
象棋教学与人工智能启蒙教学的融合研究 

 

象棋文化的青少年普及教学，一直都有很不错的成果，大多数是家庭中的爸

爸或者爷爷姥爷担任老师的角色，完成了象棋的入门教学。象棋的一线教学工作

者大多是有着很高棋艺水平的业余棋手，学生们能够在比赛中摘金夺银是他们教

学的第一目标。而本文所说的象棋教学，是指那些通过象棋训练学习，以提高学

生注意力、逻辑推理等能力为第一目标的教育教学活动。学象棋后，孩子能坐得

住，头脑越来越灵活，这是绝大多数家长让孩子学象棋的最初原因，而并非让孩

子拿什么冠军或成为职业棋手。 

现实中不单象棋的教学，包括围棋、国际象棋，孩子学着学着，就被引导为

拿冠军、达等级成为了奋斗目标。这种现实是一种稳固的形式，但象棋、围棋、

国际象棋的教学，如果想再扩大影响，必须要回归到以智力开发为第一目的的运

作上。 

人工智能（Artificial Intelligence，AI）一词，诞生于 1956 年达特茅斯会议。

人工智能概念相对于自然智能，它是研究、开发用于模拟、延伸和扩展人的智能

的理论、方法、技术及应用系统的一门新的技术科学。 

1956 年达特茅斯会议之后长达十年是人工智能发展的第一次高峰，当然人

工智能的发展也经历了低谷，因为人们开始对它寄予的希望太高，高造价的人工

智能没有很好的落地服务于人，不过人工智能还是大势所趋，IBM 的深蓝战胜国

际象棋世界冠军卡斯帕罗夫和谷歌公司的“阿尔法狗”战胜围棋世界冠军李世石，

两个标志性事件都将人工智能带入了新的辉煌。 

人类曾经梦想象鸟儿一样在空中飞翔，所以人类造出了飞机和宇宙飞船，超

过了任何鸟类。在中国当阿尔法狗战胜围棋世界冠军柯洁的时候，更多的人群开

始关注人工智能，了解“神经网络”、“深度学习”这些专业词汇，人们预感到未

来社会，人工智能将在更多的领域超越人类。 

2017 年 7 月 8 日，国务院出台《新一代人工智能发展规划》指出，“实施全

民智能教育项目，在中小学阶段设置人工智能相关课程，逐步推广编程教育，鼓

励社会力量参与寓教于乐的编程教学软件、游戏的开发和推广。”全国各大高校

纷纷开设人工智能专业，少儿编程、机器人等培训机构的广告充斥在我们身边，

行业预测少儿编程培训市场在百亿以上。就算这股浮躁的虚火过后，人工智能的

启蒙培训仍将是教育培训中的一条主线索，因为这是社会发展变革的必然。 

 

为什么 IBM 深蓝战胜国际象棋世界冠军拉斯帕罗夫、谷歌阿尔法狗战胜围棋

世界冠军李世石的事件会成为历史的里程碑。近期，人工智能也战胜了“魔兽世

界”游戏的高手和“德州扑克”的顶级高手，这些信息却没被大众所关注？我们

知道下棋是完全信息博弈，棋盘棋子这些信息机器搜集起来很方便，而德州扑克



这个项目，机器是不能确定对手有什么的牌的，是不完全信息博弈，能够在德州

扑克中战胜世界顶级高手，这种技术的突破也是有很大价值的，但未被世人那么

关注。因为下棋在人们心目中的地位是根深蒂固的，下棋是人类智慧的结晶，是

智力对抗的皇冠项目。这是其他项目不能比拟的。人工智能采用下棋作为实验，

就想基因科研采用果蝇作为实验一样，是最合适的选择。 

 

象棋教学必须要和人工智能技术紧密结合，因为象棋虽然有着千年的历史，

但到了今天还是存在边缘化的危险，受众用户被网络游戏和其他的娱乐项目分流，

所以和未来社会的主流文化紧密结合，占有更多的眼球，这是象棋这个物种的一

个聪明的生存策略。 

 

