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【摘要】 文言文是语文学习的重要组成部分，但传统的文言文教学面临诸多困境，翻转课堂与教育游戏为此提

供了一些解决方案。然而以往的教育游戏往往孤立的存在于翻转课堂的某些教学活动中，很少会将其完整地融

入翻转课堂的所有教学活动中。因此，本研究基于体验式学习理论提出了全过程游戏化翻转课堂学习方法，并

将其应用于初中生文言文的学习中，以探讨该学习方法在文言文学习中对学习成效、心流和认知负荷的影响。

【关键词】 体验式学习；基于游戏的翻转学习；心流；认知负荷

Abstract: Classical Chinese is an important element of language learning, but conventional classical Chinese teaching
faces many dilemmas, for which the flipped classroom and educational games provide some solutions. However,
educational games in the past often existed in isolation in some teaching activities of the flipped classroom and were
seldom integrated into all teaching activities of the flipped classroom in a complete way. Therefore, this study proposes
a whole-process game-based flipped classroom learning approach based on experiential learning theory and applies it
to the learning of classical Chinese for junior high school students in order to explore the effects of the learning
approach on learning achievement, flow, and cognitive load in the learning of classical Chinese.
Keywords: Experiential learning, Game-based flipped learning, Flow, Cognitive load

1. 前言

文言文是研究传统文化和历史渊源的重要载体。然而随着时代的发展，汉语的书面语言与
口头语言之间的差异逐渐增大，现代汉语最终取代文言文成为中国的官方书面语言。目前文
言文学习存在缺少文言文常识、字词识别困难以及无法理解创作背景等诸多问题（薛城 & 黄
伟，2020），学生难以在学习文言文时进行深入思考。对此，翻转学习是一种解决方案，学
生在课前自学文言文基础知识，在正式课堂中，教师无需花费很多时间来弥补学生缺少的文
言文常识，能够更快地进入深层次的学习。然而，一些学生在传统课堂中养成了被动学习的
习惯，认为传统课堂中的学习只需要花费更少的时间和精力，对于翻转课堂的积极性不高
（Chen et al., 2014; Smith, 2013）。对此，基于游戏的翻转课堂被认为是一种促进学生积极性
的良好教学模式。

然而，尽管基于游戏的翻转课堂有一定的前景，教师在应用游戏开展实际教学时仍然遇到
了问题。例如，教师在学生使用游戏进行学习时缺少相应的指导，使得学生在游戏化学习环
境中更喜欢玩游戏而不是学习其中的知识（Foster & Shah, 2015）。此外，教育游戏往往仅应
用于翻转课堂的课前学习活动，虽然有助于增强学生课前的学习投入，但很有可能会削弱正
式课堂中学生的学习积极性。课前的游戏化自主学习与正式课程中的教师授课割裂开来，学
生无法将课前在游戏中学习到的知识准确联系到正式课堂之中。
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体验式学习作为游戏化翻转课堂的一种理论上合理的教学模式，能够很好地将游戏融入翻
转课堂的全过程，使得翻转课堂和游戏融合成一个整体，学生能够更好地将课前学习的知识
点与正式课堂联系起来，激发学生在正式课堂中的深入思考。因此，本研究提出了基于体验
式学习理论的全过程游戏化翻转课堂学习模式，将基于游戏的学习、翻转课堂和体验式学习
整合起来，将一个完整的教育游戏分阶段应用在翻转学习的全过程中，以解决传统翻转课堂
中存在的种种问题，并探讨该学习模式对文言文学习的帮助和意义。

2. 文献综述

2.1. 翻转课堂
2000年，美国的学者首次提出将传统课堂中部分在课上进行的教/学活动放在课下进行的

课堂模式。在翻转课堂中，教师需要向学生提供若干学习材料，并要求在课前通过观看事先
录制好的教学视频或课件完成相应的学习内容。上课时，学生就课前学习中遇到的难题向教
师提问，而教师则根据问题为学生提供针对性的指导（Lage et al., 2000）。翻转课堂是一种
以学生为中心的教学方法，学生将扮演主动学习者的身份，利用教师提供的学习材料进行课
前的自主学习（Kim et al., 2014）。

随着翻转课堂模式的兴起，越来越多的学者开始对翻转课堂在各领域应用的有效性进行研
究和报道。通过诸多综述统计后发现（Akçayır & Akçayır, 2018; Lo & Hew, 2017; Zainuddin &
Halili, 2016），采用翻转课堂的教学方式可以显著提升学生的学习成绩（Gopalan, 2019; Zhao
& Yang, 2023）。同时，翻转课堂改善了枯燥的传统教学形式，有助于提高学生的学习动机
与参与度（Bhagat et al., 2016）。
2.2. 基于数字游戏的学习

