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［摘要］ 对中小学理科教育游戏的合理评价，有助于使用者选择合适的教育游戏，促进游戏开发者开发出更加优

质的游戏作品，然而目前针对教育游戏评价指标的研究缺乏。因此，本研究首先对已有教育游戏的评价框架进行综

述，在分析 6 款目前最流行的中小学理科教育游戏，并对 8 名学生进行访谈的基础上，融合教学设计理论、心流理论

( FLOW) 与软件开发理论，建立了中小学理科教育游戏的评价指标; 其次，邀请国内 18 位相关领域专家，通过德尔菲法

对指标进行了三轮修改，利用层次分析法确定了评价指标的权重; 最后，提出的评价指标体系包含学习设计、游戏设

计、软件开发 3 个一级指标、11 个二级指标、41 个三级指标，并对每个三级指标评判的内容进行了详细的描述，可为学

生、教师挑选教育游戏以及游戏开发者开发游戏提供借鉴。
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一、引言

随着现代科学技术的发展，移动设备、多媒体应用

等越来越多地渗透到中小学课堂中，一线老师开始关

注高效、多元、有趣、易懂的学习方式。教育游戏是教

育信息化时代产生的一种寓教于乐的教学方式，它以

教育为目的，以游戏为手段，融知识性、娱乐性于一体，

对中小学生的学习和生活发挥了重要作用。近年的地

平线报告亦提到“基于游戏的学习( Game-Based Learn-
ing)”为教育发展的新方向。

教育游戏的发展伴随着不同类型游戏的出现，同

时在不同学习情形中扮演不同的角色。例如，帮助学

习数学的游戏“龙箱( dragon box)”，将数学与生活情境

结合，通过循环的动机激发、探索、反馈、应用的学习过

程，帮助学生自定步调学习 数 学 ( DragonBox． com，

2016) ; 物理学题材的益智游戏“粘粘世界( World of
Goo)”，利用粘性小球构建建筑框架，提高学生对建筑

结构的兴趣。此外，还有对历史学习有帮助的历史模

拟游戏“刺客信条( Assassin’s Creed)”、“文明( Civili-
zation)”，以及帮助语言学习的游戏:“异能( Xenos)”、
“动物捉迷藏( Peekaboo Barn)”等( Sawyer，2014)。然

而，市场上的教育游戏越来越多，很多教师、家长、学生

面临教育游戏的选择难题。
回顾教育游戏的相关文献，我们发现评估使用教
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育游戏学习效果的研究较多，这类研究将团队开发的

或已有的教育游戏应用在教学中，通过实验或准实验

研究，设置对比组，探索教育游戏对学生高阶思维、创
造力、合作能力、情感等的影响( 冀津等，2013; Juan ＆
Chao，2015)。而有关教育游戏本身的评价研究比较

少，如张文兰等( 2011)、唐丽洁( 2015) 都采用内容分析

法对教育游戏国内外文献进行分析，提出使用软件的

效果研究居首位，而评价研究较少。因此，对教育游戏

的评价研究有待进一步拓展( 沈娟等，2014)。一套全

面性的评价体系不但可以帮助使用者挑选符合需求的

游戏，也可以为游戏开发者提供参照，以便开发出具有

教育性和游戏性的教育游戏。

二、教育游戏评价综述

对于教育游戏评价指标维度如何划分这一问

题，不 同 学 者 有 不 同 的 看 法。范 云 欢 和 崔 金 英

( 2008) 通过对国内外已有网络教育游戏评价量表

的分析，制定了包含游戏性、教育性、技术性三个维

度，以及情景设置和情景丰富性等十五个因素的评

价量规。叶长青等( 2009 ) 根据布鲁姆的目标分类

理论，提出了数字化教学游戏评价体系的三维框架，

包括知识、认知过程及游戏性。南京师范大学教育

游戏研究中心从情境、内容选择、学习氛围、反馈判

断、挑战机会、晋级机会、评分七个角度对游戏型软

件进行分析，提出了基于教育视角的电子游戏分级

分类思路( 任秀平等，2009) 。刘旨峰和林俊宏( Liu
＆ Lin，2009 ) 采用内容分析法对市场上现有的 196
款计算机教育游戏进行了分析，结合专家意见提出

