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［摘 要］ 随着现代科学技术的进步与发展，线上教育在逐步成为主流教学方式的同时，其面临

的问题也趋于明显。通过分析近年来国内外学者的研究和实践成果，针对线上教育临场感弱、学生参与
度低等一系列问题，本文提出一种自适应混合游戏化教学方法，依据远程教育学生基础自适应调节游戏

难度，制定融合竞争、合作、奖励等元素的混合型游戏教学策略并对学习过程进行记录和评价，综合考虑
了学生基于情景的认知体验、基于协作的社会性体验、基于动机的主动性体验。该方法依据学生的学习
基础进行游戏难度自适应调节，降低认知负荷，获得良好的心流体验，从而有效地缓解了线上教育的沉

浸感不强、学生参与度低等问题。
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一、引言

现阶段科学技术迅猛发展，人们的学习方式也

在改变，线上教育逐渐成为主流的教学方式。2020
年 1 月 29 日，国家教育部明确提出要利用网络平台，
“搭建云课堂，让孩子们在家也能开展学习”［1］，并于
2020 年 2 月 28 日发出《部署统筹做好教育系统新冠
肺炎疫情防控和教育改革发展工作》的通知［2］，通知
指出，要进一步做好在线教育教学，既要明确当前线

上教学“教什么”和“怎么教”，又要不断探索开学后
课堂教学与线上教育的有机结合。
线上教育指以互联网为平台，教师和学生在各

种教学平台和终端设备进行教学的方式。“互联网
+”和人工智能时代的来临，促进了线上教育的蓬勃
发展，但与此同时，线上教育面临的问题也越来越明

显，主要体现在以下几个方面: 与传统面授教育相

比，教学、社会、认知临场感相对较弱［3］; 在网上环境
中，学生自制力差、注意力难以长时间集中，导致师
生互动、生生互动参与度低［4］; 教学沉浸感不强引起

的学习动机减弱，学习效果差;学生情绪上的远程感

和孤独感，易导致学生认知能力和主体性发展差等

等。现阶段许多学者和机构对线上教育进行研究，
取得了巨大的进展，极大地缓解了线上教育的一些

突出问题。其研究内容［5］主要体现在以下三个方
面:技术手段的不断更新，硬件设备和软件平台环境

的不断更新，如 Ipad、智能手机各种终端的推陈出
新，国开学习网、腾讯会议、云平台等软件平台的层
出不穷; 各类教学资源的补充，如五分钟微课、视频
课题、直播课、电子教材;教学手段的更新，如翻转课
堂设计、“以学为中心”的导学设计、跨越式教学等教
学设计。这些方式有效地推动了线上教育的教学效
果，提高了教学质量，但是在深层次激发学生的主观

能动性和认知能力上收效甚微。美国的著名心理学
家 Merlin． C． Wittrock 提出生成学习模型中学生的主
观能动性的提高能极大地提升学习效果。如何提高
学生的主观能动性需要有效的教学策略进行引导，

效果比较显著的是游戏化教学方法［6］。诸多研究结
果也证明游戏化教学方法能够增加心流体验，激发
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学生主观能动性［7］。心流体验与认知负荷密切相
关，游戏太难或者太易，都会阻碍心流体验发生，只

