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[摘 要] 本文以香港中文大学资讯科技教育促进中心进行的若干教育游戏实验研究为依据 , 结合以往的教育游戏

文献 ,试图深入讨论在教育游戏研究中碰到的若干问题 ,如学习动机、学习成效和使用游戏的障碍和困难等问题。
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一 背 景

在长期的研究过程中,我们发现将游戏用到教育

中并不是一件非常容易的事情,尤其是将大型情境类

教育游戏应用到课堂教学中,问题和困难更多。本文

就以中心进行的若干实验和理论研究为依据,深入探

讨其中存在的若干主要问题 , 如学习动机、学习成效

和推广教育游戏的困难阻碍等 , 希望能对其他研究

者、广大中小学教师、教育主管部门的决策人员起到

一定的参考意义。

二、情境类教育游戏研究介绍

现时的网络游戏一般都会提供一个类似真实的虚

拟环境, 使玩家有一种身临其境的感觉。这就启发我

们,可以利用游戏创设的虚拟情境实现情境学习。让学

习者扮演故事中的角色参与到这个虚拟情境中, 通过

和成员的交流、互动和合作来达到有效学习。这样既能

激发学习者的学习动机, 又能够达到情境学习培养综

合能力的目的,更重要的是,可以让学生将在游戏中学

习到的知识和能力比较容易地迁移到现实生活中。依

据这一想法,中心先后开发了《唐伯虎点秋香》、《农场

狂想曲》和《4D》等情境类教育游戏,并进行了一系列的

相关实验研究,下面简要介绍一下。

(一)《唐伯虎点秋香》及其实验研究

《唐伯虎点秋香》(http://www.cse.cuhk.edu.hk/~mhp )

是以明朝诗人画家唐伯虎的故事为经,解难过程为纬的

网上自学系统。系统将唐伯虎追求秋香的故事分为五个

场景,而每个场景均嵌入了不同的概率难题。整个学习

过程,便是让学生从解难中学习不同的概率学原理。

该系统完成以后, 2002年经过了一次较大型的评

核, 452名香港的中六学生参加了实验。[1]2005年 7月,

又一次在香港利用该游戏进行了一次教育游戏与传统

网上学习软件的比较实验研究 , 153 名香港中四同学

参加了该实验。[2]2005年 9月,又在北京进行了同样的

研究,并对京港两地教育游戏应用进行了比较研究。[3]

(二)《农场狂想曲》及其实验研究

《农场狂想曲》是 VISOLE (Virtual Interactive

Student- Oriented Learning Environment)研究项目 [4]的

第一个产品。该项目旨在探索一种让学生在交互式

虚拟环境中自主学习知识的学习模式。这种学习模

式大致分为三步 : ( 1)学生在教师帮助和引导下自主

学习相关知识 , 该阶段称鹰架式学习阶段 ; ( 2)学生

通过扮演故事中的角色进入到利用游戏创设的虚拟

世界中进行游戏化学习 , 该阶段称为游戏化学习阶

段 ; ( 3)学生在教师的引导下进行反思和总结 , 该阶

段称为反思和总结阶段 , 不过它和第二步实际上是

平行交错进行的。

作为研究的初期 , 本项目推出了一个名为“农场

狂想曲”的虚拟世界 , 每位或每组同学都可以在其中

创建一个农场 , 通过对农场的经营和管理 , 来综合学
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习地理、农业、环境、经济、政府、社会等学科知识 , 并

