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ABSTRACT 

 

With the rapid development of information technology and mobile Internet 

technology, online learning platforms based on games have been widely used in 

Chinese classroom, which will greatly enrich the form of Chinese classroom teaching, 

but also bring new opportunities to stimulate students' learning enthusiasm and 

efficiency. Based on the theory of game teaching, this paper will explain the application 

of three game-based learning platforms (Kahoot! Quizlet and Wordwall) in the 

vocabulary learning, practicing, testing and homework by taking 69 students of Primary 

5 in Singapore International School of Thailand as the teaching objects, taking the 

Lesson 8 vocabulary as the teaching content and adopting the methods of literature 

research, classroom observation and questionnaire and so on. The author will make a 

horizontal analysis of these three platforms to explain their advantages and 

disadvantages one by one and then give the corresponding suggestions. In the end, the 

application of these three platforms in Chinese vocabulary teaching is analyzed in 

combination with the longitudinal comparison of the pronunciation, the form, the 

meaning and the usage of the vocabulary teaching. And the following conclusions are 

drawn: 

Firstly, the introduction of gamified learning platforms into primary Chinese 

vocabulary teaching is of great significance in attracting students' attention, improving 

class participation and improving the grades in the vocabulary. However, the usage of 

gamified learning platforms in class will bring some classroom management problems 

to teachers. So, the gamified learning platforms are not suitable for vocabulary 

communication teaching. 

Secondly, Quizlet has unique advantages in the teaching of vocabulary 

pronunciation, but it has obvious shortcomings in the vocabulary recognition, 

vocabulary writing and after-class learning. 

Thirdly, Kahoot! has obvious advantages in the practice of vocabulary recognition 

and the assessment. But it is not suitable for the teaching of vocabulary pronunciation. 

Fourthly, Wordwall's bright and vivid game page is favored by younger students, 

and it has an advantage in word matching and after-school learning. But it is not 

benificial to the word recognition. 

 

Keywords: Game teaching method, Gamified learning platforms, Chinese,  

Vocabulary learning  
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摘要 

 

伴随着信息技术与移动互联网技术的快速发展，基于游戏的在线学习平台

被广泛应用于汉语课堂，这将极大地丰富汉语课堂教学的形态，同时也为激发

学生的学习热情与学习效率带来了新的契机。本文笔者将以泰国新加坡国际学

校小学五年级第二语言班的 69名学生为教学对象，以《欢乐伙伴》五年级下册

第八课《很久很久以前》的识读词和识写词为教学内容，以游戏教学为理论依

据，采用文献调研、课堂观察和问卷调查等方法，对三款游戏教学平台

(Kahoot!, Quizlet 和 Wordwall)在本课词汇教学、课堂练习、测试以及课后作

业练习中的运用情况进行阐述说明，然后对这三款平台进行横向分析，逐一阐

述各自的优点和不足并给出相应建议，最后结合词汇教学的“音、形、义、

用”纵向对比分析这三款平台在汉语词汇教学的应用情况并得出结论： 

第一，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，但是游戏教学平台在

线下课堂上的使用会给教师带来课堂管理方面的问题，并且不适宜用于词汇交

际的教学中。 

第二，Quizlet 在词汇发音的教学上具有独一无二的优越性，但是在辩词练

习、词汇书写以及课后学习评估方面有着明显的不足。 

第三，Kahoot!在辨别词汇的练习和课后学习评估上有明显优势，但是不适

用于词汇发音的教学应用。 

第四，Wordwall 明艳生动的游戏页面深受低年龄学生的喜爱，且在词义配

对和课后学习评估方面的应用占优势，但在辨认词形方面的应用没有优势。 

 

关键词：游戏教学法 网络教学平台 汉语 词汇教学 
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绪 论 

 

一、选题背景 

最近几年，中国在国际舞台上的影响力越来越大，与其他国家的交流也越

来越多，在全世界掀起了一股汉语的热潮，很多老外都想让自己的子女学汉

语。许多国家都有汉语课程，使儿童在很小的时候就能接触到汉语和中国的文

化。在此基础上，语言与其所携带的文化不断地发生着交流、碰撞与融合。语

言是人类社会发展的一种必然趋势，是人类社会发展的必然要求。当前，在国

外掀起的“汉语热”，将中华文化推向了世界，这对于消除中国在文化上的误

解，维护世界和平起到了十分重要的作用。在许多国家，汉语教学已逐渐成为

主流的教育制度。随着汉语学习者数量的不断增长，汉语教学在世界各国外语

教学体系中的地位不断提升，同时汉语学习者的构成要素和目标也出现了重大

而深远的变化，国内外汉语学习与研究的交流合作不断增强。汉语学习与文化

传播是国家和民族的事业，也是国家改革开放、中华文化伟大复兴的一个组成

部分。汉语的普及，中华优秀文化的弘扬，对于促进中国与世界各国人民的相

互理解，促进中国与其他国家在经济、文化等各领域的交流与合作，提升中国

的国际影响力，都有着十分重要的作用。这一繁荣，不但推动了中外学者在中

国语言学，中华文化，世界汉学，跨文化交流，对外汉语教育等方面的研究，

并取得了较大的进展。同时，亦促进了更多的对外汉语教师走出国门，亲身走

进各个国家教授汉语，传播并弘扬中华文化。笔者亦是其中一员，自 2019 年起

一直在泰国新加坡国际学校小学部任教，教授泰国学生汉语语言以及中华文化

知识。 

计算机技术在语言教学中的应用可以追溯到 20世纪 60年代。随着计算机技

术的发展，它在语言教学中的应用也逐渐得到了发展。20 世纪 60 年代和 70 年

代，计算机最初被用于语言教学的时期。主要应用是利用计算机来创造语言实

验室，以帮助学生进行语音训练和听力训练。20世纪 80年代：随着计算机技术

的进步，计算机开始被用于教学软件的开发。这些软件可以提供各种交互式学

习体验，如词汇练习、语法教学和阅读理解。20世纪 90年代，计算机网络和互

联网的普及使得计算机技术在语言教学中的应用更加广泛。互联网上出现了很

多在线学习资源，如在线词典、语法指南和语言学习社区。21 世纪初，计算机

技术开始被用于计算机辅助语言学习（CALL）系统的开发。这些系统使用计算

机技术来提供更为高效、个性化的学习体验，如自适应教学、语音识别和自动

评估。近年来，随着人工智能技术的发展，计算机技术在语言教学中的应用也
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越来越普及。人工智能技术可以使计算机在语言教学中实现更为智能化的应

用，如自动翻译、语言生成和智能语音交互。总体来说，计算机技术在语言教

学中的应用不断发展，为学生提供了更为丰富、有效的学习体验，同时也为语

言教学的教师提供了更多的教学工具和资源。
[1] 随着信息技术与新兴教学需求

的不断发展，许琳(2007)认为，应转变传统的教学观念，从传统书本教学为主

到将传统教学与网络信息技术相结合进行教学的转变。
[2] 

俞馨莹(2018)认为对

外汉语教学与现代信息通讯技术的结合将成为一种必然的发展趋势。
[3] 

而 2020

年新冠疫情爆发后，给教育行业以及传统教学模式带来的转变恰好印证了这一

趋势。 

2020 年春突如其来的新冠疫情对传统的教育方式产生了很大的影响。在这

种情况下，教学工作从线下转换到了线上。在这种老师见不到学生，学生见不

到学生的从未有过的情况下，如何开展教学工作，就成为所有老师们必须要思

考和研究的严峻问题，而网络教学恰恰能解决这一难题。在疫情隔离期间，在

外语教学中引入互联网技术，既可以解决传统汉语教学中存在的问题，又可以

给汉语教学带来新的机遇和挑战，同时也可以为汉语教学开辟一个新的空间。

然而，在实际线上教学过程中，许多教师由于理论和实践准备不足，难以应对

突如其来的教学模式转变，在网络教学中遇到了很多教学方法与科技工具使用

上的问题与挑战。在网上中文教学中，教师对网上教学手段的利用还不够深

入，课堂互动性差，效率不高。目前，大多数汉语教师在进行线上教学时还是

沿用线下传统的单一的枯燥的填鸭式教学，这种方式没有交互性，也没有趣味

性。从整体上讲，目前我国高校教师的技术运用能力还不能适应网络汉语教育

的发展，网络汉语教育还存在着很大的难度。所以，为了使对外汉语教师能够

更好地开展网上教学，提高他们的教学效率，就必须对目前的网上教学平台以

及适合他们使用的网上教学工具进行运用研究。 

笔者调查发现，现在各个学科的教学都有网络教学平台的身影，网络教学

平台可以为学生提供丰富的教学资源和学习方式，同时也可以为教师提供更加

灵活和便捷的教学工具，帮助教师更好地满足学生的学习需求，提高教学效

果。本文旨在针对境外对外汉语圈广泛认同的三款线上教学工具，即

Kahoot!，Worwall，Quizlet，通过具体教学案例的阐释，探讨如何有效利用不

同网路工具辅助线上汉语教学，以达到预期的教学目的，帮助教师与学生更好

地适应网络汉语教学与学习。 

 
[1] 张西平.(2009).世界汉语教育史.商务印书馆,134. 
[2] 许琳.(2007).汉语国际推广的形势和任务.世界汉语教学,2,108. 
[3] 俞馨莹.(2018).对外汉语网络教学平台的分析研究.苏州大学.苏州. 
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二、研究现状 

（一）国外研究现状  

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。1993 年，美国印第安纳州的印第安纳大学推出了第一个在线学位课程。随

后，越来越多的大学和学校开始探索在线教育的应用，并且在 1995 年至 2000

年间，这一领域发生了快速的发展。英国于 1998 年开始推行国家因特网教育，

当时有相当多的学者对网络英语教育进行了探讨，Janine Delahunty，Pauline 

Jones 和 Irina Verenikina（2014）对网络教学中的互动效应进行了讨论。关

于网上汉语教育的相关研究不是很多，Yang Wang，Yixi Wang 等（2019）运用

一组以“行动”为基础的测试工具，对在线汉语教学中的教师进行了网络授课

能力测验。Anthony M.Limperos，Marjorie M.Buckner，Renee Kaufmann，

Brandi N.Frisby（2015）通过实验发现，与单一的信息模型相比，多模型的在

线教学可以更好地提高师生之间的互动和学生的学习效果。同时，还表明，网

络课程已经变得越来越流行，但是在提高学习效率方面，仍然存在着许多需要

处理的问题。
[4] Yang Wang 和 Qingtang Liu（2020）探讨了在网络教学在学生

社交方面具有正面的作用，但是对于教学和考试却具有负面的作用。
[5] 

Neringa 

Kalpokaite 和 Ivana Radivojevic（2020）对 ATLAS 的两种教学模式进行了对

比，并分析了它的教学效果。并下了以下结论：在信息技术蓬勃发展的当下，

线上学习环境给学生们和老师们都带来了很多的益处。
[6]
 

在国外，已经有了很多关于网络教学工具的研究，例如 C.M. Plump 和 J. 

LaRosa (2017)认为网络教学平台可以为学生的课堂学习提供一个有趣且能提高

学生参与度的课堂学习环境。
[7] H.Dis Isfold Sigurdardottir（2016）研究

表明网络教学平台和学生反应系统的使用在高等教育中大幅增加，而数字游戏

作为教学和学习的工具被认为是现代社会吸引学生、增加课堂趣味性的有效方

 
[4] Anthony M. Limperos, Marjorie M. Buckner, Renee Kaufmann, Brandi N. Frisby. 

(2015).Online teaching and technological affordances: An experimental  
investigation into the impact of modality and clarity on perceived and  
actual learning. Computers & Education. 

[5] Yang Wang, Qingtang Liu.(2020).Effects of online teaching presence on  
students' interactions and collaborative knowledge construction, Journal of  
Computer Assisted Learning. 

[6] Neringa Kalpokaite, Ivana Radivojevic.(2020).Teaching qualitative data  
analysis software online: a comparison of face-to-face and e-learning  
ATLAS. ti courses, International Journal of Research & Method in Education. 

