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摘  要 

面对新课程改革在全国的全面推广，单一的传统教学方式已难以满足学生对历史学科学习的兴趣和需求，

而游戏化教学以其沉浸性、愉悦性、创造性激发了学生对历史学科的热情，有效地弥补了传统教学模式

的局限，还能培养学生的综合能力，塑造学生的价值观念。本文以七年级下册第二单元第九课《宋代经

济的发展》为例，进行趣味课堂教学实践，初步介绍了以完整连贯的游戏贯穿本课的教学实践，并对教

学实践进行了反思。 
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Abstract 
In the face of the comprehensive promotion of the new curriculum reform in the country, the single 
traditional teaching method has been difficult to meet the students’ interest and needs for learning 
history subject, while gamification teaching inspires students’ enthusiasm for history subject with 
its immersion, pleasure and creativity, effectively makes up for the limitations of the traditional 
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teaching mode, and also cultivates students’ comprehensive ability and shapes students’ values. In 
this paper, we take the ninth lesson of the second unit of the seventh grade textbook, “the economic 
development of the Song Dynasty”, as an example of fun classroom teaching practice, and initially 
introduce the teaching practice of using a complete and coherent game throughout the lesson, and 
reflect on the teaching practice. 
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1. 引言 

在初中历史教学中，教师需要注重学段的衔接，对不同学段的教学内容做合理安排，以学生在小学

到初中阶段在认知、情感等方面的发展为基础，体现学习目标的连续性和进阶性[1]。初中历史教育是学

生历史学习的开端，对学生的长远发展具有关键性影响，为此学术界对初中历史教学的研究颇为丰富，

其中关于趣味课堂的理论探讨较多，但趣味课堂在历史课堂的实际运用研究相对缺乏，而游戏化教学在

历史课堂实际应用的研究更是缺乏。七年级下册第二单元第九课《宋代经济的发展》在初中历史教学中

所处位置十分重要，本文以此为例试图探究游戏化教学在初中历史教学中的应用，并对其效果进行深入

反思和评估，旨在为初中历史教学提供新的视角和方法，以期提升教学效果，激发学生的学习动力。 

2. 游戏化教学的基本内容 

游戏与教学的联系早在 20 世纪 50 年代已存在，时至今日，游戏化教学仍然活跃于课堂教学之中，

甚至伴随着剧本杀等形式的教学设计再次火爆出圈。游戏化教学之所以得到持续关注和深入发掘，是因

为它是好的教学，正如刘铁芳所说的“教学过程的关键并不就是教师如何有效地‘支配’教学过程，而

是怎样使师生双方共同为教学本身所吸引、迷惑，真正使教学成为有魅力的教学、‘好’的教学。”[2] 
游戏化教学作为一种以趣味性为核心的创新教学模式，通过将游戏元素与教学内容紧密结合，成为

推动教学互动和提升学习体验的有效途径。在游戏化教学的实施过程中，教师通过创新教学策略，将游

戏元素和机制有机融入教学过程，或是直接将整个课堂设计为一个整体的游戏场景。具体而言就是通过

吸引人的视觉和声音效果、清晰的学习目标设定、互动任务设计以及奖励机制的引入，提升学生的参与

度和课堂互动性。历史学科研究的是过去的事件，对于学生而言其内容因距离当下时间久远而较为陌生。

并且传统的历史教材多是记录基本史实和结论性文字，这种记述缺乏历史背后的情感和温度，容易让学

生感到枯燥乏味。而传统的讲授法，往往以教师单向传授知识为主，缺乏互动性和趣味性，进一步加重

了学生对历史学习的不感兴趣，极大地影响了历史学习的成效。同时，游戏化教学强调学生的主体地位，

通过游戏化的学习情境，为学生提供了一个能够充分表达观点与想法的平台，使学生在参与游戏的过程

中得以展示自我。这种教学模式不仅能够激发学生对历史学习的兴趣，使历史课堂更具活力，还能在学

习过程中有效提升学生的综合能力。 
本文探讨的初中历史游戏化教学模式，是以历史教材中某一特定课程内容为基础，设计并实施的大
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型连贯角色扮演游戏。通过多媒体技术呈现特定的画面与声音效果，模拟出与课程内容相契合的时代背