培养解决问题、协作学习、资讯科技等相关能力。

2005 年 3 月到 5 月, 我们在香港某中学选取 16

名中四学生和 2 名地理科教师进行了第一次实验研

究。同年 8 月,在另外一所中学进行了同样规模的实

验研究。

(三)“4D”及其实验研究

“4D”是和首都师范大学联合进行的一个研究项目。

该项目是一个让学生学习多维空间概念的网络游戏。在

该游戏中,学习者可以扮演悟空,通过探索花果山、天宫

等活动,来体会一维、二维乃至多维空间的概念。

目前该游戏已经开发完毕,首都师范大学已经在

北京进行了一次实验研究。下一步,将会在京港两地

进行更大规模的实验研究。

三、教育游戏研究中的若干问题之探讨

下面就以近期进行的关于《唐伯虎点秋香》和《农

场狂想曲》的几个实验研究为依据进行探讨。

(一)关于学习动机

之所以很多学者(如[5])都认为游戏可以应用到教

育中, 其中一个很重要的原因就是他们认为游戏可以

使学习变得很有趣[6],从而能够激发同学的学习动机。

那么教育游戏是否真的能够激发同学的学习动机

呢?事实上,有研究确实证明了教育游戏能够激发同学

的学习动机。[7][8]在我们的几个实验研究中也证明了这

一点:在关于《唐伯虎点秋香》的一个实验[9]中,实验组

同学使用游戏来学习概率知识, 而对照组同学使用传

统的网上学习材料来学习概率知识。从现场观察看来,

实验组的同学学习得津津有味, 而对照组同学显得非

常不耐烦。从问卷调查结果看,实验组 77.3%的学生都

喜欢本次的教育游戏, 而对照组只有 41.2%的同学表

示喜欢本次的网上学习材料。在关于《农场狂想曲》的

实验( 2006 年 3 月到 5 月)中 , 87.5%的同学表示喜欢

或者非常喜欢这个游戏。事实上,这次实验活动历时将

近两个月,在如此长的时间内,要求同学牺牲大量课余

时间参与本实验的学习活动, 并且要提交众多的游戏

日志和总结报告,确实给他们造成了很重的学习负担。

然而绝大部分同学能够认认真真地坚持到最后, 这就

说明游戏确实激发了他们的学习动机。

但是, 是否教育游戏能够激发所有同学的学习动

机呢? 答案显然是否定的。在上一段提到的两个实验

中,尽管我们已经精心了设计了其中的故事情节、游戏

画面、背景音乐,并充分考虑了游戏的趣味性、平衡性

和稳定性, [10][11]但是仍然有 20%左右的人表示不喜欢或

者不是十分喜欢。事实上,这也是可以理解的,即使市

场上最受欢迎的网络游戏,也不是每一个人都喜欢,因

为不同的人的爱好有差异,有的人喜欢追求挑战,而有

的人只想休闲放松;有的人喜欢战略,而有的人则喜欢

战术; 有的人喜欢对打, 而有的人只喜欢在游戏中交

流。市场上的商业游戏尚且不能满足所有人的爱好,而

对于被赋予更多教育职能的教育游戏显然更无法满足

所有同学的愿望。遗憾的是,对于商业游戏来说,只要

有 10%的人喜欢,盈利就会非常可观,就可以说是非常

成功了,但是对于教育游戏来说,一个班级里如果只有

不超过 50%的人喜欢,我们能说它是很成功吗?这样看

来,我们到底应该如何评价一个教育游戏是否成功呢?

此外,以上激发的学习动机真的都是学习动机吗?

我们应该注意到,严格地说来,以上提到的学习动机实

际上是指同学参与游戏的动机, 并不全部是真正的学

习动机。事实上,在关于《农场狂想曲》的实验( 2006年

3月到 5月)中,我们发现个别同学就纯粹为了休闲和

娱乐,只是随便任意进行种植等各种操作,根本没有经

过深思熟虑,尽管他玩得也很开心,但是并没有真正的

提高。随后进行的问卷调查结果也显示,尽管因为它是

一个教育游戏,所以同学认为学习知识、提高能力也是

重要的动机,不过趣味、挑战、成就感和休闲娱乐等也

是他们喜欢本游戏的重要动机。我们之前也曾经做过

一个关于网络游戏玩家参与动机的实证研究, [12] 该研

究以新浪网发布的 30篇玩家撰写的文章为例,采用量

化研究中的词频分析方法和质化研究中的文本分析方

法对其进行了深入分析。研究结果显示,玩家参与网络

游戏的动机基本上可以归纳为休闲娱乐动机、社会交

往动机、成就动机、权力动机、逃避和刺激动机、角色扮

演动机、深层动机和其他动机八种类型,此外,很少有

玩家主观上是为了学习知识和提高能力的。这也提示

我们,即使对于教育游戏,同学们的主观动机也不一定

是为了学习,可能是为了趣味、挑战、好奇、交往、休闲

等目的。那么,我们应该如何设计游戏才能尽可能地将

其他方面的动机转换为真正的与学习相关的动机呢?

(二)关于学习成效

激发学习动机只是手段,提高学习成效才是教育

游戏的最终目的。一般来说,学习成效主要包括知识、

能力、情感态度价值观。[13]那么教育游戏在这几方面

究竟有什么成效呢?

