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摘  要 

职业教育与普通教育是两种不同教育类型，具有同等重要地位，改革开放以来，职业教育为我国经济社

会发展提供了有力的人才和智力支撑。本研究主要探讨关于专题导向与游戏式学习实施于程序设计课程

的影响，主要针对Python程序设计课程，建构一套专题导向学习(PLB, Problem-Based Learning)与游

戏式学习(Game-Based Learning, GBL)的教学策略，通过这种教学模式，学生与教师在课程中彼此教学

相长，学生主动求知与相互学习的情况大幅提升，且教师与学生的互动更为良好。本课题依据课程实施

发现与分析，归纳整理并提出研究结论并给予具体建议，提供未来程序设计课程实施专题导向与游戏式

学习的课程，实务上的参考依据，也为同类课程提供借鉴。 
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Abstract 
Vocational education and general education are two different types of education, with equal im-
portance. Since the reform and opening up, vocational education has provided powerful talent and 
intellectual support for my country’s economic and social development. This research mainly dis-
cusses the impact of topic-oriented and game-based learning in programming courses. It is mainly 
aimed at Python programming courses and constructs a set of problem-based learning (PBL) and 
game-based learning (GBL) teaching strategies. In the teaching model, students and teachers learn 
from each other in the course, students’ active knowledge and mutual learning situation is greatly 
improved, and the interaction between teachers and students is better. Based on the discovery 
and analysis of curriculum implementation, this topic summarizes and puts forward research 
conclusions and gives specific suggestions. It provides future programming curriculum imple-
mentation topic-oriented and game-based learning courses, practical reference basis, and also 
provides reference for similar courses. 
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1. 引言 

2021 年初，国务院印发《国家职业教育改革实施方案》提出，到 2022 年，职业院校教学条件基本

达标，一大批普通本科高等学校向应用型转变，建设 50 所高水平高等职业学校和 150 个骨干专业(群) [1] 
[2]。建成覆盖大部分行业领域、具有国际先进水平的中国职业教育标准体系。据教育部统计，2020 年，

全国共有普通高校 2738 所。其中，本科院校 1270 所(含本科层次职业学校 21 所)；高职(专科)院校 1468
所。各种形式的高等教育在学总规模 4183 万人，高等教育毛入学率 54.4%。这个数字已经接近 2000 年

大学扩招后的第二年，单一年份本科加高职的总招生增长人数的最高值。2000 年全国高等教育共招本科、

高职(专科)学生 376.76 万人，比上年增加 101.31 万人，增长 36.78%。随着我国职业教育的高速发展，高

职占我国高等教育的“半壁江山”，大力发展高等职业教育已成为我国人力资源开发战略的核心和主体

途径(如图 1 所示)。《国家中长期教育改革和发展规划纲要(2010~2020 年)》提出“到 2020 年，形成适应

经济发展方式转变和产业结构调整要求、体现终身教育理念、中等和高等职业教育协调发展的现代职业

教育体系。”现代职业教育体系建设规划(2014~2020 年)》中提出：“我国职业教育仍然存在着社会吸引

力不强、发展理念相对落后、行业企业参与不足、人才培养模式相对陈旧、基础能力相对薄弱、层次结

构不合理、基本制度不健全、国际化程度不高等诸多问题，并集中体现在职业教育体系不适应加快转变

经济发展方式的要求上[3] [4] [5]”。 

把高职学生培养成为具备较为扎实理论基础和动手能力的生产、建设、管理、服务第一线的高级技

术应用型人才，就需要在了解学生学习现状的基础上，有针对性地采取有效措施。然而，传统程序设计

课程教学一向给予学生严格且无趣的刻板印象，特别针对高职学生动手能力强，理论学习积极性不强的
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现状，导致学习成效不足且教师倍感挫折，通过专题导向式学习与游戏式学习的教学策略，此种情形可

