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【摘要】为解决传统外语学习存在学习者缺乏动力、缺乏交互、难以落实实践的问题，探
索信息技术与语言教育深度融合的新路径。运用 Scratch、Python等创意编程工具，设计并开发
支持多语言的游戏化外语学习平台，包含情景对话、单词闯关、文化问答等功能模块；鼓励中
高级学习者运用编程实践向平台反哺内容，实现“学习－实践－共享”的循环发展；将外语教
学和计算机学科知识相结合，融合两者的优势以推进教育信息化、增进多元文化的理解和教育
公平。
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1.引言

在全球化和数字化时代背景下，掌握一门

或多门外语已成为高素质人才的必备技能。而

传统“课本+课堂”的外语教学方式容易使教

学形式单调、学生兴趣低下、语用情景缺失、

语用场域狭窄等问题突出，长此以往容易导致

学习者动机衰减与语境缺失[1]。更为深层次的

原因在于，当前的学生群体多属于“数字原住

民（Digital Natives）”，他们自幼便沉浸于数

字技术构建的环境中，习惯于即时反馈、多线

程处理信息和图形化的交互方式。而传统的教

育模式在很大程度上仍服务于“数字移民

（Digital Immigrants）”的思维习惯，这导致

了教学供给与学习需求之间的根本性错位。因

此，探索一种符合数字原住民认知习惯、能够

激发其内在学习动机的新型教学模式变得尤

为迫切。与此同时，国家教育政策积极倡导信

息技术与教育教学的深度融合，《全民科学素

质行动规划纲要（2021—2035 年）》要求，

提升基础教育阶段科学教育水平。引导变革教

学方式，倡导启发式、探究式、开放式教学，

保护学生好奇心，激发求知欲和想象力。推进

信息技术与科学教育深度融合，推行场景式、

体验式、沉浸式学习。

创意编程（如 Scratch，Python）作为培养

学生计算思维与创新能力的重要手段，其可视

化、模块化以及高互动性的特点，都与游戏化

学习（Gamification）理念高度契合[2]。鉴于

此，本研究“基于创意编程的外语学习游戏化

工具平台开发”研究应运而生，目前，本研究

已完成前期调研与初步开发阶段，本文旨在系

统性地梳理和展示该阶段的研究设计与实现。

2.文献综述与研究背景

2.1 游戏化在外语学习中的应用

游戏化通过引入游戏元素（如点数、徽章、

排行榜、挑战、叙事）到非游戏情境中，能有

效激发用户的内在动机，提升参与度和忠诚度

[3]。在外语学习领域，知名应用如 Duolingo
即多邻国通过游戏化设计，成功证明了其在词

汇记忆、基础语法练习方面的有效性[4]。但是

在高级口语对话练习、深入了解文化、以及用

户产生内容方面仍显不足。近两年来有大量研

究表明，游戏化的机制如即时反馈、社交互动

可以显著提高学习者语言学习的动机以及持

续性[5]。近期的元分析也表明游戏化能够给予

二语词汇学习产生中等到高的积极影响[6]。一
项系统综述也指出，游戏化通过提升沉浸感、

相关性和成就感，能有效增强学生在语言学习

中的参与度[7]。
2.2 编程教育与语言学习的融合

STEAM 教育的课程涵盖了科学（S）、

技术（T）、工程（E）、艺术（A）和数学（M）

领域。编程是一门面向所有人的技术实践，它

不仅仅是被学习的内容，还可以成为建构知识

的学习工具[8]。对于初学者，我们采用 Scratch
这一低门槛的可视化编程工具，使得学习者能

在其探索和创编故事、动画、游戏的过程中自

然获得了目标语言的输出和运用，同时也符合

Gee提出的“视频游戏是优良的学习环境”这

一说法[9]。对于中高级学习者，则可以考虑利
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用 Python等编程语言连接 AI接口（如：语音

