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  [摘 要] 随着教育技术的快速发展,游戏化学习逐渐成为提升学生参与感和学习效果的重要手段。针

灸作为传统医学的重要组成部分,其教学模式亟需适应现代化教育的要求,以提高教学效能。目前,游戏化学

习在针灸教学中的应用逐渐受到关注,但仍处于探索阶段。该文综述了游戏化学习在针灸教学中的应用现状,
分析了其理论基础、实施策略及相关实际案例,并探讨了其优势与面临的挑战,以期为针灸教学改革创新提供

参考与借鉴。
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[Abstract] With

 

the
 

rapid
 

development
 

of
 

educational
 

technology,gamified
 

learning
 

has
 

gradually
 

be-
come

 

an
 

important
 

means
 

to
 

enhance
 

students'
 

participation
 

and
 

learning
 

outcomes.As
 

an
 

essential
 

part
 

of
 

traditional
 

medicine,the
 

teaching
 

model
 

of
 

acupuncture
 

urgently
 

need
 

to
 

adapt
 

to
 

the
 

requirements
 

of
 

modern
 

education
 

to
 

improve
 

teaching
 

efficacy.Currently,the
 

application
 

of
 

gamified
 

learning
 

in
 

acupuncture
 

teaching
 

is
 

gradually
 

gaining
 

attention,but
 

it
 

is
 

still
 

in
 

the
 

exploratory
 

stage.This
 

article
 

reviewed
 

the
 

current
 

status
 

of
 

gamified
 

learning
 

in
 

acupuncture
 

teaching,analyzed
 

its
 

theoretical
 

basis,implementation
 

strategies,and
 

related
 

practical
 

cases,and
 

discussed
 

its
 

advantages
 

and
 

challenges,aiming
 

to
 

provide
 

references
 

and
 

insights
 

for
 

acu-
puncture

 

teaching
 

and
 

promote
 

its
 

innovative
 

development.
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  针灸作为传统中医的重要组成部分,其教学是保

障中医优秀文化传承和发展的关键。随着全球对中

医药认知度和接受度的逐渐提高,针灸教育面临日益

增长的需求。然而,针灸教学在当下仍存在诸多挑

战,如教学模式单一、教学方法固化等问题。有研究

表明,传统的教学方式往往难以激发学生的针灸学习

兴趣和实践能力,因此亟需探索新的教学方法以提高

教学效果[1-2]。近年来,游戏化学习作为一种新兴的

教育理念,逐渐在各个教育领域崭露头角。游戏化学

习将游戏元素和设计理念应用于非游戏环境,以增强

学习体验、提高学习动机。该种方法不仅能激发学生

的学习兴趣,还能促进学生主动参与,从而提高学习

效果[3-4]。在医学教育中,游戏化学习的应用已被证

明能有效提升学习成效[5-6]。本研究通过分析现有文

献,旨在探讨游戏化学习应用于针灸教学中的可行性

及潜在影响,揭示游戏化学习在改善针灸教学的前

景,为针灸教育的改革发展提供新的视角和思路[7-8]。
1 游戏化学习理论基础

1.1 游戏化学习的定义与特征 游戏化学习是一种

利用游戏元素和游戏机制以增强学习体验,提高学习

效能的教学策略,其核心特征包括互动性、参与感和

即时反馈。互动性促使学习者积极主动学习,参与感

有助于激发学生挑战欲,即时反馈则帮助学习者在学

习过程中及时了解自身的学习成效,从而主动调整学

习策略[9]。游戏化学习的应用不仅限于学前教育与

基础教育,越来越多的研究表明其在医学高等教育中
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同样有效,能提升医学生的学习动机和学习成效[10]。
通过设计富有挑战性和趣味性的学习任务,游戏化学

