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新课标背景下游戏化学习在中学历史教学中的应用

——以“西欧庄园”为例
汪霄

淄博市临淄区实验中学

摘　要：随着游戏化的趋势在教育领域日益显著，中学历史教学也受到了游戏化的影响。本文旨在探讨新课标

背景下，游戏化学习在中学历史教学中的应用，通过分析“西欧庄园”为例，展示游戏化在历史教学中的优势和潜

力。实践证明，游戏化教学方式能够激发学生的学习兴趣，提高他们的参与度和学习效果，有助于培养学生的历史

思维和批判性思维能力，为历史教学提供了新的教学工具和策略。此外，本文还提出了一些建议，以帮助教师在历

史教学中更好地运用游戏化方法。
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引言

《义务教育历史课程标准（2022年版）》提出历史

教学要立足学生核心素养发展，充分发挥历史课程的育

人功能。在课程设计上要精选、优化、整合历史教学内

容，注重学生自主探究性[1]。因此在历史教学中要注意

运用游戏化策略优化教学过程，通过设置游戏化角色

体验环节深化历史情境，创设游戏闯关任务优化学史方

法，从而提升学生对历史的热爱之情，激发历史情感的

同时全面提升学生的核心素养。

一、创设历史情境，激发学习动机

历史是发生在过去某个时间和空间的政治、经

济、思想文化条件下的事情，但是学生生活在当下时

代，脱离了历史环境，对于课本上抽象的历史知识在

理解上可能会产生偏差。历史情境可以帮助学生最大

限度的了解时空背景下的真实情况，并能合理的想象

历史人物的经历、感受历史人物当下所处的环境，理

解历史人物所做的选择。所以，在历史教学中创设有

效的情境是教学环节中必不可少的一部分，而且越接

近历史原貌的情景越能帮助学生理解、感悟历史。游

戏化教学将学习者置于中心，服务于学生的探索性学

习，其创造的游戏化情境有利于学习者在特定情境中

自主建构学习过程和意义[2]。可以在帮助学生沉浸历

史情境的同时，增强学生的参与度与体验感，对学生

的学习动机与兴趣、学习成效都有促进作用，同时有

利于培养学生的创新精神、协作能力以及让学生获得

判断性思维。

【课例】由学生扮演平民汤姆，其间可以通过工

作、升职来提升能力值，不同事件的选择将决定汤姆的

未来。

十世纪的西欧四周危机不断，阅读材料了解汤姆的

生活背景。

材料一

约隔半个世纪，每年的夏天都有几伙维京海盗骚扰

英格兰和法兰西低地部分和沿河流域。——[美]布莱

恩，蒂尔尼、西德尼·佩因特《西欧中世纪史》

材料二

当社会动荡之时，顺从庄园制度就可以获得领主的

保护。失去生命还是失去自由?在这样的情况下，成为

农奴甚至可以说是个更好的选择。

——朱迪斯.M.本内特，C.沃伦.霍利斯特《欧洲中

世纪史》

在这种情况下，作为汤姆，你会做出什么选择呢?

A.参军保家卫国

B.逃亡，去和平安定的地方定居

C.寻求领主的保护，失去自由，成为农奴

根据材料选择C。投靠领主，失去自由，成为农

奴。

通关奖励：契约书

[设计意图]在历史教学中一般涉及时代和社会大转

型时期风云变幻的主题教学时，会通过小人物的遭遇来

反映历史变迁。本课通过设计模拟养成类游戏《汤姆的

庄园生活》展开教学，学生在游戏中培养特定的对象，

满足人物需求，规划人生，并使其获得成功，在这个过

程中可以获得成就感并掌握知识。通过趣味选择题，创

设情境，激发学生的学习兴趣。

虽然汤姆失去自由，成了农奴，但是却成功存活下
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了，在中世纪的欧洲，因为社会动荡，很多平民像汤姆

