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一、引言
亘古以来，游戏与教育的联系从来就没有中断过。在古希

腊语中，“游戏（Paidia）”与“教育（Paideia）”只有一字之差，二
者均与儿童 （Pais） 的 “成长” 密切相关。 英语中的 “学校

（School、Schule）”则源于拉丁语“Schola”，“Schola”又源于意为
“闲暇”、“休息”的希腊语“Skhole”，由此看来游戏一开始就与
教育结下了不解之缘 [1]。事实上，很多学者早就注意到了游戏的

教育价值，亚里士多德（Aristotle）认为游戏是七岁半以前儿童教
育的一种方法，夸美纽斯（Comenius, J.A.）指出游戏可以使儿
童锻炼身心[2]。皮亚杰（Piaget）认为游戏具有发展智力的功能，
儿童在游戏中可以通过同化和顺应过程来与外界达到情感和

智慧的平衡。他认为，儿童的游戏发展阶段和智力发展阶段是

一致的，儿童通过游戏满足对外界的好奇心和探索欲望。
由于游戏具有如此重要的教育价值，所以传统游戏在儿

童教育尤其是学前教育中一直应用非常广泛。 很多学者都认

为，游戏可以促进儿童的学习，并可以培养儿童的创造力等

能力 [3] [4]。游戏化学习的最高阶段，就如刘铁芳[5]所言：“师生双

方忘却了外在的期望、压力，全心全意地投入于教学之中，为

教学情境本身所吸引、引导……师生双方完全沉浸于当下的

教学愉悦之境。 ”
近十多年来，电子游戏尤其是网络游戏在青少年中越来

越流行。 虽然有学者认为游戏（以下泛指单机游戏和网络游

戏）中的色情、暴力和反社会行为会对青少年造成不良影响 [6]，
但是也有许多学者认为游戏中蕴含了丰富的学习性因素 [7]，可

以应用到教育中 [8][9][10][11]， 为学生创设富有吸引力的学习环

境，可以使得学习更有趣 [12]，并可以使学生在做中学 [13]，从而

提高问题能力等高阶能力 [14]。 本文就在对有关文献和游戏实

例分析的基础上，从学习动机、学习成效、学习方式、学习环

境等各方面来探讨游戏的教育应用价值。

二、游戏所具备的教育应用价值
（一）可以激发学习动机
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学习动机是学习过程中一个非常重要的因素。 很多学生

学习起来动机不高，但玩起游戏来却精神十足，甚至不吃不

喝，通宵达旦。 这自然引起了很多学者的兴趣 [15]，希望将游戏

的特点应用到教育游戏或者教育软件的设计之中，从而使得

学习更加有趣。
目前许多实验研究 [16] [17] [18]表明，基于游戏的学习方法确实

比传统的学习方法更能调动学习者的积极性。 比如在 Jong 等
人 [19]进行的关于《唐伯虎点秋香》教育游戏的一个实验中，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

同学学习的津津有味，而对照组同学则显得非常烦。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。

（二）可以学到各种知识

张胤 [20]曾指出：“电子游戏的真义在于它是生活世界的

虚拟化， 从本质上说电子游戏反映了某个特定时期的现实

生活以及由这种生活环境所营造的经验与活动， 并以富有

趣味的途径将其表达出来。 同时它也是文化蕴藏的体现以

及人类知识情趣化的表征与新的、变异的传递方式。 ”仔细

分析目前市场上流行的各种网络游戏或电脑游戏， 我们就

会发现大部分游戏实际上都蕴藏了丰富的社会文化生活知

识和专业知识。
首先如《帝国时代（Ages of Empire）》和《三国志》这一类

历史相关的游戏，由于它们都是以特定的历史时期和历史事

件为背景进行的，自然可以让游戏者学习到一定的历史文化

知识；一些模拟类游戏，最著名的如《模拟城市（SimCity）》就
包含了大量的规划 、建筑、交通 、消防、税务等方面的知识。

《铁路大亨（Railroad Tycoon）》游戏几乎就是一部世界火车的
发展史， 其中很多火车图片就是十九世纪火车的真实造型。

《大航海时代（Great Ages of Voyage）》则包含了很多世界地理
知识。 在模拟类游戏中，还有一个《模拟蚂蚁(SimAnts)》，据作
者所言，它是将一部关于蚂蚁的小型百科全书融入到了游戏

