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  [摘 要] 游戏化教学作为一种创新的教学方式,在护理学专业课程中的应用备受关注。该文综述了游

戏化教学在护理学专业课程中的应用现状,探讨了其在护理专业学生成绩提升、知识、技能、态度改变和团队合

作能力提升方面的应用效果,以期为未来的护理教学实践和研究提供参考。
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[Abstract] As

 

an
 

innovative
 

teaching
 

method,the
 

application
 

of
 

gamification
 

teaching
 

in
 

nursing
 

courses
 

has
 

attracted
 

much
 

attention.This
 

paper
 

reviewed
 

the
 

application
 

status
 

of
 

gamification
 

teaching
 

in
 

nursing
 

professional
 

courses,and
 

discussed
 

its
 

application
 

effect
 

in
 

improving
 

the
 

performance,knowledge,skills,atti-
tude

 

and
 

team
 

cooperation
 

ability
 

of
 

nursing
 

students,in
 

order
 

to
 

provide
 

a
 

reference
 

for
 

future
 

nursing
 

teach-
ing

 

practice
 

and
 

research.
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  在护理学专业的教育领域,游戏化教学作为一种

新兴的教学策略,正在逐渐崭露头角[1]。随着科技的

飞速发展,传统的护理学教育方式在满足不断增长的

医疗需求上显得力不从心[2]。近年来,游戏化教学作

为一项创新型的授课方式在各个学科领域取得了显

著成就,尤其在激发学生兴趣、提高学科素养、培养实

际操作技能等方面表现出巨大的潜力[3]。相对于传

统的课堂教学,游戏化教学注重在学科学习中引入趣

味性和互动性[4]。这种教学模式突破了传统护理学

课程的束缚,为学生提供了更具吸引力的学习体验。
在面对不断变化的医疗环境和日益复杂的医学

知识时,传统的教学方法可能显得单调乏味,难以激

发学生的学科兴趣[5]。而游戏化教学以其多样化的

形式,为护理学专业的学生带来了全新的学习体

验[6]。通过引入虚拟现实游戏、游戏化翻转课堂、工
具辅助游戏等形式,不仅提升了学生对实际护理技能

的理解,还激发了其对学科知识更深层次探究的欲

望[7]。游戏PK、密室逃脱等实践性的游戏形式更是

在培养团队协作和问题解决能力方面取得显著成

果[8]。科技的融入使得游戏化教学能够更好地适应

学生的学习风格,通过虚拟实境的沉浸式体验,让学

生更真实地感受护理实践的紧迫性与挑战性。同时,
与传统的护理学课程相比,游戏化教学在促进学生之

间的互动和交流方面更具优势,增强了学习过程中的

社交性。本文深入探讨了游戏化教学在护理学专业

课程中的广泛应用,并综合研究结果,全面剖析其对

学生学业表现、综合素质等方面的积极影响。本文旨

在为护理学专业的教育者和学生提供更为科学、实用

的指导,以更好地理解和应用游戏化教学的有效性,
推动护理学专业课程的创新与发展。

1 游戏化教学概述

1.1 游戏化教学形式 游戏化教学在护理学专业的

应用呈多样化,包括虚拟现实游戏、游戏化翻转课堂、
借助游戏的工具、游戏化软件或平台、游戏PK及密室

逃脱等多种形式,为学生提供了创新且富有挑战性的

学习体验。以下是不同形式的游戏化教学在护理学

专业中的具体应用效果。

1.1.1 虚拟现实游戏 虚拟现实游戏在护理课程中
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的应用形式多样。首先是桌面虚拟模拟游戏,通过游