识别、机器翻译），由他们自己制作个性化学

习工具，这就是“以编程学习语言”的模式转

移，加深了语言学习过程和体验，也锻炼了学

习者的计算思维（Computational Thinking），

实现了语言能力与数字素养的双重提升[10]。
而对于引入计算思维和编程的学习语言和教

学案例工具及实践的研究成果以及分层的编

程学习方式都是对于本文采用分层编程工具

的有力证明[11]。另一项案例研究表明，学习

者通过 Scratch创作故事来生成内容，能有效

促进语言输出与综合能力发展，这进一步验证

了本平台 UGC生态的设计理念[12]。
2.3 国家政策支持与研究必要性

根据教育部颁布的《义务教育课程标准

（2022年版）》，提倡开展“信息技术与学

科融合”，利用信息技术手段提高外语学习质

量，在基于创意编程的游戏化外语学习研究方

面给予有力的支持，符合当前国家教育改革的

发展趋势。

2.4 市场需求

教育市场对创新教学模式的需求日益增

加。2023年的市场分析显示，超过 60%的教

育机构计划投资于教育游戏和线上学习工具，

但适合中小学生的轻量化工具仍稀缺。而这部

分内容也是基于创意编程开展游戏化的外语

学习的相关性研究，同时也可以抓住这个大好

时机，迎合家长和学生对寓教于乐的需求。

2.5 本研究定位

相较于现有平台，本研究的特色在于：

（1）双目标用户群体：同时服务于初级

学习者（使用游戏化内容）和中高级学习者（通

过编程创造内容）。

（2）“学习-实践-反哺”生态：构建用

户生成内容（UGC）社区，鼓励学习者从消费

者转变为创造者。

（3）跨学科融合创新：把计算机技术（编

程交互逻辑）和外国语专业（多语言内容设计）

融汇结合，培养学生逻辑思维能力和跨文化能

力。

（4）文化双向传播：内容设计具有目标

语文化输入与中华文化输出的功能。

3.研究目的

（1）探索信息技术与语言教育深度融合：

本研究旨在设计一系列低成本、易于操作

的外语互动学习工具，促进信息技术在语言教

育中的有效应用。通过将先进的技术手段与语

言学习相结合，提高学习效率。

（2）提升学习者的兴趣与参与度：

通过故事化和游戏化的交互体验，我们希

望解决传统语言学习中常见的枯燥乏味和场

景化不足的问题。这样的创新方式能够激发语

言学习者的好奇心和主动性，从而提高其学习

动力和参与度。

（3）推动中华文化国际传播：

我们希望通过编程技术构建双语/多语文

化互动场景，使语言学习成为文化传播的桥梁，

促进跨文化理解与中华文化“走出去”。

4.平台设计与初步实现

4.1 整体架构设计

平台采用分层设计理念，主要包括：

表示层（前端）：基于 Scratch和Web技
术构建交互界面，提供沉浸式的游戏化学习体

验。

逻辑层：核心业务逻辑主要实现游戏关卡

流程、对话分支树、用户进度的管理等功能。

数据层：用来存储用户数据、多语言词库、

文化知识库以及用户自创的各种模块。

4.2 核心功能模块的开发进展

截至目前，已完成以下模块的初步开发与

原型搭建：

（1）《单词对对碰》模块：基于 python
和 Streamlit库来构建交互式网页应用。如图 1
所示。

图 1.单词对对碰游戏界面
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游戏规则：用户需要将英文单词和对应的

