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摘摘要要  
         随着信息技术和移动网络科技的不断发展，游戏化学习的网络平台在汉语课堂

上的使用也越来越频繁，不仅丰富了汉语课堂的教学形式，而且也为提高学生的学习积极

性和课堂效率提供了新的可能性。本文将以游戏教学法为理论基础，通过文献研究、课堂

观察、问卷调查等多种方式从自学活动、课堂活动以及课后作业三方面来探讨网络教学平

台 Quizlet 在汉语词汇教学过程中的应用。得出的结论是游戏化网络教学平台引入小学汉

语词汇教学，在吸引学生注意力，提高课堂参与，提高词汇学习成绩等方面具有重要意义。 

关关键键词词：：游戏教学法；网络教学平台；汉语词汇教学 

 

ABSTRACT 
    With the continuous development of information technology and mobile network 
technology, the online platform of gamified learning has been used more and more 
frequently in Chinese teaching, which not only enriched the teaching form, but also 
provided new possibilities for improving students' learning enthusiasm and 
efficiency. Based on the theory of the game teaching method, this paper will explore 
and analyze the application of the online teaching platform (Quizlet) in Chinese 
vocabulary teaching by means of literature research, classroom observation, 
questionnaire survey and other methods. The conclusion is that the application of 
gamified online teaching platforms in Chinese vocabulary teaching is of great 
significance in attracting students' attention, improving class participation and 
improving vocabulary learning results. 
Keyword:  Game teaching method, Online teaching platform, Chinese vocabulary 
teaching 
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一一、、  研研究究背背景景和和意意义义  

（（一一））研研究究背背景景  

在对外汉语教学中，词汇教学贯穿着整个教学的始终，不论哪一个阶段，不论是语音

教学还是语法教学，都不能脱离词汇教学。而词汇量的多少以及词汇的掌握程度是决定学

习者汉语水平的重要指标。因此，词汇教学在对外汉语教学中具有极其重要的作用。在汉

语学习的初级阶段，学习者对于汉语的认识几乎为零，他们当中的大多数人对于汉语只是

稍有印象，只简单掌握了一些基础的汉字、词汇。然而在实际教学的过程中，很多教师往

往“单纯直接地向学生灌入基本的语音语义”，而对于词汇的实际操练不够重视，整个词

汇教学的过程“缺乏生动性和创造性”，因而词汇教学的效果常常不尽如人意。如何让学

生又快又好地记忆和运用词汇，成为对外汉语初级阶段词汇教学面临的一大难题。 

笔者自 2019 年起一直在泰国新加坡国际学校小学部任教。2020 年春，受到突如其来

的新冠疫情的冲击，泰国很多学校都从线下教学转移到线上教学，汉语课堂形式由此发生

了很大改变。从线下到线上，改变的不只是空间，也有教师的教学方式、学生的学习体验

等。这无疑是加大了汉语词汇学习的难度，如何提高汉语词汇教学效果也一直是教师们思

考的重要问题。这时，Quizlet 互动教学学习平台的出现给教师线上词汇教学提供了便利，

其中游戏化的设计也增加了学生学习的兴趣。即使疫情稳定后，学校恢复线下教学后，教

师们也依然在使用此平台进行词汇教学和练习。在教学过程中可以发现，学生们对平台内

游戏的热情不会减少，反而会增加。利用 Quizlet 平台教师可以关注到学生学习词汇的动

态化过程，实现线下课堂上就可以进行动态的实时评估。也可以利用 Quizlet 平台改变单

一的授课模式，增加学生的学习热情。 

（（二二））研研究究意意义义  

    游戏化网络教学平台在初级对外汉语课教学中的应用实践可以带动汉语国际教育 对

网络平台的关注，推动相关领域线下传统教学与线上平台相结合这一教学模式的研究。

《国家中长期教育改革与发展规划纲要(2010-2020)》中强调了“信息技术对教育发展与

具有革命性影响”。同时该纲要也提出了国际教育发展研究板块，主要研究内容是：“国

际教育发展的宏观趋势; 发达国家和新兴国家教育发展道路与模式分析;各国优先发展教

育的战略措施与案例研究;我国教育的国际地位与竞争力。” 该纲要还在教育对外开放研

究板块中强调了“提高汉语国际推广水平问题。” 随着中国综合国力的增强、国际地位

的提升以及国内外对汉语国际教育的 关注度的提升，人们越来越迫切的想要去寻找一个

更加有效的学习方法。游戏化网络教学平台在初级对外汉语课教学中的应用实践可对丰富

和完善对外汉语教学理论基础、促进对外汉语事业的改革和发展有着重要意义。  
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    将网络教学平台与初级对外汉语课教学结合在一起，利用平台的游戏趣味性教学，改