景。在此背景之下，以教学目标为导向，精心设计游戏方案，确保游戏活动与教学目标契合，从而实现

教学目标的达成。在这种沉浸式的学习环境中，学生通过不断完成游戏中的任务目标，逐步理解和掌握

历史知识。这一过程不仅增强了学生对历史知识的理解与记忆，还提升了学生的自主学习能力、团队协

作能力以及问题解决能力，从而全面提高了学生的综合素养。 

3. 游戏化教学对初中历史教学的促进作用 

3.1. 激发学习兴趣，做到主动学习 

学习兴趣是学生学习的核心驱动力，贯穿于学习的全过程。兴趣是学生能否主动学习并持续专注的

关键因素，主动学习还是被动接受，达成的效果是完全不同的。初中历史教材多以简单陈述史实为主，

缺乏故事性与情境性，且常以结论性观点呈现知识点。这对于首次学习历史学科初中生而言，难以激发

他们的学习兴趣，还容易使他们对历史学科产生枯燥乏味的印象，导致他们对历史课堂失去兴趣，进而

影响学习效果。游戏化教学恰好能够弥补传统教学的不足，其通过生动的音效画面以及环环相扣的情节

设计，得以迅速激发学生的兴趣，使他们主动参与到学习过程中。同时，师生间的互动与学生间的合作，

进一步增强了学生的参与感和沉浸感，使学习过程更具趣味性和吸引力。 
在游戏化教学中，课本知识不再是孤立的、枯燥的记忆对象，而是转化为学生通过关卡、获取奖励

的关键信息。这种设计不仅赋予了知识实际的应用价值，还激发了学生主动学习、认真思考的积极性。

学生在完成游戏任务的过程中，不知不觉地掌握了历史知识，将原本枯燥的内容转化为生动的学习体验。

这种教学模式不仅提高了学生的学习兴趣，让他们在主动学习中促进了知识的内化与应用，实现了教学

目标与学生兴趣的有机结合，为初中历史教学的有效开展提供了有力支持。 

3.2. 感受历史温度，塑造价值观念 

历史虽记录的是过往事件，但其绝不是冰冷的文字堆砌，而是充满温度与深度的学科。每一个历史

事件都是由历史人物的血肉之躯与精神意志共同构建而成，也都承载着特定的价值观念，这是因为它们

蕴含着特定的时代背景、复杂的人物情感以及艰难的抉择过程。然而，历史教材并未展现这些丰富的情

感与价值内涵，若在教学过程中还仅仅停留在对史料的表面解读，而不深入讲授其背后蕴含的温度与情

感，学生就难以塑造健全的价值观念。 
游戏化教学的沉浸性能够有效的弥补这一不足。其借助人工智能技术，通过高度还原历史场景、人

物形象与事件情节，从而将体验式教育真正融入历史教学之中。学生还可以通过扮演游戏角色，亲身体

验历史事件的演变过程，其间经历的种种挑战与博弈，让学生进一步理解历史人物的艰难抉择，感受历

史事件的温度。这种沉浸式的学习体验，相较于传统的直接讲述历史事件与规律的方式，更能使学生深

刻感受到历史事件中的丰富的情感与价值内涵，进而促使学生在潜移默化中培养对社会和他人的责任感，

形成对事物的正确态度以及正确的人生观。 

3.3. 培养综合能力，提升综合素质 

在游戏化教学过程中，学生不仅要深入理解关卡设计的目的，综合运用课本知识寻找解决方案，还

需要将理论知识与实际问题有机结合。这不仅考验了学生对知识的掌握程度，还锻炼了他们的思维逻辑

能力和解决问题能力，还提升了他们知识的运用能力。同时，在游戏化教学过程中学生通常以团队形式

迎接挑战。团队合作的模式强调学生之间的沟通交流与协作分工，在这一过程中学生通过沟通交流，集

思广益，共同探讨解决方案。这不仅培养了他们的团队协作精神和沟通能力，还让他们学会了倾听他人
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意见、尊重不同观点。此外，游戏化教学通过及时的反馈激活了学生的创造性潜能。沉浸式任务情境引