评价指标，然后运用德尔菲法进行修改验证，最后提

出的评价体系包括五个维度 43 个指标，五个维度分

别为游戏基本信息、多媒体特征、游戏交互与结构设

计、游戏内容和游戏反馈机制。在这些研究中，不同

的学者选择不同的理论基础，构建了不同的评价指

标。有的侧重于对教育内容质量的考察，有的侧重

于对游戏可玩性的关注。虽然不同学者采用了不同

的理论基础，建立的评价指标体系也各不相同，但他

们对教育游戏的评价，都是从游戏的可玩性、教育目

标的实现以及游戏的技术质量三个方面衡量的。这

为我们构建中小学理科教育游戏评价指标提供了逻

辑框架。然而，如何在教学内容与游戏主体之间寻

求平衡，已有研究没给出良好的解决办法，仍是一个

亟待解决的问题。
除国内学者外，许多国外学者对影响教育游戏

使用效果的因素以及教育游戏的评价进行了研究。
有些研究通过实证方法探究了对教育游戏产生影响

的因素，如卞在焕( Jaehwan Byun，2015 ) 测试了画

外音对 18 － 25 岁孩子心流体验的影响，作者设置控

制组和对照组，用一款游戏进行测试，最后得出游戏

画外音对游戏沉浸体验有促进作用，游戏具备画外

音会使游戏沉浸体验效果更显著。关于教育游戏评

价的研究，学界主要聚焦在评价方法的探究及评价

指标的制定上。在评价方法方面，奥马尔和加法尔

( Omar ＆ Jaafar，2010) 提出了启发式可玩性评估，这

是一种使用一套相对简单、通用、有启发性的规则对

教育游戏进行可用性评估的方式，主要过程包括: 观

察者解释评估对象; 评估者了解或使用评估对象; 评

估者评估; 集体讨论。在评价指标方面，唐迪和莫雷

蒂( Dondi ＆ Moretti，2007 ) 关注游戏在终身学习中

的应用，详细分析和展示了帮助教育者、实践者和终

身学习者进行教育游戏质量评判的两个欧洲项目研

究成果，其中的指标体系包括教学性与情境、内容、
技术三个维度 62 个指标。评价指标较全面，且针对

一定的使用对象。贾利勒( Djelil，2014 ) 指出，在学

习环境的研究中研究者需要考虑可用性、有用性及

可接受性三个方面，也是对于其评价需要考虑主要

内容。可以看出，国外教育游戏评价的研究较为成

熟，但是对于 K12 阶段特定学科的研究较少。
对建立教育游戏评价框架的研究进行分析，可

以为本研究提供借鉴，同时可以揭示出已有研究存

在的问题，如评价指标针对性不强等。不同年级和

不同学科的教育游戏在侧重点上有很大不同，比如

理科游戏更多地培养学生的数理能力、逻辑思维能

力、空间能力。文科类教育游戏侧重于人文素养的

体现。然而，现有的关于教育游戏评价指标的研究

中，缺少针对某一领域、某一年龄段的研究。
透过国内外文献综述，可以看出教育游戏的指

标研究多数是基于某一理论构建的，如多元智能理

论、目标分类理论等，然而，每一种理论都有其它理

论无法代替的优越之处，仅仅运用单一的理论对教

育游戏进行评价，是片面的。此外，目前的评价指标

体系不够全面，缺乏详细的指标描述及权重。在实

际操作过程中，评测人员根据自己对标准的理解，对
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游戏内容进行审核，可能具有一定的主观臆断性。
针对以上问题，本研究以中小学理科教育游戏为研

究主体，制定出操作性强针对性强的教育游戏评价

指标体系。

三、研究设计

本研究分为三个阶段: 前期调研、德尔菲专家论

证、AHP( Anelgtic Hierarchy Process，简称 AHP，层次

分析过程) 权重确定。前期调研主要是对教育游戏

评价研究以及市场上的教育游戏有清晰的认识，要

收集和分析相关文献，并试用和分析一些教育游戏。
本研究的对象是中小学教育游戏，所以前期调研中

还包括对中小学游戏使用者的访谈，以了解用户对

教育游戏关注的重心。前期调研结束后，我们对初

步构建的指标体系在综合专家意见的基础上进行修

改并通过层次分析法确定评价指标的权重。
( 一) 评价指标的制定

本研究首先对已有教育游戏的评价指标进行了

分析、梳理，在借鉴以前的研究成果和对中小学生的

访谈结果以及排名较高具有代表性的教育游戏案例

分析的基础上，确定评价指标。
1． 教育游戏的案例分析

目前，市场上的教育游戏种类繁多，各具特色。
我们选取了不同平台( 包括 pc 版、移动版) 、不同学

科( 数学、物理、化学、生物) 、不同风格的六款游戏:

速算六边形、蜡笔物理学、沙盘玩具、数学速算、化学

小子 之 危 险 中 的 帕 蒂 克 ( Chem Caper-Petticles in
Peril) 、细胞争霸( Cell Craft) 。这几款游戏在相应游