戏引擎展现真实护理环境,学生通过互动方式实施护

理干预,提升操作技能[9]。其次是以故事为主的视频

游戏,通过角色扮演[10]和情节叙述,使参与者能够体

验不同角色的视角,培养对患者的情感关怀。此外,
开发虚拟游戏软件涉及脚本设计、技术开发、试运行

与修改等多个步骤,通过不断优化确保游戏的实际效

果,提供个性化和有效的学习体验[11]。这些虚拟现实

游戏的多元应用为护理专业提供了创新的教学手段,
激发学生的学习兴趣,促进技能培养和情感沟通等方

面的教育效果。

1.1.2 游戏化软件或平台 游戏化软件和平台的应

用呈现多样性。一项研究通过整合情境学习和游戏

元素,设计了5个情境学习视频模块,涵盖不同精神

疾病,激发学生学习兴趣[12]。另外,使用 Kahoot进

行课堂教学,学生在学完每个理论单元后参与游戏,
强化和个体评估他们的学习[13-14]。Gimkit游戏方法

的实验性应用也在课程中展现出独特效果,通过成就

测试和游戏提高了学生对课程内容的理解和参与

度[15]。另一平台“剥豆豆”在护理学导论理论教学中

得到应用,通过问卷调查收集了学生的反馈,为平台

的进一步改进提供了有益建议[16]。这些实例显示,游
戏化软件和平台在护理课程中的应用多元化,有效激

发了学生的学习兴趣和参与度,提升了教学效果。

1.1.3 密室逃脱 密室逃脱游戏作为一种创新的教

学方法得到了广泛应用。项目团队设计了游戏步骤,
将密室逃脱情境融入护理教学中。学生分组面临明

确的任务和目标,培养团队协作和问题解决能力。谜

题设计基于护理专业知识,通过二维码答题深入学习

相关知识[17]。密室布置利用多个护理操作训练室,模
拟真实医疗环境[18]。教师扮演非玩家角色协助游戏

进行,实景模拟增强学生的自信心和操作能力[19]。教

师通过邀请学生体验游戏,及时收集问题并改进游戏

设计,优化游戏体验和教学效果。游戏规则设计强调

学生的决策能力和团队合作精神。总体而言,密室逃

脱游戏创新地结合了护理专业知识和实际情境,激发

了学生的学习兴趣和问题解决能力,促进了其学科理

解和实践技能提升。

1.1.4 其他游戏化形式 不同的游戏形式为学生提

供了多样化的学习体验,结合实际操作和理论知识,
以促进更深层次的学科理解和实际技能提升。例如,
游戏化翻转课堂采用了 Moodle平台[20]进行教学,通
过测验、徽章、排行榜和积分等元素[21],激发了学生的

学习兴趣。另外,精神病学护理棋盘游戏提供了独特

的学习方式,整合了5种精神科护理相关情境,通过

不同游戏模式提高学生对精神科护理各方面的理

解[22]。此外,导学式游戏教学法包括生动案例、技能

操作、竞赛式和探究式游戏,通过各种方式提升了学

生的兴趣和实践能力[23]。这些游戏形式有效激发了

学生的学习热情,提高了其在实践中的问题解决和团

队协作能力。
综上所述,这些不同形式的游戏化教学方法为护

理学专业的学生提供了更加生动、实用和富有挑战性

的学习体验。通过实践和反思,这些教学方法在提高

学生学科知识应用水平的同时,也促使其更好地理解

和运用专业技能。

1.2 游戏化教学时机和时长 不同的游戏形式为学

生提供了灵活而有趣的学习体验。桌面虚拟模拟游

戏通过平均4.3
 

min短时间集中体验,有效地传递护

理知识和技能[9]。游戏化翻转课堂的干预组在接下

来的6周中接受了 Moodle平台上的游戏化干预,激
发了学生对课程内容的深入理解[21]。棋盘游戏在整

个18周课程中进行了8周,每个游戏环节持续30~
40

 

min,重点在于强调对护理领域的综合理解[20]。基

于情境的翻转学习和游戏化结合方法在精神分裂症

等模块中应用了7周,培养了学生问题解决和实践技

能[12]。其他游戏形式如 Kahoot、计算机角色扮演游

戏、密室逃脱游戏、Gimkit等,其游戏时间也在15~
40

 

