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【摘 要】

本研究基于Web of Science （WOS） 数据库中的“社会科学引文索引”（Social Sciences Citation
Index, SSCI）子库，选取教育技术领域 9份 SSCI期刊作为文献来源，调研其刊载的 2013年至 2017年

教育游戏实证研究文章。研究首先采用文献计量法对452篇国际教育游戏研究论文的整体发展情况进

行分析和描述，发现目前国际教育游戏研究以实证研究为主，对其的分析与梳理能够为国内研究者提

供具有参考价值的经验。初步分析发现，目前该领域的研究热点主要集中于教育游戏环境设计、教育

游戏成效、学习者动机、游戏化教学策略等。基于计量分析结果与已有的教育游戏相关综述文献，建

立了内容编码体系，对筛选出的113篇国际教育游戏实证研究论文进行编码并形成的包括教育游戏的

设计与开发、教学应用和教育评估三个维度的内容分析框架。基于此，进一步对实证研究文献进行全

景式内容分析，总结出如下特点和趋势：①在设计与开发研究方面，聚焦优质学习体验的创造，关注

个性化学习的实现；②在教学应用研究方面，出现内部认知和轻度游戏化新视角的转向；③在教育评

估研究方面，出现游戏化评价方式的不断探索，实现科学、有趣、有效的评估。
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2013年至2017年国际教育游戏实证
研究综述：基于WOS数据库文献*

□ 曾嘉灵 尚俊杰

* 本文系北京市教育科学“十三五”规划2016年度重点课题“基于游戏化学习的教育教学实践研究”（课题编号：
CAHA16052）。

一、引言

自20世纪60年代中期研究者们发现视频游戏的

教育价值以来，不同领域纷纷开始研究游戏在教育

中的应用。教育游戏 （educational game） 的研究

经历了萌芽期 （20 世纪 60 年代中期至 80 年代末）

和发展期（20世纪90年代），如今已经进入了繁荣期

（21世纪至今）（裴蕾丝, 等, 2015），出现了新主题

的探索和跨学科合作研究。目前关于教育游戏定义

的描述分别从以游戏或教育为目的两个角度出发，

认为教育游戏是计算机系统软件，带有一定的教育

目的，能够模拟真实场景，激发学习者内部动机，

在比较快乐的体验中获得学习效果。由于其作为新兴

教育变革力量的潜力已经被广泛认可，自2011年起

新媒体联盟（NMC）《地平线报告》几乎每年都将游

戏与游戏化学习列为未来教育应用的新技术。

近年来国内教育游戏研究持续发展，在中国知

网中以“教育游戏”为主题进行搜索，发表的文献

数量已从 2001 年的 10 篇增长为 2013 年起的每年

350篇以上，说明国内在教育游戏研究领域有着长

足的进步，但研究内容仍主要集中在理论研究、设

计开发框架、应用研究和调查分析方面 （刘艳, 等,
2016），相关的实证研究还存在一些差距。另外，笔

者曾于2014年在《电化教育研究》上发表文章《国

际教育游戏实证研究综述：2008 年—2012 年》，

对 2008年至 2012年的国际教育游戏实证研究进行

梳理，本文将针对2013年至2017年的文献再次进行

梳理，以形成系列文献，为相关研究提供系统参考。
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因此，本文基于科学引文数据库（Web of Science,
WOS），首先对近五年（2013年至2017年）国际教

育游戏研究进行计量分析，获取国际教育游戏研究

的主要内容，建立内容编码体系与分析框架，并基

于此对国际教育游戏实证研究进行内容梳理，以把

握当前教育游戏的国际研究热点、实证研究特点和

发展方向，为我国教育游戏实证研究提供实践参考

和经验借鉴。

二、研究方法

本研究流程图如图 1 所示，选取 WOS 核心

集合中的“社会科学引文索引”（Social Sciences
Citation Index，SSCI） 作为文献来源。由于学界

尚未形成对“教育游戏”定义的共识，这一术语存

在着多种英文表达，如“educational game”“game
based learning”“educational use of games”等。

本研究使用WOS数据库的高级检索功能，输入检索式

进行主题 （TS） 检索：TS=（“educational game*”
OR“learning in game*”OR“gaming for education*”
OR “ integrating the game and education*” OR
“game based learning*”OR“educational use of
games*”），时间跨度设置为 2013 年至 2017 年，