戏网站排名较高，有代表性且有媒体专家推荐。
本研究主要从教育性( 针对的学科、知识技能、

教育目的) 、游戏性( 游戏设定、情境、趣味性、激励

机制) 、技术性( 界面设计、操作过程、音乐、游戏体

验等) 三 方 面 进 行 了 详 细 的 调 研，保 障 指 标 的 完

备性。
2． 学生访谈

为了兼顾学习者的建议，本研究在制定指标前

对 8 位中小学生( 包括 2 名小学生，5 名初中生，1 名

高中生) 进行了电话访谈，了解他们对教育游戏的

认识及看法，为评价指标的开发提供参考。
访谈问题包括:

1) 访谈者基本信息。

2) 到目前为止，你用过哪些教育游戏?

3) 在这些软件中，你印象最深的是哪一款? 为

什么?

4) 什么样的教育游戏最吸引你? 构想一个你

喜欢的教育游戏?

5) 你觉得从教育游戏中学习对你是否有帮助?

如果有帮助，体现在哪些方面; 如果没有，原因是

什么?

( 二) 评价指标验证

基于以上研究，本研究设计出包括 3 个一级指

标、12 个二级指标、47 个三级指标的教育游戏评价

指标体系。为了论证评价指标的合理性，采用德尔

菲法向 18 位专家进行了三轮咨询。
德尔菲法关键优点是避免了专家的直接对抗，

将专家小组的讨论过程结构化，使他们在讨论复杂

问题时更加有效( Okoli ＆ Pawlowski，2004) ，不仅可

用于预测领域，而且可广泛用于各种评价指标体系

的建立和具体指标的确定过程( 胡春萍等，2007; 田

军等，2004) 。本研究在建立评价指标体系之后，应

用德尔菲方法收集专家意见，对指标进行增加、删

除、修改。具体来说，德尔菲方法的流程包括: 明确

评估目标、确定专家、发布问题、专家对问题的评估、
对获取的专家知识进行处理( 刘伟涛等，2011) 。这

一过程可以被概括为专家选取、问题咨询、数据处理

三个步骤。
1． 专家选取

德尔菲方法的使用，需要根据所需要的知识范

围确定专家，一般在 8-20 人左右( 徐国祥，2005 ) 。
针对中小学理科的教育游戏，为了考虑不同专家的

建议，本研究选取了教育游戏、教学设计、软件开发、
中小学教师四个面的专家进行咨询。

根据研究需要，我们均选取具有一定研究工作

经验的，对此领域比较熟悉的研究者或工作者，最后

选取的 18 位专家中，包括 4 位研究教育游戏专家，4
位教学设计专家，7 位软件开发专家，以及 3 位中小

学教师。其中教授 2 名，副教授 7 名，博士 2 名，10
年以上高级教师 2 名，且有 4 名工程师和 1 名产品

经理( 见表一) 。
在第一轮专家咨询中，我们将不同领域专家对

二级指标的熟悉程度进行统计，熟悉程度分值从 1
到 5，分值越高，熟悉程度越高。专家的熟悉系数表
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现出不同方面的专家对各项的熟悉程度不一样，总

体均值最低为 3． 39，最高为 4． 56 ( 见表二) 。可以

看出，专家对教育游戏不同方面的熟悉程度总体较

高，有较好的代表性。

表一 专家从事的专业领域

专业领域 人数 职称与学历 百分比( % )

教育游戏 4 2 名教授，2 名副教授 22

教学设计 4 1 名教授，3 名副教授 22

软件开发 7 1 名博士，1 名副教授，5 名程序
员( 3-5 年工作经验)

39

中小学老师 3
1 名博士( 9 年数学教学经验) ，1
名生物老师( 10 年以上高级) ，1
名数学老师( 10 年以上高级)