习可有效吸引医学生的注意力,并促进知识的深入掌

握和灵活应用[11]。
1.2 游戏化学习的心理学原理 心理学原理是游戏

化学习设计和实施的理论基础,其主要包括动机理

论、心流理论和自我决定理论。动机理论强调内在动

机在学习过程中的重要性,游戏化元素如积分、徽章

和排行榜等能有效提升学习者的内在动机[12]。心流

理论则关注学习者在参与游戏化学习活动时的沉浸

感和专注度,该状态可显著提升学习效果[13]。自我决

定理论则指出,当学习者觉察到自主性、能动力和关

联性时,学习动机更强。有研究表明,在游戏化学习

中,通过赋予学习者选择权和控制感,可有效提升学

习动机和参与度[14]。
1.3 游戏化学习在医学教育中的应用 近年来,游
戏化学习在医学教育中的应用逐渐受到关注。游戏

化学习不仅能激发医学生的学习兴趣,还能提高实践

操作能力和临床决策能力。有研究表明,游戏化学习

将竞争、奖励和反馈机制融入学习过程,有助于医学

生掌握复杂的医学知识,提升解决临床问题的能

力[15]。部分医学术语生涩难懂,研究者基于聊天机器

人开发填字游戏,通过游戏化的学习方式,构建轻松

愉快的学习环境,显著增强学生对医学术语的理解和

记忆,有效提高学生学习成绩[16]。游戏化学习广泛应

用于临床技能的训练中。一项研究探索了手机应用

程序进行高级生命支持知识和技能的预备培训,结果

显示,该游戏化学习显著提升了学生的知识水平和技

能掌 握 程 度[17]。另 外 一 项 研 究 开 发 了 一 款 名 为

“TaskMaster”的游戏,旨在帮助医学生在临床实习中

优先安排任务,结果表明,其显著提高了学生的任务

管理能力和临床决策能力[18]。一款名为“LUDO”的
游戏化学习工具,专注于急救医学中泌尿生殖疾病的

学习,展现出该方法在提高学习效果方面的巨大潜

力[19]。在皮肤科教育中,通过游戏化策略模拟实践操

作环境,有效增强学生的学习参与度和知识保留率,
并提升皮肤科相关疾病的操作技能和诊断能力[3]。
此外,游戏化学习借助虚拟现实(VR)和增强现实

(AR)等技术在解剖学、急救医学、临床技能培训等医

学领域展现出显著优势。通过模拟真实场景,引入竞

争机制,为医学生提供沉浸式的学习体验,从而提升

医学生在临床情境中学习和实践[20-21]。
游戏化学习的优势不仅体现在理论与技能知识

的传授上,还在学习动机、内驱力、团队协作等方面发

挥积极作用。CARBGAME项目通过卡牌和桌面游

戏的形式,明显促进了医学生在生物化学领域的主动

学习,显示了游戏化学习在医学教育中的潜力[4]。一

项系统综述分析了2012-2022年游戏化学习在医学

教育中的应用效果,发现该教学方式能够有效促进学

生的学习成就和学习动机[22]。
值得注意的是,在医学教育中,游戏化学习的设

计和实施需遵循一定的教育理论和原则。有研究表

明,基于学习理论的游戏化设计能够更好地满足学习

者的需求,促进知识的内化和应用[9]。通过挑战性任

务和协作游戏,学生在实践中学习团队合作和临床决

策[23],尤其是在面临复杂的临床问题时,有助于医学

生提升临床思维,提高复杂问题的解决能力[11]。此

外,随着教育信息技术的发展,VR、AR、混合现实

(MR)等 手 段 将 推 动 游 戏 化 学 习,以 赋 能 医 学 教

育[24]。总之,游戏化学习在医学教育中的应用展现出

广阔前景,其有望在医学教育中发挥更大的作用,以
提升学习体验、改善学习效果。深入研究游戏化学习

的机制、设计原则和实施效果,将是未来医学教育发

展的重要方向。
2 针灸教学的传统方法与现状

2.1 针灸教学的基本内容与目标 针灸教学的基本

内容包括经络腧穴理论、针灸技术、针灸临床应用3
个方面。其目标在于培养学生对针灸理论与技能的

全面理解,以及在临床中的针灸应用能力[25]。而该门

课程有着庞大的记忆体量,十二正经、奇经八脉的经

络循行,362个腧穴的归经、定位、临床主治,多种刺灸

方法操作及内外妇儿各科疾病的针灸治疗等均需掌

握。此外,针灸学依托于中医理论,其教学过程注重

多元化、多层次的认知与思维方式的培养,这些认知

与思维根治于我国传统的哲学思想,学习难度较高。
2.2 传统教学方法的局限性 随着教育技术的发展,
传统针灸教学的局限性也日益显现。首先,传统教学往

往侧重于理论灌输,轻于实践,导致学生实践操作能力

不足[26]。其次,传统课堂的单向性知识传授无法有效

激发学生的主动学习意识和创新能力,不利于学习者的

综合素质能力提升[27]。此外,传统教学方法难以适应

现代医学的快速发展,相对滞后的教学方法无法满足学

