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　　［摘要］　基于“寓教于乐”的教育理想，人们对教育游戏在教育教学方面的积极作用寄予厚望。为探究教
育游戏对学生学业成就的影响，国内外学者开展了大量的实验研究，结果却大相径庭，甚至存在截然不同的研究

结论。鉴于此，本文采用元分析方法，对近十年国际上关于教育游戏对学生学业成就影响的４８项实验与准实验
研究进行量化分析，审视与评价了教育游戏的影响效果。研究发现：教育游戏对学生学业成就具有正向影响作

用，其效应值为０５６０。教育游戏对学生学业成就的影响效果在不同学习对象、学生人数规模以及文理学科上均
不存在显著性差异，影响效果是等同的，但在具体学科上存在显著的差异性。英语、计算机、科学、理化等学科受

教育游戏影响较大，具有广泛的教育游戏应用前景；生物、地理、史社等学科受教育游戏影响适中，具备一定的教

育游戏应用前景；数学受教育游戏影响最小，其教育游戏应用前景还不太明朗；商业管理、体育等学科一定程度

上也受教育游戏的影响，不过其实际效果和应用前景还有待考证。
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一、引言

教育游戏研究始于上世纪六十年代，当时它的

教育价值并不受重视。进入新世纪后，在一些西方

学者的推动下，教育游戏的应用价值逐渐被学界认

可。斯夸尔（Ｓｑｕｉｒｅ，２００３）认为教育游戏是教育系
统的重要组成部分，具有扭转其固有顽疾的潜力。

普林斯基（Ｐｒｅｎｓｋｙ，２００６）指出，教育游戏能帮助学
生掌握 ２１世纪的必备技能。詹姆斯·吉（Ｇｅｅ，
２００７）等研究发现，好的教育游戏有助于促进学生
的深度学习。近年来，随着互联网与多媒体技术突

飞猛进的发展以及人们对“寓教于乐”需求的不断

高涨，教育游戏受到空前的重视与广泛关注，成为教

育研究领域的热点话题。为探究教育游戏对学生学

习的影响效果，国内外学者开展了大量的实验研究。

然而，实验效果却大相径庭。这不仅在理论方面引

起了很大争议，而且对应用实践也产生了不 利影

响。究其原因，一方面是教育游戏基础理论研究还

比较稚嫩，尚未形成经得起实践检验的理论体系；另

一重要原因是受研究方法所限，研究视野比较狭窄，

所构建的理论框架往往难以得出普适性、全局性的

科学解释（赵永乐等，２０１６）。众所周知，现有的多
数教育游戏实验都是面向特定内容与特定对象的，

研究方法本身存在个性有余、普适不足的先天缺陷，

其结论在更大范围内的适用性与成效性仍有待进一

步检验与考证。
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我国教育游戏研究起步较晚，还不太成熟，主要

集中在教育游戏基本理论的引介与探讨上，极易受

国际学术争端的影响。加之，我国对教育游戏应用

的实验与准实验研究匮乏，数据积累严重不足。为

了相关实践的开展与科学决策，教育界迫切需要了

解教育游戏对学生学业成就的实际效用。

近年来，国际上兴起的元分析方法，从方法论层

次上弥补了传统实验研究方法的不足，为研究教育

游戏的效用问题提供了新的视角。本文试图采用元

分析方法，对近十年国际上有关教育游戏对学生学

业成就影响效果的４８项实验与准实验研究进行分
析与梳理，审视与评价教育游戏对学生学业成就的

实际影响，以期为国内相关研究与实践提供借鉴。

二、文献综述

教育游戏效用问题一直是本领域研究的关注焦

点。以往关于教育游戏对学生学业成就的影响研

究，大致存在三种截然不同的实验结果：部分研究结

果支持教育游戏对学生学业成就具有显著提升作用

的假设，部分实验得出相反的结果，还有部分研究表

明教育游戏对学生学业成就不存在显著影响。

支持第一种结论的研究很多，比较典型的有玛

丽娜（Ｍａｒｉｎａ，２００９）开展的计算机教育游戏实验。
该研究采用随机实验设计探究了教育游戏对学生学

习计算机基本概念的影响效果，选取８８名高中生为
研究对象，将其随机分配到实验组（４７人）与控制组
（４１人），实验组学生采用教育游戏进行学习，控制
组学生通过课程网站学习。研究发现，实验组学生

