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桌游在国际汉语教学中的应用研究——以任务型教学法

为导向
吴卓轩

曲阜师范大学，山东曲阜，273165；

摘要：任务型教学法强调学习者要在学习过程中尽可能地与他人交流。桌游进行过程中玩家需要不断通过提问获

取信息的特点正与之契合，将桌游运用于国际汉语教学当中可以提高学习者的参与积极性，提高开口度。本文以

任务型教学法为导向，分析了适用于课堂教学的桌游教学案例，详细介绍了使用这种教学模式完成语言学习目标

的具体步骤和教学经验等。同时，结合教学实践，指出在教学过程中要正视桌游的教学辅助地位、关注任务型教

学法使用过程中学习者的情绪、妥善发挥教师的协调指导作用等要注意的具体教学问题。
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1 桌游适用于任务型教学法的可行性分析

任务型教学法（Task-Based Language Teaching，

TBLT）诞生于20世纪80年代，是一种强调通过“任务”

来促进语言学习的教学方法，其突出特点是主张“在做

中学”。在任务型教学法中，鼓励参与者尽可能与他人

进行交流是习得语言的基础。它通过设计具体的、具有

挑战性的任务，促使学生在完成任务的过程中，自然得

体地使用目的语言，从而提升语言交际技能。任务型教

学法要求学习者通过协商与讨论来完成自然并有意义

的交际，要求课堂教学中的任务应具有可操作性、趣味

性、真实性和现实意义性。

桌游是玩家通过卡牌、棋盘等道具在有限的时间和

空间内模拟真实情境，根据规则进行竞争、合作、互动

的游戏。桌游的易操做性和趣味性等特点比较突出。

首先，桌游有一定情境化背景、互动性强且具有明

确的任务导向，很适合作为任务型汉语课堂练习的辅助

工具。例如玩家需要进行模拟交易的“大富翁”、需要

对战双方不断通过提问与描述来形成对某事物判断的

“猜猜我是谁”、玩家通过人物、场所、物品词语组合

成不同句子来推理的“妙探寻凶”等游戏，多使用一些

日常交流用语，还可以根据学习者语言水平调整桌游交

流的内容展开有目的的课堂教学。

其次，桌游还充满趣味性、互动性，可以极大提高

学习者参与学习任务的积极性与运用目的语交际的意

愿。在看似娱乐的过程中最大限度地运用汉语，提升开

口率和口语表达能力，强化巩固所学语言点。同时，学

生用目的语进行交流、交换信息来解决问题的过程中也

是增加他们的学习兴趣、学习动力与获得完成任务的成

就感的过程。

基于任务型教学法的真实性指“相对上的真实”，

即让教师在课堂上创造接近真实活动的情境，让学习者

在任务过程中进行真实、自然的语言表达的特点。桌游

游戏恰好符合这样的人物设置特点。桌游游戏中可以设

定类似于日常生活中的场景，并且玩家在互相获取信息

时又是自发提问、自然交流的互动过程，这样在类似于

真实场景中所表达出来的语言就更相对真实，符合日常

表达中口语化、日常化的语言特点。

任务型教学法所设定的任务的现实意义是为了让

学习者在习得词汇、语言点、句法结构后，能够了解并

体会实际运用的场合，而不只局限于理解含义。许多桌

游的设计逻辑是让参与者在游戏过程中不断向其他参

与者提供信息。教师结合桌游的特点，根据教学内容有

目的地设定桌游环节，相较于孤立地进行机械性的句子

练习，学习者在游戏中展开对话，描述事物，是更易于

掌握教师给出的语言点的实用性练习。

综上可知，桌游游戏的设定、游戏的逻辑进程等，

与任务型教学法的真实性、现实意义等相适应，有效结

合二者的特点展开国际汉语教学，可以提升学生的学习

效率，增强学生的参与度，提高学习兴趣，有节奏有目

的地完成教学任务，提升教学效果。

2 桌游在国际汉语教学中的应用分析

将桌游作为练习环节的辅助手段运用在国际汉语
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教学中，可以极大地调动起学习者的积极性，并增加学

