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基于游戏化学习的翻转课堂教学设计与实践

陈　中
（湖南科技学院，湖南　永州　４２５１９９）

　　 ［摘　要］　在对翻转课堂相关研究进行综述的基础之上，探索将游戏化学习与翻转课堂
实现有效融合的教学设计模式，并进行教学实践验证。实践结果表明，基于游戏化学习的翻转

课堂能够有效提升课堂教学效果，激发学生的学习兴趣，并圆满达成既定的教学目标。
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一、研究背景

翻转课堂也称为颠倒课堂，指的是在信息化环

境里，由教师提供以教学视频为主要形式的学习资

源，学生在上课前完成对学习资源的学习，师生在

课堂上一起完成作业答疑、协作探究和互动交流等

活动的一种新型的教学模式［１］。这种教学模式使

学生成为学习的主体，教师从传统课堂的知识传授

者角色变成了学生学习的促进者和指导者，这是对

传统课堂教学模式的颠覆。张金磊等［２］认为，翻

转课堂的教学过程应分为课前、课堂和课后三个阶

段。课前通过教学视频等学习资源来完成知识的传

授，并通过做测试题来检验学习效果，找出疑问；

课堂上主要通过课堂活动的方式师生共同完成知识

的内化；课后教师要对课堂活动进行数据分析与总

结，制定下一轮的学习计划。

２００７年，翻转课堂起源于美国科罗拉多州落
基山的林地公园高中，这种教学模式经过萨尔曼·

可汗创办的可汗学院推广之后，受到了全球教育界

的关注。我国学者自２０１２年开始对翻转课堂进行
了如火如荼的研究，张金磊等［３］率先开展关于翻

转课堂教学模式的研究，并构建出翻转课堂教学模

型，信息技术和活动学习是该模型用以创设翻转课

堂学习环境的重要杠杆。曾贞［４］对反转教学 （翻

转课堂）实施的关键步骤进行了详细描述，并指

出实施翻转课堂的三个关键步骤：观看视频前的学

习，讨论并提出问题；观看视频时的学习，根据问

题寻找答案；应用并解决问题的学习，深入问题进

行探究。实践层面，翻转课堂引入我国高等教育、
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成人教育和基础教育领域，取得了较好的效

果［５，６］。但是翻转课堂中的知识传授以学生课外自

主学习的方式进行，这对大学生的自主学习能力和

信息素养提出了较高的要求，加强大学生的时间管

理意识和培养良好学习习惯成为翻转课堂在高等教

育中实施的首要障碍。

当代大学生对于游戏的热爱已经成为无可争议

的事实，游戏的教育价值也为众多学者所认可。但

是目前对于教育与游戏结合领域的研究还大多停留

在理论层面，成功的实践案例很少。翻转课堂作为

一种新兴的教学模式，我国仅有张金磊等［７］探讨

了游戏化学习理念在翻转课堂教学中的应用，分析

了翻转课堂设计需求与游戏化设计策略的对应关

系，并设计出基于游戏化学习理念的翻转式教学模

式，但依然处于理论研究与案例研讨阶段，没有进

行具体的实践研究。

　　二、基于游戏化学习的翻转课堂
教学设计

　　北京师范大学教育哲学博士生导师石中英教授
指出：“以人的培养为己任的教育就应该充分展现

其游戏性，使教师和学生的整个身心经常处于一种

游戏状态：自由、自愿、自足、平等、合作、投入

和忘乎所以。从一定意义上来说，教育活动中游戏

状态的缺乏是造成教师厌教和学生厌学的一个主要

原因”［８］。翻转课堂颠覆了我国传统的 “教师讲授

＋学生作业”的教学流程，对教师的教学力和学
生的自主学习能力都提出了严峻的考验。翻转课堂

要顺利实施的关键环节是学生在上课前完成对教学

视频等学习资源的观看和学习；做好这些课前准

备，才能保障课堂学习中师生的协作探究和互动交

流。那么，问题就产生了。如果学生在上课之前根

本就不观看和学习教师提供的学习资源呢？翻转课

堂还能成功吗？我国伟大的教育家孔子曾说：“学

之者不如好之者，好之者不如乐之者”；其一生把

乐学看成教育中的一种追求。笔者认为，引入游戏

机制不失为一种有效的策略。其实，可汗学院为了

更好地保持学习者的学习兴趣，就曾经用 Ｊａｖａ编
写了自动练习软件帮助学习者掌握课程内容，如果

学习者能够连续回答正确１０个问题，软件就会把
他们带入到下一个较高的水平继续解决更难的问

题［９］。可以看出，可汗学院在实施翻转课堂教学

模式的时候，就充分认识到游戏对于激发和保持学

习者学习兴趣的重要性。对于教师来说，教学目标

是很明确的，要想恰当地运用游戏进行教学，并取

得良好的教学效果，教学设计就显得至关重要。笔

者在对翻转课堂相关研究成果进行分析的基础之

上，结合张金磊等设计的基于游戏化学习理念的翻

转式教学模式，尝试进行基于游戏化学习的翻转课

堂教学设计，如图１所示。可以看出，该教学过程
包括课前、课堂和课后三个阶段。

图１基于游戏化学习的翻转课堂教学设计
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（一）课前的游戏准备