变单一的教学模式，弥补对外汉语中线上与线下结合教学的缺失。网络教学平台与初级对

外汉语课相结合形成了线上线下混合式教学模式，给国内传统线下教学模式提供了线上线

下混合式教学模式的模范，为国际中文探索提供实践经验，为国际中文教学提供教学建议。 

 

二二、、研研究究范范围围、、目目的的、、主主要要内内容容、、方方法法和和创创新新性性  

（（一一））研研究究范范围围  

    泰国新加坡国际学校 Singapore International School of Bangkok 位于曼谷西南

部的 Bangkae 县。学校从幼儿园，小学到中学，均开设了汉语课程，每天 40 分钟。本文

主要探讨小学部，小学部的汉语教学采用的是新加坡的华文教材《欢乐伙伴》，是新加坡

教育部钦定的教材，由名创教育出版。内容紧贴日常生活，很适合有汉语基础或者有汉语

语言环境的华人学生学习。  

（（二二））研研究究目目的的  

    本文以泰国新加坡国际学校的学生为例，以游戏教学法为理论基础，通过课堂观察方

式，从词汇讲解、词汇练习、词汇测试和作业四个方面来探讨网络教学平台 Quizlet 在汉

语词汇教学过程中的应用。利用平台中的即时反馈报告对学生的使用结果进行分析，最终

为 Quizlet 在小学词汇教学上的使用提供教学与使用建议。 

（（三三））研研究究主主要要内内容容  

    文将通过比较传统词汇教学方法与网络教学平台 Quizlet 在词汇教学中的具体游戏

运用，例如：单词卡学习模块，词汇搭配游戏，个人及小组 Live 游戏，测试游戏以及课

后作业等的运用情况，来分析游戏化网络教学平台引入小学汉语词汇教学，在吸引学生注

意力，提高课堂参与，提高词汇学习成绩等方面的意义。  

  11..  传传统统的的词词汇汇教教学学 

    我们传统的汉语单词教学方法通常有以下几种： 

（1）领读认读 

    教师对每个生词做示范朗读，学生跟着教师读。这种方法可以帮助学生掌握生词的正

确读音，教师也要及时纠音纠调。 

（2）利用生词卡片 

    教师出示生词卡片，请学生认读。认读时可先认卡片一面的拼音，再认卡片另一面的

汉字。也可直接辨认汉字发出读音。这种方法既可在新课前用来复习前一课的生词，也可

用来认读当天所学的生词。 
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（3）利用图片或实物教学 

    对于一些名词，特别是初级阶段的词汇，用图片实物来进行直接教学是最好的了。不

但不会让学生感到枯燥，也可以帮助学生来记忆。 

（4）肢体语言针对那些可以用肢体语言来解释的词语，如表示动作的词，

“举”“拿”“端”“扶”“拉”等等都可以，教师也可以在课上通过课堂游戏和模仿猜

词练习来让学生得以掌握。 

（5）反复抄写练习 

    在练习词汇这方面，仍然需要借助纸质反复抄写练习进行。 

（6）纸质测试检验 

    教师发放试卷进行听写或者词义理解的检测。 

    以上传统的教学方法在首次的教学应用中可以短暂的吸引学生的注意力，但是长久的

使用会让学生产生视觉疲劳，觉得无聊无趣。并且反复的抄写会让学生对词汇练习产生厌

倦情绪，导致测试结果不理想，从而导致词汇教学的结果不理想。 

                