人工智能启蒙教学一般就是指少儿编程和机器人培训。少儿编程最初学习的

内容是情景方面多媒体功能的拓展，像制作一个贺卡或一段情景对话，而后期是

算法的学习，是抽象思维的训练，这是少儿编程教育属性的必，而象棋教学本质

上也是在进行思维训练，所以两者结合有先天的基础。 

 

在实际操作中，两种培训各有优缺点，融合为一，是极为互补的。少儿学编

程，必然借助电脑、平板等工具，而太小的孩子长时间使用电脑平板这类电子产

品是有很多弊端的。美国国立卫生研究院资助的一项新研究显示，电子屏幕正在

改变青少年的大脑，这份研究显示，对 9 至 10 岁的孩子来说，每天看屏幕超过

两个小时，就会导致思维和语言测试成绩下降，而七个小时则会让大脑皮层变薄。

虽然这是早期发现，不是最终结论。 

中医的专家建议孩子学下棋，可以让孩子聚神，而在中医眼中玩电子产品会

让孩子的神散掉。所以，孩子们还是玩一玩原生态的游戏更好，下棋当然更是首

选。棋类游戏的胜负更直观，更容易激发孩子们的学习动力。年龄太小的孩子，

学习编程，因为智力发展的因素，也不宜专项的学习编程。 

象棋毕竟是一个修身养性的娱乐项目，以此为职业路太窄，深入学习不是大

多数人的选择。未来社会信息素养是孩子所必须，尤其是在这个从工业时代向信

息智能时代转型的阶段，人们的压力越来越大，时间越来越宝贵。所以年龄小的

时候侧重于象棋等博弈游戏的学习，年龄大一些了，可以更多的接触人工智能的

启蒙教学，提高信息素养，有针对性的分配精力时间。 

当人工智能概念被人们熟知后，很多人自然的恐惧自己的工作未来被机器所

替代。确实存在这种可能，我们的工作其实也一直在更新换代，一项工作退出历

史舞台不一定是因为人工智能。未来社会最厉害的不是机器，而是“人机协作”。

我们都知道排名世界第一的卡斯帕罗夫输给 IBM 超级国际象棋电脑“深蓝”。虽

然机器的计算能力强大，但是人还是有人的优势，比如要是没有人提出“卷积算

法”，人脸识别技术的进展不会这么快。美国在深蓝之战以后，举办了人机合作



的国际象棋比赛，规则是任意数量的人加任意数量的机器组成一个队，最后两个

计算机高手操纵着几台计算机，战胜了世界上最强的国际象棋冠军，也战胜了世

界上最强的电脑，这就是未来的样子，最强的不是人，最强的也不是机器，而是

人机协同，甚至有人喊出一个口号，叫人机协同进化。 

对于人工智能技术人类需要的是“驾驭”而不是“寄生”。人类要保持创新

的能力，对于人工智能应该有了解、掌握、创新的能力。学习象棋，了解了人工

智能的基础知识，就会有使用人工智能应用于象棋的需求和冲动，才会更进一步

的去学习人工智能的深层次的知识，而且会对各类算法有似曾相识的感觉。因为

这些算法可能早在棋手的脑子里运行过了。这也是为什么要把象棋教学和人工智

能启蒙教学融合的一个原因。 

有些程序员戏称自己是“码农”，虽然是一个光鲜的行业，但仍然是有分工

有区别的。无论是象棋教学还是人工智能启蒙教学，我们都是在做教育，做教育

就要回归到以人为本。人的各项基本能力和创新能力的提升是教学的目标。我们

要培养优秀的人才，培养有较强信息素养的人才。从我个人的实践经验来说，那

些喜欢下棋的孩子都喜欢编程机器人这些活动，而喜欢编程、机器人的孩子，也

喜欢下棋。虽然没有经过太多的问卷调查和数据整理，但是现实的教学中给了我