导学生在师生互动与同学启发中构建非标准化的解题策略，这让学生的创新思维在这一过程中得到提升。 
由此可见，游戏化教学能够有效提升综合素质，促进其健康成长。 

4. 游戏化教学的具体实践 

本文以七年级下册第二单元第九课《宋代经济的发展》为例，采用游戏化教学法设计了一个大型连

贯的角色扮演游戏，旨在探索游戏化教学在实际教学中的应用效果。本课的主要内容分为三部分，包括

宋代农业的发展、手工业的兴盛、商业贸易的繁荣。三者之间联系紧密，农业的发展为手工业兴盛提供

了条件，而农业与手工业的发展共同推动了商业繁荣，宋代的经济全面发展加速了经济重心南移直至最

终完成。基于上述内容的内在逻辑关系，本文将针对每一部分设计具体且连贯的游戏化教学活动，并系

统开展游戏化教学模式。通过这种教学模式，旨在充分发挥学生的主体性，引导学生在游戏化的情境中

主动探索和学习，从而提升学生对历史知识的理解和掌握能力。同时，本文将通过这一实践深入分析游

戏化教学如何在激发学生学习兴趣、增强课堂互动性以及提升教学效果等方面发挥作用，为历史教学的

创新与发展提供有益的参考。 

4.1. 情境营造与课堂导入 

由于本课程涉及宋代的田园风光、市井生活以及手工制造业等不同内容，所以利用动画和音效营造

身临其境的教学情境。此外，教师通过游戏模式，引导学生通过人生模拟器为主题的角色扮演形式，让

学生思考自己作为一名北宋时代的普通人，在欣欣向荣的时代中需要做着各种各样的选择，你当年的选

择可能造就了不同的人生，你将以什么身份找回这段记忆？学生通过选择农民、手工业者、商人不同的

剧情身份，探寻宋代在农业、手工业、商业中的新发展变化。 
通过设计“体验不同身份，探究宋代经济发展”为主题游戏活动作为教学的切入点，有效地激发了

学生的学习热情，这不仅体现了寓教于乐，更展现了学生在学习中的主体地位。通过角色扮演的游戏方

式，学生能够身临其境地感受宋代的经济活动，从而更加直观地理解这一历史时期的经济特点和发展状

况。学生不仅能够更加清晰地把握宋代经济发展的脉络，还能够在愉悦的学习氛围中提高学习效率，加

深对知识点的理解和记忆。 

4.2. 新课讲授的游戏化方案与分析 

4.2.1. 第一子目：农业的发展 
在探究农业发展时，主要通过游戏任务进行探索，即“作为宋代的农民，你发现时人的耕作技术在

进步，作物的品质在提高，为提高自己的生存能力，你需要掌握新技术，种植新品种；作为宋代的手工

业者和商人，你发现经济作物有着丰厚利润，你想与农民达成合作并互利共赢。”利用 AI 技术创造虚拟

角色，通过与虚拟角色的对话为学生提供多角度的游戏线索，推动学生共同合作探究。 
线索一：宋代的稻米种类繁多，且质量上乘。在西昌市至少有 46 个稻种，包括 21 个籼粳稻，25 个

糯稻[3]。 
线索二“在唐宋时期研制了不同品种类型的早、中、晚稻。”[4] 
线索三：在唐宋时期，人们改进发明了一种名为“曲辕犁”的农具，仅需要一头牛和一个人即可完

成耕作工作，使垦田效率得到了极大提高。 
线索四：唐代“茶圣”陆羽在《茶经》中提到，在南宋时期，产茶州郡数量则激增至 60 多个。在棉

花栽培方面，也出现了技术创新和发展，成为中国文明发展的重要组成部分[5]。 
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游戏任务中，学生通过一系列游戏任务和线索，循序渐进地探索如何在当时的社会环境中提高自己

