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游戏教学法在规划类课程中的应用

——以风景园林课程为例

于剑楠 伍敏华 李可强

河北科技师范学院 河北 秦皇岛 066000

【摘 要】：在高校本科规划类课程的教学活动中引入游戏教学法，能否提高学生的学习效率？根据研究，传统游戏教学法在不

同方向的学习效果差别明显，因此以传统游戏为基础的游戏教学法在教育、文学等学科应用效果十分明显。但是游戏教学法对教

学效果的影响会同时受到学科、游戏选择和教学场所的共同影响。运用电子游戏的游戏教学法在风景园林课程的基础理论教学过

程中应用效果显著，通过两阶段的游戏化教学，学生对相应知识掌握程度有明显提升，有效提升了教学质量。此外，游戏化教学

对实践教学周期的影响并不显著。基于以上分析，对游戏教学法在高校本科规划类课程应用的相关对策和建议。
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引言

随着科学技术的发展，各种电子产品自上世纪八十年代以

来陆续问世和发展，这些琳琅满目的电子产品也成为了游戏的

新载体，电子游戏也就应运而生，并随着信息技术的发展逐渐

发展壮大，进而衍生出各种类型。在这个过程中，电子游戏也

因其可交互的特性成为与传统艺术迥异的“第九艺术”。电子

游戏的除娱乐价值之外的价值也开始显现，一般来讲电子游戏

的价值体现在以下几方面：娱乐价值、美学价值、商业价值、

文化价值和教育价值。而游戏教学法则是其教育价值的体现。

1 游戏教学法的定义与发展

游戏化（Gamification）是指将游戏元素、设计和理念应用

到一些非游戏情境中 [1]。而游戏化教学（Games-based

Learning），则是将游戏化思想应用到教育场景中。即借助游

戏的特点来吸引、鼓励学生，并促进学习[2]。此外，我国学者

尚俊杰认为狭义的游戏化教学就是特指电子游戏在教学中的

使用；而广义的游戏化教学则是将游戏或其元素、机制、理念

或设计运用到教学中[3]。

游戏教学法出现的时间很早，从古希腊的柏拉图留下的文

字：“最有效的一种教育是让孩子在有趣的游戏中玩耍。”，到

各种棋类的发明，再到蹴鞠的出现，都是游戏教学法的体现。

上个世纪六十年代以来，电子信息技术从无到有，然后在八十

年代迎来了高速发展，此时电子游戏作为游戏体系里的全新分

支开始走进人们的视野，从用于军事训练的《DOOM》和《使

命召唤》，到城市规划的《模拟城市》系列和都市天际线系列，

再到用于蛋白质结构研究的《Foldit》等游戏都是该理念的体

现。

随着技术发展，电子游戏已经不再是单纯的娱乐性程序，

而是开始结合音乐、美术、文字等载体，发展出多种多样的游

戏类型，如角色扮演、模拟仿真、动作等类型。作为人类电子

信息技术和多领域知识的集大成者，电子游戏既是传统艺术

（文学、绘画、音乐、舞蹈、雕塑、建筑、戏剧、电影）的集

大成者,又是技术驱动的创新载体，加之其具备其他传统艺术不

具备的互动性和参与性，因此被称为“第九艺术”。

欧美国家作为电子信息技术的发源地和先行者，对游戏化

教学法的探索和应用相较于其他国家更更早，经验也更为丰

富。国际游戏开发者协会（IGDA）的罗卡在 2003年进行了《“严

肃”游戏：游戏对社会经济的潜在影响》的发言并引用了不少

经典游戏作品作为例子[4]。2024年，欧盟发布调研报告《欧盟

以数字技术驱动教育公平和卓越发展》，系统分析了包括教育

类游戏在内的数字技术在中小学的应用效果[5]。

国内关于游戏教学法的教育研究受制于电脑普及的情况

等因素，发展较晚，而且受制于传统观念，游戏教学法在我国

的推广也不容乐观。关于电子游戏在教学的应用探索与实践也

主要集中在中小学教育方面，在高校教学领域的研究更是少之

又少[6]。
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与之相关的文献大多也是集中于可行性分析与教育价值

