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摘  要 

在大学生就业形势日趋严峻的背景下，探索受“00后”、“05后”群体欢迎的职业生涯教育形式已成为

当今研究者的热点话题。本文介绍了“我的价值观”游戏在大学生职业生涯教育的探索与应用，探讨了

以游戏形式开展大学生生涯教育的可行性，提出了包括强调教育内涵设计理念、积极引导学生参与、鼓

励学生分享感受、巧借总结指导学生领悟生涯在内的四点注意事项，为各高校以游戏的形式开展大学生

职业生涯教育提供了理论和实践支持。 
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Abstract 
Under the increasingly severe employment situation for college students, exploring career educa-
tion forms favored by the “post-00s” and “post-05s” generations has become a hot topic among re-
searchers. This paper introduces the exploration and application of the “My Values” game in college 
students’ career education, discusses the feasibility of implementing game-based career education, 
and proposes four key considerations: emphasizing educational connotation in design concepts, ac-
tively guiding student participation, encouraging experience sharing, and skillfully utilizing sum-
marization to enhance career awareness. The study provides both theoretical and practical support 
for implementing game-based career education in higher education institutions. 
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1. 大学生职业生涯规划教育现状 

近年来，随着我国高等教育的不断发展，高校毕业生数量持续增加。据统计，2024 届全国普通高校

毕业生已达 1179 万人[1]，2025 届高校毕业生规模预计达 1222 万人，同比增加 43 万人[2]，大学生就业

形势越来越严峻。针对此情况，教育部发布了《关于做好 2025 届全国普通高校毕业生就业创业工作的通

知》，其中特别强调要强化生涯教育与就业指导，并要求各地各高校要将职业生涯教育融入高校人才培

养全过程，完善生涯教育与就业指导课程体系，引导大学生科学合理规划学业与职业发展，提升就业竞

争力[3]。 
为了帮助学生更好地适应社会提升就业竞争力，众多高校陆续开设了职业生涯规划等相关课程，帮

助学生了解自己的兴趣、能力和价值观[4]，培养学生的自我管理、自我认知、职业定位、职业规划等能

力[4]，同时也能让学生更全面地了解就业市场需求和行业动态，有针对性地提升能力素质和就业竞争力，

提高毕业生与用人单位的匹配度，避免“就业不对口”现象，确保毕业生的就业率和就业质量[4]。 
然而，单纯开设大学生职业生涯规划课程的效果有限。根据苗青(2021)基于全球素养的大学生职业生

涯规划教育的研究，绝大多数学生对大学阶段学习职业生涯规划的必要性表示认同，但参与大学生职业

生涯规划的积极性并不高[5]，且仅 21.38%的大学生表示课程内容丰富。此外，受师资力量薄弱、教学条

件有限等因素影响，授课形式多为讲授式[6]，偏重知识灌输，学生们往往只能被动接受，导致课上注意

力不集中、学习兴趣不足、理论联系实际不紧密，不能将学习成果很好地与自身发展联系起来[7]，对其

实际就业能力指导、提升的帮助有限。鉴于此，许多研究者认为大学生职业生涯规划教育仍有较大的改

进空间[8]-[10]。 

2. 新时代“00 后、05 后”大学生对职业生涯规划的认知 

如今，出生于互联网时代且物质、精神、学习资源得到极大丰富的“00 后、05 后”学生已经步入大

学校园，由于其成长历程备受关注、关怀，自我意识和独立性强，因此，进入大学校园后他们更加注重
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自我兴趣的发展、乐于探索新鲜事物、面对困难和挑战更为积极乐观。 
此外，随着高校教学方式改革、课堂信息化的发展，网络已成为“00 后、05 后”大学生学习与生活