有当游戏认知负荷与学习者接受能力相匹配时，心

流体验才会发生。［8］

因此，本文针对远程教育学生学习基础差异较

大且学习需求多样化的特点，提出一种自适应混合

游戏化教学方法，该方法采用自适应的游戏策略，设

定混合型游戏规则，增强学习的代入感和沉浸感。
除了能够进一步激发学生的主观能动性，提升学生

认知能力并促进主体性发展之外，还能依据学生的

学习基础进行游戏难度自适应调节，减低认知负荷，

获得良好的心流体验。

二、游戏化教学的发展现状

20 世纪 80 年代，采用游戏化教学方式的线上教
育( 简称:线上游戏化教学) 在国外获得了迅速的发

展［9］。在 2000 年，线上游戏化教学逐步成为国内的
研究热点，并出现了一些非常优秀的研究成果［10－11］。
以下分别是国外和国内对线上游戏化教学的研究现

状。
1982 年 Bowman将电视游戏引入到教学设计当
中［12］。2001 年美国的 Marc Prensky 出版了《数位游
戏式学习》，书中详细地阐述了数字化游戏学习的概
念，论述了游戏学习对学生产生的作用和影响［13］。
2002 年美国的微软和麻省理工学院提出了 Games－to
－teach游戏项目，该项目将现代教学法和艺术化游
戏环境融为一体，目的使学生在娱乐中进行学习［14］。
美国的 Gametrai 公司研究的“konwledge tournament”
教育游戏因符合学生的身心发展而获得了广大师生

的欢迎［8］。加拿大的 Enlight Entertainment公司开发
了小朋友喜爱的动画人物与同学们一起进行游戏学

习［15］。法国的 Cryo公司和 Canal公司制作了许多优
秀的游戏教育产品，通过还原古代历史场景，融合神

话传说的游戏环节收到广大学生的喜爱［16］。韩国的
Kidnkid公司针对不同年龄的学生设计了“Bubble
Shooter Edu－Pangpang”游戏，该游戏教育软件主要是
用于语言技能的学习和培养［8］。日本教育集团 Be-
nesse Corporation与中国福利会合作发行的巧虎“乐
智小天地”系列产品，融合游戏和卡通人物来对低龄
幼儿进行能力和习惯的培养。
线上游戏化教学在国内从 2000 年开始获得了

广大研究组织机构、学者和教师的关注，从而涌现了

一批优秀的成果，获得了较大的发展。从 2002 年开
始，华南师范大学未来教育研究中心等一系列机构

先后组建了“奥先游戏学习研究中心”、国内首届“游
戏化学习专题研讨会”，进行游戏教育理论和实践研
究［17－18］。2004 年，上海市教委牵头向全国公开招标
“健康游戏”，意在“寓教于乐”，通过游戏将教育知识
结合起来［15］。2005 年，尚俊杰和李芳乐等人提出
“轻游戏”的概念［19］，“轻游戏”研究游戏的内部特
征，将其与教学内容相结合，寻求游戏性与教学性的

平衡点，笔者认为“轻游戏”有极大的研究和发展空
间。从 2010 年至 2018 年以来，出现了各类基于游戏
的教育学术研讨会［20－21］，2010 年至 2013 年分别举办
了第二至第五届数码游戏化学习国际学术会议。
2016 年举办了“中国教育技术年会”，探讨了“游戏
化学习与智慧教育”等多个游戏教育主题。2018 年
举办了“全国游戏化教学优课展评活动暨校长论坛”
活动［22］，针对游戏化教学进行了热烈的评选活动。
在这股热潮下，通过对线上游戏化教学的得失

利弊分析，涌现了大批有价值的研究成果。其中，有
学者认为线上游戏化教学主要有三个关键指标，分

别是心流理论、学习动机和认知负荷［23］。心流理论
认为大家热爱游戏正是因为产生了心流体验。心流
体验促进学习动机和知识吸收，心流体验与认知负

荷密切相关［24］。当游戏认知负荷与学习者接受能力
相匹配时，心流体验才会发生。也就是说，若游戏设
计难于学习者自身经验和水平，学习者将会产生认

知负荷，对游戏学习产生灰心失望等情绪。若游戏
设计得较为简单，学习者也对游戏难以产生兴趣，对

游戏学习产生枯燥乏味等情绪。
整体来说，现阶段的大量基于游戏教学的研究

成果大多针对中小学生，针对远程教育、成人教育
学生特点的游戏化教学研究较少。因此，展开成人
教育学生的游戏化教学设计是当前研究的重点问

题之一。

三、自适应混合游戏化教学方法模型

由于游戏化学习的沉浸感和代入感是影响学习

动机和学习效果的关键因素，而良好的心流体验是

发生在学习者自身水平和游戏难度密切吻合的基础

之上，因此，为了加强游戏化学习沉浸感和心流体

验，提升学习者的学习动机和主观能动性，文章提出

了自适应混合游戏化教学设计模型，如图 1 所示。
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教学方法设计模型分为三个环节，首先是依据