中文意思进行配对。我们将从提供的单词库中

随机选择一定数量的单词，并打乱顺序，让用

户进行匹配。

搭建过程基本分为这几个步骤：

a.读取 Excel文件中的单词数据（有两个

工作表：全版和中译英版，我们使用全版工作

表）。

b.使用 Streamlit创建界面，显示游戏说明

和开始按钮。

c.用户点击开始后，随机选择一定数量的

单词，并显示英文单词和中文意思，但是顺序

打乱。

d.用户利用选中下拉列表实现匹配功能。

e.检查用户是否匹配正确，并给出分数。

首先入我们需要用到的包，其中使用

pandas来读取 Excel表格文件，streamlit来搭

建网页界面，random用于随机选择单词，time
用于计时功能，用 pathlib实现路径操作。紧

接着在页面上输入需要的一些基础的配置信

息，这里设置 Streamlit 页面的标题、图标、

布局；紧接着再往下直接展示出我们的标题和

简要说明。

接着我们又定义了 load_word_data函数，

该函数会尝试读取给定路径的Excel格式的单

词数据（读取整个工作表），并将加载的数据

进行一些清理，将空行和重复的英文单词去掉；

若上述步骤失败，则利用内置的示例数据作为

备份。利用了 Streamlit 的缓存装饰器，达到

缓存的目的。

接着程序初始化游戏的各种状态变量，包

括游戏是否开始的标志、当前单词索引、得分、

开始时间、已使用的单词索引集合、选项列表、

当前英文单词、当前中文释义、用户选择的选

项以及答案是否已提交的状态。这些状态都存

储在 Streamlit的 session_state中以便在页面刷

新时保持。如图 2所示。

图 2.单词对对碰游戏使用界面

紧接着创建一个游戏界面，并且设定每次

游戏都抽取 20 个单词，然后通过定义

generate_new_word 函数实现题目变化；用

streamlit 的 selectbox 让用户选择每一个英文

单词对应的中文意思。我们这里采用：显示英

文单词，对于每个英文单词，我们生成 4个选

项：一个正确的中文意思，另外三个从其他单

词的中文意思中随机选取（确保不重复），然

后打乱这四个选项的顺序。这样用户需要为每

个单词选择正确的中文意思。

随后将出现游戏控制面板，在用户点击开

始游戏后，系统会重置所有游戏的状态，记录

下当前时间，并且给出一个试题；同时在侧边

栏上还有当前游戏统计信息（分数、进度、用

时），和一条当前游戏进度的进度条；在用户

点击重新开始的时候可以重置游戏状态再次

进入。

最后，用户提交后，我们计算正确率。

（2）《英汉小词典》模块：基于 python
制作的一个程序。如图 3所示。

在查询英文单词对应的中文意思时，需输

入完整的英文单词，在显示英文单词时会自动

忽略输入的大小写差异，在汉译英的时候我们

加入了模糊查找的功能进行汉译英的模糊搜

索时，需要能够输入部分中文，然后找到所有

包含该部分的中文词条，并显示对应的英文单

词，以及这些英文单词的汉译。比如，当用户

输入“果”，可能找到“apple”和“fruit”，

然后显示 apple的中文是苹果，fruit是水果。

搭建过程基本分为如下几个步骤：

a.导入必要的库：os, sys, pandas。
b.用 pandas读取 Excel文件，并判断读取

是否成功。

c.加载数据到两个字典：en_to_cn（英文
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到中文列表）和 cn_to_en（中文到英文列表）。

d.用户选择翻译方向：英汉或汉英。

e.如果英汉，输入英文单词，直接查

en_to_cn，显示对应的中文。

f.如果汉英，输入中文，进行模糊搜索，

找到所有 cn_to_en中的键包含输入字符串的，

收集对应的英文单词，然后去 en_to_cn 中找

这些英文单词的中文翻译，显示出来。

图 3.英汉小词典的使用界面

图 4.程序必要的库

首先程序启动时会导入必要的 os、sys和
pandas库，如图 4所示。然后初始化两个全局

字典变量 en_to_cn和 cn_to_en 分别用于存储

英文到中文和中文到英文的映射关系。接着我

们定义了一个 resource_path函数，该函数先尝

试获取PyInstaller打包后的情况下的资源路径，

若没有获取到，则退回到当前的工作目录。

之后进入 main 函数，在此处调用了

resource_path()获取词典文件 dictionary. xlsx
的路径，并判断该文件是否存在，如果不存在

则输出详情错误并结束运行。如果文件存在则

调用 load_dictionary函数加载词典，这个函数

会使用pandas读取Excel文件，逐行处理数据，

将英文单词转为小写作为键存入 en_to_cn 字

典，同时保留原始大小写形式与中文对应存入

cn_to_en字典，支持一词多义的情况。

图 5.曼波对话显示

加载完词典后程序进入一个无限循环的

交互界面，首先打印功能菜单让用户选择操作。

如果选择英译汉，程序会将输入的英文单词转

为小写后查询 en_to_cn 字典并显示所有中文
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翻译；如果选择汉译英，会进行模糊搜索，找