大幅得到改善。由研究实施分析与发现，我们可以很清楚地得知，学生通过专题导向式学习可以增加自

身的能力，无论是在程序设计、专题制作或简报各方面的技能，并增加自信心、领导经验且有助于未来

就业或升学发展。借由游戏式学习的方式，学生可以提升对于程序设计课程的学习动机与兴趣。游戏结

合适当奖励与回馈的方式可让游戏变得更加吸引人，并利用游戏的竞争性与挑战性来延长学习时间。游

戏式学习运用游戏的竞争性与学生的荣誉心，可以提升学生在程序设计课程的学习动机与延长学习时间。

教师必须规划适合课程的游戏内容，并配合相对的回馈与奖励。如此一来，可以使学生在学习的过程中

感到愉悦且将主动积极地参与活动。 
 

 
Figure 1. National higher education enrollment and the scale (From Sohu.com) 
图 1. 全国高等教育入学率及规模(来自搜狐网) 

 
随着高校专业剖析与课程改革不断推进，对课程教学的知识与能力、过程与方法、应用与价值三维

目标的要求越来越深刻。生命化教育是教育体系的永恒主题与终极目标，所以每一门课程的学习都应该

是生命化教育的显现。面对工科专业的抽象化、数学化、综合化、社会化、工程化等多重特点挖掘课程

蕴含的生命化教育资源调动学生的学习兴趣，提高学习自主性，已成为当前高校教育迫在眉睫的热爱因

斯坦曾说过：“兴趣是最好的老师”。趣味教学法是心理学理论发展出来的一种寓教于乐的教学方式以

调动学生的学习兴趣作为出发点利用趣味化的方法进行知识的传授变抽象为形象使枯燥的知识更直观、

更易于理解与接受。以趣味性为主题的教学方法有很多，针对工科专业课程具有的层次性、递进性、综

合性、应用性特点“闯关游戏式”趣味教学法不仅有利于提高学生的学习兴趣强化学习的主动性而且可

以在愉快的氛围中加深学生对抽象知识的理解，提高学生的动手能力，强化学生的工程意识与团队协作

精神。以自动化专业的典型课程为例，从课程的基础能力、综合能力、实践能力三个方面阐述“闯关游

戏式”化教学方法的设计与实现。在充满趣味色彩的课程中，使师生在探究、互动、交流的过程中和谐

相处有效转变教育机制，真正将教师的“教”为主变为学生的“学”为主[6] [7]。 
在过去的两年中，对网络编程应用程序系统开发的需求在整个软件开发市场中所占的比例越来越高，

并且对 Python 程序员的市场需求也在增加，2019 年第四季度全球活跃的软件开发人员如图 2 所示，Python
是热度最高的语言之一。Python 是跟着 AI 的产生，随着兴起，之前 Python 也是科研方面用来处理数据

的言语，Python 在大数据处罚方面照旧较量目标软件操纵与网站数据，包括游戏数据处罚，稀奇是金融

任事数据处置。Python 从 2015 年开始，一直处于火爆的趋势，目前 Python 工程师超越 Java、Web 前端

等岗位，起薪在 15 K 左右，且网络编程技术需要受过训练的人才，但实高等职业学校学生实践能力不强，

学生的能力结构与社会需求脱节。 
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Figure 2. Globally active software developers in the fourth quarter of 2019 (From Sohu.com) 
图 2. 2019 年第四季度全球活跃的软件开发人员(来自搜狐网) 

