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摘  要 

在教育数字化转型背景下，传统英语教学模式面临学生学习动机不足、语境缺失等问题。本研究基于ARCS
动机模型，通过实验法探究游戏化学习对初中生英语学习能力的影响。实验选取黄冈市60名七、八年级

学生，分为实验组(游戏化学习)和对照组(传统教学)。经8周干预，实验组口语水平增长12.50%，词汇

量增长9.8%，实验组英语综合成绩提升3.27%，内在动机增幅达42.6%，显著优于对照组。研究表明，

游戏化学习通过认知具象化与动机语言内化，为初中英语教学改革提供了新路径。 
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Abstract 
In the context of educational digital transformation, traditional English teaching models face chal-
lenges such as insufficient student motivation and contextual deficiencies. This study investigates 
the impact of gamified learning on junior high school students’ English proficiency using the ARCS 
Motivation Model through experimental methods. Sixty seventh and eighth-grade students from 
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Huanggang City were selected and divided into an experimental group (gamified learning) and a 
control group (traditional teaching). After 8 weeks of intervention, the experimental group showed 
a 12.50% improvement in oral proficiency, a 9.8% increase in vocabulary, a 3.27% rise in overall 
English scores, and a 42.6% surge in intrinsic motivation significantly outperforming the control 
group. The research demonstrates that gamified learning. Through cognitive concretization and 
motivational language internalization, it provides a new way for the reform of English teaching in 
junior middle school. 
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1. 引言 

1.1. 研究背景 

在教育现代化进程中，游戏化学习(Game-based Learning)是指在教育环境中，通过整合游戏设计元素

(如积分、徽章、排行榜、任务挑战、叙事背景等)和非游戏机制(如反馈、目标设定、社交互动)，以激发

学习者的内在动机、增强参与度并促进知识获取与技能培养的过程。目前，其已经逐渐从辅助性教学手

段发展为具有革新意义的教育范式。认知心理学研究表明，游戏机制通过满足学习者的自主性、胜任力

和归属感需求，能够有效激发内生学习动机[1]，这一发现对传统教育依赖外部激励的模式形成结构性补

充。皮亚杰(Piaget)的认知建构理论为此提供了关键理论支撑，其强调儿童通过游戏化情境中的具身交互

实现知识的意义建构[2]，这一过程与维果茨基(Vygotsky)“最近发展区”理论形成呼应。 
国际学界对教育游戏的系统性研究肇始于 20 世纪 80 年代新媒介技术的兴起。鲍曼(Bowman, 1982)

开创性地将电视游戏引入教学设计场域，并构建了早期教育游戏理论框架[3]。随后，德里斯科尔(Driskell)、
德怀尔(Dwyer)和布雷西(Bracey)等学者，逐步揭示游戏化元素对学习者认知参与度、知识迁移效率及情

感态度的多维影响，推动该领域进入实证研究阶段。在此期间，全球教育科技产业也积极开展创新实践。

例如，《我的世界》教育版(Minecraft Edu)通过模块化沙盒重构以书本知识和课堂讲授为主 STEM (科学、

技术、工程、数学)教育场景；Scratch 以可视化编程实现计算思维的具象化培养；Gamestar Mechanic 则搭

建了游戏设计者与教育者的协同创新平台，力求与学习者一同构建从知识习得到创造输出的完整学习闭

环。 
近年来，国际研究在理论建构与技术融合方面不断向纵深推进，国内相关研究则多呈现出鲜明的实

践导向特征。现有研究表明，国内基础教育领域的游戏化应用多集中于学科教学层面的工具开发与形式

创新，而对元理论建构及长效作用机制的系统性探索仍显不足。部分实证研究指出传统游戏化学习模式

普遍存在“新奇效应衰减”现象，其可持续教育效力往往随教学周期延长而逐渐衰减[4]。 
数字化转型浪潮为突破上述困境提供了新的理论思路。基于虚拟现实(VR)、增强现实(AR)和人工智

能(AI)的智能教育游戏，通过多模态交互、动态难度调节和个性化学习规划等技术路径，教育游戏的价值

维度正在被重塑[5]。特别是在语言习得领域，智能游戏引擎支持的沉浸式语境重构技术，已显现出解决

传统教学中语境缺失、输入不足等问题的潜力。随着生成式 AI 与脑机接口技术的演进，教育游戏正从
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“知识传递载体”向“认知增强界面”进化，这为重构人机协同的教育新生态提供了充满想象力的技术