min,为学生提供了有效的学科互动和实 践 机

会[10-14]。总体而言,这些游戏形式在护理课程中的干

预时机和时长各异,但都注重在相对短的时间内激发

学生学习兴趣、巩固知识点和提高实践技能。未来的

研究可以进一步深入探讨如何根据不同课程目标和

学生需求,更有效地安排游戏化教学的时机和时长。

2 游戏化教学在护理学专业课程中的应用效果

2.1 成绩的提升 不同的游戏形式展现了显著的干

预效果。有研究发现,桌面虚拟模拟游戏与手术护理

知识测试成绩存在显著相关性,尤其在应对具有挑战

性的临床情境时提高学生准备水平[9]。Kahoot游戏

的应用在提高问题正确率、降低期末考试难度及对高

分组学生更有益方面取得了积极成果,学生普遍表示

愿意将Kahoot纳入其他课程[13]。Gimkit游戏在强

化学习方面表现出色,干预组在使用 Gimkit游戏后

的前后成绩均显著高于对照组[16]。此外,密室逃脱游

戏在内科护理期中考试中显示干预组平均成绩远高

于对照组,合格率明显提高[17]。总体而言,游戏形式

在提升护理学科成绩、促进知识习得和培养批判性思

维方面的积极作用。

2.2 知识、技能的改变 虚拟模拟游戏和游戏化翻

转课堂在精神科护理知识和实验室临床实习中的技

能知识方面均表现出积极的影响。虚拟模拟游戏干

预组在知识方面显著优于对照组,强调了虚拟模拟游
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戏在提高学习成果方面的正面效果[11]。游戏化翻转