 
GBL (Game-Based Learning, GBL)与 PBL (PLB, Problem-Based Learning)模式教学过程坚持以目标为

本，且与问题导向相结合的原则。为了达到课程教学效果，在进行两种教学模式融合中首先需明确课程

教学目标，其次对课程的教学内容进行增删与并精心设计教学过程，同时要确保进行课程教学实施过程

中以及课程学习完成后的学习成效评价，现以 Python 程序设计课程为例进行探索与实践。Python 程序设

计原本就是一种分工合作的任务，当系统愈来愈复杂与庞大的时候，就必须将程序模块化与他人一起完

成程序，本文借由专题导向的方式可以培养学生合作学习的观念与能力，再通过游戏式学习的方式，希

望将程序设计课从让学生觉得枯燥无味的课程转变为愿意学习的课程。如此一来，学生不会再抗拒程序

设计，教师也可以得到相对的成就感[8] [9] [10]。 

2. 理论基础 

2.1. 专题导向式学习方式 

专题导向式[11] [12]学习希望让学生在真实的工作中增加主动性及兴趣，由于多样化与自由的专题导

向需要很广泛的能力，不仅只有关于普通知识或相关议题，同时也需要实作的技能(Macias-Guarasa, 2016)，
于是进行专题时，学生与老师将会遵循以下几点原则：1) 从不完整的资料中学习：教学者一开始提供基

础的资料给学生作为参考，学生需要做更深入、更广泛的知识搜寻来扩充专题的内容，提升专题的完整

度及功能；2) 广泛的议题讨论：相关议题的多寡将会与专题的复杂度成正比。教师只需要将焦点放在特

别的学习目标，摘要式引导学生学习。因为教师所提供的信息未必是学生所需要的，此时学生可以自由

选择有帮助的资料作为参考，不必浪费时间在每一个小细节；3) 自我调适及责任制：学生将会有更多的

学习管道及学习方式。过程中，学生需要订定自我的学习目标，至少能够完成老师最小的要求，希望达

成本身最大的极限；4) 协同合作及团队分工：学生开始有自己的组织与分工，团队中会有不同专长的伙

伴，彼此相互分享与成长。 
一个学习策略是否成功，往往决定于其策略的特性所带来的影响。教学者运用 PBL 的特征来有效的

规划与设计教学内容与活动，引导学生专题的进行，专题导向学习具有以下几点特性：1) 学生具有学习

动机：认定学生具有主动学习的意愿，鼓励学生完成任务及专题，重视每一位学生在专题中所扮演的角

色；2) 专题是课程的重心：专题并非是课程的延伸学习，而是课程的核心目标，学生要深入了解相关的

概念及原理来完成专题课程；3) 富有挑战性的问题：提供学生具有挑战性的问题，让学生探入了解相关

的知识并加以运用在专题中；4) 工具及技能的辅助：要求学生运用相关的科技、项目管理等，可以辅助

学习或专题制作的工具及技能，增加自身的能力；5) 多元化的作品呈现：学生可以自由发展专题作品的
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呈现，无限制的发挥创意进行设计，同时也要具体说明作品制作的过程，包含发现的问题、解决的方式

及过程；6) 形成性评价的方式：专题导向式学习中，传统的笔试不再是唯一的评价方式。学生在过程中

的参与程度、反应与合作学习都将列为评分的标准之一[11] [12]。 
专题导向式学习课程的设计主要依照下列六个阶段进行，没有一定的先后顺序，且可以一直反复执

行，如图 3 所示。PBL 是一种发现问题到寻求解答的过程，过程包含以下七个步骤，学生可以不断重复

步骤，修正内容让专题制作达成最完美的成果，如图 4 所示。 
 

 
Figure 3. The stage of teacher designing topic-oriented curriculum  
图 3. 教师设计专题导向式课程阶段 

 

 
Figure 4. The implementation process of topic-oriented learning 
图 4. 专题导向式学习实施过程 

2.2. 游戏式学习方式 

随着科技的发展快速与普及，游戏开始结合数字产品与设备进行活动，更加提升游戏的有趣性及参

与者的动机[13] [14]，Prensky (2011)认为此类型的游戏式学习方式有几下几点特性： 
1) 目标性：游戏一开始即有明确的目标，参与者可以通过目标来策划活动与任务的进行方式，提升

