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摘  要 

本研究聚焦游戏化教学对国际中文课堂参与度的影响。首先阐述研究背景、意义、目的与方法，梳理游

戏教学法内涵及理论依据，涵盖教育学与对外汉语教学层面。接着剖析其在国际中文课堂的分类与可行

方式。通过江西理工大学案例，展示教学设计、实施过程、课堂观察与反馈，总结成效、问题及改进建

议。研究表明游戏化教学有积极效果，但存在局限。未来需扩大样本、拓展研究范围、跟踪长期语言能

力提升、结合新技术创新，以完善该教学模式在国际中文教学中的应用。 
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Abstract 
This study focuses on the impact of gamified teaching on student engagement in international Chinese 
language classrooms. It begins by elaborating on the research background, significance, objectives, 
and methods, while also combining the connotations and theoretical underpinnings of game-based 
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teaching from both educational and teaching Chinese as a foreign language (TCFL) perspectives. 
Next, it analyzes the classification and feasible approaches of gamified teaching in international Chi-
nese classrooms. Through a case study of Jiangxi University of Science and Technology, the paper 
demonstrates instructional design, implementation processes, classroom observations, and feedback, 
summarizing the outcomes, challenges, and improvement suggestions. The research indicates that 
gamified teaching yields positive effects but has limitations. Future studies should expand sample 
sizes, broaden research scopes, track long-term language proficiency improvements, and integrate 
new technologies to innovate and refine the application of this teaching model in international Chi-
nese education. 
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1. 引言 

1.1. 研究背景 

随着全球化的推进和中国文化的传播，国际汉语教学的需求不断增加，尤其是在非汉语国家。汉语

的复杂语法、发音和汉字书写使得其学习难度较大，传统的教学方法虽取得一定成效，但由于模式单一、

内容枯燥，往往难以激发学生的兴趣和提高课堂参与度。 
近年来，游戏化学习作为一种创新教学模式，逐渐受到关注。游戏化通过将游戏元素融入课堂，以

此激发学生的学习兴趣，增强互动性和竞争性，从而提高学生的学习动机和课堂参与度。在英语教学中，

游戏化已取得显著效果，研究显示其能有效促进学生语言能力的提升。 
然而，游戏化学习在国际汉语教学中的应用尚处于起步阶段。因此，探索如何通过游戏化学习提升

学生的参与度和学习积极性，成为当前国际汉语教学中的重要课题[1]。 

1.2. 研究意义 

理论意义：游戏化学习的理论框架虽然在全球教育中已经逐步建立，但在国际汉语教学中的应用研

究仍相对薄弱。通过本研究，探讨游戏化学习如何提升学生的课堂积极性和参与度，能够为国际汉语教

学理论提供新的视角，并对今后相关研究的深入发展有所帮助。尤其是在如何利用游戏化教学提升学生

语言能力、提高课堂互动性等方面，本研究将为现有研究提供一些参考。 
实践意义：从实践角度来看，本研究为国际汉语教师提供具体的教学策略和方法。教师可以通过设

计不同类型的游戏活动，激发学生的学习兴趣，增强课堂互动，提升学生的课堂参与度。尤其是在当前

的国际汉语教学中，教学方法的创新对于提升学习效果、增强学生的主动学习意识具有重要意义。通过

游戏化学习，教师不仅能够优化课堂教学结构，还能够创造更加生动、有效的学习环境，进一步提高教

学效果。 

1.3. 研究目的 

本研究旨在探讨游戏化学习在国际汉语教学中的应用，具体分析游戏化教学对提升学生学习积极性、
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提高课堂参与度的实际效果。通过案例分析和实证研究，本研究总结游戏化学习在国际汉语教学中的应