中 [21]。 其实，即使是最受社会各界责难的魔幻类游戏，在其中

要想炼制极品装备，也会学习到一定的化学知识，要想四处

奔走，也会学习到一定的地理知识。
以上提到的游戏还并不是专门为教育开发的游戏，对于

一些专门为教育开发的游戏自然更能够让学生学到更多的

知识。 Lee，J、Lee，F 和Lau [22]曾对游戏化学习方法与传统讲

授式教学法，难题为本（problem-based）教学法与及难题为本
及具故事背景 （problem-based with story background）教学法
进行了比较研究，结果显示，在事后的测验中，游戏化学习方

法比其他三种学习方法效果要好，这显示了游戏可以让学习

者学到更多的知识。 当然，要想通过游戏让学习者更快地学

习到更多的知识，还需要仔细设计知识的融入方式，让知识

和游戏的内容能够有机高效的结合起来。

（三）可以培养手眼互动等基本能力

与知识相比， 游戏中的能力其实是人们更为关注的 。

Greenfield[23]通过对一系列电子游戏的研究，认为游戏可以培

养学习者的手眼互动等基本能力。 由于需要不停的移动和躲

避，所以自然能够培养手眼互动能力；由于学习者需要自己

去探索、总结游戏规则，所以能培养归纳总结能力；由于学习

者经常要处理同时来自各方面的资讯，所以能够培养平行处

理能力；由于很多游戏都会提供二维或三维的空间，所以能

够培养空间想象能力。
以一直非常流行的游戏《俄罗斯方块（Tetric）》为例，人们

为了获得更高的分数，就必须在尽可能短的时间内将不同形

状的方块摆放到恰当的位置，自然可以锻炼游戏者的空间想

象能力和手眼互动能力；再如最近几年非常流行的《连连看》
游戏和《翻翻看》游戏，前者需要在纷繁复杂的画面中找出成

对的图案，自然可以锻炼观察能力，后者需要在一定时间内

翻出所有成对的图案，自然可以锻炼记忆能力。

（四）可以培养解决问题能力等高阶能力

近年来，培养学生的解决问题能力、协作学习能力、反思

能力、创新能力等高阶能力显得越来越重要 [24] [25]。而游戏的一

个重要价值，就是很多学者都认为它有助于培养游戏者的各

种高阶能力 [26] [27] [28]。 下面就来分别阐述几种主要的能力：

1. 解决问题能力
因为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资讯，千方百计解决问题。 因此，许多

专家认为游戏可以提高游戏者的逻辑性思维和解决问题能

力 [29] [30] [31]。 Whitebread[32]认为解决问题是一个复杂的智力过

程，它包括如下一系列能力：（1）理解和描述问题的能力（包

括找出相关资讯的能力）；（2） 收集和组织相关资讯的能力；
（3）制定和管理行动计划或策略的能力；（4）问题推断和决断
能力；（5） 使用各种解决问题的工具的能力 。 他通过研究

《Crystal Rain Forest》、 《Number 62,Honeypot Lane》、 《Lem-
mings》、《Granny’s Garden》等游戏指出，优秀的冒险游戏有助
于提高游戏者的这几种能力。
尽管大部分学者都认为游戏有助于提高游戏者解决问

