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游戏化学习：让学习更科学、更快乐、更有效

人究竟是怎么学习的？怎样才能促进有效学习？

当前，人类的知识呈爆炸式增长，日新月异的信

息技术对教育的革命性影响初见端倪，对传统的教

育理念、体系、制度、内容、方法、治理等各个方面造

成了巨大冲击，形成了巨大的发展张力，也给人们带

来广阔的想象空间。人们希望借助云计算、大数据、

人工智能、增强现实等新技术和移动学习、游戏化学

习等创新的学习方式，激发学生学习动机，提升教育

质量，促进教育的深层变革。

本文就 来探讨 如何借助游戏化学习（Game-

based Learning）让学习更科学、更快乐、更有效。

学习是人的本性，从一生下来，儿童为了认识这

个未知的世界，就不断地进行模仿和学习，这点从一

年级小学生高高兴兴跑着去上学就能略知一二。然而

随着年龄的增长，学生的学习动机越来越少，就算有

人学得很好，但是却忘了自己为什么而学，一项针对

某大学入学新生的调研发现，30.4%的学生厌恶学习，

“只是跟着别人选择好的路在走而已”。随着年龄的

增长，家长对自己孩子的学习也越来越失望，学生学

习动机的缺失会造成学习主体性缺失，是一个非常值

得关注的现象。

一方面是学生丧失学习动机的风险，另一方面我

们看到学生在“游戏”中的高动机行为屡见不鲜。据

中国互联网信息中心（CNNIC）的调研，在青少年各

年龄段中，玩网络游戏的比例都超过了95%，在游戏

中的投入更是大得惊人。据一项统计，全世界玩家

在《魔兽世界》这款游戏中投入的时间有500亿个小

时，相当于593万年，相当于人类从起源到今天的时

间。我们何不借鉴游戏让学习变得更有趣，更多地留

住学生的学习动机呢？

关于游戏化学习，众所周知的《地平线报告》中

经常预测游戏或游戏化、或游戏化学习的价值很大。

上海在2014年颁布了一个蓝皮书，其中也讲到游戏化

体验学习未来几年对上海基础教育内涵发展将会产

生影响。《哈佛商业评论》曾经发过一篇文章《网络

游戏：领导力的实验室》，其中表示未来的跨国企业

越来越像今天的游戏，网络游戏中任务导向的组织

结构、可利用多种实时的信息资源来作出决策、队友

间相互透明的技能和能力水平、透明的激励系统、多

样的且能够为特殊目的服务的交流媒介等5个要素让

领导力训练变得更加容易。在游戏中玩得好的孩子，

在未来的跨国企业中领导力就比较强。

关于游戏的价值，通过我们近年来的研究，逐

渐总结出游戏的三层核心教育价值 ：依次为游戏动

机、游戏思维和游戏精神。

1. 游戏动机。游戏动机是最基础也是最具操作

性的价值，强调将游戏应用到学习中，激发学生的学

习动机。虽然只是用了游戏动机这几个字，但实际上

也包括了学习知识、提高能力和情感态度价值观的培

养等。许多研究项目都在这个层次上，许多研究者努

力设计与开发更优秀的教育游戏，以便能够让学习变

得更有趣。事实上，也有许多研究结果表明游戏确实

有助于激发学生的学习动机。

例如，图1是一个帮助学生学习分数的小游戏，

左上角是此关的目标——1/2，游戏操作是你拿着铅
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笔在这个图形上随意切割，把图形切割得越接近游戏