图景。 

1.2. 研究目的 

本研究聚焦初中英语教学，旨在验证数字化游戏的有效性并探索其教育价值。理论层面，通过实证

分析揭示游戏元素与语言学习的关联，完善游戏化学习理论框架；实践层面，为教师教学提供创新策略，

助力数字化转型，同时也激发了学生兴趣并提升英语综合能力，推动教学质量提升与人才培养。 

2. 理论基础与概念界定 

2.1. 数字化游戏媒介 

数字化游戏媒介作为依托数字技术的交互式娱乐与教育工具，借助计算机、移动终端或互联网平台

予以呈现。其运用虚拟环境搭建、程序代码编写、多媒体元素(包括图像、声音、动画等)融合以及精巧的

交互机制设计，营造出丰富多元的动态体验情境[6]。该媒介不仅延续了传统游戏的娱乐属性，更凭借其

独特的数字技术根基，催生出实时反馈、数据记录、跨平台协作等新兴功能。其核心特征主要体现于数

字化与互动性两个维度：在数字化层面，涵盖虚拟化场景构建[7]、基于数据驱动的游戏进程把控[8]以及

多媒体形式的深度融合[9]；在互动性方面，则表现为对玩家操作的实时响应[10]、用户主导的剧情走向设

定[11]以及游戏环境与玩家行为之间的双向交互体系。 
在教育领域，教育游戏作为数字化游戏媒介的关键应用形态，通过诸多具体实例彰显出其在提升学

习效率和学习参与度方面的显著优势[6]。例如，《细胞到奇迹》(From Cells to Singularity)借助数字化手

段实现生物进化过程的可视化模拟，助力学习者直观理解复杂的生物知识；《Minecraft 教育版》在化学

实验模块中，创设情境化协作与问题解决的学习场景，锻炼学习者的实践能力与团队协作能力；《罗塞

塔石碑》(Rosetta Stone)语言学习游戏则依据数据优化学习路径，实现个性化的语言学习。 
进一步而言，数字化游戏媒介在教育领域的价值拓展，不仅体现在其技术特性所带来的学习体验革

新，更在于其对传统学习范式的重塑。它成功实现了从依赖外部压力驱动学习向激发学习者内在动机的

转变，强化了认知巩固效果，并通过将抽象知识转化为可交互的游戏规则，为未来教育模式的创新开辟

了新的可能性[12]。 

2.2. 动机理论在游戏化学习中的应用 

动机理论指出，个体行为的产生根源在于内部需求的驱动以及对目标的追求[13]。当个体感知到自身

存在特定需求，并且判断通过某种行为能够达成满足该需求的目标时，便会产生促使自身行动的动力，

进而积极投身于相应的活动之中，以实现目标并满足需求[14]。游戏化学习正是基于动机理论的核心原

理，通过巧妙地将游戏元素融入教学流程，有效激发学生的学习兴趣与动力。 
游戏中的积分系统、排行榜机制以及奖励措施等元素，为学生设定了明确且极具吸引力的目标。例

如，在某初中英语游戏化学习实践中，教师通过积分兑换和排行榜机制设计一款词汇拼写游戏[15]。此类

目标导向的奖励设计能显著提升学生对任务价值的感知[16]，进而增强词汇记忆效果。这种对目标高价值

的认知激励着学生积极参与游戏化学习，努力完成各项任务，从而有效提升学习成效。 
游戏所具备的丰富互动性和趣味性，打破了传统教学的单调乏味，为学生营造出轻松愉悦的学习氛

围，进一步增强了他们主动参与学习的动力，全方位推动游戏化学习在激发学生学习动机、提升学习效

果方面的积极作用。 
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3. 研究设计 

3.1. 研究对象 

本研究采用分层整群抽样法，选取黄冈市某省级示范初中七、八年级学生作为研究对象(N = 60)。样

本选择依据以下标准： 
发展阶段代表性：七年级学生(n = 30)处于小初衔接阶段，其语言认知结构具有可塑性特征；八年级

学生(n = 30)则进入学科知识体系化阶段，呈现更强的元认知能力。 
通过 G*Power 3.1 软件进行效应量预估(效应量 f = 0.25, α = 0.05, 1 − β = 0.8)，确定最小样本量 n = 

