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摘  要 

中国经济实力不断增强，中文在世界的影响力也逐步扩大。为帮助国外的汉语学习者提高汉语能力，促

进中国文化的传播，本文以真实的生活场景为基础，设计了一款角色扮演类的对外汉语教育游戏，将单

调枯燥的汉语学习放在模拟器平台的框架内进行，具有很强的创新与竞争优势。 
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Abstract 
China’s economic strength continues to strengthen, and the influence of the Chinese language in 
the world is gradually expanding. To help foreign Chinese language learners improve their Chi-
nese language proficiency and promote the dissemination of Chinese culture, this article designs a 
role-playing Chinese language education game based on real-life scenarios. The game places mo-
notonous and boring Chinese language learning within the framework of a simulator platform, 
which has strong innovation and competitive advantages. 
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1. 引言 

随着中国经济实力不断增强、中文在全世界的影响力逐步扩大，汉语学习在跨国界交流中具有越来

越重要的地位，对外汉语教育游戏是汉语学习的一种重要方式。因此，本人希望设计出一款内容充实丰

富、形式新颖有趣的汉语学习游戏，以帮助汉语初学者熟悉汉语环境下常用生活交际用语。 

本游戏的设计以现实中国居民的日常生活为基础模板，参考“梦想城镇”“QQ 农场”等家园模拟经

营的小游戏、“奇迹暖暖”“易次元”等人物换装成长型类小游戏进行游戏界面的构建，将虚拟人物放

在模拟真实生活场景的游戏界面中进行移动、交际及开展衣食住行等活动。在教育游戏模板构建方面，

参照 2016 年微软公司推出的《我的世界(教育版)》，高效直观地将使用者放置在汉语环境下开展各类交

际活动，以掌握对应的交际用语，并完成汉语词汇学习。 
游戏内的词汇部分主要依据新 HSK 1~6 词汇大纲，同时以统计语料中的 8000 高频词作为底表，参

照其他常用词表和为外国学生编写的教材生词表，如《普通话三千常用词表》、《外国人实用常用词表》、

《5000 常用词》(初稿)、《汉语读本》(上、下册)等，从中选取适用于衣、食、住、行等场景下的高频使

用词。口语对话部分主要依据国家语委现代汉语通用平衡语料库、北京语言大学语料库中心 BCC 语料库、

清华 TH 语料库，以及《发展汉语·高级口语》、《高级汉语口语》、《准高级汉语口语》等资料进行选

择。口语和选词部分均参照 HSK 的 6 个难度标准进行划分，并依此将游戏内人物成长轨迹划分为 6 个等

级，不同等级对应出现不同词汇和口语难度。 

2. 文献综述 

目前关于汉语学习游戏的研究相对受限，在中国知网CNKI输入关键词“汉语学习游戏”进行检索，

会发现大部分已发表文献重在关注“游戏教学法”在对外汉语教学课堂中的使用，及如何对此搭建一套

评价标准体系[1] [2] [3]。而提及汉语学习教育游戏软件设计的相关研究成果较少，研究方向分布不均匀，

主要集中在对外汉语教学与网络移动平台关联方面[4] [5]。因此，本文着眼于汉语教育游戏的具体设计建

构，具有极强的创新性与优势性。 

3. 小游戏总体设计 

3.1. 整体界面设计(见图 1) 

3.1.1. 游戏总体设计 
小游戏总体为搭建一个模拟中国现实生活场景的角色养成类游戏，整体构建分为私人住宅和住宅外

的生活场景(一个配备有各种常见的中国店铺和室外场所的小社区)两部分构成。 

3.1.2. 游戏整体页面设计的五个部分 
① 画面中部为游戏的基础页面，即虚拟角色生活和行动的场景和画面，本界面的相应建筑、人物服
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饰、店铺内的商品将参照传统中国元素进行画面设计，基本色调为端庄大气的中国红，店铺多选取具有