目标，得到的奖励也越高。这个游戏不仅有趣，让孩

子对分数理解得更深刻，而且既练分数又学图形，还

能培养发散性思维。

图2是Lumosity网站推出的训练注意力的游戏，屏

幕上有几辆小火车，不同颜色的小火车需要停到不同颜

色的车站里去。但是中间有些岔道，需要你及时搬动岔

道改变小火车的轨道才行。随着游戏的进行，小火车会

越来越多，玩家处理起来会手忙脚乱，Lumosity网站开

展的研究认为，这样的游戏有助于培养人的注意力和

多任务处理能力。注意力是学习的基本能力，一个小孩

的注意力如果不能培养好，学习可能就会比较困难。

斯坦福大学Kesler教授等曾经将lumosity网站推

出的类似小游戏从行为表现和神经机制两个层面评

估了其对提升特纳综合征儿童数学能力的效果。特

纳综合征是一种先天性疾病，患者常存在视觉空间、

数学和记忆困难等认知缺陷。初步研究结果显示：在

行为表现层面，试卷测试结果显示患者的计算能力、

数字常识、计算速度、认知灵活性、视觉空间处理能

力都有显著提高。在神经机制层面，实验后患者的脑

活动模式发生了较大改变。简单地说，利用一些特制

的游戏定点修补某一块的神经区域，修补好以后，相

应的数学能力可能比较容易提高，如果神经区域没有

修补好，只是疯狂地做题，用处可能不太大。

2. 游戏思维。在游戏动机之上，就是游戏思维

（或游戏化思维，Gamification）。游戏思维指的是不

一定非要将纯粹的游戏应用到学习中，只要将游戏的

元素、机制和设计应用到教育中。比如，现在的一些

学习网站，会利用积分、徽章、排行榜等元素激发孩

子的挑战心。

其实，游戏思维近年来在商业等其他领域应用

更加广泛，最典型的就是钢琴楼梯，将楼梯的台阶设

计成钢琴的琴键，走在上面可以弹出钢琴的声音，结

果许多人很想走走这个楼梯。再如微信红包，它可以

给一群人发放随机金额的红包，这个小小的游戏化设

计大大激发了人们的好奇心和挑战心，结果一下子使

传统的发红包活动变成了一场抢红包的游戏，客观上

促进了微信的极大成功。

一些传统学习活动通过游戏思维进行改造后，

也能够起到意想不到的效果。比如，图3是北京大学

附属小学教师刘颖带领二年级学生玩过的学习“大

数”概念的游戏——“比大小”。老师把全班孩子分

成两个队，蓝队和红队，每队派一个代表到讲台上抽

纸牌，抽出一张纸牌，比如6，然后问队友是放在百位

上、十位上，还是放在个位上？都抽完后比大小，大的

得1分，然后继续抽。小朋友们很快就发现，7、8、9最

好放百位上，4、5、6放十位上，1、2、3比较小放个位

上。但是，接着他们就发现更多的东西了，如果蓝队

已经在百位上放了一个9，红队抽出来一个8，应该往

哪儿摆？有的小朋友一看8比较大，就放在百位上，聪

明的小朋友马上会发现人家已经是9了，你放8不是马

上败了吗？所以应该放在十位上，当然他们胜的可能

性已经很小了，但是只能押宝接下来再抽个9出来。这

图1		分数切割游戏

图2		Lumosity网站的游戏
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堂课小朋友玩得非常开心，把数的大小学习得非常深

刻，而且还体会到了高级博弈技能。

除了将游戏化用在课堂教学以外，也可以将其应

用在整个学校的建设中。美国的Quest2learn学校，从学

校建设、校园管理、课程建设等各方面采用游戏化，深

圳市宝安区天骄小学也在做游戏化改造课程、空间、

环境等方面的整体探索。北京市顺义区杨镇中心小学

在探索空间游戏化、课程游戏化和学生综合素质评价

游戏化：率先创建了第一个游戏化创新学习实验室；

与北京大学教育学院学习科学实验室合作开发游戏化

学习课程；在学生综合素质评价方面，在多年实践的

以发小奖票对学生进行发展性评价工作的基础上，开

发了一套学生综合素质游戏化评价及激励系统，给每

一张小奖票加一个唯一的二维码，学生带回家，家长

扫一扫二维码就记录进孩子的账户里，家长马上可以

知道孩子总共得了多少张，老师也可以知道学生发了多

少张，可以进行比较、分析、归纳、总结，经过一学期

和长期的积累，就可以看到某个学生的学习情况了。

简单地说，游戏思维的核心就是不一定要拘泥于

游戏的外在形式，更重要的是发挥其深层内在动机，

在教学、管理各个环节的活动中有机地融入游戏元

素或游戏机制或游戏设计即可。

3. 游戏精神。最高层次和最有意义的价值应该是

游戏精神。所谓游戏精神，指的是人的一种生存状态，

它表示人能够挣脱现实的束缚和限制，积极地追求本

质上的自由，是人追求精神自由的境界之一。游戏是假

的，但是人们对待游戏是非常严肃和认真的。游戏是

重过程不重结果的。顾明远先生曾说过“现在的教育

过于重结果不重过程”，那么我们是否可以发挥游戏

精神，让学习者像对待游戏一样对待学习过程呢？不

管结果如何，每一天都努力认真学习就可以了。

席勒曾经说过一句话：只有当人充分是人的时候

他才游戏，只有当人游戏的时候才完全是人。理想社

会按说应该是在法律法规允许的前提下，每个人能

够自由地追求本质和精神上的自由，自愿做他想做的

事情，而不是做他被迫做的事情。随着人工智能和机

器人的发展，随着生产效率的大大提高，未来理论上

更多的人将会有更多的时间自由自愿做自己想做的事

情，这一点与游戏精神就相通了。

当然，要发挥游戏精神，就要尽量给学习者一些

自由度，让他们尽可能自由自愿地选择学习自己感兴

趣的内容，选择适合自己的学习方法。

综上所述：游戏动机强调利用游戏激发学习动

机；游戏思维则表示超脱游戏形式，强调将非游戏的

学习活动设计成“游戏”；而游戏精神则是最有意义的

价值，强调学习者以对待游戏的精神和态度来对待学

习过程和结果。三者的核心是深层内在动机，就是让

学生更多是靠内在动机而不是外在压力去学习。

党的十九大报告指出，我国社会的主要矛盾转变

为人们日益增长的美好生活需要与不平衡不充分发

展的矛盾。新时代人们对精神层面的追求将会越来越

高，正如马斯洛的需要层次理论告诉我们的那样，更

多的人会依靠自我实现的需要活着，让教育回归促进

人生活和发展的本质，让教育过程更加科学透明，让

教育活动能够激发人的内驱力，这样才能维护每一个

人的受教育权利，才有助于每一个人朝着自由而又全

面发展的目标迈进。 

本文系国家社科基金“十三五”规划2017年度教育

学一般课题“基于学习科学视角的游戏化学习研究”（编

号：BCA170072）的研究成果
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图3		比大小
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