计算机概念测试得分显著高于控制组学生测试得

分，证明了教育游戏对学生学业成就具有显著正向

影响效应的论断。史密斯等人（Ｓｍｉｔｈｅｔａｌ．，２０１３）
通过准实验设计检验了教育游戏对学生学习英语词

汇的影响效应，发现使用教育游戏的学生得分明显

优于使用常规学习方法的学生，且测试得分之间存

在显著性差异，说明教育游戏对学生学习英语词汇

具有正向的促进作用。还有很多研究同样也支持这

一结论。如张米多等人（Ｃｈａｎｇｅｔａｌ．，２０１５）采用对
比实验设计检验了数学 ＡＰＰ游戏对学生学习分数
概念的影响效果，研究以３０６名中学生为实验对象，
进行为期九周的实验，结果发现数学 ＡＰＰ游戏能够
显著提高学生的数学学习能力。刘宗玉（Ｌｉｕ，２０１６）

以１１０名大学生为研究对象，利用准实验设计探究
教育游戏对学生学习计算机知识的影响效果，研究

发现教育游戏能够显著提升学生的学业成就。

也有部分研究得出相反的实验结论，认为教育

游戏对学生学业成就具有显著的消极影响。代表性

的研究有莎拉（Ｓａｒａｈ，２００６）撰写的硕士毕业论文。
在该论文中，莎拉通过准实验设计检验教育游戏对

数学学习成就的影响效果，选取七年级两个班的５０
名学生为研究对象，随机分配实验组与控制组：实验

组学生通过教育游戏进行学习，控制组学生利用常

规方式开展学习。结果显示，实验组前后测得分变

异量为６．２，控制组前后测得分变异量为８．９６，教育
游戏的效应值为２．７６，且这一估计值达到了统计意
义的显著性（ｔ＝２．４８），证实了教育游戏对学生学
业成绩具有消极影响的论点。这一结论在其它研究

中也得到证实。沙利耶和别克等人（Ｃｈａｒｌｉｅｒ＆
Ｂｉｅｋｅ，２０１３）利用随机实验分析与验证教育游戏对
学生学习“急救”知识的影响，研究发现，与接受传

统学习方式的学生相比，使用教育游戏进行学习的

学生获得了更低的测试分数，说明教育游戏具有负

向的影响效应。弗格森（Ｆｅｒｇｕｓｏｎ，２０１４）在其博士
论文中利用准实验设计检验了教育游戏对学生数学

成绩的影响效果，发现控制组学生比实验组学生具

有更好的成绩表现，再次佐证了莎拉的研究结果。

这些研究在一定程度上证实了教育游戏对学生学业

成就具有消极影响的论断。

另外，还有一些研究实验显示教育游戏对学生

学业成就并不存在显著影响效果。古托姆等人

（Ｇｕｔｔｏｒｍｅｔａｌ．，２００９）采用准实验设计对比教育游
戏与传统方法对学生学习计算机课程的影响效果。

结果发现，使用教育游戏学习的学生并没有明显优

于采用传统方法开展学习的学生，其测试得分之间

不存在显著差异，说明教育游戏对学生学业成就并

不存在显著性的影响效果。萨迪克（Ｓａｄｉｑ，２０１０）的
博士论文通过对比实验，探究网络游戏在研究生学

习物理课程的影响作用。结果发现，教育游戏对学

生学习物理知识并不存在显著的影响效应，再次佐

证了古托姆等人的研究结论。此后，还有很多研究

也同样支持这一结论（Ｓｗｅａｒｉｎｇｅｎ，２０１１；Ｙａｎｇ，２０１２；
Ｍｉｃｈａｉｌ，２０１３；Ｍａｈｍｏｕｄｉａｅｔａｌ．，２０１５；Ｂａｋｋｅｒｅｔａｌ．，
２０１６）。
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可见，教育游戏是否能够提升学生学业成就这