22..  网网络络教教学学平平台台 QQuuiizzlleett 在在词词汇汇教教学学中中的的应应用用 

    新冠疫情以来，随着全球对线上教学工具的需求不断增加，Quizlet 平台一直在持续

更新中，语言设置可以选简体中文进行操作。目前，Quizlet 的最新界面项目内容有自学

活动和课堂活动两个部分。如图 2-1 所示，自学活动有四个模块，包括单词卡、学习、测

试和配对游戏。课堂活动有两个模块，分别是经典 live 游戏和快速检查。Quizlet 部分

功能需要付费才能使用，但是免费功能已经足够教师平时教学使用了。 

 
图 2-1 Quizlet 学习集界面 
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（1）Quizlet 在生词教学中的应用 

    通常教师在生词教学中最先最主要使用的是单词卡部分，单词卡类似于纸质单词卡。

教师可以在课堂上用单词卡集体教学也可以分享链接让学生在家里自主学习。例如，汉语

词汇的设置，教师可以一面设置中文单词，一面设置图片、拼音、解释，或者任意一个或

两个都可以。字卡是可翻页的，不会同时显示中文和英文，留出足够的时间让同学们自己

琢磨，若同学们记不住，可用鼠标滑动字卡，将字卡翻页，让同学们浏览。在学习过程中，

如果遇到了自己不熟悉的单词，可以点击右上方的五角星标志，将这些单词添加到学习库

中，这样以后就可以更好地记忆和学习了。如图 4-2 所示。克拉申在《第二语言习得的原

则和实践》中提到，理想的输入应当做到既有趣又相关，因此教师在设计词卡内容时，对

于可以直观理解的词语直接给出英文解释或者图片，但是对于无法直接理解的词汇，教师

讲解时应给出具体例句，将学生带入情境去理解，去学习如何使用，比如语法词“将”，

量词“瓶”，含有文化特色的词汇“孝心”等。 

 

   图 2-2 单词卡的两面                                   
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（2）Quizlet 在生词复习中的应用 

    在用单词卡教授完所有词汇后，教师可以使用学习模块进行复习。在该模块中，学生

需根据提供汉字和语音选出相对应的解释和拼音，系统会将学生频繁错误的单词制作成学

习集推荐给学生复习，也可以选择之前单词卡学习过程中选择标星号的词汇进行复习，直

到学生全部正确为止。该模式使用间隔重复概念来锻炼学生对单词的记忆，如下图 2-3 所

示。点击右上方的选项按钮，教师可以学生学习的词汇内容，是只学习星号标记的词语还

是所有词语，也可以为学生设置问题类型，多项选择题还是问答题，如下图 2-4 所示。一

般由于学校设备都是英语输入，也为了节省课堂活动时间，笔者会选择问题类型为多项选

择题给学生练习。为了更好的训练学生对识读字的辨认能力和识写字的听写，笔者还会选

择选项里的书写和拼写。在书写模块里，学生可以根据英语解释、拼音或者图片在下方所

给的一系列汉字选项中选出正确的词汇。在拼写模块里，学生会听到汉字的音频发音，学

生根据听到的以及下方提示的图片、拼音或英文意思，在下方所给的一系列汉字选项中选

出正确的词汇，如下图 2-5 和 2-6 所示。当然，如果设备有中文输入法，学生也可以自行

输入正确词汇，锻炼汉字输入能力。其实这两个模块在平台更新之前是出现在主页面的，

更新之后被隐藏在这里，很多教师在想使用时都觉得很不方便寻找。这部分主要是针对学

生能认读识读词和识写词的教学目标进行应用练习的。 

 

图 2-3-1 学习模块页面 
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图 2-3-2 学习模块页面 

 

 
 

图 2-3-3 学习模块页面 
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图 2-4 学习模块选项页面 

 

 

图 2-5-1 书写模块页面 
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图 2-5-2 书写模块页面 

 

 

图 2-5-3 书写模块页面 
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图 2-6-1 拼写模块页面                                    

图 2-6-2 拼写模块页面 

 

（3）Quizlet 在生词练习中的应用 

    配对游戏。 古罗马诗人贺拉斯 “寓教于乐”的观点，以及席勒提出的游戏冲动理论，

认为游戏是人的本能，它具有普遍性。因此在使用学习模块复习完所有词汇，教师可以使

用配对游戏和 Live 游戏让学生对刚刚所学的生词进行巩固练习。配对游戏优点类似于

“消消乐”，是在有限时间内将词汇与图片、英文意思或者拼音，也就是单词卡的一面和
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另一面进行拖拽配对，配对成功词卡就会消失，直到最后一对词卡配对消失，游戏结束。