[7] C.M. Plump and J. LaRosa, (2017).“Using Kahoot! in the classroom to create  
engagement and active learning: A Game-Based technology solution for  
eLearning novices”. Management Teaching Review,vol.2, no.2, pp.151-158. 
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式。
[8] 

Kahoot!，Wordwall，Quizlet 等各种网络教学平台对教学的影响与作用

是各个研究者近来关注的主要话题。学者们主要介绍了 Kahoot!的基本情况、

将 Kahoot!与某一门专业放在一起进行综合学习，并对 Kahoot!的使用效果进行

了探讨，Alf Inge Wang 和 Rabail Tahir（2020）对 Kahoot!应用于教学的优点

和缺点进行了分析。Kahoot!可以提高学生的学习兴趣，促进学生参与，提高学

习效果。但是 Kahoot!的学习方式较为轻松，可能会使学生关注于比赛和竞

争，而忽略了学习内容的深度和广度。而且由于 Kahoot!使用了移动设备和网

络技术，可能会导致一些学生在学习过程中分心或者偏离主题，需要进行课堂

管理和控制。因此不适合每次中文课都使用游戏化教学平台。
[9] 

Mullins 等

（2018）就 Quizlet 的使用方法、作用和效果作了较为详尽的阐述。他们认为 

Quizlet 是一款游戏化的、面对面的在线测试平台，不管是在课堂上还是课堂

下，Quizlet 都具有诸多的优势。除此之外，Quizlet 还适合于具有各种性格和

学习风格的学生，可以激发学生的学习兴趣与积极性，让他们拥有更高的参与

度。
[10] 

Solhi Andarab（2019）对于在 Quizlet 上进行单词搭配能否提高单词

的学习效果，学习独立于上下文的单字是否更有效的问题进行了探讨，研究发

现，用 Quizlet 来练习词的搭配，并把词放到上下文中去理解，对单词的学习

和运用会有很大的帮助。
[11]

 

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。
[12] 

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。
[13] 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

 
[8] H.Dis Isfold Sigurdardottir,(2016).“Domesticating Digital Game-Based  

Learning”. Nordic Journal of Science and Technology Studies NJSTS, vol.4,  
no.1, pp.5-16. 

[9] Alf Inge Wang, Rabail Tahir.(2020).The effect of using Kahoot! for learning-A 
literature review. Computers & Education,149. 

[10] Mullins, Amy&Barthlow-Potkanowicz, Deanna,(2018).“Promoting Active  
Learning with Quizlet”.Online classroom, Vol18, no.5. 

[11] Solhi Andarab, Mehdi.(2019).Learning Vocabulary through Collocating on  
Quizlet.Universal Journal of Educational Research,v7, n4, p980-985. 

[12] 李爽.(2014).浅谈游戏教学法在对外汉语教学中的应用.黑龙江大学.哈尔滨. 
[13] 杨宁.(1994).皮亚杰的游戏理论.学前教育研究. 
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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。
[14] 

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。
[15] 

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。
[16] 

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。
[17] 

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、解决问题和提高技能。
[18] 

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。
[19]

 

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 Kahoot!和 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

 
[14] Bowman, R.F.A Pac.(1982). Man theory of motivation: Tactical implications  

for classroom instruction. Educational Technology, 22(9): 14-17. 
[15] Malone, T. W., & Lepper, M. R.(1987). Making learning fun: A taxonomy of  

intrinsic motivations for learning. Aptitude, learning, and instruction  
III: Conative and affective process analyses (pp.223-253).  

[16] Prensky, M.(2001). Digital natives, digital immigrants part 1. On the  
horizon, 9(5), 1-6. 

[17] Gee, J. P.(2003). What video games have to teach us about learning and  
literacy. New York: Palgrave Macmillan. 

[18] Shaffer, D. W.(2006). How computer games help children learn. New York:  
Palgrave Macmillan. 

[19] Clark, D. B.(2015). Game-based learning: Strategies for optimizing  
learning experiences and outcomes. In R. E. Ferdig (Ed.), Handbook of  
research on effective electronic gaming in education (pp.43-58). 
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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。 

（二）国内研究现状 

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。
[20] 

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。
[21] 

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。
[22] 

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。
[23] 

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，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。
[24]   

笔者在知网上输入 Kahoot!，检索到 29篇相关文献。在 Kahoot!教学应用的

相关研究中，焦建利（2015）在《慕课—互联网+教育时代的学习革命》一书中

介绍了如何在教学过程中使用 Kahoot!。
[25] 

邹伟滨、尚杨（2018）介绍了如何

将 Kahoot!应用到国际汉语教育中以及将其应用到教育中能给教育带来多大好

处。
[26] 

王立群等（2018）在《Kahoot!在大学英语课堂中的应用效果研究》的

论文中，探讨了 Kahoot!在大学英语课堂中的应用效果。研究结果表明，通过

使用 Kahoot!学生的课堂参与度和学习兴趣都得到了提高，同时也提高了学生

的学习成绩和英语能力。此外，研究还发现，Kahoot!在提高学生自信心、积极

性和互动性方面也有积极作用。
[27] 

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

 
[20] 贾鼎、丁一力.(1998).现代信息技术与对外汉语教学.世界汉语教学. 
[21] 陆俭明、苏丹洁.(2010).汉语网络教学本体研究之管见[A].中文教学现代化学会. 
[22] 黄欣.(2012).网络时代的对外汉语教学.文学教育(下). 
[23] 赵兴辉.(2016).试论网络与中文教学的现代化.《决策与信息》杂志社,北京大学经济 

管理学院. 
[24] 马晨.(2020).国际中文在线教育及相关思考.海外华文教育. 
[25] 焦建利、王萍.(2015).慕课—互联网+教育时代的学习革命.机械工业出版社. 
[26] 邹伟滨、尚杨.(2018).浅析 kahoot!在对外汉语教学中的应用.湖北函授大学学报,  

31(20):152-153.  
[27] 王立群、胡文虎.(2018).Kahoot!在大学英语课堂中的应用效果研究.外语界,(02), 

85-89. 
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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”。
[28] 

姚银佳

（2019）在她的的论文研究中，用 Kahoot!和 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。
[29] 

廉成（2018）将注意力集中在汉语教育的网络工具上，对

六种网络汉语教育工具的功能、特点及操作过程进行了分析，并提出在对外汉

语教育中使用网络教育工具时，要合理分配传统教育与网络教育的使用，并对

学生和教师进行针对性的培训。
[30] 

关于 Wordwall 在汉语教学中的研究，笔者

在知网上只检索到 1 篇，大部分相关信息还是来自 Youtube、bilibili 等社交

视频媒体平台，很多境外对外汉语教师在这些视频平台上分享了如何使用

Wordwall 平台，以及该平台应用与教学的好处。大部分教师普遍认为 Wordwall

将词汇教学可视化、游戏化，不仅改善了传统的枯燥重复教学，激发了学生的

学习欲望，还大大提高了教师设计教学的游戏以及练习的效率。 

游戏教学法的在我问过古代由来已久，孔子曾提出：“知之者不如好之者，

好之者不如乐之者。”
[31] 

明确表明在教学过程中要注重“知其乐”。近现代在

众多专家学者的持续研究与补充下，有关游戏教学的研究正在逐步完善，同时

也为在海外任教的汉语老师带来了不少的经验与启迪。举例来说，在《汉语课

堂教学技巧 325 例》这本书中，周健（2009）将 325 种不同的游戏整合到汉语

教学的课堂中进行了详尽的论述。可以说这本书是对外汉语教师必不可少的教

学参考书。只不过有些地方叙述过于简单，比如书中部分游戏提及教学过程可

借助多媒体，但应该如何借助，在什么步骤借助并没有详细解释说明。Victor 

Siye Bao 等（2010）共同创作的《中文游戏大本营：课堂游戏 100 例》是一套

图文并茂的游戏书，分上、下两册。这本书包含了近百种汉语课堂游戏，包含

了游戏介绍、游戏准备、游戏过程、游戏注意事项、游戏变通等部分。游戏的

介绍和游戏的教学实例，能够在语音、词汇、语法和汉字的各个层面上，使汉

语听力和口语课堂更加活跃。更有多个体现“中国风”的游戏，使学生在快乐

 
[28] 林伟纳.(2018).游戏在印尼学生汉语词汇学习中的应用研究.华侨大学.泉州. 
[29] 姚银佳.(2019).教育游戏提高汉语学习动机和教学效果的有效性研究.上海师范大学. 

上海. 
[30] 廉成.(2018).新西兰汉语教学中网络工具的应用.华中科技大学.武汉. 
[31] 杨伯峻.(1980).论语译注.北京:中华书局,61. 
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学汉语的同时体验中国文化。书中提供了大量课堂游戏指令用语，分别方便且

适合对外汉语教师课堂操作参考。李小艳（2011）在《对外汉语词汇教学方法

探微》中提到利用多媒体手段，应用课件、图片、视频、动画等辅助汉语词汇

教学。[32] 但是这种方法仍然是教师单方面向学生展示，只是在课堂趣味性上有

所改善，在增加学生参与度和调动其积极性上效果仍不明显。在学生跟教师互

动，新词汇学完随堂测评，即时反馈测评结果以便教师了解学生真实的掌握情

况的这类平台研究不多。 

就目前的研究情况而言，从 1998 年以来，一些学者已将网络技术和游戏引

入到对外汉语教学中。在此基础上，针对如何更好地运用网络平台开展对外汉

语教学进行了理论上的阐述和经验上的交流，并就在线教学中存在的一些问题

展开了探讨。在疫情爆发之前和爆发之后，我国有不少学者对汉语在线教学表

现出了极大的兴趣，并对线上教学平台、工具、资源等进行了广泛的关注，并

取得了不少的调查结果。第一，在对平台进行研究的时候，学者们也会以不同

的平台为切入点，对在线教学进行探索，从而为在线教学中的教师提供更多的

指导意见。第二，当学者们对国外网络教学平台进行研究分析时，均认为在中

国的语言教学领域，游戏教学平台作为一种游戏化学习教学模式，具有很大的

潜力和应用前景。然而，这些研究也指出，这些国外的应用在使用时需要考虑

到中国学生的文化和教育背景，以便更好地发挥其教学效果。 

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。  

 

三、研究方法 

（一）文献研究法。笔者通过万方、CNKI 知网、百度文库等资源平台，搜

集整理与对游戏教学法、在线教育、汉语词汇教学以及网络平台有关的文献，

 
[32] 李小艳.(2011).对外汉语词汇教学方法探微.鸡西大学学报:综合版,8,29-30.  
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进行归纳分析与比较研究，为游戏教学法在汉语词汇教学的积极作用提供多方

面的理论研究支持。 

（二）课堂观察法。在课堂教学时，通过观察学生使用游戏平台的反应和

学习效果，对网络教学平台在教学实践中的作用提供现实证据和实践依据。 

（三）案例数据分析法。通过对网络教学平台上词汇教学学习、练习、测

试等方面的应用以及学生学习成绩的反馈分析，对本研究提供数据证据。 

（四）问卷调查法。笔者以了解网络游戏平台在泰国新加坡国际学校教学

中的应用情况为目的展开问卷调查，调查对象为学生和教师，调查内容围绕学

生和教师对网络教学平台的喜爱情况、使用频率以及应用学科等方面展开。 

（五）对比分析法。将 Quizlet，Kahoot!和 wordwall平台应用于相同的词

汇教学中，然后对学生的学习成果进行比较研究。本文以泰国新加坡国际学校

的学生为例，从词汇讲解、词汇练习、词汇测试和作业四个方面进行教学设计

与实践研究，比较 Quizlet，Kahoot!和 Wordwall在汉语词汇教学中的具体使用

情况，利用平台中的成绩反馈对学生的学习成果进行比较，最终为网络教学平

台在对外汉语课堂上的使用提供教学与使用建议。 

 

四、研究意义 

（一）理论意义 

将游戏化网络教学平台与初级对外汉语课程相结合，利用平台的趣味性游

戏教学，改变传统的单一教学模式，弥补对外汉语教学中线上与线下结合教学

的不足。通过将网络教学平台与初级对外汉语课程相结合，形成了线上线下混

合式教学模式，为传统的线下教学提供了线上线下混合式教学模式的典范，同

时也为汉语国际教育探索提供实践经验，为汉语国际教育提供教学建议。这样

的实践有助于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。 

优秀的网络教学平台是促进对外汉语教育更好发展的一个重要途径，多种

形式的网络教学将更好地促进对外汉语教育的发展。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，本文从文献收