个议题，迄今为止并未形成一致的共识。鉴于此，本

文试图回答以下问题：与传统课程学习或其他非游

戏学习方式相比，教育游戏是否因其具有强化游戏

动机的特殊功效而更有利于提升学生的学习效果？

如果答案是肯定的，那么有效应用教育游戏的实施

条件有哪些？其影响效果是否在不同学习对象、学

生人数以及学习内容上都具有很好的适用性？为解

决上述问题，本文分三部分对此逐一进行分析与讨

论。首先，介绍研究的基本过程、流程与方法；然后，

基于样本材料探究教育游戏对学生学业成就的影响

效果，考察其影响效果在学习对象、人数规模、学科

性质以及具体学科上的差异性，总结有效应用教育

游戏的实施条件；最后，在审视已有研究结果，借鉴

有效应用教育游戏的经验与做法的基础上，提出了

旨在提升与改善教育游戏应用成效的意见与建议。

三、研究方法与过程

（一）研究方法

为了客观地揭示教育游戏对学生学业成就的影

响效果，本文采用国际教育技术界比较惯用的元分

析（Ｍｅｔｅａｎａｌｙｓｉｓ）方法。它是一种综合某一主题多
项实验与准实验研究成果，获取其平均效应值，并在

此基础上对整体研究状况进行系统分析与评价的统

计分析方法（Ｌｉｐｓｅｙ＆Ｗｉｌｓｏｎ，２０００）。元分析过程
可以呈现多种效应值，每种效应值都可以作为研究

问题的分析对象。本文主要采用标准化均差

（ｓｔａｎｄａｒｄｉｚｅｄｍｅａｎｄｉｆｆｅｒｅｎｃｅ，简称ＳＭＤ）为效应值，
来表征教育游戏对学生的影响效果。其数学表达式

为：ＳＭＤ＝（ＹＴＹＣ）／Ｓ。其中，ＹＴ为实验组测量结
果的总体均值，ＹＣ为控制组测量结果的总体均值，
Ｓ为实验组与控制组测量结果之间的标准差。

（二）研究过程

早期研究由于缺乏规范，研究过程比较散乱。

为了规范元分析过程，提升研究质量，拉索（Ｒｕｓｓｏ）
于２００７年开发了专门用于评价元分析研究质量的
“元分析审查表”（ＣｈｅｃｋｌｉｓｔｆｏｒＭｅｔａａｎａｌｙｓｉｓ），详细
阐述元分析过程及其具体内容（Ｒｕｓｓｏ，２００７）。本文
参照索拉的研究，将研究过程划分为以下几个步骤：

１．文献检索
本研究选取ＥＲＩＣ、ＳｃｉｅｎｃｅＤｉｒｅｃｔ、ＰｒｏＱｕｅｓｔ等大

型电子数据库为数据来源，以教育游戏和学业成就

为关键词进行大范围组合检索。检索类型为“ＩＴ标
题”，年限设定为“２００６年至今”，逻辑运算符为
“ＡＮＤ”，检索时间为２０１７年１月２１日。其中，教育
游戏的关键词包括“ｅｄｕｃａｔｉｏｎａｌｇａｍｅｓ、ｃｏｍｐｕｔｅｒ
ｇａｍｅｓ、ｄｉｇｉｔａｌｇａｍｅｓ、ｓｅｒｉｏｕｓｇａｍｅｓ、ｇａｍｅｓ”，学生学业
成就的关键词包括“ｓｔｕｄｅｎｔｌｅａｒｎｉｎｇ、ｌｅａｒｎｉｎｇｏｕｔ
ｃｏｍｅ、ｌｅａｒｎｉｎｇａｃｈｉｅｖｅｍｅｎｔ、ｌｅａｒｎｉｎｇｅｆｆｅｃｔ、ｌｅａｒｎｉｎｇｅｆ
ｆｅｃｔｉｖｅｎｅｓｓ、ｌｅａｒｎｉｎｇｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ”等。然后，将检索命
中的文献资料导入到ＮｏｔｅＥｘｐｒｅｓｓ和Ｅｘｃｅｌ软件中进
行查重处理，剔除重复的文献条目，共得到６３２条独
立样本数据，包括５７１篇期刊论文，６１篇学位论文。
２．样本筛选
由于检索得到文献数据并不完全满足元分析的

限定要求，本研究在正式分析前需要对原始数据进

行“筛选（Ｅｘｃｌｕｓｉｏｎ）”。根据研究需要，我们拟定如
下文献遴选标准：１）研究主题为教育游戏对学生学
业成就的影响；２）教育游戏为计算机或电子类游
戏，学业成就为个体学业成就；３）研究方法为实验
研究，包括实验和准实验设计；４）实验干预为使用
与不使用教育游戏；５）实验对象为在校学生，不包
括成人学习者；６）研究结果报告中有足够的数据信
息，能够计算出平均效应值。根据以上标准，剔除不

符合条件的文献条目，最终得到的有效样本数据有

４８条，其中包括４３篇期刊论文，５篇学位论文。这
些文献可得到５８个用于正式分析的效应值（部分
文献包括多个效应值）。

３．特征值编码
样本筛选后得到的有效文献往往会包含多种特

征值。为了方便分析，样本筛选后还需对文献的特

征值进行编码。本文主要对文献作者、出版年份、实

验人数、学生年级、实验学科以及实验结果等信息进

行编码。根据实验组学生人数，将其划分不同的人

数规模，３０人以下为小班规模、３０５０人为中班规
模、５０人以上为大班规模。按照学生年级，将其编
码为不同的学习对象，１６年级学生为小学生（Ｐｒｉ
ｍａｒｙ），７１２年级学生为中学生（Ｍｉｄｄｌｅ），本科生及
研究生为大学生（Ｃｏｌｌｅｇｅ）。依据研究结论，将实验
结果划分为积极影响（Ｐｏｓｉｔｉｖｅ）、消极影响（Ｎｅｇａｔｉｖｅ）
与无影响（Ｎｏｎｅ）。在学科编码上，将效应值在２个
及以上的列为独立学科；将效应值不足２个的，与关
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表一　元分析文献信息列表

