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!"#$⼩学学校教授普通话，它是继英语之后的第⼆⼤国际语⾔。学⽣在学习普通话的过程中⾯临着
许多挑战，其中之⼀是阅读能⼒。然⽽，如果教师选择并实施适当的⽅法，学⽣的学习动⼒和热情
将会更加提⾼。本研究将探讨词汇搜索游戏法在提升泗⽔ X ⼩学四年级学⽣词汇阅读能⼒⽅⾯的有
效性。本研究采⽤实验法，并进⾏前测和后测，采⽤定量⽅法和游戏法。结果表明，游戏法学习汉
语词汇更为有效，因为它可以提⾼泗⽔ X ⼩学四年级学⽣的学习成果。这种游戏教学法⽐课堂讲授
更有效，因为学⽣常常对学习过程觉得⽆聊，从⽽失去兴趣。游戏教学法可以改变学习⽅式，帮助
学⽣理解并培养学习兴趣。此外，游戏并⾮个⼈活动，⽽是⼀项多⼈参与的⼩组活动。⼩组游戏具
有诸多益处，有助于与他⼈建⽴积极的关系。⼩组游戏的许多积极⽅⾯也有助于学⽣的成长和发
展。我们也可以看出，学⽣通过这种游戏式学习⽅式的学习效果有所提升。预前测结果也证明了这
⼀点，当时只有两名学⽣达到了最低完成标准，占全班学⽣的7.14%。然⽽，在使⽤游戏发之后，通
过的学⽣⼈数增加到 22⼈，占全班学⽣的 78.58%，增加了 71.44%.现有数据表明，采⽤这种游戏⽅
式⾮常有效，提⾼了学⽣学习普通话的兴趣。  

%&'#$有效性、汉语词汇、搜索游戏法、小学四年级学生 

Abstract:	Mandarin	is	taught	in	primary	schools	and	it	is	the	second	most	popular	international	language	
after	English.	Students	face	many	challenges	in	learning	Mandarin,	one	of	which	is	reading	ability.	However,	
if	 teachers	 choose	 and	 implement	 appropriate	 methods,	 students'	 motivation	 and	 enthusiasm	 will	 be	
improved.	This	study	will	explore	the	effectiveness	of	the	vocabulary	search	game	method	in	improving	the	
vocabulary	reading	ability	of	fourth-grade	students	in	X	Primary	School,	Surabaya.	This	study	adopts	an	
experimental	method	and	conducts	pre-tests	and	post-tests,	using	quantitative	methods	and	game	methods.	
The	results	show	that	the	game	method	is	more	effective	 in	 learning	Chinese	vocabulary	because	 it	can	
improve	the	learning	outcomes	of	fourth-grade	students	in	X	Primary	School,	Surabaya.	We	can	also	see	
that	students	have	improved	their	learning	outcomes	through	this	game-based	learning	method.	This	was	
also	confirmed	by	the	pre-test	results,	when	only	two	students	reached	the	minimum	completion	standard,	
accounting	 for	 7.14%	of	 the	 class.	However,	 after	 using	 the	 game,	 the	 number	 of	 students	who	passed	
increased	to	22,	accounting	for	78.58%	of	the	class,	an	increase	of	71.44%.	The	existing	data	shows	that	
this	game-based	approach	is	very	effective	and	has	increased	students'	interest	in	learning	Mandarin.	

Keywords:	Effectiveness,	Mandarin	Vocabulary,	Search	Game	Method，4th	Grade	Students	
	
引言	
语言是一种为了特定目的而发出声音并通过听觉传达信息的交流系统。目前，汉语

是除英语之外学习最广泛的外语之一，许多人对学习汉语感兴趣。在学习汉语的过

程中，词汇是语言中最重要的部分，我们必须掌握词汇才能很好地说话和交流。从
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学习汉语的角度来看，词汇是最重要的。因此，作者尝试使用能够吸引学生学习兴