中国特色的美食店铺，如“螺蛳粉”、“小笼包”、“北京烤鸭”等。 
 

 
Figure 1. Overall interface design 
图 1. 整体界面设计 

 
② 画面左上角有中文与母语的翻转调节、设置、音量调节、疑问、网络五个按钮和金币余额、人物

成长进度、词汇学习及复习进度四个显示条组成。 
③ 画面右上角为相应的汉语词汇学习弹窗和生词本的按钮，用户在游戏进行中所接触到的所有汉语

生词都会显示在汉语词汇学习弹窗里，并且可以选择是否加入生词本及查看已加入生词本的汉语词汇。

此汉语词汇学习弹窗由五个部分构成，最上部为此词汇的汉语拼音注音，中部为此词汇的规范汉字书写

(此汉字整体为浅灰色，通过正确的笔顺动画出现后呈现红色)，中下部为此汉语词汇的国际音标注音，最

下部为此词汇的外文释义(这里的外文比较丰富，汉语学习者可以在登录的时候选择自己的母语为游戏的

提示语)，弹窗的左上角为是否加入生词本的按钮。 
④ 画面的左下角为虚拟角色的背包展开按钮。背包展开后，会自动弹出一个矩形的弹窗，占据整个

游戏中部的界面。此界面由左中右三个部分组成，最左边为头饰、服装、鞋子、食物、家园装饰品、书

籍的图标依次竖向排列，中部为点击左侧对应按钮后显示的背包库存物品(每一个物品下都会有对应的中

文词汇，用户在点击此词汇时即会弹出右上角的汉语词汇学习弹窗进行词汇的复习，词汇复习的进度实

时显示在左上角的复习进度条内)，右部为此物品的上身效果展示图及相应家具的应用图。 
⑤ 画面的右下角为操纵人物前进的按钮，分为前进、向左、向右、退后四个部分，整体参照游戏机

的操作形式。 

3.1.3. 游戏运行 
游戏开始时，系统会自动生成一个大约为 5~6 岁中国小孩的形象，用户可以自行选择小孩的性别(见

图 2)、发型、表情和基础服装(后续在进行服饰相关词汇的学习时，不同性别会对应匹配不同的服饰)，
同时用户在整个游戏的使用过程中拥有两次更改性别的机会。这一模拟角色形象，将展现用户后续在此

游戏平台内进行的所有操作，同时随着用户在此游戏平台的操作时间的增长、模拟角色背包内所包含的

物品的数量增多，用户词汇学习的进度条增长，在左上角对应的模拟角色成长进度条也会不断变长。当

该进度条达到一定的长度时会自动进入下一等级，解锁更高阶词汇的学习。 
游戏在主要通过完成平台内发布的任务获得金币，然后通过这些金币在对应场所购买相关物资，利

用这些物资来装扮自己的模拟角色形象和小屋获得一种愉悦感、成就感来实现游戏的可持续运行。 
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Figure 2. Users can choose their own gender for their children 
图 2. 用户可自行选择小孩的性别 

3.1.4. 具体场景搭建 
具体的场景包括住宅内和住宅外，住宅内以基本词汇学习为主，住宅外的活动空间既包括词汇学习

也包括对话练习。玩家可以根据自己的实际情况选择两种基本场景。 
(1) 住宅的外观设计参照传统中国苏杭园林。住宅的基础房间为三个，卧室、厨房、客厅。 
① 卧室中的基础家具布置有床、衣柜、首饰柜，用户在走到不同家具附近时，系统将会自动弹出相