17

表二 专家对二级指标的熟悉程度

二级指标 熟悉程度

交互设计 4． 56

软件质量 4． 39

信息管理 4． 39

媒体质量 4． 33

合作性 4． 28

故事性 4． 22

动机激发 4． 22

学习内容 3． 83

学习策略 3． 82

学习评价 3． 78

学习目标 3． 72

学习者 3． 39

2． 三轮专家咨询

根据德尔菲法，我们对选定的专家进行了三轮

问卷咨询，问卷通过电子邮件及纸质发放。第一轮

问卷内容包括专家对二级指标的熟悉程度，对三级

指标的重要性( 1-5) 打分，以及认为需要增加或删除

的指标、其他问题及建议等。我们根据第一轮专家

的打分及建议，对指标进行了增加、删除及修改。第

二轮问卷除要求专家对评价指标进行再次打分外，

包括第一轮专家打分的分布、平均值、方差以及修改

建议。第二轮调查后我们对指标进行了再次修改和

第三轮调查。三轮咨询后，专家意见趋同。
3． 数据处理

本研究利用 SPSS 对回收数据进行处理。专家

对指标重要性打分的平均值、方差、满分比，代表专

家意见的集中程度。变异系数和协调系数代表专家

意见的协调程度。第 j 个指标的变异系数为 Vj =
δj
Xj

，δj 表示第 j 个指标的标准差; Xj 表示第 j 指标的

均数，说明专家对第 j 指标相对重要性的波动程度，

Vj 越小，表明专家的协调程度越高。协调系数反应

不同专家意见的一致性，范围在 0-1 之间，数值越大

表示专家协调程度越好。
( 三) 权重的确定

通过德尔菲法确定评价指标之后，本研究采用

层次分析法确定指标权重; 设计了一级指标和二级

指标的 AHP 问卷，向教育游戏相关专家发送，最后

回收有效问卷 5 份，通过数据分析，确定了二级指标

的权重。由于三级指标的数目较多，利用 AHP 问卷

不易收集数据且一致性检验可能无法通过，因此通

过第三轮专家对三级指标的重要性打分，确定三级

指标的权重。

四、研究结果

( 一) 访谈结果

对学生进行访谈有助于了解他们对教育游戏的

认识及观点( 见表三) ，为指标设计提供参考。
1． 学生对教育游戏概念模糊

在访谈学生中，只有一名学生明确提出“什么

是教育游戏?”问题，大部分学生并不清楚教育游戏

是什么。他们列举的教育游戏，有魔抓( Scratch) 等

学习软件，也有课件。教育游戏是能够培养游戏使

用者的知识、技能、智力、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 ( 吕 森 林，

2004) ，也就是说，教育游戏应该具有游戏特性和教

育功能( 魏婷等，2009 ) ，游戏是知识的载体和表现

方式。课件或学习软件没有游戏性，只是单纯的学

习工具，不能称为教育游戏。所以，对教育游戏进行

清晰界定非常必要。
2． 学生对教育游戏的目的认识不同

部分学生认为教育游戏并无作用，是打发无聊

时间的工具; 部分学生认为是一种锻炼思维、想象力

等的工具; 还有部分学生认为有助于背诵记忆。出

现这些认识，可能跟学生所谓的教育游戏多为象棋、
围棋、学习软件等相关。一方面说明教育游戏可能

在中小学使用率不高，另一方面说明目前市场上的
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表三 参与访谈学生基本信息

