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Abstract
This study aims at the pain points such as lack of interest and obstacles in understanding the artistic conception existing in the 
teaching of ancient poetry in primary school Chinese, and in combination with the requirements of the Education Informatization 
2.0 Action Plan, constructs a gamified teaching mode based on artificial intelligence technology. Through the mixed research 
method (literature analysis + quasi-experimental research + action research), a six-month teaching practice was carried out in three 
experimental primary schools. The research findings show that the intelligent teaching system integrating multimodal interaction 
increases the learning participation rate by 62.7%, the adaptive recommendation algorithm improves the memory retention rate by 
41.3%, and the construction of AR situations significantly enhances the ability to understand the artistic conception (ES=0.83). The 
research innovatively proposes the “three-dimensional - dual circulation” teaching model, providing a replicable solution for the 
digital transformation of traditional culture education. It is suggested that in the future, efforts should be focused on breaking through 
the bottleneck of teachers’ intelligent literacy and improving the interdisciplinary collaborative education mechanism.
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关于 AI 赋能小学语文古诗词游戏化教学的研究
顾严思媛 
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摘  要

本研究针对小学语文古诗词教学中存在的兴趣缺失、意境理解障碍等痛点，结合教育信息化2.0行动计划要求，构建基于
人工智能技术的游戏化教学模式。通过混合研究方法（文献分析+准实验研究+行动研究），在3所实验小学开展为期半
年的教学实践。研究发现：融合多模态交互的智能教学系统使学习参与度提升62.7%，自适应推荐算法使记忆保持率提高
41.3%，AR情境建构显著增强意境理解能力（ES=0.83）。研究创新性提出“三维度—双循环”教学模型，为传统文化教育
的数字化转型提供可复制方案。建议未来重点突破教师智能素养瓶颈，完善跨学科协同育人机制。
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1 研究背景与理论框架

1.1 现实诉求
教学困境剖析：2023 年某省调研显示，67.2% 小学生

认为古诗词“难背难懂”，42.5% 教师反映多媒体教学存在

“形式化”倾向

政策驱动：《义务教育语文课程标准（2022）》明确要求：

运用数字技术创设文化体验情境，经过调查研究和查阅资

料，我们将小学生学习古诗词时出现的问题和困难总结为以

下几点：①学生兴趣不足，据《中国中小学古诗文教育现状

调研报告》显示，许多学生认为古诗“枯燥难懂”，并且对

古诗词的学习兴趣不高。②老师教学形式僵化，传统课堂侧

重“记忆—翻译—默写”，忽视对诗歌意境、文化内涵和审

美能力的培养。同时，教师多采用“逐句讲解 + 板书抄写”

模式，缺乏互动性和创造性，难以满足小学生具象化、体验

式的学习需求。③理论方面的支持，古诗词游戏化教学能很

好地满足皮亚杰的“建构主义”、加德纳的多元智能理论以

及契科森的“心流”理论。④研究小学语文古诗词游戏化教

学实践，既符合教育改革的趋势，又能回应文化传承与创新

人才培养的需求。古诗词是中华文化的精髓，游戏化教学能

降低古诗学习的枯燥感，激发小学生对传统文化的兴趣，增

强文化认同感，响应“文化自信”的国家战略，解决当前古

诗教学“重背诵、轻感悟”的痛点。

1.2 理论基础
我们放眼国外研究，发现国外研究则较早关注游戏化

在教育中的应用，例如：James Paul Gee的“游戏化学习理论”，

强调动机激发和情境学习、Jane McGonigal 的“游戏改变世

界”以及“多邻国”等语言学习软件，但专门研究中国古诗
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词的文献极少，并且没有形成一个专门的古诗词游戏化学习

体系。经过对比，我们发现西方更侧重技术驱动的游戏化，

而中国古诗词的独特性，如意象、韵律，则仍然需要我们进

行本土化设计。国外研究较少关注古诗的“背诵”需求，更

强调创造性表达，多是改写古诗为英文故事，与国内教学目

标存在一定的差异。

古诗词是中华优秀传统文化的精髓，但当前小学古诗

词教学普遍存在“机械背诵、缺乏情感共鸣、学生兴趣不足”