检索日期为 2018 年 4 月 14 日，共得初次检索文献

3,902篇。

图1 研究流程图

考虑到领域相关性和文献参考价值，本研究根

据文献的来源出版物精炼初次检索获得的文献，选用

教育技术领域普遍认可的具有较大影响力的SSCI期
刊共 9 份：Computers & Education、Educational
Technology & Society、British Journalof Educational
Technology、 Interactive Learning Environments、
Educational Technology Research & Development、
Journal of Educational Computing Research、
Journal of Computer Assisted Learning、 Journal
of Science Education and Technology、Australasian
Journal of Educational Technology，获得再次精炼

文献452篇。

本研究采用文献计量法作为研究方法，运用Hist⁃
Cite软件和CiteSpace软件作为研究工具，对452篇

精炼文献进行计量分析和共词分析，描述文献的时间

分布，定位时间跨度内领域排名前十的高影响力文献，

获取当前研究热点，把握主要研究内容，以了解2013
年至2017年国际教育游戏研究的整体发展情况。

基于以上检索结果，本研究根据文章内容（标

题、摘要、关键词）与教育游戏的相关性，剔除低相

关文献，筛除教育游戏理论研究文献，进一步选取了

160篇实证研究文献。在通读文章的基础上，考虑文

献内容的意义与参考价值，最终确定113篇文献作为

内容分析样本。

最后，结合计量分析得到的当前国际教育游戏主要

研究内容，借鉴相关综述文献的类目设计，在对教育游

戏相关研究的认识与理解基础上建立本文的编码体系与

内容分析框架，采用内容分析法进行全景式分析，以获

得当前国际教育游戏实证研究的特点和发展方向。

三、国际教育游戏研究计量分析

研究者将在WOS中检索、精炼获得的452篇文

献数据导入HistCite软件和CiteSpace软件，通过对

文献的时间、来源期刊、关键词等维度的分析，梳理

了2013年至2017年国际教育游戏研究的发展概况。

（一）时间分布

在 WOS 中，通过“分析检索结果 （Analysis
Results）”工具得到国际教育游戏研究文献在2013
至2017年间的分布情况（图2）。与相同检索条件下
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2008年至 2012年间每年 50篇左右的发文情况相比

可知，随着信息技术与教育的不断融合，在后五年里

国际教育游戏研究受到研究人员的广泛关注，不论是

文献年产量还是文献总量都实现了数量级上的飞跃。

由图 2 可知，文献年产量一直保持在每年 90 篇

左右，其中2016年文献数量更是达到了102篇之多，

说明国际教育游戏研究正处于平稳发展的时期，并逐

渐在教育技术学领域占据一席之地。

图2 国际教育游戏研究文献时间（年份）分布

（二）高影响力研究

对数据集中的文献按照 LCS值进行排序，取排

名前10的文献，分析发现10篇文献的来源期刊均为

Computers & Education。不论是在发文量还是在影

响力上，Computers & Education都处于领先地位，

是教育游戏研究者了解本领域研究需首要关注的期刊。

在 10篇高影响力研究中，有 9篇为实证研究文献，

其中7篇文献以教育游戏应用于教育教学的效果为主题

（Erhel, S. & Jamet, E.,2013; Sung, H. Y. & Hwang,
G. J., 2013; Dominguez, A., et al., 2013; Hwang, G.
J., et al., 2013; Barzilai, S. & Blau, I., 2014; Gianna⁃
kos, M. N., 2013; Hwang, G. J., 2015），1篇文献主要