由于数字化时代的到来和信息工具的深入使用，翻转课堂研究的趋势开始转向将更多的电
子工具和学习内容整合到语言教学活动中。在诸多的电子技术中，数字游戏被人们认为是一
种有趣和愉快的支持学习的方法。早有研究表明，成功的教育游戏能够起到激发学生的学习
动机，减少学生的压力，提高学习能力和学习成效的作用（Prensky, 2003）。数字游戏在语
言教学中也得到了教师和研究人员的广泛实践和检验。其优势包括促进学生更主动的进行学
习，提高学习能力和使用语言进行交流的意愿等。比起传统的翻转课堂，游戏化的翻转课堂
能够得到更好的学习效果，其中角色扮演游戏（RPG）是最常被使用且非常有效的一种学习
方法。通过游戏进行课外学习时，学生将获得更好地沉浸性和积极性，学生的自我效能和认
知负荷也能得到很好的改善（Lin et al., 2018; Wang, 2021）。
2.3. 体验式学习

体验式学习是主体通过亲自参与到具体实践活动中，以获得直接经验，从而感知事物真实
内涵的一种行为。美国学者大卫·库伯在承继杜威、库尔特·勒温、皮亚杰等人教育思想的
基础上，将体验学习分为四个阶段：具体体验、观察反思、抽象概括和行动应用。即学生首
先通过亲身参与到一个真实的活动中产生感受，获得知识和技能，这一步强调学生的主动参
与和亲身实践。紧接着学生对所获取的经历进行反思和讨论，思考自己在实践中遇到的问题，
并提出解决方案。接下来学生需要将反思和观察到的结果进一步抽象，归纳出一般性的结论，
从而深入理解知识。最后在新的情境中检验结论的正确性。如若检验没有得到证实，则导向
新一轮的学习循环（Kolb, 1981; Kolb, 2014）。

体验式学习能够让游戏化翻转课堂更加流畅。相较于传统游戏，应用体验式学习理论的学
生对于游戏的注意力、相关性和满意度显著增高（Kaneko et al., 2018）。在学生的学习成绩、
问题解决倾向、深度的学习策略和学习动机方面，体验式游戏也为其带来了良好效果（Sung et
al., 2017）。同时，体验式学习的四个阶段能将课前预习环节和正式授课环节联系起来，这不
仅实现了知识获取的连贯性，还能够确保将教育游戏运用在翻转课堂的全过程。

因此，本研究采用体验式学习理论来开发全过程游戏化的翻转课堂的学习材料，从而探究
体验式的全过程游戏化翻转课堂对文言文学习的帮助和影响。
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3. 基于体验式学习理论的全过程游戏化翻转课堂学习模式

3.1. 游戏化翻转学习支持系统框架
本研究使用 RPG游戏作为游戏化翻转学习的工具，整合初中八年级文言文课程《桃花源

记》，进行游戏和教学内容的设计。在游戏过程中，学生可以学习文章的背景知识，同时积
累文章中的文言生词。系统框架如图 1所示。在翻转学习的过程中，教师负责引导学生主动
参与游戏，并在交互式学习模块就游戏中的知识内容与学生进行交互探讨。学生在游戏过程
模块自主探索游戏，根据所学到的知识思考并完成教师提供的导学单，在交互式学习模块与
教师和同伴共同思考与讨论文章中的重难点问题，在最后的测试模块完成进阶游戏任务。学
生的学习数据与答题情况将以文本形式被储存在学习日志数据库中，完成答题后学生会得到
相应的答题反馈。

图 1游戏化翻转学习支持系统框架
3.2. 体验式的全过程游戏化翻转学习模式

本研究基于 Kolb的体验式学习理论进行游戏与教学模式的设计，如图 2所示。前两个阶
段为翻转课堂的课前学习环节，教师提供游戏材料供学生自主地进行游玩、学习和思考。在
具体体验阶段，教师为学生提供了基于游戏的学习材料，学生进入游戏场景，体验《桃花源
记》的主要故事线，同时对文章中的内容与重点字词进行初步的学习。随后，在反思观察阶
段，学生根据游戏中的学习任务以及教师在学生游玩前发放的导学单进行深入思考，使得学
生能够更好地理解文章写作背景、内涵、重点字词等知识点。后两个阶段是翻转课堂的正式
授课环节，由教师主导课堂教学，利用游戏指导学生完成学习任务。在抽象概括阶段，由教
师端操控游戏，向学生演示游戏中提出的问题，学生将在反思观察阶段中所学习到的知识与
教师和同学进行讨论、交流，逐层剖析文章内涵，在师生交互中对知识点进行总结与归纳，
实现知识的抽象概括。最后，在行动应用阶段，通过情景再现的形式，将测试题目融入游戏
剧情中，学生回到游戏中，通过在游戏中答题，完成冒险。在此过程中，学生可以搭建起知
识和故事情节的桥梁，在应用知识的同时进行对重点知识掌握情况的自我反思。
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图 2体验式的全过程游戏化翻转学习模式
3.3. 游戏内容和场景