应的弹窗。弹窗内容包括词汇的书写、发音、玩家母语对该词的解释。根据游戏规则设计，用户对这些

词汇学习一个小时之后，需操纵人物走到床边，进行休眠。此休眠时间，中部将弹出一个界面，强制玩

家回顾在过去的一小时内学习的汉语词汇，主要在发音、意义等方面，发音可通过录音的方式来检验，

意义可通过选择相应的图片来进行测试。休眠完成过程中通过检验，玩家可以获得一定数量的金币。再

次点击衣柜、首饰柜时，玩家依然可复习背包内相应汉语词汇。 
② 厨房的基础家具布置有储物柜和烹饪操作部分。靠近储物柜时会自动弹出食品及餐具选项的背包

界面，并且显示其词汇，供玩家学习。靠近烹饪操作池则会弹出中国传统美食的菜谱和制作过程。(此类

视频为英文版讲解，仅用来丰富汉语学习者的中国美食知识，不用于汉语词汇的学习)同样的，在学习完

这些词汇之后，玩家也需要进入休眠状态，对已经学习的词汇进行巩固。 
③ 客厅的基础家具布置有沙发、电视、茶几、空调和书架。茶几上面有水壶、纸巾、遥控器等基础

用具。靠近沙发、电视、茶几、空调时，玩家会进行词汇学习的环节。玩家靠近书架时，界面会出现中

国的经典书籍，玩家点击其中的书籍，界面会对书籍进行视频介绍，使玩家对中国文化更为了解。 
(2) 住宅外是一个功能设施完善的社区，具有街道、十字路口、洗手间、服装店、头饰店、鞋店、书

店、食品店、家具店、电影院、游乐场、公园等常见建筑场所。这些场所分为几个区域：社区内生活区

域、餐饮区、购物区、娱乐区等，玩家只有在成功完成系统已有的区域之后，才能够开启新的生活区域，

以此调动玩家的积极性。这些区域都涉及到词汇学习和对话练习，词汇学习与上述情况一致，以下主要

阐述对话练习的部分。 
① 社区内的生活区域主要表现在社区内的街道、楼道上。人物的主要活动是应对邻居的寒暄和关心

问候。在街道、十字路口将会出现其他 NPC 角色进行人物间模拟对话练习，用户所操纵的角色在经过此

NPC 角色时，将无法前进，同时系统将弹出一个对话界面占据整个中间部分。此类对话多围绕打招呼、

问路、谈论天气等日常用语展开，首先，NPC 会用中文字幕提出相应的问题，该字幕配备有中文读音且

在字幕下方有外语版解释。随后系统会自动生成一句中文字幕回答，但在此字幕中有缺少了一个中文词

汇，需要在下方给出的 ABC 三个选项中进行选词填空。ABC 三个选项的词汇在点击时均会在右上角出

现汉语学习词汇弹窗，用户可根据弹窗内的母语解释更好地进行答案的选择。见图 3。 
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Figure 3. Dialogue vocabulary exercise 
图 3. 对话词汇练习 

 
② 购物区域是指服装店、头饰店、鞋店、书店、家具店等需要购买物品的场所。首先用户需要与店

员进行对话，对话的整体流程构思与上一场景设计相似，但主题围绕其所需要购买的商品展开，如玩家

需要什么样的产品，有什么更细致的要求和商品的价格。同样用户如果一次性选对词汇，可以获得较多

的金币，而随着次数的递减，获得的金币数量递减。在对话之后，用户可以选择自己要购买的产品，不

同的产品对应着不同的汉语词汇和所需金币，用户可在右上角的弹窗中对这一词汇进行深入的学习。 
③ 娱乐区域是指在电影院、游乐场等活动性较强的场所内，用户同样是与此场景的 NPC 进行相关