探讨教育游戏与课堂教学结合的方式，以数学教育游

戏制作为学习内容，创新性地实现了跨学科教学（Ke,
F., 2014），而另1篇文献则进行了中学教师对教育游戏

应用的接受态度调查（Bourgonjon, J., 2013），均进

入内容分析阶段进行详细述评。此外，还有1篇是综述

性研究（Wouters, P. & van Oostendorp, H., 2013）。
由此可见，国际教育游戏研究以实证研究为主，对其

的分析和梳理极具参考价值。

（三）研究热点分析

CiteSpace软件能够进行文献关键词共现分析，

计算关键词的中介中心性和出现频次，根据共现分析

结果绘制可视化知识图谱，帮助研究者挖掘领域研究

热点。中介中心性是测度节点在知识图谱中的重要性

的一个指标，关键词的中介中心性越强，与其他关键

词的联系越多，重要程度也就越高。因此，关键词

的中介中心性能够帮助研究者更精确地定位热点关

键词，发现领域研究热点。

使用 CiteSpace 软件分析 452 篇文献数据的

关键词共现，设置阈值为每个时间切片（Time Slic⁃
ing） 的前 50 个高频关键词，共得到 147 个关键

词节点和 672 条连线。剔除“educational game”
“game-based learning”“education”“game”等

用于文献检索的关键词，选取中介中心性排序前10
的关键词（表1），结合出现频次分析可知，当前国

际教育游戏研究热点主要集中于教育游戏环境设

计、教育游戏成效研究、学习者动机、游戏化教学策

略等方面。

表1 中介中心性排名前10的关键词

排名
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

关键词
Environment（环境）
Performance（表现）
Student（学生）
Design（设计）
Motivation（动机）
Strategy（策略）
Interactive Learning Environment
（交互学习环境）
Impact（影响）
Achievement（成就）
Knowledge（知识）

中介中心性
0.16
0.10
0.09
0.07
0.06
0.06
0.05
0.05
0.05
0.04

出现频次
69
82
81
71
85
16
51
46
36
39

进一步对出现频次较高的Environment （环境）、

Performance （表现）、Design （设计）、Motivation
（动机） 及中介中心性较高的 Strategy （策略）、

Achievement （成就）等关键词进行聚类，分析各中

心关键词知识图谱可知，目前国际教育游戏研究的主

要内容包括教育游戏的设计与开发、应用效果、教学

策略和教育评估四个方面。

四、国际教育游戏实证研究成果述评

本文内容分析的对象为最终筛选所得 113篇国

际教育游戏实证研究文献，以每一篇独立的文献为

分析单元，按照编码体系进行分类。内容编码体系

主要依据计量分析结果，即目前国际教育游戏研究
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主要内容有教育游戏的设计与开发、应用效果、教

学策略和教育评估；参考教育游戏相关综述文献——

张刚要等学者的《教育游戏的现状分析与发展研

究》，此文设计的分析类目为设计、开发、应用、管

理与评价，其中应用类别的二级类目为应用模式、

应用策略和应用效果。另结合笔者对国际教育游戏

相关研究的认识与理解，将分析类目设计为设计与

开发、教学应用和教育评估三类，每一类别又进一

步细分成二级类目。具体的编码体系与分析结果如

表2所示。

表2 内容编码体系与分析结果

一级类目

设计与开发

教学应用

教育评估
总计

二级类目
元素设计
交互设计
情境搭建

个性化学习
应用效果
影响因素
教学策略
——
——

编码
A1
A2
A3
A4
B1
B2
B3
C1
——

篇数
15
6
7
4
32
21
14
14
113

百分比(%)