学生个人资料、能力测试、问卷调查对学生学习基础
进行判断，得出低级、中级、高级三级判断。然后进
入单人游戏和协作游戏环节，单人游戏主要目的在

于获取单元知识点，期间学生可以与教师进行交互

获取游戏帮助。协作游戏是培养学生的协作学习能
力，通过生生、师生之间的互动共同完成游戏闯关。
通关后学生获得勋章和学分，教师依据游戏开展情

况进行学生学习评价、学习指导建议、游戏改进方
法、教学设计反思等。
学生在学习过程中产生基于情境的认知体验、

通过协作的社会性体验和基于动机的主动体验。在
基于虚拟交互的游戏化学习环境中，通过设置与真

实环境相适应的游戏环节获得对环境的认同感知，

通过教学游戏进行知识联系与生成，结合自己的经

验和环境中游戏信息进行建构，从而形成知识的抽

象概念，完成基于情境的认知体验。通过对战型、协
作型的混合性游戏，学生在游戏过程中获得教师和

同学的指导和协作，从而完成师生与生生互动，获得

基于协作的社会性体验。最后在“我的勋章墙”上，
学生可以了解学习成果，促进在学习过程中的参与、
反思等学习行为。积极的学习效果反馈会增强学生
的主体学习态度，提升注意力和兴趣，进而培养学生

形成观察与反思的习惯，促进主观能动性和个人成

长的发展，达到基于动机的主动体验效果。

图 1 自适应混合游戏化教学方法设计模型

教师是游戏环节的设计者、引导者、支持者和改
进者。游戏设计环节中，教师依据教学目标、教学大
纲提炼知识点，将知识点融合在游戏环节中，使得学

生在享受游戏的乐趣、增强学习动机的同时，又吸纳
教学知识，达到寓教于乐的效果。在游戏过程中，教
师引导学生完成游戏，帮助学生领会知识内容，同时

激发学生的主观能动性，培养学生认知能力并促进

主体性发展。完成游戏环节后，教师需依据学生行
为进行教学评价和反思，对学习过程进行记录，对学

习行为进行评价，对教学进行反思和改进。

四、自适应混合游戏化教学方法设计

针对学生的不同基础、不同的学习需求，设计不

同难度的混合游戏化教学方式，通过游戏闯关获得

相应的学习行为和卡牌积分，最终依据游戏行为和

勋章获取课程成绩和学习过程评价。

( 一) 基础评价

基础评价采用各种方式获取学习者的综合能

力。远程教育面对的学生基本都参加工作，其学习
经历、工作环境千差万别，其知识基础、学习时间、获
取知识能力、性格方面差异较大，不同学习者的学习
特征区别明显，因此游戏设置的难度应与学习者能

力相匹配，只有适宜的游戏难度才能更好地促进学

习者学习过程的心流体验，获得较好的学习效果。

采用个人资料、能力测试、问卷调查三个模块来进行
学习者基础评价。首先通过个人资料了解学习动
机、注意力集中情况、观察和理解事物能力，对学习
者进行初步评估，然后通过能力测试获得其专业基

础水平、信息技术操作能力，最后通过问卷调查来获
得其个性特点、表达能力、协作能力，综合三块评估
数据得到最终评估结果，依据评估结果来确定学生

的游戏进度和游戏难度。远程教育学生特征主要体
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现在学习目的强、社会参与性强、学习时间灵活、专
业基础能力差异大。所以在导学设计和知识点设计
上倾向于短、精、准，在游戏环节上侧重于协作讨论、
促进相互学习，在游戏进度设计上倾向于多样化的