52。实际抽样时考虑 20%损耗率，最终确定实验组 48 人(七、八年级各 24 人)、对照组 12 人(七、八年级

各 6 人)，具体分组设计见表 1。 
 
Table 1. Study grouping design 
表 1. 研究分组设计 

分组 人数 游戏名称 学习类型 游戏难度 

G7A1 6 Influent 词汇 小学–初中 

G7A2 6 PETER 的英语冒险 词汇 小学–初中 

G7A3 6 Beat Talk 口语 小学–初中 

G7A4 6 涂鸦冒险家 词汇 小学–初中 

G7B 6 传统学习 ALL  

G8A1 6 Influent 词汇 小学–初中 

G8A2 6 PETER 的英语冒险 词汇 小学–初中 

G8A3 6 Beat Talk 口语 小学–初中 

G8A4 6 涂鸦冒险家 词汇 小学–初中 

G8B 6 传统学习 ALL  

(G7A1 为七年级，G8A1 为八年级，A 为游戏组、B 为传统学习组)。 

3.2. 研究方法 

为确保实验结果的科学性和可靠性，在实验开展前，对所有参与实验的学生进行了英语学业水平摸

底测试。测试涵盖口语表达、词汇量测试以及笔试成绩。词汇量测试、笔试成绩主要依据学生近期的周

测、期中测试结果进行综合评定；口语表达则采用了多元化的评价方式，由有道智云、EFspeak、云知声

三个专业口语测评软件分别打分，最终得出学生的口语平均成绩。实验结束后，对所有实验对象再次进

行英语学业水平测试，前后测难度相同，以确保数字化游戏媒介在英语学习中的有效性和英语水平测试

真实性。 

3.2.1. 实验设计 
采用 2 × 4 因子设计： 
自变量：教学方式(游戏化/传统) × 游戏类型(4 种) 
因变量：英语学业成绩(标准化测试)、学习动机(ARCS 量表) 
控制变量：先前知识水平、ICT 素养 
实验周期持续 8 周，满足了 Cook (2012)建议的短期教育干预有效时长[17]，每日干预 30 分钟，也符
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合青少年注意力维持阈值[18]。 

3.2.2. 测量工具 
ARCS 动机量表：基于 Keller (2010)动机设计模型，包含注意(Attention)、相关性(Relevance)、信心

(Confidence)、满意(Satisfaction) 4 个维度[19]，共 28 个题项(Cronbach’s α = 0.89)。 
学业水平测试：参照《义务教育英语课程标准》编制，包含词汇(30%)、语法(25%)、阅读(25%)、口

语(20%)四大模块，经项目反应理论检验(难度参数 b = 0.33~1.21，区分度 a = 0.42~0.87)。 

3.2.3. 实施程序 
基线测评：通过英语学业水平测试(前测)与动机量表筛查，确保组间同质(独立样本 t 检验显示 P > 

0.05)。 
分层抽样：按前测成绩将各年级学生划分为高(Top 30%)、中(Middle 40%)、低(Bottom 30%)三个层

次，每层随机分配至实验组/对照组。 
干预实施：实验组采用 4 种游戏化学习模式(详见表 1)，对照组沿用 PPP (Presentation-Practice-Produc-

tion)教学模式。 
过程监控：每周记录学习时长，能清晰看到不同实验组学生在整个 8 周实验周期内的学习投入变化。 

3.2.4. 数据分析 
本研究采用 Microsoft Excel 2018 软件进行数据统计和处理并用 SPSS 26.0 软件进行相关性分析。 

3.2.5. 信度分析 
Cronbach’s α系数值是评价收集的数据是否真实可靠，据此验证数据是否科学合理。经计算，三组成

绩测试的 Cronbach’s α系数为 0.85，表明该测试结果具有较高的信度(表 2)。 
 
Table 2. Data reliability analysis 
表 2. 数据信度分析 

Cronbach’s α系数 标准化 Cronbach’s α系数 项数 样本数 

0.807 0.862 3 60 

4. 研究结果 

4.1. 前测后测成绩分布总体情况 

在本次研究中，对照组前测时，70%的英语笔试成绩集中于[75, 90]区间，英语口语和词汇成绩均呈

正态分布，均值分别为 72.7 和 87。 
如图 1 所示，口语成绩方面，实验组呈正态分布，均值提升至 78.5，分布更分散且高分段人数增加，

表明游戏化学习丰富的口语实践场景有效提升了学生口语水平；对照组口语成绩虽也呈正态分布，但均

值仅提升至 73.5，提升不够明显。 
从图 2 可以看出，词汇成绩层面实验组呈正态分布，均值增长至 89，分布范围变化小；对照组均值

降至 85，低分段人数增多。由此可见，游戏化学习对词汇量的提升有一定促进作用。 
图 3 实验组与对照组对比显示，实验组 75%的英语笔试成绩集中在[80, 95]区间，较对照组前测右移，

显示整体成绩提升，而对照组成绩分布变化不大，仍有 70%集中于[75, 90]区间，这体现了游戏化学习对

提升英语综合成绩的积极效果。 
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Figure 1. Bar chart comparing the oral English scores of experimental group and 
control group 
图 1. 实验组与对照组英语口语成绩对比柱状图 

 

 
Figure 2. Bar chart comparing English vocabulary scores of experimental group 
and control group 
图 2. 实验组与对照组英语词汇成绩对比柱状图 

 

 
Figure 3. Bar chart comparing the English written test scores of the experimental 
group and the control group 
图 3. 实验组与对照组英语笔试成绩对比柱状图 
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4.2. 学习动机变化 