集、问卷调查等多个角度，对这些问题展开了全面的总结和整理，并从多个角

度，对对外汉语网络教育的教学展开了研究和分析，不仅要了解当前国际和国

内的对外汉语网络教学平台在教学模式上的发展状况，而且要通过研究，认识



10 

到国内和国外的网络教学平台在教学模式上有什么不同之处；在“疫情”这一

特殊时期，探索什么样的新型教学媒体能够推动新的教学模式的发展，并对此

进行反思，以期为新时期的对外汉语在线教学探索一条新的教学模式，并为在

疫情这一特殊时期如何进行有效的教学提供借鉴，为在线教学的平稳、长效发

展提出一些建议。该研究将在一定程度上充实和完善网络教学平台在汉语教学

中的应用，为该领域的研究提供理论支持，同时也为后续的研究提供一套系统

化的理论资料。 

（二）实践意义 

在对外汉语教学过程中，无论在哪个阶段，无论在发音、语法等方面，都

离不开词汇。在汉语教学中，词汇量和词理解是衡量学生汉语学习成绩的一个

主要因素。所以，在对外汉语的教学过程中，词汇教学显得尤为重要。在早期

的汉语学习中，学生对汉语的知识基本为零，大部分学生对汉语只有一个模糊

的印象，只有一些基本的汉字和词汇。然而在实际的教学中，许多老师都只是

简单的将基本的语音、语义知识灌输给学生，而没有足够的关注词汇的实际练

习，因此，在词汇教学的过程中，我们的课堂上总是缺少了一种生动的、有创

意的语言，这就导致了词汇教学的效果并不理想。学生通常是一提记词汇就头

痛，一边学一边忘，词汇学习效率低，部分学生甚至到了厌恶学习词汇的地

步。因此，如何使汉语学习者在学习过程中快速、准确地掌握和使用词汇，是

当前汉语学习中一个亟待解决的问题，也是当前汉语学习中的一个重要课题。

游戏化网络平台在词汇教学中的运用为教师和学生打破了教学难，学习难的壁

垒，增加了词汇教学的趣味性，同时也为未来的汉语单词教学开辟了更多的途

径和可能性，帮助同学们摆脱对单词的厌烦。 

疫情发生之后，汉语教学模式已经发生了巨大的变化，从传统的线下教学

变成了在线教学，这不仅仅是教学环境的变化，还包括了老师的教学方法和学

生的学习经验。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，多个互动教学学习平台的出现，

包括 Quizlet、Pear deck、Kahoot!、Quizizz、Wordwall等，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

也依然在使用这些平台进行教学和练习。不仅学生喜欢在学习过程中使用网络

平台，国际学校其他科目的老师们也非常喜欢使用这些网络平台提问和设计课

堂活动，而且英文网页也让国际学校的学生更容易接受。使用这些平台，教师

可以关注学生学习的动态过程，实现在线下课堂上进行的实时评估，同时改变

单一的授课模式，激发学生的学习热情。 
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本文以泰国新加坡国际学校的学生为例，从词汇讲解、词汇练习、词汇测

试和作业四个方面进行教学设计与实践研究，比较 Quizlet，Kahoot!和

Wordwall 三个游戏化网络教学平台在同一课汉语词汇教学中的具体应用，利用

平台中的即时反馈报告对学生的学习结果展开分析，并对教学过程中产生的问

题，给出相应的建议与解决方法。本项目的研究成果将有助于丰富与完善已有

的游戏法理论与小学汉语词汇教学方法。通过此项研究，可以让小学的对外汉

语老师们更好地理解游戏式教学方法，更好地了解到在当前的对外汉语教育

中，网络游戏式教学的重要性，并为中外的对外汉语老师们提供了一种有价值

的教学材料和使用方法，以及一份图文并茂的词汇教学示范。 
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第一章 游戏教学法的相关理论依据 

 

第一节 游戏教学法的定义 

 

“如果学习也能像打游戏一样该多好！”想过这个的人有很多，教育家们也

一直在思考这个问题。从古代到现在，中外的教育家们对于教育与玩耍有着许

多真知灼见，比如，孔子的“顺其天性而育之”，柏拉图的“教育包含游戏成

分，游戏能够帮助教育”以及卢梭的“儿童在游戏中所学得的比在教室里所学

的，价值要大一百倍”等，这一切都说明了游戏在幼儿的学习与生活中的重要

性。 

游戏教学法，正如其名所示，它指的是一种通过游戏的方式进行教学，让

学生在轻松、快乐或是激烈竞争的环境下，无形中学会了应该掌握的知识。因

此游戏教学法就是把游戏投入教学，从而激发学生的学习兴趣。 

有些学生学习基础较差，学习热情较低，他们认为现在的传统的教学方式

很单调，学习起来也没有什么劲儿，他们自己也会产生一种无法抗拒的对厌学

情绪。美国心理学家布鲁纳(1960)说：“学生要从内心对所学的内容产生兴

趣，才能达到学习的效果，而游戏恰好能帮助学生从内心产生兴趣。”
[33]

 现在

教育界普遍推崇要让学生轻松快乐地学习，而将游戏运用于教学就是最好的诠

释。 

王贺玲（2000）给出的游戏教学法的定义是指，在对外汉语教学中，为了

帮助学生理解和掌握相关的语法技能，教师使用各种游戏教学活动的总称。
[34] 

曾建（2006）在《游戏在二语习得和教学中的应用》一书中提出了更广泛

的定义，指游戏可以指在二语或外语课堂教学中的所有有组织的语言活动，在

狭义上则指教师在二语或外语课堂教学中为了调动学生积极性、巩固所学语言

知识、提高趣味性和多样性而穿插于课堂教学过程中的语言活动。
[35]

他对于游

戏教学法的界定是从“广义”和“狭义”两个方面进行的，比较深入、全面。 

依笔者之见，游戏式教学是一种以特定的教学目标为指导，以趣味性、目

的性、灵活性和对抗性为特点，在课堂上进行的一系列的教学消遣活动。这是

一种旨在激发受教育者的兴趣，提高他们的竞争意识，充分调动他们的学习热

情，以获得最佳的教学效果，提高他们的学习效率的教学方法。游戏里最让人

 
[33] Bruner, J.(1960). The process of education. Cambridge, MA: Harvard  

University Press. 
[34] 王贺玲.(2000).浅谈游戏教学法的运用.河北师范学院学报,(2): 23-24. 
[35] 曾建.(2006).游戏在二语习得和教学中的应用.湖北成人教育学院学报.(3): 56-58. 
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无法自拔的一点就是它的“及时反馈”机制，这可以带给玩家一种参与感和成

就感，如果将这一点引入到教育中，原本枯燥乏味的课程，也因此多了几分趣

味。最好的课堂教学应该是让学生在快乐中吸取知识，并能够积极地应用它。

而游戏化教学法恰能实现这一目标，能让学生认为学习过程和玩游戏一样有

趣。 

 

第二节 游戏教学法的理论基础 

 

任何一种教学法流派的形成，除了要经过大量的教学实践，还会受到当时

的时代背景以及政治、经济等因素的影响，更直接地受到这一阶段的语言学理

论、心理学理论、教育学理论等邻近学科发展的影响，游戏教学法也不例外。

在形成游戏教学法的过程中，受到了认知心理学、建构主义心理学和教育学的

相关理论知识的影响，并以这些基础理论学科为理论基础，给予游戏教学法以

理论的启发与支持。 

 

一、教育学理论基础 

“寓教于乐”这一思想是由古罗马诗人贺拉斯首先提出的，席勒后来还提

出了三个人类的动机：情感的动机、理性的动机、游戏的动机，其中游戏是人

类的天性，也是人类普遍存在的天性。可能两个儿童在文化，肤色，种族，语

言等方面存在着不同，但是这并不妨碍他们在一起玩耍，这就是“游戏”的意

义。通过游戏提高儿童的语言能力，这将有助于儿童跨过语言、习俗、国别的

限制。
[36] 游戏教学刚好可以印证这一说法，它可以在传统教学模式的基础上，

多样化教师的教学形式，也可以营造出一个轻松良好的课堂气氛，改变老师和

学生传统的严肃的关系，提高学生的学习兴趣和自主学习能力，让学生快乐地

轻松地就掌握了语言知识。 

 

二、心理学理论基础 

桑代克等人提出，游戏为学习者创造了一个安全的“试错”的学习环境，

其乐趣、体验等特性可以满足学习者的预习效果、学习效果以及知识掌握度等

方面的提高。
[37] 马斯洛认为人在学习上有两种动机，一种是来自外部的动机，

一种是来自自身内在的动机。从自身产生的内在动机会促使学习者自主投入学

 
[36] 张和生主编.(2006).汉语可以这样教——语言要素篇[M].北京:商务印书馆,198. 
[37] 林崇德.(2009).发展心理学.北京人民教育出版社,8. 
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习，并且对学习保持长久的兴趣，不会轻易地被外界的环境所左右。而因为外

部动机的而学习的学生，他们的学习目的是非常明确的，在他们实现了既定的

学习目标后，就会停止继续学习。游戏式教学法可以使汉语学习的兴趣持续时

间持续下去，形成一种内驱力，使学生在汉语教学中更有主动性和积极性，从

而实现教学目标并提高教师的教学效果。 

 

三、第二语言习得理论基础 

第二语言习得理论是一种综合了社会、心理学、语言学和其他学科知识的

新的语言学习理论。克拉申（1982）提出了一个重要的理论：“情感过滤假

说”，他相信，在二语习得过程中，学习者的情绪会影响到第二语言习得所需的

语言输入，这是第二语言习得的一个重要方面，而游戏教学可以通过一种轻

松、愉快的方法来使学习者降低焦虑，变得更自信，从而在学习成绩上有显著

提高。 

克拉申在他的《第二语言习得的原则和实践》一书中也提出了一个观点，

那就是：“理想的输入应当做到既有趣又相关。”
[38] 

这就是游戏教学法的优点，

游戏教学法可以将教学与有趣的活动紧密结合，提供多样化、自然的学习内

容，符合第二语言习得的目标和原则。 

 

第三节 游戏教学法的基本原理 

 

游戏教学法作为一种创新的教学方法进入对外汉语课堂，其最直接的作用

就是活跃课堂气氛，达到寓教于乐的目的。因此，在应用游戏教学方法时，应

遵守一些教学原理。 

 

一、游戏的开展应有一定的目的性 

游戏是一种服务于教学的活动，它与教学有着紧密的联系。在进行游戏设

计的时候，要对教材内容的重难度和教学要求进行充分的考虑，要以教学目标

为中心进行设计，使游戏目的明确，不只是为了玩而玩。 

  

 
[38] Stephen D.Krashan.(1982).Principles and practice in second language  

acquisition.San Francisco: Pergamon Press,63. 
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二、游戏的开展要有趣味性和启迪性 

在教学过程中，适当地引入课堂游戏活动是必要的。这不仅可以增强学生

的学习兴趣，加深他们对知识的记忆和理解，还能使课堂气氛更加活跃，提高

教学效果。此外，游戏还可以促进学生的智力开发，培养他们的各种能力。教

师应该设计些富有创造性和挑战性的游戏。例如，“看图猜”活动就是为了发展

学生的想像力和创造力。 

 

三、游戏的开展应多样化 

常言道“把戏不可久玩。”无论多么有趣的游戏，玩多了也就腻了，玩不了

多久。因此，教师必须在游戏实践中不断创新，不断创新，才能更好地满足教

学的需要。 

 

四、游戏的开展应具有一定的灵活性 

灵活性指的是在教学过程中，要注意及时、适度地开展游戏活动，在进行

游戏活动的时候，要注意控制好教室的气氛和教学速度。对游戏中发生的各种

问题进行灵活处理，对教材内容与游戏之间的关系也要进行灵活处理。游戏应

遵循教学的规律，以教学的内容为中心来进行。在教学过程中，要对每一个步

骤都要有弹性，要有针对性地进行调整。 

 

五、游戏的开展应具有一定的交互性 

以游戏的方式，让学生参与到师生、生生的互动中去，这在很大程度上改

变了传统的教学方式。首先，就教师与学生之间的互动而言，让学生置身于一

个充满活力、充满活力的学习环境中，能有效的缩短教师与学生之间的关系，

使课堂的气氛更加活跃。其次，就学生彼此之间的关系而言，可以帮助促进学

生的团队精神的形成。在运用游戏教学方法时，要注意“交互性”的原则，要

保证游戏教学中的所有学生都能积极地参加和交流，才能真正地发挥游戏教学

的作用。 
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第二章 泰国新加坡国际学校小学汉语词汇教学现状 