28.32（32篇）

59.29（67篇）

12.39（14篇）
100

按照研究建立的内容编码体系，以分析单元

（篇）系统地对文献进行编码时存在部分文章难以判

定、受评判人主观因素影响等情况，从而可能产生评

判误差。为了减少评判误差，保证分析结果的信度，

本文设置三位评判员，他们各自独立地对研究对象进

行文献编码。其中，笔者作为主评判员，另外两名同

行作为助理评判员，并使用信度公式进行信度系数

计算，检查编码的一致性。根据信度公式，计算出

本研究的R值为 0.92，大于 0.90。因此，可以将主

评判员的编码结果作为分析结果。

据此，结合113篇国际教育游戏实证研究内容梳

理，建立了本文的内容分析框架（图3），得到三个主

要分析维度：设计与开发、教学应用和教育评估。本

研究将从三个维度对国际教育游戏实证研究成果进行述

评，以把握当前国际教育游戏实证研究的特点。在设计

与开发方面，分别从游戏设计（游戏元素设计、游戏交

互设计）、技术设计（3D、AR）与个性化设计方面关注

研究者们都对什么元素进行设计、应用什么技术以及

相应的目的；在教学应用方面，不再局限于游戏对学

习表现与学习动机的影响，探讨教育游戏更深入的应

用效果与影响因素，同时关注教育游戏与教学融合的

有效模式；在教育评估方面，教育游戏评价及评价工具

的设计与开发是重点。

（一）设计与开发研究：聚焦优质学习体验的创

造，关注个性化学习的实现

1. 学习动机研究仍是主流，研究者围绕游戏元

素和交互设计进行了更深入的讨论

教育游戏通过为学习者创设学习情境对学习者产

生吸引力，从而激发学习动机和学习兴趣。Malone
的内在动机理论揭示了教育游戏影响学习动机的

因素，包括挑战、好奇、控制和幻想四个内部动机，

以及合作、竞争和尊重三个外部动机。已有许多实

证研究证明（Chen & Yang, 2013; Huang & Huang,
2015; Furio, et al., 2015），游戏对学习动机存在促

进作用，这也成为游戏的核心教育价值之一。近

五年来，学习动机的相关研究仍是主流，研究者们

围绕如何设计游戏元素和交互设计，如何更加有效地

激发学习动机，从而提升学习效果，展开了更深入的

研究与讨论。

在实验设计方面，相比于单独讨论某个变量的

影响，研究者们开始考虑不同条件之间的相互作用。

Vandercruysse 等 （2013） 采用 2X2 多因素实验的

设计思路（表3），在英语会话技巧学习游戏中加入

游戏元素“竞争”，探究竞争元素、学习动机、学习

成效和学习者对环境的看法之间的关系。由于教育

游戏是一个复杂的系统，在实际应用环境中其实存

在许许多多相互影响的因素，研究考虑到不同条件之

间的交互作用，对复杂的学习过程进行了更为全面的

讨论。

表3 2×2混合实验安排

游戏环境

学习环境

有竞争

竞争的游戏环境

竞争的学习环境

无竞争

无竞争的游戏环境

无竞争的学习环境图3 教育游戏实证研究内容分析框架
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在研究内容方面，除了游戏元素对学习的影响，

反馈是学习者与游戏交互最重要的一个环节，越来越

多的学者开始关注游戏反馈机制的设计。Guo 与

Goh （2016） 探讨了智能导师的情感反馈 （EAs）
对学习成效、动机、乐趣等的影响。Adams与Clark
（2014）研究了解释性反馈与教育游戏融合对学习的

