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摘  要 

对外汉语教育游戏是国际中文数字资源建设的一部分，具有巨大的应用潜力与乐观的发展前景。本文以

《趣中文》为例对对外汉语教育游戏的应用现状展开调查，发现《趣中文》存在着操作复杂、难度等级

无法选择、语音打分标准不明确等问题。针对对外汉语教育游戏的使用现状，探索性地为其开发提出了

一些建议，以期能够给未来对外汉语教育游戏的理论与实践发展提供一定建设性的意见。 
 
关键词 

对外汉语，教育游戏，使用现状，调查 

 
 

Investigation and Analysis on the Current 
Situation of the Use of Chinese Language 
Education Games as a Foreign Language 
—Taking “Fun China World” as an Example 

Yanyun Pan, Yifei Li, Mingshu Chen 
School of Literature, Hunan Normal University, Changsha Hunan 
 
Received: Sep. 11th, 2023; accepted: Oct. 12th, 2023; published: Oct. 20th, 2023  
 

 
 

Abstract 
Chinese as a foreign language education game is a part of the construction of international Chinese 
digital resources, with huge application potential and optimistic development prospects. This ar-
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ticle takes “Fun China World” as an example to investigate the current application status of Chinese 
language education games for foreigners. It is found that “Fun China World” has problems such as 
complex operation, difficulty level selection, and unclear voice scoring standards. In response to 
the current situation of the use of Chinese language education games as a foreign language, some 
exploratory suggestions have been put forward for its development, in order to provide construc-
tive suggestions for the theoretical and practical development of Chinese language education 
games in the future. 
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1. 引言 

随着教学方式的不断创新，计算机和多媒体等现代技术进入教学课堂，新的教学理念——游戏化学

习逐渐深入人心。“教育游戏”(Education Games)这个词，来源于 20 世纪 80 年代的美国。吕森林(2004)
在《教育游戏产业报告》中把教育游戏定义为：能够培养游戏使用者的知识，技能，情感，态度，价值

观，并具有一定教育意义的计算机游戏类软件[1]。这类游戏的产生能够使学习者与设备之间产生更好地

互动视听体验，在“沉浸式”体验下能够更快捷地感受游戏丰富的内容，从而提高学习者的积极性[2] [3] 
[4]。对教育游戏的研究能为游戏关卡的设计、游戏内容的布置、游戏场景的运用、游戏娱乐性与教育性

相结合等开发方面提供一定的理论基础，也能对已开发游戏的改进提供借鉴意义。 
对外汉语教育游戏应用于汉语课堂教学，有助于帮助教师创新教学模式，促进教学效果。提高汉语

学习者学习积极性和学习效率。对外汉语教育游戏与用于汉语学习的软件是有区别的。对外汉语教育游

戏兼具教育性和娱乐性，而汉语学习软件不一定同时具备这两个特点。汉语学习软件的设计和开发遵循

着传统的课堂教学理念，这是以学习者明确的学习动机为前提的。教育游戏是以玩家的学习过程为主，

秉着以学习者为中心的建构主义教育理念，让玩家产生沉浸式学习体验。学习软件的使用者是学习者，

教育游戏把使用者定义为玩家而不是学习者。本文的研究对象是对外汉语教育游戏，通过对目前对外汉

语教育游戏的现状进行分析，将对对外汉语教育游戏的开发提出一些认识与建议。 

2. 对外汉语教育游戏的现状调查 

对外汉语教育游戏的研究成果并不多，大多数是关于理论研究和游戏模式设计[5] [6] [7] [8]，成功开

发且在市场上运行的对外汉语教育游戏屈指可数。通过文献调查和网络调查分析，《新乘风汉语 ZON》

《北京胡同》《东学记》《Fun China World》(简称趣中文)四款游戏设计完整，属于大型综合的对外汉语

教育游戏。这四款游戏都属于 RPG (Role Playing Games)角色扮演类网络游戏，都有专业的团队设计开发

[9] [10]。 
在四款开发设计较为完整的综合性对外汉语教育游戏中，《新乘风汉语》现已停用，《北京胡同》

和《东学记》未对外开放运行，现在唯一一款正在市面运行的大型综合对外汉语教育游戏是《趣中文》。

因此，本文以《趣中文》为例，讨论对外汉语教育游戏的使用现状。 
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3. 《趣中文》的基本介绍 