这种感觉，我才会提出这样一个课题。 

在多年的教学中，我开发了一套课程体系：博弈智能开发课程，简称“弈智

课”，针对不同的学习场景和人群，分为校园版，家庭版和专业版。有几点特色：

第一，不以培养冠军为目的，要让所有参与学习的孩子智力得到提升；第二，积

累了大量的博弈游戏、智力游戏作为教学素材，为象棋、围棋等有难度的棋种做

前置教学；第三，把象棋的杀招、围棋的死活题、五子棋的 VCF 题、国际象棋的

杀法、国际跳棋的战术组合，提炼出来，训练学生的心算能力。实践中取得了不

错的效果，如今又在加入人工智能元素，给“弈智课”全面升级。 

 

象棋教学如何与人工智能启蒙教学进行融合？我的思路是这样的：以教育学、

心理学、以及脑科学等学科理论为指导，以任务驱动的游戏化教学为形式，以算

法学习为核心知识内容，以机器人操纵的人机对弈为最终目标，对接各级棋类比

赛、编程比赛和机器人竞赛，以学生的思维发展和人格塑造为根本主线。 

 

积极心理学是心理学领域的一场革命，二战以来的心理学主要用于治愈人们

心理的创伤，而积极心理学倡导心理学的积极取向，研究人类的积极心理品质、

关注人类的健康幸福与和谐发展。我们使用象棋、学习编程，提高大脑运算能力，

来增强自身的素质，就源自积极心理学的基本理念。 

教育神经科学诞生于 21 世纪，是将神经科学、心理学、教育学整合起来，

研究人类教育现象及其一般规律的新兴交叉学科，为心智、脑与教育架设桥梁。

哈佛大学、斯坦福、剑桥、伦敦大学等国际著名高校学府均已成立了教育神经科



学专业研究机构。从教育神经科学的角度来讲，教育的基础是人脑的可塑性。学

习与经验对人脑结构与功能具有塑造作用，尤其大脑发育敏感期具有可塑性机制。

利用大脑发育的敏感期，通过象棋、编程等教学训练，提升心智技能，强化大脑

中突触的数量、密度与连接，以全面提升智力水平。 

所谓的素质教育的成果，就是把从学校书本上学到的东西全忘掉后，剩下的

那些。教育神经科学的基本理念与爱因斯坦这句话如出一辙：同理，象棋训练和

编程学习都不是最终的教育目的，我们根本关注的是学生智力的发展与人格塑造。 

思维是前提，有较强的抽象思维能力，才能发现更为底层的社会规律，而掌

握、应用不同层级的规律，必然站在不同的社会阶层上。从某方面讲思维力是一

个人获取成就的前提，且其抽象能力的深度与成就成正比。 

我们将思维分为判断、推理、发散思维、可逆思维、线性推理和系统思维几

个方面。判断就是看一个局面，能够依据以往的经验说出谁好、谁坏、谁输、谁

赢；推理，就是因为什么理由，所以这个棋应该怎么想、怎么下；发散思维是当

前局面除了这种方法，还有没有其他的应对方法；可逆思维是指如果我这么执行

了，对方会怎么应付，局面对我好不好，然后思维逆向返回，来推测现在这一步

到底应该怎么走，结果好就这样执行，结果不好就再想其他的方案；线性思维是

指推理之后的结果变成新的条件，再去推导下一步的方案，纵深的想下去；系统

思维是我们最终要培养的，就是在一棵逻辑树中寻找最优的路径方案，是前面几

种思维的集合。其实通过百度来搜索，也是在一个纷杂的网状中寻找最优答案的

过程，和象棋计算的思路是一致的。 

思维有一个深度和广度的问题，思维训练要深度优先，从简单的习题开始练

习，逐步增加难度，最终能够达到多层级的心算水平。 

 