用模式，提出具体的教学策略，并评估其在提高学习者语言能力方面的作用。 

2. 游戏化教学的内涵及相关理论依据 

2.1. 游戏化教学的基本概念与内涵 

游戏化教学是一种以模拟和互动的方式，让学生通过实际操作和思维活动学习知识的教学模式。这

一方法基于心理学、教育学及语言学等多学科的交叉理论，强调学习者的主动参与和经验积累。游戏教

学不仅是让学生在“玩”的过程中学习，更注重通过“体验”和“互动”帮助学生内化知识，提高学习效

果。 
游戏化教学的基本内涵可以从以下几个方面进行解析： 
情境创设与任务驱动：游戏化教学通过设置具体的情境，激发学生的参与兴趣。教师在课堂上不仅

仅是知识的传播者，更是引导者和促进者。通过任务驱动和目标设定，学生不仅要完成游戏任务，还要

在任务中运用所学知识。 
互动与合作学习：游戏化教学强调学生之间的互动合作。在多人数的游戏中，学生通过相互交流和

协作，提升语言运用能力及团队合作能力。此外，互动性也能促进学生在实际情境中的语言输出与反思。 
激励机制与即时反馈：游戏中的竞争性和奖励机制能够有效调动学生的学习动机。教师通过在游戏

过程中提供及时反馈，帮助学生改进学习方法，并在适当时给予正向激励，从而增强学生的学习动力和

自信心。 

2.2. 游戏化教学的教育学依据 

游戏化教学的提出和应用并非凭空而来，它深受教育学及心理学理论的影响，特别是 20 世纪著名教

育学家约翰·杜威的教育理念对其发展起到了重要作用[2]。 

2.2.1. 杜威的教育理念与游戏化教学 
约翰·杜威是实用主义哲学和进步教育思想的代表人物，他的教育理念强调学生中心主义，认为教

育的本质是学习者通过实践活动在情境中主动获得经验和知识。他的“教育即生活”、“学校即社会”和

“在做中学”的理念为游戏教学法提供了理论基础。 
杜威认为，教育应该为学生创设情境，激发其内在的好奇心和探索欲，学习的过程应该是学生主动

的、经验性的，而不是教师单向的知识传递。因此，游戏化教学强调学生的主动参与，要求教师通过创

造具有趣味性和挑战性的游戏任务，使学生在互动和体验中掌握语言知识。游戏中所涉及的角色扮演、

情境模拟等元素正是杜威“在做中学”理念的体现。 

2.2.2. 动机理论与游戏化教学 
动机理论认为，学习者的动机影响着他们的学习态度、学习效率和学习成果。因此，如何激发和维

持学生的学习动机，是游戏教学法能够取得良好效果的一个关键因素[3]。 
动机可以分为内部动机和外部动机。在游戏化教学中，教师通过创设富有挑战性和趣味性的游戏，

既能够激发学生的内部动机，使学生产生内在的学习兴趣，也能通过外部激励(如奖励、认可)维持学生的

参与度。例如，在学习词汇时，通过设计竞赛、角色扮演等游戏，学生不仅能感受到知识学习的乐趣，还

能够在游戏中不断获得成功的经验，增强对学习的兴趣和动力。 
动机理论中的激活功能、指向功能、维持功能等也为游戏化教学提供了理论支持。通过任务选择、

努力程度和坚持性等外部行为，教师可以判断学生的动机强度，并根据学生的反应及时调整教学策略。 
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2.2.3. 克拉申的输入假说与情感过滤假说 
游戏化教学在对外汉语教学中的应用，还受到克拉申(Krashen)的输入假说和情感过滤假说的启发。

克拉申的输入假说认为，语言习得的关键在于接触和理解目标语言的输入。学生只有在理解输入的基础

上，才能有效地吸收和使用第二语言。输入假说中的“i + 1”理论表明，学生通过接触略高于其当前水平

的语言输入，可以促进语言学习。 
情感过滤假说则进一步补充了这一理论，认为情感因素对语言输入的吸收具有重要影响。如果学习

者处于焦虑、紧张或防御状态，语言输入就会被“情感过滤器”阻挡，学习效果也会大打折扣。因此，教

学过程中需要营造一个轻松愉悦、无压力的学习环境，激发学习者的积极情感和参与热情。 
游戏化教学正是通过其趣味性和互动性，能够有效降低学生的焦虑情绪，增强他们的自信心，帮助