参与者的动机与接受度。2) 规则性：订立参与者游戏进行时需要遵循的架构与规范，使游戏时的难易度

提升。3) 描述性与故事性：游戏需要包含故事情节，简单描述故事与角色的背景，使参与者以某种角色

或模拟的方式融入游戏，提升参与者情感上的认同。4) 互动性：参与者在游戏中要能有互动的能力，增

加群组活动。5) 冲突、竞争、挑战与对立：游戏中必需包含这几种情况产生的可能性，提升游戏时的刺

激性。6) 结果与回馈：参与者在游戏的最后会有一定的收获，借此而得到满足与成就感[15] [16]。 
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Garris, Ahlers, Driskell (2012)认为一个成功的游戏式教学策略包含三个阶段：1) 导入(Input)：教学内

容与游戏特色、2) 过程(Process)：用户反应、用户行为与系统回馈、3) 结果(Outcome)：学习成果，如

图 5 所示。 
1) 导入阶段：教师在策划教学内容与结合适当游戏的特色，如：具有闯关性质的游戏、冒险性质的

游戏或益智类型的游戏等，形成游戏式学习的教学策略。 
2) 过程阶段：游戏式学习(GBL)的教学过程是一个循环，先由使用者的在学习过程中的反应(觉得有

趣或者无聊)会影响到使用者在游戏学习时的型为表现。最后，每一次的游戏结束时，使用者将对于游戏

给予回馈与互动，以利教师修正内容。 
3) 结果阶段：经由过程阶段的报告，调查游戏式教学策略是否有提升使用者的学习动机与成效。研

究是否借由游戏的方式可以让使用者在学习的过程中感觉有趣，进而使其投入在学习环境的行为的教学

成效。 

2.3. 行动研究 

行动研究是一种将理论与实务相互的辩证的方法。过程中，研究者兼具课程指导者的角色进行观察

与策略修正，落实行动与研究二者合一的理念。因此，研究者与研究对象可以通过直接的问题与真实的

情况，立即做出改变与反馈，如图 6 所示。 
 

 
Figure 5. Game-based teaching model 
图 5. 游戏式教学模型 

 

 
Figure 6. Action research model 
图 6. 行动研究模型 

3. 基于 Python 程序设计课程实例 

3.1. GBL 与 PBL 融合教学方法 

教学方法是课程教学系统工程中的一个重要方面。它是教师与学生有效对教学内容进行教与学的重
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要环节与纽带。教学方法的运用与创新直接关系到课程教学内容是否能依据课程目标让学生真正学好该