游戏化教学是近几年新兴起的教学方法。因为游戏产业的日渐发达，游戏为

何如此吸引人？把游戏吸引人的机制用到教学上，是不是可以产生更好的学习效

果？这就是游戏化学习。 

游戏除了炫酷的特效，曲折的剧情外，还有其他的特征，首先是任务驱动，

一个任务接一个任务的，任务的难度会随着玩家的等级提升而加大，让玩家经过

努力获得成功，有成就感；游戏化的重点是奖励，奖励的种类有即时的积分奖励、

阶段性的升级奖励、荣誉性的长久称号奖励、还有不确定性的奖励；这些奖励与

任务相辅相成，促使玩家一步一步的对游戏平台产生依赖，游戏还会不时地让你

手忙脚乱，这因为样大脑才会分泌多巴胺，让玩家产生快感，游戏中还有团队合

作等机制，让你有归属感。 

我们的课程也把象棋的习题、编程的习题制作成数据库，按照难易程度排序，

完成不同的任务有不同的积分、可以兑奖，还可以升级。教学的内容是游戏、教

学的形式也是游戏，教学的评价体系也是游戏化的。以同样的教学形式，来进行

编程和象棋这两个不同科目的教学，让学生感觉到统一性，也是一种融合。 



课程阶段设置如下： 

（1）弈智启蒙：通过不同的游戏棋规则的学习、数学趣题的练习，让学生

对棋类学习产生兴趣，认同游戏化的教学模式。通过玩编程游戏，认识掌握编程

的基本方法，能够初步使用 scratch 编程。 

（2）棋类基础：掌握象棋、围棋、国际象棋、国际跳棋、五子棋的基本规

则，选择一门棋（推荐象棋），进行全面学习，掌握规则、基础知识以及记录方

法。编程方面学习使用 scratch 制作小游戏。 

（3）算法入门：从象棋一步杀到四、五步杀的练习，掌握象棋杀招推理的

基本方法，编程方面能够使用 scratch 解决数学题。 

（4）心智训练：通过四步以上的杀招的心算训练，增强学生的心算能力，

并且形成习惯，电脑编程方面开始学习基础的算法。 

（5）竞赛课程：对接棋类竞赛、编程竞赛、机器人竞赛，针对不同的竞赛

进行专项训练，全方位的提升学生素质。 

（6）人工智能：编写能下棋的程序，实践最前沿的算法，实现如使用机械

臂等设备来与人下棋。 

课程采用任务驱动模式，便于标准化制作。教师主要是引导辅助的作用，从

某个角度解决了象棋教练员需要很高棋艺水平的特殊要求。 

下棋可以让人变得聪明，思维速度快、能力强就是聪明，但聪明不是智慧。

聪明是做事中显现出来的，而智慧是指如何做人。象棋、编程中算法，很多是可

以应用指导现实生活的。比如在推演中，你遇到的错误越多，其实就等于你离正

确的答案越近，这种图形化的证明，让道理变成看得见的道理，如果学生认同了

这个道理，那么就会把这个道理变成他价值观体系中的一部分。再比如同学在认

认真真的完成一个一个任务的时候，必然会发现很多的规律，而这些规律堆积到

一起，最终会发现一个更大更通用的规律，机器的算法也是如此，这种体验就是

“但行好事，莫问前程”、就是说“基本功是最大的窍门”。传统文化中的经典理

念在算法中一个一个的呈现，让孩子拥有更优秀的人格，是课程最重要的目标。 

理念上的融合、形式上的融合、内容上融合，核心教学目标的融合，即学生

人格塑造上的融合。表面是在教下棋教编程，其核心是在向同学们推荐算法。各

种复杂的数学难题，都可以用聪明的算法解决，这些算法可以在大脑中运行，也

可以通过机器来实现。把这些算法解释为人生的智慧，植入孩子的价值观体系中，

是我们作为教育工作者的至高追求。把象棋教学与人工智能启蒙教学融合，也是

我们认为有价值的实践。 