起点和进度。
( 二) 教学目标与游戏目标紧密结合

游戏目的是为了让学生高效地获取知识，促进

教学。游戏设计不能脱离学习目标，只进行游戏而
忽视知识的获取是不可取的，游戏设计要和教学目

标紧密结合。首先，梳理课程中的教学目标和重难
点内容，依此设计相对应的游戏目标并提取游戏要

点，依据游戏要点来设计最合适的游戏活动。以计
算机组网技术课程第一章“计算机网络基础”为例，
游戏目标为认识计算机网络设备并了解设备功能。
学习内容涉及的理论知识较多，可提取名词记忆、概
念理解作为游戏要点，游戏设计为单人游戏和多人

游戏，单人游戏如“翻翻乐”，加深对专业名词的掌握
和理解，卡片背后为作业题目，学生随机挑选一张卡

片进行测试。多人游戏采用知识竞赛的方式进行，
如“你比画我猜”“岛屿大作战”等方式，“岛屿大作
战”将学生分为两队，抢答生活中用到的网络设备及
其功能。通过玩这两类游戏不仅加深了对概念的掌
握，也营造了积极主动的线上学习氛围，有利于促进

同学之间的相互了解。
( 三) 开展游戏化教学活动

教师在游戏开展过程中占据主要位置，游戏化

教学活动开展的效果与教师在游戏中的作用息息相

关。依据开放教育学生特点，游戏路径要明确、学习
动力和积极性要保持、学习成果要实时反馈。在游
戏设计中，本文方法将游戏路径融入游戏过程，游戏

路径清晰明了，简单易上手，目标明确，学生沉浸感

良好。在游戏过程中，通过短而精的微课导入问题
抓住学生注意力，通过试炼、比赛、奖励、勋章墙等环

节保持学习动机并激励学生的参与积极性。游戏环
节中学习成果实时反馈，通过“我的勋章墙”查看获
得的积分总数和排行榜名次，有助于学生实时了解

学习成果，培养观察与反思的习惯，发挥主观能动

性，达到基于动机的主动体验效果。

图 2 “通关之路”游戏

本游戏化教学活动具体开展采用解锁关卡的方

式来进行，只有解锁本关卡才能进入下一关卡，学习

基础有差异的同学进入到不同难度的学习关卡。在
每一关卡中，首先以短微课的方式介绍通关目标，再

依次线性化地开展目标任务，同样，每一个任务完成

后才能进入下一环节，完成任务将获得积分和勋章，

积累一定的勋章则通关，获得该门课程学分。如采
用“通关之路”游戏，学生依序登岛进行答题，完成前
一个岛屿任务获得积分并解锁下一岛屿，最后所有

岛屿全部通过获得卡牌。如图 2 所示，左边是游戏
进行界面，右边是通关之路完成界面。
当同学登陆岛屿后，在岛屿中完成该环节的任

务。以首次登陆的岛屿为例，该岛屿的游戏目标为
认识计算机网络设备并了解设备功能，其游戏化教

学活动如下，第一环节:通过 3 分钟微课进行游戏导
入，介绍计算机网络模型的实际应用视频，并抛出问

题“你身边有哪些网络设备”。第二环节:进行“翻翻
乐”游戏。首先选择是否进入游戏试炼环节，该环节
通过点击网络设备进行学习。然后正式进行游戏环
节，卡片背后为作业题目，学生随机挑选一张卡片进

行测试，若答题正确，则获得相应积分，该卡片失效，

若答题错误，则卡片翻转回去，下次随机换成另外

图 3 “翻翻乐”挑战游戏
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一道题目。积累一定分数则通过该关游戏，获得勋
章奖励，见图 3 所示。第三环节:进行“岛屿大作战”
游戏。将同学们分为两队，每队同学一起完成岛屿
上的任务，在岛屿上插上旗帜，获得相应积分。当旗
帜达到一定数量的时候，占领岛屿，完成任务，获得