课程。而评价教学方法优劣的主要依据是教学效果的好坏，即学生是否主动且有兴趣的对教学内容知识

进行掌握，并能真正明确自己课程教学目标的实现程度[4] GBL 是围绕课程教学目标开展教学设计，是强

调目标为本的教学方法；而 PBL 是围绕课程教学内容学生是否掌握而设计问题，讨论式开展教学设计，

是强调问题的设计为导向的教学方法。融合 GBL 与 PBL 两种教学方法，主要是遵循“以学生探究式学

习为中心”的教学思路，围绕课程教学目标对每堂课的教学内容精心设计问题，以课堂教学“目标 + 问
题”为导向进行教学讨论、实践与总结反思，从而提高课程教学效果。 

3.2. 专题导向式学习设计 

专题导向式学习中，教师将采用鹰架学习的方式，扮演辅助的角色只将课程做摘要式的讲解，希望

学生通过合作学习的方式，学习发现问题与如何解决问题。课程规定每一次游戏关卡需由小组不同的成

员轮流担任组长，并负责上台报告。闯关成功的小组必须以简报的方式，报告小组发现的问题与解决的

方法、程序的逻辑与使用的对象以及小组的工作分配，并填写于活动记录表中。活动简报完成后，小组

成员立即填写本次活动的互评表，给予此次活动其他成员的贡献程度−5~+2 的分数，作为合作学习的参

考标准之一。专题导向式学习另一个重点即是成果的展现，课程提供学生 5 个模块制作专题，并设计几

种题目给学生参考，但专题不限于以这几种组合，可以让每个小组依照自己最有信心完成的项目选择制

作专题，如图 7 所示。 
 

 
Figure 7. Module and topic production 
图 7. 模块和专题制作 

3.3. 游戏式学习设计 

游戏式学习希望借由游戏让学生学习与成长，并以沉浸理论与合作学习的原理原则设计课程，提升

学生的学习动本研究的课程设计共有五个模块，依照每个模块的特性设计相关的游戏，共有十个关卡。

学生在游戏中扮演一群“Las Vegas 游客”的角色，以“玩吃角子老虎游戏机且获得当日最大奖”为故事

起点，小组兴高采烈的分别以“E-mail”、“SMS”的方式通知亲朋好友。发送消息的途中，无意间听

到一个藏有宝藏的坐标与线索，于是小组决定进行寻宝游戏，利用自制的“GPS 定位系统”找到宝藏的

入口。获得宝藏前，小组将会遭遇一连串的难关，如：宝藏守门人要求的通关密码，小组成员必须以“自

动回复 SMS”的方式过关；寻宝的过程中也要时时刻刻回复小组成员自身安全，于是要每隔一段时间“自
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动回传坐标位置”确认安全性。最后，终于来到宝藏箱面前，开锁的工具竟是人体心跳侦测，小组必须

研发一个“心跳脉搏侦测器”来获得最后的宝藏。经历重重困难与设计许多工具后，小组成员思考且决

定将这些工具结合做更有意义的事情，于是研发电子医生来监控“个人的健康管理系统”，如表 1 所示。 
 

Table 1. Game missions and rewards 
表 1. 游戏任务闯关与奖励 

关卡 游戏任务 奖励 参考模块 

关卡 1： 
吃角子老虎冒险 

吃角子老虎开放奖励，能得到三个皆不相同的图者并 
自动播出电话告知关主者，即可获得奖励与合影。 50 点 模块 1 

关卡 2：飞鸽传书 恭喜：获得吃角子老虎的高额奖金，赶紧到 
有网络的地方 email 通知亲朋好友。 5 点 模块 2 

关卡 3：息息相关 糟糕！所有的网络都停摆了，只好用最原始的方式来 
告知这个好消息，短信应该是不错的好方法。 100 点 模块 3 

关卡 4~关卡 6： 
寻宝游戏 

嗯哼~在传短信的同时，聪到附近有人在窃窃私语讨着宝藏的秘密， 
心动不如马上行动，通过目前得到的图片，快点展开攻势。 300 点(100*3) 模块 4 

关卡 7：唯命是从 来到埋藏宝藏的入口，守门人要确认通关密码是否正确， 
当他传送问题时，PDA 就要自动回复他解答，就可进入里面。 200 点 模块 3 

关卡 8：无所遁形 寻宝行动开始，为了个人安全着想，每隔一段时间将所在位置 
发送给伙伴报平安，以免发生什么不测时，可以实时救援。 200 点 模块 3、4 

关卡 9：心跳一百 终于，来到宝藏箱前面！什么？上面写着“心脏够强吗？ 
这样才能拿到宝藏！”难道让心跳是开启箱子的钥匙？ 200 点 模块 5 

关卡 10：悬壶济世 拿到宝藏后，照着先前所使用的工具跟指示，总觉得这些东西好像 
可以做更有意义的设备，有个随身的电子医生也不错。 300 点 模块 1~5 

4. 结束语 

结合 GBL 与 PBL 在计算机公共基础课程教学中进行课程教学方法的研究与探索,能进一步明确高校

计算机公共基础课程的教学目标，并进一步更新与优化教学内容的组织和教学过程的设计与实现，倡导

“以学生探究式学习”为中心的教学研究与实践。本研究主要探讨关于专题导向与游戏式学习实施于程

序设计课程的影响，主要针对 Python 程序设计课程，建构一套专题导向与游戏结合的教学模式，以鹰架

理论、沉浸理论与合作学习为基础，深入了解教学的实践内涵，并提出具体的建议。通过行动研究的方

式，真实的记录学生的想法与反应，改善教学内容与品质。基于研究动机与目的，本文结合专题导向与

游戏式学习的教学设计实施于 Python 程序设计课程。同时，也可给同类课程予以参考和借鉴[17] [18]。 
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