《Fun China World》(下文简称趣中文)是一款针对海外学习者学习中文和体验中国文化的大型多人在

线角色扮演教育游戏(简称 MMORPG)。《趣中文》是杭州范乐恩(Fun Learn World)教育科技有限公司设

计开发，2019 年 11 月开始对外测试，2020 年正式推向市场运行使用。 
《趣中文》的学习内容选择与编排，根据 5Cs 语言标准以及中国 HSK 标准教程。学习的内容包括有

茶、京剧、中医，建筑、功夫、数字和颜色等多种中国文化。《趣中文》中国现代社会为背景，玩家以

探险者和挑战者身份受邀来到中国参加中文挑战大赛。通过解锁中国各个知名城市，与游戏中的人物以

及世界各地的学习者形成交互式交流。此外，《趣中文》还可以协助教师组织教学，教师也可以参与游

戏，是一个焕然一新的游戏型在线学习平台。 

4. 对外汉语教育游戏《趣中文》的使用情况调查与分析 

本文以对外汉语教育游戏《趣中文》为主进行了调查，邀请了在国外任职的对外汉语教师，国外学

习汉语的学生体验试玩《趣中文》游戏。本次访谈与问卷调查同时进行，但针对对象不同，对对外汉语

教师采用的是访谈的形式，对国外学生则是问卷调查的方式。教师与学生都是在经过为期一个月的游戏

体验之后再进行访谈和调查，访谈与调查的时间持续一个月。旨在从对外汉语教师和学生的多方位角度

了解《趣中文》的实践使用情况，希望能够为对外汉语教育游戏的开发者与研究者提供一些真实有效的

数据参考。 

4.1. 对外汉语教师访谈分析 

本文邀请了共 10 位在不同国家任职的对外汉语教师，试玩《趣中文》游戏。通过微信、邮件、腾讯

会议等方式对这些老师进行了深入访谈，了解老师们的对外汉语教学情况以及对《趣中文》游戏的使用

感受与评价。 

4.1.1. 访谈者基本信息 
10 位接受访谈的教师有来自欧洲的英国、俄罗斯，亚洲国家韩国、东南亚国家泰国、中亚的吉尔吉

斯斯坦、中东国家黎巴嫩、非洲的莫桑比克、南美洲的巴西以及北美洲的美国，共 9 个国家。教学对象

主要是初级和中级汉语水平的小学到大学的学生。老师们的平均教龄为 6 年，老师们任教国家多，教龄

长，对外汉语教学经验丰富，具有一定代表性，因此访谈结果相对来说也具有一定意义与价值。 

4.1.2. 访谈提纲设计 
本文访谈形式采用无结构访谈方式，教师根据《趣中文》游戏体验的真实感受，回答访谈提纲中的

相应问题。访谈的主要内容包括两部分：(1) 《趣中文》的设计评价；(2) 《趣中文》的教学评价。 

4.1.3. 访谈结果分析 

Table 1. Design evaluation of “Fun China World” 
表 1. 《趣中文》的设计评价 

 非常同意 同意 一般 不同意 极不同意 

(1) 这个游戏的剧情设计很吸引我 50% 30% 20%   

(2) 这个游戏的场景设计精美、背景音乐好听，具有中国特色 60% 20% 20%   

(3) 这个游戏的角色装扮很漂亮，具有中国特色 50% 30% 20%   

(4) 这个游戏的任务真实、有趣 30% 50% 20%   

(5) 这个游戏的操作简单易懂 10% 30% 30% 30%  
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从表 1 中可知，教师对于《趣中文》游戏的剧情、场景以及角色的设计基本上态度一致，持赞同态

