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计算思维导向下大班游戏化编程教学的实践研究——以"机器人夺宝"科学规则

游戏活动为例
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Activity as an Example

沈瑶

杭州市滨江区物联网小镇幼儿园

shenyao2016@dingtalk.com

【摘要】 本研究通过构建编程游戏化学习（Game-based Learning，GBL）的教学模式，通过两轮行动研究验证

游戏化编程活动对大班幼儿计算思维发展的促进作用。以"机器人夺宝"科学规则游戏为载体，设计包含分解策

略、模式识别、抽象建模、算法调试等要素的沉浸式任务，形成游戏化编程的"四维游戏路径"，为幼儿计算思

维启蒙提供实践范式。
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Abstract: This study constructs the "GBL" (Game-based learning) teaching model and verifies the promoting effect of

gamified programming activities on the development of computational thinking in large class children through two

rounds of action research. Using the scientific rule game "Robot Treasure Hunt" as a carrier, design immersive tasks

that include decomposition strategies, pattern recognition, abstract modeling, algorithm debugging, and other elements,

forming a "four-dimensional game path" of gamified programming, providing a practical paradigm for the

enlightenment of young children's computational thinking.
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1.前言

1.1.研究缘起

在新时代教育改革的背景下，《义务教育信息科技课程标准》明确提出"依托真实情境

培养计算思维"的核心要求，为学前阶段计算思维启蒙指明了方向[1]。然而当前学前教育编程

教育实践仍存在显著偏差：一方面陷入"重操作轻思维"的机械化训练误区，将编程教学窄化

为机器人操控技术学习，缺乏以从学前儿童年龄特点出发，以游戏化的方式激发幼儿学习兴

趣或动机；另一方面受"重个体轻协作"的传统模式制约，忽视合作解决问题的社会性思维培

养。与此同时，国际前沿理论的本土化进程亟待突破——Seymour Papert提出的"建造主义"
学习观与Marina Bers倡导的"编程即游乐场"理念虽具指导价值[11]，但在中国文化语境、幼