 

第一节 泰国新加坡国际学校小学汉语教学概况 

 

泰国新加坡国际学校（Singapore International School of Bangkok）位

于泰国曼谷，创建于 2001 年，是泰国第一所采用新加坡课程作为教学基础的国

际学校。Ekkamai校区为该校的第一个校区，之后又先后于2012年建立了 Pracha 

Uthit校区，于 2013年在 Bangplee，Samutprakarn建立了 Suvarnabhumi校区，

于 2017 年建立 Chiangmai 校区和 Thonburi 校区；SISB Nonthaburi 和 Rayong

校区正在建设中，将于 2023 年 8 月建成。如今，泰国新加坡国际学校拥有五个

校区，皆采用新加坡与英国课程作为教学基础。 

泰国新加坡国际学校从幼儿园，小学到中学，均开设了汉语课程。本文主

要探讨笔者就职的 Thonburi 校区小学部。小学部一共有二十四个班，五百八十

五个学生，十一个中文教师。中文是必修的主要科目之一，每天四十分钟，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，

由新加坡教育部课程规划与发展司编著，名创教育出版社出版，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。 

 

 

图 2-1《欢乐伙伴》系列课本 
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《欢乐伙伴》从一年级到六年级共十二本书，每个年级两本课本，分为上

下两册。一二年级中文主要培养学生的口语能力，三四年级着重培养学生听、

说、读、写的能力，五六年级主要培养学生的阅读和写作技能。 

一年级共十九课，每课分为听说剧场、拼音城堡、读写乐园和生活运用四

个板块。主要学习拼音，笔画笔顺，以及日常简单对话，和常用字的书写。二

年级共十九课，每课分为听说剧场、读写乐园和生活运用三个板块。主要以单

元模式进行教学，学习相关词汇、对话句型，简单的语法以及识写字的书写和

造句运用。三年级共十七课，每课分为听说剧场、读写乐园和生活运用三个板

块。除了延续二年级的口语词汇和句型学习，还开始培养学生的段落写作，考

核方式为看图写段落，不少于 50 字。四年级共十六课，一课之中有听说剧场、

读写乐园、写作小练笔和生活运用等板块。在写作方面从段到篇循序渐进的训

练，考核方式为四图写作，不少于 80 字。五年级共十五课，一课之中有生活看

板、核心阅读、词语串串串、句子变变变、写作小练笔和文化屋等板块。主要

通过丰富阅读材料提高学生的阅读理解能力，通过各种不同的题型引导学生在

阅读过程中深入思考分析。写作方面延续四年级的写作模式，考核方式从 4 图

增至 6 图。六年级共十课，教学模块和五年级完全一样，在阅读和写作教学的

基础上，更注重听说读写综合技能的发展和练习。由此可见，泰国新加坡国际

学校的学生要想在汉语教学中获得好的成绩，就必须要有丰富的词汇。 

然而，泰国新加坡国际学校 Thonburi 校区的学生大多都是泰国本土学生，

部分学生虽然来自华裔家庭，但是家里只使用潮汕方言，极少甚至完全不会说

普通话。在学校，学生除了中文课上有机会说中文，其他时间都是使用英文进

行交流，而且在中文课上部分学生因为性格原因或者教师的教学方式问题，除

非被教师点名，要不然几乎不会主动开口说中文。也就是说泰国新加坡国际学

校 Thonburi 校区的学生不仅没有家庭语言环境去练习中文，而且每天可以开口

说中文的时间只有在学校的四十分钟。因此，《欢乐伙伴》的教学内容无疑会让

学生在学习过程中倍感压力，同时也增加了教师们中文教学的难度。  

因此，泰国新加坡国际学校的老师们一直在研究探讨如何生动有效的进行

汉语教学，从而提高学生学习中文的兴趣以及听、说、读、写各方面的能力。 
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第二节 泰国新加坡国际学校小学的词汇教学现状 

 

词汇教学无论在哪种语言学习中都是很重要的部分，同时也是很让教师头

痛的部分。一旦方法不当，学生就会觉得枯燥无趣，从而对语言学习产生厌倦

以及排斥的情绪。如何让学生摆脱枯燥的学习方法，提高词汇学习的兴趣一直

是对外汉语教师在不断探索破解的难题。 

通过笔者与各年级中文教师的交流讨论以及课堂观摩，目前，泰国新加坡

国际学校小学的中文教师在汉语词汇教学方面主要有以下几种方法： 

 

一、领读认读 

教师对每个词汇做示范朗读，学生跟着教师读。这种方法可以帮助学生掌

握词汇的正确读音，教师也要及时纠音纠调。 

 

二、使用单词卡 

老师给学生看单词卡，让他们认识单词。识字时，可以先识拼音，后识

字。此法不仅可以用于学过课文单词的复习，还可以用于当日学习的单词的练

习。 

 

三、运用图画或实物进行教学 

在汉语词汇教学中，对某些专业术语，尤其是低年级级学习者，最好采用

图示与实物相结合的方式。这样既不会让人觉得无聊，又能让人记住。 

 

四、运用身体语言进行教学 

那些能用身体语言表达的词汇都可以用这种方法进行教学，如表示动作的

词，“举”“拿”“端”“扶”“拉”等等都可以，通过视觉冲击，直观的理解新词

汇，从而加深学习记忆。 

即使每个年级，教师们的教学方法、教学用具以及教学材料都是统一的，

但是由于教师们专业方面的差异，词汇教学的成果仍然呈现良莠不齐的状况。

部分学生对词汇学习的兴趣仍然不高。因此，泰国新加坡国际学校每年都会对

教师们进行教学专业的培训，教师们也都积极向其他语言教师请教，探索新的

词汇教学方法。 
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第三节 泰国新加坡国际学校小学网络教学平台的应用现状 

 

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，在突

发的新冠肺炎疫情影响下，泰国许多学校纷纷将传统的线下教学转为网上教

学，从而使汉语课堂的形式也随之产生了巨大的变化。由线下向线上的转变，

不仅是空间的变化，还有老师的教学风格，学生的学习感受等等。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，多个互动教学学习平台的出现，包括 Quizlet、Pear deck、

Kahoot!、Quizizz、Wordwall 等，给教师提供了多样化的选择，简单易操作的

特点也为线上学习平台走进课堂提供了可能，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这

些平台进行教学和练习。 

在教学过程中可以发现，即使一直在重复相同的游戏模块，学生们对平台

内游戏的热情依然不会减少，反而会增加。在调研过程中发现，不仅学生喜欢

使用网络平台回答问题，国际学校其他科目的教师们也非常喜欢使用这些网络

平台提问和设计课堂活动，而且英文网页也让国际学校的学生和教师更容易接

受和操作。利用这些平台教师可以关注到学生学习的动态化过程，实现线下课

堂上就可以进行动态的实时评估。也可以利用这些平台改变单一的授课模式，

增加学生的学习热情。 

伟大的思想家、教育家孔子曾提出：“知之者不如好之者，好之者不如乐之

者。”
[39] 卢梭认为在游戏中学习者可以获得更好的学习效果。高尔基也曾经说

过：“孩子们可以很简单、很轻松地从游戏中了解到他们身边的这个世界。”因

此为了提高学生的学习热情，提高整体教学效率，网络教学平台在泰国新加坡

国际学校的教学活动中的应用得到了各专业教师的广泛认同与青睐。笔者随机

抽选了该学校 100 名不同年级的小学生进行网络平台在平时学习中应用的问卷

调查。如图 2-1 和 2-2 所示，其中 96.3％的学生表示喜欢在学习过程中使用网

络游戏平台并且普遍认为网络平台简单易操作，在帮助他们学习学科知识方面

非常方便。如图 2-3 所示，网络教学平台应用于泰国新加坡国际学校的各个学

科的教学活动中，以语言类学科（英语、汉语、泰语）应用最为广泛。其中，

英语占比为 77.8％，汉语占比为 85.2％，泰语占比为 63％。数学位居第四，占

比 40.7％，其次是科学占比 18.5％，排在第五，其他科目总占比仅 7.4％。这

说明相比较其他学科，网络教学平台对语言教学的作用更大。根据图 2-4 统

 
[39] 杨伯峻.(1980).论语译注.北京: 中华书局,61. 
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计，Kahoot!、Quizlet、Wordwall 这三款网络游戏平台在泰国新加坡国际学校

教学中的应用最为频繁，分别是占所有应用的 88.9％，55.6％和 48.1％。根据

调查统计，该校没有学生从没有使用过网络游戏平台，几乎所有学生在每周的

学习中或多或少都会使用到网络教学平台，其中 18.5％的学生每天都会用到网

络教学平台，14.8％的学生一周使用率可以达到五到六次，18.5％的学生一周

使用率为三到四次。当然该学校也不是所有的学生都经常使用网络平台进行学

习，一周使用一到两次的学生占 25.9％，偶尔使用网络平台的学生有 22.2％，

如图 2-5所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2-1 “是否喜欢使用网络平台学习”答案统计 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2-2 “网络平台是否易操作”答案统计 
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图 2-3 “在什么科目使用网络平台学习”答案统计 

 

 

图 2-4 “经常使用什么网络平台”答案统计 

 

 
 

图 2-5 “使用游戏平台频率”答案统计 
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根据学生问卷反馈，网络平台在语言学科中的应用广泛于其他学科，因此

笔者又对该学校经常使用网络教学平台的 10 位来自不同语言学科的教师进行了

问卷调查。调查显示这 10位教师大多在教授低龄学生，一年级教师占了 30％，

与教授高年龄段的老师总占比相同，二、三年级教师各自占 20％，如图 2-6 所

示。其中这些老师 50％来自英语语言学科，40％来自汉语语言学科，仅 10％来

自泰语语言学科。这说明网络教学平台在国际学校英语语言教学的应用更为广

泛。在语言教学中普遍被各教师频繁使用的主要有三款，分别是 Kahoot!、

Wordwall 和 Quizlet。他们多被讲授应用于词汇、语法以及听力方面的教学

中，尤其是词汇教学。所有教师表示在词汇教学中 100％会使用网络教学作为

工具进行教学，如图 2-8 和 2-9。在问及使用网络教学平台过程中会有的问题

时，笔者根据教师们的答案总结成以下几点：1.网络慢，连接设备需要时间。

2.学生用电子设备作别的事，互相说话，走动，影响课堂秩序。3.学生在游戏

时会起一些奇怪或者不合适的昵称。也有两名老师表示他们在教学活动中使用

网络平台时没有遇到过问题。由此可见，网络平台应用于教学也不是十全十美

的，仍然存在一些硬件设备以及课堂管理方面的问题。教师反馈如图 2-10 所

示。 

 

 

图 2-6 “教师教授哪个年级”答案统计 
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图 2-7 教师教授哪个科目”答案统计 

 

 

图 2-8 “教师经常使用哪些游戏平台”答案统计 

 

图 2-9 “教师使用游戏平台教授什么内容”答案统计 
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图 2-10 “使用游戏平台时会遇到什么问题”答案统计 

 

通过以上学生和教师的问卷调查信息分析以及结果统计，笔者得出以下结

论：网络教学平台在泰国新加坡国际学校各个学科的教学过程中都有应用，其

中在语言学科的教学中应用最为广泛。在泰国新加坡国际学校小学部，无论是

学生还是教师，都认可并喜欢在学习和教学中使用网络教学平台，且使用率非

常高。在语言教学活动中，三款网络教学工具应用率非常高，分别是

Kahoot!、Quizlet 和 Wordwall。这三款网络教学平台多被用于词汇和语法的教

学活动中。当然在使用网络平台的过程中，也产生了一些问题，比如课堂管理

混乱、活动时间难掌控、网络问题、学生不恰当使用等。 

以上结论可以看出网络平台在泰国新加坡国际学校的应用已经成为了学生

学习和教师工作不可或缺的工具，这对笔者研究分析网络教学平台应用于小学

词汇教学提供了现实保障。 
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第三章  应用于汉语词汇教学的网络平台介绍 

 

第一节 Quizlet 平台及其操作流程 

 

