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摘要 ：分析教育和游戏的融合性问题，认为网络教育游戏应该在交互性、游戏奖励、游戏美学、游戏品质以及模 

拟现实等方面，与传统的网络游戏进行一体化综合设计 ，以满足各类游戏用户群的游戏／教育需求。 
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Abstract：By analyzing the problems in combining the education with the computer games， 

the design of network teaching game should consider the following elements such as the hu— 

man machine interaction，the game award，the game aesthetics，the virtual reality，and etc． 

By integrating with traditional network games，this network teaching game can meet the 

customer's requirement of game and education． 
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近年来 ，我国游戏产业发展迅速，既有从国外引 

进的经典游戏，也有 自主开发 的各种游戏。游戏用 

户数量不断增长 ，参与游戏的人群越来 越广泛。电 

子游戏已经成为相当一部分人的主要娱乐和消遣方 

式，极大地影响着当代人，特别是年轻一代的思维方 

式、生活方式和休闲习惯等。在众多电子游戏中，网 

络游戏是最引人注 目的，它深受欢迎，拥有的用户数 

量最多，已经成 为我 国网络经济的重要支柱之一 。 

与单机游戏相 比，网络游戏是一种多人在线游戏，玩 

家之间可以实时互动、交流和竞技 ，并从 中得到最佳 

的游戏体验。另一方面，网络游戏的弊端也不容忽 

视 。部分青少年学生 因缺乏 自制力 ，常年沉溺于 网 
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络游戏而不能 自拔，荒废学业 ，甚至 因过度 游戏而 

猝死 ， 。 

对于网络游戏，教育者和家长们一般都保持谨 

慎而警惕的态度。他们或者循循善诱学生远离网络 

游戏，或者强令禁止学生接触。然而 ，这种简单的堵 

塞式措施收效甚微 ，相 当一部分学生依然不可 自拔 

地沉 迷 其 中。在 这 种情 形 下，一种 新 的 教 育 尝 

试——游戏教育应运而生 。教育家们试图将电子游 

戏和传统教育融合，提出“教育游戏”，“寓教于乐”， 

“基于游戏的学习”，“严肃游戏”以及“轻游戏”等相 

关概念[3q]，并在不同层面上展开研讨和实践 。本 

文在阐述教育和游戏融合可能性的基础上，借鉴优 

秀网络游戏的设计理念和设计经验，分析网络教育 

游戏 的设计要点 以及需要兼顾的环节 ，与游戏开发 

者切磋商讨 。 

l 教育与游戏融合的可能性 

国外对教育游戏的研究比较深入，既有理论层 

面的探讨，也有成功的实践案例，教育与游戏是可以 
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融合的。美国麻省理工学院和微软研究院在 2001 