活动的对话联系，提高常见交际用语中的词汇掌握程度。用户在完成住宅外的场景对话的过程中，也可

以获得一定量的人物成长值，用来解锁更高等级的游戏界面和汉语词汇。 
在分别完成只写活动后，系统会自动生成需要玩家掌握的语法点和常用句式，帮助玩家进行复习。

对话部分的难度会慢慢增加，从选择单词到选择短语再到选择句子，最后到说出句子，具有难度的递进

性和层次性。 

4. 游戏评估 

参照 2017 年刘文辉，王艺亭，赵敏等在教育游戏评价指标的设计与开发一文中制定的教育游戏评价

体系[6]，本文将从教育游戏的学习设计维度指标和游戏设计维度指标两个层面对本款游戏进行评估： 

4.1. 游戏设计的对象和目的 

游戏提供初级到中高级汉语词汇及日常对话学习。目标人群为初级汉语学习者，开发目标是提高学

习者的汉语水平及汉语词汇在各类汉语语境下的应用能力。同时通过游戏中各类中国风元素的建筑、店

铺的搭建，以及中国传统美食及文化的情境式融入，增强汉语学习者对于中国传统优秀文化的了解。 

4.1.1. 游戏难度设计是否和学习者的知识储备相匹配？ 
本游戏为人物成长类游戏，主要针对汉语水平较低的初学者，游戏设计难度遵循从简至难的运行机

制，随着用户在本平台的操作时间的增长、模拟角色背包内所包含的物品的数量增多，用户词汇学习的

进度条增长，界面左上角对应的模拟角色成长进度条也会不断变长。当该进度条达到一定的长度时会自

动进入下一等级，解锁更高阶词汇的学习，贴合学习者的知识成长轨迹。 

4.1.2. 学习者是否能进行游戏界面内的所有技术操作？ 
本游戏操作设计清晰简单，主要操作为引导人物向四个方位进行移动及点击弹窗进行答题。这一难
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度基本覆盖各年龄段的汉语学习者的软件操作水平。 

4.1.3. 游戏是否符合学习者的一般特征？ 
游戏设计考虑到汉语初学者各年龄阶段分布的普适性特征，游戏场景、角色设计、语言应用皆满足

教育大纲的要求，不采用不适合学生的暴力、色情等场面，任务设计与学习者的逻辑思维发展水平相符。 

4.1.4. 游戏定义目标与学习者目标是否一致？ 
本游戏期待实现的目标是潜移默化地通过学习者在游戏中不断解锁下一学习阶段这一过程中实现的，

两者是相互一致的。 

4.2. 游戏设计的学习内容和策略 

本游戏设计的词汇选择主要参照新 HSK 1~6 词汇大纲，结合权威性较强的《普通话三千常用词表》、

《外国人实用常用词表》、《5000 常用词》(初稿)等资料，选取出适用于衣、食、住、行等场景下的 3000
个高频使用词。学习内容准确科学，且游戏运行系统会随着新一次 HSK 考试的词汇热点对游戏内词汇选