度。但是关于游戏的操作，有 30%的老师们指出游戏的操作系统较为复杂，指令内容过多，不利于操作。 
(1) 《趣中文》的教学评价 

 
Table 2. Teaching Evaluation of “Fun China World” 
表 2. 《趣中文》的教学评价 

主题 内容 总结 

游 
戏 
教 
学 
评 
价 

游戏的语言 
知识设计 

(1) 老师们喜欢游戏中的语言知识设计主要是语音、词汇、汉字、课文以及文化。 
(2) 游戏中的语音能够跟读，可以反复练习；词汇丰富且有英文注释，国外学生操作起来很

轻松；汉字可以实践练习笔顺和笔画；课文蕴含在真实的对话中，交际性很强。文化部分

代入感很强。 

游戏的 
语言技能训练 

(1) 汉语听、说、读、写的技能都有，但是更注重听和读的技能练习。 
(2) 在不同的场景中，跟有着不同身份的人对话，实用性很强。若是学生在游戏中掌握了这

些对话，在今后的实际生活中会有反射的心理作用，进而很容易促进学生口语交际的表达。 

游戏的适配性 
(1) 适合：游戏更适合汉语水平较高，母语背景为英语的中学生。 
(2) 不适合：对于年龄较小的学生，游戏操作复杂，学生难以掌握；对于汉语高动机的成年

学生来说，节奏慢，效率不高，略显幼稚。 

游戏的再次使用 
(1) 会：70%的老师会考虑继续使用《趣中文》游戏，并且会推荐给学生使用。 
(2) 不会：30%的老师表示今后不会使用《趣中文》游戏，因为游戏并不符合教学对象的学

习需求。 

游戏的定位 
(1) 游戏适合与教师的课堂教学同步，作为课后辅助练习游戏。 
(2) 先进行课堂学习，再使用游戏进行强化和复习。完全自主使用对学生说难度比较大，尤

其零基础的学生需要更多的引导，只靠游戏的方式学习打不好汉语基础。 

游戏中教师的 
角色定位 

(1) 教师是引导者、监控者、导演以及裁判。 
(2) 一方面教师对游戏的规则，目的，可能出现的情况都要有所预设，把控游戏的进程和方

向；另一方面，教师要做公正的裁判，给学生及时、正确和积极的反馈。 
 

从表 2 看，总的来说，根据教师访谈内容的关键词频率，《趣中文》的优点关键词主要有中国文化、

中国风、真实、情境、新颖等；不足之处主要有操作复杂、难度等级无法选择、语音打分标准不明确、

英语太多、网络卡顿等。 

4.2. 国外汉语学习者问卷调查分析 

4.2.1. 问卷回收情况 
本文调查问卷采用指定对象，专门传送的方式进行问卷发放，总共发送调查问卷 35 份，回收 30 份，

问卷回收率为 85.71%。其中有效问卷为 30 份，有效问卷率为 100%。调查问卷的数据使用 SPSS26.0 软

件进行统计与处理。 

4.2.2. 调查对象基本信息 
本次问卷调查的对象为笔者教授的国外学习汉语的学生。一部分为笔者目前正在任教的线上教学平

台 LingoAce2的学生，共 13 名。他们来自美国、英国、法国、印尼和泰国，学生的年龄为 8~12 岁，HSK
汉语水平一级或者二级；另一部分学生是来自笔者曾经任教过的泰国芭提雅明满学校的中学生，共 17 名，

学生年龄为 13~18 岁，HSK 水语水平包含三级、四级、五级。从调查对象的基本信息来看，国别范围广，

年龄层次多，汉语水平涵盖全，本文的调查具有一定的代表意义。选择这些调查对象的主要原因有两个：

 

 

2LingoAce：2017 年成立于新加坡，在北京、武汉、旧金山、雅加达、曼谷、成都设有分公司。平台专注于中文教育领域，为 4~15
岁海外青少年提供专业、高效、有趣的在线中文直播课。目前，LingoAce 公司团队人数超过 5000 人，课程服务覆盖全球百余个国