作者（年份） 实验人数 实验对象 实验学科 实验结果

Ｈｗａｎｇ，２０１２ ２９，２１ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓａｒａｈ，２００６ ２５，２５ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｎｅｇａｔｉｖｅ
Ｓａｄｉｑ，２０１０ ２０，２０ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｐｈｙ＆Ｃｈｅｍ Ｎｏｎｅ
Ｌｉｎ，２０１２ １１，１９ Ｍｉｄｄｌｅ Ｈｉｓ＆Ｓｏｃ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ

Ｋｅｂｒｉｔｃｈｉ，２０１０ １１７，７６ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｍｏｈａｍｍａｄ，２０１６ ２６，２７ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ａｂｅｅｒ，２０１３ ４８，４０ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｎｅｊｅｍ，２０１３ ３９，４２ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓｗｅａｒｉｎｇｅｎ，２０１１ １２７，９６ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｎｏｎｅ
Ｓｕ，２０１４ ６２，３７；３５，３７ Ｍｉｄｄｌｅ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ／Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓｕ，２０１３ ３３，３０ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈｅｎｇ，２０１４ ６５，６７ Ｍｉｄｄｌｅ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｌｉｕ，２０１０ ３２，３２ Ｍｉｄｄｌｅ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｌｉｕ，２０１６ ５５，５５ ｃｏｌｌｅｇｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈａｒｌｉｅｒ，２０１３ ６２，５８ Ｍｉｄｄｌｅ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｎｅｇａｔｉｖｅ
Ｇｕｔｔｏｒｍ，２００９ ２２，２１ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｎｏｎｅ
Ｍａｒｉｎａ，２００９ ４７，４１ Ｍｉｄｄｌｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｙａｎｇ，２０１２ ２０．２４ Ｍｉｄｄｌｅ Ｈｉｓ＆Ｓｏｃ Ｎｏｎｅ／Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈｅｎ，２０１６ ５７，１４５ Ｍｉｄｄｌｅ Ｇｅｏｇｒａｐｈｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｂａｋｋｅｒ，２０１６ ４０，４１ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ／Ｎｏｎｅ

Ｒａｓｔｅｇａｒｐｏｕｒ，２０１１ ３５，３５ Ｍｉｄｄｌｅ Ｐｈｙ＆Ｃｈｅｍ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓｍｉｔｈ，２０１３ ５４，５４ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｚｅｔｏｕａ，２０１４ ２７，２７ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｏｔｈｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈｅｎｇ，２０１２ ３３，３１ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｙａｎｇ，２０１３ ３２，３５ Ｍｉｄｄｌｅ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｙａｎｇ，２０１４ ３６，３２ Ｍｉｄｄｌｅ Ｏｔｈｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｕｚｕｎ，２０１２ １２１，７２ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓｕ，２０１３ ３４，３４ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈａｎｇ，２０１５ １６０，１０６ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｙｉｅｎ，２０１１ ３３，３３ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｆｅｒｇｕｓｏｎ，２０１４ １１２，１１０ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｎｅｇａｔｉｖｅ
Ｓｉｎｇａｒａｖｅｌｕ，２００８ ３０，３０ Ｍｉｄｄｌｅ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｅａｇｌｅ，２００９ ２７，２９ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ａｎｎｅｔｔａ，２００９ ６５，６４；３６，３６ Ｍｉｄｄｌｅ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｎｏｎｅ／Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｍａｈｍｏｕｄｉａ，２０１５ ２４，２４ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｍａｔｈ Ｎｏｎｅ
Ｈｗａｎｇ，２０１７ ３９，３８ Ｍｉｄｄｌｅ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｓｕｎｇ，２０１５ ２８，２８ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｎｏｎｅ
Ｓｕｎｇ，２０１３ ３１，３１ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｍｉｃｈａｉｌ，２０１３ ２１，２０ Ｍｉｄｄｌｅ Ｍａｔｈ Ｎｏｎｅ
Ｎｅｌｓｏｎ，２００９ １３ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｍａｔｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｋｌｉｓｃｈ，２０１２ ４４４ Ｍｉｄｄｌｅ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｈａｋａｎ，２００９ ２４ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｇｅｏｇｒａｐｈｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｍｉｌｌｅｒ，２０１１ ７３５ Ｍｉｄｄｌｅ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｂｒｏｍ，２０１１ １００ Ｍｉｄｄｌｅ Ｏｔｈｅｒ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｖｉｃｔｏｒｉａ，２０１２ ５０ Ｃｏｌｌｅｇｅ Ｅｎｇｌｉｓｈ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｃｈｅｎｇ，２０１２ ９８ Ｍｉｄｄｌｅ Ｂｉｏｌｏｇｙ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｋｏｕｒａｋｌｉ，２０１７ ２０ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｐｈｙ＆Ｃｈｅｍ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ
Ｌｉｕ，２０１３ １８ Ｐｒｉｍａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｐｏｓｉｔｉｖｅ

　注：实验人数列中，前一数值为实验组人数，后一数值为对照组人数。

系较为密切的学科合并成一个学科（物理与化学合

并为理化，历史与社会合并为史社）；将既不能单列

为独立学科、又无法合并的设为其他学科。编码后

的学科包括数学（Ｍａｔｈ）、英语（Ｅｎｇｌｉｓｈ）、计算机

（Ｃｏｍｐｕｔｅｒ）、生物（Ｂｉｏｌｏｇｙ）、科学（Ｓｃｉｅｎｃｅ）、地理
（Ｇｅｏｇｒａｐｈｙ）、理化（Ｐｈｙ＆Ｃｈｅｍ）、史社（Ｈｉｓ＆Ｓｏｃ）
和其他（Ｏｔｈｅｒ）等九类。正式用于元分析的有效文
献如表一所示。

·８６·

段春雨教育游戏对学生学业成就影响研究———基于４８项实验与准实验研究的元分析 ＯＥＲ．２０１７，２３（４）



４．数据分析
本研究采用综合性元分析软件（Ｃｏｍｐｒｅｈｅｎｓｉｖｅ

ＭｅｔａＡｎａｌｙｓｉｓ２．０，简称ＣＭＡ２．０）为数据分析工具，
研究中所有数据分析均在软件中自动生成。由于元

分析得到的初始研究在样本数、实验程序与方法上

存在一定差异，由此估计得到的平均效应值与真实

的群体效应值并不完全一致，存在着样本异质性。

本研究采用博伦斯坦等人（Ｂｏｒｅｎｓｔｅｉｎｅｔａｌ．，２００９）
提出的建立固定效应模型和随机效应模型方法，来

消除样本异质性的影响。当异质性检验（Ｑ值）结
果显著时，采用随机效应模型；反之，则采用固定效

应模型。

表二　教育游戏对学生学业成就的影响

效应模型
效应值
（ＳＭＤ）

９５％置信区间 渐进 异质性检验

下限 上限 Ｚ值 Ｐ值 Ｑ值 ｄｆ Ｐ值

固定 ０．５９７ ０．５５４ ０．６３９ ２７．７２１ ０．０００

随机 ０．５６０ ０．４０２ ０．７１８ ６．９９５ ０．０００
７１２．３７３ ５７ ０．０００

表三　教育游戏影响效果在不同学习对象的差异

学习对象 数量
效应值
（ＳＭＤ） 标准误

９５％置信区间

下限 上限

同质性
检验
（Ｑ值）

组间效应
（ＱＢＥＴ）

小学生 １６ ０．５１２ ０．０７１ ０．３９６ ０．６２８ １７３．９７０

中学生 ３３ ０．６１８ ０．０２４ ０．５７０ ０．６６６ ５１３．７１７

大学生 ９ ０．５４２ ０．０５９ ０．４０３ ０．６８０ ２１．２８６

ＱＢＥＴ＝３．４００
（ｐ＝０．１８４）

　注：表示ｐ值达到０００１显著水平，表示ｐ值达到００１显著水平，表示ｐ值达到００５显著水平，下同。

四、结果分析与讨论

（一）教育游戏对学生学业成就的影响效果

从合并效应值（见表二）上看，无论是固定效应

模型，还是随机效应模型均达到了统计显著水平（Ｐ
＜０００１），且合并效应值为正值，说明教育游戏对
学生学业成就具有正向的影响。异质性检验结果显

示，Ｑ值为 ７１２３７３，统计结果为显著水平（Ｐ＜
０００１），说明各研究之间存在异质性，因而选用随
机效应模型来估计教育游戏对学生学业成就的影响

效果。从随机效应模型看，４８项实验研究的合并效
应值ＳＭＤ为０５６０。根据雅各布·科恩（ＪａｃｏｂＣｏ
ｈｅｎ）提出的效应值统计理论，当效应值为０２左右
时，被认为影响很小；当效应值为０５左右时，被看
做有中等影响；当效应值位于０８左右，被认为影响

