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【摘要】目的：本研究旨在解决基础医学病理学实验课学习效果不佳的问题，通过研发手机端Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件，
结合智能手机的自主、交互、便携、实时等特性，创新实验课学习方式，以激发学生的学习兴趣，提高学习效果。方

法：本研究以Ｔｉｐｓ（知识小贴士）、Ｔｒａｉｎｉｎｇ（训练）和Ｔｅｓｔ（考核）（简称３Ｔ）为设计理念，采用消消乐Ｆｌａｓｈ游戏为
载体，建立病理标本图片、知识Ｔｉｐｓ等素材库；在Ｕｎｉｔｙ平台制作试用版软件，选取典型病理器官标本和组织切片标本
图片制作游戏图标，在游戏载入、返场及点击图标时设计知识 Ｔｉｐｓ闪现滚动；设置闯关关卡、竞技场及积分榜，对在
线学习及互动情况进行实时监控和测评；开发基于ＡＩ技术的实验小助手，通过病理实验课考试和问卷调查进行软件应
用效果评价。结果：设计并开发了Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件ｖ１０版申请软件著作权获授权。实验组的标本考试成绩与理论考
试成绩较对照组显著提高 （Ｐ＜００５）。Ｔ－Ｆｌａｓｈｖ１０版能有效辅助学习，激发学习兴趣，提高学习成绩。５０名学生的
问卷调查反馈积极，软件受到学生的欢迎。结论：Ｔ－Ｆｌａｓｈ消消乐学习软件在基础医学病理学实验课中的创新应用取
得了显著成效，证明了其作为新型学习工具的可行性和有效性。该软件不仅能提升学生的学习效果和兴趣，还具有推

广到其他学科领域的潜力。本研究为医学教育领域的学习模式创新提供了有益的探索和借鉴。
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　　病理学实验课是培养医学生病理实践技能的重要场
所，但传统学习方式存在学习时间紧、效果不佳等问题。

随着移动互联网技术的快速发展，基于智能手机的自主

学习成为新时代学生学习的有效途径［１］。本研究旨在通

过研发Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件，打破传统实验课学习模式，
激发学习兴趣，提高学习效果。

１　研究方法
１１　设计Ｔ－Ｆｌａｓｈ软件　本研究以Ｔｉｐｓ（知识小贴士）、
Ｔｒａｉｎｉｎｇ（训练）和Ｔｅｓｔ（考核）（简称３Ｔ）为设计理念，
病理消消乐 Ｆｌａｓｈ游戏为载体，设计 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件。
软件通过游戏化的学习方式，让学生在愉悦的氛围中掌

握基础医学形态学知识。

１２　建立素材库　本研究建立了包括病理大体标本图片
５０张、组织切片标本图片６０张，病理知识词条 Ｔｉｐｓ８００
条、竞技场题库１２００个单选题等在内的素材库，其中病
理大体标本图片素材、组织切片标本图片均来自学校病

理教研室教学实验用标本，由笔者团队拍摄收集所成，

病理知识词条Ｔｉｐｓ来自人民卫生出版社第７版 《病理学

与病理生理学》第一 ～五章，竞技场题库来自教研室自

编 《病理学习题册》。

１３　开发试用版软件　在 Ｕｎｉｔｙ平台开发 Ｔ－Ｆｌａｓｈ软件
试用版，编程使用 ｃ语言，确定 Ｆｌａｓｈ消消乐游戏载体，
设计知识Ｔｉｐｓ闪现滚动等交互功能。同时，设置闯关关
卡 （见图１－４）、竞技场及积分榜 （见图５－６），对在线
学习及交互进行实时监控和评估竞技场及积分榜 （见图

７）；开发基于 ＡＩ技术的实验小助手 （图８－１２），软件
与实验课深度联动。

消消乐游戏逻辑：３个相同的图标既可以消除。关卡
设计思路是奇数关为大体器官标本图标，偶数关为组织

切片图标，设置的闯关关卡和病理实验教学同步。每玩

一关都要消耗体力，当体力值不够的时候，可选择点击

下方挑战竞技场来回答病理学知识题，通过挑战可以增

加体力值；反复闯关和反复挑战答题即 Ｔｒａｉｎｉｎｇ反复训
练，实际上就是不断学习在游戏中闪现的词条知识点 ｔｉｐｓ
和相关的标本形态学知识；而过关与否，挑战成功与否，