习者在课堂中的目的语言输出频率。与传统练习活动中

师问生答、生生互问互答相比，学生在游戏过程中主动

根据桌游内容进行提问与发言，可以大幅度增加学生的

开口率和实践实训机会。以下为任务型教学指导下的汉

语课堂中应用桌游“大富翁”作为辅助教学手段的案

例分析：

2.1 课型及教学对象

课型为初级汉语综合课，教学对象为初级水平汉语

学习者。

2.2 教学目标

1）提升学生汉语表达 ，使学生输出的句子更接近

生活化。

2）巩固学过的移动及买卖相关词语和句子：“贵”、

“便宜”“向前走”、“走几步”、“我要买”、“我

要卖”、“多少钱”、“请给我 XX元”等。

3）熟悉中国货币外观及面值。

4）熟悉中国城市名称及发音。

5）通过不同城市土地价格差异了解中国各城市经

济发展程度。

2.3 教学用具

棋盘、人物棋子、骰子、模拟货币、随机命运卡片、

土地卡片。

2.4 课时安排

50 分钟。

2.5 教学步骤

1）复习导入（5分钟）

（1）复习所学过的有关移动的表达：“往前走 X

步”、“停”。

（2）复习交易相关的表达：“我要买 XX”、“XX

多少钱”、“请给我 XX元”、“请找我 XX元”、“我

有 XX元”、“贵”、“便宜”。

2）组织教学（5分钟）

教师向学生介绍本节课要用到的大富翁桌游、对应

的任务、分组方式、基本游戏规则及进行过程中需要使

用的语言点。

（1）桌游介绍：在游戏中，玩家通过在棋盘上前

进、买卖房产购买土地、建设房屋、收取“过路费”以

及与其他玩家的互动赚取资金，模拟房地产商业。

（2）桌游任务：尽可能多地赚取金钱、购买房产。

（3）分组方式：四人一组。

（4）游戏步骤：

a.玩家各自分配初始资金1000元人民币,面值包括

1元、5元、10元、20元、50元、100 元。

b.玩家各选一个棋子，放在棋盘的出发点。

c.轮流掷骰子，按照骰子朝上一面的数字移动各自

棋子往前走对应的格数。

d.棋子移动的对应的格子时玩家可以选择购入土

地/不购入土地。如购入土地，则需向“银行”上交土

地对应的价格的金钱后获得该土地卡牌。

e.其他玩家停驻在有玩家已购入土地的格子时，需

要向该玩家上缴土地卡片上所标注的对应额度“过路

费”。

f.买入了对应土地的玩家在再次停驻在相应格子

时可以在拥有土地的基础上建筑房屋，同时，“过路费”

的额度也会相应上涨。

g.游戏过程中走到“命运”格子的时候可以抽取

一张命运卡，根据卡片上缩写的内容获得或扣除资金。

h.游戏结束结算时拥有资金及土地、房屋价格总合

最高的玩家获胜。

3）游戏环节（35分钟）

（1）准备与分工：

分配角色棋子、初始资金；进行分工，选出成员分

别“兼职”负责管理银行与土地卡片。

（2）正式游戏环节示例：

a．轮流掷骰子，学习者 A掷到“三”后，说“往

前走三步”并移动角色棋子。

b.到达“重庆”后，根据格子中所写的土地价格决

定是否购买。“重庆”的价格为 150 元。如买，则说“我

要买重庆”，并交给管理银行的同学，说“给你 200 元，

请找我 50元。”与此同时管理银行的同学说“找你50

元”并给出，管理土地卡片的同学说“给你重庆”并给

出。四位玩家都进行一次视为一轮，以此类推。

c.A 前进至“命运卡”一格，抽到“命运卡”内容

为“用汉语向左边的人说自己的爱好后可从银行获得1

00 元”，依照卡片内容说出汉语句子，如“我喜欢打篮

球”，获得奖励资金。

d.B 前进至 A的土地“重庆”，询问 A“过路费价
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格”：“重庆的过路费是多少钱？”A 回答后，B 向 A

给出对应的钱数，同时说出“给你 20元。”

e.A 再次前进至“重庆”后，可以选择是否在当前

土地上建房子，建房后可以收取更多“过路费”。B如

果再次经过“重庆”，可向 A询问“现在重庆的过路费

是多少钱？”并给出对应的金额。

f.教师观察学习者都已走过一圈后，向不同小组学

习者询问“哪里最贵？哪里比较贵？哪里比较便宜？”

