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摘  要 

本文聚焦高中语文教材中《红楼梦》篇目的酒令游戏，分析其文化功能与教育内涵，揭示其对当代高中

教育的启示意义。从酒令游戏的机制与特点谈起，梳理《红楼梦》中的酒令情节，思考其中蕴含的教育

原理，接着探究酒令游戏对高中阶段学生合作学习的启发，有助于在课堂中互相激励形成正向合力、锻

炼学生灵活调用知识储备、培养学生的团队协作能力。 
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Abstract 
This paper focuses on the drinking game featured in the Dream of the Red Chamber chapter within 
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high school Chinese language textbooks, analyzing its cultural functions and educational implica-
tions, and revealing its significance for contemporary high school education. Starting with an exam-
ination of the game’s mechanisms and characteristics, it reviews the drinking game episodes in 
Dream of the Red Chamber, reflects on the underlying educational principles, and further explores 
how the game inspires collaborative learning among high school students. This approach facilitates 
mutual motivation in the classroom to foster positive synergy, enables students to flexibly draw upon 
their knowledge base, and cultivates their teamwork skills. 

 
Keywords 
Dream of the Red Chamber, Drinking Game, Cooperative Learning, Student Development 

 
 

Copyright © 2026 by author(s) and Hans Publishers Inc. 
This work is licensed under the Creative Commons Attribution International License (CC BY 4.0). 
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 

  
 

1. 引言 

随着课程改革的深化，我们的教育也在与日俱新，这充分体现了我国对教育的关注。《红楼梦》作

为中国古典文学的巅峰之作，四大名著之一。同时，《红楼梦》也被列为高中语文“整本书阅读”的必读

篇目，这意味着高中学生必须在阅读课上深入品鉴这部作品。 
《红楼梦》中的酒令活动不仅是娱乐，更是对参与者多维能力的综合考验，需要参与者在文学积累

与经典运用方面十分熟练，参与者需熟记诗词典故，并快速调用；训练联想与谐音思维，酒令常要求将

实物与诗句、谐音关联；临场应变与语言组织，酒令的即兴性极高，此类场景凸显快速组织语言与逻辑

表达的重要性；文化理解与情感共鸣，游戏内容需融入对古典文化的理解。因此，在教育过程中，我们

应当充分挖掘和利用《红楼梦》的理论价值，将其作为培养学生综合素质的重要资源。 

2. 酒令运作机制及其教育原理 

(一) 运作机制 
“《红楼梦》对酒令的描写不惜笔墨，通过酒令语言表现人物的社会地位和思想性格，谶语式地预

言人物的命运。”[1]《红楼梦》中出现了繁多酒令形式，目的在于饮酒时助兴，可以多饮一些，为了达

成这一目的，通常会由令官主持，“酒令形式、内容的确定，一般要依席间饮者的身份、文化水平和趣味

而定”[2]，完成行令。 
关于《红楼梦》中的酒令研究，郝林芳学者在《〈红楼梦〉酒令描写在宴会叙事中的作用》中对《红

楼梦》中出现的酒令游戏进行了归纳举例，“比如女儿令(第二十八回)、牙牌令(第四十回)、射覆令(第六

十二回)、古文贯串令(第六十二回)、占花名令(第六十三回)、猜枚(划拳、拇战) (第十九、六十二、七十

五、九十三、一一七回)、击鼓传花令(第五十四、六十三、七十五回)、‘月’字流觞令(第一一七回)、说

笑话令(第一一七回)。”[3]从中可以看出《红楼梦》中的酒令形式确实形式多样。 
《红楼梦》中酒令游戏的运作主要依令行事，其核心是依情境而设主题。行令一般就景取题，具有

随机性。第六十三回，宝玉与袭人等人小聚时，宝玉要求大家放松些，大家都卸妆宽衣，都是女孩且衣

服上多夹花的图案，他自己倚着装满各色花瓣的枕头，于是他想行个令是占花名儿，也适合女孩们一起

玩。再如第二十八回，为何要行女儿令，想必是和行令之前云儿的唱词“两个冤家”“幽期私订”“一个

偷情”有关；此外，行令一般有所限定，这也是为了游戏有一定难度，才会存在行得上令与行不上令。如
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刚才提及的女儿令限其中要有“悲愁喜乐”四个字。第六十二回，行古文贯串令时要求用古文、古诗、骨