显著（Ｃｏｈｅｎ，１９９２）。本研究的效应值位于０５至
０８之间，且达到统计显著要求，说明教育游戏对学
生学业成就具有中等程度的正向影响。这一结论说

明教育游戏对学生学习具有正向促进作用，将教育

游戏应用于学生学习有利于改善与提升其学习

效果。

（二）教育游戏影响效果在不同学习对象上的

差异性

前文已证实教育游戏对学生学习具有正向的促

进作用，那么这种影响效果是否在不同阶段学生之

间都具有同等适用性呢？为了回答这个问题，我们

探究了教育游戏对学生学业成就影响效果在小学

生、中学生、大学生等不同学习对象上的差异性。从

表三看，小学生、中学生、大学生的合并效应值都达

到了统计显著水平（ｐ＜０００１），且同质性检验结果
显著（ｐ＜００１），说明教育游戏对小学生、中学生以
及大学生的学习都有正向的提升作用。从效应值大

小看，三类学生的合并效应值均大于０，且在０５至
０８之间，说明无论是中小学生，还是大学生，教育
游戏对其学业成就均具有中等层次的影响效果。从

组间效应检验结果看，组间效应值 ＱＢＥＴ为３４００，
Ｐ值为０１８４（大于００５），未达到统计显著水平，说
明教育游戏对不同对象（小学生、中学生、大学生）

学业成就的影响不存在显著性差异，其影响效果是

同等的。换句话说，教育游戏对各阶段（小学、中

学、大学）学生学习均具有正向的提升作用，都有利

于改善与提高其学习效果。
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（三）教育游戏影响在不同人数规模上的差异

如前文所述，为了检验教育游戏影响效果在不

同学生人数规模上的适用性，我们计算了教育游戏

影响效果在小班、中班、大班等不同学生人数规模上

的合并效应值。从影响效应（见表四）看，小班、中

班、大班的合并效应值均达到统计显著水平（Ｐ＜
０００１），其效应值分别为０５１６、０６１８、０６０３，且同
质性检验结果显著（ｐ＜０００１），说明教育游戏无论
对小班、中班学生学习，还是对大班学生学习都具有

显著正向作用。从组间效应值看，ＱＢＥＴ为１６６６，
未达到统计显著水平（ｐ＞００５），说明教育游戏的
影响效果在小班、中班以及大班等不同人数规模不

存在显著性差异，具有同等的影响效果。

表四　教育游戏影响效果在不同学生人数规模上的差异

人数规模 数量
效应值
（ＳＭＤ） 标准误

９５％置信区间

下限 上限

同质性
检验
（Ｑ值）

组间效应
（ＱＢＥＴ）

小班 １６ ０．５１６ ０．０６８ ０．３８３ ０．６４８ １７９．０５３

中班 ２２ ０．６１８ ０．０４９ ０．５２２ ０．７１３ １３０．３３５

大班 ２０ ０．６０３ ０．０２６ ０．５５２ ０．６５３ ４０１．３１９

ＱＢＥＴ＝１．６６６
（ｐ＝０．４３５）

表五　教育游戏影响效果在不同学科上的差异

实验学科 数量
效应值
（ＳＭＤ） 标准误

９５％置信区间

下限 上限

同质性
检验
（Ｑ值）

组间效应
（ＱＢＥＴ）

数学 １１ ０．１３５ ０．０５１ ０．０３５ ０．２３６ ４８．５１７

英语 ７ ０．６４５ ０．０７５ ０．４９７ ０．８９３ ３１．５１７

计算机 ６ ０．６９５ ０．１０１ ０．４９７ ０．８９３ １３．２２５

生物 １２ ０．４６０ ０．０５４ ０．３５４ ０．５６６ １３１．１９５

科学 １１ ０．７９３ ０．０３２ ０．７３１ ０．８５５ ２７５．８１７

地理 ２ ０．３３１ ０．１３１ ０．０７５ ０．５８７ ６．４９１

理化 ４ ０．６０９ ０．１３１ ０．３５３ ０．８６５ ９．６０８

史社 ３ ０．４６３ ０．１９４ ０．０８３ ０．８４２ １１．５２４

ＱＢＥＴ＝１６３．１４３
（ｐ＜０．００１）

其他 ２ １．８８２ ０．２２８ １．４３５ ２．３２８ ２１．３３５

（四）教育游戏影响在不同学科上的差异

教育游戏到底适合应用于哪些课程的学习？其

效果如何？为了回答这些问题，我们探讨了教育游

戏对学生学业成就影响效果在不同学科的差异性。

从表五看，各学科的合并效应值均大于０，且达到统
计显著要求（ｐ＜００５），说明教育游戏对数学、英
语、计算机、生物、科学、地理、物化、史社和其他等学

科均有显著的正向影响作用。从组间效应看，ＱＢＥＴ
为１６３１４３，ｐ值小于０００１，说明教育游戏对各学
科的影响并不完全相等，在不同学科之间存在显著

性差异。从具体影响效应看，数学的合并效应值

（０１３５）位于０２以下，影响效果比较小，说明其教
育游戏应用前景还不太明朗。生物（０４６０）、地理
（０３３１）、史社（０４６３）等学科的效应值均在０２以
上，接近０５，说明这些学科受到中等程度的教育游
戏影响作用，具备一定的教育游戏应用前景。英语