答题正确与否也正好ｔｅｓｔ即检测了学习效果；由此形成了
一个ｔｉｐｓ－ｔｒａｉｎｉｎｇ－ｔｅｓｔ学习闭合环。

　基金项目：黔南民族医学高等专科学校科研基金资助项目 （ＱＮＹＺ２０２１２５）；２０２２年教育教学改革科研项目
（ｑｎｙｚｊｘ２０２２０７）。

　作者简介：罗康华 （１９８０－），男，讲师，主要从事病理学与病理生理学教学研究工作。
　通信作者：蒋催蓉 （１９８１－），女，副教授，主要从事病原生物学与免疫学教学与研究。

—０３２—

第３８卷　　　　　　　　　　　　　　　黔　南　民　族　医　专　学　报　　　　　　　　　　　　　　第２期　




图１　Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件主界面　图２　病理消消乐主界面 　图３　关卡奇数关大体器官标本

图４　关卡偶数关组织切片标本　图５　挑战竞技场　　　　图６　积分排行榜　　　　

图７　答题监测和统计　图８　基于ＡＩ技术的实验小助手选择进入实验室　图９　拍照实验用病理器官标本上传

图１０　拍照实验用病理器官标本上传　图１１　比对确认　　　　图１２　解锁关卡　　　　　

１４　应用效果评价
１４１　研究对象　随机抽取我校三年大专制２０２２级护理
专业一年级不同班级各１个小班学生作为研究对象，设为

试验组和对照组各５０人，实验操作和理论学习及考试相
互独立。

１４２　教学实施　对照组采用常规病理学实验课授课模
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式教学，主要是理论讲授、实验演示和学生实践操作。试

验组学生在常规实验教学中加用 Ｔ－Ｆｌａｓｈ病理消消乐学
习软件，与实验课同步，每次实验课提前发布与本次实验

学习内容高度相关的解锁关卡任务。对照组和试验组的理

论和实验课均为同一任课教师。

１４３　应用评价
１４３１　期末实验考核　两组学生均进行期末实验标本
考试，考试成绩纳入总成绩的３０％；期末理论考核：两
组学生均参加期末考试，考试成绩纳入总成绩的 ７０％。
实验课考试采用盲法评分，确保结果的客观性。

１４３２　问卷调查　考核结束后使用问卷星对试验组５０
名学生进行软件使用效果评价问卷调查：从优缺点、喜欢

原因、对学习作用、情感参与等方面调查学生对采用此软

件教学的认可程度，收集学生对软件的反馈意见和建议。

１５　统计分析　采用统计学ＳＰＳＳ２００软件对两组实验课
考试成绩数据进行统计分析：独立样本ｔ检验进行均值的
差异性比较，Ｐ＜００５为差异具有统计学意义。
２　结果
２１　已研发出手机端Ｔ－Ｆｌａｓｈ软件测试ｖ１０版并完成内
测。申请授权软件著作权 （图１３）。