家和地区，注册学员人数累计突破 30 万人。 
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首先，《趣中文》游戏有 IP 限制，目前中国境内无法登录，只能选择在国外的学生进行游戏的体验试玩。

其次，此次调查过程比较复杂，需要每个学生试玩游戏后才能完成调查问卷，笔者教授过他们汉语，对

学生的汉语水平比较了解，能够针对性的提供指导和帮助，以确保调查问卷能够顺利完成。 

4.2.3. 问卷内容设计 
调查问卷的内容分为三部分：(1) 游戏用户信息，包括被调查者游戏中的用户名、国籍、性别、年龄

以及 HSK 汉语水平；(2) 汉语学习特点，包括被调查者的汉语学习难点、想提升哪方面汉语技能、对电

脑游戏的态度以及对对外汉语教育游戏的使用情况与了解情况；(3) 《趣中文》游戏体验评价，这部分从

玩家对《趣中文》游戏的外部设计、汉语知识与汉语技能的设计、综合情感与态度三方面的评价展开调

查。 

4.2.4. 问卷调查结果分析 
(1) 汉语学习情况 
学习者的母语背景、学习经历以及个体差异的因素，汉语知识的学习难点都会不一样。提前了解学

生的学习难点以及学习需求，教学具有针对性，才会取得事半功倍的效果。通过图 1 的调查结果发现，

学生汉语知识学习的难点主要是汉字，其次学习难点是汉语语音。主要原因可能是调查对象的母语主要

为英语和泰语，英文和泰文都是表音文字，书写上和表意的方块汉字差异较大，所以成为学习的难点。

另外，语音当中的声调也是一个突出的学习难点。英语没有声调，泰语有五个声调，易和汉语的声调发生

混淆。从图 2 可知，学生最想提升的汉语技能是口语和听力。这也体现了大多数学生更注重的是汉语实用

性。《趣中文》游戏主要针对的汉语技能训练也是口语交际与听力练习，符合这部分学生的学习需求的。 
 

 
Figure 1. Which aspect of Chinese language knowledge is the most difficult to learn 
图 1. 哪方面汉语知识最难学 

 

 
Figure 2. Which aspect of Chinese language skills do you most want to improve 
图 2. 最想提升哪方面汉语技能 

https://doi.org/10.12677/ces.2023.1110479


潘燕云 等 
 

 

DOI: 10.12677/ces.2023.1110479 3263 创新教育研究 
 

关于学生对对外汉语教育游戏的了解情况调查，从“教师课堂上是否使用过教育游戏”、“学生听

说过哪些对外汉语教育游戏”两个问题展开调查。通过图 3 的调查结果表明，大部分学生没有听说过《趣

中文》《新乘风汉语》和《北京胡同》这些对外汉语教育游戏。有 36.67%的学生表示课堂教学中老师没

有用过教育游戏，还有 50%的学生不了解或不确定课堂上教师是否使用了教育游戏。可见，教育游戏在

对外汉语课堂中的应用是非常少的，这个调查结果也和老师的访谈结果相一致，大部分老师表示课堂上

没有使用过对外汉语教育游戏。 
 

 
Figure 3. Has the teacher used educational games in the classroom 
图 3. 教师课堂上是否使用过教育游戏 

 

(2) 《趣中文》游戏的体验评价 
对《趣中文》的体验评价这部分问卷主体内容，题目采用正面描述的李克特 5 级量表的方式组成，

选择有“非常同意”、“同意”、“一般”、“不同意”和“非常不同意”。 
① 《趣中文》游戏的外部设计评价：主要包括游戏的剧情设计、场景、音效、角色、任务以及游戏

操作的评价。第 1 到第 4 项的评价，学生基本上是持着正面积极赞成的态度，“非常同意”和“同意”

