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一类学科普适的教育游戏应用研究
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摘要：教育游戏是严肃游戏的一种，是以增强教育吸引力为

目的而开发的辅助教学的游戏，具有以娱乐性为载体以教育性为

目的的特点，是以游戏作为承载教育内容的教学手段。以成熟的

教育学、心理学作为理论支撑，取得教育性和游戏性的平衡，从

而通过游戏的方式来完成教育过程的产品实现。本研究提出多款

学科普适的教育游戏，使教师可以自主将教学内容融合入改造后

的网络游戏中，从而辅助教师进行高效教学。
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随着电子设备的普及和应用，生活在信息时代的新生代学

生对信息时代的电子产品和各类软件有着天生的亲近感和使用

便利性，对互联网和移动互联网平台特别是网络游戏比较感兴

趣。又由于在传统教学模式下，学生个体本身的差异性、课堂

时间缺乏、教学资源有限且师生沟通交流较少等问题，使得教

学很难达到预期的效果。如何积极地把游戏中的游戏性优势与

教育中的知识性优势进行合理建构，如何有效地争夺学生注意

力，提升学生学习兴趣，提高学生学习效率是摆在当代教师面

前的现实问题。

一、教育游戏研究现状

教育游戏是严肃游戏的一种，是专门针对特定教育目的而开

发的游戏，具有教育性和娱乐性并重的特点，是以游戏作为教育

的手段，以成熟的教育理论作为理论支撑，取得教育性和游戏性

的平衡，从而通过游戏的方式来完成教育过程的产品实现。实际

教学过程中，我们可以最大程度的利用游戏所具备的优势，找出

其内在动机，同时与教学理论相结合，将这些资源合理的运用到

教育游戏设计中去，最后开发出能够同时被师生、家长以及社会

所认可，提高教学和学习效率，并与教育目标相统一的教育游戏，

具有很强的现实意义。因此我们获得结论，教育游戏在不同时期

的侧重点是不同的，最初主要体现“游戏性”，后来开始追求教

育意义，如今实现了游戏与教育的结合。

教育界很早开始在教育中应用游戏，在 20 世纪 60、70 年代

开始使用纸质教育游戏。21 世纪初，不同类型的教育游戏激增，

尤其是专为年轻学习者设计的游戏。并且开始借助游戏探讨诸如

“教学的可持续发展”主题。

2002 年，华盛顿特区伍德罗威尔逊国际学者中心（Woodrow 

Wilson International Center for Scholars）发起了“严肃游戏计划”