牌词、曲牌名、历书上的话凑成一句话，难度相当高；众人聚集饮酒之时，通常情况下行令，为了活跃气

氛，有些趣味。第四十回众人依次坐定，贾母吃了两杯酒后便说“今日也行一令，才有意思。”果然刘姥

姥以农家俗语逗得大家哄堂大笑。 
这与班级教学有一定程度的相似，目前的语文教学倡导情境化的大情境下开展课堂活动，在试卷命

题方面也有情境化的考量要求，这一点与《红楼梦》中酒令游戏依情境而设主题方向一致；行令一般有

所限制，语文教学更是如此，如果教师对课堂前进方向不加以限制引导，那么学生生成的产物就太多太

乱了，会无法较好落实学习目标，突破教学重难点也就无从谈起；行令有活跃气氛，增添趣味的作用，

课堂教学设置情境和游戏也是如此，当教材中的事件、人物及物品等距离当今学生生活体验较远的时候，

学生是无法产生精神上的共鸣的，无法理解自然会逐渐降低学习兴趣，情境和游戏让学生有代入感和“亲

历感”，学生情绪得到积极调动，主动性增强，学习效果得到强化。 
(二) 教育原理 
《红楼梦》中酒令的运行，产生了教育效果。第三十八回在贾母处吃过螃蟹后，众人继续吃酒写出

菊花诗，李纨评说排序，评的是优点，说的是亮点，如果批评说缺点的话难免有人心中不平。这样的互

相点评众人内心愉悦高兴，面上会更加谦虚，也拉近了众人的关系。也正是因为如此，宝玉在写诗方面

虽总是落第，却也不气馁，就如刚才的菊花诗虽连个名次都没有，但紧接着宝玉便打头吟了螃蟹诗。克

拉克认为语言习得受一些感情因素影响，其中一个是“焦虑状态：焦虑感较强的学习者及课堂气氛，情

感屏障高，获得的输入低；反之，则容易得到更多的输入。”[4]在《红楼梦》的酒令活动中，李纨“只

说亮点、不说缺点”的互评方式，实质上营造了低风险、低焦虑的课堂氛围，降低了参与者的情感过滤，

使宝玉虽屡次落第却不气馁，仍愿意继续作诗。 
第四十八回香菱向黛玉学诗，黛玉要香菱把《王摩诘全集》五言律诗熟读一百首，杜甫的七律李白

的七绝等皆要熟读，可见她自己必然读过，宝钗宝玉等人也必然饱读诗书。酒令游戏帮助他们将所学灵

活运用。第六十二回覆射令宝钗与探春对点子，探春以“鸡窗”“鸡人”暗示“鸡”，宝钗则用《诗经》

“鸡栖于埘”射出“埘”(鸡窝)，如不多读书的话首先不知有其典，其次听不明其义，最后不知人笑什么。

酒令帮助众人将读过的书巩固致用。情境认知理论认为“个体心理常常产生于构成、指导和支持认知过

程的环境之中，认知过程的本质是由情境决定的，情境是一切认知活动的基础。”[5]知识是情境化的，

脱离了具体应用场景的知识无法有效迁移。酒令本质上是一种“微情境社交”，它为文化典籍提供了真

实的应用语境。参与者必须在极短时间内，在长时记忆中检索匹配的典故，并适应游戏规则进行重组，

这属于高阶的“远迁移”。游戏迫使知识从“存储态”转化为“输出态”。 
《红楼梦》中众人经常宴饮聚会，想必香菱也在其中，看别人行酒令诗词歌赋，自己却不大会，这

应当是香菱学诗的一个重要原因，第四十八回和第四十九回，香菱刻苦学诗，夜而不寐，虚心求教，反

复作吟月诗终获众人赞叹。第六十二回与众人一同玩覆射令，酒令游戏作为香菱学诗动因之一，驱动香

菱自觉地读诗、作诗、推敲诗。“自我决定论认为，由内部动机激发的行为是自我决定行为；外部动机的

内化水平越高，或与自我整合的程度越高，由外部动机引发的行为就越倾向于自我决定。”[6]酒令是群

体活动，香菱渴望融入大观园的诗意社交圈，香菱初期“不大会”，产生了能力缺口(认知失调)，而她最

终作出好诗并获得赞赏，体验了强烈的胜任感，游戏是自愿参与的，香菱学诗并非被迫，而是主动求教。

高中课堂中，学生常常因为被动接受而产生“习得性无助”，而游戏机制通过“设定挑战–提供支持–

获得成就”的闭环，将“要我学”转化为“我要学”。 
综上所述，酒令在《红楼梦》中呈现了多样的形式，酒令有其运作的内在机制原理，形成了教育原

理模型。情境破冰，引入角色扮演或规则游戏，用表扬式互评替代批评式批改，降低情感过滤，让学生
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敢于表达；微社交情境激活，设计类似“覆射令”“飞花令”的课堂微游戏，把需要背诵的语文知识变为