的探讨，在实际教学中运用的探索更是近乎于无，远远落后于

欧美等国家[7]。主要原因在于主流观念认为此阶段的受教育者

已经成年有一定自学能力，再加上高等教育阶段课程的专业程

度和难度大大提升，对游戏化教学方式在该阶段的教学效果不

抱希望。负责推广游戏化教学方式的中国教育技术协会教育游

戏专业委员会于 2015年成立；2025年《中华人民共和国学前

教育法》生效，其中第五十六条规定：幼儿园应当以学前儿童

的生活为基础，以游戏为基本活动，发展素质教育[8]。整体来

讲，虽然近年来有政策推动，但是国内现在对游戏化教学法的

认知有限，局限性大，且教学资源更是稀缺；进而拉高了教师

运用游戏化教学法的门槛。

2 游戏化教学法的特点

游戏化教学与其他教学最大区别在于它能激发学生自己

学习的乐趣，让学生主动参与到学习当中去。

游戏化教学法的另一特点是通用性。各种能力水平的学生

都可以在游戏中找到自己的位置。优秀的游戏化教学应当让学

习能力强的学生去挑战游戏中更高难度的关卡或者场景并获

得乐趣，同时也能让初学者在游戏中打好基础。

游戏令人沉迷的重要原因就是它具备的及时反馈与快速

奖励和可变奖励两个机制。首先是即时反馈与快速奖励机制，

即时满足感：通过“行为-奖励”的快速循环带来的成就感满足

感抵消重复性行为带来的枯燥和疲惫感，即使会迎来不同难度

的同类型的挑战，玩家通常也乐于去进行挑战以检验自己的成

果。其次是可变奖励机制，它借鉴了赌博的原理，通过奖励的

不确定性来刺激玩家，使其更期待高难度挑战后的获得的奖

励。

游戏化教学法在我国仍属于新鲜事物，即使有欧美等国家

的先进经验可供学习，但是仍需根据我国国内高校教育实际情

况进行发展完善。此外，虽然官方层面上推动游戏教学法的推

广，但是教学资源的匮乏和设计教学的各方面成本仍是游戏教

学法普及开来的主要障碍。

3 游戏化教学法在风景园林本科课堂教学中的应用

《原神》（英文名 Genshin Impact）是上海米哈游网络科

技股份有限公司开发和全球发行的一款全平台 3D开放世界动

作角色扮演游戏。因其内容和绚丽的大世界吸引了大量的海内

外玩家，而且游戏中各个国家和地图设计也大量参考了现实中

原型文化和地理地貌和气候特征，使得其吸引了大量“本土”

玩家的青睐。《原神》除了其角色扮演主线剧情玩法之外还具

备各种游戏机制来丰富游戏内容，其中一个名为“尘歌壶”的

家园机制是我们想要使用的，尘歌壶内有数个符合不同地域特

征的洞天，玩家可以在洞天内放置宅邸、地貌、家具、装饰、

植株、动物等各类摆设，也可以按照自己的喜好，在府邸室内

或室外放置摆设。摆设图纸通过信任等阶、洞天宝鉴、参与活

动来获得，学习后即可在壶灵处制作摆设，材料从提瓦特地图

中获取[9]。

本文运用游戏化教学法将风景园林基础课程划分为两个

不同阶段：

认知阶段（认知阶段），利用三四节理论课的时间，在课

上通过现实（法国卢浮宫、中国苏州园林、日本浅草寺等）和

游戏（蒙德-西风大教堂、璃月-翘英庄、须弥-甘露花海、枫丹

-枫丹庭等）的实例引导学生对各国不同风景园林风格和流派进

行认知；在此基础上进一步认识和学习不同地域风景园林设计

和造景的手法，比如中式园林的造景八法（现实苏州园林-拙政

园、游戏空之神殿-麓阳书院）。

实践阶段，用两节理论课的时间借用现实和游戏中的实景

照片让学生辨认园林造景的地域特征和流派，对学生的理论基

础进行初步的考核；在此基础上也可进一步让学生自己选择或

者随机抽取一张图片后让学生观察图中园林景观后阐述图中

园林景观的造景手法等细节。课后预留作业，让学生们运用游

戏的尘歌壶机制，上手操作，运用学到的知识搭建一些简单的

园林小景并保存，然后写一篇小结叙述自己造景的思路和运用

的设计手法，一周后课上学生分组互评，最后由老师进行点评

和总结。

以上两个阶段期间的不同实践帮助学生将书本上抽象的

设计理念和方法转化为现实和游戏中的场景进而理解相应概

念；而尘歌壶的机制能让学生通过自己设计并造景提升学生的

学习体验，有助于快速理解风景园林设计风格和设计手法等抽

象概念。

将游戏化教学法实际运用到教学后，课堂互动次数明显提

升，学生学习的专注度也有不小改善；在测试后发现学生对课

本上的抽象概念理解基本正确，相较于传统教学的单纯讲解正

确率有小幅提升；此外，学生课后对现实和其他游戏类似的场

景也会进行相关知识的联想，增强了长期教学效果。

4 总结

一般来讲，游戏化教学法通常会结合其他教学法一起使

用，又因其具有提升学生自主性和兴趣等特点，而且还可以将

抽象概念转化为具体事物，非常适合运用到抽象和具体相结合

的规划类课程中。实践表明，将游戏化教学法融入课堂后，学

生不仅在课上积极互动，由被动学习转变为主动学习，课后对

现实和游戏中相关内容的关注度也明显增长，会不自觉去联想

相关的知识点。但是，在遵循游戏化教学法的基础上展开教学
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活动的同时要实现良好的教学效果，依然需要教师课前结合游

戏特点对教学过程进行思考和设计，同时安排合适的课后作业

来保证学习效果。此外还需建立相应的监督与反馈机制，从而

能够及时调整教学内容和方法，以平衡教学效率和娱乐性。
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