一样自愿成为农奴。学生阅读材料了解情况。平民自愿

成为农奴，冲击传统认知，激发学生探究欲望。

二、制定游戏任务，落实核心素养

课程标准是设置课堂学习任务的重要依据。依据新

课标和本课的教学目标将学习任务与游戏任务相融合，

让学生在游戏的过程中掌握本课的学习要点，锻炼学生

解决实际问题的能力。在游戏环节中通过应用大量史料

创设情境设计任务，可以帮助学生依靠史料了解和认识

历史，落实史料实证的历史素养。因此、对应之前创设

的游戏情境，制定以下游戏任务：

游戏任务一：庄园的居民

以下是汤姆成为农奴时签订的契约，阅读材料了解

农奴的权利与义务。

材料三

立字人某某，谨致崇高庄严之某某大人阁下。

如众所周知，我因衣食缺乏，无以为主，请求大人

本笃信上帝之虔诚，与慈爱为怀之善心，准许我委身于

大人监护之下，我已如此做了。以后您必须供给我衣

食，予我以帮助和救济，我将尽我的力量为您服务，不

负您的援助与保护。

在我活着的时期，我将在合乎我一个自由人身份的

情形下，为您服务，维护您的荣誉。我不得脱离您的统

治与监护，将毕生投靠在您的势力与保护之下。因此，

您我之间，如一方欲解除此种契约，必须付与对方若干

先令作为赔偿；此种谅解，永久不得破坏。

（因此，将此种合同缮写两份，立约双方，各执一

份）

——法学教材 编辑部外国法制史编写组：《外国

法制史资料选编》

[设计意图]通过契约，沉浸式体验农奴签署卖身契

的过程。说明领主就是获得封地的封臣，帮助学生建立

本课与之前所学知识之间的联系。明确领主与农奴之间

的权利与义务。

游戏任务二：庄园的土地

材料五

封建主在庄园里建有住宅、教堂、磨坊、马厩、仓

库等设施，而且备有.耕畜和各种生产工具。有的大庄

园还有一些手工业作坊及专职手工业者，庄园的产品很

少拿出去卖。

庄园里有手工作坊、磨坊和烤面包坊等，可以生产

各种生活和生产所需的物品，除非万不得已，庄园很少

出去采购，只有少数庄园不能生产的物品（如盐、铁

等）才从城市购买。——孟广林《世界中世纪史》

1.学生根据材料进行分析庄园有什么特点？

通关奖励：获得土地

材料七

佃户除了每周三天为庄园主耕种土地，还有做不完

的劳役，交不完的 “磨坊费、酿酒费....”..等各种

费用。

14世纪诗人兰格伦在《农夫皮尔斯》中描述到：

“我开沟挖地，按他的吩咐干活，时而播种耘田，时而

收割打晒”，“人人都将纺线施肥，埋头苦干”，“既

为他种地，又为他饲养牲畜”。

——克里斯.威克姆《罗马帝国的遗产400--1000》

2.学生根据课本和材料内容描绘汤姆一家日常生

活。

通关奖励：进入副本游戏。

[设计意图]沉浸式的提问，便于学生掌握本课的

基础知识，了解庄园的人员构成和土地使用情况。根

据学生描述的汤姆的悲惨生活，学生推断出领主和佃

户是剥削与被剥削、统治与被统治的关系。让学生体

验人物的经历与情感，学生沉浸在第一人称视角下塑

造出的历史情境中，通过材料分析，感受中世纪农奴

的悲惨生活。在每一项游戏任务后设定了对应的通关

奖励，提升学生在完成学习任务的过程中的获得感和

成就感。

三、联系地理学科，培养时空观念

地理学是一门融合自然科学与社会科学的学科。在

自然环境与人类社会的动态变化过程中，各个区域具有

不同的历史特点。历史学科注重将认知的史实置于具体

的时空条件。显然，地理与历史有共通之处[3]。历史与

地理的跨学科融合教学不仅有助于历史学科教学的改进

与优化，也有利于地理学科教学的发展，让学生在历史

学习的过程中变得更加生动鲜活，也能够进一步提高学

生的跨学科问题解决能力。

副本游戏环节一：中外土地对比

下面两幅图左边是中世纪西欧的庄园图解，右边是

中国古代同时期的鱼鳞图册。请问同学们，图中所反映

的土地有什么差别呢?
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学生对比发现西欧的土地是条状，而中国的土地是

块状。西欧是温带海洋性气候，全年降水较多，需要筑

垄和挖深沟排水。而当地的日耳曼人习惯重犁深耕，耕

具不容易多次转向，所以就形成了条状的土地。

[设计意图]本课跨地理学科知识相融合，引导学生

运用地理知识分析和解决问题的同时也有利于锻炼学生

的历史解释能力，更深刻的理解历史地理知识，实现跨

学科育人的目的。

四、教中促研 以研促教

本次教学研究在新课标视野下，以“西欧庄园”为

实证案例，切实感受到游戏化教学在中学历史课程中具

有较大的潜力，据此得出以下结论。在传统的历史教学

中，学生通过教师讲述和阅读教科书获得知识。然而，

这种教学方法存在着一些局限性，但通过应用游戏化策

略，创设历史情境，能充分提高学生学习历史的兴趣和

参与度。例如，在本节课中利用模拟养成游戏，学生沉

浸式体验中世纪西欧农民的生活，扮演历史人物，参与

历史事件的决策过程，并体验历史背景下的生活，提升

他们的历史思维能力和情感体验。综上所述，游戏化教

学在历史课程中的优势可以概括为：为学生提供直观感

受、创建历史场景、激发学生学习兴趣、提供多元化的

学习方式、引导学生进行探索和自主学习等。

如何让游戏化教学在历史教学中发挥更大功效，这

还需要基于新课标引领下的课程设计，例如，本次研究

课“西欧庄园”如果没有对教材内容的整合和重新建

构，那么就无法梳理本课主线，也就无法利用游戏生成

一个“主情景”。没有了“主情景”即便用上了游戏教

学呈现出来的也是“碎片化的”知识和场景，进而导致

学生无法形成知识的闭环，因此教学设计至关重要。这

就要求我们在应用游戏进行历史教学时，需要合理设计

教学内容和情境，确保与课程目标和学生需求相匹配。

以确保游戏的有效应用和教学效果的提升。

虽然游戏化教学在中学历史课程中有较大潜力，但

教师的游戏设计和应用能力以及对课程资源的开发与整

合仍然是一个挑战。此外，游戏化教学的学习效果评估

也相对困难。这些问题将启发我们在未来的教学中进行

更深入的研究，总而言之，历史教学与游戏设计的融合

教学需要教师具备专业知识和教学能力，今后应加强理

论知识的学习和专业的培训，进而产生更多教学方法、

评估方式等。另外历史游戏化教学在应用中还将与其他

学科进行深度融合，例如地理、艺术、文学、建筑等。

通过与其他学科的结合，把中学历史教学更加全面清晰

地呈现给学生，激发学生学习兴趣，提高跨学科综合能

力。通过本次教学研究，我们希望能够对今后在新课标

视野下游戏化教学在中学历史中的研究和实践提供有价

值的参考和指导。希望本研究能够对相关教师和研究者

有所帮助，促进历史教育教学的发展。
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