学生在轻松愉快的氛围中习得语言。游戏活动中的情境设置和任务挑战能够激发学生的情感投入，减少

学习中的“情感过滤”，促进语言输入的有效吸收。 

2.3. 游戏化教学的对外汉语教学依据 

在对外汉语教学中，游戏化教学通过情境模拟、角色扮演等活动，增强了语言学习的实用性和互动

性，进而提高了学生的学习兴趣和参与感。特别是在二语习得的研究背景下，游戏化教学能够有效促进

学生在语境中习得语言，提升他们的语言实际运用能力。通过游戏，学生不仅能够通过反复练习加深对

语言形式的记忆，还能在实际交流中加深对语言的理解和运用。此外，游戏中的社会互动性也有助于学

生在语言使用过程中形成更自然的表达方式。在实际教学中，教师通过设计丰富的游戏活动，结合学生

的兴趣和需求，能够使语言学习更加生动和有效，进而提升对外汉语教学的整体效果。 

3. 游戏化教学在国际中文教育中的应用 

3.1. 国际中文课堂的游戏分类 

许多学者都对国际中文课堂中所使用的游戏进行了一定的分类，大多数是从单一的角度，最常见的

就是从语言要素、语言技能、教学环节等方面进行划分。本研究对各分类进行汇总，基于语言要素、课

堂阶段、语言技能等维度，构建了国际中文课堂游戏的分类框架(见表 1)。该表整合了传统分类标准，并

新增“技术应用”与“学生认知层次”维度，以适配现代教学需求与学习者差异。 
 
Table 1. Classification table of games in international Chinese language classes 
表 1. 国际中文课堂游戏分类表 

分类依据 游戏类型细分 

语言要素 语音游戏、词汇游戏、语法游戏、汉字游戏、文化游戏 

语言技能 听力游戏、口语表达游戏、汉字书写游戏、阅读理解游戏、综合交际游戏 

教学目标 知识记忆类游戏、技能训练类游戏、文化体验类游戏、情感激励类游戏 

教学环节 新课导入游戏、知识点巩固游戏、综合操练游戏、课后延伸游戏 

组织形式 全班互动游戏、小组协作游戏、双人配对游戏、个人挑战游戏 

技术应用 数字化互动游戏(如 APP/在线平台)、实体道具游戏(如卡片/桌游)、混合式游戏 

学生认知层次 初级(机械模仿型游戏)、中级(情景应用型游戏)、高级(创意输出型游戏) 

 
本分类体系具有多维交叉特征，同一游戏可归属多个类别。例如“成语接龙”既属于词汇游戏(语言

要素)，又是小组竞赛(组织形式)，同时培养记忆力(教学目标)。教师可根据具体教学需求灵活组合使用，
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形成差异化的游戏教学方案[4]。 