Quizlet 是一款专门针对移动设备而设计的学习工具，它有 iOS 和 Android

两个版本，既可以被用来自学，也可以被用来在教室里进行授课。网址为

quizlet.com。Quizlet是由年仅 15岁的安德鲁萨瑟兰创建的，他在法语课上记

忆动物的名字时受到启发，想用互联网创建一个可以更快更好地记忆单词的程

序。于是他开始尝试编写代码，在 2005 年 10 月成功创建并在 2007 年 1 月向公

众发布了 Quizlet应用程序。从那以后，Quizlet就因为它的好名声和广泛的社

会网络而变得非常活跃。Quizlet 从最初的一个单词记忆功能，发展成一个可

以创造并分类所有语言、所有科目的线上记忆卡的学习神器，其宗旨也是为了

帮助学习和教学。今日，Quizlet 已经成为了全球最大的师生网络学习社区，

也是美国最受欢迎的网络教育平台，它拥有 2亿个不同学科的学习集，拥有 130

多个国家的 5 千多万积极的学习者。在 2016 年 Quizlet 被 SimilarWeb 评为发

展最快的教育网站。
[40]

 

 

图 3-1 Quizlet 图标 

 

学生和教师皆可以用手机或者电脑注册使用 Quizlet。例如，一个老师的应

用程序，其应用的操作步骤是这样的。 

（一）登记新帐号。新的使用者需要登录 Quizlet网页 http://quizlet.com/ 

或者已经下载好的 Quizlet网页上登记新账号。 

（二）设计新的学习集。成功登录官方页面后，创建学习集，输入要教单

词，左边部分输入中文词汇，中间会自动匹配词汇的拼音或英文解释，也可以

自己手动输入，右边添加图片，系统会自动匹配词的音频，输入界面如下图 3-

2 所示。添加完要学的单词后，点击创建，一个学习集完成。Quizlet 平台会根

据单词卡列表自动创建对应的游戏和测试题，教师完全不需要重复输入。付费

 
[40] 信息均来自 Quizlet官方网站: http://quizlet.com/mission 
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会员甚至可以直接拖拽单词列表进去，平台会自动生成词卡学习集，免费用户

也可以一次性输入所有词汇，然后再添加英文解释和图片，如下图 3-3 所示。

自己设计的单词卡可以只自己可见，也可以分享给公众使用。老师们在设计词

卡之前也可在题库里找一下有没有现成的。 

 

图 3-2 创建词卡界面 
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图 3-3 导入词汇列表界面 

 

（三）分享学习集。老师事先建立好一个在线班级，然后把已经建好的学

习集加入到对应的班级群里，然后将单词卡的链接分享给学生们，或者将链接

邮件发给学生，学生只需要点击进入链接就可以看到老师建好的学习集了。如

下图 3-4所示。 

（四）使用学习集。如下图 3-5 所示，老师可以让学生使用学习集进行自

学或者在课堂上集体进行学习。遵循游戏教学法多样性和目的性的原则，系统

会针对词汇特点自动安排多样化考试题，题目种类繁多，内容丰富，趣味性

强，使同学们时时刻刻都能对题目感兴趣。 

（五）回顾学习集。Quizlet平台具有离线访问的程序功能，学生们可以在

课下利用网站回顾复习单词卡、做测试练习、做配对游戏等方式，对课堂上学

过的知识进行巩固，切切实实做到随时随地学习。父母可以从 Quizlet 平台上

了解到学生们在学校所学的内容，及时地对孩子的学习进行监管和督促。 
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图 3-4 共享界面 

 

图 3-5 Quizlet 学习界面 

 

第二节 Wordwall平台及其操作流程 

 

Wordwall 是一种网络词汇学习工具，网址为 https://wordwall.net，教师

可以很轻松地使用 Wordwall 为学生创建线上互动游戏和词汇练习材料。教师只

需输入他们要教授的词汇内容，Wordwall 网站会自动生成不同的游戏模块。 

Wordwall的设计灵感最早始于 2006 年伦敦（英国）的一所中学教室。一直

以来，老师们都将单词过塑之后贴在墙上让学生来进行识字练习。之后，一位

老师创建了一个程序，只需要在上面输入单词列表，单词就可以就像电视游戏

节目一样一个一个的显现在屏幕上。这是 Wordwall的第一个模块 Flip tiles，

今天仍然在游戏模块中被使用。随后出现了一些其他模板。2008 年，两位创始
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人 Josh 和 Ben 接受了这个新产品并创办了一家公司。Wordwall 演变成支持高

科技课堂的工具，要使用它，需要交互式白板（IWB）或观众响应系统（ARS）。

逐渐地，它发展到几十个模板的范围，并受到热烈欢迎。但是有一个问题，高

科技技术和设备的加入虽然让单词学习变得很有趣，会让学生很兴奋，但太多

的老师没有资金购买这些东西。而且，这些硬件的使用通常难以为大部分人使

用，需要很多的技术知识。因此多年来，Wordwall 一直是一个小众产品，只有

一小部分粉丝。所以公司改变了方向，并于 2016年推出了Wordwall.net网站。

这个概念很简单，使所有教师无论身在何处都能创建和共享资源。这个新产品

是由新的 HTML5 网络标准实现的，这意味着这个网络工具可以在任何设备上实

现使用。由于其灵活的性质和与学生一起“成长”的能力，Wordwall 可用于从

学前班到高中的所有教室。到 2020年，网站每日访问量多达一百万。2021年，

付费用户有十万多。
[41]

 

 

 

 

 

图 3-6 Wordwall 图标 

 

Wordwall 平台可在任何电脑、平板、手机等联网设备上注册使用，设备能

够登陆 Chrome、Windows等网页即可。以教师应用为例，使用操作步骤如下： 

（一）注册账户。Wordwall注册方式超简单，直接到 Wordwall 官网就能注

册，只需要信箱、密码就可以注册，页面右上角可以选择使用语言，方便各个

国家不同语言的教师使用，不过由于是电子翻译，所以部分用词不是很准确，

不过不影响使用。注册时页面会提示账户权限和升级购买价格.如图 3-7 所示，

普通账户只可以建立 5 个游戏，部分游戏模式需要升级后才可以使用，所以教

师注册时可以自主选择是否升级账户。 

（二）建立游戏。点击右上角创建活动就会跳出 18 种游戏模板，如下图 3-8

所示，教师可以依据需求选择需要的游戏模式。Wordwall 网站已经将动画、游

戏都帮教师做好了，教师只需要如图 3-9 所示填入题目和答案，就可以让学生

边玩边学习。登入后建议教师们不用急着建立游戏，可以点选 Community 那边

探索其他教师们分享的资源，除了可以观察如何设计游戏，也可以试玩。鉴 

于 Wordwall 是一款国外开发的游戏网站，虽然可以适用于多语言教学，但是有

 
[41] 信息均来自 Wordwall 官方网站: https://wordwall.net 

https://wordwall.net/
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些游戏模式由于中文汉字不同于其他语言的书写，并不适用于中文教学，比如

填字游戏。 

图 3-7 不同账户权限和订阅价格页面  

 

图 3-8 游戏模块列表 
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图 3-9 输入游戏内容界面 

 

（三）快速变换游戏类型。遵循游戏多样化的原则，Wordwall 有一个超棒

的功能，就是可以一键快速变换游戏类型，如图 3-10 所示，只要点击右边红色

方框部分，点选可支持的游戏类型，系统就会自动帮你套用图片、题目、答

案。不需要建立新的活动，就可以有另一种游戏，让学生可以透过不同游戏方

式加深学习印象。 

 

图 3-10 切换游戏模式界面 
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（四）分享游戏。编辑完游戏后，就可以分享给学生。教师只需要以下几

个步骤： 

1.点选分享会跳出两个选项，分享给其他老师还是分享给学生 

2.点击设置作业 

3.填入游戏/作业名称 

4.选择学生是否需填入名字/匿名进入游戏 

5.设定截止时间（也可以实时进行游戏） 

6.勾选结束游戏后的动作（a.显示答案 b.公布排行榜 c.重新开始游戏），

如下图 3-11 所示。如果老师想增加一点游戏的竞争性，可以在勾选公布排行

榜，这样一来，游戏结束后就会跳出游戏结果，看到游戏结果后好胜的学生也

许会一再尝试游戏，就能进一步多多复习了。马斯洛关于学习动力的理论指

出，内部动力是学习者取得进步的最大动力，拥有内部动力的学习者会更专

注，更喜欢学习，更不容易被外界的因素所影响。整体而言，这个排名机制就

是教师刺激学生内在动机，提高学生学习主动性的好机会。  

7.点选开始即可分享游戏链接给学生。 

图 3-11 作业设置界面 

 

（五）评估学习成果。点击最上方 My Result 我的成果就可以得知每个游

戏学生们的作答情形，老师可以得知每题答对的比率、答题数、参与答题的学

生人数、作答花费时间等等学生作答情形。以上资料平台都帮教师统计好了，

教师只需要从游戏结果来评估学习成果就可以。 
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第三节 Kahoot!平台及其操作流程 

 

Kahoot!是由 Morten Versvik、Johan Brand 和 Jamie Brooker 与挪威科技

大学（NTNU）Alf Inge Wang 教授及其团队于 2012年联合开发的，后来企业家

Åsmund Furuseth 也加入了该项目。Kahoot!在 2013 年 3 月，SXS 的 Wedu 开始

了不公开的内部测试。2013 年 9 月，beta 版本正式上线，并且保证永久免费，

现在这个版本已经在全世界超过 180个国家推出了。如今 Kahoot!部分模块需要

付费才可使用。Kahoot!的发音与 cahoot 相似，它是从美国的一个俚语中衍生

出来的，意为“双赢”，Kahoot!的官方宣传语是“Make Learning Awesome”。

它是一种以游戏为基础的网络学习平台，可以为学生提供一个充满乐趣的学习

空间，让学生通过游戏竞答的方式，参与到课堂中，同时它也是一个在线测验

平台。Kahoot!作为一个网络教学工具，它不仅兼容性强，可以在所有样式的电

脑和手机上使用，并且它的用途很广泛，不仅仅是在教室里，也可以在任何社

会和学习的场合使用，比如商业培训课程、体育和文化活动。现在，Kahoot!拥

有大约 9百万名教师，数以亿计的学生和家长，世界 500强公司中的 97%都在使

用 Kahoot!，一年的活跃用户数已经超过了 10 亿。作为一个网络测试平台，目

前已经有了 3000 多万条 Kahoot! 问卷可以直接应用到教师的课堂教学中，平台

的可构成性评估可以监测参与者对于特定知识的掌握程度，并及时反馈教学效

果。
[42]

 

图 3-12 Kahoot!图标 

 

Kahoot!平台对设备要求比较简单，电脑、平板、手机等联网设备上皆可使

用，设备能够登陆 Chrome、Windows 等网页即可。无论是教师、学生、还是其

他领域的所有商务人员都能在这个网站上建立、共享游戏测试、讨论以及研

究。教师端和学生端是两个不同的使用界面。以应用于教学为例，老师端操作

流程如下：   

 
[42] 信息均来自 Kahoot!官方网站: https://kahoot.com/company/ 
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（一）登记新帐号。新的使用者可以搜索并进入 Kahoot!官方网站 

https://kahoot.com。使用已有的 Google、Microsoft 账户或其它邮箱创建新

账号。这时网页上会要求选择目前的身份，教师、学生还是其他。如下图 3-13

所示，点击网页右上角地球图标可以转换语言，充分满足不同母语教师的使用

需求。请注意，Kahoot!平台同 Wordwall 一样，也是分免费账户和收费账户

的，账户权限和升级订阅费用可在平台首页看到，该信息语言只显示英文，如

下图 3-14所示。 

 

图 3-13 选择身份及语言页面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3-14 不同订阅价格页面 

  

https://kahoot.com/
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（二）设计新游戏。在 Kahoot!网页的右上角有一个“创建”按钮，点击并

设计新的游戏，点击“添加问题”按钮后能看到几种题型的选项，有选择题、

判断题、填空题、排序题等。可以免费使用的只有选择题和判断题，其他标星

号的游戏题型都需要订阅付费才可使用，如下图 3-15 所示。比如，在选择题

中，可以对问题的基本信息进行设置，比如游戏标题、游戏内容、游戏封面、

显示语言等等，也可以对问题、回答时限、答案数量与媒体资料进行设置，如

图片、音频、视频等。确认游戏标题、问答内容等无误后选择“保存”发布即

可，如下图 3-16 所示。  

图 3-15 题型列表 

 