访谈者信息

访谈对象
性别 年级 印象最深的教育游戏 最关注教育游戏的哪些方面 教育游戏提供的帮助

访谈 1 女 高三 数独，金山打字，手术 技术性，难度适当 无帮助

访谈 2 男 初三 弈城围棋 有意义，有趣，可联机，有积分榜 开阔眼界，放松

访谈 3 男 初一 Scratch mblock 简单容易上手，有创意 锻炼想象力

访谈 4 女 初一 五子棋 可自选模式，可以在线共同游戏 锻炼思维

访谈 5 男 初一 象棋，2048 成语接龙 画面清晰，新颖，刺激 打发无聊时间

访谈 6 女 三年级
成语 游 戏 和 教 材 配 套 的 数 学
游戏

科目较为丰富，难度较高，颜色
丰富

帮助背诵记忆

访谈 7 男 三年级 唐诗 300 首，国际象棋 不同难度，有中英文，有关卡 帮助学习象棋

访谈 8 女 初三 数独，七巧板 多结果，趣味性强 开拓思维

教育游戏在教育性方面比较薄弱，包括教育目的的

制定、内容策略的选择等。这要求我们在评价指标

设计时要考虑游戏能否达到教育目标。
3． 学生最关注的游戏特质是“好玩”
学生眼中的好玩其实是教育游戏的趣味性。8

位学生中，提到趣味性的学生有 3 名。游戏在情境

设计、交互设计以及背景故事设计等方面都可以让

学生觉得有趣，愿意投入其中。另外，游戏的难度也

会决定其“好玩”的程度，有些游戏设计过于简单，

学生很快感到无聊，所以访谈中有 3 名学生提到难

度，希望难度适当或者多级难度设置，可以进行难度

选择。
4． 学生关注教育游戏的创新性和新颖性

对于中小学生来说，新奇的事物具有独特的吸

引力。传统的答题或者计算类游戏，学生容易失去

兴趣，所以游戏的创新程度应是评价的重要维度。
( 二) 数据分析

1． 专家的代表性和积极性

在第一轮专家咨询中，问卷全部收回。第二、三
轮分别回收 15、11 份问卷。对应三轮咨询，专家的

积极系数分别为 100%、83． 33%、73． 33%，说明专

家关心本次研究，回收率基本满足研究的需要( 见

表四) 。

表四 专家咨询积极系数

轮次 第一轮 第二轮 第三轮

问卷回收数( 份) 18 15 11

专家积极系数( % ) 100 83． 33 73． 33

2． 专家意见集中程度

本研究采用界值法，对小于均值一个标准差的

三级指标进行重点考虑; 根据专家意见对这些指标

进行修改及删除。经过三轮咨询，均值和满分比都

有所增加( 见表五) ，均值从 4． 17 上升到 4． 42，由此

可见，从总体上说专家对两次修改后的指标给予了

肯定。

表五 专家评分集中程度

轮次 项目 均值 标准差 界值

第一轮
算数平均值 4． 17 0． 32 3． 85

满分比 0． 41 0． 16 0． 25

第二轮
算数平均值 4． 33 0． 28 4． 05

满分比 0． 60 0． 13 0． 47

第三轮
算数平均值 4． 42 0． 23 4． 19

满分比 0． 46 0． 20 0． 26

3． 专家协调系数

根据常保成等( Pao-Cheng Chang et al． ，2002) 提

出的标准，当变异系数 CV≤0． 3 时，表示专家意见达

到高度一致; 当 0． 3≤CV≤0． 5 时，表示专家意见在可

接受范围内; 当 CV≤0． 5 时必须解释其原因。本研

究三轮咨询的变异系数均没有超过 0． 5，且第一轮变

异系数范围为 0． 09-0． 34，大于 0． 3 的有三个指标; 第

二轮变异系数范围为 0． 09-0． 26，且变异系数大于 0． 2
的指标只有 3 个; 第三轮变异系数均小于 0． 2。这说

明专家意见逐步趋同，评分更加合理，结果更为真实

可靠。三轮咨询中专家的协调系数都有所增加，最后

达到 0． 203，且 p 值都小于 0． 05，说明专家评分有一

致性( 见表六) 。
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表六 专家评分协调系数

轮次 ω 卡方 p
第一轮 0． 18 149． 246 0． 00

第二轮 0． 192 129． 678 0． 00

第三轮 0． 203 89． 277 0． 00

表七 不同领域专家评分差异

专家领域 教育游戏 教学设计 软件开发 一线老师 F p
项目 均值 标准差 均值 标准差 均值 标准差 均值 标准差 F p

科学性 4． 25 0． 5 5 0 4 0 5 0 22． 99 0*

组织编排 4 0． 82 4． 75 0． 5 3． 86 0． 69 5 0 3． 33 0． 05*

一致性 4． 5 0． 58 4． 5 0． 58 3． 57 0． 54 4． 67 0． 58 4． 39 0． 02*

声音 4． 5 0． 58 4． 5 0． 58 3． 86 0． 38 5 0 5． 13 0． 01*

动画 4． 5 0． 58 4． 5 0． 58 4 0 5 0 5． 32 0． 01*

表八 不同专家权重打分

一级指标 二级指标 专家 1( % ) 专家 2( % ) 专家 3( % ) 专家 4( % ) 专家 5( % ) 均值( % )

学习设计

( 55． 18% )

a1 8． 60 19． 96 4． 40 3． 17 13． 80 9． 99

a2 15． 33 3． 99 15． 95 6． 17 3． 69 9． 03

a3 14． 13 5． 51 30． 83 20． 72 2． 96 14． 83

a4 12． 30 5． 51 12． 80 22． 47 7． 14 12． 04

a5 12． 30 10． 49 7． 45 10． 49 5． 73 9． 29

游戏设计

( 28． 58% )

b1 6． 99 34． 09 3． 57 5． 46 5． 56 11． 13

b2 20． 98 11． 36 10． 71 16． 38 27． 78 17． 44

软件开发

( 16． 24% )