影响，设计了无解释、自我解释和解释性反馈三种版

本的物理教育游戏。Séverine与 Eric （2016） 探讨

了表现目标和掌握目标指令反馈的影响。

此外，有关游戏对于学习动机的促进效果，也有

另一番讨论。Lepper 等 （1996） 研究者则认为，

外部奖励并非总能促进学习者的学习兴趣，过度地

使用外部奖励甚至会对学习者的内在动机或者兴趣产

生负面影响。Filsecker与Hickey （2014）调查了小

学生在玩教育游戏时外部奖励对其动机、参与度和

学习效果的影响。研究结果显示，外部奖励的引入

并没有削弱学习者的动机和兴趣，却也未促进学习者

的参与。

2. 发展游戏沉浸感的增强，应用3D、AR等新技

术提升整体学习体验

情境学习理论认为知识具有情境性，知识建构必

须基于情境之中，在与情境接触和交互时学习者决定

并采取行动。教育游戏能够建构真实的学习情境，

在学习者与游戏交互的过程中实现有意义的学习。

情境与真实环境联系越紧密，学习者越容易进行知识

的迁移和运用。为了给学习者提供更真实的交互环境

和更好的学习体验，使教育游戏更加吸引学习者，

3D和增强现实（AR）等技术逐渐开始广泛用于沉浸

式虚拟游戏环境的搭建。

3D技术能够模拟与现实环境或真实应用环境相

同的学习环境，实现体验式学习，解决知识迁移的

问题。相比真实环境，教育游戏为学习者提供了试

误的机会，消除了学习者面对失败的恐惧和焦虑。

Berns等 （2013） 根据电子游戏和虚拟世界的相关

理论，设计了一个名为VirUAM的 3D单用户虚拟世

界平台，学习者通过在虚拟空间中探索接受相关

的语言技巧培训。Maratou 等 （2016） 开发了一

个基于 3D 在线多用户虚拟世界的软件项目管理

（SPM） 角色扮演游戏，模拟现实生活中公司的

情况，促进学习者的协作和交互以及应对SPM中突

发事件的技巧。总结案例研究发现，3D环境适合不

容易通过普通教学方法来教授的对教学环境要求较

高的知识。

与3D环境相似，AR技术能够帮助学习者将他们

在现实世界中观察到的事物与相关知识联系起来，

从而加深学习者对知识的理解和记忆，促进有意义

学习的发生。Furió等 （2013，2015） 根据学习理

论和游戏设计元素，开发了有关水循环学习的教

育游戏，融入AR的互动模式以增强游戏的沉浸感。

Hwang等（2016）融合AR和竞争元素，开发了一个

小学生态学课程教育游戏，提出了一种竞争性游戏方

法来支持现实世界中进行的基于AR的学习活动。研

究者们已经不仅仅从游戏元素的角度考虑教育游戏

的设计，而是从提升整体学习体验出发增强游戏的

沉浸感和教育游戏环境设计。

3. 自适应个性化学习是探索方向中的新热点

教育游戏作为越来越流行的新的学习方式，也对

学习者的个性化学习体验给予了越来越多的关注。由

于游戏开发的高成本，教育游戏属于最不易获得的

多媒体形式之一。在为学习者提供个性化学习体验

时，考虑到游戏的预算和通用性，自适应游戏系统成

为学者们积极探索的方向。

Soflano等（2015）开发了基于学习风格的自适

应游戏，能够根据学习者与游戏的交互，动态且持续

地调整游戏内容呈现。Clark等（2016）开发了基于

玩家表现的自适应游戏，用于牛顿动力学的学习，可

根据学习者水平提供不同抽象程度的引导提示。两组

研究结果均显示，自适应条件能够有效地让学习者最

大化地理解提示信息并掌握相关知识，减少玩家在游

戏中的认知负荷。

Torrente等 （2015） 关注特殊群体，开发了基

于玩家群体的（半）自适应教育游戏MyFirst Dayat
Work。游戏通过一开始的角色选择配置用户界面，

设计了盲人角色、轮椅角色、具有听力障碍的角色

和没有明显残疾的角色，而适应低视力人群的场景

使用高对比度渲染模式使背景变暗以突出显示交互

元素。

综上所述，学习动机的相关研究仍是主流，研究

者们也在积极探索增强游戏沉浸感和自适应的个性化

学习。教育游戏的设计开发研究聚焦于为学习者提供

优质的学习体验，搭建学习者意义建构的情境。许多

新兴技术也不断被纳入教育游戏设计开发中，如
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3D、AR被应用于真实情境搭建，自适应技术用于更