图１３　病理消消乐ｆｌａｓｈ知识盒子管理软件

２２　５０名学生对软件使用看法的问卷调查结果显示，软
件能辅助学习，激发学习兴趣，提高学习成绩，如表１所

示。

表１　５０名学生对Ｔ－Ｆｌａｓｈ病理消消消乐学习软件使用看法的问卷调查
调查项目 调查具体条目

优点 激发学习兴趣 寓教于乐 刷题真香 不确定 没有优点

（４７／５０） （４８／５０） （４５／５０） （２／５０） （０／５０）
缺点 题库题型不够 玩法不够丰富 没有苹果ＩＯＳ系 没有联机版 不确定

丰富 （１２／５０） （９／５０） 统版本 （１９／５０） （２２／５０） （２／５０）
喜欢原因 喜欢收集解锁 喜欢游戏氛围 有挑战性 排名前三有加分

元素 （４８／５０） （４９／５０） （４８／５０） （４５／５０）
对学习的作用 促进集中注意力 促进积极参与实验 辅助课后复习 自检自测

听讲 （４８／５０） 操作 （４７／５０） （４４／５０） （４５／５０）
情感参与 有乐趣 有成就感 愿意经常使用 愿意推荐给其他同学

（５０／５０） （４９／５０） （４７／５０） 使用 （４９／５０）
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独立样本ｔ检验显示，与对照组相比，试验组标本考试成
绩与期末理论考试成绩显著提高 （Ｐ＜００５），如表２所

示。

表２　独立样本ｔ检验法比较Ｔ－Ｆｌａｓｈ病理消消消乐学习软件对标本考试和理论考试成绩的影响
项目 试验组 （ｎ＝５０） 对照组 （ｎ＝５０） ｆ值 Ｐ值

期末标本考试成绩 ９３２８±５７４ ７６６４±１１７２ １１９５３ ０００１
期末理论考试成绩 ８６３２±８８３ ７６０２±１２２４ ２４２７ ０００９

　　注：Ｐ＜００５。

３　讨论
本研究旨在探讨基于智能手机的 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件

在病理学实验课教学中的应用效果。通过对试验组和对

照组学生的期末实验考核和理论考试成绩进行比较，我

们发现试验组学生在使用 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件后，其标本
考试成绩和理论考试成绩均显著高于对照组 （Ｐ＜００５）。
这一结果充分证明了 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件在提高医学生病
理学实践技能方面的有效性。

首先，Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件采用游戏化的学习方式，将
病理学知识融入消消乐游戏中，使学生在愉悦的氛围中

掌握基础医学形态学知识。这种学习方式不仅激发了学

生的学习兴趣，还提高了学生的学习效果。研究表明，

基于智能手机的游戏化学习可以提高学生的学习动机、

参与度和学习成绩［１－４］。因此，我们认为 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习
软件的成功之处在于其有效地将游戏化学习与病理学实

践技能培养相结合。

其次，Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件通过设置闯关关卡、竞技场
及积分榜等互动功能，实现了在线学习及交互的实时监

控和评估。这有助于教师及时了解学生的学习进度和问

题，从而调整教学策略，提高教学质量。同时，这也有

助于学生自我评价和调整学习方法，提高学习效果。

此外，Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件还开发了基于 ＡＩ技术的实
验小助手，与实验课深度联动。学生可以通过拍照实验

用病理器官标本上传，实现比对确认和解锁关卡等功能。

这不仅提高了学生的学习兴趣，还培养了学生的实践操

作能力。基于本研究，作者指导学生研发项目 《基础医

学形态学实验课 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件研发实验设计》获
２０２１年第七届全国基础医学创新研究暨实验设计论坛全

国总决赛高职组金奖。

综上所述，Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软件 ｖ１０在病理学实验课
教学中的应用取得了显著的效果。它通过游戏化学习、

实时监控和评估以及ＡＩ技术辅助实验等方式，有效地提
高了医学生病理学实践技能的培养质量。然而，本研究

仍存在一定的局限性，如软件版本较低，题库题型单一，

样本量较小、研究时间较短等。今后的研究可以进一步

审计软件，丰富题库题型、扩大样本量、延长研究时间，

虚实结合［５］，开发小程序版、如能嫁接在病理学实验自

主学习数字化平台［６］，以更全面地评估 Ｔ－Ｆｌａｓｈ学习软
件在病理学实验课教学中的应用效果。
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雷长国

参考文献著录中文献类型、

电子文献载体类型标志代码如下

文献类型标志：普通图书Ｍ，会议录Ｃ，汇编Ｇ，报纸Ｎ，期刊Ｊ，学位论文Ｄ，报告Ｒ，标准Ｓ，专利Ｐ，数据库ＤＢ，计
算机程序ＣＰ，电子公告ＥＢ。

电子文献载体类型标志：磁带ＭＴ，磁盘ＤＫ，光盘ＣＤ，联机网络ＯＬ。
（本刊编辑部）
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