题的能力，但也有学者指出，目前还没有明显证据能证明游戏

者可以将游戏中解决问题的能力顺利应用到其他方面 [33]。

2.协作学习能力
由于青少年玩游戏减少了和外界的交往，所以很多人经

常担心青少年会因此而患上“孤独症”[34]。然而，大部分研究显

示，游戏并没有使玩家更孤独，反而提供了另外一种和别人

交往的机会。 一定程度上说玩游戏不能看作一个简单的游戏

过程，而更多的是一个社会交往过程 [35]。 对于单机游戏，游戏

者一般是通过一起玩游戏来进行社会交往 [36]，而对于网络游

戏，游戏本身就需要和其他人互动，并在互动过程中形成游

戏虚拟团队 [37]。
以 目 前 比 较 流 行 的 大 型 多 用 户 角 色 扮 演 游 戏

（MMORPG）《奇迹》（MU http://www.muchina.com ）为例：在游

戏中，玩家可以和其他人聊天；可以和其他人组队打怪；可以

参加行会（游戏中的团体）；可以和其他人对打；可以和其他

人进行交易；甚至可以和其他人结婚。 在游戏外，玩家还可以

通过游戏杂志、游戏网站、游戏论坛和其他人交流经验，甚至

买卖装备等；在实际生活中，有些玩家之间还经常打电话联

系，成为好朋友。 可以这样说，游戏已经不再是一个简单的游
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戏，而是成为了一个虚拟社区，在这个社区中，玩家不仅学到

了怎么玩游戏，而且学习了与人协作的能力。
事实上，很多研究也表明游戏确实能够培养协作学习能

力， 如麻省理工学院媒体实验室的专家曾经利用 MUD 开发
了 MOOSE 来帮助学生学习 [38]，通过研究，他们认为 MUD 环
境有助于培养协作学习能力。

3. 创造能力
创造能力也称创造力或创新能力，是当前各行各业都非

常看重的能力。 虽然许多人也承认创造力有天赋的成份，不

过大家一致认为创造力是可以通过后天努力培养的 [39] [40]，也

有学者认为游戏可以用来培养学习者的创造能力 [41]。伍建学 [4

2]曾结合网络游戏和创造思考教学策略，研究这种网络游戏

教学策略对于小学生在科技创造能力的方面的提升情况。 结

果表明整体而言，网络游戏教学策略对小学生的科技创造力

有一定程度的正面影响。

（五）可以促进情感、态度和价值观的培养

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》课程把生命教育、
价值教育和公民教育等都当作了重要内容，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、国家和世界有见识和负责的公民 [43]。
其实，在这一个目标上，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。 游戏的创作无论从主题、形式到表现手

法都脱离不开时代的背景，而是源于现实世界，游戏其实是

折射了某个时代的生活 [44]。既然来自现实生活，那么生活中的

各种社会性元素在游戏中必然也都会存在。
正是考虑到游戏的这一特点，盛大网络游戏公司率先推

出了《学雷锋》的网络游戏，希望通过让学生在游戏里作好事

来对学生进行道德教育。 尽管社会各界对该游戏的娱乐性、
教育性、目的性等问题意见不一，但这显示了社会各界对游

戏在情感、态度和价值观方面的关注和期望。

（六）可以促进体验式学习等学习方式

许多学者认为游戏可以促进体验式学习、 协作学习、自

主学习和研究性学习等方式 [45] [46]。

1.体验式学习（Experimental Learning）
所谓体验式学习，是指一种以学习者为中心的、通过实

践与反思相结合来获得知识、技能和态度的学习方式。 简单

的说，体验式学习遵循了这样一个四阶段模型 [47]：首先是从具

体体验开始，然后是观察和反思，进而形成抽象的概念和普

遍的原理，最后将形成的理论应用到新情境的实践当中。
体验式学习首先可以追溯到杜威的“做中学（Learning by

doing）”的理论上，在杜威看来，知识来自于实践经验，最好的
学习，是在实际行动中，从主动的经验参与获得知识。 其次，
体验式学习与建构主义学习理论、情境学习理论都有着重要