有效地为学习者提供学习内容和学习支持。另外，研

究者们普遍提到游戏设计对学习者认知负荷的影响，

这说明随着技术的发展和经验的积累，教育游戏设计

还存在平衡教育性与游戏性的挑战，值得在后续研究

中不断探索和突破。

（二）教学应用研究：内部认知和轻度游戏化新

视角的转向

1. 关注学习成效及影响因素研究，探究学习体

验与学习结果的联系

在2008年至2012年间，研究者们进行了大量的

教育游戏学习成效的验证性研究，证明了教育游戏在

激发内部动机、提升知识保持度、促进高阶思维发展

和培养情感态度价值观上的作用。如今，有关教育游

戏成效的验证性研究依然源源不断，继续证明教育游

戏的有效性和应用价值。Glenn等 （2013） 将英语

词汇游戏与传统词汇学习进行了对比，实验证明游戏

组在相同的时间内习得的词汇量更大，且成绩更好。

Nikolaos等（2015）则探讨了传统儿童基本运动技能

培训与健身游戏的效果。Sylvester等（2013）证明

了混合教学（游戏+讲授）与传统讲授式教学相比的

有效性。

研究者们也开始回归学习过程本身，探究教育游

戏带来的不同学习体验与学习结果有何联系。Su等

（2015）和Calvo-Ferrer （2017）都探讨了学习者在

教育游戏学习过程中表现出来的学习动机与学习结果

的关系。Giannakos （2013） 研究了学习者态度因

素对学习成绩的影响，评估46名学习者对数学游戏

趣味性、使用意愿和快乐情绪的看法，分析发现游戏

的趣味性与学习者成绩有着显著关系。Cheng 等

（2014）在132名中学生使用教育游戏学习生物知识

后收集了学习者对学习经历的看法，考察学习经历与

学习结果的关系显示，游戏的易用性是积极影响学

习成绩的变量。其中，心流体验是研究的关注点。

Bressler 和 Bodzin （2013） 使用了一款移动 AR
游戏，采用了 Jackson、Eklund 和 Martin （2010）
开发的Likert五点流体验量表，旨在研究学习者流体

验的影响因素。Cheng等（2015）进一步说明了教

育游戏流体验的层次结构，认为游戏沉浸分为三个

阶段——参与、专注、完全沉浸，并从这三个阶段

出发开发了游戏沉浸问卷（GIO）创新量表。以上两

个研究对玩家流体验的测量均采用了量表，笔者认为

这种自我报告的方式具有滞后性和主观性，为了增强

研究的科学性和可靠性，可以采用眼动仪、脑电或游

戏后台收集客观的过程性数据。

2. 注重学习者内部认知加工机制，更科学地解

释学习和辅助教学

随着教育游戏实证研究的不断深入，研究者们并

不仅仅止步于对学习者表现与特征的探索，也希望了

解学习者内部认知的机制，从而更科学地解释学习，

由此出现了学习者认知加工新视角的转向。Lee和

Heeter （2017） 分析了玩家玩教育游戏的认知过

程，探究了工作记忆能力和游戏技能对玩家注意力和

内容理解的影响。

近年来，教育游戏也主要以认知工具的方式出现

在课堂中，学生参与的交互不再是以与教师交互

进行知识建构为主，而是以与教育游戏的交互为主，

开展自主探究和发现，真正实现了以学习者为中心的

课堂。Ke （2013）研究了教师基于游戏辅导的整个

过程，发现在游戏开始前的内容辅导会有助于学习者

专注于内容理解，在游戏期间学习者倾向于更独立

地解决游戏挑战，较少请求与内容相关的辅导。Ke
（2014）设计了一个整合计算机编程、数学和游戏制

作的跨学科课程，基于Scratch进行数学游戏的设计

开发活动，鼓励学习者根据已有的数学知识设计

Scratch游戏。Hwang等（2014）则探讨了以游戏设

计为学习方式的课堂教学策略，基于小学科学游戏

开发课程，提出了一种基于同伴互评的游戏开发

方法。Chang和Hwang （2017）提出了一种基于任

务同步的合作学习策略，在游戏活动中设置团队任务

同步点，促进团队合作和相互帮助。

总之，教育游戏逐渐作为主要认知工具应用于

课堂，教师提供教学辅助，可实现完全以学习者为

中心的课堂。设计辅助活动时，教师应注意学习者完

整的游戏体验和认知负荷，保证学习者有足够的认知

资源分配在学习内容上，并适当设计单独的知识建构

活动，获得预期的学习效果。

3. 轻度游戏化成为应用新方向，提升教育游戏

的可操作性和潜能

相比复杂和高成本的教育游戏，在非游戏环境中

使用游戏设计元素和游戏机制实现轻度游戏化设计，

能够轻松地为学生提供游戏体验，可移植性强，并且
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降低了教师和学生的技术门槛，提升了教育游戏应用