3.2. 基于分类表的游戏化教学方式 

依据表 1 的分类，前人的研究和案例以及本人的教学经验，总结了游戏化教学中几种具体的实践方

式。这些方式可以为教师提供多样化的选择，以便更好地满足不同语言学习需求。 

3.2.1. “众星捧月”词汇复习游戏 
“众星捧月”是一种以词汇复习为核心的全班互动游戏，适用于课堂复习环节。教师将生词卡片(如

亲属称谓词“哥哥”“姐姐”)随机固定于展板，学生分为 A/B 两组进行抢答竞赛。当教师朗读目标词汇

时，各组代表需迅速拍击对应卡片并准确跟读，抢答正确者为本组积分，错误者需完成惩罚任务(如造句

或朗读例句)。游戏可根据学生水平分层设计：初级阶段仅需认读词汇，中级阶段要求用词汇造句，高级

阶段则需结合特定语法结构(如“如果……就……”)扩展句子。该游戏通过视觉(辨词)、听觉(听词)、口

语(读词)多感官协同，强化短期记忆，同时竞争机制有效降低传统听写的焦虑感。 

3.2.2. “拼拼乐”语法探究游戏 
“拼拼乐”是以语法探究为导向的小组协作游戏，适配中级认知层次学生。教师准备三类词卡(主语

卡、地点卡、动作卡)，例如“医生”“食堂”“找朋友”。学生三人一组随机抽取词卡，通过协商排列

生成目标语法结构(如“……来/去……”)，形成句子(如“医生去食堂找朋友”)并向全班展示。其他学生

投票判断句子正误，错误小组需重新排列并解释错误原因。游戏可拓展为限定语法点(如“把”字句)或加

入干扰词卡(如错误量词“个医院”)，增强语法辨析能力。通过错误分析与教师启发性提问(如“谁去食

堂？”)，学生自主归纳语法规则，体现建构主义“做中学”理念[5]。 

3.2.3. “谁是卧底”综合交际游戏 
“谁是卧底”是结合混合式工具的综合交际游戏，旨在强化语言技能训练。学生抽取身份卡(1 名“目

标者”与多名“观察者”)，目标者词条与他人不同(如“租房子”vs“买房子”)。每人用目标语言描述手

中词条(如“我需要一个带厨房的地方”)，限时 30 秒后全体投票选出目标者。教师通过在线投票工具实

时统计结果，并屏幕共享高频错误语句供全班纠错。游戏匿名机制降低表达焦虑，学生需灵活运用词汇、

句型及交际策略，覆盖听、说、读技能。 

3.2.4. “VR 角色扮演”文化沉浸游戏 
“VR 角色扮演”利用虚拟现实技术构建文化沉浸场景，如北京胡同或传统茶馆。学生以虚拟身份扮

演留学生，完成分层任务：初级任务为根据语音提示找到便利店并进行简单对话(如“多少钱？”)，高级

任务需与虚拟角色协商价格(如“便宜一点可以吗？”)。系统即时反馈语法与发音错误(如声调偏差)，完

成任务后解锁文化知识短片(如茶艺演示) [6]。 

3.2.5. “合作闯关”混合式任务游戏 
“合作闯关”是覆盖综合复习环节的小组协作游戏，整合数字化工具与实体任务。教师可以根据学

生的语言水平进行实力相当的队伍组队，并根据需要实现的教学目标进行关卡的设计，例如分为语音、

词汇、语法三关，或者听力、书写、对话等，并且教师还可以使用不同的闯关游戏，如词语接龙，你画我

猜，拍摄视频等。这项游戏的机动性、综合性很强，教师可以在总复习阶段使用这样的游戏。 

4. 游戏化教学应用于课堂的案例分析 

4.1. 案例背景 

案例研究的对象是江西理工大学大一的国际留学生，共有 28 名学生，他们来自不同的国家，包括巴
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基斯坦、缅甸、乌兹别克斯坦、孟加拉国、也门、摩洛哥等，但都可以使用英语作为交流语言。学生的汉

语水平参差不齐，大致可以分为三个层次： 
汉语水平较好：约 6 人，能够较熟练地进行汉语表达。 
汉语水平一般：约 10 人，能够使用简单的汉语进行日常交流。 
汉语水平较差：约 7~8 人，主要依赖英语作为媒介语与教师和同学交流。 
课堂的教学内容是《hsk》第 12 课的第二课时，主要包括复习第一课时的内容，以及教授第 12 课的

第三和第四篇课文及相关生词、语法。本次课程的教学目标是通过游戏化教学，帮助学生更好地掌握目

标知识点，同时激发学习兴趣，提高课堂参与度。 
课程总时长为 90 分钟，分为两节课，每节课 45 分钟，中间有 5 分钟的休息时间。课程中，教师将

游戏化教学集中应用于操练环节，旨在解决操练环节枯燥的问题，通过趣味活动提升学生的积极性和参

与感。 

4.2. 教学设计与实施 

本次课堂的教学设计集中于操练环节，共分为以下几个部分： 
(一) 第一节课(复习与新课教学) 
复习与导入环节(10 分钟)： 
教师进行简单的自我介绍，通过自制的自我阶段短视频，与学生有初步的了解，拉近距离。教师通