勋章、称号和卡牌，如图 4 所示。第四环节: 积分排
前三的同学进入英雄榜，教师对学生进行游戏成绩

评价。

图 4 “岛屿大作战”游戏

五、自适应混合游戏化教学方法分析

传统线上教学方式采用内容罗列的方式展示课

程资源，学生预先学习导学环节，依据导学环节按照

章节进行学习和测试，最后依据学习行为和测试成

绩获得学分。将本文方法与传统线上教学方式分别
从学生特征、学习流程引领、教学资源设计、学习体
验和学习评价五个方面进行比较。从表 1 可以看
到，本文教学方法有以下特点:采用学生基础评价确

定游戏起点，满足学生的个性学习需求，保证认知负

荷与接受能力自适应相匹配，促使心流体验产生; 将

教学内容与游戏融会贯通，引入各种游戏元素如竞

争、合作、奖惩机制来激发和保持学生学习兴趣，获
得良好的学习体验; 采用排行榜、勋章墙、学习过程
记录和评价来促进教学相长和反思。可见本文方法
适合学生群体范围更广、学习体验更佳、学习评价因
素更完善。但是对于同一门课程，游戏化教学设计
方法需要投入更多的精力构建［25］，建设周期较长，若

课程内容更新快，存在着建设资源可重复利用率低，

可扩展性差的不足。可见，自适应混合游戏化教学
方法在各个学科的基础课程能够发挥更大的优势。

表 1 教学方法比较

自适应混合游戏化教学方法 传统线上教学方法

学生特征
范围较大，包括基础差异较大的学生，且自适应调
整游戏难度

适应于某一类基础能力相近的学生

学习流程引领
将学习流程内嵌于游戏过程，减少学生对额外内
容的学习负担

学生需通过文本或视频开展学习步骤，自主掌握
学习进度

教学资源设计
教学资源以微、短、精为主，提取知识点并与游戏
融会贯通

可融合各类教学资源

学习体验 沉浸性、趣味性、竞争性、挑战性都较强 沉浸性、趣味性、竞争性、挑战性一般

学习评价 排行榜、勋章墙、学习行为、教师评价等 学习行为和教师评价

六、结语

国内游戏化教学的大量理论研究和实践研究认

为，游戏化教学与心流体验和认知负荷相关，但游戏

难度与学习者自身能力相匹配时，才能获得较好的

学习体验。本文针对开放教育学生的学习需求特
点，提出一种自适应混合游戏化教学方法，该方法能

自适应调整游戏难度，并对游戏过程进行记录和评

价，综合考虑了学生的基于情景的认知体验、基于协
作的社会性体验、基于动机的主动性体验。该方法
采用自适应混合游戏教学的方式，以激发学生的主

观能动性为手段，来达到培养学生获取知识、提升认
知能力和促进学生主体发展的根本目的。自适应混
合游戏化教学方法设计能够有助于缓解线上教育面临

临场感不强、参与度低等问题，也为游戏化教学的开发
提供了重要参考。自适应混合游戏化教学方法的提出
也为远程教育、终生教育游戏研究提供了一个新的思
考方向。
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Research on the Adaptive Mixture Game－based
Teaching Method in Distance Education

PENG Li1 WANG Li2

( 1． Hubei Radio and Television University，Wuhan，Hubei 430074;
2． The Open University of China，Beijing 100039 )

［Abstract］ In the development of science and technology，online education has gradually become the main
teaching method，however，the problems of online education are also becoming obvious． Based on the research results
of experts in recent years，this paper proposes an adaptive mixture game－based teaching method for online teaching，
which adopts the adaptive teaching strategies． Firstly，we automatically evaluate the basis of the students according
the information of students and so on． Secondly，we choice the game difficulty for students according their evaluating
results． Finally，the trajectory of student are recorded in game，and students＇ scores are obtained according to the re-
corded action． This method not only can adjust the difficulty of the game adaptively according to the students＇ basis，
but also reduce the cognitive load and obtain a good flow experience． So this method can stimulate the students＇ sub-
jective initiative，improve their cognitive ability and promote the development of subjectivity．
［Key words］ adaptive; game－based; online education; teaching method
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