儿园课程体系及 5-6岁儿童认知特点间的适配转化仍缺乏系统研究，这一理论缺口导致教育

实践难以形成科学可持续的实施路径。
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1.2.核心概念

计算思维：一种运用计算机科学的基本概念，以解决问题、设计系统和理解人类行为的

方式，分为计算思维概念、计算思维实践、计算思维观念。本文中所运用的是编程活动中学

前儿童计算思维的关键发展指标[2]。游戏化编程教学：通过角色扮演、规则竞技等游戏规则

活动，以实现编程思维的隐性传递。

2.GBL教学模式构建

计算思维由计算思维概念、计算思维实践和计算思维观念三大内容构成。在学前儿童编

程游戏领域，目前的编程教学在思维运用及团队合作方面存在一定欠缺。基于此，本文将运

用计算思维实践内容，构建包含四个步骤的游戏化教学模式，旨在强化幼儿的计算思维能力。

同时，将计算思维观念中的“主动性、坚持性、合作性与创造性”隐性融入这一模式[3]。

通过创设趣味情境激发幼儿主动性参与，头脑风暴及游戏试错培养其坚持性，小组合作游戏

强化合作性，而游戏中的自由创作与策略创新则锻炼创造性[4]。如此，让幼儿在规则游戏中

逐步提升计算思维能力，为其后续发展奠定坚实基础。

图 1 GBL教学模式框架图

3.GBL教学实施路径

3.1.情境识别，发现问题
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图 2幼儿沉浸式游戏场景图

3.1.1.情境铺垫，深化趣味幼儿对机器人编程游戏展现出显著的兴趣倾向，其核心在于机器

人形象与编程逻辑的深度融合。

本次游戏设计的关键经验获取与核心探索方向，即围绕如何实现机器人与编程游戏的有

机整合而展开。依据《3-6岁儿童学习与发展指南》中强调的具身认知与情境体验原则，前

期游戏阶段着重为幼儿营造多感官协同、具身实践及实物操作的沉浸式编程体验环境。

教师引导幼儿在大型感官垫上开展角色扮演式的机器人编程游戏。幼儿在分组活动中通

过角色分工与互动，一方扮演“程序员”发出基于图形化编程指令（如前进、转弯、抓取等

动作代码），另一方则化身“执行机器人”，根据指令在网格坐标系中精准移动特定物体，

或沿预设轨迹行进。在进阶游戏环节，以“机器人夺宝”为主题的科学规则游戏将游戏情境

深度拓展。教师运用叙事性讲述方式创设沉浸式冒险场景，将参与游戏的四组幼儿纳入竞争

合作的多元互动框架[5]。

3.1.2.分解决策，发现问题幼儿将游戏活动的情境进行分析与解剖，形成相应的聚焦问题，

以此将所需要解决的问题具像化。

在“机器人夺宝”游戏中，教师与幼儿一起将游戏场景确定化，以此将编程的内容与方

向指向于“到达终点”这一目标。

3.2.熟悉规则，识别路径

图 3幼儿游戏化具象规则转换图
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3.2.1.具象规则，直观了解

本次以实体编程机器人为媒介，教师秉持直观性教学原则与布鲁纳的“螺旋式课程”理

念，运用信息技术手段将抽象的游戏规则进行可视化转译，制作成为动画小视频。

视频以幼儿即将深度互动的实体编程机器人——萤石为具象载体，通过生动的情境模拟

与分步演示，将规则拆解为易理解的微单元[6]，如指令输入、信号反馈、动作执行等关键环

节，帮助幼儿实现从具象操作到规则内化的平稳过渡。

在游戏导入阶段，教师引导幼儿观看视频，结合实时提问与互动讨论，激活幼儿的前运

算思维，使其初步构建“指令—动作”对应关系的心理图式。同步将萤石机器人置于幼儿

触手可及之处，鼓励其在观看过程中随时触摸、摆弄机器人，建立客体（机器人）与自我的

联结[12]。

3.2.2.模块识别，认识路径

计算思维中的模块识别对于学前儿童来讲，主要是发现问题中重复出现的模式和规律，

以此进行编程块的运用。

在进行机器人夺宝游戏的时候，幼儿识别到机器人从起点到终点的路径，形成模块化的

方向识别与数量确定。

3.3.使用地图，空间转换

图 4幼儿双地图模式运用图

3.3.1.大小地图，现二维空间

游戏中创新性地构建了二维空间认知架构，通过设计的双层地图系统实现。

该系统包含两套功能各异却又紧密关联的地图：其一为大型操作地图，作为幼儿开展实

体“夺宝”活动的主场地，幼儿可在其上进行实时的机器人编程操控，将抽象编程指令转

化为具体的机器人行动路径；其二为小型规划地图，其核心功能在于辅助幼儿进行前瞻性的

路线规划与策略构思，可视为幼儿思维可视化的脚手架。幼儿首先在小地图上运用图形化编

程块拼搭、组合，模拟构建虚拟行动轨迹[13]，这一过程实质是将编程逻辑与空间认知深度融

合，待幼儿在小地图上完成初步的路线设计与编程块编排后，再将这套预设方案迁移到大地

图，付诸于实体机器人实践操作，实现虚拟到现实、抽象到具象的无缝对接[7]。
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图 5大地图小地图