趣并让他们在学习中获得快乐的学习媒体。根据 Syaiful Bahari Djamarah (2020) 的观
点，所有工具都用于传播信息以实现学习目标。作者在学习方面也持有同样的观

点，因此作者使用了一种学习方法，即搜索游戏法，以激发学生的学习兴趣。 
    根据 Fathul Mujib 和 Nailufar（2012）的观点，游戏是以趣味方式开展的活动，旨
在获得某些技能。游戏与自我表达、机遇和自我实现密切相关。它们还能帮助你做

好竞争的准备，接受输赢的决定，并适应各种情况。玩耍教会你很多关于生活的道

理，例如独立、勇气、社交、领导力以及生命的意义。游戏采用的是一种单词搜索

游戏。这个单词搜索游戏包含来自第六章的词汇。这个游戏的目标是鼓励学生边玩

边学，让他们更容易学习。此外，这个游戏也可以作为一种学习的变体，来提高学

生的学习兴趣。 
由此可见，作者开展了一项题为“词汇搜索游戏法对 X 小学四年级学生阅读汉语
能力的有效性”的研究。该研究旨在利用游戏法作为学习辅助手段，帮助学生通过

轻松有趣的学习方式学习词汇，提高汉语词汇的运用能力。 
	
研究方法	

本研究采用定量方法和游戏法。研究对象是泗水 X小学四年级学生，一共有 28

名学生。本研究采用实验方法作为研究工具。作者采用定量资料，即泗水 X 小学四

年级学生在使用游戏方法学习和不使用游戏方法学习期间的学习测试（前测和后测）

的比较结果。测试用于评估学生对普通话词汇的理解程度。该测试的目的是确定游

戏方法对词汇阅读能力的有效性。 

 

数据分析方法 

    研究结果以表格形式呈现，计算方法如下： 

P=(Σ 完成学习的学生人数)  x 100% 

     (Σ 总学生人数)  

注： 

P= 成功率 

 

班级平均成绩计算方法如下： 

x= (所有学生成绩总和) 

      (学生人数) 

注： 

x= 班级平均成绩 

 

研究结果 
 在本研究中，我们获取了许多信息，包括学生反馈、教师教学方法、学习媒体、学

习方法和课堂氛围。所使用的学习媒体包括学校自制的教科书、白板、白板笔和白板擦。

这本教科书包含词汇和练习题，但每章没有主题。采用的教学方法是讲解和练习相结合的

教学方法。在学习过程中，由于学生在课堂上专心地听讲，课堂气氛较为安静。当学生接

受新的教学方法时，我们可以看到他们的反应。这些学生在使用常规教学方法时非常被动，

他们中的许多人语言基础不扎实，而且许多人对这种学习方式漠不关心，因为这只是额外

的学习，而不是主要的学习内容。我们讨论的语言基础是听、说、读、写，而对于这些基

本技能，他们只掌握了阅读，但只能模仿老师的讲解。如果没有老师的示范，很多学生无

法很好地阅读词汇。 
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（一）词汇搜索游戏法的实施： 

在开始使用词汇搜索游戏法进行学习之前，作者准备了几项内容，即： 

1. 活动流程 

   a) 复习已学内容 

   b) 准备游戏方法 

   c) 解释游戏玩法 

   d) 开始活动 

2. 词汇搜索游戏法 

   a.) 首先通过座位位置确定小组成员。 

   b.) 为了确定谁先开始，每个小组首先抽取一个数字序列。确定谁先开始后，分成两 

       组进行游戏。 

   c.) 为了确定词汇搜索的数字顺序，每个小组必须派出一名代表用骰子抽取数字。这 

       样做的目的是确保每个小组在同一时间搜索词汇时，不会抽到相同的数字。 

   d.) 抽取数字后，两组进行游戏，词汇表中有 1-10 的数字符号。学生们按照一开始抽 

       取的数字顺序进行游戏。当他们抽到想要的数字后，学生们将有时间讨论如何正 

       确阅读词汇。 

 这项学习活动采用游戏的方式，可以训练语言技能，即阅读。经过学习，学生们

的学习效果得到了提升，也就是说，那些最初不想学习的学生变得对学习感兴趣，而那些

原本听不懂汉语的学生，在使用游戏的方式搜索词汇后，也变得更加理解了。 

 