的关系，在情境学习理论看来，最好的学习方式就是学习者

在真实的情境中，在不断的参与和实践中，在专家的帮助下，
逐渐从新手转换为专家的过程 [48]。 目前在 MBA 教育、职业教

育、企业培训中都应用非常广泛，比如北京大学工商管理学

院就利用《决策模拟》软件来进行模拟管理活动，该课程列为

了全国 MBA 十三门推荐课程之一，由此可见其重要。
当然，体验式学习不一定要借助计算机网络实现，不过

计算机具有很多优点， 它可以廉价创设很多近似真实的情

境，并可以任意去除添加因素，还可以替代很多危险场景 [49]。
当然，对于游戏，它除了具备这些优点之外，还可以使得学习

环境更有趣 [50]，让学习者更积极的投身到学习中，因此许多学

者都认为可以利用游戏促进体验式学习 [51] [52]。

2.协作学习（Collaborative Learning）
计算机网络技术可以促进学习者之间的互动与交流，从

而能促进协作学习的进行，而网络游戏有助于培养协作学习

能力，自然也能够促进协作学习。 事实上，当你进入任何网络

游戏，都可能会碰到大量的这样的声音：
谁能教我穿衣服？ / 这个设备怎么用啊？ /谁能和我一

起去打怪啊？ / 某某行会招收新会员了？ ……
可以看出， 从游戏者进入游戏开始， 一系列的升级、打

怪、组队、PK（杀人）、聊天等活动都需要游戏者之间的互动和

交流。 其实，不仅游戏内，游戏外也一样，很多游戏者会把他

们的“秘籍”或“过关”的心得，口耳相传或者以网络 BBS“贴
帖子”的方式分布，以分享彼此的成果 [53]。 Kusunoki 等人 [54]曾

用一个虚拟世界的游戏帮助学生学习城市规划和环境保护

的知识，研究结果显示，游戏确实有利于促进协作学习。

3.自主学习（Self-regulated Learning）
要促进自主学习，首要条件就是激发学习者的学习动机

[55]，而这一点恰恰是游戏的最主要优势，因为不管人们对于游

戏的成效怎么关注，但是大部分人都承认游戏确实能够激发

参与动机 [56] [57] [58]，从而可以促进自主学习的开展。 有学者结合

自主学习策略和游戏策略， 提出了自主式网络游戏教学策

略，他们认为这样的策略能诱发学习者的自我效能，进而提

升学习动机，学到相关的领域知识，最后达到提升创造力的

良好学习成效 [59]。

4.研究性学习（Project Learning）
研究性学习也称为专题式学习，它是一种学习方式，以学

习者为中心， 允许学生围绕一个专题进行深入调查和研究 [60]。
它与基于问题的学习（Problem-based Learning）、基于项目的
学习（Project-based Learning）、探究式学习（Inquiry Learning）
的概念都比较相似（庞维国，2003），主要是强调以问题或项
目为导向，以主动探究为特征。 研究性学习与自主学习、协作

学习也有很重要的关系，它们都是基础教育改革中极力倡导

的三种学习方式，也是当今世界学习研究的重要课题 [61]。
要促进研究性学习， 就要创设真实或近似真实的情境，

让学习者围绕问题去探究。 以《三国志》游戏为例，可以结合

《三国演义》的阅读，要求游戏者回答不同国家的特点、它们

兴衰的过程以及原因等问题，让学习者自己寻找答案。 解决

问题的部分答案在游戏中可以获得，还可以查阅资料，组织

讨论小组，也可以利用网络。 这样，游戏者（学习者）就在研究

中完成了对三国时期政治、文化等问题的了解 [62]。 事实上，几

乎所有的游戏都是一种“以学习者”为中心的自由探索学习
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环境，当游戏者一旦进入游戏，他就要运用自己的经验和不

断的尝试来学习在这样的环境中生存并取得胜利 [63]，在这个

过程中，他需要去发现规则、总结规则、发现问题、分析问题

并解决问题，自然也就促进了研究性学习。

（七）可以用来构建游戏化的学习环境

学习环境是学习者在追求学习目标和问题解决的活动

中，可以使用多样的工具和资讯资源并相互合作和支援的场

所[64]。 由于当今的游戏往往使用 2D 或 3D 技术创设了一个复
杂的游戏情境，可以让学习者在其中通过互动和交流去自主

探索，因此许多学者认为可以利用游戏来构建游戏化的学习

环境 [65] [66] [67]。

Squrie 等人 [68]通过用《文明 Ⅲ（Civilization Ⅲ）》游戏来进
行研究，认为游戏有助于搭建游戏化学习环境；孙莅文等人 [69]