笔者让学生分组进行游戏，用时最短的一组获胜，如下图 2-7 所示。 

图 2-7 配对游戏页面 

 

    经典 Live 游戏。Live 游戏要求每个学生都有一个设备，手机、电脑、ipad 都可以。

教师进入 Live 游戏界面后，会出现一个网站链接和二维码页面，学生用设备输入网址或

者扫描二维码进入游戏，输入自己的名字，等待其他玩家，如下图  2-8 所示。等所有玩

家都进入后，教师在教师页面点击开始游戏，学生的名字就会被自动匹配成一种动物名字，

代替真名出现在整场游戏里，如下图 2-9 所示。开始答题后教师端的页面会出现所有学生

的答题进度，如下图 2-10 所示。学生一旦错一个题，就会回到原点重新开始。如果有任

何一个学生完成答题并且全部正确，游戏结束，公布前三名，如图 2-11 所示。整个游戏

过程中学生会觉得很紧张刺激，通常会要求再来一遍，直到自己成为结束游戏的那个人，

无形中对词汇进行了多次复习，达到了巩固记忆的效果。从心理学角度来说，这种游戏利

用外部动机刺激，让学生对传统的枯燥的反复练习以一种全新的方式进行下去，从而达到

提高学生学习效率的目的。 
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图 2-8 Live 游戏教师端等待玩家页面 

 

图 2-9 动物名匹配页面 
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图 2-10 教师端游戏进度页面 

图 2-11 教师端游戏结果页面 
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（4）Quizlet在生词测试中的应用 

快速检查。根据第二语言教学顺序，词汇教学完成之后，教师可以使用快速检查和测

试模块检测学生的词汇掌握情况。快速检查模块和 Live 一样，属于游戏模式，要求每个

学生有一个设备，登录网页链接或扫描二维码后进入，如下图 2-12所示。与 Live游戏不

同的是，没有配对动物名，每道题所有学生答完后教师端才会出现结果，教师端显示的是

所有学生的答案选择，学生端显示的是这道题的答案，如下图 2-13和 2-14 所示。所有题

目回答完后，教师端和学生端都会收到总的结果报告，同样教师端显示的是所有学生的总

报告，学生端显示的是自己的总报告，如图 2-15 和 2-16所示。 

测试模块。测试模块与传统的模拟考试相同，题目是按照单词卡的内容随机组合而成，

题型主要分为书写、配对、单项选择和判断题。学生只需按照题中的要求进行回答，回答

完毕后，将立刻显示出正确的答案及得分。如果老师或者学生对题型的设置不满意，可以

点击新建一个考试，这样系统就会快速地产生一组不同的试题，这些试题考察的是相同的

知识点，但是题型组合会有一些区别。教师还可以点击右上角打印测试用于线下测试使用，

如下图 2-17所示。此模块主要针对完成学生会读会用识读识写词的教学目标。 

 

 
图 2-12快速检查教师开始页面 
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图 2-13 每题结束教师结果页面                                          

 
图 2-14 每题结束学生结果页面                                                      
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          图 2-15 老师端的结果报告                                     

图 2-16 学生端的个人结果报告 

 

（5）Quizlet在课后作业中的应用  

    Quizlet 没有课后作业模块，如果想让学生回家练习，教师可以分享学习集的链接给

学生，让学生将在课堂上使用过的所有模块在家里再做一遍，但是老师没有办法对学生是

否完成以及完成的结果进行检测。因此在词汇教学过程中，教师应将网络教学资源与传统

教学资源相结合来完成教学活动。 
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图 2-17-1 测试模块-判断题 
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图 2-17-2 测试模块-选择题  
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图 2-17-3 测试模块-配对题 
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（（四四））研研究究方方法法  