出所有包含输入关键词的中文词条，然后显示

对应的英文单词及其所有中文翻译；选择退出

则会结束程序循环。每次操作后都会重新显示

菜单直到用户选择退出。整个过程中对用户输

入进行了适当的清理和错误处理。

（3）《曼波对话》情景对话框架：利用

Scratch 完成对话的基本剧本及角色设定，通

过简单的文本选择实现对话交流的基本流程，

在这其中详细介绍中日两国的一些文化和习

俗。

我们采用了侦测，控制，运动，变量和事件等

代码块，实现情景对话，介绍了日本的传统美

食和传统住宅，其中还有一些日常用语，比如

点餐时候自己和店员的交流，结账时候的交流

等等。如图 5所示。

5.讨论与挑战

在研究推进过程中，我们遇到并正在积极

应对以下挑战：

（1）编程语言学习问题：对于编程基础

薄弱的学习者，本研究通过可视化编程工具

Scratch 降低入门门槛。学生在掌握基础后，

再逐步过渡到 Python 等更高级的语言，实现

渐进式学习[13]。
（2）内容质量挑战：游戏剧情及文化知

识方面的专业性强，需要有外语专业团队人员

以及指导老师多次审核打磨。

（3）用户体验（UX）优化：如何平衡游

戏趣味性和学习有效性，需通过后续用户测试

不断迭代[14]。
（4）资源限制：专业语音库的缺失暂时

用团队成员录音替代，虽能满足原型测试，但

未来需寻求更优质的语音合成解决方案

6.总结

本研究系统性地分析了基于创意编程的

学习游戏化工具平台的设计与开发。针对传统

语言学习过程中存在的学习动力不足、交互性

差、语境单一等缺点，在融合了 Scratch，Python
等编程手段后建立了集游戏化学习，内容创作

以及文化传播为一体的多维的学习工具平台。

本研究除了呼应国家教育信息化政策外，

也符合 STEAM教育跨学科学习的思想，打破

以往的学外语就是“背单词、记语法”的死记

硬背的学习方法，在平台里设置有通关游戏、

情境会话、词典查找等模块，让学英语的过程

变得更为轻松好玩，同时又能用语言解决生活

中的实际问题。目前已经研发出包含《单词对

对碰》、《英汉小词典》、《曼波对话》等几

个核心模块，分别完成词汇训练、双语互译和

文化情景对话的功能；同时也包含从可视化的

编程逐步过渡到代码编写的过程，满足不同阶

段的人群使用，即“学习-实践-反哺”良性的

生态链：初阶人群可使用编程游戏内容来学习

并提高使用能力，中高阶人群则可以通过参与

到内容创作和程序编写上来提高自身能力以

及跨文化的交流素养。

本研究的意义不仅仅是开发教学平台，在

这个平台的基础上更是对一种新的教学模式

进行了探讨和尝试。平台是基于“学习-实践-
反哺”所构建的“词汇学习需要多维度复现”

这一理念，是对游戏化教学理论的尝试性落地，

不仅可以让学习变得更有意思，更有成效。除

此之外，也致力于将中华文化走向世界，做好

跨文化传播的数字化桥梁，在“曼波对话”情

境板块中设置了一些中日文化对比的内容，使

学习者在掌握语言技能的同时，通过模拟真实

任务场景增进跨文化理解与交流能力，这超越

了传统的语言教学，兼具了人文教育的价值。

通过对研磨过程的探究，在研磨过程中，

我们在编程入门引导方面不断摸索实验，比如

使用 Scratch入门降低最初阶段的学习难度；

同时兼顾保证知识内容的专业性，引入外语专

业人员核校知识内容，计划后期多轮用户测试

迭代交互设计等。今后平台准备引入人工智能

对学生进行个性化学习指导，并新增多语种资

源，力求将信息技术更好地运用于语言教育领

域。

综上所述，本研究不仅为外语教学提供了

创新方法与实践工具，也为教育信息化背景下

跨学科融合模式的构建提供了有益参考，兼顾

趣味性和实用性，既有理论价值也有应用前景

具备进一步推广与深入应用的价值。
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