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内容概要

　　《21世纪教育技术与信息传播丛书·新媒体与教育系列·游戏的力量：教育游戏与研究性学习》
旨在探索如何将教育：游戏应用鲥综台实践活动课程中，尤其是应用到研究性学习中。
全书首先对教育游戏的相关文献进行了系统述评，随后以体验学习和探究学习为学习理论基础，提出
了游戏化探究学习模式（Game— based Inquiry Learning，GEL），并依托香港中文大学资讯科技教育促
进中心开发的《农场狂想曲Ⅱ》（FarmtasiaⅡ）教育游戏，开发了游戏化探究学习课程，然后进行了
应用效果和学习行为的实验研究。
研究结_聚显示，将教育游戏应用于研究性学习课程是可行的，这种模式具备很好的学习成效，在基
础教育中具有广泛的赢用前景。
 　　《21世纪教育技术与信息传播丛书·新媒体与教育系列·游戏的力量：教育游戏与研究性学习》
是国内较早的教育游戏研究专著，适合对教育游戏和游戏化学习感兴趣的研究者和学习者参考使用，
也可供游戏产业设计和释发人员参考使用。
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章节摘录

　　该理论发表以后，在人本心理学方面起到了重要的影响作用。
很多学者自然地试图用该理论来阐述人们玩网络游戏的动机。
　　如果仔细分析网络游戏中的打杀、聊天、组队、组团、练功、升级等活动，可以看出网络满足了
不同玩家的不同层次的需要。
在游戏中的攻击行为，相当程度上满足了玩家的生理需要；由于网络的匿名性，当玩家在进行各种活
动时满足了安全需要；在游戏中，玩家通过互相帮助、组队打怪、组团抗暴等活动，满足了爱与归属
的需要；玩家通过不断学习、练习技术，得到很高的分数，或者达到很高的级别，受到其他玩家的赞
赏和肯定，满足了自尊的需要；玩家不断地向难度更高的游戏挑战，透过游戏实现梦想、开拓潜能，
在虚拟游戏中满足自我实现的需要；通过在游戏中学习新的知识，满足了认识和理解的需要；在游戏
中，玩家可以改变自己的外形，使人物更加生动活泼，游戏内容更富情趣，从而满足了审美的需要。
同时，陈怡安认为虽然玩家在网络游戏中的需要可以在Maslow的理论中找到对应和满足，但不一定是
按照优先次序排成阶梯关系，需要层级的关系是呈现不连续的发展，玩家们在不同的窗口得到不同的
需要满足。
比如在一个窗口和敌人打杀，却和朋友在另一窗口中聊天。
　　无独有偶，游戏设计师Richard也曾结合人的“需要”和游戏特性来解释玩家为什么如此喜欢游戏
，他认为正是如下的需要决定了人们喜欢游戏：（1）玩家需要挑战。
人们希望面对挑战并战胜挑战，他认为这是单人家庭游戏成长的重要原因。
（2）玩家需要交流。
游戏的根源及其吸引力的重要部分是它的社会性，人们玩游戏的根本原因是与家人和朋友进行交流，
这是人们更喜欢多人游戏的原因。
（3）玩家需要独处的经历。
人们虽然交流，但是人们有时候也因为种种原因希望寻找独自享受的机会。
不过，这一点和看书、看电影等娱乐形式不一样，因为此时人们和计算机还存在着交流，游戏可以模
拟人的反应，而人们又可以随时开始和停止游戏。
（4）玩家需要炫耀的权利。
玩家玩游戏也是为了尊重，当玩家在游戏中战胜挑战的时候，玩家也会产生很强的自我满足感，他们
会认为自己能够做得很好，这让他们感觉良好。
（5）玩家需要情感体验。
玩家在玩电脑的时候也在寻求情感体验，如面对冲突时的兴奋和紧张、老是完不成任务的失望、成功
后的喜悦。
特别有意思的是，玩家想要的是游戏带来的感觉，这感觉不必是积极的或幸福的，失败也是一种特殊
的感觉。
　　⋯⋯
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