认为可以利用游戏来搭建体验式学习环境；韩庆年 [70]则采用

个案的方式对角色扮演类、即时战略类和益智类小游戏进行

了分析，揭示出其中的学习模式和学习过程，并指出游戏的

过程实际上就是一个基于问题情境的探究性学习过程。 以角

色扮演类游戏为例，游戏中包含了故事背景、角色系统、事件

系统、动机系统、奖惩机制、支持系统六个因素，正好与学习

环境中的学习情境、学习者、问题系统、动机系统、奖惩机制、
支持系统一一对应。

Garris、Ahlers 及 Diskell [71]整合有关教育游戏的文献提
出一个游戏化学习模式，该模式首先整合学习内容和游戏特

性设计出一个游戏化学习环境，然后会引发一个学习循环，
该循环是一个让学习者面对问题并判断、执行，然后得到系

统的反馈的循环过程，该循环是有趣的，能够让学习者愿意

持续时间在这个循环中，最终达到学习目的。 游光昭等人 [72]

则融合了 Garris 等人 [73]的电脑游戏学习模式与 Jonassen[74]提

出的建构主义学习环境模型， 提出了如图 1 所示的网络游
戏化的建构式学习环境模式， 该模式首先是整合网络学习

的内容、游戏的特性与建构式学习环境的特点，进而去设计

出一个网络游戏程式。 而这个网络游戏是以问题为中心，能

让学习者不断面对游戏的问题或挑战， 而学习者可透过学

习的资源、认知的工具、合作对话等工具去进行网络学习来

解决问题， 且解决完问题后藉由游戏系统来给予游戏式的

奖励或回馈，进而再次的引发另一个问题与学习循环，最终

达成特定的学习目标。

Lee，J 和Lee，F[75]在深入研究游戏的特性和建构主义、情

境学习等理论的基础上 ，提出了 VISOLE（Virtual Interactive

Student-Oriented Learning Environment：虚拟互动学生为本学
习环境）的概念，这是一种旨在探索让学生在互动式游戏化

虚拟环境中自主学习知识的学习模式 。 它大致分为三步 ：

（1）学生在教师帮助和引导下自主学习相关知识 ；（2）学生
通过扮演故事中的角色进入到利用游戏创设仿真的虚拟世

界中进行游戏化学习；（3）学生在教师的引导下进行反思和
总结。 作为基于 VISOLE 学习模式的第一个产品，他们目前

推出了一个名为 《农场狂想曲 》（http://www.farmtasia.cm）的

教育游戏，每组或每位同学可以在其中创建一个农场，通过

对农场的经营和管理，来综合学习地理、农业、环境、经济等

学科知识 ，并培养解决问题 、协作学习 、资讯科技等相关能

力。 初步的研究结果表明，VISOLE 在促进学习动机、学习知
识、提高能力、和培养正确的情感态度价值观方面都有明显

的成效 [76]。

三、游戏可能的应用领域
具体到某一具体的游戏， 可能具有不同的教育应用价

值。 比如动作类游戏可能对于培养手眼互动能力、空间想象

能力等基本能力更有作用，而策略和冒险游戏对于培养解决

问题的能力更具成效。 考虑到当前游戏的发展和现实的制

约，从近期看来游戏可能的应用领域主要有以下几方面：

（一）操作和练习类小游戏将在传统教学中继续盛行

这一类游戏通常没有复杂的故事情节， 只是利用漂亮

的画面、 动听的音乐和可爱的人物形象等来激发学习者的

学习动机，从而促使他们去主动学习。 比如常见的打字练习

和选择类游戏。 虽然这一类游戏被有的学者认为教育价值

偏低 [77]，但是由于它们是最容易被整合进传统的说教式的教

学过程中的游戏， 所以是在传统的教学方法中最常用的游

戏 [78]。
现在有很多网站都提供大量的利用 Flash 技术制作的操

作和练习式的小游戏。 在实际使用时，一般是利用大量的小

游戏组成一个游戏化的学习空间， 学生在其中可以选择学

习；另外一种方法是将这些小游戏嵌入到一个大的游戏中。

（二）模拟、仿真类游戏将在职业教育中越来越流行

相对来说，模拟和仿真类游戏在教育中的应用是非常广

泛的，不仅在教育中，在工业、商业和军事的培训中也都得到

了应用。 因为它具备众多优点 [79][80]：（1）可以任意添加和去除
各种因素；（2）相对于真实世界中的训练需要的资源来说，是

一种比较便宜的选择；（3）可以在安全的虚拟环境中进行危险