的可操作性和潜能。

Domínguez和 de-Marcos等 （2013, 2014） 以

Blackboard 平台为基础，综合应用了挑战、成就、

徽章、排行榜等游戏元素，设计开发了一个游戏化

插件，包含9个挑战活动和36项成就，以增强学习

动机、改善学习效果。实验结果显示，实验组学习

者参与率较低，虽然游戏在一开始的时候能够激发

学习动机，但是游戏机制可能会强调竞争关系，从而

减少学习者的参与。

Wang （2015）提出了另一种不同的看法，将竞

争、积分、排行榜等游戏化元素融入课堂交互系统

Kahoot。Wang比较了学习者第一次使用Kahoot和
连续使用五个月Kahoot之后的结果，发现学习者的

动机和参与度略有下降，但总体上提升了学习者的参

与度、学习动机和学习效果，其中最核心的影响因素

是Kahoot的竞争性。

将游戏化元素设计作为插件整合于已有的教育教

学系统是游戏应用于教育教学的新方向，具有低门槛、

低成本、普适性强等优点，适用于课堂师生交互、课

后练习、小组任务等教学活动，促进学习者的参与。

学习是一个发生于个体内部的改变过程，在没

有学习科学相关研究基础之前，只能通过学习者表

现出来的行为和特征试图解释学习过程。教育游戏实

证研究从学习者特征到内部认知的视角转向，有助

于我们将以往研究结果与学习科学研究成果相结

合，建立起学习者表现与内部认知过程的联系，更科

学地理解学习发生过程。从数据收集方面来看，学习

者数据采集主要使用自我报告问卷的方式，客观的

过程性数据收集有待加强，研究者们应注意在游戏

中设置数据采集点。此外，眼动仪、面部识别等技

术在学习者态度、注意力等数据的收集与分析方面

具有较大应用潜能。

（三） 教育评估研究：游戏化评价方式的不断

探索，实现科学、有趣、有效的评估

教育评价是进行科学教学决策的前提，也是教育

教学过程中至关重要的一个环节。虽然从内容编码结

果来看教育游戏评估方面的文献占比为12.39%，但

教育评估越来越发展为教育游戏研究的一个重要领

域，主要关注教育游戏应用于教育评估改革以及教育

游戏学习的科学评价。

教育游戏作为潜在的教育变革力量，以其促进学

习动机和参与的特点被应用于探索科学、有效的评价

方式。Attali和Arieli （2015）将积分机制引入已有的

数学评估系统，根据学习者回答的准确性给予固定的

积分奖励，根据正确答案的反应速度给予不同的额

外加分。Huang等（2013）围绕游戏评估工具的设计

与开发，将能够判断学习者错误类型并给予针对性

指导的诊断型反馈嵌入数学游戏评估工具。Tsai等
（2015）也探索了不同反馈类型（及时反馈和非及时

反馈）对学习成效和参与感知的影响，将选择题测试

纳入井字格游戏中开发了基于游戏的在线学习课程形

成性评估工具。此外，Mavridis等（2017）开发了教

师可灵活配置的数学评测游戏，教师不需要具备任何

编程技巧就可以通过管理者界面对游戏的参数进行修

改，改变游戏内容以适应课堂教学内容和进度。

游戏后台数据分析可以提供学习者个性化特征和

学习情况反馈，采用数据挖掘技术和学习分析得到的

结果能够为改善学习过程、提供学习支持和个性化学

习体验提供参考，已经成为教育游戏科学评价的

新方向。Cheng等（2017）收集了来自高中生参与

遗传学游戏的后台数据，采用分类树等数据挖掘技

术探究游戏中工具使用和游戏选择、任务完成之间

的关系。Khenissi等（2017）基于模糊逻辑（fuzzy
logic）方法和游戏后台数据测量学习者工作记忆能

力（WMC），为适应性电子学习系统支持低WMC和

高WMC学习者提供帮助。

近年来，教育游戏应用于评估相关研究有了量和

质的跨越：从数量上来说，相比之前零散的研究分布

情况探索游戏化评价方式的研究越来越多，在教育游

戏领域形成了一个分支；从质量来看，教育游戏评价

研究不再停留在总结性评价，开始关注基于数据的形

成性评价、游戏化元素应用于评估以及教育游戏评估

工具的设计与开发。

五、结论与启示

（一）总结与展望

国内教育游戏研究紧跟国际研究发展的步伐，已

经进入了繁荣发展时期，而相关实证研究的发展空间

仍然很大，本研究选用WOS数据库中的“社会科学
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引文索引”（SSCI）作为文献来源，梳理了近五年国