过分角色朗读快速复习上一节课的课文。 
新课教学(35 分钟)： 
教师讲解第 12 课第三、第四篇课文的生词和课文内容，结合 PPT 展示词汇的用法及课文重点。让学

生逐段朗读课文，并用简短提问检测学生的理解。 
(二) 第二节课(练习与操练) 
第二节课集中于操练环节，教师设计了三个关卡形式的游戏活动： 
1) 词汇接龙(15 分钟) 
规则：教师展示第 9~12 课的 24 个生词，由学生按照顺序依次认读。每位学生只有一次机会，读对

即可进入下一关，读错则接受惩罚。 
实施过程：汉语水平较好的学生顺利完成任务，但汉语水平较差的学生在无拼音认读汉字时遇到一

定困难。为了帮助这部分学生，教师多给了回答时间，大部分学生顺利通过。 
2) 课文朗读(10 分钟) 
规则：学生随机抽取课文中的一段进行朗读，每人有一次机会，超过 15 秒未开始朗读即进入倒计时

3 秒。朗读正确即可进入下一关，错误则淘汰。 
实施过程：教师特别关注汉语水平较差的学生，确保他们能够获得更多参与机会。该环节耗时控制

较为严格，最终约有一半学生被淘汰。 
3) 语法造句(10 分钟) 
规则：教师提供语法点状态补语“得”字结构，并提供一些可以使用的词语，学生可以用这些词语

造句也可以不用。每位学生有一次答题机会，答对即闯关成功。 
实施过程：汉语水平较高的学生表现优异，大部分能够准确使用目标语法。部分汉语水平一般的学

生在提示下也能完成任务。最终共有 8 名学生胜出。 
(三) 惩罚与奖励机制 
惩罚机制：在每一关中答错的学生需要上台模仿角色动作或表情 20 秒，惩罚环节旨在活跃课堂气

https://doi.org/10.12677/ae.2025.155833


朱艺 
 

 

DOI: 10.12677/ae.2025.155833 791 教育进展 
 

氛，减少学生的紧张感。 
奖励机制：顺利通过所有关卡的学生获得零食作为奖励。 

4.3. 课堂观察与反馈 

4.3.1. 课堂观察 
在本次课程中，游戏化教学显著提升了学生的参与度和课堂氛围。大部分学生在游戏活动中表现出

浓厚兴趣，尤其是第一关的“词汇接龙”环节中，学生之间的互动非常活跃。在“语法造句”环节，汉语

水平较高的学生能够灵活运用目标语法，而水平一般的学生在提示下也有所进步。游戏环节减少了课堂

的紧张感，学生普遍表现得更为放松，笑声与互动贯穿整个课堂。 

4.3.2. 学生与助教反馈 
学生反馈：在课后，分别对汉语水平较差、一般、较好三种水平中各随机选取两名同学进行访谈。

我一共提问了他们两个问题，第一个是这个游戏难度如何？第二个是有什么需要改进的地方? 
首先，水平较好的学生表示游戏难度偏易，形式比之前单一的操练更加有趣，希望以后可以尝试更

