生成式AI驱动小学信息科技游戏化情境课堂构建

[bookmark: _GoBack]摘要：小学信息科技课堂使用游戏化的情境是为了让学生在任务、反馈和挑战中把抽象的算法、数据以及控制的概念转化为可以操作的学习体验。情境大多只是在积分、闯关这些表面的包装上停留，游戏任务和知识目标互相脱离，课堂互动浅尝辄止，过程性评价长期缺失。生成式AI可以依据学情灵活生成情境脚本，及时对学生的操作进行回应，把完整的操作过程数据留下来，给破解问题提供帮助。本文在教材的各个单元内容的基础上，从现实困境、赋能价值、实施策略这三个方面入手进行分析，研究教师怎样利用AI创设任务式、关卡式、侦探式等多种游戏情境，注意工具使用的边界，使技术真正支持素养的达成。
关键词：生成式AI；小学信息科技；游戏化情境；情境创设；学习过程评价
引言
小学信息科技中过程与控制、算法、数据等抽象知识的讲解很难使学生真正掌握。把学习内容转变为游戏化的氛围，在任务的执行中进行操作、尝试、回馈，是很多老师探索的道路。但是情境的设计受到素材、互动以及评价等诸多因素的影响，很难深入下去。生成式AI能根据学生的学情来生成适合的教学任务脚本，对用户的操作做出即时回应，也能够保存学习的过程数据，很好地解决了游戏化情境创建的实际难题。本文从教材各个单元入手分析目前课堂中存在的问题，整理出利用AI的价值，根据具体的课例给出可行的实施方案。
一、现实审视：小学信息科技游戏化情境课堂的现存困境
（一）情境浮于表层，游戏与知识相互脱节
很多信息科技课堂所称的游戏化只是用积分、闯关、卡通形象包装教学环节表面热闹，实质上仍然是教师提问、学生回答的讲授。学生做完几个带有游戏标记的任务后，得到了一枚虚拟的徽章，就认为达到了目的，而学生对于其中所包含的算法思路、数据逻辑是否被真正理解，很难去检验。以算法单元为例，部分教师将猜数活动简单地当做单纯的猜谜游戏，学生依靠运气猜对答案，不能讲出二分查找的思路，游戏趣味和知识目的之间没有实质上的联系。由于教师把游戏化当作一种形式上的包装，并没有把学习任务融入到有意义的情境中，情境的设计停留在视觉和激励上，不能支撑深度学习的发生[1]。
（二）素材供给受限，情境创设难以持续
创设与教学内容、小学生认知相适应的情境需要大量的相关素材。传统的备课老师从生活实例、绘本图片、演示动画中选取素材花费很多精力，而且受到个人经验的限制，情境类型的固定化是不可避免的。控制单元中只用几幅开关示意图来说明开环和闭环、反馈调节是不充分的，算法单元需要大量的可操作的闯关样例，手工制作花时间又不能满足班级之间的差异。素材供给不足会导致情境质量低下，很多课堂只能停留在抽象的讲述上，用语言的表述代替情境的体验，学生没有在真实问题上进行操作、尝试、修正的机会。情境资源的不足，是造成游戏化课堂难以长久开展的原因之一。
（三）互动停留浅层，学生卷入程度不高
游戏化情境的效果很大程度上是由学生是否能够积极的参与到其中来发现问题、解决问题所决定的。在课堂上很多情境任务是老师单方面发布，学生机械地去执行，学生被限定在固定的步骤里操作，没有自主选择和试错的空间。布置电梯模拟设计任务的时候，如果所有的学生都按照同样的路径去操作电梯门开关以及超载判断等操作，那么学生只是在重复地点击按钮而不能体会控制逻辑中判断和取舍的逻辑。课堂互动表面上热闹，但是提问抢答此起彼伏，深层思考被排除在外。没有可以回应学生各种尝试的互动机制，学生就会处在为了完成任务而操作的状态，游戏化的学习情境就变成了一种步骤的演示，不能真正达到探究和深入卷入的目的。
（四）评价偏重结果，学习过程难以观测