1. 关于知识

教育游戏是否真的能够让同学学习到知识呢? 在

关于《唐伯虎点秋香》的一个实验中 , [14]曾对游戏化学

习方法与传统讲授式教学法、难题为本 ( problem-
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based) 教学法与难题为本及具体故事背景 (problem-

based with story background) 教学法进行了比较研究,

结果显示,在事后的解题测验中,游戏化学习方法比其

他三种学习方法效果要好,显示了这种游戏化学习方法

可以在不需要教师的教学下,达到比教师在场的教学法

效果还好的效果。在 2005年 7月举行的另外一个实验

中, [15]对利用游戏进行自学和利用传统的网上学习材料

自学两种方式进行了比较,知识测试结果显示两种方法

效果相同。后一个实验的结果看起来不是令人十分鼓

舞,但是实际上已经非常好了,因为虽然取得的学习效

果是相同的,但是这种学习方法能够激发同学的学习兴

趣,或者说他们是高高兴兴地取得了相等的知识效果。

不过, 这也引发出一个教育游戏的学习效率的问

题。从后一个实验[16]的结果看,游戏化学习方式的效率

好像并不一定比传统方法高。实际上,有专家已经指出,

因为游戏中有很多与学习无关的内容,可能会浪费宝贵

的学习时间。[17]在关于《农场狂想曲》的实验(2006年 3

月到 5月)中,我们也确实发现了这样的个案,某同学平

时学习成绩非常好,在游戏中也非常认真努力,也取得

了很好的成绩。但是她对这种学习方法的评价相对于其

他同学显著偏低。这就提示我们对于本来学习动机就很

强的传统的好学生,他们可能非常习惯于传统的学习方

法,而使用游戏可能会让她们感觉降低了学习效率。那

么,这样就又带来一个问题,怎样设计游戏才能提高学

习效率,甚至取得比传统方法更好的效果?

《唐伯虎点秋香》是将全部知识融合到了游戏中,

而在《农场狂想曲》中,除了游戏之外,还另外提供了内

容丰富的“知识手册”,在 VISOLE 模式的第一个阶段

中,同学会在老师的引导和帮助下来学习“知识手册”

中的内容,之后再进入游戏化学习阶段。之所以这样设

计,目的是希望通过两个阶段的学习,同学能够学到更

为全面的知识。其实,一些比较成功的商业游戏也是这

样做的 ,比如《模拟城市(Simcity)》的作者 Will Wright

曾经开发了一个《模拟蚂蚁(SimAnt)》游戏,同时,他将

一部关于蚂蚁的小型百科全书都放到了在线数据库

中, 其中许多内容也会涉及游戏操作, 他希望通过游

戏,人们会阅读这部百科全书,这样人们就可以在游戏

的同时学到很多关于蚂蚁的知识。[18]

那么,这种游戏和“知识手册”(在线知识库)相结

合的方式效果到底怎么样呢? 在关于《农场狂想区》的

实验中,我们对知识进行了难度相同的前测和后测(满

分为 100 分) ,题目主要选自“知识手册”和游戏,其中

有 20分的题目和游戏是密切相关的。研究结果显示,

知识测试从前测的 56.38提高到了后测的 67.00,虽然

有显著性,但是提高幅度并不是太大;而与游戏密切相

关的知识平均分从 11.00分提高到了 16.50分,提高幅

度达到了 50%,进一步仔细分析,还可以看到有 2名同

学获得了满分, 6名同学获得了 18分。

从这个结果可以看出 , 综合知识提高幅度并不

大,而与游戏密切相关的部分则提高很大。当然,综合

部分提高不大是有客观原因的: ( 1) 这只是一次课余

的实验活动,同学们确实没有太多时间来仔细学习厚

达 163 页的“知识手册”。如果被纳入正式的课程,相

信应该有更大的提高; ( 2)VISOLE 是一种新的游戏化

学习方式 , 但是知识测试基本上还是传统的测评方

式,可能不一定恰当。不过,这也启发我们应该将尽可

能多的知识融入到游戏中 , 而不只是提供 “知识手

册”。事实上,很多同学在访谈时都表示几乎没有太多

的时间来看“知识手册”,而游戏成绩最高的同学更明

确表示 , 他不是十分喜欢看类似教科书的 “知识手

册”, 而更喜欢在游戏中利用帮助和提示信息进行探

索。这样看来,对于一个希望能够在课堂中应用的教

育游戏来说,到底应该怎样分配游戏和配套教材中的

知识呢? 到底应该怎样将知识融入游戏呢?