择进行更新。 
本游戏的学习策略设计科学，游戏内根据汉语学习者的成长进度条分为六个等级，不同等级对应解

锁不同难度的词汇和对话，针对性强。同时本游戏通过系统参照艾宾浩斯曲线按时发布词汇复习打卡任

务，玩家在重新进入游戏之前，需要对前一次登录学习的知识点进行复习，并在常规的对话设计中按照

记忆规律复习已学习的词汇，从而建构实现高效的学习策略。 

4.2.1. 学习内容与学习目标是否具有一致性？ 
本游戏在进行游戏设计时考虑词汇选择的广度和深度，以及日常对话内容搭建时的普适性和全面覆

盖性，确保学习目标能够实现。 

4.2.2. 学习过程中是否建立有反馈机制？ 
本游戏在游戏过程中与及时与游戏学习者进行交互，在选择错误时，整个界面会发生左右的抖动，

提醒用户选择错误并进行重新选择。在选择正确时，会出现选择正确的弹窗并自动播放整句的普通话版

读音。同时用户如果一次性选对，可以获得较多的金币，而随着次数的递减，获得的金币数量递减。通

过此类机制对学习者的学习效果、理解程度及学习时长等多方面因素进行反馈，实现二者的高效互动。 

4.3. 游戏设计的学习评价机制 

本游戏将在游戏运行过程中安排适量且分布合理的评估活动，在人物每一阶段的学习进度条达到

100%，即将进入下一阶段的学习时，系统都会自动生成一份学习自我评价问卷。对本阶段的学习的掌握

程度、是否具有继续学习的动力、在哪一个汉语场景下的学习难度较大、可以改进的问题及建议进行调

查。在这一过程中既达到学习者对自身学习效果的反思，也为本游戏平台收集相关意见数据，不断优化

使用者的学习体验感。 
同时，系统还会对每一阶段学习者的成长过程及学习轨迹进行收集，整理出学习错误率较高、耗时

较长的词汇和对话用语表。方便读者清晰明了地认识到自己学习过程可以改进和完善的部分，建立高效

的学习评价机制。 

4.4. 游戏设计的故事性 

游戏开始时，系统会自动生成一个大约为 5~6 岁中国小孩的形象，并将其投放至一个模拟中国现实

生活的游戏场景中，此场景包括私人住宅和住宅外的生活场景(一个配备有各种常见的中国店铺和室外场
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所的小社区)。之后便遵循孩童成长学习的规律进行故事的开展，该孩童成长前期只能对私人住宅内部进

行探索，背包内可选择的搭配的服饰和其它装饰物也多集中在低龄阶段。随着游戏内孩童年龄的成长，

将依次类推可以逐渐解锁游戏地图上私人住宅附近的建筑，例如：公园、早餐店、马路等。直至游戏中

的小孩年龄成长至 18 岁，将会获得在整个游戏内自由通行的证书，祝贺其成长为独立的个体，鼓励其自

信地从游戏走向现实运用。 

4.4.1. 游戏设计的故事是否具有逻辑性？ 
游戏逻辑主线为系统自动生成的中国小孩形象的成长学习过程，具有从简单到复杂、从基础到深入

的故事逻辑。 

4.4.2. 游戏设计的情景化和情感渲染程度如何？ 
故事情境设计与生活实际紧密相连，具有真实性，情景化程度高。游戏以人物养成、成长为主线，

鼓励学习者通过自己的努力不断解锁新地图、获得新成就，故事情感积极向上，对学习者具有正向鼓励

引导作用。 

4.5. 游戏设计的动机激发 

游戏设计中任务的难度合理，既给游戏者一定的挑战性，又在其可掌握接受的范围内，且不同任务

之间的难度有递增趋势，以此达到一个良好的激发效果。 
同时游戏设计有多种反馈正向激励机制，如在学习者进行正确的回答时系统会自动播放金币掉落的

声音，从听觉上产生愉悦感。且学习者在答题时如果为一次性选对，可以获得较多的金币，而随着次数

的递减，获得的金币数量递减。利用不同数量的金币获得感，提高学习者的效率与激发其胜负欲。不仅

如此，游戏中可爱萌动的角色人物的成长和各类美轮美奂的服饰、装饰品的增加、私人住宅内相应家具

和装饰的丰富也可以在视觉上大大提高使用者的满足感和成就感。 

5. 总结 

本汉语学习小游戏通过将学习者高度还原式地投放到中国的衣、食、住、行环境中，搭建一个模拟

器平台，并在此模拟器平台的框架内进行汉语学习，将单调枯燥的汉语词汇学习、语法学习、对话练习

与虚拟角色养成系游戏相结合。 
针对汉语词汇的学习，平台内通过形象化的场景、标准的词汇发音音频和反复的复习来强化词汇学

习，达到视听结合的效果；通过语言的转换来更好地增进词汇理解；通过长对话中单一词汇填空的形式

来提高词汇学习的应用性；通过在真实场景中的对话来熟悉汉语语法，通过定时发布复习任务来促进词

汇学习的效率与科学性。 
这款小游戏融合了对外汉语教学的专业性、经典语言学习的科学性、新颖游戏设计的趣味性、传统

文化的弘扬性等多个特点，具有很强的创新与竞争优势。 
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