c1 2． 93 5． 10 1． 03 1． 38 2． 38 2． 56

c2 2． 93 0． 72 3． 81 8． 05 2． 61 3． 62

c3 2． 93 0． 72 3． 81 3． 39 10． 37 4． 24

c4 0． 59 2． 55 5． 64 2． 32 17． 97 5． 81

4． 不同领域专家评分差异

在第一轮专家咨询中，学习内容维度下的科学

性和组织编排、学习评价维度下的一致性、媒体维度

下的声音和动画五项指标具有显著性差异，p 值小

于 0． 05，其它 42 项指标无显著性差异。在四个专

家领域中，一线教师对五项指标的打分均值最高，软

件开发专家对五项指标的打分均值最低( 见表七) 。
不同领域专家对指标重要性的打分在很多指标

上表现出差异性，原因可能是不同领域专家对指标

评分的理解不同，软件开发者可能从难度上评分，认

为声音、组织编排等开发难度较低，而教师从对学生

学习的重要性评分，认为这些指标对学习者的学习

很重要。在这种情况下，我们对具有差异性的五个

指标进行了更加详细的描述，让不同领域专家有一

致的理解。

5． 权重的确定

通过 AHP 权重问卷的咨询，我们最终确定五份

有效问卷，五位专家判断矩阵的 CＲ 值均小于 0． 1，

具有满意的一致性，且五位专家均为高校老师，具有

一定的代表性。由于回收问卷数量较少，所以确定

的权重只是作为参考。根据不同专家的均值，确定

一级指标学习设计、游戏设计、软件开发的权重分别

为 55%、29%、16% ( 见表八、表九) 。
( 三) 评价体系

根据三轮咨询问卷的数据处理结果及专家提出

的建议，我们对初步建立的评价指标进行了修正，得

到最终的评价指标体系，由学习设计、游戏设计、软
件开发 3 个一级指标、11 个二级指标、41 个三级指

标组成，并对每个三级指标评判的内容进行了详细

描述，保证使用者可以理解。
1． 学习设计

教育游戏首先必须具备一定的教育性。教育游

戏在设计时需根据学生的心理发展规律，进行相应

的学习设计以保障其教育性。本研究根据教学设计

的基本流程，观察教育游戏在主要环节中产生的作
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表九 权重回收问卷一致性

CI ＲI CＲ

专家 1

0． 04 0． 58 0． 07

0． 07 1． 12 0． 06

0． 00 0． 90 0． 00

专家 2

0． 00 0． 58 0． 00

0． 09 1． 12 0． 08

0． 08 0． 90 0． 09

专家 3

0． 00 0． 58 0． 00

0． 10 1． 12 0． 09

0． 06 0． 90 0． 07

专家 4

0． 05 0． 58 0． 09

0． 05 1． 12 0． 05

0． 05 0． 90 0． 06

专家 5

0． 00 0． 58 0． 00

0． 06 1． 12 0． 05

0． 05 0． 90 0． 06

用，从学习者、学习目标、学习内容、学习策略、学习

评价五个方面评价教育游戏的学习设计。
在教育游戏设计的过程中，设计者需要考虑其

针对学习者的初始能力、一般特征，保证教育游戏符

合学生者的能力水平和心理发展特征。与其他阶段

的教育游戏相比，中小学阶段更注重学习者的一般

特征; 学习目标的设定必须明确、具有一定的针对

性，与学习者通过游戏达成的目标一致; 对于理科教

育游戏来说，学习内容必须是准确、科学的。此外，

因为理科知识之间有一定的逻辑性，游戏在进行整

体内容编排时，也要有一定逻辑，保证内容的广度和

深度; 理科教育游戏的学习策略，要选择合适的游戏

类型，其中学习行为应采用实验探究等活动，且具有

一定的创新性，在学习者遇到困难时，可能需要有帮

助解决问题的工具，而不是直接提示或给出答案，更

注重与学习者及时反馈的交互。在设计评价时，理

科教育游戏的目标不是单一维度的记忆等，游戏中

问题的解决办法可能有多种，评价的作用一方面是

评判教育目标的达成，更重要的是帮助学习者反思

与总结。基于此，评价会显得比较重要且贯穿整个

游戏过程，需要提供新颖合适的评价活动或者挖掘

过程数据，评价后反馈的内容也要能激发学生的探

究欲。学习设计维度指标如表十所示。
2． 游戏设计

对于一款游戏来说，使玩家沉浸于其中，是最高

的游戏体验。只有学生投入游戏中，并带来愉悦感，

才可能在游戏过程中实现相应的学习目标。席克真

特米哈依( Csikszentmihalyi，1975) 将心流 ( flow) 定

义为一种将个人精神力完全投注在某种活动上的感

觉、心流产生时同时会有高度的兴奋及充实感。根

据米哈里的心流体验理论，让学生产生心流体验的

因素主要是游戏中存在的挑战和学生掌握的技能，

当挑战与技巧程度都很高时，可以达到较好的心流

体验。
理科教育游戏的设计，主要从游戏的故事情境

及激发动机设置评价。游戏的故事性，需要在真实

的情境中进行，情节设定具有逻辑，且故事情感积极

向上。产生并维持学习者的学习动机，除了必要的

激励机制之外，根据心流体验理论，游戏任务的难度

需要与学生的技巧达到一定的平衡，任务之间相关

联，且有合理公正的升级规则。游戏设计维度指标

如表十一所示。
3． 软件开发

教育游戏作为一种应用软件，需要对它的开发

维度进行评价，这方面理科教育游戏与其他教育软

件是相似的。教育软件一般从软件质量、交互设计、
媒体质量、信息管理四个方面进行评价。软件质量

包括教育游戏的安装难度、稳健程度以及运行的流

畅度; 交互设计包括游戏画面设计的美观性、组件排

布的合理性、学生在游戏过程中的控制程度以及操
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表十 学习设计维度指标