2. 关于能力

相对于知识,培养同学的高阶能力是教育游戏更

为关注的目标。由于计算机游戏往往充满了挑战,不

论是练功、打怪还是寻宝 , 都需要游戏者综合各种信

息,千方百计解决问题。因此,很多专家认为游戏可以

提高玩家的逻辑性思维和解决问题的能力等高阶能

力(如[19][20])。

那么,实际效果到底怎么样呢? 在关于《农场狂想

曲》的实验( 2006 年 3 月到 5 月)中,我们采用 Bennett

等人提出的“共通能力问卷”[21]对自我管理、信息管

理、与他人的关系管理和任务管理方面的共通能力进

行了测试,研究结果显示该实验确实给同学们提供了

大量参与能力实践的机会,在共通能力方面也有比较

大的提高,尤其是任务管理方面提高更多。此后,我们

又对同学提交的游戏日志、总结报告以及游戏中的操

作行为进行了深入的质化和量化分析,可以看出同学

在解决问题的能力、计划能力、应变能力和财务管理

能力方面均有不同程度的提高。

但是 , 也有老师给我们提出了攻略与能力的问

题。他们承认同学们在游戏中确实体会到了很多游戏

攻略, 比如在羊毛长到 11kg时再收割就能取得比较

好的收入 , 但是 , 这些攻略是否就真正地反映了能力

的提高呢? 从该研究的分析结果看来,至少部分攻略

确实反映了能力的提高, 比如前面提到的收割羊毛,
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这个同学是经过了反复观察,综合了各种信息得到的

这个结论,而其他很多同学则未注意到这一点。在现

实的企业中 , 如果一个人能够根据各种信息 , 找到获

取最大利润的合理的方法,当然就表示这个人在此方

面有比较强的能力了。当然,是否所有的攻略都反映

了能力的提高?或者如何才能让攻略更好地转换为能

力的提高? 这些问题还亟待研究。

我们还要注意到的是,目前还缺乏对高阶能力的

简便可用的测量手段 , 因此 , 在传统的测评体系中尽

管很强调能力,但是最后往往主要是测量知识。由此

看来 , 要想正确地评价游戏 , 就需要尽快建立一套科

学的高阶能力的测评体系。

最后还要指出的是,尽管高阶能力对于人的一生

都起着非常重要的作用,但是游戏中的能力是否能被

教育主管当局认可呢? 如果不被认可,那么对于游戏

的推广和普及就会有很大的障碍。[22]

3. 关于情感态度价值观

从某种程度上说,培养一个人对社会对他人的责

任感,对事物的正确态度和正确的人生观比培养知识

和能力更为重要。因此,现在香港大力提倡的“通识教

育”课程都把生命教育、价值教育和公民教育等当作

了重要的课程内容 , 希望帮助学生建立个人的价值

观,并且加以反思,使他们能够做出抉择和判断,最终

成为对社会、国家和世界有识见和负责的公民。[23]

其实,在这个目标上,教育游戏确实展示了得天独

厚的优势,因为它可以将一些教育理念融入到故事中,

使同学在不知不觉中接受教育。正是考虑到这一优点,

盛大网络游戏公司率先推出了《学雷锋》的网络游戏,

希望用雷锋的故事来教育青少年。在关于 《农场狂想

曲》的实验中( 2006年 3月到 5月) ,研究结果也显示,

同学们在环境保护和对农业方面确实有比较深刻的认

识。比如, 87%的同学都表示通过这次学习活动,对于

农民的辛苦有了更深刻的认识, 这对于基本上已经没

有农业的香港的学生来说,意义自然是非常重要的。

虽然这些教育游戏起到了一定的作用, 但是也要

注意到由此带来的几个问题: ( 1)可能会因为强调教育

性而降低趣味性。比如减少了其中的打斗场面,必然降

低部分同学的兴趣,可是如果增加打斗场面,会不会反

而增加同学的暴力性和反社会行为呢? [24]( 2)简单地说

教可能会激发同学的逆反心理, 使他们不喜欢这个游

戏,必须要巧妙地融入进去才行。比如,在我们的《农场

狂想曲》游戏中,通过对金钱和声望的影响,使同学认

识到了环境保护的重要性;通过繁琐复杂的农场操作,

使同学不知不觉认识到了农民的辛苦。

(三)关于推广教育游戏的困难和障碍

McFarlane 等人认为将游戏用在教育中最大的障

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。[25]此外,教师缺少时间去熟悉游戏,教师

很难判断哪些游戏适合教学使用也是重要障碍。[26]

通过一系列实验研究 , 我们认为从教师方面来

说,除了担心游戏的内容和成效以外,还有如下问题:

( 1)时间的问题。应该说参与历次实验的教师对

于游戏化学习很感兴趣,也都非常积极和努力。但是

香港的教师都非常忙 , 要拿出大量的时间来阅读“知

识手册”、准备幻灯片和组织反思和总结对老师来说

是非常困难的。比如,在《农场狂想曲》中有一个“重播

( Replay)”[27]功能,利用它可以观察每位同学每个回合

的实际操作,据此就可以对他做出点评。这个功能还

是非常受教师和同学欢迎的,实际效果也很好。可惜

由于时间问题,教师根本不可能去跟踪观察所有同学

的实际操作。对于 16个同学尚且如此,对于一个班级

30~40名同学又该怎么办呢? 这确实是游戏设计者应

该好好思索的问题。

( 2)关于技术的问题。由于《农场狂想曲》采用了

B/S模式,技术难度还是比较低的,只要会上网就会使

用。但是,对于不熟悉计算机的老师,使用起来还是感

觉会有一些不方便。此外,技术还表现在不熟悉游戏

本身 , 现在的同学由于经常玩游戏 , 所以操作起本游

戏来很熟练 , 而作为教师 , 如果不能非常熟练地操作

本游戏,则不可能很好地指导同学。

( 3)关于教学观念的问题。尽管现在非常提倡以

学生为中心的教学模式,但是真正实行起来还是有一

定困难。比如在《农场狂想曲》的研究中,在鹰架式学

习阶段实际上是鼓励同学在教师的引导和帮助下进

行学习,并不鼓励教师像传统方法一样面面俱到地讲

授给同学。虽然教师也体会到了这一点,但是总还是

感觉应该讲授得更多一些 , 如果讲得过少 , 他还是有

些不放心。此外,观念的问题也还体现在学习的评估

等各个环节上,感觉教师面对游戏化学习方式一定程

度上有一些“束手无策”, 不知道该怎么去帮助同学。

事实上 , 对于研究者本身来说 , 虽然我们参考了众多

的文献 , 对于如何实施 VISOLE 有了较多的认识 , 但

是对于具体的问题也还有很多困惑。这也反映出,游

戏化学习从实践到理论都还有很长的一段路要走,需

要慢慢地去探索和建构游戏化学习理论。

从同学方面来说 , 时间、技术并不是最重要的问

题,学习观念才是最重要的。因为多年来学生实际上
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已经熟悉了传统的学习方法,但是在游戏中究竟应该

怎么去学习呢? 比如,在关于《唐伯虎点秋香》的实验

中 , [28]确实有部分同学只是靠“试误”来学习 , 显然效

果并不是很好。在关于《农场狂想曲》的实验中,也有

同学像某些文献 [29]提到的一样 , 只是为了赢得游戏 ,

并没有仔细想过如何学习。因此,在游戏中究竟应该

使用什么样的学习策略亟待研究。

从教育主管当局来说,尽管要得到他们的认可还

比较困难 , [30]但是正如关于《唐伯虎点秋香》的某实验
[31]中一位老师所讲:

现在学校当局其实很鼓励教师在教学中创新,尤

其是利用资讯科技技术于教学中,更是非常提倡。所

以,这方面我感觉问题不是很大。

由此看来,只要教育游戏确实被证明具有一定的

教育价值,通过教育当局的认可也不是不可能的。事

实上, 中国上海市教育主管部门就在 2005 年面向全

社会公开招标教育游戏,中标游戏将在全上海的中小

学予以推广。

四、结 论

总而言之,通过我们的一系列教育游戏实验和理

论研究 , 结合过往的教育游戏文献 , 可以看出教育游

戏的应用前景必将越来越广阔。但是要开发出既能激

发学习动机 , 又能让同学学到知识、提高能力的理想

的教育游戏,还有很多问题需要解决:

( 1)如何才能尽可能地激发更多同学的学习动机?

( 2)如何才能将休闲娱乐等参与动机转化为与学

习相关的动机?

( 3)如何提高游戏中的学习效率?

(4)如何设计和分配游戏及游戏配套资料中的知

识?

( 5)如何才能更好地提高同学的高阶能力?

( 6)如何测评从游戏中培养的高阶能力?

( 7)如何解决教师的时间问题?

( 8)如何解决教师和同学的教学和学习观念问题?

( 9)如何设计教育游戏 , 才能得到教育当局的认

可?

希望本文对于大家进行教育游戏设计、开发、应

用和研究能起到一点借鉴作用,同时更希望大家同心

协力 , 早日提出一套完整的、科学的教育游戏设计理

论、教育游戏教学理论、教育游戏学习理论,争取使教

育游戏早日普及到课堂中。
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