（Serious Games Initiative），目的是鼓励解决政策和管理问题的游

戏的设计和开发。

随后数年教育游戏概念随着认识的加深也自然发生变化，

2012 年应用（严肃）游戏高峰会上，对严肃游戏和应用游戏的概

念做了进一步的界定：认为严肃游戏不是游戏的严肃化，而是游

戏概念的扩大。严肃游戏的行业范围不仅仅停留在娱乐行业，而

是要扩大到各个领域各个行业的知识传播、技能培训、情趣培养

等方面。目前教育游戏已成为一种广受关注的教育技术。

教育游戏的发展较为缓慢，一方面由于资本逐利的原因，教

育游戏难以与普通游戏在盈利能力上相匹敌，一方面也是因为教

育游戏集合了教育性与游戏性两种特性，注定其开发难度要大于

开发普通游戏。

二、影响教育游戏应用的因素分析

（一）教育游戏的技术难点

教育游戏的主体 -- 学生的类型是多种多样的，我们可以立即

想出的差别就有大学、中学、小学校的区分，还有学科科目区分、

同一学科还有年级区分等。教师类型也有很大差别，教师除了与

上述学生、科目等相同的差别之外，老师年龄、学历、教学经验

等都存在显著差别。

如果开发教育游戏，中、小学游戏内容可能涉及多个级别和

科目、大学教育游戏还要涉及多专业、多层次的专业知识，同时

还包括心理学、信息技术、语言学、教育学等多个领域的专业知识，

如学习理论、游戏化学习理论等。

事实上，不仅仅是技术上和知识上的影响之外，还存在了其

他方面的制约，不难发现，教师和学生的性别、年龄、学历、学

校类型、城乡差别等因素对教师的接受过程均会产生一定影响。

教育性和游戏性在大部分情况下是存在天然对立性的，游戏

是人的天性，是人的基本生理和心理需要，玩游戏对学生有天然

的吸引力，这一点是教育性的劣势，这就需要在开发教育游戏时

将教育性与游戏性有机结合起来，这意味着教育游戏开发者应该

具备横跨信息技术、精深的学科技术、丰富的学科教学实践、专

业的教育学、心理学造诣等多学科技术，并将之整合起来的能力，

同时开发这样的一个教育软件却只具备狭窄的应用范围，而且游

戏设计完成后教师基本没有能力对游戏里面的教学内容进行再丰

富或修改。

（二）影响教育游戏应用的其他因素分析

研究发现，一款游戏在国际上的生命周期为 2-3 年，在国内

生命周期仅仅只有 1-2 年，这意味着一款游戏的吸引力仅仅能保

持有限时间，每一款普通游戏都不可能永葆青春，魅力无限。教

育游戏当然也存在同样的问题，甚至更为严重，那么如何延长教

育游戏的生命周期也摆在教育游戏开发者的面前。

我们通过对大量教师的调查发现，由于当前各级各类学校教

师的时间和精力有限，让他们付出大量时间与精力组织学生进行

游戏化学习，根本不现实，同时大部分教师均存在跨科目教学现象，

需要老师们学习不同科目的教育游戏操作，这就大大加重了教师

学习软件使用的时间成本和培训成本。

将游戏用在教育中另一个障碍是游戏内容不一定和课程内容

一致，并且在游戏中培养的能力不一定能得到教育当局的认可，

不一定有助于通过升学考试。这也是目前教育游戏无法普及的根

本原因所在。

三、应对策略与应对方案

（一）应对策略

通过教育游戏应用实验和理论研究，结合过往的教育游戏文

献，可以看出它的应用前景必将越来越广阔。

开发一个可以让教师在系统中生成多门课程或不同年级的多

个教育游戏，让不同班级的学生通过参与相应教育游戏进行自主

学习，从而达到辅助教师进行高效教学就是本研究的目的所在。

综上，一款合适的教育游戏应当满足以下几点要求：

1. 教师的游戏系统操作的培训方便或培训成本要低，这里所

说的成本指的是综合成本，包括教师培训的时间成本和资金成本。
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2. 游戏要有足够吸引力，这样学生才有兴趣主动参与到游戏