（三）开始游戏。老师可以按照自己的喜好和教学需求选择背景音乐，关

闭学生游戏昵称。如果要启动游戏就单击“Play”。可以选择集体游戏，也可

以选择单人游戏。开启游戏以后，老师的电脑屏幕上会出现进入游戏的密码。

学生只需要在电子设备上进入 Kahoot!网页或者应用程序，输入老师屏幕上显

示的游戏密码进入游戏，输入自己的名字，则可以开始答题，如图 3-17所示。 



36 

图 3-16 创建游戏界面 

图 3-17 学生和老师的游戏登录界面 

 

（四）及时反馈与形成性评价。问答游戏界面，如下图 3-18 所示，教师端

的屏幕上会出现题干和答案，学生电子设备的屏幕上只会显示代表答案的四个

不同颜色的图形，学生看着老师屏幕上的问题和答案，在设备上选择答案。在

每个问题完成之后，系统都会对学生的参与人数、正确率、学生的排名和得分

等进行及时的反馈。如图 3-19 和 3-20 所示。在回答完所有的问题之后，交互

资料会被自动储存到 Kahoot!，老师只需点击一下，就可以将这次回答的成绩

保存在数据库中。 
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图 3-18 教师端屏幕题目显示 

 

图 3-19 教师端屏幕结果显示 
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图 3-20 教师端屏幕计分板显示 

 

（五）课后挑战。点击分配，可以将 Kahoot! 线上抢答变成了线下挑战，

老师可以自己设定作业的最后期限，并要求学生在这一期限内完成作业，如下

图 3-21 所示。把作业的链接或游戏的密码发到班级群里，同学们可以用自己的

手机来下载 Kahoot!应用后进行实践，如图 3-21和 3-22所示。 

图 3-21 分配游戏任务设置界面 
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图 3-22 游戏链接分享页面 
 

通过本章对 Quizlet，Kahoot!和 Wordwall 这三款平台的使用方法和设备介

绍，可以看出在当今互联网高速发展的当下，电脑、手机和平板电脑全民普及

的情况下，将网络教学平台引进对外汉语教学是完全可行的。这三款教学平台

是将课堂教学跟课后实践巧妙结合的一种教学方式的展示，不仅能很大程度解

决学生单词涉猎面窄，词汇学习兴趣低，课堂参与不积极等诸多问题，还能解

决教师教学方式单调效率低的教学难题。 
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第四章 网络教学平台在泰国新加坡国际学校小学 

词汇教学中的具体运用 
 

本章笔者将以泰国新加坡国际学校五年级 3 个第二语言班共 69 名学生为教

学对象，汉语教材《欢乐伙伴》五年级上册第八课《很久很久以前》的识读词

和识写词为教学内容，详细叙述三款网络教学平台 Quizlet，Wordwall 和

Kahoot!在本课词汇教学、课堂练习、测试以及课后作业练习中的运用情况。完

整词汇教学教案设计如下表所示。 

 

表 4-1 词汇教学教案设计 

《欢乐伙伴》五年级上册第八课《很久很久以前》 

词汇教学教案设计 

教学内容 

识读词 

（18个） 

增添、花木兰、票价、免费、订票、装扮、 

打仗、敌人、攻打、爹、孝心、战场、杀敌、 

胜仗、打败、家乡、英雄 

识写词 

（11个） 

电影、将、免费、领取、瓶、代替、年纪、 

孝心、士兵、家乡、英雄 

教学目标 

识读词 

1.学生只要会认、会读就可以，虽列入考试范

围，但不直接考查。 

2. 学生能理解本课的词语，并在说话时能正确

使用这些词语。 

识写词 

1.学生只要会认、会读、会写、会用，属于考

试范围，可直接考查。 

2.学生能在单元测试中正确听写出词语。 

教学对象 
泰国新加坡国际学校五年级 3个第二语言班共 69名学生，1名中

国学生，3名泰籍华人学生，其他 65名均为泰国学生。 

教学重点 

1.识读词和识写词的发音。 

2.识读词和识写词的意思以及在语句中的用法。 

3.识写字的正确书写。 

教学时长 5 个课时，每个课时 40分钟 
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教

学

步

骤 

一、导入教学  

1.教师和学生打招呼“同学们好，现在上课。”，引导学生打开五年级上

册课本翻到第 98页第八课《很久很久以前》，讲解课文主题背景知识。 

2.展示 PPT，让学生根据 PPT 所示用标记笔标记出本课要学习的词汇内

容。 
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二、使用网络平台 Quizlet 进行词汇教学（教学步骤图示详见第四章第

一节内容） 

   1.教师登录 Quizlet 进入单词卡（Flashcard），通过词卡的翻转功能

先展示一面的词汇，再翻转词卡展示另外一面的拼音、英文解释以及图

片。 

   2.教师先让学生将英文意思抄写在课本上，然后详细解释每一个词语

的用法，必要时给出例句帮助学生理解。例如“孝心”，英文意思filial 

piety，含有特有的中国文化知识，不适用于所有人和所有关系。特指晚

辈“有孝心”，对长辈“尽孝心”，反过来使用或者用于其他关系则不是

很恰当。 
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例句：我对妈妈尽孝心。✔ 

            妈妈对我尽孝心。✘       

            我对老板尽孝心。✘ 

3.使用学习模块进行全部词汇复习。 

4.使用快速检查模块进行课堂复习活动。 

三、使用网络平台 Wordwall 进行词汇复习与练习（教学步骤图示详见第

四章第二节内容） 

1.教师登录 Wordwall，选择已建好的游戏，请学生轮流到前面智能白板

上进行作答。 

2.更换游戏模式，请另外一组学生到前面智能白板上作答。 

3.创建课后作业链接，分享给学生，让学生在家里复习。 

4.教师进入我的成果模块，查看学生完成进度和答题情况，评估哪些词

汇错误率高。 

四、使用网络平台 Kahoot 进行词汇练习与检测（教学步骤图示详见第四

章第三节内容） 

1.教师提前申请并领取 ipad发给学生。 

2.教师登录 Kahoot 平台，选择已建好的测试题，创建游戏代码，让学生

在课堂上完成。 

3.教师查看游戏评估报告，针对错误率高的题再次进行讲解。 

4.针对错误率比较多的学生，教师可以创建课后作业链接，让学生在家

再次进行测验练习。 

五、进行单元词汇听写测试 

1.教师发单元测试试卷给学生。 

2.教师打乱识写词汇顺序，以快-慢-慢-快的节奏每个词汇读四遍。 

3.完成听写测试后，教师将试卷收上来批改。错误的汉字要求学生每个

改三遍。 
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第一节 Quizlet 平台在词汇教学中的应用设计和实践 

 

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 4-1 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 4-1 Quizlet 学习集界面 

 

一、Quizlet 在词汇教学中的应用 

通常教师在词汇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。 
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图 4-2 单词卡的两面 
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二、Quizlet 在词汇复习中的应用 

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 4-3 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 4-4 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 4-5

和 4-6 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 4-3-1 学习模块页面 
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图 4-3-2学习模块页面 

 

 

图 4-3-3学习模块页面 
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图 4-4 学习模块选项页面 

 

 

图 4-5-1 书写模块页面 
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图 4-5-2 书写模块页面 

 

 

图 4-5-3 书写模块页面 
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图 4-6-1 拼写模块页面  

 

图 4-6-2 拼写模块页面 

 

三、Quizlet 在词汇练习中的应用 

（一）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词汇

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 4-7所示。 
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图 4-7 配对游戏页面 

 

（二）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 4-8 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 4-9 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 4-10 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 4-11 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 4-8 Live游戏教师端等待玩家页面 

 

图 4-9 动物名匹配页面 
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图 4-10 教师端游戏进度页面 

 

图 4-11 教师端游戏结果页面 
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四、Quizlet 在词汇测试中的应用 

（一）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 4-12 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 4-13 和 4-14 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 4-15和 4-16所示。 

（二）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 4-17

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 4-12 快速检查教师开始页面 
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图 4-13 每题结束教师结果页面 

 

 

图 4-14 每题结束学生结果页面  
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图 4-15 老师端的结果报告  

图 4-16 学生端的个人结果报告 

 

五、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 4-17-1 测试模块-判断题 
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图 4-17-2 测试模块-选择题 
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图 4-17-3 测试模块-配对题 
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第二节  Wordwall平台在词汇教学中的应用 

 

Wordwall 是一个语言课堂教学的小游戏网站。首先在使用设备及使用方式

上十分灵活，Wordwall 可支持在手机、平板、电脑等任何支持网页的设备上开

展，且操作方式多样，在进行线上教学过程中，学生可在教师的带领下共同进

行游戏练习，课后学生也可自行登录网站，进行自主练习。在视听感受上，

Wordwall 游戏教学平台共有 24 个不同的游戏模板以及 15种画面主题，且每

种模板颜色鲜明，操作过程中伴有背景音乐，不同的主题背景也可根据学生的

年龄进行更换，在一定程度上提升学生的视听感受，增强学生学习的兴趣。可

在操作上，Wordwall 游戏教学平台具有多种模板，教师只需在选择模板后，输

入内容，几分钟内即可快速完成交互式小游戏的创建，创建完成后可按照不同

风格切换不同模板，无需进行内容的重复输入，方便快捷，大大节省了老师的

课件制作时间。此外，制作的游戏可以链接的形式分享给学生，作为课后测试

或复习，也可在课后下载文件，作为作业下发给学生，形式和选择多样。如下

图 4-18 所示，Wordwall 同样有免费版和付费版，免费版只可以使用 18 个游戏

模板，不可以打印测试题，且只可以创建 5 个游戏活动。多得则需要付费升级

才可使用。 

 

 

图 4-18 Wordwall 账户升级信息 

  



61 

一、Wordwall 在词汇练习中的应用 

Wordwall 是一个课堂教学的小游戏网站，没有如 Quizlet 一样的单词卡功

能，因此在词汇教学讲解方面帮助甚微，但是平台丰富的游戏模式可以为词汇

练习提供多种多样且生动有趣的方式。这里以笔者常用于汉语教学的两款游戏

模板为例，详细叙述 Wordwall 在词汇认读练习中的具体应用。每款游戏都有计

时功能，游戏结束后会显现得分以及所用时间，如下图 4-19所示。 

图 4-19 游戏结束界面 

 

（一）翻卡片游戏。以桑代克为代表的早期行为主义心理学提出，游戏为

学习者创造了一个安全的“试错”的学习环境，其乐趣、体验等特性可以提高

学习者的预备率、习得率、见效率。如下图 4-20 所示，这个游戏就是通过点击

卡片进行屏幕缩放，然后点击翻转按钮确认学生是否掌握该卡片词汇，若已掌

握则可点击消除，继续翻下一张卡片，直至消除所有卡片。没掌握的词汇可查

阅书籍后再次尝试，直至全部掌握。此游戏和 Quizlet 配对消除游戏类似，通

过不断的重复试错来刺激学生主动练习认读词语的能力。 

  



62 

图 4-20-1 翻卡片游戏界面 

图 4-20-2 翻卡片游戏界面 
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（二）匹配游戏，如下图 4-21 所示就是拖拽左边的词汇到右边相应图片前

完成配对，直至左边词汇配对完，同上面游戏一样，也是有助于完成学生的会

认会读词汇的教学目标。 

图 4-21 匹配游戏界面 

 

二、Wordwall 在词汇测验中的应用 

Wordwall 中的游戏不仅仅可以用于词汇的练习，同样也可用于测试学生，

以下是笔者在词汇教学过程中经常用来测试学生的两款游戏。 

（一）问答游戏，顾名思义一问一答，学生需要在悠有限的时间内选出正

确答案，用时越少，正确率越高得到的积分也就越多。每道题结束后，屏幕上

会显示得到的积分数，如下图 4-22所示。 

（二）随堂测验。相比 Quizlet 测试模块的多种题型，如下图 4-23 所示，

Wordwall 的测试游戏主要是以选择题的形式检测学生对词汇的掌握情况，比较

容易让学生有成就感，增强自我学习的信心和动力。 
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图 4-22-1 问答游戏答题界面 

 

图 4-22-2 问答游戏游戏积分界面 
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4-23 Wordwall 随堂测试界面 

 

（三）抽取卡片，大转盘。首先，教师任意点某位学生或学生主动进行词

汇的朗读，在朗读的过程中，教师随时进行纠错或学生之间进行互相纠错。在

纠错结束后，教师进行屏幕共享，借助 Wordwall 小游戏，如：大转盘、抽取

卡片、选词填空等进行发音检测，并借助“你比我猜”等游戏的方式，调动学

生参与的积极性。 

 