实验组使用该游戏进行翻转课堂的教学，游戏共有三个部分：“初涉桃花源”“细品桃花
源”“再探桃花源”，分别对应翻转课堂的课前预习、课堂学习以及课堂练习的三个阶段，
学生需要在教师的引导下依次游玩这个游戏。

首先“初涉桃花源”为实验中的预习章节，学生在课前利用研究者提供的计算机和游戏进
行自主学习。在这一环节中，学生将跟随游戏中发布的学习任务，扮演《桃花源记》的主角
“渔人”，根据任务提示，收集相应游戏道具，如图 3所示。学生通过与游戏中的环境和 NPC
互动，亲身体验桃花源奇遇，同时获取有关知识，包括文章大意、重点字词等。学生根据游
戏给出的提示与环境或 NPC进行交互，从而推进剧情的发展。例如，点击问号，会显示相应
的剧情信息，并播放音频。剧情内容与原文相呼应，在对话框中也会将对应的原文信息展示
出来。学生学习到的知识将被保存在电子书中，可以在游戏过程中随时查看。

图 3游戏场景
“细品桃花源”由教师端主导控制，在正式课堂中运用这部分游戏内容指导学生进行学

习。学习者需要在教师指导下，和教师一起探讨并解决该游戏环节中提出的五部分问题，问
题包括写作背景、重点字词，到故事情节、桃源美景，以及背后蕴含的历史内涵与文化哲理。
与课前学习时独立自主的学习环境不同，正式课堂中的学生更加强调与同伴和教师之间的合
作探讨与深入思考。在游戏设计时，研究者总结归纳出课前学习中学生可能会遇到的问题，
并在正式授课环节将问题依次展示给学生，让学生进行深入的思考与讨论，通过师生之间的
交流实现这些知识点的抽象概括。例如，教师在电脑上显示字词挑战的游戏页面，引导学生
根据课前学习获得的知识以及教师提供的学习资料进行深入地思考与相互之间的讨论，最终
得出问题的答案，在学生给出答案后，教师可以点击游戏中的按钮显示出正确答案，便于学
生对比自己的答案，进行进一步反思（图 4）。
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图 4细品桃花源游戏场景（a）重点字词句（b）文章蕴含的情感与文化内涵
在“再探桃花源”中，学生回到游戏中，再次探索《桃花源记》中的剧情场景，并在规定

时间内完成隐藏在探索路径中的有关课程知识点的 30道题目，包括选择题、填空题和判断题。
第二次探索中的题目是对学生学习准确性的进一步检验，完成答题后，游戏将此环节中的答
题情况反馈给学生，以供学生进行自我评价与反思。

4. 实验设计

4.1. 研究对象
本实验的研究对象为浙江中部某初中的两个七年级班级，由实验者在十二个班级中随机选

择得出。学生在实验前已经接触过课外文言文阅读，具备一定的文言文学习基础。两个班级
被分别作为实验组和对照组，实验组共有学生 34名，采用体验式的全过程游戏化翻转学习模
式进行文言文教学，对照组共有学生 34名，采用传统的翻转学习模式进行文言文教学。
4.2. 实验流程

本研究开展了为期四周的实验。第一周对两组学生进行了文言文基础知识的前测，以掌握
学生的学习基础。第二周，学生花费 20分钟的时间进行课前预习，实验组使用研究者提供的
RPG游戏配合教材进行预习，而对照组使用一般电子教材预习课程。两组学生都需要在预习
阶段完成导学单。第三周，实验组的教师在机房利用 RPG游戏作为教具，对学生开展互动式
的教学。对照组的教师在传统多媒体教室利用多媒体课件进行教学。第四周，两组的学生都
需要完成 20分钟的《桃花源记》后测试题，10分钟的心流和认知负荷的调查问卷。
4.3. 研究工具

为了检验体验式的全过程游戏化翻转学习对文言文学习成效的影响，本研究使用了文言文
学习成绩的前测试题目、后测试题目以及心流和认知负荷的后测问卷，并在实验结束后对教
师和部分学生进行访谈。