（二）词汇搜索游戏法应用探讨 

    作者进行了一次前测和一次后测。这些测试旨在确定学生学习成果的差异。前测在学

习过程开始前进行，旨在确定学生的初始能力。后测在学习过程结束后进行，旨在评估学

生的进步。 

    本研究旨在探讨如何运用词汇搜索游戏法，以及其在学习过程中的有效性。以下是研

究结果及讨论： 

表 1. 四年级前测及后测研究结果 

号码 学生姓名 前测成绩 后测成绩 

1. Ab 50 - 

2. Al 55 65 

3. An 60 80 

4. Be 55 65 

5. Br 50 75 

6. Br 45 65 

7. Cl 40 75 

8. Da 45 80 

9. De 40 80 

10. Do 50 78 

11. Fi 45 80 

12. Ga 40 80 
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13. Ig 55 65 

14. Ja 60 80 

15. Jo 50 80 

16. Ka 45 80 

17. Ke 50 65 

18. Lo 30 80 

19. Ma 35 77 

20. Mi 50 65 

21. Mi 75 100 

22. Mi 55 80 

23. Na 45 80 

24. Pa 75 90 

25. Pa 50 76 

26. Ry 45 80 

27. Va 50 80 

28. Va 55 80 

 

四年级班前测平均成绩 

x=1400 

   28 

x=50 

 

四年级后测平均成绩 

x=2081 

   28 

x=74 

 

本次后测的成绩计算如下： 

声调= 5 分 

辅音= 3 分 

元音= 2 分 
  
 
2.1 前测的结果 

    本研究收集了许多数据，包括学生反馈、教师教学方法、学习媒体、学习方法和课堂

氛围。教科书包含词汇、练习题，并且每章没有主题。采用的教学方法是讲解和练习。学

习过程中，由于学生在学习过程中会全神贯注地听老师讲课，课堂气氛较为安静。学生的

反应则体现在他们接受新课程时。这些学生在使用常规教学方法时非常被动，他们中的许

多人语言基础不扎实，而且许多人对这种学习漠不关心，因为这只是补充学习，而不是主

要学习内容。他们学习的语言基础是听、说、读、写，而对于这些基本技能，他们只掌握

阅读，但只能模仿老师的讲解。如果没有老师的示范，很多学生无法很好地阅读词汇。 
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作者知道在使用游戏方法之前，学习效果并不好，因为他们对这节汉语课不感兴趣。

对这节课不感兴趣可能受到多种因素的影响，即教师的教学方法、使用的媒体和使用的方

法。这导致许多学生的成绩达不到最低标准。查看上面的前测成绩，四年级有 28 名学生，

只有 2名学生通过了前测。可以看出，通过率为 7.14%，未通过率为 92.86%。使用这种游戏

方法后，学生们对学习有了更多的理解和热情，从而使学习变得有效，许多学生的成绩有

所提高，符合最低完成标准。甚至学生在使用这种方法后的反应也变得更加积极主动。这

个班级的氛围非常支持，因为他们不仅对学习感兴趣，而且对整个学生都感兴趣。 

 