的累计百分比都超过了 50%，没有“不同意”的态度。但是第 5 项中，游戏的操作评价“非常同意”和

“同意”的累计百分比只有 36.67%，“不同意”的评价占 23.33%。由此可见，游戏的操作对于学生来说，

确实还存在一定的困难。具体评价数据如表 3。 
 
Table 3. External design evaluation of “Fun China World” 
表 3. 《趣中文》外部设计评价 

名称 选项 频数 百分比(%) 累积百分比(%) 

1.游戏的剧情设计很吸引我 

非常同意 14 46.67 46.67 

同意 9 30.00 76.67 

一般 7 23.33 100.00 

2.游戏场景设计精美，背景音乐好听，具有中国特色 

非常同意 13 43.33 43.33 

同意 12 40.00 83.33 

一般 5 16.67 100.00 
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Continued 

3.游戏的角色装扮很漂亮，具有中国特色 

非常同意 16 53.33 53.33 

同意 8 26.67 80.00 

一般 6 20.00 100.00 

4.游戏的任务真实、有趣 

非常同意 9 30.00 30.00 

同意 8 26.67 56.67 

一般 13 43.33 100.00 

5.这个游戏的操作简单易懂 

非常同意 5 16.67 16.67 

同意 6 20.00 36.67 

一般 12 40.00 76.67 

不同意 7 23.33 100.00 

合计 30 100.0 100.0 
 

② 《趣中文》学习效果评价：主要是针对游戏中汉语知识，词汇、语音、汉字、文化的学习评价，

以及提高汉语听、说、读、写的技能效果评价。从调查数据结果来看，大部分学生对于《趣中文》游戏

里的文化拓展知识丰富、能够提高听力水平、练习语音发音、拥有更多的交际机会的评价是持“非常同

意”和“同意”的赞成态度。第 6 项中“词汇是否满足学习需求”，有 13.33%的学生选择了不同意。经

了解，有的学生汉语水平已经达到了 HSK 六级，但是试玩的游戏部分，为初级学习内容，所以并不能满

足汉语水平高的学生词汇学习需求。第 7 项的“能够独立掌握游戏里的语法知识”，样本中“一般”相

对较多，比例为 40.00%，还有 16.67%比例的学生选择“不同意”。这些样本主要集中在年龄小、汉语水

平较低的学生。第 8 项“游戏能够提高汉字认读和书写能力”，样本中“一般”的选项最多，比例为

46.67%，“不同意”的比例是 6.67%，原因是游戏中的汉字知识较少，汉字操练的形式单一，学生的练

习重心大多数放在听力和口语的练习上，对于汉字的关注度较少。具体评价数据见表 4。 
 
Table 4. Evaluation of the learning effectiveness of “Fun China World” 
表 4. 《趣中文》学习效果评价 

名称 选项 频数 百分比(%) 累积百分比(%) 

6.游戏里的词汇，实用性很强，满足了我的学习需求 

非常同意 8 26.67 26.67 

同意 10 33.33 60.00 

一般 8 26.67 86.67 

不同意 4 13.33 100.00 

7.我能够独立学习并掌握游戏里的语法知识 

非常同意 6 20.00 20.00 

同意 7 23.33 43.33 

一般 12 40.00 83.33 

不同意 5 16.67 100.00 

8.游戏里的汉字练习，能够提高我的汉字认读和书写能力 

非常同意 5 16.67 16.67 

同意 9 30.00 46.67 

一般 14 46.67 93.33 

不同意 2 6.67 100.00 
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Continued 