    11..  文文献献研研究究法法  

    搜集整理与网络教学平台相关文献资料，增强初级对外汉语课的教学设计与实践的理

论性和科学性。结合网络教学平台，查阅文献，进行归纳、分类、比较分析，使游戏教学

法的教学理论与词汇教学的教学实践更好地融合与应用,为我们改进初级汉语课教学提供

理论与实践支撑，推进对外汉语教学论的研究与发展。 

22..  课课堂堂观观察察法法  

    在线下课堂上，通过线上 Quizlet 平台让学生和老师参与互动，参与 Quizlet 的游戏

设计中，真正参与课堂教学与学习中，同时观察学生的表现以及课堂出现的问题加以改善。 

33..  问问卷卷调调查查法法  

    教师在使用平台之前和之后进行问卷调查与反馈，设计相关的问题，对运用网络教学

平台进行辅助教学的接受性的调查，探究网络教学平台应用于初级对外汉语课的效用。 

44..  对对比比分分析析法法  

    在词汇认读的教学中，先后使用传统教学方法和 Quizlet 平台对同一知识点进行对比

研究，进行数据对比，对教学结果进行对比分析。 

（（五五））研研究究创创新新性性  

    随着互联网科技的发展以及世界汉语热的风潮，线上汉语学习将会越来越盛行，这也

就意味着网络学习平台的应用将会越来越广泛。目前网络应用平台只是应用于国外的汉语

教学，国内游戏化的网络教学平台的应用仍然是非常有限的。因此，本文对于游戏化网络

教学平台在词汇方面的应用分析将会给之后的线上汉语教学提供一份宝贵的素材。 

  

三三、、与与本本论论文文相相关关的的国国内内外外研研究究综综述述  

（（一一））国国内内研研究究综综述述  

    网络环境中的对外中文教育的最早研究开始于 1998 年，贾鼎和丁一力（1998）从一

个新的视角，对汉语国际教学中怎样更好地运用五笔式打字，多媒体，网络等技术，进行

了有益的探索。陆俭明、苏丹洁（2010）提出《汉语在线教育本体论》，对汉语在线教育

本体论的研究，从在线教育视角阐明了在在线教育中如何展开汉语教学以及汉语教学与网

络信息技术结合的必要性。黄欣（2012）提出了将网络资源运用到汉语教育中存在的问题，

并给出了对汉语教师应加强网络技术与电脑技术的融合的建议。赵兴辉（2016）论述了网

络对现代中文教育的冲击，并对此进行了分析，认为未来应该向学生和教师多多普及网络

教学的应用。马晨（2020）在互联网环境中，把汉语教育的研究和实践与现代互联网技术，
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大数据，5G 等技术相结合，对以高技术为基础的各类国际汉语教育在线交互式教学平台