2.2 后测的成绩 

    在本次学习中使用游戏后，可以说，所取得的成果得到了很大的发展。这体现在学生

的反应、教师的教学方法、学习媒体、方法以及课堂氛围等方面。本次学习媒体仍然使用

学校制定的教科书指南，但增加了 PowerPoint 媒体，作为一种学习的变体，以吸引学生的

兴趣并提高他们的学习热情。采用的方法是游戏法。在学习过程中，课堂氛围有利于学生

的学习热情和积极性。学生的反应也得到了提升，即学生的学习热情和积极性得到了提升。

使用游戏法后，那些最初被动、对学习漠不关心的学生变得更加热情和积极。学生不仅积

极热情，而且词汇阅读能力也得到了显著提高，能够很好地阅读句子。 

    四年级 28 名学生的后测成绩显示，6 人未达到最低完成标准（75 分），未完成率为

21.42%，22 人达到完成标准成绩，完成率为 78.58%。本次教学活动的结论是，4B 班学生取

得了进步。首先，在前测试中，只有 2 人通过，完成率为 7.14%。在后测试中，有 22 人达

到最低完成标准 78.58%。这意味着学生的进步为 71.44%。从以上数据来看，在后测试中，

有 1名学生的成绩为空，原因是该学生缺席（生病）。对于 1名缺席的学生，数据无效。本

次学习活动采用游戏的方式，可以训练语言技能，即阅读和口语。经过四周的教学，这些

学生的学习效果有所提升，也就是说，最初不想学习的学生变得对学习感兴趣，而那些听

不懂汉语的学生在使用词汇搜索游戏法后，理解能力也提高了。如果他们学习进度不理想，

就会因为没有学习新知识的意愿而难以跟上学习进度。当学生跟着游戏学习时，会与他们

的朋友进行比较，发现他们的朋友真正想学习，然后就会有差异，可以看出，最初学不会

的学生现在都能学了。   

    从以上数据中，作者可以得出结论，这些学生的成绩有所提高。作者使用前测和后测

作为对比数据。在使用词汇搜索游戏方法之前，许多学生无法很好地阅读。从低于最低完

成标准成绩可以看出，使用词汇搜索游戏方法之前的及格率为 7.14%。然而，在使用词汇搜

索游戏方法之后，作者发现成绩有所提高。使用此游戏方法后的及格率为 78.58%。作者看

到学生的成绩提高了 71.44%。从以上数据我们可以看出，他们的成绩有所提高，这是因为

他们对学习更感兴趣。 

 

（三）使用词汇搜索游戏法的优缺点 

    本研究表明使用词汇搜索游戏方法既能够提高学生的学习兴趣，又能够提高学生的学

习成绩。搜索游戏法具有优点，也有缺点。 

3.1 词汇搜索游戏法的优点 

   使用词汇搜索游戏法的优点如下： 

a. 使用词汇搜索游戏法可以激发学生的学习兴趣 

b. 提高学生的学习积极性 

c. 可以培养学生的勇气 

d. 学生可以观察事件，并根据所见得出结论 

e. 可以培养学生之间的沟通能力 

3.2 词汇搜索游戏法的缺点 

   使用游戏法的缺点如下： 

a. 使用游戏法需要很长时间向学生解释。 

b. 对于不理解学习内容的学生来说，跟上游戏会更加困难。 
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c. 使用骰子绘制数字序列需要很长时间 

   当学生没有好奇心或求知欲时，游戏法的缺点就显现出来了。如果学生对学习有兴趣，

那么他们就能理解和掌握所学内容。 

	
结论	

通过使用搜索游戏方法，可以说比使用讲授法更有效，因为使用讲授法时，学

生会觉得这种学习方法非常枯燥，没有学习兴趣。使用这种游戏方法可以作为学习

的一种变式，让学生能够理解，并对学习产生兴趣。此外，这种游戏也不是个人游

戏，而是由许多人组成的小组游戏。小组游戏有很多关于如何与他人建立良好关系

的价值观，小组游戏中还有很多积极的东西，也能帮助学生成长和发展。 
我们还可以看到，学生们在使用这种游戏方法后，学习效果有所提高。这一点

可以通过前测分数的结果得到证明，当时通过最低完整度标准的学生只有 2 人，比

例为 7.14%，而在后测期间，学生的及格分数增加到 22 人，比例为 78.58%。从数据

上看，学生的及格率提高了 71.44%。 
通过现有的数据可以看出，使用这种游戏方法的效果还是不错的。因此，可以

提高学生学习汉语的兴趣。 
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