社交货币。学生为了在同伴中赢得胜利或表现自我，会主动去检索和调用深层的知识储备，实现知识的

近迁移与远迁移；满足需求，激发内驱力，让学生在小组课堂互动中获得归属感和胜任感。正如香菱从

旁观者变成参与者，高中生在游戏化任务的驱动下，其学习动机将从外部奖惩转向内部的自我决定。 

3. 酒令游戏对高中阶段学生合作学习的启发 

(一) 在教师的引导下，有助于激发正向互相学习的合力 
恰当的课堂游戏运用可以更好地帮助老师提高对学生的引导效果。“激发学生的学习兴趣是游戏化

教学最直观的价值”[7]，首先部分学生受长期应试教育影响，对传统课堂模式存在心理抵触，游戏化教

学可有效消解这种负面情绪，快速构建轻松愉悦的课堂氛围，调动学生参与积极性；其次，学生群体中

普遍存在从众心理和攀比心理，利用这种游戏可以帮助我们正向地将这种心理引向正确的方向，转化为

学习上的良性竞争；接着，班级授课制下，学业水平相近的学生间易形成正向竞技互动关系，这种关系具

有示范效应，能够促进知识共享与互助学习。有研究表明，“良性竞争态度与成熟型应对方式对学习投入

有显著的正向预测作用。”[8]这种互动模式不仅有助于个体学业提升，更能推动班级整体学习氛围的优化。 
这种互相激励的氛围在班级里会迅速扩散，带动更多的学生参与到这种正向竞争中来。他们不再把

学习看作是一种负担，而是一种挑战和乐趣。在这样的班级里，学生们相互帮助，共同进步，形成了一

个良好的学习环境。 
(二) 锻炼高中学生灵活调用自身知识储备和自主学习的能力 
对于正处于高中阶段的学生而言，想要在课堂上参与游戏活动绝非一件轻松的事情，因为这实际上

是对他们综合能力的一次全面考察。要想在游戏中取得胜利，更是对他们所学知识灵活运用能力的一次

重大挑战。简而言之，笔者精心设计了一个小游戏，计划在正式开始当天的学习内容之前，通过这个小

游戏来活跃一下课堂氛围。于是，我向同学们宣布：“今天我们将要深入探讨杜甫的著名诗作《蜀相》，

让我们来玩一个有趣的游戏。关于杜甫，你们都知道些什么呢？现在，请每位同学依次介绍一个关于杜

甫的小知识点，比如他的字是子美，但请记住，每个人只能介绍一个点，不能重复，也不能过多地展开。

如果大家对你的介绍都表示认可，那么你的小组将会获得相应的加分；反之，如果大家对你的介绍有异

议，那么你的小组将会被扣分。”这个游戏的核心就是围绕“杜甫”这个主题，通过这种方式来检验学生

们课前的预习情况以及他们对过去所学知识的掌握程度。同时，这也要求学生们以杜甫为出发点，尽可

能地延伸出所有与杜甫相关的历史背景、文学成就、个人生平等各方面的知识。 
在游戏的过程中，学生们不仅需要对杜甫的基本信息有准确的把握，还需要能够将这些信息与其他

相关的知识点进行联系和整合，从而形成一个完整的知识体系。例如，当某位学生介绍到杜甫的字是“子

美”时，其他学生可能会联想到杜甫的别称、他的主要作品、他的创作风格以及他在文学史上的地位等

等。这样的联想和整合过程，实际上就是在锻炼学生们运用所学知识进行综合分析和判断的能力。 
此外，这个游戏还具有一定的竞争性，能够激发学生们的求胜欲望和学习动力。在游戏的过程中，

学生们会为了给自己的小组赢得更多的分数而积极发言、认真思考，这种积极的学习态度不仅能够提高

课堂的学习效率，还能够培养学生们的团队合作精神和竞争意识。 
通过这样的小游戏，不仅可以检验学生们对所学知识的掌握程度，还能够引导他们进行更深入的学

习和思考。同时，这种游戏化的学习方式也能够让学生们在轻松愉快的氛围中感受到学习的乐趣，从而

更加积极主动地参与到学习中来。 
(三) 增强合作与团队意识，磨炼学生的抗压能力 
当这种以“酒令”模式为基础的课堂游戏逐渐成为一种常态，学生们会根据一定的标准被划分开来，
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从而形成一种默契。这种默契不仅能够增强他们彼此之间的凝聚力，还能进一步提升整个团队的团结力。