传统的课堂评价大多以学生作品的完成度、操作的正确性作为评价标准，只重视学生最后呈现的结果，对中间的试错、调整、推理很少被纳入到评价的范围之内。游戏化情境中学习过程有很多即时的操作，学生修改参数、多次实验的行为很难被完整记录下来，只能以成品来评判效果。评价结果单一化会进一步促使学生将注意力集中在答对、做出上，压缩学生主动去尝试错误的机会。过程数据的缺位造成教师很难精确找出不同的学生在情境里思维的障碍点，也不能根据学生的表现灵活地调节任务的难易程度。过程性、发展性评价长时间被忽略，使游戏化情境课堂无法深入发展，学习素养培养缺少可以量化的抓手。
二、价值审视：生成式AI赋能游戏化情境课堂的可能
（一）动态生成情境，贴合学段认知水平
生成式AI可以依照教学目的以及学生的年龄情况，即时产生贴近生活、情境完整的教学任务，解决由于缺少素材而造成的不足。教师不需要再依靠零星的图片以及固定的课件，可以借助人工智能以核心知识为依托，连续地产出一个故事的情境以及任务链，把抽象的概念融入到小学生所熟悉的生活环境当中。AI生成的情境会根据课堂反馈做即时调整，当学生对某一个环节比较淡漠的时候，老师可以在现场把情境载体更换成更加贴近该班学生认知水平的情境载体，使教学与班级当前的认知水平保持同步。动态生成的情境使情境素材从固定变成流动的，给游戏化课堂赋予了更加充实、贴近学情的情境来源。教师要据此改变自己的教学方式，把更多的注意力从搜集资料转向对AI生成的内容进行选择、校准，保证情境是生动的而不是脱离知识的。
（四）调适任务难度，兼顾学生个体差异
小学信息科技课堂学生基础存在较大差距，统一情境任务不能满足不同水平学生的需求。根据学生的前测成绩、课堂操作情况来生成具有一定难度并有递进关系的学习任务序列，给学习能力强的学生设置更高的目标，给学习能力弱的学生提供支持。个性化的调适可以消除因一刀切情境所造成的两极分化，使游戏化课堂可以达到更多学生的参与度。但是这并不意味着把学习完全交由算法推送，教师仍然要把握好教学进度和育人方向，对AI给出的任务进行审核、把关，防止出现过于分化的现象而使课堂产生割裂。个性化的任务应当与统一的核心目标相一致，在承认学生之间存在差异的时候，班级共同学习方向不能被忽视。
三、路径建构：生成式AI驱动游戏化情境课堂的实施策略
立足于小学信息科技课程教学实际，根据前面困境和价值的分析，在课堂实操的角度下，梳理生成式AI构建游戏化情境课堂的操作流程，考虑技术的优势以及教学的限制。
（一）策略一：依托过程与控制主题，构建任务式模拟情境
按照建构主义学习观，控制类抽象概念不能依靠教师的讲授来达成内化，而要让学生置身于模拟的情境中进行实际的操作体验[4]。教师通过生成式AI建立任务型模拟情境时，其核心就是建构起一个闭环反馈的作业环境，把知识点融入到任务当中。教师不能直接给出控制原理，应该设置可调节的变量，让学生产生调节参数、接收系统反馈的反复调试的体验，并在这一过程中体会检测、执行、调节的内在规律。教师还要注意检验AI输出的脚本是否符合小学学段的认知水平，控制情境任务的范围，使体验感受及时转化为学科概念认知，把游戏体验转化成学科思维。
根据教材智能种植单元土壤湿度控制教学内容，教师用AI创设温室管理员模拟任务的情境。学生以温室管护人身份设定土壤湿度的临界值，控制灌溉阀门的开闭，进行浇水。学生刚开始用简单的手动浇灌浇水时会出现浇水过多或者补水不足的情况，AI可以及时给出植物生长情况的反馈。学生对阈值参数进行了多次调节，对系统响应有差异的理解加深了学生闭环调节的运行过程的认识。教师利用学生操作所产生的体验来引导学生体会检测、比较、执行的控制流程。学生凭借全部模拟操作脱离文本概念记忆，在游戏化的任务里形成对于反馈调节的直观感受。