课堂提高了护生在实验室临床实习中的技能知识[21]。

Gimkit游戏通过评判性思维能力测量表的比较结果

显示,在教学后试验组的评判性思维能力得分明显高

于对照组,表明该游戏对学生评判性思维能力的显著

提高[15]。密室逃脱游戏被证明有助于将急救护理学

的理论和实践技能融入游戏中,通过紧张刺激的游戏

体验,学生能够快速梳理知识和技能,并通过反思巩

固学习成果。该游戏还促使学生在解决游戏中的任

务时培养评判性思维能力,有利于提高学生的评判性

思维水平[19]。总体而言,这些不同形式的游戏在护理

课程中的干预效果主要体现在知识和技能的改变上。

2.3 态度的改变 游戏化翻转课堂和Gimkit游戏

提高了护理学生的学习动机、准备度和自信心。研究

表明,游戏化翻转课堂激发了学生在临床实习中的积

极性,提供了有效的学习工具[21]。而Gimkit游戏则

比传统问答法更有效,促进了学习积极性,增强了动

机和参与度,同时培养了信息存储和批判性思维[15]。
在满意度调查中,学生对Kahoot评估的满意度最高,
认为其是一个有用的学习工具[13]。虚拟模拟游戏提

高了同理心水平,游戏PK模式也得到了学生的积极

反馈[10,23]。密室逃脱游戏则激发了护理学生对知识

的兴趣和学习习惯[17]。总的来说,这些游戏形式通过

提高学生的学习动机和积极参与,对护理专业的课程

设计和实施产生了积极影响。

2.4 团队合作能力的提升 各种游戏形式在护理课

程中的干预中对学生团队合作能力产生了显著的影

响。密室逃脱游戏作为一项团队性质的活动,要求学

生在协作、探讨任务和线索、合理分配任务等方面进

行互动。研究表明,实施密室逃脱游戏的学生在团队

合作能力上展现出显著的发展[19]。这种形式的游戏

通过促进沟通和时间管理技能的培养,从而加强了其

在团队环境中的合作能力。游戏教学法同样在团队

合作能力方面取得了积极成果,干预组学生得分明显

高于对照组[22]。此外,使用Kahoot平台进行课堂教

学游戏也强调了合作精神。在符合学校课程模式和

规则的情况下,Kahoot通过挑战、好奇、控制、竞争和

合作等特征,激发学生的参与热情[23]。学生通过解答

问题、争取高分等方式,增进了彼此之间的合作关系。
总之,这些游戏形式在护理课程中的干预中促进了学

生的团队合作能力。

3 游戏化教学在护理学专业课程中的优势

3.1 游戏化教学形式的多样性 游戏化教学在护理

学专业中呈现出丰富多样性,为学生提供了独特的学

习体验。虚拟模拟游戏通过模拟真实护理环境,让学

生身临其境地进行实践,不仅加深了理论知识的理

解,更培养了实际护理技能[24]。游戏化翻转课堂采用

在线游戏竞争的方式,营造出积极的学习氛围,激发

了学生的学习兴趣,同时也培养了其在面对挑战时的

灵活、应变能力[25]。丰富的软件/平台应用进一步加

深了学生对复杂疾病特征的理解,使得抽象的理论知

识更具实际应用性。此外,游戏PK和密室逃脱的结

合增加了比赛的趣味性,通过实际场景的模拟进一步

提高了团队协作和解谜能力[26]。学生在游戏PK中

体验到竞争的激烈,而密室逃脱则通过合作与解谜的

过程培养了学生在团队中相互配合、迅速解决问题的

能力。综上所述,护理学专业中游戏化教学的多样性

不仅在知识传递上有所突破,更在实际操作、团队协

作和问题解决等方面取得了显著效果。

3.2 游戏化教学对学业表现的积极影响 游戏化教

学在护理学专业中对学业表现出积极影响。引入交

互性强的游戏工具对学科成绩的提升起到关键作

用[27]。这些工具通过竞争性和互动性激发了学生对

学科知识的兴趣,使其更专注于学习。游戏性质的评

估方式让学生更容易在竞争中检验和应用所学知识,
从而提升学科成绩。游戏化教学还有助于提高学生

的思维能力和问题解决技能。通过多元化的游戏形

式,学生在解决问题和面对挑战时培养了独立思考和

推理能力,为其将理论知识转化为实践能力奠定了基

础[28]。游戏化教学不仅关注知识的灌输,更强调学生

在真实场景中灵活运用所学知识的能力。综上所述,
游戏化教学激发兴趣、提高思维能力和促进积极学习

态度,为学生的全面发展奠定了坚实基础。

3.3 游戏化教学对学生综合素质的提升 游戏化教

学除了显著提升学科知识和技能外,还在塑造学生综

合素质方面展现了卓越潜力。通过模拟实际场景和

激发学生兴趣,各种形式的游戏化教学成功培养了学

生的团队协作能力[29]。学生在解决问题和面对挑战

时锻炼了思维能力,同时培养了实际技能,为未来的

临床实践和团队合作奠定了基础。游戏化教学不仅

是学科知识传递的工具,更是促进学生全面发展的重

要途径[30]。其在激发学生兴趣、提升学业表现的同

时,也培养了团队协作、问题解决和创造性思维等能

力。游戏化教学方式的应用还显著提高了教学满意

度,学生通过参与挑战性和创新性的游戏化教学不仅

在学科知识上有所提升,同时还更享受学习过程,增
强了对教学活动的积极评价。这进一步加强了学生

与教育者之间的互动,形成了更为积极和融洽的教学

氛围。

4 小  结

  游戏化教学在护理学专业中展现了多样性形式,
如虚拟模拟游戏、游戏化翻转课堂等,为学生提供了
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新颖而具挑战性的学习体验。不同形式的游戏干预

时长各异,但均有效提升了学科知识应用水平,促进

了学生对专业技能的理解和应用。同时,游戏化教学

还显著提高了学生的学科成绩、知识技能和学习态

度,成功培养了学生的团队合作、问题解决和共情能

力,为未来的临床实践和团队合作奠定了坚实基础。
然而,需要根据具体情境灵活调整,以确保取得最佳

效果,并进一步探索更多创新性的游戏化教学方式,
为护理学专业的教学和培养提供更全面的支持。
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