中来，从而节省教师的管理成本。

3. 教师对游戏的掌控特别是对教学内容的掌控要足够灵活，

组织教学内容要有足够的自主权，最好能够随时更新教学内容。

4. 游戏要有足够的更新频率，同时游戏更新成本要低。

5. 学生玩游戏不能由教师进行培训，即学生进行游戏就能游

戏状态。

要想满足以上几点，就需要游戏不能过多，不能每学科每年

级都设计一个游戏，这样会造成培训困难，最好是统一设计一个

或几个游戏，能满足所有学科和年级的游戏需求。这样便于教师

的统一培训和使用，同时也便于节约游戏服务器资源。游戏选择

要接近当前流行游戏如塔防类游戏等，以便于有足够吸引力吸引

学生主动进入教育游戏进行学习，教师只需要引导而不是强制学

生进入教育游戏，从而减轻教师管理压力。教师应当对教育游戏

特别是游戏中的教育内容有充足的自主权，教育游戏开发者本身

可以不具备游戏中教育内容的专业知识，教育游戏开发者只需要

为教师管理教育内容留出管理接口，教育内容由老师自主组织并

生成相应的教育游戏。这样就使得开发者所需要具备的技术面大

大降低，游戏开发的成功率得到极大提高。同时教育游戏的适用

性也完全得到释放。

行为主义教育游戏认为，学习是一系列的操练、强化等令人

枯燥的过程，如果将这一过程整合进游戏中，使用学生在游戏过

程中通过操作性条件反射原则，即通过在游戏中融合入教学内容

完成强化、线索和塑形。则可以达到事半功倍的教学效果。

假设我们对“大富翁”“塔防游戏”等常见流行热点网络游

戏进行模拟改造，将教学知识点以关卡题目或者是 BOOS 头目必

杀技的形式让学生在游戏中学习和掌握。比如，我们可以将“中

华诗词大会”中的题目放入“大富翁”的关卡中，学生在大富翁

游戏中每遇到一个关卡，程序弹出一个题目，学生完成答题后获

得一定的收获。或者将教学知识点跟塔防游戏中的 BOOS 人物关

联，学生只要完成该教学内容就可以获取特种弹药实现对该 BOOS

人物的秒杀等。

（二） 应对方案

本研究提出一款或多款学科普适的教育游戏，使教师可以自

主将教学内容融合入改造后的网络游戏中，从而辅助教师进行高

效教学。 

这样我们就可以紧紧跟随当前游戏热点，选取合适的游戏类

型，在知识产权允许的情况下，通过设计、开发、管理合适的技

术情景和资源，模拟相应热点游戏功能和场景，将教育内容融合

到游戏中生成学生喜闻乐见的教育游戏。通过教师主导，学生参

与的以玩带学的形式，促使学习者的生活体验与自身发展相融合。

使得学习者将生命的体验、乐趣变为学习的目的与手段。

通过以上分析，我们可以知道，这样的教育游戏设计其技术

难点在于游戏引擎的设计、游戏界面的设计、管理及教师使用的

管理等。为此我们给出了如下的教育游戏功能以代参考。

教育游戏软件系统功能设计如下：

系统参与人员包括普通教师、学生、社会人员、游戏内容审

查人员、游戏系统管理员等。

系统主要模块分为教师管理模块、游戏模块及其他辅助功能

模块。

其中系统中最重要的功能模块是教师管理模块，其模块功能

如下：

教师用户可以注册登录系统、管理自己的班级和班级学生，

管理自己的题库，管理自己的游戏等。

教师用户登录后可以添加自己的班级，可以把电子表格形式

的包含学生姓名、学号信息的文件直接上传到系统班级中。

教师用户可以向系统中添加自己的题目，题目类型包括填空、

单项选择、多项选择、判断、计算题等。

教师用户可以分类添加自己不同学科的不同游戏，可以设置

参与游戏的班级，可以设置各个游戏的题目（从自己的学科题目

中选择）。

教师在后台可以查看班级学生游戏得分情况。

游戏模块功能如下（以模拟塔防游戏为例）：

学生凭学号和班级进入游戏系统，然后选择要玩的游戏（一

位教师可能开设多个游戏，如：汉语言教师可能开 “诗词大闯关”

游戏和 “成语填空”游戏）。

游戏采用发射炮弹消灭闯入的怪物形式，根据弹药命中怪物

的情况减少怪物生命值，同时学生通过点击超级炮弹进行答题或

学习，答题正确则发射超级弹药，游戏系统会根据玩家答题情况

和正常炮弹的命中情况给予一定的分数或其他奖励。游戏结束时

计算玩家积分。

以上功能中的核心功能是教师管理模块，通过该模块，不同

的教师可以对自己的教学内容、学生进行管理，对不同学生或不

同教学内容设置不同的游戏。

该教育游戏系统适合几乎所有已知学科科目、年级，游戏题

目类型丰富。这种教育游戏设计的创新点在于所设计的教育游戏

的学科普适性。在这类游戏系统中，教师可以使用本系统自主设

计自己学科的教学内容、游戏名称和游戏内容。即几乎所有已知

学科教师都可以自主设计、更新游戏内容和教育内容。

本项目的创新点在于所设计的教育游戏的学科普适性，教师

可以自主设计、更新游戏中的教学内容。即几乎所有已知学科都

可以使用本系统由教师设计自己的游戏名称和游戏内容。程序设

计者也可以及时跟踪当前游戏流行热点，通过对流行游戏的模拟

开发，及时更新游戏类型，保持教育游戏对学生的吸引力。

四、后记

通过对学生玩这类教育游戏的心理活动和学习效果调查，我

们发现学生普遍对当前流行的游戏的改造的教育游戏充满兴趣，

玩教育游戏的积极性较高。但是随着时间推移，其积极性迅速降低，

但是在整个玩游戏的积极性变化过程中，我们发现学生的学习效

果并没有显著变化。这是因为，学生积极性高的阶段，学生的注

意力主要集中在游戏上，但是学习频率较高；而游戏积极性低的

阶段，学生的学习频率较低，但学生的注意力更多地集中在游戏

中的知识学习上；同时随着学生游戏积极性的降低，教师的管理

难度随之升高。

我们通过调查还发现了一个既令人高兴又令人悲伤的现象，

由于教育性和游戏性存在的天然对立性，同一款游戏（普通游戏、

用普通游戏改造的教育游戏），学生玩了教育游戏之后，对同类

普通游戏的依赖（沉迷）也会降低。令人高兴的方面是我们似乎

找到了一条降低普通游戏对学生的吸引力的方法，令人悲伤的是，

我们是用掺沙子的方式抵御的，这个沙子就是我们心心念念的教

育性，而且抵御效果并不显著。
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