三、Wordwall 在课后作业中的应用 

Wordwall 允许教师将游戏设置成课后作业，方便学生可以在家里完成。只

需要点击游戏下方的设置作业，设置作业标题、完成截止日期等，然后点击开

始按钮，只需要将生成的作业链接分享给学生，学生就可以在家里的任何设备

上完成。如果教师想查看学生的作业完成情况，只需要点击主页面右上角的

“我的成果”选择布置的作业名称，就可以进行查看学生的完成报告。如下图

4-24 所示，教师可以从报告中知道完成作业的人数、学生名字、用时、回答正

确数量和错误数量等。 
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图 4-24-1 课后作业报告界面 

 

图 4-24-2 课后作业报告界面 
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第三节  Kahoot! 平台在词汇教学中的应用 

 

Kahoot!是一款以游戏化学习为基础的免费网络学习平台，同时也是一个网

络在线测试平台。老师在教室大屏幕上播放 Kahoot!向学生展示预先设定好的

问题，然后由学生们在自己的 iPad 等电子设备上回答。老师可以通过自己的电

脑或者手机来创建四种不同的游戏，测试竞赛（Quiz）、排序（Jumble）、调查

（Survey）和讨论（Discussion），Kahoot！每一种游戏在设计是都可以设置倒

计时、积分排名、音乐播放等，教师可以根据自己的风格来设置，而且每道题

答完之后会立即呈现正确答案和得分排名。测试结束后，也会立刻出现数据报

告，并给出详细的反馈，对此次学生的答题情况和知识掌握程度进行分析，教

师可以以此为依据，调整教学进度。 

在疫情爆发之初，Kahoot!平台所有游戏类型都是免费的。随着访问用户逐

渐增加，同 Quizlet和Wordwall一样，Kahoot!平台也设置了免费和收费项目。

免费版本可使用的项目非常有限，目前，只有测试竞赛（Quiz）的选择题和判

断题是免费的，其他则需要付费订阅才可使用。而且，每个测试游戏，免费版

仅限 10 位学生作答，一旦超过 10 位答题者，则无法进入测试页面，教师不得

不另建测试题或者订阅升级。虽然 Kahoot!主页语言设置添加了简体中文，但

是部分界面信息介绍，如下图 4-25 所示仍然只显示英文，这给不懂英文的教师

和学生使用 Kahoot!平台增加了一定的难度。 

 

图 4-25 平台订阅信息页面 
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一、Kahoot!平台在词汇测验中的应用 

由于 Kahoot!免费版使用项目非常有限，只有选择和判断两个题型，不同于

Quizlet 自动生成的测试题，Kahoot!的测试题是可以有教师自主设计的。在经

过 Quizlet 和 Wordwall 的一系列复习和练习之后，学生对词汇的记忆已基本完

成。因此，在设计测试题时，笔者不再只是单纯地检测词汇与拼音、意思的配

对，而是通过句子来检测学生对词汇的理解情况，如下图 4-26 所示。在设计问

题时教师可以给每道题设置答题时间，倒计时的音乐会给学生增添紧张刺激的

气氛。Kahoot!的游戏同 Quizlet 的快速检查和 Live 游戏一样，每个学生需有

一台设备扫描教师屏幕上生成的游戏二维码，进入后输入游戏 PIN 码，等待其

他玩家进入，如下图 4-27 所示。在答题的过程中，学生的界面是没有题目和答

案选项的，只有代表选项的颜色形状，学生需根据教师屏幕显示的答案选项去

选择图形，如下图 4-28 和 4-29 所示。每题回答结束后，教师屏幕上都会出现

学生们的答案、得分以及积分排名情况，如下图 4-30 和所示。在最终游戏结束

后，教师端界面会出现前三名学生的名字，如下图 4-31所示。 

 

图 4-26 问题页面  
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图 4-27 玩家等待页面 

 

图 4-28 学生和教师端答题界面  
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图 4-29 答题后教师端界面图 

 

4-30 答题后教师端积分排名界面  
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图 4-31 教师端游戏积分前三名页面 

 

二、Kahoot!平台在课后作业中的应用 

 Kahoot!同 Wordwall 一样，可以将测试游戏设置成课后作业，让学生回家

完成。如下图 4-32 所示，点击左边分配（Assignment），设置作业完成截止时

间、答题计时、随机排列答案以及是否自动生成昵称，然后点击创建，之后将

生成的链接分享给学生即可。同 Wordwall 一项，教师可以点击上方“报告”，

选择布置的作业名称，查看学生的作业完成报告。如下图 4-33 所示，教师可以

从报告中知道完成作业的学生人数、姓名、正确率以及积分排名情况。 
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图 4-32 设置作业页面 

 

图 4-33 Kahoot!作业报告 

 

  



73 

第五章  网络教学平台应用于汉语词汇教学的总结与反思 

 

在泰国新加坡国际学校小学汉语词汇教学中，三款网络教学平台 Quizlet、

Wordwall 和 Kahoot!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。但是三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。 

 

第一节 Quizlet 平台应用于汉语词汇教学的总结与反思 

 

一、优点  

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，来强化学生对词汇的记忆。

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。 
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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、不足 

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
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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。 

 

三、建议 

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。 

 

第二节 Wordwall平台应用于汉语词汇教学的总结与反思 

 

一、优点 

1.在词汇学习方面的优点 

由于 Wordwall 平台是一个课堂教学的小游戏网站，没有如 Quizlet 一样的

单词卡功能，因此在词汇教学讲解方面帮助甚微，无法应用于词汇教学的讲解

部分。但是 Wordwall 平台游戏模式的多样化让学生的词汇练习时刻充满新鲜感

和趣味，特别针对小学生，他们愿意不停的“玩各种游戏”，无形中延长了学词

汇汇练习的时间，加深了词汇记忆，提高了学习成绩。 
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2.在提高课堂参与方面的优点 

Wordwall 游戏教学平台二十四种不同的游戏模板、十五种颜色鲜明的主题

动画，操作过程中相应的背景音乐，以及可以随时更换的主题背景受到了从学

前到大学各个年龄段学生的喜欢。Wordwall 平台非凡的视听感受和游戏积分奖

励，在一定程度上吸引了课堂上容易分心的学生的注意力，增强了这部分学生

学习的兴趣和课堂参与度，对提升学习效果起到了积极作用。 

3.在词汇测评方面的优点 

Wordwall 问答模式和测试模式给学生提供自我检测的机会，鲜艳的主题色

彩配上欢快的特效音乐，让常见的选择题题型变得不那么枯燥无趣，降低了学

生对测试的排斥和紧张情绪。 

4.在课后作业方面的优点 

Wordwall 所有游戏都可设置为课后作业，教师不仅可以设置提交的截止日

期，还可以随时更改截止日期，这样在有学生因为某些原因未按时提交时可以

有补交的机会。教师可以随时在“我的成果”查看学生的完成情况，清楚知道

哪些学生提交了，哪些学生未提交，哪些题的错误率高，哪些题的错误率低，

从而制定之后的教学计划。游戏变作业打破了传统手写式的作业模式，大大降

低了学生对写作业的排斥，提高了学生的学习效率。 

 

二、不足 

针对笔者在词汇教学中 Wordwall 的实际运用以及学生学习情况的反馈，有

以下几点不足： 

1.主题画面以及游戏设计偏幼龄化，初高中以上的学生可能会觉得幼稚，

参与的兴致不高。 

2.教师教学活动中，学生无法进行在线竞赛，只能教师电脑进行操作展

示，学生一起观看或者个别学生到教室前面操作，其他不参与的学生会分心做

别的事情，不利于课堂管理。 

3.Wordwall 平台属于纯游戏模式，无法应用于词汇教学的学习阶段。 

4.Wordwall 平台无法满足词汇的发音以及书写练习。 

 

三、建议 

针对上述不足之处，笔者有以下几点建议： 

1.教师在实际教学过程中，要根据学生的年龄选择合适的教学平台作为辅

助，以达到提高教学效率的目的。 
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2.在使用 Wordwall 进行课堂活动时，教师一定要严格规范课堂秩序，若没

有办法做到每个学生参与，可以配合其他教学平台进行课堂教学活动的练习。 

3.建议教师在进行词汇教学讲解部分时，搭配 PPT或者 Quizlet的单词卡模

块进行教学。 

4.建议教师将 Wordwall 平台用于词汇教学的认读练习中，还应结合传统领

读纠音和纸质书写来练习词汇的发音和词汇的书写。 

 

第三节 Kahoot! 平台应用于汉语词汇教学的总结与反思 

 

一、优点 

1.在词汇学习方面的优点 

同 Wordwall相似，Kahoot!作为一款在线测试平台，不具备 Quizlet的单词

卡模式，因此无法应用于词汇教学的学习部分。 

2.在提高课堂参与方面的优点 

Kahoot!的学习方式采用了游戏化的形式，能够吸引学生的注意力，提高学

生的学习兴趣和积极性。Kahoot!采用竞赛的方式进行学习，学生可以通过竞赛

的方式参与到课堂中来。这种方式能够激发学生的主动性和积极性，促进学生

的参与和互动。通过使用 Kahoot!，教师可以创造一种轻松、有趣的课堂氛

围，使学生更愿意参与到课堂中来。Kahoot!能够为学生提供即时的反馈和评

估，帮助学生了解自己的学习进度和水平，及时纠正错误和改进学习方法，从

而提高学习效果。Kahoot!的学习方式可以增加学生之间的互动和社交性，使学

生在学习过程中不仅仅是被动地接受知识，而是积极地与其他同学交流和分

享。总的来说，Kahoot!能够帮助教师创造一种有趣、轻松、积极的课堂氛围，

激发学生的学习兴趣和参与度，提高学生的学习效果和教学质量。 

3.在词汇测评方面的优点 

Kahoot!作为一款在线测试平台，主要的目的就是制作测试游戏，最基本的

选择、判断加上付费版的排序和简答基本上可以达到一个传统纸质测试题的效

果，但是又减轻了学生对于传统纸质测试题的紧张感和排斥，保护一个轻松的

心态完成测试。 

4.在课后作业方面的优点 

同 Wordwall 一样，Kahoot!的测试题也可以设置为课后作业，让学生回家

完成。教师同样可以设置提交截止日期，不同的是免费版的教师不可以更改截

止日期，如果学生错过提交日期，教师需要将测试题重新设置作业并分享给学
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生。教师同样可以在作业的结果报告里查看学生的提交情况和完成情况，然后

设计之后的教学计划。 

 

二、不足 

针对笔者在词汇教学中 Kahoot!的实际运用以及学生学习情况的反馈，有以

下几点不足： 

1.过于游戏化，无法应用于词汇教学的学习阶段。 

2.学生使用设备登录游戏时，胡乱输入游戏昵称，互相交谈参考答案，或

者用设备浏览别的网页，不利于课堂秩序的管理。 

3.Kahoot!平台无法满足词汇的发音以及书写练习。 

 

三、建议 

针对上述不足之处，笔者有以下几点建议： 

1.建议教师在进行词汇教学讲解部分时，搭配 PPT或者 Quizlet的单词卡模

块进行教学，在词汇练习阶段在使用 Kahoot!进行课堂或课后练习。 

2.同 Wordwall 一样，在使用 Kahoot!平台进行课堂活动时，教师一定要严

格规范课堂秩序。在分发电子设备时，讲清楚使用原则，不可以浏览其他网

页，输入自己正确的名字，独自作答，否则收回设备，不可以参与游戏。 

3.同 Wordwall 一样，建议教师结合传统领读纠音和纸质书写来练习词汇的

发音和词汇的书写。 
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第四节  Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!平台在汉语词汇 

教学应用中的对比分析 
 

综合本章前三节的研究内容可以发现，Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!在

《欢乐伙伴》五年级上册第八课《很久很久以前》的识读词和识写词教学的应

用中有一些共性和各自的个性。 

 

