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前言

　　随着计算机网络和信息技术的发展，电子游戏在青少年心理、智力、能力等方面的发展有着不可
忽视的影响。
电子游戏因其技术的先进性和对真实世界的逼真模拟，对青少年的身心发育的影响是多层次多方位的
，具有独特的优势。
《电子游戏的教育性分类和评价体系》一书在综合考虑认知科学、多元智能等教育理论的基础上，从
电子游戏对青少年身心发展的角度，以游戏的多元智能教育价值为主要尺度之一，制定相应的电子游
戏分级分类标准，从而为用户选择适合的电子游戏提供参考，也会在规范和引导游戏产业的发展上起
到积极的作用。
　　根据多元智能教育理论，每个人都不同程度地拥有相对独立存在着的、与特定的认知领域或知识
范畴相联系的八种智能，包含语言／文字智能、数学逻辑智能、视觉／空问智能、身体／运动智能、
音乐／节奏智能、人际交往智能、反省智能、自然观察智能。
　　本书以电子游戏对青少年多元智能的影响作用为基准，建立了基于多元智能的电子游戏教育性分
级分类体系。
根据电子游戏对各种能力的教育作用侧重不同，把电子游戏分为八种类型，分别为：语言型（L）、
音乐型（M）、逻辑型（R）、视觉型（V）、运动型（P）、交往型（S）、内省型（I）、观察型（w
）。
并根据电子游戏对每一种智能教育性的强弱，将电子游戏的教育性分成A、B、C三个等级。
A级表示对该项智能的教育性强，B表示对该项智能的教育性中等，C表示对该项智能的教育性弱。
由电子游戏构成元素建立的电子游戏教育性评价指标体系包含一级指标11项，二级指标63项。
最终形成“类型标注”和“等级标注”两套教育性标注。
　　全书共分三大部分：　　第一部分论述了电子游戏的分类方法，并从多元智能的角度将电子游戏
分为八种类型。
　　第二部分是主体部分，主要为八种类型的电子游戏的评测指标体系及评定方法。
由于八类电子游戏对人们的不同能力的教育作用有所侧重，所以不同类型的游戏评价指标有所不同，
本书提出的电子游戏的教育性评价体系为八种类型的电子游戏分别制定了适合该类型电子游戏的评测
标准。
具体阐述每种类型的电子游戏评价体系时，分别从三个部分递进式展开，即每项智能的培养方法、电
子游戏对每项智能的影响指标、每种类型的电子游戏的评测指标体系及评定方法。
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内容概要

　　《电子游戏的教育性分类和评价体系》在多元智能等教育理论的指导下，以电子游戏对青少年多
元智能影响性作用为基准，首次提出将电子游戏分成：语言型（L）、音乐型（M）、逻辑型（R）、
视觉型（V）、运动型（P）、社交型（S）、内省型（I）、观察型（W）八种教育类型，并根据电子
游戏对每类智能影响力的强弱，将每种类型的教育性强弱等级分成A、B、C三个等级。
由电子游戏构成元素提炼的评价指标体系包含一级指标11项、二级指标63项，最终形成了“类型标注
”和“等级标注”两套教育性标注。
全书结构分为三大部分，首先介绍了电子游戏的分类方法，依据多元智能理论将电子游戏分为八种类
型，然后对每种类型的游戏评价方法以递进式展开，即每项智能的培养方法、电子游戏对此项智能的
影响指标提取、该类型电子游戏的指标体系及评测标准建立、该类型游戏的评测案例；其次建立教育
性综合评价体系和标注方法；最后制定该体系的综合评测标准，形成电子游戏的教育性标注，并提供
了电子游戏的综合评测标注案例。
　　《电子游戏的教育性分类和评价体系》适合教育工作者、电子游戏设计人员、游戏产业管理者等
游戏产业的专业人士学习参考，也可供中小学生家长和学生阅读。
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章节摘录

　　2）对事物进行分类　　分类是把无规律的事物分为有规律的，按照不同的特点分类事物，使事
物更有规律。
正确地对事物进行分类，通常应从实际需要出发，选取恰当的标准，然后根据对象的属性，把它们不
重复、不遗漏地划分为若干类。
应用分类的方法，往往能够使繁复的问题条理化、简单化，从而便于通过分别研究各类情况，达到解
决整体的复杂问题的目的。
对事物有合理的分类以后，事物之间的关系就很容易发现，它们之间的联系与区别也是显而易见的。
因此，在对事物进行分类的过程中，模型和关系的辨别能力就得到了发展。
　　3）对类似事物的类比迁移　　类比是由两个对象的某些相同或相似的性质，推断它们在其他性
质上也有可能相同或相似的一种推理形式。
学习不仅仅只是为了获得知识，更需要习的能力，其中类比迁移能力尤为重要。
人们的日常学习、工作、生活中所遇到的模型、关系各不相同，如何有效地辨别各事物的模型以及它
们之问的关系，这不仅仅需要已有的知识、经验，也需要类似事物的类比迁移能力。
世界上许许多多的发现都是来源于类比迁移。
因此，在对类似事物的类比迁移过程中，模型和关系的辨别能力也得到了发展。
　　4.2 电子游戏对数理逻辑智能的影响指标　　4.2.1 电子游戏对数字计算能力的影响指标　　每个
游戏都有自己的任务，各种类型的游戏都有其偏重的任务类型，而这些任务可能对玩家的某种能力有
所帮助。
数字计算能力是个体日常生活中最基本的能力之一，下面介绍一下电子游戏中对数字计算能力有影响
的任务类型。
　　⋯⋯
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