
 

一、立论依据 

1. 研究背景： 

探究式学习可以让学生通过自己的观察认知世界，它不仅

能让学生解释现象和可能性，还能解释和评价他们的解决方案。

一些学者也已经证实了探究式学习有助于学生概念的理解和高

层次思维能力的培养。 

但是实施探究式学习活动往往需要耗费大量的时间，以及

需要真实情景，学生参与度也比较低。 

2. 理论与实践意义： 

移动设备和无线网络不仅可以让学习者不受空间和时间限

制地学习，还能给他们提供仿真的学习情境，增加学生的探究

经验。  

基于数字化游戏的学习是一种可以改善学生的学习效果、

提高学习动机的学习方式。但是，将数字化游戏的学习整合到

移动环境还是一个挑战。因此，为了探究这个问题，做了本次

研究。 

3.预期成果： 

基于数字化游戏的学习可以提高学生的动机和参与度的，

可以给学生提供有意义的学习语境，让学生在解决游戏的过程

中建构知识、提高学习动机，并且培养学生的问题解决意识和

批判思考的能力。 

二、研究目标

与内容 

1.研究目标和内容： 

目标：探究将基于数字化的游戏学习整合到移动环境中的

学习效果。 

内容：设置实验组和对照组，将研究者开发出的的探究式

的游戏游戏应用到真实的场景（小学科学课）中。探究是否会

对学习者的学习动机、学习效果、学习表现等产生影响？ 

三、研究设计 

1. 提出什么问题？ 

1) 探究式的游戏学习方式能增加学生的学业成就吗？ 

2) 探究式的游戏学习方式能提高他们的学习动机吗？ 

3) 探究式的游戏学习方式能增加学生问题解决的倾向吗？ 

4) 探究式的游戏学习方式能增强学生批判性思考的倾向吗？ 

5) 探究式的游戏学习方式和传统探究式的普适学习活动，参

与者在学习模式上有什么区别？ 

2.如何设计分组与干预活动？ 

1) 邀请同一个老师教授的101个六年级的学生（4个班级，11

岁或12岁）参与实验； 

2) 两个班级用探究式的数字化游戏学习(也就是实验组)，剩

下的两个班用传统的探究式学习方法学习 (也就是对照

组)； 



 
3. 测量哪些数据？ 

学生的学习成绩、动机、批判性思考和问题解决的倾向、

学习行为模式 

4. 得出什么结论？ 

实验结果： 

1) 学习成就: 实验组比对照组表现更出色； 

2) 学习动机: 探究式的普适游戏方法可以增强学生内在的学

习动机； 

3) 问题解决的倾向： 在学习活动中，探究式的数字化游戏

学习方法可以促使学生解决问题的能力； 

4) 批判性思考的倾向： 实验组比对照组受益更多； 

5) 学习行为模式：实验组比对照组有更多的信息搜索、多实

地观察、比较和数据搜索的行为。两组的学习行为模式也

是不同的。 

四、研究结论 

基于数字化游戏的学习可以提高学生的动机和参与度的，可以

给学生提供有意义的学习语境，让学生在解决游戏的过程中建

构知识、提高学习动机，并且培养学生的问题解决意识和批判

思考的能力 

 


