教学中，通过将游戏编程与传统文化进行融会贯通，以及传统文化的熏陶，开

发逻辑思维和计算思维的同时，领略传统文化的真谛。

1.2 课堂教学的现状分析

对于引进人工智能课程的信息技术课程，游戏化的体现更侧重于教学游戏的设计与制作，

信息技术学科的特点是注重操作性，现阶段适合小学信息技术编程课程的案例游戏，绝大部

分是在一定的故事情景中发生，在操作掌握的过程中侧重于道德品质的培养，而学科知识渗

透浅显。如果能将更丰富的传统文化知识融入到游戏中，让信息技术课堂传授知识双线并行，

学生即掌握了操作技能，又学会了博大精深的传统文化知识，就能将课堂最大化，让学生获

得更多的知识。

2.游戏化课堂教学改革的理论依据

习近平总书记多次强调要传承和弘扬中华优秀传统文化。因此在我的信息及技术课堂上

经常会设计一些集娱乐与学习历史文化于一体的小游戏，将传统文化与现代科技相融合，寓

教于乐，寓文于娱。

“古希腊三杰”（苏格拉底、柏拉图、亚里士多德）认为教育应该是一种既强调儿童游戏

和活动，又注重教师指导和监督的形式，从而让儿童的身心在教育中得到自然和谐的发展。



3. 游戏化课堂教学改革案例实施

故宫作为明清两代的皇宫，承载了将近 1 半的中国历史，蕴含了丰富的传统文化知识，

我以故宫为题材，设计了一系列的基于 AISpark 的编程小游戏。下面以其中的一课《召唤神

兽》为例进行案例实施说明。

3.1 教学目标

知识与技能：

1. 会使用智能语音模块中“朗读”、 “语音识别开始”“当识别到语音”等指令，控制

语音识别。

2. 能够在尝试、编写、调试的过程中总结编程技巧。

3. 简单认识智能语音识别技术。

过程与方法：

1. 通过玩游戏，分析游戏，理清编程思路。

2. 通过完成 制作游戏的三个任务，学会智能语音相关指令，从而完成作品。

情感态度与价值观：

1. 初步体会制作游戏前，分析游戏效果的重要性。

2. 参与合作、探究、交流等方式，形成协作意识及信息素养。

3. 感受故宫深厚的文化底蕴。

3.2 教学内容

本节课在综合运用前几课所学知识的基础上，在 AISpark 软件中，制作“召唤神兽”的

小游戏。共计二课时，第一课时主要学习故宫太和殿脊兽的相关知识，以及侦测模块里的“询

问……并等待”“变量”等指令。第二课时主要学习智能语音模块里的“朗读”、“智能语音识

别”的相关命令，运算模块里的“连接 和 ”命令，进行语音识别、做出相关动作。巩固

故宫太和殿屋脊兽的相关知识本课为第二课时。新学指令：“让朗读”、“语音识别开始”“当

识别到语音”、“语音识别结果”等。本课的内容在初步体验运用人工智能技术教学中具有一

定意义。

3.3 游戏化教学策略

本课的授课对象是五年级的学生，他们思维活跃，逻辑思维能力逐步提升，乐于在游戏

中探究新知，向往从游戏者转换为开发者，善于以自我探究和协作的方式来解决问题，对 AI

应用于生活和学习有一定认识，对历史文化开始有了叫浓厚的兴趣。针对学生的这些特点我

设计了如下的教学策略：

（1）游戏导入，一举三得。孔子认为“知之者不如好之者，好之者不如乐之者。”学习的最

高境界就是达到“乐”的境界。新课伊始，学生通过玩《召唤神兽》的游戏，实现了自测关

于太和殿屋脊兽相关知识的掌握情况，同时也通过新颖的游戏形式——智能语音的应用，激

发了学习的兴趣，并了解了本课将要达成的任务目标。起到了一举三得的效果。

（2）一课双线，博古通今。我认为的理想信息技术课堂不仅要让学生掌握操作技能，与时俱



进，跟上大环境发展的步伐，还要让学生学到相关的学科知识。因此，在课堂上我设计两条

知识主线，一条线学习相关人工智能编程的语句，锻炼计算思维和逻辑思维能力；一条线学

习相关的历史传统文化知识。最终让学生能够在博古通今。

3.4 游戏化教学资源

教学环境

AISpark 智能火花编程软件

技术准备

《召唤神兽》小游戏、幻灯片、计时器。

3.5 游戏化教学活动

环节一：游戏导入，激发兴趣

以故宫打开大门的视频引入课堂。师说：让我们继续走进故宫。引导学生玩《召唤神兽》

游戏，带入游戏情境：请你帮助骑凤仙人召唤回贪玩儿的小兽，只有对神兽知识掌握牢固的

学生才能完成任务，对完成任务的同学进行奖励。通过分析游戏，理清游戏的编程思路。通

过观看视频了解什么是智能语音识别。引入新课。

环节二：自主探究，尝试实践

打开作品“召唤神兽”

观察并思考：

1.观察每个角色都有哪些脚本指令。

2.带上耳麦测试程序，已经实现了哪些效果？

3.观察骑凤仙人发出的声音，是哪条语句实现的？

教师引导分析游戏，绘制出流程图，自主找到与流程图相对应的语句。

完成任务一：

要求： 编辑凤凰的脚本，设计一个你喜欢的关于神兽或故宫的问题。

1. 戴上耳机边做边测试。（7分钟）

2. 组内互相帮助，共同完成任务。

3. 完成“小组学习单”活动二的探究，等待汇报。（3分钟）

教师引导总结：如果文字越少, 所需识别时间越______。



如果文字越多, 所需识别时间越______。

语音识别所需时间，要与_____相适应。

作为设计者：答案内容设计要_______，便于识别。

作为玩 家：回答时要注意发音______，才会识别正确。

进一步完善作品。

环节三：小组讨论，拓展提高。

还能为游戏设计什么内容？更好玩或者更具挑战性？

环节四：作品展示，总结交流。

小组内互玩互评，评选出最优设计师。

还可以应用智能语音识别模块设计出怎样的游戏呢？

教师帮助拓展：我们还可以帮助一年级小朋友设计可以语音通关的数学类小游戏。

3.6 教学效果

通过故宫系列游戏课程的学习，学生不仅掌握了 AISpark 软件中运动、外观、侦测、智

能翻译、智能语音等模块的相关语句的操作技能，还学习到了故宫的相关历史文化知识，许

多知识都是在课堂上接触不到的，起初孩子们喜欢信息技术课与可以玩游戏有很大的关系，

现在他们想要获得的更多了，对信息技术课堂有了更多的期待。

4.总结与反思

学习的游戏化是一个具有历史性的实践过程，现在已经进入智能时代，对于开设人工智

能编程课程的信息技术课堂来说，游戏化的体现不仅是教学环节的游戏化，更应侧重于电脑

游戏的开发和制作，学生从游戏的玩家变成游戏的开发者，不仅激发了他们的学习兴趣，同

时也增加了他们的社会责任感，他们依据学科知识、传统文化设计的小游戏甚至可以应用到

不同年级的辅助教学当中。这种“一课双线”的教学模式，将传统文化融入到游戏编程课程

中，进一步证实了这是小学信息技术学科教育教学中行之有效的教学方法，凸显了其在有效

提升学生学习能力，激发学生的学习兴趣，提高学习积极性方面的积极促进作用，对于改变

传统的教学模式和学生的学习方式，创造一种主动探究知识、注重实际运用的学习方式，达

到培育学生终身学习，践行社会主义核心价值观，全面提升学生的综合素养的终极教育目标。
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