3.3.2.抽象建模，可视化支持

为助力幼儿在游戏中达成最优化任务目标——即精准且迅速地抵达终点，活动依托双地

图系统，创设具象化、结构化的学习支架，融入抽象建模与可视化支持手段。

运用抽象建模思想，将 “直行、后退、左转、右转、数量块和角度块”等离散的编程

元素进行系统整合与模块化组合，构建虚拟行动轨迹。这一过程实质是将复杂路径问题分解

并重构为可操作的编程模块，实现编程逻辑的可视化与具身化，帮助幼儿在脑海里形成清晰

的行动方案。

3.4.游戏开展，调整路线

3.4.1.合作游戏，确定路线幼儿以四人小组为单位展开合作。

这一设置旨在促进幼儿间的互动交流与协商，契合维果茨基的社会文化理论，强调同伴

互动对认知发展的重要推动作用。游戏过程中，幼儿通过主客体调整，即不断协调自我认知

与他人观点，运用协作对话这种社会性交互方式，共同商讨并确定组内的游戏路线。例如，

在规划机器人夺宝路径时，幼儿们各自提出想法，通过轮流发言、角色扮演等协商策略，最

终达成共识。

3.4.2.算法调试，组合策略幼儿运用试错法对编码块进行系统性调试与优化。

这一过程具体表现为：幼儿依据初始假设，将“直行、转弯、前进、后退”等基础编码

块进行组合拼搭，形成初步路线指令。随后，通过机器人执行指令，幼儿能即时观察行动结

果与预期的偏差。基于观察反馈，幼儿运用批判性思维，对编码块组合进行调整、交换与重

组，反复测试。

幼儿不仅逐步理解编程逻辑中的条件判断、循环结构等基础概念，还自然地将计算思维

中的“优化”理念融入实践，以减少指令步骤、缩短机器人行进路径为目标，持续改进编

程方案。例如，在多次试错后，幼儿发现通过调整角度块的参数，可使机器人以更优的转弯

半径避开障碍物，实现更高效的路线规划[14]。

以下观察记录呈现了幼儿如何四人合作编程并预测行驶路径[8]。

A幼儿开始尝试将编程块在编程板上进行组合。她先放置了一个“直行”块，然后是一

个“右转”块。B幼儿则在一旁用手指着编程板，建议 A幼儿调整编程块的顺序。他拿起

“右转”块，放在“直行”块前面。C幼儿和 D幼儿则在地图上模拟机器人的移动，验证编

程块组合的效果。他们发现机器人按照当前编程块的组合无法避开障碍物，于是开始讨论如

何调整。

语言表现：

A幼儿：“这样不行，机器人会撞到障碍物。”
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B幼儿：“我们应该先把右转放在前面，然后再直行。”

C幼儿：“对，这样它就能绕过那个星球了。”

D幼儿：“我们再试试看。”

调整过程：

A幼儿根据 B幼儿的建议，调整了编程块的顺序：先“右转”，再“直行”。

B幼儿则在编程板上增加了“左转”块，以确保机器人在绕过障碍物后能正确转向宝藏。

C幼儿和 D幼儿继续在地图上模拟机器人的移动，验证新的编程块组合。他们发现机器

人现在可以顺利绕过障碍物，但还需要调整移动距离。

A幼儿：“我们需要增加直行的距离，这样它才能到达宝藏。”

B幼儿：“对，我再加一个直行块。”

C幼儿：“这样应该可以了，我们再试一次。”

4.研究成效

4.1.幼儿计算思维能力提升

4.1.1.关键能力显著发展通过“GBL”教学模式实施，幼儿在计算思维的关键能力维度取得

明显进步。

在分解策略方面，面对 “机器人夺宝”游戏中的复杂任务，幼儿能够将问题拆解为多

个有序步骤。模式识别能力也得到有效锻炼，幼儿能敏锐察觉游戏情境中的规律。抽象建模

能力稳步提升，幼儿借助小地图将具体路径抽象为图形化编程指令组合，再迁移到大地图实

践，实现虚拟与现实的对接。此外，算法调试能力也得到培养，幼儿通过反复试错与调整，

优化编程块组合，减少指令步骤、提高机器人行动效率[9]。

4.1.2.思维观念正向转变幼儿在游戏过程中展现出更强的主动性、坚持性、合作性与创造性。

趣味情境激发幼儿主动探索编程玩法，遇到难题时，他们更愿意坚持尝试，通过头脑风

暴与游戏试错寻找解决办法。小组合作游戏强化了合作意识，幼儿学会倾听他人想法、协商

路线规划，共同攻克编程难题。同时，游戏中的自由创作空间鼓励幼儿创新策略，如设计独

特的机器人行动路线、优化障碍规避算法等，多维度提升了计算思维观念水平[10]。

4.2.形成 “GBL” 游戏化编程教学模式

4.2.1.模式构建与验证本研究成功构建“GBL”（Game-based learning，GBL）游戏化编程

教学模式，并通过两轮行动研究验证了其有效性。

该模式以 “机器人夺宝”科学规则游戏为载体，围绕计算思维核心要素，设计包含情境

识别、熟悉规则、使用地图、游戏开展等四个步骤的“四维游戏路径”。从规划幼儿初步

接触编程游戏，到运用模块识别等知识解决问题，再到利用大小地图实现空间转换与抽象建

模[15]，最后通过合作游戏与算法调试达成最短路线目标，形成了完整且富有成效的教学流程。

4.2.2.实践应用与推广价值在杭州市 W园大班教学实践中，“GBL”模式取得显著成果。

幼儿参与度高，计算思维能力得到系统培养，为学前教育阶段编程教育提供了可借鉴的

范式。该模式不仅契合国内教育标准与儿童认知特点，还弥补了国际前沿理论在本土实践中

的空白，具有广泛的推广价值，能为其他幼儿园开展计算思维启蒙教育提供有效指导，推动

学前教育领域编程教学的科学化发展。
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