学习
设计

( 55% )

学习者
( 10% )

知识储备 3% 教育游戏与其针对的学习者的知识储备相匹配

技术水平 3% 教育游戏的操作简单，考虑到其针对学习者的软件操作水平

一般特征 4%
游戏考虑到其针对学习者的年龄特征、思维特征、心理特征等，如游戏中场景、角色的设计、语言的
应用符合学习者的年龄特征，不采用不合适学生的暴力性游戏; 任务的设计与学习者的抽象逻辑思
维发展水平相符等

学习
目标

( 9% )

明确性 3% 明确教育游戏的学习目标，学习者可以知道此次学习的结果或标准

针对性 3% 与中小学理科的某个知识点相联系，针对性强

定义目标
与学习者
达到目标
的一致性

3% 教育游戏的学习目标是学习者通过游戏学习的过程可以达到的，整体游戏的设计与目标是一致的

学习
内容

( 15% )

科学性 5% 内容准确与科学，及时更新

组织编排 5% 内容的组织编排合理，具有一定的逻辑体系

与学习目标
的一致性

5% 学习内容的广度和深度能确保学习目标的实现

学习
策略

( 12% )

脚手架 2． 2% 针对学习者在玩游戏的过程中存在的困难，提供适当的脚手架，或者有适当的认知工具辅助

媒体应用 2． 4% 在游戏中呈现学习内容使用的媒体，如图片、动画等，符合心理学原理，与学习者特点、学习目标、学
习内容一致

学习活动 2． 4% 在游戏中学习活动的设计符合理科学习的特点，多采用实验探究等活动，具有一定的创新性

游戏类型 2． 3% 根据学习主题选择合适的游戏类型: 如角色扮演、模拟、动作、冒险等

反馈 2． 7% 在学习过程及时与学习者进行交互，告知学习者学习效果、学习时间、理解的正确与否等

学习
评价

( 9% )

过程性 1． 6% 在游戏过程中及最后安排适量且分布合理的评估活动

类型适合 1． 8% 游戏中评价活动的类型合适，具有一定创新性

评估后的
反馈

2%
评估后提供及时恰当形式的反馈，不同的反馈形式有不同的特点，如只告知学习者对错状态，让学
习者在游戏中继续探索正确答案，维持学习者的学习动力; 或是反馈给学习者容易理解且能让学习
者认识到自己问题的答案及解释，帮助学习者在下一次游戏中更好的表现

一致性 1． 8% 评价内容与学习内容一致，可以很好地评价学习者是否达到目标

反思性 1． 8% 评价活动起到帮助学习者反思的作用，如评价的内容可以让学习者回顾反思自己的学习过程; 反馈
的结果不仅包括总结性评价结果，还包括对学习者整个学习过程的记录及分析

表十一 游戏设计维度指标

游戏
设计

( 29% )

故事性
( 11% )

故事逻辑 ( 3． 5% ) 故事的情节设定没有明显逻辑错误，符合基本规律

情境化 3． 8% 故事情境设定与生活实际联系紧密，具有真实性

情感渲染 3． 7% 故事情感积极向上，对学习者学习态度有积极作用

动机
激发

( 18% )

任务难度 4% 游戏中任务的难度设置合理，给学习者一定难度的挑战，又不至于太难，不同任务之间难度有递增
趋势

任务关联 4% 任务与任务间存在一定的联系

任务升级 5% 游戏有一定合理公正的升级规则，维持学习者的学习动力

激励机制 5% 设定多种奖励形式，例如排行榜、积分榜等; 及时的反馈机制，激发学习者学习动机等

作的难易性; 媒体质量为游戏中包含的文字、图像、
声音、视频的质量，以及它们之间的一致性; 信息管

理主要是对学生游戏进度的保存、游戏过程的完整

跟踪以及个人信息数据的隐私保护。这几个方面是

对教育游戏的技术性要求，也是游戏使学生达到学

习效 果 的 必 要 设 计。本 研 究 四 方 面 权 重 分 别 为

3%、4%、4%、6%，信息管理的权重较高，可见，对于

理科游戏来说，数据的保存，尤其是学习过程数据的

保存也是一项重要指标。软件开发维度指标如表十

二所示。

五、总结与展望

游戏在人们的生活中越来越重要，除了娱乐性，

不能忽视的是它有助于激发学生学习潜能( Sawyer，
2014) ，游戏如何更好地与教育融合是学习科学家

们一直关注的问题。由于游戏开发的低门槛，导致

市场上的教育游戏纷繁众多且良莠不齐，不合格的

游戏很难吸引学生的兴趣，促进他们的学习。对教
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表十二 软件开发维度指标