进行了讨论，并对其进行了整理，找出其优点和缺点，然后给出了相应的建议。 

    对于 Quizlet 在汉语教学中的应用，大部分人都将其作为一种教育游戏，应用于汉

语教学，从而对其对对汉语教学的影响进行探讨。笔者在知网上检索出 14 篇相关文献。

林伟纳(2018) 通过对印尼小学生使用 Quizlet 的情况进行调查，探讨了游戏对他们学习

汉语单词的有效性。在与老师们的问卷调查交谈中可以看出，“Quizlet 能够提高生的汉

语能力，尤其是听写方面，但对词汇的长久记忆还未达到满意的效果”。姚银佳（2019）

在她的论文研究中，用 Quizlet 作为一种主要的授课方式，研究了教学游戏在汉语教学中

的应用，并对其促进学习的有效性进行了探索。研究结果显示，这种教学模式在增强学生

的互动参与度，增加学习的趣味性等方面有其独特的优点，但是也存在着教育性和娱乐性

的不平衡，容易造成审美疲劳等问题。 

    笔者查阅大量文献发现，网络学习平台已经越来越广泛地运用在各个学科的教学，人

们越来越重视现代技术与教学的结合。线上平台的运用可使课堂更加有趣味同时也增强师

生互动，提升学生在课堂上的参与感及沉浸感，提升学习效果。 

（（二二））国国外外研研究究综综述述  

    网络信息技术的发展带动新时代教育的不断进步，是社会发展的必然趋势。 

    关于游戏教学的研究，国外学者很早就有了一定的认知和探索。美国乔治亚大学

（The University of Georgia）的教育心理学教授里伯博士（Dr.Rieber）提出了一种

“浸入式”的概念，在课堂上，通过游戏的方式，可以使学生在课堂上获得一种有意义的

体验，并能使他们在课堂上积极地参与，并引导他们积极地去探索新的知识。学校给学生

讲授了太多知识，但是没有给学生提供体验的机会。皮亚杰（Piaget）认为，儿童在成长

过程中不能没有游戏是因为游戏使孩子有机会巩固已有的认知结构，并发展他们的情绪。

美国心理学家 B.F. Skinner 在 1954 年就开始研究如何利用游戏来帮助儿童学习。他开发

了一种名为“教学机器”的设备，利用游戏化的方式对儿童进行语言学习和认知训练。

Bowman（1982）提出了“游戏式教学”，在他看来，游戏应用教学的主要功能就是通过设

置游戏教学模式来实现教学目标，从而提高教学的乐趣。 Malone and Lepper（1987）发

现，在有趣和具有挑战性的游戏中学习的效果更好，学生的学习动机和兴趣也更高。

Prensky（2001）提出了"数字原住民"（Digital Natives）的概念，认为游戏和其他数字

媒体对于这一代人的学习和成长非常重要。Gee（2003）在其著作《什么是游戏》中提出

了“游戏思维”（Game thinking）的概念，认为游戏可以帮助学生发展批判性思维、问

题解决能力和创造力。Shaffer（2006）在其著作《游戏教育》中提出了"游戏化学习"

（Game-based learning）的概念，认为游戏可以帮助学生建立知识框架、解决问题和提
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高技能。Clark（2015）发现，游戏可以帮助学生更好地理解概念、建立知识结构和提高

学习效果，同时也可以增强学生的学习动机和兴趣。 

关于网络教学平台的相关研究，C.M. Plump and J. LaRosa (2017)认为网络教学平

台可以提供一个有趣且能提高学生参与度的课堂学习环境。Alf Inge Wang(2020)指出游

戏化学习平台可以对学习成绩，课堂动态，学生和老师的态度以及学生的焦虑产生积极影

响。但是教师与学生会面临一些困难，主要挑战包括技术问题，例如互联网连接不可靠，

投影屏幕上难以阅读的问题和答案，提交答案后无法更改等等，Alf Inge Wang(2020)的

研究同时也发现学生在使用网络平台学习五个月后，学生的学习动机与参与性都有所减弱，

因而不建议长期每次中文课都使用游戏化教学平台。Mullins 等(2018)对 Quizlet 在教学

中的使用方法、功能及效果做了详细的介绍。文章认为 Quizlet 是一款游戏化的面对面的

在线测试平台，无论在课上还是课下都有很多优点，不仅如此，它还适用于不同性格和学

习方式的学生，可激发学生的学习兴趣与动机，使其有较高的参与度。 Solhi 

Andarab(2019)对在 Quizlet 上进行词语搭配是否能够促进词汇的学习，是否比学习脱离

语境的单个词语更加有效进行了调查研究，研究发现，使用 Quizlet 时进行词语搭配以及

将词语放在语境中会更加有利于学习词汇。 

在已有的针对泰国的对外汉语教学应用中，笔者发现关于运用多媒体、互联网辅助对

外汉语词汇教学的研究寥寥无几。以上研究都表明，游戏可以帮助学生建立知识框架、提

高技能和增强学习动机和兴趣。这些研究也表明，教育者可以将游戏和游戏化学习纳入到

课堂教学中，以提高学生的学习效果和学习体验。同时，网络教学平台也逐渐被广泛使用

于教学，很多学者都非常重视，并且对其进行了深入的研究。特别是 Quizlet 在教学上的

探讨，值得我们参考。虽然游戏教学被证明可以提高学生的学习动机和兴趣，但一些研究

也发现游戏教学可能会对学生的学习和行为产生一些负面影响，对于某些学生来说，游戏

教学可能会让他们变得更加依赖于外部奖励（如分数和成就），从而降低了他们内在的学

习动机。一些游戏可能会让学生变得沉迷于游戏，从而影响他们的学业和社交生活。游戏

中的虚拟世界与现实世界的差异可能会让学生难以将所学应用于实际生活中。这些负面影

响的研究还在继续进行，需要更多的证据来支持或反驳这些观点。同时，游戏教学应该被

看作是一种教学手段而不是全部，需要在适当的情况下使用。 

总体来讲，目前对于网络教学平台的研究仅限于教师们的经验交流，对于平台的具体

使用情况仍然需要具体的数据调查。并且，有关在对外汉语教学中使用网络教学工具的探

讨也很少。而且，这方面的研究还不是很透彻，需要进行更多的探索。由于当前常用的一

些在线教学平台的功能还不完善，学者们已经尝试过将各种教学工具有机地组合起来，或

者将在线教学平台与社交软件有机地组合起来进行在线教学，但是，有关怎样把网上教育
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平台和网上教育工具相结合，以达到网上汉语网上教育的目的的相关调查研究，目前仍鲜