一、Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!平台在汉语词汇教学应用中的共性特征 

（一）在课堂参与度方面 

在课堂教学观察过程中，笔者发现传统的课堂教学过程中，总有一小部分

学生无法将精神力集中在教师的教学上，对任何形式的课堂活动参与度都不

高。然而，凡是将网络游戏平台加入教学的课堂活动，这些学生往往可以保持

精神高度集中，时刻跟随教师的指导，完全地参与进活动中去。学生问卷调查

中关于网络游戏平台 96.3％的高喜爱度结果，可以印证网络游戏平台在教学上

应用的成功。总的来说，游戏化网络教学平台 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!在

小学汉语词汇教学活动中的共性特点是，都可以吸引学生注意力，提高课堂参

与度，从而提高学生的词汇学习成绩等。 

（二）在学习兴趣方面 

基于马斯洛的学习动机理论，将在线游戏平台运用于课堂教学，可以使学

生对汉语的兴趣持续保持下去，并将其转化为一种内驱力，促使学生更积极、

更主动地进行汉语的学习，提高学习效率。在课堂上的观察和问卷调查中，笔

者发现 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!里的各种游戏都是按照这个理论来的，可

以让学生在学习的时候，有一种竞争的感觉，这就会让他们对汉语单词的学习

产生更大的兴趣和好奇心，也会让他们重新把这个网络学习平台当成一个学习

工具来使用。Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!里所有游戏界面都加入了色彩丰富

的动画以及趣味十足的背景音乐，将学生从紧绷枯燥的词汇练习中解放出来，

在玩中学，在乐中练，在轻松的氛围里测试，在浓厚的学习兴趣带领下去学习

更多词汇知识。 

（三）在课堂管理方面 

通过对 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!三款平台的详细介绍不难看出，三款

网络平台对网络以及设备的要求很高，虽然学生平时在家里随时可以使用手

机、平板或者电脑连接网络去使用这些教学平台，但是如果应用于课堂教学活

动，对部分学校的教学设备要求则是一种挑战，特别是在没有网络且电子设备
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不发达的地区。通过 10 位教师的问卷调查结果显示，教师在使用这三款平台进

行教学活动时，普遍会出现一些课堂管理问题，比如学生聊天走动、活动时间

难掌控、网络问题、学生不恰当使用设备等。要求教师在使用网络平台之前，

明确使用规则以及课堂要求，遵守规则的学生可以在游戏中给与奖励。 

 

二、Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!平台在汉语词汇教学应用中的个性特征 

根据五年级上册第八课《很久很久以前》词汇教学教案设计中的教学目标

设定：学生要会认、会读所有识读词；学生要会认、会读、会写、会用识写

词，其实就是要熟练地掌握单词的“音、形、义、用”。“音”就是单词的发

音，要学会听音识字，尤其要关注单词的发音，如多音字的读音，在语流中的

变调，轻声，轻重音等等。“形”就是单词的形状，也就是单词的识别和写法，

尤其要重视单词和近义词的识别，并注意泰国学生在单词中出现的“逆序书

写”的错误。“义”是词汇量的一部分，也是词汇量最大的一部分，它包含了词

在对应文本中的意义，对词的情感和颜色进行了分析，对近义词和易混淆词进

行了识别。“用”指的是语用，要能够将词汇与情景、义场、交际功能等联系起

来，注意词汇的搭配，包括名词与量词的搭配，动与宾的搭配，并能够进行语

言间的比较，例如，思考词义的翻译会不会引起误解等等。接下来，笔者会从

词汇的“音、形、义、用”四个方面的教学成果对 Quizlet、Wordwall 和

Kahoot!三款平台在词汇教学应用上的个性进行分析。 

（一）“音”——语音 

五年级上册第八课《很久很久以前》词汇教学目标设定学生需要会认、会

读识读词和识写词，即能够掌握词汇的正确发音。在 Quizlet、Wordwall 和

Kahoot!这三款教学平台里，Quizlet 完全可以满足这一教学目标。Quizlet 的

所有模块，词卡、学习、游戏、测试等页面上，每道题里的词汇旁边都会有一

个小喇叭，无论是在词汇学习前期的词卡学习中，还是中期词汇游戏练习中，

以及后期词汇测试游戏里，学生只要点击小喇叭就能听到词汇的发音，然后进

行跟读和听音练习。Quizlet 里拼写、书写以及测试部分还设置了听音选词，

听音辨义的游戏题型，充分让学生练习了词汇的“音”，从而达到会认会读识读

词和识写词的教学目标。不过由于 Quizlet 所有词的音频都是系统自动生成

的，因此词的发音听起来会比较机器化，不像人类发音那么自然，不过瑕不掩

瑜。 

很可惜，Wordwall 和 Kahoot!完全没有语音设置，因此在词汇“音”的教

学准备过程中教师可以避开使用这两款平台。  
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（二）“形”——词形 

五年级上册第八课《很久很久以前》词汇教学目标设定学生需要会认、会

写识写词，即能够掌握词汇的词形，能辨认会书写。在辨认词形方面，Kahoot!

是最佳的应用平台，Kahoot!选择题以及判断题的设计，方便教师根据教学目标

设计题目内容，比如“装扮”的“扮”，教师可以在题干部分输入拼音、意思、

图片或者将“扮”用括号代替，选项部分给出和“扮”形近的三个字进行混

淆，像“份”“纷”“分”，让学生从四个中选出那个正确的字。这种游戏设计不

仅可以训练辨认本课词汇，同时也能对已学过的形近词进行辨认复习，一举两

得。当然 Kahoot!也可以只进行最基本的词与音或词与义的互选练习。 

Quizlet 和 Wordwall 的题型设计更适合与词与音或词与义的配对练习，即

一边输入识读词和识写词的词形，另一边输入相对应的拼音、英文意思或者图

片，然后在不同的游戏模式下进行配对。这种题型相比较于 Kahoot!的设计比

较单一简单，更适合初级汉语词汇学习者，幼儿及小学低年龄段的教师在准备

词汇教学时可以考虑使用 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!这三款教学平台，有更

高学习需求的高年龄段的教师在训练辨别词汇时建议避开 Quizlet 和

Wordwall。 

在书写词形方面，很可惜 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!这三款教学平台都

无法达成这一教学目标。网络学习平台，顾名思义是通过网络程序操作进行学

习，这就导致学生无法完成传统的笔与纸的书写动作。学生会书写识写词这一

教学目标仍然需要借助传统词汇练习方式来完成。 

（三）“义”——词义 

五年级上册第八课《很久很久以前》词汇教学目标设定学生需要会用识写

词，即能够掌握词汇的解释，从而正确的使用这些词汇。关于词义的教学，笔

者已经在“形”的辨认词形的平台运用中解释过了，Quizlet、Wordwall 和

Kahoot!这三款教学平台都适用于词与义的配对练习。相比传统纸质匹配练习，

这三款网络教学平台可视化的游戏操作更容易吸引学生的学习兴趣。 

（四）“用”——语用 

这里的“用”更多的是口语交际中适合语境不会引起歧义的“用”，这种

“用”是我们语言学习的最终目标。任何语言学习的唯一目的就是用于交际。

交际需要交谈，需要人与人面对面的进行口语交谈。这一教学目标是无法通过

网络平台达成的，需要教师设计线下的课堂教学活动来达成这一目标。 

除了上述四点，Quizlet、Wordwall 和 Kahoot!三款网络平台还在词汇教学

的最后一步——教学评估上存在个性差异。Wordwall 和 Kahoot!上的游戏可以
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设置成课后练习帮学生课后巩固，教师可以在平台很直观的通过图表数据查看

学生的完成以及答题情况，便于根据学生情况做出进一步的教学计划。Quizlet

不具备这一功能，教师只能在课堂上查看学生的学习情况并作出主观判断。因

此在课后检测学生的词汇掌握情况时，建议教师们避开 Quizlet，使用

Wordwall 和 Kahoot!。 

总的来说，在游戏教学法理论支持下将游戏化网络教学平台 Quizlet、

Wordwall 和 Kahoot!应用于小学汉语词汇教学，首先，对小学生而言，它能激

发学生对汉语课的兴趣，使学生处于一种轻松、快乐、充满乐趣的情境中，这

既能有效地调动学生在课堂上的注意力，又能促进汉语单词的学习。在趣味与

竞争并存的游戏中，学生们都是积极的学习者，改变了以往以老师为主，老师

讲课、学生倾听的被动学习方式，从而促进了同学们的思考能力以及对汉语单

词的使用，使同学们真正地实现了学以致用。但是游戏化网络教学平台又有着

自身的缺陷，教师在应用网络平台是应该结合教学目标进行适量适度的运用，

应遵循游戏教学法目的性、趣味性、交互性的原则，切不可为了游戏而游戏。 
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结 语 

 

现当代科技的进步带动教育的进步，时代的发展促进教育的发展，线上线

下混合式教学模式为教育提供了完善的辅助工具支撑，Quizlet、Wordwall 和

Kahoot!平台在对外汉语教学上弥补了线上教学资源的不足。此次研究笔者以

Quizlet、Wordwall 和 Kahoot！在汉语词汇教学中的应用为主题，以泰国新加

坡国际学校小学五年级第二语言班的 69 名学生为教学对象，以《欢乐伙伴》五

年级下册第八课《很久很久以前》的识读词和识写词为教学内容进行研究。在

词汇教学的全过程中，充分地运用了 Quizlet、Wordwall 和 Kahoot！平台资

源，详细叙述三款网络教学平台在本课词汇教学、课堂练习、测试以及课后作

业练习中的运用情况，结合词汇教学的“音、形、义、用”得出以下结论： 

第一，游戏化网络教学平台 Quizlet、Wordwall和 Kahoot!在小学汉语词汇

教学活动中的共性特点是，丰富的游戏设置都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。这三款平台都适

应用于词义教学和词汇测试的教学活动中，但都不适宜用于词汇交际的教学

中。并且，这三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。 

第二，Quizlet在词汇发音的教学上具有独一无二的优越性，但是在辩词练

习、词汇书写以及课后学习评估方面有着明显的不足。 

第三，Kahoot!在辨别词汇的练习和课后学习评估上有明显优势，但是不适

用于词汇发音的教学应用。 

第四，Wordwall 明艳生动的游戏页面深受低年龄学生的喜爱，且在词义配

对和课后学习评估方面的应用占优势，但在辨认词形方面的应用没有优势。 

鉴于作者水平的限制，本研究的局限性在于： 

第一，样本量太小。由于作者仅仅以教授的五年级学生为研究对象，因此

研究对象的人数较少，样本数据不充分。 

第二，本次实验研究的周期太短了。因为学校有自己的教学计划，也有自

己的考核时间，每个单元最多只能上两个星期的课，笔者只能尽可能的在规定

的时间内完成这次的行动研究，因此这次的行动研究，显得有些仓促。 

第三，同学们经常会用到 Quizlet，Wordwall和 Kahoot!，在这种情况下，

很容易造成审美疲劳。对于 Quizlet,Wordwall 和 Kahoot!的热情渐渐褪去，对

学习的积极性也难以维持在高度状态。 
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对于本论文中的一些缺陷，笔者将会在以后的学习和工作中持续提升自己

的科学研究水平。 

第一，延长了研究时间，以探讨 Quizlet, Wordwall 和 Kahoot!在词汇教

学中应用的作用。尽管短期行动研究显示，使用 Quizlet, Wordwall 和 

Kahoot!在汉语词汇的游戏化教学中，取得了很好的效果，学生们的学习积极性

和参与度都得到了很大的提升，他们的学习成绩也得到了很大的提升。不过，

如果在一段时间内，学生们的学习兴趣和学习机会都会发生改变，所以，这一

切都还是一个未知数，还需要通过实验来进一步的验证。 

第二，增多实验研究对象，增加样本量，增加实验研究的可信度。考虑到

本次研究的样本仅为 69 名，这在某种程度上可能对研究的效果造成了影响，实

验对象多的情况与实验对象少的情况存在差异，在课堂上会出现不同的情况。 

第三，要让 Quizlet，Wordwall 和 Kahoot!对于词汇教学一直保持正向影

响，教师需要合理安排应用于课堂的时间，不可频繁甚至是每节课都使用，在

学生完全掌握 Quizlet，Wordwall 和 Kahoot!的学习方法后，教师可以把玩 

Quizlet，Wordwall 和 Kahoot!游戏作为一种课堂奖励，例如，学生们当天课堂

上表现非常好，教师可以允许学生们玩 10分钟的 Quizlet live游戏当作奖赏，

这样既能够减少使用的频率，也能够让学生一直保持对 Quizlet，Wordwall 和 

Kahoot!的新鲜感和好感度。另一方面，当自身课堂表现的情况与 Quizlet，

Wordwall 和 Kahoot!联系起来之后，学生会更加珍惜机会，主观上提高使用

Quizlet，Wordwall 和 Kahoot!的学习效率。 
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