情境教学情境课堂已经不陌生，再根据学生的综合素质以及优劣势将他们分层。“团队内部出现了内聚

力，这种内聚力会促使团队中的成员都保持着高度的团队意识和集体荣誉感。”[9] 
班级实际上就是一个小型的人际关系网，虽然它可能不像乡土社会那样牢不可破，但也具备了相当

强的社会性。这也正是为什么当学生到一个新的环境，进入一个新的学校班级时，一开始总是会感到难

以适应的原因。不能否认的是，只要有人存在，就必然会有团体的存在。因此，应该正视这种现象，并积

极引导它发挥出积极的作用。 
在今天的课堂中，小组合作仍在使用，且使用频率不低，这都是为了让学生们能够培养合作的意识，

展示团队的智慧，而不仅仅是个人的才华。通过这种方式，学生们可以在互动中学习到如何更好地与他

人合作，如何在团队中发挥自己的作用，从而在未来的社会生活中更加游刃有余。 
在高中阶段，学生们所面临的压力往往比小学和初中时期更为巨大，且这些压力的来源也更加多样

化和复杂化。教师曾垂坤在其文章《浅谈高中生抗压能力培养》中指出：“通过培养积极的心态，可以增

强高中生的乐观、自信以及应对压力的能力。”[10]笔者认同此观点。相较于那些已经具备积极心态的同

学，对于那些尚未形成积极心态的高中生进行培养显得尤为重要。 
在课堂上，游戏是一种常见的教学手段，但游戏本身也存在输赢之分。有些同学能够准确无误地完

成游戏任务，顺利过关；而有些同学则可能无法赢得游戏的胜利，距离完成游戏的条件还有一定的差距；

甚至还有些同学可能根本无法参与游戏，选择放弃。这时，不得不考虑多次游戏失败是否会对学生的积

极性和信心造成打击。影响学生积极性和信心的关键因素之一，便是游戏氛围，或者说课堂氛围。研究

表明，“积极低唤醒学业情绪在上行比较与学习动机间的中介效应 显著，该中介效应受到感知班级竞争

氛围的调节。”[11] 
如果课堂氛围如同宝玉几人饮酒赋诗时那般欢声笑语、其乐融融，同学们互相夸赞对方做得好的地

方，即使最终游戏没有结果，想必整个过程也是愉悦的。相反，如果没有一个良好的课堂氛围，同学们

可能会因为游戏的输赢而互相埋怨，甚至不择手段，最终导致冲突和互相辱骂。这样的经历留给学生的

将是痛苦，甚至可能让他们对游戏产生恐惧，留下心理阴影，这显然是得不偿失的。 
“从身心健康成长的方面来看，其实也是他们在活动中，逐渐获得各种认同的过程。”[12]因此，在

一个良好的氛围下，可以帮助学生训练他们的抗压能力。在这种背景下，尽管游戏依然有输有赢，但学

生不再将主要精力放在结果上。这对于那些在游戏中遭遇小失败的同学来说，就有了一个缓冲的空间。

这种认知模式的转变有助于学生构建健康的挫折应对机制，逐步提升心理弹性。长期来看，这种能力将

使学生在面对未来生活中的各种挑战时，能够保持积极乐观的心态与坚韧不拔的意志。 
教育心理学研究证实，心理弹性的发展是一个长期过程，需要通过持续的挑战性经历与支持性环境

的交互作用逐步形成，并且“心理弹性通过内外在保护性因素，使有弹性的个体在面对逆境时积极应对，

是生活实践中不断发展的动态过程，成为个体健康发展的一个正常组成部分”[13]。通过游戏化教学活动，

教师可以为学生提供可控的挑战性情境，同时构建支持性的课堂氛围，从而促进学生心理弹性的发展，

为其终身学习与发展奠定坚实基础。 

4. 结语 

《红楼梦》丰富的内容为适配语文教学提供了很好的资源，更为整本书阅读教学提供了方向。《红

楼梦》中的酒令不只有贵族宴饮的娱乐元素，更蕴含着教育价值，比如合作、良性竞争及知识的运用。

借鉴酒令机制设计语文合作学习活动，既能够充分调动学生的知识储备，激发学生自主学习与互助竞争

的动力，也能在潜移默化中培养学生的合作意识与抗压能力，为高中语文整本书阅读教学、合作学习课
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堂构建提供新的思路。我们也可以继续挖掘《红楼梦》中的更多教育资源，“从而具有了更广泛的自由

度和展现力，为《红楼梦》的经典化历程扩展了多元渠道。”[14]让古典文学经典《红楼梦》真正活在当

下的语文课堂中，发挥其独特的育人价值。 
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