际教育游戏研究整体发展情况，发现当前国际教育游

戏研究热点主要集中在教育游戏环境设计、教育游戏

成效研究、学习者动机、游戏化教学策略等方面，

其中的特点和趋势可归纳如下：

第一，教育游戏设计与开发聚焦为学习者提供优

质学习体验，并将实现个性化学习提上日程。目前，

学习动机相关的研究仍是主流，但研究开始从整体学

习体验出发，设计游戏元素、交互和环境，融合

3D、AR等技术以增强学习者的沉浸感，通过游戏激

发学习动机的最大潜能。基于自适应技术的支持，从

关注个性化学习过渡到实践应用，成为教育游戏设计

与开发研究的发展方向。

第二，教育游戏教学应用视角方面发生从学习者

特征到内部认知，以及从完整的教育游戏到轻度游戏

化的转向。一方面，研究者们虽然仍关注学习成效及

影响因素研究，但开始基于学习科学相关研究成果建

立学习者表现与内部认知过程的联系，深入解读学习

过程；将游戏作为主要认知工具，实现学习者为中心

的课堂。另一方面，具有轻度游戏化效果的教育游戏

插件以其低门槛、低成本、普适性强的特点成为应用

新方向。

第三，不断探索游戏化教育评价方式，实现科

学、有趣、有效的评估，相关研究逐渐形成了教育游

戏研究领域的一个分支。可以看出，随着技术的发展

和相关研究的深入，未来教育游戏研究将增强与学习

科学研究成果的结合，提升教育游戏的科学性；充分

发挥学习者的主动性，关注提供沉浸体验的个性化学

习环境设计；探讨以学习者为中心的教育游戏教学模

型，提供有效的课堂教学方式。

（二）启示

国际教育游戏实证研究为国内开展相关研究提供

了可资借鉴的成果，也在教育游戏实证研究的研究方

法、研究对象、游戏设计、理论基础和技术应用五个

方面展现出诸多启示：

第一，在研究方法上注重混合研究方法，突破一

种研究方法的局限性。定量研究方法通过对客观数

据的采集和分析，有助于研究者把握事物的客观

规律，具有高可靠性和精确性；质性研究方法能够

结合访谈、观察等获得的资料，建构对研究问题的解

释性认识和理解。两种方法的融合不仅能够相互补充

和支持，还能建立对问题的多方解读，形成更立体的

理解。

第二，从研究对象涉及的教育机构来看包括幼儿

园、中小学、大学，也关注了成人学习者，说明教育

游戏存在广阔的应用场景。已有研究的样本量基本都

能达到一定数量级，国外教育研究者们与学校实践

团队形成了密切合作，具有较强的实践意识和成果

意识，致力于产出能够真正在课堂中推广的教育

游戏，从而提升教育游戏的接受度。另外，特殊人

群的教育游戏开发也是一个值得钻研的新方向。

第三，在游戏设计上以系统论的思想看待教育

游戏的设计与开发，搭建有效的学习环境。教育

游戏中的各要素并不是简单、片面地对学习者产生

作用，而是为学习者提供完整的学习体验，应综

合考虑要素之间的联动进行游戏设计。随着技术的

进步，VR等技术成熟后也在增强游戏沉浸感方面有

巨大的应用潜能，教育游戏有望帮助学生“沉迷”

于学习。

第四，在理论方面以教育的认知规律和知识学习

过程为基础，开展基于学习科学视角的教育游戏研

究。在这一方面，不仅要采用学习科学研究成果解

释教育研究结果，更要从整个研究过程的各方面实

现与学习科学视角的融合，如基于学习科学成果进行

教育游戏的设计与开发，运用学习科学中常用的眼动

仪、脑成像等技术收集过程性学习数据，借鉴多因素

实验设计，等等。

第五，在技术应用上大数据技术是个性化学习的

前提。具体面言，增强数据收集点的设计，获取更多

实时、客观的过程性数据，应用大数据和学习分析

技术更全面地理解、认识和评价学习者的学习过程，

有助于为学习者提供有针对性的支持。
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