的活动， 比如在核工业中可以用模拟试验来替代真实的试

验；（4）可以超越时空的限制来观察问题。 而职业教育通常需
要大量的投入购置设备，以便为学生提供实习环境，而利用

模拟或仿真将可以大大降低投入，并且提高教学效果。

（三）大型网络游戏将会在综合实践活动课程中得到应用

教育部于 2001 年颁布的 《基础教育课程改革纲要 （试

行）》内容主要包括研究性学习、信息技术教育、社区服务与

社会实践以及劳动与技术教育。 强调学生通过实践，增强探

究和创新意识，学习科学研究的方法，发展综合运用知识的

能力，增进学校与社会的密切联系，培养学生的社会责任感 [81]。

图 1 网络游戏化的建构式学习环境模式

游戏的教育应用价值研究新颖领域

2.相关实例；3.资讯资源；4.认知工具；5.沟通合作工具；6.社会/情境支援。
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仔细对比综合实践活动课程的目的、教学方式和以上论述的

游戏的教育价值，可以看出大型网络游戏比较适合于在综合

实践活动课程中，尤其是研究性学习课程中使用。 比如对于

“学习农业”这个专题，可以开发一个模拟农场游戏，让同学

在游戏中去亲自管理一个农场。 相对于只是看书来说，这种

教学方式的效果会更好一些[82]。

四、结束语
虽然从以上论述中我们看到了教育游戏有着光明的前

景，但是我们也要注意到，在将游戏应用到课堂时还是存在

许多具体的问题，比如课堂时间不够用，游戏太复杂、太有趣

以致忽略了学习内容 [83]；教师很难评定哪些游戏适合教学使

用，教师缺少时间去熟悉游戏，游戏的教育潜力很难让教育

当局认可 [84]；游戏是否能够激发所有人的学习动机，游戏如何

才能真正提高学习成效等问题 [85]。尽管还存在这些问题，现在

教育游戏研究已经成为了教育技术领域一个新的研究热点，
相关的国际学术会议， 如 Edutainment、Digitel 等会议纷纷召
开；哈佛、MIT、斯坦福、威斯康辛等世界名校纷纷开展了教育
游戏的研究；众多的企业也开始介入这一市场；世界各地的

教育当局也开始关注，比如上海市和重庆市教育局就曾面向

全社会招标教育游戏，中标的游戏将在中小学推广使用。 种

种迹象表示， 只要我们认真发掘游戏中蕴含的学习性因素 [86]

和内在的教育价值，并将其应用到教育游戏的设计中，教育

游戏必将具有广阔的发展前景。
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【Abstract】Based on the analysis of games and the related literature, this paper discusses computer and online games’ educa-
tional values, in terms of (1) learning motivation, (2) learning effectiveness, (3) learning mode, and (4) learning environment. Results
showed that not only games can stimulate the students’ leaning motivation; it also can help them to acquire knowledge and enhance
their generic skills, and cultivate the positive affection and attitudes. Apart from that, we found that the games can promote the self-reg-
ulated learning and other learning mode as well as help to construct the attractive game-based constructivist learning environment etc.
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