年合作开发“Games—to—Teach”项 目 j。该项 目由教 

育家、游戏开发者以及学生等参与，研发娱教产品的 

模型，发掘游戏在教育方面的潜能。该项 目的一个 

重要思想是把学科专业与游戏类型相对应 ，搭配设 

计。印第安那大学教育学院开发的“探索亚特兰蒂 

斯”将教育、娱乐和社会责任等元素融为一体，也是 

一 款比较成功的网络教育游戏，拥有众多用户，文献 

El0]分析了这款游戏的设计方法和原理。此外，还 

有借助主流商业游戏平 台将游戏融入教育的案例 ， 

如美国未来实验室 的“Teaching with games”项 目， 

它探讨将 “Knights of honor”，“Sim 2”等商业游戏 

软件与学习结合的可能性。 

国内对 网络教育游戏 的认知程度还不是很高 。 

目前尚未发现一款颇具影响力、能真正吸引大量用 

户的网络教育游戏 。目前开发的教育游戏一般都是 

基于网页的具有一些简单互动功能的益智类小游 

戏，或者专门为某个科目(知识单元)设计的单机游 

戏。例如盛大公司的“学雷锋”，北京中教电信有限 

公司的“真知探索”，K12教育网的“K12PLAY快乐 

教育世界”，上海昱泉公司的“游戏学堂”等。从 目前 

的运营情况 看，这些 教育 游戏 的运行效 果还 有 待 

提高 。 

游戏与教育的融合是一项复杂的系统工程，涉 

及教育学 、心理学、游戏理论 、软件设计等多方面 的 

知识，需要把技术与理论、美术与人文等完美结合。 

相关学者进行过很多有意义的探索，认为游戏的娱 

乐功能与教育功能并不冲突，在游戏与教育之 问应 

当存在一个平衡点。如何创造一个绿色、健康、快乐 

的学习／游戏环境是游戏与教育融合的目标 。 

文献[11]提到，游戏与教育的融合，存在一个主 

次平衡的问题：即在教育游戏中，起主导的是教育还 

是游戏。在当前的设计中，教育的意味太浓，痕迹太 

重，教育与游戏的融合显得有点生硬，因此对用户没 

有足够的吸引力。笔者认为，在教育与游戏的融合 

问题上 ，应更侧重于游戏性，融人更多 的娱乐元 素。 

学生大部分时间是在学校接受正规的教育 。因此 ， 

教育游戏应该是对学生第二课堂的一种选择和有效 

的补充，或者是对不 良网络游戏的一种替代。如果 
一 款教育游戏能让用户喜爱而不沉迷，在游戏中被 

激起求知欲，在充满乐趣的游戏中得到教育。这种 

教育是自然的、主动的以及积极的，这样的融合就是 

成功的。 

2 网络教育游戏设计的见解 

任何一款受欢迎的网络游戏都有很多成功的设 

计理论和开发经验，值得我们参考和借鉴。在网络 

教育游戏的设计中，完全可以参考那些成功的网络 

游戏，引入一套自适应的算法并嵌套到每个游戏用 

户身上。对用户的年龄、游戏习惯、游戏等级、游戏 

行为等数据进行收集、综合、分析；经游戏系统的训 

练和学习后，再根据每个用户的特点(用户心理、游 

戏时间、游戏操控性 等)在往后 的游戏情节里，以更 

高的概率引人更能吸引用户的场景、情节或者相匹 

配的游戏(学习)难度等。具体地，结合网络游戏的 

特点，在设计网络教育游戏时 ，可以从 以下几方面综 

合考虑。 

2．1 利用游戏奖励激发用户学习 

网络游戏之所以能够吸引众多的用户，一个重 

要原因是，它可以让用户在娱乐的同时，得到一些奖 

励(这些奖励有时候甚至可以让用户获得实质性的 

经济利益，如买卖高级的游戏装备等)，从而使用户 

在心理上获得许多现实生活中很难得到的情感体 

会 ，比如成就感 、满足感以及荣誉感等。与此 同时 ， 

游戏软件会记录相应的过程和步骤，当用户成长到 

某个预设值时，即可实现“蜕变”、“升级”，并使各种 

奖励更加诱人。 

同样地，我们在设计网络教育游戏时，应恰当地 

利用这种奖励机制去驱动玩家不断探索，从而能 自 

然、主动地得到教育。例如，在设计游戏任务和难关 

时，恰当地引入教育因素 ，需要玩家在游戏中(或者 

在现实里)不断去摸索、查阅、探索相关的知识，一旦 

玩家成功冲关 ，就会得到让其他玩家艳羡不 已的各 

种权限，例如使用更好的武器装备、更好的个人坐骑 

(坐骑可以跟《自然》课程结合 ，取 自各种动物原型)， 

得到更华丽的服装、住宅，种植、领养更高级的植物 

(各种植物原型)和宠物等。在同一个游戏大区里， 

掌握的知识越多，玩家的装备、级别、秘籍等就越高 

级，同时也能得到其他玩家的认同和尊重，以此来驱 

动、激发玩家的学习热情和动力 。 

2．2 猎奇和欲望——模拟现实的利用 

文献[12]提到著名心理学家马斯洛的一个观 

点：人是一种不断需求的动物，除短暂的时间外，极 

少达到完全满足的状态。一个欲望被满足后，另一 

个欲望迅速出现并取代前一个欲望的位置；当这个 

欲望被满足，又会产生新的欲望。 

我们在设计网络教育游戏时，应有意识地通过 
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不同的角色、故事情节、游戏场景等，迎合玩家的这 