（０６４５）、计算机（０６９５）、科学（０７９３）、理化
（０６０９）等学科的效应值均大于０５，且接近０８，说
明这些学科受教育游戏影响比较明显，具有广泛的

教育游戏应用前景。有趣的是，其他学科受教育游

戏影响最为明显，其合并效应值为 １８８２，远高于
０８的标准。为了解释这一现象，我们对其他学科
的文献进行了细致研究。通过研读文献发现，其他

学科主要涉及两个：一是中职学生的商业管理；二是

高中生的体育课程。由于每个学科仅有一个研究个

例，在此我们仅作保守估计，认为商业管理和体育等

学科可能一定程度上也受教育游戏的影响，不过其
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实际效果与应用前景还有待进一步考证。

前面探讨了教育游戏在具体学科上的适用性，

那么教育游戏在文、理两种不同性质学科上是否也

具有差异性呢？为回答这个问题，我们对学科再次

进行编码，将数学、计算机、生物、科学、理化等学科

编码为理科，英语、地理、史社等学科编码为文科。

运行元分析软件ＣＭＡ２０进行分析，数据结果如表
六所示。从效应值看，教育游戏对文科和理科课程

都具有显著的正向影响（ＳＭＤ＞０，Ｐ＜０００１）。但
从组间效应看，ＱＢＥＴ值为０２５２，ｐ值为０６１５（大
于００５），说明教育游戏在文科、理科上不存在显著
性差异。换句话说，教育游戏对文科课程与理科课

程均具有很好的适用性，都有利于改善与提升学习

效果。

表六　教育游戏影响文、理学科的差异

学科 数量
效应值
（ＳＭＤ） 标准误

９５％置信区间

下限 上限

同质性
检验
（Ｑ值）

组间效应
（ＱＢＥＴ）

文科 １２ ０．５５６ ０．０６２ ０．４３５ ０．６７７ ５４．１３５

理科 ４４ ０．５８９ ０．０２３ ０．５４４ ０．６３４ ６０４．５３１

ＱＢＥＴ＝０．２５２
（ｐ＝０．６１５）

（五）研究样本的发表偏倚检验

为保证研究结果的科学性与可靠性，元分析过

程通常会对样本数据的发表偏倚进行检测。发表偏

倚指由于审稿人与编辑者在选择论文发表时的倾向

性与偏差，导致出现具有统计显著意义的阳性研究

结果比没有统计显著意义的阴性研究结果更容易发

表的现象（杨扬等，２００２）。目前，学界惯用的检测
方法有两种：漏斗图法与Ｅｇｇｅｒ＇ｓ回归检测法。本文
运用这两种方法对研究样本的发表偏倚进行综合评

估，运行 ＣＭＡ２０，得到样本发表偏倚检测漏斗图
（见图１）。从漏斗图看，研究样本效应值均匀分布
在平均效应值的两侧，无异常值存在，说明发表偏倚

检测效果良好。从 Ｅｇｇｅｒ＇ｓ回归检测结果看，ｔ值为
０９１５，ｐ值为０３６４（大于００５），未达到统计显著
水平，检测结果理想。综合考虑，我们认为本研究样

本不存在发表偏倚，数据分析结果是可靠与稳健的。

五、结论与思考

本研究采用国际惯用的元分析方法，对检索得

到的关于教育游戏对学生学业成就影响的４８项实

图１　样本数据发表偏倚检测漏斗图

验与准实验研究进行量化研究，客观分析与评价教

育游戏的影响效果，并对其影响效果在不同学习对

象、人数规模和学科上的适用性进行了检验。由研

究结果可以得到如下结论：教育游戏对学生学业成

就具有中等层次的正向促进作用，其效应值为

０５６０。教育游戏对学生学业成就的影响效果在不
同学习对象上不存在显著性差异，无论是对中小学

生的学习，还是对大学生的学习，均具有显著的正向

影响。教育游戏对学生学业成就的影响效果在小

班、中班、大班等不同人数规模上也不存在显著性差

异，影响效果是等同的。虽然教育游戏对学生学习

的影响效果在文、理科上不存在显著性差异，但在具

体学科上存在明显的差异性。英语、计算机、科学、

理化等学科受教育游戏影响较为明显，具有广泛的

教育游戏应用前景；生物、地理、史社等学科受教育

游戏影响适中，具备一定的教育游戏应用前景；数学

受教育游戏影响最小，教育游戏应用前景还不太明

朗；商业管理、体育等学科一定程度上可能也受教育

游戏的影响，不过实际效果与应用前景还有待检验

与考证。另外，我们在研究中还发现了一些问题，引

发了一些思考。

（一）探索教育游戏影响作用机制是有效解决

其应用成效问题的根本途径

教育游戏应用研究虽已开展多年，但应用效果
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始终未能取得突破性进展。其中，一个重要原因是