加有难度的中文游戏。之后，水平一般的学生认为语法部分有点难，因为他们的课程语法的讲解比较少，

所以对于语法运用得不够好，都很喜欢这样的操练游戏，但是如果可以提供多一点的回答机会会更好。

最后，水平较差的学生认为游戏有点难，并提出他们在刚开始并不能很好地理解游戏的规则，该以如何

的顺序答题，游戏节奏较快，希望可以给他们复活的机会。总体而言，同学们都表示这样的游戏方式让

枯燥的操练环节变得有趣，减少了对于开口的抵触感。 
助教老师反馈：助教老师认为游戏化教学环节组织得不错，学生参与度较高，大部分学生都很积极

的参与游戏，并得到了操练的机会。同时，游戏关卡的层层递进设计合理，但建议在胜利机制上可以增

加更多的奖励和仪式感，让最终获胜的学生有更强的成就感。 

4.4. 讨论与反思 

4.4.1. 游戏化教学的成效 
1) 游戏化教学显著提高了学生的学习兴趣和课堂参与度，尤其是在操练环节中，学生的积极性明显

高于传统方法。 
2) 任务闯关的形式有效减少了学生的焦虑感，增强了课堂互动性。 
3) 活动设计紧密结合教学目标，使学生在趣味活动中掌握了生词和语法知识。 

4.4.2. 存在的问题与不足 
1) 学生熟悉程度影响活动节奏：教师第一次接触该班学生，活动开始前对学生的性格、水平和积极

性不够了解，影响了部分环节的节奏。 
2) 奖励设计不足：现有奖励机制对于学生的激励效果有限，部分学生未能充分体验到胜利的仪式感，

这可能降低其对后续课堂活动的期望值。 
3) 时间控制不够；在第一部分生词环节花费了很多时间，导致后面课文和语法部分节奏比较快，以

及最后的奖惩环节只剩下三分钟左右的时间。 

4.4.3. 改进建议 
1) 增加复活机制：为那些不是不会而是不敢开口的学生增加复活环节，给予他们更多尝试机会。 
2) 加强规则讲解与鼓励：特别关注基础较弱的学生，确保他们对游戏规则完全理解，并在课堂中及

时给予鼓励，缓解他们的紧张情绪。 

https://doi.org/10.12677/ae.2025.155833


朱艺 
 

 

DOI: 10.12677/ae.2025.155833 792 教育进展 
 

3) 优化胜利奖励：为最终胜利的学生设置更有仪式感的奖励，如颁发证书或特别的表扬，进一步激

发学生的参与热情。 
4) 课堂管理策略优化：在游戏开始前强调游戏纪律，如不能帮助同学回答，其他同学回答时保持安

静等，才能让游戏更顺利进行[7]。 

5. 总结与展望 

本研究探讨了游戏化教学在国际中文课堂中的应用，重点分析了其在提升学生课堂参与度和学习兴

趣方面的效果。研究表明，游戏化教学通过增强课堂的互动性和趣味性，有效提升了学生的学习动机，

尤其在操练环节，学生的积极性显著提高。游戏的任务驱动和奖励机制也能帮助学生在轻松的氛围中掌

握语言知识，增强了语言输出和实际运用能力。 
然而，本研究存在一定的局限性。首先，研究仅针对江西理工大学大一留学生进行，样本数量较少

且仅代表特定群体，研究结果的普适性有待进一步验证。其次，研究集中于游戏化教学在课堂操练环节

的应用，未全面涵盖其他教学环节如词汇学习、听力训练等，因此未能完整展示游戏化教学在整个国际

中文教学中的效果。此外，研究主要从学生参与度和学习兴趣的角度进行评估，缺乏对其长期语言能力

提升的跟踪分析。 
未来研究可以从多个方向进行扩展。一方面，扩大研究样本，涵盖不同年龄、国籍、汉语水平的学

习者，进一步验证游戏化教学的普适性。另一方面，研究应拓展至游戏化教学在各个教学环节中的应用，

构建更完整的游戏化教学体系。同时，加强对学生长期语言能力提升的跟踪研究，评估游戏化教学是否

能带来持久的学习动力和语言进步。最后，结合新兴技术(如人工智能、虚拟现实等)，探索更加创新的游

戏化教学方式，以提供更多有效的教学策略[8]。 

总之，本研究为游戏化教学在国际中文教学中的应用提供了一定的理论依据和实践指导，未来研究

也将进一步优化和丰富这一教学模式，推动国际中文教学的创新发展。 
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