学习者回答“上海最贵”，教师启发学习者归纳中国各

地土地价格与经济发展差异。

g.临近结束时间时教师组织学生们计算个人资产，

学生计算后互相询问并回答“你有多少钱？”、“我有

3600元”，钱数最多的胜利。

4）分析总结（5分钟）

询问学生们在桌游的中学习到的具体知识点及应

用感受；归纳学生们桌游中出现的偏误；总结学生们在

桌游过程中所用的语言点及认识到的中国城市；称赞学

生在桌游过程中的进步，鼓励学生课下继续积极利用桌

游复习巩固所学知识。

3 教学反思及教学建议

在任务型教学法的指导下，桌游可以为第二语言学

习者提供相对真实的情境，并提升课堂练习效果。在使

用其作为练习手段的同时，也要正视其辅助地位、关注

学习者情续、并发挥好教师的课堂把控作用。

3.1 正视桌游的教学辅助地位

在汉语课堂中应用桌游时，首先需要明确其作为辅

助工具的地位。桌游的活动设计应围绕语言学习目标展

开，让学生使用的汉语更贴近日常生活中会说出的语言，

而不只是为了吸引学生的兴趣而存在。桌游可以为学生

提供一个操练语言的情境，但其核心任务仍是帮助学生

巩固语法、词汇等基本知识，锻炼目的语的运用及表达

能力。

3.2 关注学习者的情绪

运用桌游进行练习活动的目的是让学习者能够在

情境中自主通过进行提问回答来锻炼习得的语言点。桌

游难度过大，或者游戏太复杂都会增加学生的畏难情绪,

有时游戏中的失败也会挫败学生的信心，影响学生参与

游戏的积极性，从而达不到设定的教学目的。所以在桌

游进行过程中，也要关注学习者的情绪。

桌游虽然能激发学习者的参与热情与兴趣，但如果

忽视了情绪管理，难度过高，则会打击学生的自信心，

降低学习热情，从而影响学习体验。学习者的情绪状态

直接影响他们的学习动机、参与度和学习效果。如果想

要学生在游戏过程中能够积极主动地自发提问，就需要

帮助学生克服心理障碍。比如，避免桌游规则过于复杂；

避免使用过于复杂的语句，尤其是超过了当前学习阶段

的语句；避免任务过难等因素。

因此，在设计桌游时要确保游戏的难度适中，尽量

选择简单易行的游戏，确保所有学生都能参与并享受游

戏。同时，面对学生在桌游中失败的情况，也要及时安

慰并适当鼓励学生积极参与下次活动。

3.3 发挥教师的把控作用

在汉语课堂中使用桌游作为练习手段时，教师的把

控作用十分重要。教师在桌游教学中的角色不仅是引导

者和支持者，更是课堂管理者，负责确保教学活动有序

进行，让每个学生都能顺利参与其中。

发挥教师的把控作用，首先要注意的是要合理控制

时间。桌游的一个特点是互动性强且充满趣味性，学生

容易沉浸其中，导致时间过长。教师需要有效管理课堂

时间，确保游戏环节不会过长而影响学习进度。教师应

在每次桌游开始前明确告知时间限制，并在适当时机进

行提醒，避免时间过长以保证教学节奏。如果学生对某

一桌游兴趣较大，可以在以后不影响进度的前提下再次

进行。

其次，教师也要引导学生尽量用目的语输出，专注

于语言学习的任务。在进行桌游期间，学生可能会不经

意用母语交流，或是忘记运用任务中要求使用的语言点，

这时教师可以进行适当的提醒，或提前让学生们互相提

醒，并多多鼓励表扬学生所说出的汉语句子。

同时，在桌游设计与课程目标的对接上需进行把控。

教师应根据学生的语言水平和教学需要，设计适当的游

戏任务，与课堂的语言学习目标紧密结合，确保学生通

过游戏能够有效地学习和巩固所学语言点。

再次，课堂氛围的管理与维持也很重要。桌游的互

动性强，部分年纪小的学习者在一起玩桌游的时候容易

情绪激动，甚至会因为意见不同而争吵。这时教师应及

时观察并安抚学生情绪，调节课堂氛围，引导学生沉稳

地完成桌游练习环节，同时也要注意鼓励信心不强的学

生先从简单的句子开始练习。
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最后，在桌游活动结束后，教师还要进行反思与总

结，归纳学生在运用汉语时出现的偏误，提供反馈，以

帮助学生进一步巩固学习成果。比如，在初级阶段学习

者常会由于母语负迁移的影响，进行语序不当等错误的

表述，如韩国学习者由于母语中的目的宾语位置在谓语

动词之前，会把“请给我 100 元”误说成“100 元请给

我”；或者丢失母语中本身不存在的语气词“了”，这

些偏误需要教师在桌游活动开始前，根据学习者情况进

行强调，或在总结阶段进行补充。

综上可知，将桌游运用到国际汉语教学的课堂中，

可以打造具有趣味性的课堂氛围，尤其是桌游中创设的

情景能让学习者获得相对真实的对话体验。在为了完成

任务而获取信息的动力推动下，学习者主动利用所学汉

语知识点问答，可以提高他们的开口率，并更加有效地

掌握所学语言点，提升口语表达技能。同时还可以根据

学习者的水平，灵活调整桌游任务的内容，与需要用到

的目标语句等，可以更加有的放矢地展开教学。现今人

工智能辅助手段得到广泛应用，通过 AI 来设计桌游任

务并寻求完成任务的路径，也是今后可以开展进一步研

究的方向。
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