翻转课堂将传统教学过程中的知识传授阶段放

到了课前，主要通过学生自主学习教师提供的学习

资源来完成，教师要在课前将制定好的游戏规则和

微视频、教学课件等学习资料包一并发送给学生，

这是保障翻转课堂成功实施的关键一环。游戏规则

能够给予学生自主学习的动力。美国心理学家亚伯

拉罕·马斯洛的需求层次论指出，人类本身就处在

一个不断成长的过程，一个不同层次的需求逐渐得

到满足的过程，人们在其基本需求得到满足之后，

必然会转向更高层次的物质需求和精神需求［１０］。

课堂游戏是一种集体活动，学生都希望在游戏过程

中获得别人的认可，这是一种自我价值实现。为了

达成这种自我实现，在课堂游戏中有良好的表现，

学生就必须按照游戏规则的指引去学习相关的课程

知识。在自主学习的过程中，学生可以通过交流平

台与教师、同学之间进行互动沟通，及时获得学习

支持。

（二）课堂的游戏活动

网络游戏之所以吸引人是因为任何一款网络游

戏都离不开真实情境，其角色机制和任务驱动机制

也是网络游戏吸引人的重要原因［１１］。因此，教师

要为学生创设模拟的游戏情境，使学生能够产生游

戏沉浸感，激发学生的挑战欲望。在游戏活动开展

之前，教师要向学生宣布游戏规则，明确奖惩措

施。在游戏活动进行的过程中，教师要引导游戏活

动的开展，避免游戏偏离教学目标。同时，教师要

在适当的环节以帮助者的身份对游戏活动提供知识

技能等方面的支持。需要说明的是，游戏方案没有

固定统一的模板，教师可以向学生征集游戏活动方

案，结合课程教学内容选择不同的游戏实施方案；

如果长期采取一种固定的游戏模板，势必引起学生

的审美疲劳，使教学效果大打折扣。进行恰当地评

价也是保持学生参与游戏积极性的重要一环，在翻

转课堂教学活动中，评价应该由教师、学生自己、

游戏同伴等共同参与完成，教师在对学生的整体表

现进行评价时，还要考虑到学习动机、学习能力、

协作能力、个人情感等多方面的因素［１２］；而且教

师要关注学生在游戏活动中的成长，注重学习过程

的评价，不能一味关心学习结果。

（三）课后的游戏总结

游戏结束之后的总结与反思是对课程知识的进

一步内化。反思可以让学生认识到游戏不仅仅是游

戏，更是一种学习活动［１３］。教师可以采取一定的

措施督促学生完成这个反思过程，学生在总结自己

的游戏过程体验时，同时也在建构自己的知识体

系。同时，教师也要对这次游戏活动进行总结与反

思。教师可以参照牛玉霞提出的游戏化教学的评价

指标进行课后的游戏总结 （如表１所示）。总结课
堂游戏的成功之处，反思游戏活动中的不足之处，

以便于在以后的教学中不断改进，使游戏活动开展

得更有效。

表１游戏化教学评价指标［１４］ （牛玉霞，２００７）

一级

指标

二级

指标
三级指标

游戏

趣味性

能激发学生的动机

能保持学生的兴趣

使学生身心愉快

教育性

丰富了学生的知识

有助于训练学生的专业技能

让学生有情感体验，形成积极的

态度和价值观

艺术性
趣味性与教育性自然融合

给学生以美的享受

学生

参与性
能主动参与游戏

在游戏中有积极的表现

完成

情况

完成了游戏中的任务

对游戏中隐含的内容有深刻的体会

效果

目标
实现了预期游戏的目的

实现了教学目标

其他
让学生体会到了学习的乐趣

激发了学生的学习欲望

　　三、基于游戏化学习的翻转课堂
教学实践———以影视剧本创作课程为

例

（一）课前的游戏准备

１制定游戏方案
影视剧本创作课程的教学对象是２０１２级数字

媒体技术专业的本科生，选用的教材是王方、史春

艳编著的 《影视动画剧本创作》一书，学习资源

共享和课堂前后沟通交流主要依托我校购买的

“卓 越 课 程 中 心”教 学 支 持 平 台 （ｈｔｔｐ：／／
ｋｃｚｘｈｕｓｅｅｄｕｃｎ／）。这里以 “动画剧本中的人物

塑造”一章为例进行翻转课堂的教学实践。本节

课的教学目标是使学生掌握使用镜头语言塑造类型

化与个性化人物的方法，能够感受到人物形象带给

观众的巨大影响力。笔者制定的游戏名称叫 “猜

猜我是谁”，布置的游戏任务是 “每个学生用一段

２８
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不少于１００字的文字描述班里的一位同学，且男生
只能写女生，女生只能写男生”，游戏规则是 “每