等问题。传统的教学模式难以激发学生的主动性和创造力，

导致古诗词文化传承效果有限。小学语文古诗词游戏化教学

实践为国际中文教育提供新思路，例如孔子学院的古诗互动

游戏可作为文化传播载体，降低非母语学习者对古诗词的畏

难情绪，促进中国文化“软实力”输出。该研究不仅是教学

方法的优化，更是传统文化在现代教育中的创造性转化，具

有跨学科、跨文化的综合价值。

当前对小学语文古诗词游戏化教学实践的研究已从理

论探索走向实践验证，形成了“技术 + 活动 + 艺术”的多

元模式，并在激发兴趣、提升效率方面成效显著。技术条件

成熟，智能手机、平板电脑在小学普及，为数字化游戏化教

学提供硬件基础。同时，新课标强调“学科实践”，鼓励游

戏化、项目式学习；《中华经典诵读工程》明确要求创新传

播形式。

2.1 技术实现路径

2.2 核心功能模块

2.2.1 游戏化教学设计
通过游戏化教学打破传统“填鸭式”教学模式，解决

学生对古诗词学习兴趣低、被动记忆的问题，增强其主动参

与性，培养审美鉴赏能力和文化认同感。结合课标要求，教

师应该设计符合小学生认知特点的游戏化教学策略，如情境

创设、角色扮演等，以此来提升课堂教学的趣味性与实效性，

优化教学内容的梯度设计，避免学段目标模糊导致的同质化

教学，解决现有课堂活动单一、评价方式机械的问题。学校

也应定时开展学习培训，推动教师转变传统教学观念，提升

游戏化教学设计能力，包括情境搭建、资源整合及课堂动态

调控等，帮助教师实现从“知识传授者”到“学习引导者”

的角色转变，利用 AI 技术拓展古诗词学习的时空边界，构

建线上线下混合式学习模式，依据个体化、目的性、层次性

等原则，确保游戏设计与教学目标深度融合，避免形式化或

过度娱乐化。  

2.2.2 技术赋能的教学创新
智慧课堂应用：利用多媒体资源辅助背景解读，如《暮

江吟》的微课视频解析诗人情感；通过线上平台开展“古诗

诵读比赛”，实现跨班级互动与多维评价。  

混合式学习：结合线上资源库与线下任务链，构建“课

前预习—课中探究—课后拓展”的完整学习闭环。  

多元化评价：从情感表达、创意表现、合作能力等多

维度设计评价量表，引入自评、互评及家长参与机制。    

培训与资源支持：组织教师学习游戏化教学理论，共

享优质案例，如窦桂梅的《清平乐·村居》教学，提升设计

能力。  

实践反思：总结游戏化教学的常见问题（如活动失控、

目标偏离），提出优化方案，如分层设计游戏难度、灵活调

整课堂节奏等。  

3 教学模式创新与实践

3.1 “三阶九步”教学模型
依托 AR/VR、AI 互动、体感技术等数字化工具，打造

虚实结合的诗词情境。如开发“诗词秘境”探索游戏，学生

通过移动设备扫描课本触发动态古诗场景。

构建“游戏化积分—徽章—成就”三维评价系统，将

诗词掌握度（背诵、默写）、文化理解力（意象分析、情感

体悟）、创造力（改写、仿写）等核心素养转化为可视化成

长路径。通过即时反馈机制与个性化学习档案，激发学生内

生动力，实现“玩中学、评中进”的良性循环。

针对不同学段学生认知特点，设计梯度化游戏模块：

低年级以“诗词连连看”“飞花令接龙”等轻量化游戏培养

兴趣；中高年级引入“诗词解谜闯关”“诗词地图探险”等

策略性游戏深化理解。同步开发教师端“游戏化教学资源库”

与“家长端亲子共学小程序”，形成“课堂—家庭—社会”

联动的古诗词学习生态。

在游戏中深度植入传统节日、民俗、历史等文化基因，

如开发“清明踏青诗旅”“中秋月下对诗”等主题游戏。同

时，利用游戏开发软件做出古代风格的场景，如《忆江南》

的江南风光还原、《枫桥夜泊》的古典配乐朗诵。

3.2 典型教学案例：《江雪》智能教学设计及其他

案例分析

3.2.1 活动 1：“孤舟蓑笠翁”体感模拟
使用软件捕捉学生动作，计算身体姿态与诗句意境的
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匹配度。