9.游戏里的文化拓展知识很丰富，加深了我对汉语的了解 

非常同意 12 40.00 40.00 

同意 14 46.67 86.67 

一般 4 13.33 100.00 

10.游戏里的语音对话，能够提高我的听力水平 

非常同意 9 30.00 30.00 

同意 14 46.67 76.67 

一般 7 23.33 100.00 

11.游戏里的跟读练习，能够帮助我汉语发音更标准 

非常同意 7 23.33 23.33 

同意 12 40.00 63.33 

一般 11 36.67 100.00 

12.这个游戏提供了很多交际机会，提高了我的口语能力 

非常同意 8 26.67 26.67 

同意 18 60.00 86.67 

一般 4 13.33 100.00 

合计 30 100.0 100.0 
 

③ 《趣中文》的情感与态度评价：这一部分的选项主要从学生对《趣中文》游戏的兴趣度、喜爱度

和满意度来展开调查。学生对《趣中文》游戏提高汉语学习兴趣，喜欢用这个游戏来学习汉语，总体呈

正向态度。在 14 项“在游戏里，我觉得汉语学习很轻松”中，样本“一般”和“不同意”的比例较多，

有学生表示，《趣中文》的学习任务比较重，因此 16 项中，有 73.33%比例学生认为相比课堂学习，游

戏学习方式需要花费更多的时间。详细数据见表 5。 
 
Table 5. Emotional and attitudinal evaluations of “Fun China World” 
表 5. 《趣中文》情感与态度评价 

名称 选项 频数 百分比(%) 累积百分比(%) 

13.这个游戏具有挑战性，能够增加我的汉语学习兴趣 

非常同意 11 36.67 36.67 

同意 13 43.33 80.00 

一般 6 20.00 100.00 

14.在这个游戏里，我觉得汉语学习很轻松 

非常同意 4 13.33 13.33 

同意 8 26.67 40.00 

一般 13 43.33 83.33 

不同意 5 16.67 100.00 

15.我喜欢用这个游戏学习汉语 

非常同意 3 10.00 10.00 

同意 15 50.00 60.00 

一般 8 26.67 86.67 

不同意 4 13.33 100.00 

16.相比课堂学习，使用游戏的学习方式需要花更多的时间 

非常同意 12 40.00 40.00 

同意 10 33.33 73.33 

一般 8 26.67 100.00 

合计 30 100.0 100.0 
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在《趣中文》游戏的总体满意度调查数据中，“非常同意”和“同意”的累计百分比为 70%。总体

来说，调查的大部分学生对《趣中文》游戏比较满意。 
满意度具体数据如下图 4： 

 

 
Figure 4. Satisfaction evaluation of “Fun China World” 
图 4. 《趣中文》满意度评价 

 

在对教师和学生的调查结果中分析得出，大部分师生对于对外汉语教育游戏的了解甚少，教师将对

外汉语教育游戏应用到教学实践中的也很少。另一方面，师生们对于《趣中文》游戏的评价总体上持正

向支持态度，提出了《趣中文》存在游戏操作复杂、难度等级无法选择、语音打分标准不明确等问题。

游戏开发者若是能够针对性改进，那么相信《趣中文》这款游戏的发展与应用前景一定会更好。 
此次调查也存在一些不足之处：问卷调查的学生对象与访谈的教师对象数量不多，调查的范围应该