软件
开发

( 16% )

软件
质量

( 2． 4% )

安装难度 0． 8% 安装简单，尽量不需要在安装软件的同时安装其他运行环境; 对电脑配置的要求低，保证
大部分电脑可以使用

软件稳健程度 0． 8% 软件运行稳定，不轻易报错与崩溃

流畅度 0． 8% 游戏运行过程中，画面、声音、动画流畅，不会出现卡顿现象

交互
设计

( 3． 6% )

清晰美观 0． 9% 画面简洁、清晰、美观，能够吸引学生注意力，具有较好的视觉体验

组件排布 0． 9% 画面中的组件摆放合理，符合学习者习惯，便于操作

游戏控制 0． 9% 发挥学习者的主体选择性，学习者可以自己选择游戏环境，例如游戏背景、角色; 控制游戏
进程，例如开始游戏、暂停游戏、退出游戏等

操作难度 0． 9% 操作过程简单，且有帮助新玩家熟悉操作的演示、提示等

媒体
质量

( 4% )

文字 0． 8% 文字清晰，重点部分有突出显示

图像 0． 8% 图像清晰美观，呈现合理，

声音 0． 8% 声音清晰，音质较好

视频动画 0． 8% 视频动画清晰，播放流畅

文字，图 片，声 音 和
视频动画的同步性

0． 8% 指音乐、文字与画面的内容显示一致，节奏相同

信息
管理

( 6% )

进度保存 2% 可以保存学习者的游戏进度

学习跟踪 2% 利用录屏或数据记录或其他技术，记录学习者使用教育游戏的学习过程，供学习者回顾与
自我评价

个人数据的隐私保
护及安全

2% 数据保密性好，不会出现丢失及被盗的现象

育游戏的合理评价可以帮助学习者找到满足需求的

教育游戏。而教育游戏的评价研究还存在一定的局

限，如针对特定领域教育游戏的评价研究相对缺乏;

在评价方法上，多为定性研究，缺乏定量实证研究;

评价指标的开发多从教育者的角度，而非从学生的

角度等。
作为一次探索，本研究通过德尔菲法，考虑 K12

阶段学习者与理科学科的特征，建立评价指标体系，

并对每个指标进行了详细的描述及权重的确定。在

使用时，评价者不具有专业知识也能理解，具有较高

的可操作性。我们提出的指标体系基于教学设计的

理论框架，而游戏作为学生学习、教师教学的一种策

略，按照教学设计流程进行设计，可以将内容与游戏

形式融合，而不仅是整合在一起，将不适合游戏学习

的内容进行游戏设计。
当然本研究也有一定的局限性。由于条件有

限，访谈对象数量较少且只有学生; 三轮调查没能全

部回收专家的问卷，专家的积极系数虽然可以达到

要求，但相对较低; 没有将提出的指标体系进一步试

用分析等。这些缺点，希望可以在以后的研究中得

以解决。针对指标体系的进一步试用、修正，开发出

量表也是本研究下一步的工作。
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Developing Evaluative Indicators for the Educational Games

LIU Wenhui1，WANG Yiting1，ZHAO Min1，HU Hening1 ＆ CHING Fengkuang1，2

( 1. School of Educational Technology，Beijing Normal University，Beijing 100875;

2. Beijing Advanced Innovation Center for Future Education，Beijing Normal University，Beijing 100875，China)

Abstract: Educational games are useful for K12 students to study science． Evaluation is helpful both for users to
select proper educational games and for designers to develop high-quality games． However，there is a lack of research
about developing indicators to evaluate educational games in science for K12． The purpose of this research is to build
the evaluative indicators by reviewing evaluation research，analyzing six popular educational games，interviewing eight
students in K12，and combining the theories of instructional design，FLOW theory and software development theory．
Through a Delphi study approach，the indicators were refined by eighteen experts，and the weight was determined u-
sing Analytic Hierarchy Process． The indicator system of this study includes 3 first-class indicators ( learning design，

game design and software development) ，11 second-class indicators，and 41 third-class indicators，which helps teach-
ers and parents to select suitable games for their students and children and provides reference for developers．

Keywords: science of K12; educational games; evaluative indicators; Delphi study
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