5. 研究结果

5.1. 学习成绩
根据实验前文言文成绩的独立样本 t检验得出，两组学生的前测成绩没有显著差异（t =

0.630, p = 0.531> 0.05），这意味着实验前两组学生的文言文水平相当。因此，使用前测成绩
作为协变量，对实验后的成绩进行协方差分析。如表 1所示，描述性统计结果显示，采用体
验式的全过程游戏化翻转学习的班级的文言文成绩低于采用传统的翻转学习的班级，但没有
显著差异（F=1.864，p=0.177> 0.05）。

表 1 两组学生后测成绩的协方差分析结果

N Mean SD SE F ɳ2

实验组 33 49.39 20.91 3.01 1.864 0.029
对照组 32 56.56 16.92 3.05

5.2. 心流
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为了了解实验组和对照组学生在实验过程中专注度的差异，对两组学生的心流水平进行了
独立样本 t检验，如表 2所示。结果显示，实验组的平均值为 4.05，对照组的平均值为 3.58。
两组之间的心流水平有显著差异（t=−3.132，p=0. 003<0.01），同时根据 Cohen（1988）的定
义，d=0.8表示中等效应大小，表明采用体验式的全过程游戏化翻转课堂能够显著提高学生在
文言文学习时的心流水平。

表 2两组学生心流的独立样本 T检验结果

N Mean SD t d
实验组 31 4.05 0.58 -3.132** 0.8
对照组 31 3.58 0.60
**p <0.01

5.3. 认知负荷
通过对认知负荷的调查问卷采用独立样本 t检验，来探究不同学习方式下两组学生之间的

认知负荷差异，如表 3所示。实验组的平均值为 2.13，对照组的平均值为 2.79，实验组的认
知负荷显著小于对照组（t=2.79，p=0.007<0.01）。科恩的 d值为 0.72，显示了中等到高的效
应。因此，可以推断出采用体验式的游戏化翻转课堂进行文言文教学可以有效降低学生的认
知负荷。

表 3两组学生认知负荷的独立样本 T检验结果

N Mean SD t d
实验组 31 2.13 0.79 2.79** 0.72
对照组 31 2.79 1.06
**p <0.01

5.4. 访谈
通过对访谈数据进行分析，我们探讨了教师和学生对体验式游戏翻转教学的不同看法。
教师认为，将游戏融入教学能够帮助学生集中注意力，提升学生学习兴趣，对学习文言文

的最终成效有一定帮助，但在实际教学过程中仍有一定地改进空间。首先，教师难以监控学
生在使用游戏进行学习时的沉浸程度，对此教师提出可以在游戏中加入更多地提问和对话环
节，将学生放到更加真实的语境中。第二，游戏化学习对于基础比较薄弱的学生有着更大的
困难，需要增加教师在学习时的引导。第三，使用游戏材料进行教学对教师有着更高的要求，
教师需要有更好的技术能解决学生在玩游戏时遇到的技术难题，在课前也会花费更多的时间
准备教学材料和备课。

学生对采用体验式的游戏化翻转课堂来进行文言文学习持积极肯定的态度。首先，学生认
为比起传统课堂，在游戏化的课堂中，他们能够参与其中，同时数字游戏的应用能使他们的
注意力更加集中，因此他们更喜欢体验式的游戏化翻转课堂。其次，学生厌恶传统课堂中的
纸质练习环节，尽管练习对文言文的学习非常重要，但游戏形式的练习学生并不反感，甚至
会认为游戏化的习题比较有趣。最后技术上的缺陷会影响学生进行游戏化学习，网络卡顿、
游戏 bug会导致学生的思路中断，产生负面影响。

6. 结论与讨论

本研究提出了体验式的全过程游戏化翻转学习模式，并开展了准实验研究。 实验结果表
明，与传统的翻转课堂相比，体验式的全过程游戏化翻转学习在某种程度上并不能提高学生
的学习成绩，这可能是由于学生习惯了被动接受知识的讲授式课堂。在传统的文言文课堂中，
学生会将注意力集中在文言文的教学内容中，同时，教师也会帮助学生总结课程的重点内容
并进行基础知识的补充，使学生获得更好的学习成效。而在基于游戏的课堂中，学生可能更
加关注游戏中的无关信息，例如游戏的场景（Sung & Mayer, 2012）和游戏机制（Kocadere &
Çağlar, 2015）。虽然本研究提出的学习模式对于短期的文言文成绩提升没有明显效果，但这
并不意味着该学习模式对文言文学习完全没有帮助。显著的高心流状态和低认知负荷水平为
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学生带来的积极情绪使学生在学习文言文时乐在其中，而这些情感层面的因素对于文言文的
长期学习有着积极影响（Tan et al., 2021）。同时，积极情绪本身也是有别于学习成绩的一种
重要学习成果。因此，在未来需要研究者对该学习模式进行不断优化，开展长期的研究以证
实该学习模式对学生学习文言文的积极影响。
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