进一步扩大，调查数据结果才会更有说服力；学生体验游戏的时长和内容不够多，如果有条件对学生的

游戏使用做一个更长时间的跟踪调查，一方面学生能够对游戏的使用情况有更全面的了解，另一方面也

能够对《趣中文》游戏的汉语学习效果做更科学的测评。 

5. 对外汉语教育游戏的开发建议 

对外汉语教育游戏要立足于长远的发新，对游戏的设计与开发要不断地优化与创新，才能可持续的

发展运营下去。笔者根据目前对《趣中文》的开发情况，以及笔者自身的游戏体验与教学经验，将对对

外汉语教育游戏的开发提出一些认识与建议。 
教育性和娱乐性完美结合是教育游戏完成使命的关键。这体现在游戏内容的科学性与游戏设计的趣

味性上。游戏里的教学内容，应该注重科学性，符合汉语作为第二语言的学习规律。游戏的各个模块内

容与教学大纲要求高度契合；在游戏的趣味性方面，设置具有创造力，符合游戏使用对象喜好的故事、

情境和工具。其次，强化游戏玩家的控制权，增加互动性。玩家可以在游戏中自定义学习目标，自由选

择游戏里的工具完成目标；提供玩家可自定义的游戏界面，玩家可也以根据自己的游戏历史记录来选择

游戏路径。在《趣中文》的调查中，教师反应难度等级不能自行选择，这不利于游戏的教育性和娱乐性。

各个玩家学习汉语的情况不同、基础不同，游戏设计时也应该把游戏的难度等级的选择权交给玩家，这

样游戏设计会更加科学，也能给玩家更多的自主权，从而达到娱乐性。 
1975 年，美国芝加哥大学心理学教授 Mihaly Csikszentmihalyi 提出了沉浸理论(Flow Theory) [11]。沉

浸理论是教育游戏的重要理论之一。 
在沉浸体验理论中“挑战”和“技巧”是两个关键点，挑战高于技巧水平，游戏者无法达到要求不

能完成任务，游戏者会产生焦虑。技巧水平极大高于挑战，游戏者会觉得枯燥乏味。两种情况都有可能

造成游戏者放弃继续游戏的情况。只有挑战和技巧中和到底平衡点，才会真正进入沉浸体验。在《趣中

文》游戏中，就存在“挑战”与“技能”不平衡的现象。汉语水平高“技巧”的学生表示游戏不能满足
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其学习需求，有些无聊；汉语水平低“技巧”的学生则认为学习任务太重，游戏趣味性不够。因此，游

戏系统应该能够根据玩家的表现，或者游戏前的提供汉语水平测试，客观的判断他们的语言水平，玩家

可以根据自己的水平选择合适的游戏等级，并且能够通过游戏的升级反映出玩家的汉语能力的变化。 

5.1. 内容丰富与操作简单相结合 

《新乘风汉语 ZON》《北京胡同》《东学记》《Fun China World》(简称趣中文)这四款游戏属于大

型综合的对外汉语教育游戏，包含汉语拼音、词汇、汉字、语法的各个方面。但正如我们对《趣中文》

的调查所显示的，大型综合的对外汉语教育游戏会存在操作复杂的问题。 
对外汉语教育游戏不能缺少这样内容丰富的大型综合游戏，但在开发设计时要将操作程序简单化。

这主要体现在游戏界面清晰、指令清楚、标准明确等方面。在《趣中文》的调查中，教师就反应有操作

指令过多、语音打分标准不明确的问题。内容丰富能够保证游戏的完整性和科学性，操作简单才能够让

玩家更加有效率地提高。 

5.2. 利用网络资源提高游戏知名度 

在对国外汉语学习者的问卷调查进行数据分析时，我们发现只有不到 15%的学生表示教师在课堂上

使用过教育游戏，这个比例如此之小与我们对老师的访谈结果是吻合的，大部分老师表示课堂上没有使

用过对外汉语教育游戏。因此，游戏开发者要将“教育游戏”这种学习形式通过多种方式宣传到各个领

域，提高宣传力度，尤其是可以利用互联网中的多种新媒体形式进行推广，如微博、微信、科普类媒体、

语言学习网站等，逐步达到深入人心的效果。与此同时，还要借助官网媒体和高校平台，在教师和学生

群体中推广这种学习方式，让开发出来的对外汉语教育游戏有用武之地。 

6. 总结 

对外汉语教育游戏是对外汉语教育模式与学习方式的一种崭新尝试，应该受到研究者的重视。本文

对《趣中文》使用现状进行调查，调查的形式包括教师访谈和学生问卷调查，发现目前其设计存在游戏

操作复杂、难度等级无法选择、语音打分标准不明确等问题。针对这些问题，我们对对外汉语教育游戏

的开发与设计提出了几下建议：教育性与娱乐性完美结合、挑战与技能平衡、内容丰富与操作简单相结

合、利用网络资源提高游戏知名度，以期能够给未来对外汉语教育游戏的理论与实践发展提供一定建设

性的启发，促进对外汉语教育游戏持续向前发展。 
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