生对新知识的需求与新技术的探索。因此,越来越多的

针灸教育者开始探索更为灵活的教学模式,如以问题导

向学习和翻转课堂,以提升教学质量[28]。
2.3 学生对传统教学方法的反馈 针对传统针灸教

学,学生反馈主要聚焦在教学模式、方法与手段的不

足。有调查显示,部分学生认为传统教学较枯燥,针
灸实践机会较少,学习兴趣有所下降[29]。此外,学生

普遍希望能在课堂上更多地参与,增加更多的教学手

段活跃学习氛围。通过对比不同教学模式的效果表

明,采用现代化教学手段,如视频辅助教学和虚拟模

拟训练,能够显著提高学生的学习积极性和实践能

力[30]。因此,基于学生对传统教学的反馈,尚需深入

探索和实施更为有效的教学方法,以适应新时代的教

育需求[31]。
3 游戏化学习在针灸教学中的应用

3.1 针灸互动式学习平台的开发与应用 互动式学
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习平台已成为一种重要的针灸教学手段,为针灸教学

提供了一种创新方式,成为针灸游戏化学习的典范。
互动式学习平台通常与VR技术交叉融合,以提升学

习效果[32-33]。在针灸教学中,借助VR技术构建的互

动式学习平台,模拟经络循经感传现象,将抽象的经

络网络具象化,学生直观感知经络循行与腧穴定位,
实现情景教学,优化教学方式[34],极大提升针灸理论

教学的趣味性。针刺异常情况是针灸教学的重点,若
处理不当,会增添患者痛苦甚至危及生命,极易引发

医疗事故。陈新旺等[35]设计开发了针刺常见异常情

况处理的虚拟仿真实训系统,重塑该部分内容的学

习、练习、考核模式,弥补了针灸学实训教学中的不

足,极大提升了学生的兴趣性、主动性和参与度。另

外,一项研究探索了虚拟解剖平台与经络和腧穴教学

相结合的互动教学模式,结果发现学生在该种模式下

的学习成绩显著提高,且对课程内容的理解更加深

入[36]。此外,互动式学习平台通过实时反馈和评估,
帮助学生及时纠正错误,从而有效提高针灸技能的掌

握程度。
3.2 模拟游戏提升针灸技能训练效果 模拟游戏通

过使用模拟器和游戏化元素,在针灸技能训练中展现

出良好的教学效果。相关研究表明,参与模拟游戏的

学生在技能掌握和临床应用方面的表现皆优于传统

教学方法[37]。
在一些中医药院校中,通过开发模拟游戏,已在

针灸教育改革中初见成效。天津中医药大学李明月

等[38]结合学情分析、学校教学设备及师资力量,设计

开发经络腧穴游戏卡牌,将游戏化教学理论应用于留

学生针灸学课程中,结果表明,合理运用游戏化元素,
并及时反馈,可提高学生学习兴趣与参与度,活跃课

堂气氛,提升教学效果。经络腧穴是针灸学核心理

论,具有内容繁多、知识抽象的特点,导致学生学习负

担重、知识点记忆混淆,学习者容易产生畏难等负面

情绪。基于此,研究者基于经络腧穴理论知识,设计

开发经络腧穴游戏卡牌,通过问卷调查与成绩分析显

示,游戏卡牌教学效果显著[39]。另外,淡晓芸等[40]基

于传统“优诺”游戏规则,结合经络腧穴、针刺理论及

五行理论,创设了一种新型的纸牌游戏———腧穴优

诺,该款游戏的实践应用表明,其不仅有助于提升学

生对经络腧穴的理论知识学习,还能有效调动学习积

极性,激发学生对经腧理论的学习兴趣,成为专属于

中医文化的纸牌类游戏。在非中医药院校中,针灸经

络理论知识成为重要的游戏元素。如中国美术学院

动画与游戏学院研究者利用经络在人体中的方向性、
空间性、时效性等特点,与游戏中的即时、行动点数、
空间、移动、观察、状态改变等机制结合,设计了一款

中医经络游戏“素寻”,通过该款游戏,不仅让玩家初

步理解自身经络运行机制,更激发玩家对针灸学习的

兴趣,在 推 动 中 医 针 灸 的 科 普 教 育 中 发 挥 积 极

作用[41]。
本研究基于游戏化学习理论,指导本科生创设经

络腧穴积木、经腧腧穴立体书,并匹配相应的模拟游

戏情境与挑战,不仅获得2个国家级大学生创新创业

训练项目立项,更充分调动学生针灸学习的主观能动

性和创造性。游戏化的训练方式为针灸教育带来了

新的活力,使学生在愉悦中提升针灸专业技能。
4 游戏化学习在针灸教学中的优势

4.1 提高学生学习动机与参与度 游戏化学习通过

引入游戏元素,使学习过程变得更加生动有趣,从而

有效提高学生的学习动机与参与度。在针灸教学中,
游戏化学习可通过模拟真实的临床场景、角色扮演等

方式,让学生在参与中主动学习,增强学生学习兴趣。
有研究表明,游戏化学习可激发学生的内在动机,使
学习过程中更加投入,进而提高学习效果[42]。此外,
游戏化设计为针灸学习者提供即时反馈,帮助其及时