如图 4 所示，A 组的整体任务完成率普遍高于 B 组。B 组中，G8B 组(85%)和 G7B 组(79%)均未达到

每天 30 分钟的学习任务，而 A 组各小组均超额完成，说明游戏组的学习方式在促进学习任务完成上更

具优势。 
G7A4 组表现最为突出，完成率高达 252%，意味着平均每天学习时长超 75 分钟；而 G8B 和 G7B 组

完成率较低，反映出传统教学方式下部分学生学习积极性不高或存在学习困难等问题。由此可知，游戏

学习能够激发学生学习兴趣，提升自主学习能力。 
对比七年级和八年级数据，游戏化学习和传统学习对不同年级学生的任务完成率影响无显著差异。 
从完成率情况来看，实验组平均完成率为 153.5%，显著高于对照组，这表明游戏化学习成功激发了

学生的学习兴趣和参与度。学生的参与度与学习效果呈正相关，这也表明积极参与游戏化学习的学生在

英语成绩上提升更多。 
 

 
Figure 4. Average learning task completion rate of experimental group and control group 
图 4. 实验组与对照组实平均学习任务完成率 

4.3. 相关性分析 

 
Figure 5. Correlation analysis 
图 5. 相关性分析 
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通过 Pearson 相关性分析(r 为相关系数，P 为显著性水平)，本研究得出以下主要发现(图 5)。 

4.3.1. 口语水平 
口语成绩的前、后测相关性极其显著(r = 0.938, P = 0.001)，表明在口语学习中学习能动性对口语水平

提升尤为重要。同时，游戏化学习对口语水平提升的效果显著。平均增长率为 5.28%，其中 G7A3 组(使
用“Beat Talk”游戏)的口语成绩增长率高达 12.50%，显著高于其他组别。 

4.3.2. 词汇量 
词汇成绩的前、后测相关性较弱(r = 0.339, P = 0.339)，表明游戏化学习在词汇学习中的效果相对有

限。实验组的词汇成绩平均增长率为 1.29%，而对照组的词汇成绩增长率为−1.14%，表明游戏化学习在

词汇学习方面仍优于现有教学。 

4.3.3. 笔试成绩 
实验组的前、后测英语成绩呈显著正相关(r = 0.674, P = 0.033)，表明游戏化学习对学生的英语总成绩

有明显提升作用。实验组的英语成绩平均增长率为 3.27%，而对照组的平均增长率仅为 0.07%，游戏化学

习在提升英语整体成绩方面显示出较大的优势。 

5. 讨论 

本研究验证了游戏化学习对初中生英语学习成效的促进作用。数据显示，实验组使用“Beat Talk”游

戏后口语成绩提升 12.50%，其机制在于沉浸式情境能有效增强语言输出能力；通过“Influent”和“涂鸦

冒险家”等词汇游戏，实验组词汇成绩增长 1.29% (对照组−1.14%)，印证情境化任务设计对学习能动性

的提升作用；英语综合成绩方面，实验组平均增长率达 3.27% (对照组 0.07%)，证实游戏化学习在知识整

合与迁移中的优势。 
基于上述发现，教育技术开发需向个性化方向延伸。在技术应用层面，建议构建差异化学习系统：

针对视觉型学习者开发 VR 历史场景对话任务，为动觉型学生设计 AR 体感交互指令系统。AI 驱动模型

可依据学习者认知风格与情感状态，动态调整任务参数(如降低焦虑型学生的竞争性元素)，实现个性化学

习路径生成。 
然而，本研究的实践价值仍需在更广泛维度验证。当前局限在于实验周期(8 周)未能观测长效效应，

且技术载体局限于现有教育游戏。后续可通过引入眼动数据追踪游戏化学习注意力机制，并融合元宇宙

技术构建虚拟学习社区，持续深化研究。 

6. 结论 

本研究基于教育数字化与“双减”政策协同推进的背景，通过混合实验法验证数字化游戏对初中生

英语学习能动性的提升作用。实验结果表明，游戏化学习通过认知具象化机制显著提高实验组学生口语

水平(+12.50%)和词汇量(+9.8%)，并增强其内在学习动机(+42.6%)。技术赋能分析显示，口语训练与词汇

学习的相关系数分别为 0.938 和 0.339，提示需加强技术应用的精准化设计。七年级实验组在日均 75 分

钟的游戏化学习中实现任务完成率 252%，证实沉浸式情境与动态反馈机制的有效性。 
基于 2024 年全国教育大会关于智慧教育的政策导向，建议后续研究重点应为整合 AI 生成语法学习

场景，构建涵盖计算思维与跨文化交际能力的数字素养评估框架。同时需建立城乡游戏资源共享机制，

运用 5G 云平台促进教育均衡发展。 
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