见报道。怎样选择网络教学平台和工具，怎样最大限度地利用网络教学资源是目前亟待解

决的问题。我们从前人关于对外汉语教学的探讨中得到了一些启发。如何将线上中文教育

与网络平台资源相结合，是我们目前应努力的一个方向。          

  

四四、、网网络络平平台台在在小小学学部部汉汉语语词词汇汇教教学学中中的的应应用用总总结结  

    在泰国新加坡国际学校小学汉语词汇教学中，网络教学平台 Quizlet!作为词汇学习、

词汇复习、词汇练习、词汇测试和课后作业的教辅工具，帮助教师更好地完成词汇教学的

教学目标，从而促进汉语课整体教学目标的完成。但是这款网络教学平台在词汇教学实施

过程中仍然有一些不足之处，需要进一步完善。 

 

（（一一））QQuuiizzlleett 平平台台应应用用于于汉汉语语词词汇汇教教学学的的优优点点 

1. 在词汇学习方面的优点 

在使用 Quizlet 进行词汇教学的过程中，笔者以及泰国新加坡国际学校的其他教师

普遍认为 Quizlet 让词汇教学变得更容易、更生动有趣。单词卡模块将枯燥的词汇和生动

的图片、语音、英文解释以及拼音相结合，为学生提供了一个视觉的和听觉的渠道，利用

多个感官的刺激，来强化学生对生词的记忆。单词卡输入单词列表，自动匹配拼音、英文

解释、图片和语音的设计，大大减少了教师备课的时间和压力。在词汇设计中，教师应将

自己对词卡的认识与二语习得的认识相结合，运用二语习得的原理来引导词汇设计，使词

汇设计起到潜移默化的作用，比如：利用词汇来建立语义网；将新单词与实际生活相结合，

通过情境化、情境化的设计，使学生打破运用的障碍，做到学以致用，使语言成为交际的

一种手段，使教学成为老师的主导，学生的主体。 

Quizlet 学习模块能让学生在自主词汇复习的过程中，过滤已掌握的词汇，针对难记

的还未掌握的词汇进行二次、三次学习，不断重复加深记忆，整个学习过程学生可以自主

在家用几分钟时间在手机或者 Ipad 完成，完全不需要教师的辅导，提 高了学生的自主学

习能力、强化长时记忆。其中学习模块中的书写功能和拼写功能在记忆单词的同时还锻炼

了学生的汉字认读、汉语拼音以及汉字输入的能力，特别是现今社会互联网高速发达，人

们日渐趋于电脑打字，这对当代对外汉语学习者是一件很重要的技能。如果设备支持手写

输入，也可以锻炼学生的汉字书写能力，这在各大网络学习平台，绝对是一大亮点。 

2. 在提高课堂参与方面的优点 

词汇学习本身是一个很枯燥乏味的过程，尤其是对一些学习主动性不高，中文基础不

好的学生，更是一件非常排斥的事情。Quizlet 经典的 Live 游戏对于正处于沉迷于网游
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阶段的六年级学生来书，是一件很熟悉的事情，扫码登录、有趣的游戏名称、错一步就回

到原点紧张激烈的比赛形式，都是吸引学生参与的亮点。让学生忽略了对词汇学习的排斥，

在玩中学，学中玩。 

相比 Live 游戏，比较温和的配对游戏对基础不是很好，反应没有那么快的学生来说

也是一个很有趣的学习过程，他们可以在思考的过程中达到认读汉字的学习目标。总的来

说，Quizlet 以“玩”为主要手段，激发了学生的思维活动，使他们能够更深层次地进行

信息处理，将原本枯燥乏味、毫无意义的单词记忆训练，转变为有意义、高效的训练。 

3. 在词汇测评方面的优点 

    在检查学生是否掌握词汇这方面， 快速检查和测试模块打破了传统纸质考卷测试的

模式。快速检查模块通过选择题的形式网络竞赛的方式，让学生消除了对考试的恐惧与紧

张。最后结果报告的公布让学生快速了解自己哪些知识点还没掌握，也让老师知道每个学

生的整体情况，节省了批卷改卷的时间。 

    测试模块多题型的设计，让学生通过不同的形式对记忆的词汇在脑中进行二次加工，

然后输出，全方位的测评学生对词汇的听、认读、书写和理解的情况。 

  