的生存之道。这些任务将引导学生深入了解南方水稻种植面积的扩大、新耕种工具的熟练应用以及经济

作物的显著发展，从而得出宋代农业正处于蓬勃发展阶段的结论。与此同时，在学生的合作探究中培养

并锻炼了他们的团队协作能力和沟通表达能力。 

4.2.2. 第二子目：手工业的兴盛 
本子目主要介绍了制瓷业、纺织业和造船业三个领域的发展变化。制瓷业以江西景德镇举行大型全

国瓷器展览会为背景，设计游戏任务。在这个模拟展览会中，学生作为宋代手工业者，需要思考如何在

这次博览会中有效地宣传推广自己的产品，并提高品牌的知名度。同时，他们还需要了解学习景德镇及

其他五大名窑的制瓷工艺，以提高自身制瓷技术。为此，作为宋代手工业者的你不仅需要宣传展览自己

的瓷器，也需要了解其他参展瓷器的特点，以便突出自己产品的优势。学生通过扮演不同地区的手工业

者，宣传自己瓷器的特色，充分融入教学互动，不仅能够加深学生对景德镇和五大名窑瓷器特点的理解

记忆，还能够提高他们的创新思维。 
而探究造船业、丝织业和棉纺织工业时，则从衣食住行出发，强调课本与现实的联系，以此为基础

设计游戏任务。教师向学生介绍具体情境，“在去参观瓷器展览会时，你途径明州，饱览海船风光。奔波

了一天，你发现身穿的棉质服饰十分舒适。这是由于宋代的纺织业和造船业也取得了突出成就，请在纺

织坊和造船司中通过虚拟角色以及道具找寻线索并简要概括两者取得的成就。”并展示相关游戏线索： 
线索一：宋代丝织品的纺织工艺极为高超，具有细、密、轻、薄的特征。 
线索二：在宋金时期，棉纺织技术传播到长江及黄河流域。在宋金元时期，开创了中国棉纺织历史

的新纪元[6]。 
线索三：中国古代造船技术自汉代到明初一直处于世界第一，在海船上设置的船舵、水密隔舱、指

南针是当时造船航海领域中的先导，并且世界上最早记载航海中使用指南针的是北宋[5]。 
以瓷器展览会为背景，引导学生主动探索和介绍宋代五大名窑的瓷器特点、景德镇的重要地位，

这种互动学习的方法加深了学生对宋代制瓷业的理解和记忆。同时，学生依据线索探究宋代丝织工艺

的精湛技艺，棉纺织技术的精细巧妙，以及我国造船业在当时世界中的领先地位。特别是指南针的发

明和应用，极大地促进了宋代航海事业的发展，这一点也将作为探究的重点。通过这些探究活动，学

生通过将理论知识与实践探究相结合的方式，不仅能够掌握宋代手工业的发展特点，还能够理解这些

技艺在当时社会经济发展中的重要作用。这种学习方式有助于培养学生的历史意识、文化认同感和创

新思维。 

4.2.3. 第三子目：商业贸易的繁荣 
第三子目是本课的重难点，更应让学生参与其中，探索宋代商业贸易的繁荣。作为参与展览会的商

人和参观的游客，你结交了几位志同道合的好友，在他们的介绍下你了解到黄河、长江以及运河沿岸兴

起了许多繁荣的商埠。你不禁疑惑，在家中长辈的口中，南方尚未开发，很是落后，但在友人口中南方

是热闹繁华胜过中原的景象，这是为什么？进而引发学生思考，为什么南方会出现如此繁荣的景象？ 
此处老师作为友人的角色参与其中，在引导学生回顾先前所学知识从唐宋两个朝代的经济特点进行

分析总结后，再补充三国时期的历史背景。教师首先引导学生回顾已学的知识，对唐宋两个朝代的经济

特点进行系统分析与总结，然后补充三国时期的历史背景，帮助学生梳理完整的历史缘由。最终由学生

进行总结三国时期，孙权已经完成了江南的初步开发，并取得一定成效。安史之乱前，受北方战乱影响，

大量人口南迁，为南方带来大量劳动力和先进生产技术，南方经济逐步追上北方。南宋建都临安后，南

方经济发展超越北方，经济重心南移也逐步完成。 
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教师在此时继续引导学生，作为商人为了领略南方风光，来到当时最大的商业城市之一杭州。作为