位同学拿着自己的文字稿读给全班同学听，如果大

家能够立刻猜出是谁，则为通过，由被描写的这位

同学上来继续进行游戏；若大家不能猜出或猜了几

个不同的人，则不能通过”，这个游戏方案结合了

猜谜和接龙两种游戏形式。每个学生都希望在参与

游戏的过程中获得别人的认可，这是一种自我价值

实现。为了达成这种自我实现，在课堂游戏中有良

好的表现，学生就会在课前学习教师提供的相关学

习资料。

２课件与视频制作
在对本章学习内容进行分析的基础之上，笔者

搜集相关备课资料，开始制作本章的教学课件。制

作课件时尽量考虑色彩、内容、版式各因素之间的

和谐搭配，力求做到图文并茂，生动形象，使学生

能够在自主学习时有美的享受。笔者使用录屏软件

将本章知识点录制了１０分钟左右的视频，也准备
了一些相关的网络资源，使学生在能够结合具体的

影片个案加深对人物塑造理论知识的理解。制作完

成之后，将教学课件与教学视频上传到本课程的网

络空间里。同时，笔者还布置了一道写作练习题

“尝试用一段语言和行为来表现 ‘他是一个聪明、

顽皮的男孩子’”供学生在课前进行学习测试，学

生要将练习结果上传到网络论坛里进行分享交流。

３学生观看视频与课件
学生是翻转课堂中的学习主体，学生可以自定

学习步调进行教学视频与教学课件的学习，可以自

主控制教学视频的快进或倒退，对于难以理解的教

学内容可以反复观看；还可以通过本课程的网络论

坛向教师、同学寻求帮助，也可以使用本课程的答

疑板块直接获得教师的学习支持。在自主学习完成

之后，可以通过做教师布置的练习题进行自我测

试。

（二）课堂的游戏活动

１创设游戏情境
该课程以往的考核方式主要采用 “平时成绩

＋期末成绩”的方式进行，二者所占比例分别为
３０％和７０％。其中的平时成绩主要由教师进行评
价，评价标准比较模糊，易引起学生质疑。为了激

励学生积极主动参与课堂游戏，笔者结合网络游戏

的奖励机制，让学生通过参与课堂游戏来赢取平时

成绩的加分。这样的话，参与游戏次数越多，通关

次数越多，平时成绩的分数就越高；如果从不参与

课堂游戏，则平时成绩的分数一直为零。同时，为

了增强学生参与游戏过程中的沉浸感，笔者会提前

到教室，布置相应的游戏场景与道具。“动画剧本

中的人物塑造”这一章的游戏场景不需要特殊装

备，只是采取将课桌椅围成环形的方式，以营造平

等轻松的游戏氛围。

２开展游戏活动
游戏活动正式开始之后，笔者主要以引导者和

观察者的角色参与到其中。笔者宣布完游戏规则之

后，立刻就有学生跃跃欲试，第一位游戏参与者的

人物描写内容为 “她留着一头短发，有时候长长

了，就扎成一个 ‘小雀尾’，又萌又可爱。刘海齐

着眉，眉毛浓密，一笑起来眼睛就不见了。她做自

己喜欢的事有着一股执拗的劲儿，从她如此帅气的

街舞就看的出来，男生都很难练的倒立、停滞、戴

头盔转圈圈，她个个能做，而且帅气不减。系篮球

队，训练得最努力的那个，个子不高，却是得分好

手，从不服输。有时候训练到手腕青肿，仍不愿停

下来。她说话的声音很豪迈，一如她表现出来的性

格。时常操着一口独有的 “塑普”，喜欢把 ‘没

有’说成 ‘木有啊’，有时候一个尾音拖得好长好

长……”。这段描述刚一结束，所有人的目光都盯

向同一个女生。当然，第一位游戏参与者顺利通关

了。在游戏进行过程中，也会出现偏离游戏主题的

情况，这时笔者就要采取一些软策略将游戏引回预

定轨道，使学生一直保持游戏中的兴奋感。如果采

取责备等强硬手段粗暴打断学生的游戏活动，则会

招致学生反感，导致游戏失败。

（三）课后的游戏总结

翻转课堂中的游戏活动不仅仅是游戏，更是一

种学习活动。笔者参照游戏化教学评价指标 （如

表１所示）进行课后的总结与反思，同时也要求
学生将自己参与游戏的写作内容发到本课程的网络

论坛里，以促成学生对本章学习知识的进一步内

化。

四、结束语

笔者在梳理现有的翻转课堂教学模式的基础之

上，尝试将游戏化教学引入到当前的大学课堂教育

之中，并在数字媒体技术专业的影视剧本创作理论

课教学中进行了实践验证。实践结果表明，基于游

戏化学习的翻转课堂能够有效提升课堂教学效果，
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