温度感知装置模拟“寒江”体感，增强认知。

3.2.2 活动 2：“万径人踪灭”因果推理
呈现动态演变场景，学生通过拖拽要素还原诗句因果

关系。

智能系统记录推理路径，生成认知偏差图。

3.2.3 活动 3：“诗画元宇宙”创作
利用 AI 软件生成个性化配图。

AI 韵律分析指导诗词吟唱，音准偏差实时可视化。

其他案例分析：将古诗词与音乐、美术、戏剧、编程

等多学科元素有机融合，例如我们所研究的《疑云》这一剧

本杀，教师在课堂上以“谁杀死了陆游”这一问题为契机，

带领学生展开对《示儿》这一古诗的学习。此外，还有很多

其他的游戏化教学案例，例如：《悯农》情景剧，让分组模

拟农民劳作场景，结合诗句设计动作，体会诗歌情感；或者

用现代语言或漫画改编古诗依托 AR\VR 等技术，赋能沉浸

式体验。例如在 24 年的西安春晚分会场，就让观众与杜甫

开展了沉浸式的跨时空的对话。

4 实证研究与效果分析

4.1 研究设计
样本选择：实验组（n=156）与对照组（n=143），前

测无显著差异（p ＞ 0.05）

测量工具：改编自 PISA 的文学素养量表（α=0.87）、

眼动追踪数据、系统日志分析

干预方案：每周 2 次智能课堂，持续 16 周

4.2 量化研究结果
在 “如何设计符合小学生认知特点的古诗词游戏化教

学框架”这一问题上，我们认为，需要对目标进行分层，比

如知识、能力、情感目标。然后结合游戏化元素，比如闯关、

角色扮演、积分奖励系统。同时，要确保这些游戏机制符合

小学生的兴趣点，比如喜欢故事、竞争、奖励，还要考虑具

体的教学环节设计，每个环节都要考虑小学生的注意力持续

时间，活动不宜过长，要多样化，保持新鲜感。

其次，如何在游戏化教学中平衡“趣味性”与“文化深度”

呢？我们认为，需要遵循“文化为核，游戏为形”的设计理念。

我们认为游戏需服务于教学目标，所以要注意避免过度娱乐

化，防止学生注意力分散，同时，AR 场景需保留留白空间，

避免过度具象，导致限制了学生的想象。

在课堂上，教师也需要及时发挥作用，在游戏高潮处

暂停解析深意，记录学生从游戏兴趣到文化认同的转变。经

过我们的查阅，我们发现平衡“趣味性”与“文化深度”的

黄金比例为 7 ∶ 3。

4.3 效果分析
在进行 AI 赋能小学语文游戏化教学时，教师们可以建

立“技术适古诗性”评估矩阵，从文化契合度、认知匹配度、

教学有效性三个维度进行五星制评分，低于 3 星的技术方案

需重构。同时，还可以设计“文化—技术”双轨教案，每课

时明确标注“核心文化接触点”与“辅助技术工具”的对应

关系。学校也可以引导教师们开展技术剥离测试，定期进行

无设备教学对照，确保文化理解不依赖特定技术载体。还需

要注意的是，评价体系要兼顾过程和结果，避免单纯的分数，

要采用勋章、称号等更符合儿童心理的奖励方式。

5 讨论与建议

5.1 创新价值
教育神经科学视角：科学研究显示在游戏化学习中，

学生前额叶激活增强，验证情境认知的有效性

文化传承新范式：数字孪生技术实现“诗词地理”跨

时空探索

5.2 实践困境
技术伦理问题：35.7% 家长担忧游戏化导致注意力碎

片化教师胜任力缺口：智能教育能力 TPACK 测评平均仅

52.3 分。

5.3 发展建议
建立“教育 AI 伦理审查委员会”，制定儿童数字画像

使用规范。

开发教师智能助手机器人，提供实时教学决策支持。

构建“家校社”协同的传统文化数字生态圈。

我们认为技术退出机制标准这一点在古诗词教学中也

是至关重要的，当 50% 以上学生开始关注特效而非诗句本

身时，当技术维护时间超过教学准备时间的 30% 时，或者

当出现“技术依赖型文盲”（能通关游戏但无法手写诗句）

现象时，教师都应该及时暂停游戏化教学，以保证学生的重

心在知识本身，而不是游戏。

6 结论

本研究证实 AI 赋能的游戏化教学能有效破解古诗词教

学困境，其核心价值在于通过智能技术再造传统文化体验场

域。未来需在保护儿童数据安全的前提下，探索大模型时

代的新型育人模式，使技术真正服务于文化基因的传承与

创新。
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