宋代的商人，你在杭州城中看着繁华热闹的商业街，不禁感慨商品经济的迅猛发展，但同时也在忧愁这

虽然带来了很多的机会，但也带来了不小的挑战。在此背景下，教师公布游戏任务“为了在繁荣的商业

都市中站稳脚跟，在正式入驻市场前，商人需要调查了解市场贸易的特点。”学生通过找寻与市场中的

虚拟角色以及管理人员触发对话，从而找到相应的游戏线索： 
线索一：“每日交五更，诸寺院行者打铁牌子或木鱼循门报晓，亦各分地方，日间求化。诸趋朝入市

之人，闻此而起。酒店多点灯烛沽卖，每分不过二十文，并粥饭点心。……从城外守门入城货卖，至天明

不绝。”[7] 
线索二：草市的大量兴起，让一些较大的农村集市和城乡交流的节点逐渐演变成了市镇，这些新兴

的镇地位不断上升，也促进了商业性集镇的发展。 
线索三：南宋临安城的商品分布情况：官巷有花市、橘园亭有书市、新门外有菜市、北关外水冰桥

有鱼市[8]。 
学生作为商人漫步在商业街头，发现人们的交易方式与前代有些许差别，于是上前进一步探查情况，

并展示游戏线索： 
线索一：展示北宋钱币与南宋钱币“会子”钱币拓本两幅图片。 
线索二：北宋初年，商品贸易活动日益繁荣，市场对钱币的需求量极速增加。这时交子出现于四川

民间，无固定的时间和限额。南宋的纸币会子的发展历程与交子相似[9]。 
面对日益激烈的商业竞争，需要学生思考如何宣传商品以提高自身的知名度，以及如何拓宽新的销

售路线并占得先机，并提供游戏线索： 
线索一：图片展示世界最早的商标广告，即“济南刘家功夫针铺”铜板，它以白兔为商标标识，表明

如果批发购买还可优惠。 
线索二：“书库名高品，以长竿悬之，谓之‘布牌’。以木床铁擎为仙佛鬼神之类，架空飞动，谓之

‘台阁’”[8]。 
线索三：图片展示宋代航海贸易图。 
线索四：开宝四年，宋代建立了广州市舶司，后陆续设立了 8 个市舶司，其主要职责是对商业贸易

抽税，这确保了商船顺利通行并为国家带来巨大利益。 
在介绍经济重心南移推动了经济繁荣的大背景后，设计的连贯游戏引导学生运用已掌握的知识，配

合游戏线索，自主探究宋代商业贸易繁荣的具体表现，如坊市制度的打破、纸币的出现、商业宣传手段

的多样、海外贸易的繁荣等内容。 
在游戏活动中学生被赋予了不同的社会角色，每一个角色都有其独特的经济活动和社会职责。学

生需要在游戏情境中运用所学知识解决问题，促进了学生自主学习能力的培养，同时这种互动性强的

学习方式不仅让课堂变得生动有趣，而且有助于学生在实际操作中深化对宋代经济结构和运行机制的

理解。 

4.3. 游戏化教学的反思 

游戏化教学虽然能够有效提升学生的课堂参与度，但在实施过程中亦伴随着诸多挑战。首先，在教

学中学生因过度投入游戏而忽视课堂纪律，导致教学环境混乱。此外，尽管游戏化教学在激发学生学习

兴趣方面具有显著优势，但仅凭该方法并不足以确保学生对知识的全面理解和掌握。因此，教师在设计

和实施游戏化教学方案时，应综合考虑如何平衡游戏的吸引力与教学的深度，并及时有效地融合其他教

学资源和技术，以实现教学目标的最大化。 
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5. 结语 

游戏化教学在中学历史教学中可以调动学生积极性，引导学生参与历史学习，打破学生对历史学习

的固有思维，推动历史教改的深入。本文以七年级下册第九课《宋代经济的发展》为例，具体分析了游

戏化的教学模式，总结了游戏化教学对初中历史教学的促进作用，深入剖析了游戏化教学运用于历史教

学的可能性。游戏化教学实践应当是未来发挥学生为主体，学生主动探究学习的重要形式之一，本文认

为对于游戏化教学，教师应当引导学生参与其中，发挥学生的能动性，唤醒学生的求知欲，引发学生间

互相讨论，培养学生的自主学习能力。 
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