（（二二））QQuuiizzlleett 平平台台应应用用于于汉汉语语词词汇汇教教学学的的不不足足          

    针对笔者在词汇教学中 Quizlet 的实际运用以及学生学习情况的反馈，有以下几点不足： 

    1.Quizlet 单词卡自动匹配的词汇系统的发音并不是很标准，有的时候，学生根本就

听不懂。特别是在长词汇的情况下，死板的发音会让词语听起来非常不自然。 

    2.Quizlet 问答题的答案判断死板不灵活，必须全部输入词卡上显示的英文解释和拼

音，甚至是标点符号也是作为判断答案正确与否的标准之一 ，严重打击了学生回答问题

的积极性。 

    3.Quizlet 平台页面色彩单一，无法吸引小学生。即使 Quizlet 已经在快速检查的游

戏环节加入了音乐和动画，但是相比其他平台来说动画效果还是过于寡淡无趣。 

    4.Quizlet 平台无法将游戏转为课后作业让学生回家完成，因此无法对学生课后完成

情况以及练习质量做出评估。 

    5.Quizlet live 游戏错一个就回到原点，以及第一个学生完成游戏则游戏结束的设

计打击了部分学生的参与积极性。 

    6.Quizlet live 游戏开始时，学生会胡乱取一些不合适的昵称，或者谈话说笑影响

游戏开始的时间。 
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（（三三））QQuuiizzlleett 平平台台应应用用于于汉汉语语词词汇汇教教学学的的建建议议             

     针对上述不足之处，笔者有以下几点建议： 

     1.老师在设计词汇卡片的时候，可以通过人为的方式进行语音输入，这样可以让学

生的听到更加自然的发音。 

     2.希望 Quizlet 平台可以更改评分标准，问答题只需要输入词卡显示页面答案之一

即可得分。 

     3.希望 Quizlet 平台可以多增加一些页面主题供不同年龄段的用户选择。 

     4.希望 Quizlet 平台可以增加布置作业的模块，教师可以设置作业截止日期、查看

学生的完成情况以及每个学生答题的正确率。或者教师结合其他平台这方面的优势，扬长

避短来进行教学使用。 

     5.希望 Quizlet 平台可以更改 live游戏设置，答错题可以扣分，而不是立即返回原

点，给部分还未完全掌握的学生试错的机会。教师在进行大班教学并且学生水平差异大的

情况下，不建议使用此功能。当进行小班教学并且学生水平差不多的情况下可以使用。 

     6.要求教师严格规范学生，提前讲清楚规则，要求学生设置合适的游戏昵称，如果

有不合适的应提出警告，必要时踢出游戏。不遵守规则的不可以参与游戏。 

 
五、结结语语  

    针对传统词汇教学方法和网络平台 Quizlet 在词汇教学、词汇复习以及词汇测验中运用

比较，发现运用传统的教学方法，首次应用时会短暂吸引学生的注意力，达到理解词义的目

的，但是单一的抄写练习会让学生对词汇学习产生厌倦情绪从而影响词汇学习的最终效果。 

    在词汇教学的全过程中，充分地在词汇教学、课堂练习、测试以及课后作业练习中运

用 Quizlet 平台资源后，根据平台反馈的成绩得出以下结论：游戏化网络教学平台

Quizlet 丰富的游戏设置，在词汇教学中的应用可以吸引学生注意力，提高学习兴趣，提

高课堂参与度，以及最终提高学生的词汇学习成绩。这款平台适应用于词义教学和词汇测

试的教学活动中，但不适宜用于词汇交际的教学中。并且，这款平台在线下课堂上的使用

会给教师带来课堂管理方面的问题。 

    以上结论证明游戏化网络教学平台引入小学汉语词汇教学，在吸引学生注意力，提高

课堂参与，提高词汇学习成绩等方面具有重要意义。 
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