调整学习策略,从而提升学习效率[43]。互动性和参与

感不仅让学生体验学习乐趣,也促使其更积极地参与

到课堂和实践中,形成促进学习的正反馈。
4.2 促进知识的长期记忆与应用 游戏化学习在促

进知识的长期记忆与应用方面也表现出显著优势。
通过将知识融入游戏情境中,学生在实际情境中深度

学习,从而更容易形成持久记忆。有研究发现,游戏

化学习能够通过多感官的刺激和情境化的学习,使学

生对知识的理解更加深刻,进而提高信息的提取和应

用能力[44]。例如,在针灸教学中,利用游戏化方式模

拟针灸操作,可以帮助学生在实践中不断重复和强化

所学知识,形成更牢固的记忆。此外,游戏化学习还

能够通过激励机制促使学生主动复习和应用知识,从
而进一步巩固学习效果[45]。
4.3 增强临床技能的实践性与趣味性 在针灸教学

中,临床技能的掌握至关重要,而游戏化学习能够有

效增强实践技能的趣味性。通过游戏化的模拟训练,
学生在轻松的环境中反复练习针灸技术,提升其操作

熟练度和自信心[46]。例如,利用VR技术进行针灸操

作的训练,不仅能提高学生的动手能力,还能增加学

习的趣味性,使学生在实践中体验到较强的成就感。
此外,游戏化学习还通过团队合作等方式,促进学生

之间的互动与交流,增强学习的社交性,从而提升整

体的学习体验[47]。游戏化学习充分结合针灸临床技

能的实践性与趣味性,为学习者未来的临床工作奠定

扎实的前期基础。
5 游戏化学习在针灸教学中挑战与展望

  随着高校信息化建设推进,目前绝大部分中医药

院校的教室配备了电脑、投影仪、智能白板等教学设

备,这些设备支持多媒体展示、触控操作和实时互动,
帮助教师更生动地呈现教学内容,再加上智能手机等

便携式移动设备在学生群体中的广泛普及,推动了针

灸课堂联机互动,为针灸游戏化教学提供硬件基础。
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然而,推动针灸游戏化教学面临诸多挑战。首先,针
灸学有着自身的学科特点,并不是所有的游戏化元素

都能适用,不同的教学内容有着不同的适宜元素,不
同的学习者对游戏化教学的接受度和适应性不同,构
建适合不同背景和学习风格的针灸游戏化教学内容、
手段与模式是当前亟待解决的问题。其次,部分教师

低估或误解游戏化学习对针灸教学的价值,缺乏借助

现代教学设备开展针灸游戏化学习的意识与技能。
最后,随着科技的不断进步,游戏化学习相关教学设

备将更加智能化和个性化,这些信息技术设备分配上

将面临一定的差异化,尤其是在偏远地区或资源有限

的国家,如何处理资源配置的伦理和优先级问题,如
何合理分配有限的资源,以满足不同群体对游戏化学

习的需求,是针灸教育者需要直面的挑战。
基于上述挑战,首先应整合游戏元素、游戏机制

与针灸学内容,开发针灸游戏化学习的平台和模拟游

戏,系统评估游戏化学习对针灸教学效能的提升情

况,以推广游戏化学习在针灸教学中的应用。其次,
强化游戏化学习理念,消除教师对其概念的误解,游
戏化学习不等于娱乐,游戏只是手段,目的是提升学

习,因此,在针灸教育中,游戏作为教学辅助手段,应
始终围绕教学目标开展,将学生注意力引导至核心知

识点,让学生在轻松愉悦的环境中领悟、内化知识。
再者,客观对待信息技术与资源分配的差异,充分发

挥发达地区针灸教育游戏化学习的引领作用,鼓励开

展不同层级的跨学科合作,既可根据针灸学内容开发

纸牌、积木等模拟游戏,还可利用人工智能、AR、VR
等技术定制游戏化学习工具。

综上所述,游戏化学习在针灸教学中展现出广阔

的应用前景,未来的研究应着重于如何平衡不同学生

的学习需求、开发游戏内容与针灸教学目标统一的游

戏化工具、构建游戏化学习效能的有效评估及融合多

学科优势等方面,通过持续的探索与创新,推动这一

教学模式的深入发展。
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