因为当前研究深度不够，多数研究仍停留在媒体比

较层面，无法对教育游戏影响作用机制作出科学的

解释。教育游戏是如何影响学生学习的？其影响机

制是发生在媒体内容层面，还是产生于学生的内部

心理？对此，我们并没有充分的了解与认识。可喜

的是，认知神经科学技术的兴起与发展为我们提供

了新的视角。作为学习科学研究的前沿，认知神经

科学对人脑及其认知机制的研究，不仅为教育游戏

的设计与开发提供了重要理论支撑，同时也为教育

游戏应用效果验证提供了新的科学方法（尚俊杰

等，２０１７）。目前一些认知科学技术，如脑机干预
（ＢｒａｉｎＣｏｍｐｕｔｅｒＩｎｔｅｒｆｅｒｅ）已被应用于教育游戏，被
证明其提供的可视化脑神经反馈可以有效地监控学

生的学习情绪（Ｖｅｒｋｉｊｉｋａ＆Ｗｅｔ，２０１５）。随着认知
科学与脑科学技术的发展，我们相信在不久的将来

教育游戏研究会逐步深化，其应用成效会逐渐彰显。

（二）推动学术共同体之间的协作是有效解决

教育游戏应用问题的切实做法

多学科学者参与是教育游戏研究的显著特点。

当前教育游戏研究存在心理认知科学、认知神经科

学和教育应用科学等三条不同的研究路径。由于学

者之间缺乏协作，领域研究各行其是，获得的理论成

果很难得到整合，以指导教育游戏应用实践。心理

认知研究者局限于游戏心理研究，对教育游戏应用

缺乏足够兴趣。教育应用研究者虽在应用实践中竭

尽所能，但很难从心理学研究中获得智力支持，研究

水平和层次比较有限。神经科学研究者能够直接研

究人脑的运作机制，是新生的研究力量。但由于受

传统研究惯性的限制，其研究成果很难被应用于教

育游戏实践。为有效地解决教育游戏的应用效用问

题，改善教育游戏研究生态，推动多学科学者之间的

互动协作势在必行。建立“学术共同体”机制，通过

“共同谋划、共同开发、共同实践、共同研究”的方

式，协同解决领域研究的关键问题，构筑科学、统一

的教育游戏理论体系。

（三）教育游戏研究与应用推广之路任重而

道远

虽然在无数游戏研究者与实践者的大力推广

下，教育游戏研究取得了可喜的成果，但不可否认的

是，社会声誉问题仍是教育游戏领域研究亟待治愈

的顽疾。教育游戏在正规学校教育中的普及还比较

低。许多校长、教师与家长对教育游戏的应用效果

还充满质疑，甚至心存余悸，谈“游”色变。这说明，

教育游戏的应用成效还不高，其教育价值还不被相

关利益共同体广泛接受与认可。教育游戏研究与推

广还任重而道远。在当前现实背景下，要想从根本

上扭转教育游戏的应用困境，需要从两方面着手：首

先要转变教育游戏的应用策略，将应用重点从如何

在教育中使用电子游戏转变为如何利用电子游戏的

“游戏机制”促进教育的游戏化。其次，要改进教育

游戏的设计思路，关注“基于问题解决”“以用户为

中心”“基于游戏行为大数据”等多样化的游戏设计

理念。唯有转变传统的应用策略，才有可能妥善处

理好教育游戏“教学目的”与“游戏特质”之间的平

衡，得到学校及利益相关者的支持与认可。唯有改

进一贯的设计思路，才有可能开发出更加优质的教

育游戏产品，使其教育价值得到充分体现。

六、结　语
本研究采用元分析方法审视与评价了教育游戏

的实际影响，并在借鉴相关经验与做法的基础上，提

出了旨在改善与提升教育游戏应用成效的思考意

见，希望能够为国内相关研究与实践提供参考价值。

不过，需强调的是，分析教育游戏的总体影响不是本

研究的重点，考察影响效果在不同实验条件下的差

异性，总结教育游戏有效应用的实施条件，才是文章

的价值所在。受研究问题的影响，本研究还略有不

足，如未对教育游戏类别进行细致划分，而是从整体

上对其影响效果进行了考察。因此，研究结论还略

显笼统，有待在未来研究中细化。
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