种心理需求。例如，可以通过合理、巧妙的情节安 

排，让游戏者经历或者“见证”许多现实中难得一见 

的情形：模拟真空环境下 自由落体运动，在 x倍重 

力空间里“修炼”；调配和观察各种有光 、有色的化学 

反应；模拟地球上按照经纬度变化的地理植被、风 

貌，变换游戏场景；体验各国风土人情；甚至迈步太 

空，遥望地球⋯⋯游戏者不知道下一步会发生什么， 

因为游戏中的每一步选择都可能影响将来经历的情 

景。游戏内容和过程 的不断更新 ，新事物和场景 的 

不断出现，无不刺激着玩家的欲望和好奇心 。在游 

戏者成长的过程 ，巧妙地融合各种知识元素，使其在 

娱乐中，不知不觉地学习知识，开拓视野。当然，在 

设计游戏时，所出现的知识元素应对应于不同的玩 

家，应基于学校教育，但更应注重课外知识的拓展和 

想象 。 

2．3 提升网络教育游戏的难度和品质 

喜欢挑战 自我 ，超越 自我是大多数游戏者 的另 

一 种游戏心理特征。如果开发出的教育游戏太过简 

单，缺乏深度和品味，就很难留住用户。一些游戏玩 

家，特别是年龄较小的学生，往往喜欢挑战一些有难 

度的游戏技巧，策略，或者任务，并以此为乐。在这 

个过程中，充分体现出游戏设计者和玩家的智慧和 

创造力。一些用户能把一些游戏技术提升到一个不 

可思议的地步，甚至摸索出游戏软件在设计上的某 

个小小的 BUG漏洞，使游戏开发者惊叹不已。 

基于此，我们在设计网络教育游戏时，需要考虑 

整个游戏环节的品质 ，并且根据用户特点穿插一些 

比较有挑战的，甚至需要用户在现实生活中亲 自实 

践过才有可能解决的问题。这些问题可以针对某个 

玩家 ，也可以针对团队。为了提高玩家的积极性，设 

计时可以用“悬赏”等的方式在游戏大厅中发布，允 

许玩家在线互动协作，共同讨论和摸索。如果成功 

完成任务，游戏者或者相应的团队就能够从系统中 

得到各种奖励和称号 ，提升等级 ，并且得到游戏社区 

中众多玩家的尊重。 

2．4 提升游戏美学，创造美妙学习环境 

一 款拥有大量忠实用户的网络教育游戏绝对不 

会是制作简单 、画面粗糙、人物干瘪的。相反 ，游戏 

中出现的各种人物、背景、音乐等，精美绝伦，惟妙惟 

肖。遨游在游戏里，能让玩家全方位地感受到来 自 

视觉上、听觉上的美妙冲击，极大地满足玩家的审美 

需要。 

在网络教育游戏 的设计中，这一点恰好是容易 

被忽略的。或者说，我国当前的网络教育游戏的设 

计普遍缺乏一种美学底蕴 ，游戏 中的画面、声音 、场 

景等各种元素的制作简单、仓促，甚至还有些幼稚。 

与时下流行的网络游戏相 比，差距非常明显 。实际 

上，在设计网络教育游戏时 ，游戏美学非常重要 。特 

别地，我们可以融人我国的民族文化元素，例如精美 

的水墨山水画，优美的古琴、笛箫等丝竹之音，完全 

可以把用户引入一个美妙的境界里。此外 ，我们也 

可以借鉴网络游戏经验，玩家的知识点越多，知识面 

越广，等级越高，能够进入的区域就越漂亮，能够拥 

有的物品(如坐骑 ，宠物，花草等 )就越 精美。实际 

上，这也可以认为是另一种游戏美学 与玩家心理相 

结合的游戏奖励和激励机制 。 

2．5 交互性驱动学习，拓展视野 

网络游戏区别于单机游戏的最大特点在于它的 

交互性，这也是网络游戏能够吸引众 多用户的一个 

重要原因。网络游戏 中的交换 性可 以是人机之 间 

的，也可以是分布在世界各地 的玩家之 间的交流 。 

随着计算机技术的发展 ，可以选择的交流方式越来 

越多，可以是声音，图像，视频，甚至是内心的思想。 

在网络教育游戏的设计中，如何搭建一个供各 

种玩家交流的平 台尤为重要。一般地，在某个特定 

的教育游戏大区里 ，游戏用户群具有相近的年龄、教 

育程度 ，知识背景相似。玩家间交互意愿应该是存 

在，并且是强烈的。设计者有必要在特定 的游戏情 

节里 ，恰当地抛出一些可以供用户交流的环节 。例 

如 ，抛出一些交叉性比较强 ，需要不同类型的玩家才 

能共同完成的游戏任务。这种交叉性可以体现在高 

中阶段的文理科之间，高校的不同学科之间；也可以 

是不同地区(富裕地区和欠发达地 区)、农村和城市， 

或者有着不同地域文化的用户群的交互等 。他们可 

以交流游戏经验和学 习经验 ；交流不 同的见 闻、游 

历。甚至在网络教育游戏上设立提供交友平台，互 

助平台等不同类型的交换系统。通过网络教育的交 

互性 ，还可以设计一些难度较大的游戏或学习任务 ， 

促使来 自不 同学科或者拥有不同文化背景的玩家共 

同参与，共 同克服 困难 ，完 成任务。这种交互性设 

计，能够训练和培养用户之间或团队之间的合作 

精神。 

3 结束语 

本文在阐述教育和游戏融合可能性的基础上， 

借鉴于优秀网络游戏的设计理念和设计经验，分析 

网络教育游戏的设计要点以及需要兼顾的环节。在 
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当前阶段，企图利用网络教育游戏完全取代传统的 

网络游戏是不现实的。但是一款设计精美、趣味性 

强，为各个年龄阶段量身打造的网络教育游戏，却不 

失为青年学生第二课堂的一种选择，或者是对那些 

不良网络游戏的一种有效替代。 
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中国科学家首次研究实现高效长寿量子存储 

在以往的量子存储研究 中，延长存储寿命和提高读 出效率这两部分往往是分开进行 的，使得存储寿命和 

读出效率这两个主要指标没有得到同步提升。仅单一性能指标较好的量子存储器无法满足量子中继及光学 

量子计算等的实际应用需求。通过采取共线读写的几何结构延长 自旋波波长可以提升存储寿命，通过采取 

光腔增强的方式可以提升量子存储器的读出效率。这两部分如何结合是一个重要技 术难题。最近，中国科 

技大学的科学家们通过巧妙的方案设计，降低 了实验难度，最终成功实现了3．2毫秒的存储寿命及 73％的 

读 出效率，这是 目前 国际上量子存储综合性能指标最好的实验结果。这项成功的科 学研 究，在 国际上首次实 

现将长存储寿命和高读出效率在单个存储器内结合起来，向可升级长程量子通信及可升级光学量子计算迈 

出了至关重要的一步。 

(据科学网) 