中的重要组成部分。相比于“90 后”，对 00 后、05 后大学生开展大学生职业生涯规划教育时，他们不

再局限于书本知识的学习，更喜欢实践式学习、体验式学习、娱乐式学习等多种方式进行学习。同时，

他们也更期望与老师平等交流，充分表达自己的想法，不想单方面接受来自师长的观念灌输和知识教育，

认为个性追求是非常重要的[11]。 
有研究者以 2005 年出生的大学生为样本进行调查后发现：虽然多数学生愿意接受职业生涯规划与就

业指导，但大部分学生还是缺乏详细的大学生涯规划、缺乏个人规划主动性，且由于其过于依赖网络经

验指导、趋从于社会热点潮流、缺乏职业生涯的自我探索和自我规划[12]；加之高校的职业生涯规划教育

工作并未对学生进行个性化指导，而是采用统一的教学方案，无法满足所有学生对职业的发展需求[13]；
使其缺乏职业生涯规划的意识和行动，从而影响高校的教育效果。 

3. 以游戏的形式开展大学生生涯规划教育的可行性 

近年来，很多研究者进行了体验式生涯规划教育的探索。陈银欢进行了团体沙盘游戏在小学高年级

学生职业生涯规划中的探索应用[14]、徐同飞尝试了在高校职业生涯规划班会课中“剧本杀”游戏的创新

应用[15]、薛绍凡设计了包括团体沙盘游戏等多种游戏体验式生涯规划教育活动在大学生群体中的应用

探索[16]，通过梳理前人研究可以发现：以游戏形式开展生涯规划教育具有以下特点及优势。 

3.1. 具有较强的趣味性 

新时代“00 后、05 后”大学生青睐于体验式、娱乐式等学习方式，热衷于探索新鲜事物。以邝乐的

“生涯价值拍卖”为例，拍卖游戏中一些逼真的、能吸引目光的拍卖活动的道具，如拍卖锤、钱币卡片、

制作精美的拍卖品等，新鲜感十足，不仅能营造紧张和激烈的竞拍氛围，还能促使学生尽快投入到活动

中去[17]。此外，拍卖活动以体验式教学为主，全体成员随机分组参与竞拍，小组成员之间交流互动的机

会更多，学生游戏参与度较高，氛围比较热烈，有较强的趣味性。 

3.2. 促进学生明确自我角色定位，提升学生对职业生涯规划的认知 

根据李国胜、杨晓春[18]的研究，在以生涯探索活动为核心途径的体验式职业生涯规划教育中，以学

生为中心的设计，结合游戏体验、角色扮演等具体实践体验的方式，学生可以与老师平等交流，充分表

达自己的想法。不仅能激发学生的主观能动性、积极性，还能有效提升学生学习、社交、组织管理和问

题解决等职业发展的核心能力。此外，在游戏过程中，学生可以在自我探索中明确自我角色定位，建立

客观的自我认知和发展规划，提升学生对职业生涯规划的认知和相应的岗位匹配能力。 

3.3. 培养学生团体意识，协调自我与他人的关系 

任艳红提到，将团体心理游戏运用到生涯课程设计中，能够为生涯课营造令人温暖、支持的团体氛

围[19]。活动体验为主的团体心理游戏，以游戏为载体，通过团体成员之间的相互交流合作，来锻炼学生

的沟通表达能力、人际交往能力、团队协作能力，让学生在游戏过程中实时调整自己的态度和行为，协

调自我与他人的关系，促使学生反省自我，在反省中发现问题、解决问题，增强自我和团队的连接以及

对团队的归属感。 

3.4. 引导学生由浅向深思考感悟 

芦茜[20]认为，团体辅导中游戏活动最重要的环节在于活动的讨论和分享。游戏结束后，按照活动设
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计，各成员要进行讨论和分享，在讨论分享的过程中，领导者会再次将游戏进行简单复盘，对每个主题

游戏的关键点给予大家相应的辅导和点拨，有意识地通过提问引导学生将关注点从游戏的结果转移到自

身生涯规划与发展的角度上，并引导学生结合现实生活进行思考，逐步明辨自我需求和方向，让大家在

感悟中学习，在感悟中成长，达到教育的内涵。 
基于以上特点，本研究以“我的价值观”为例，探索和建构适合当代大学生群体特点的大学生生涯

规划游戏，以实现“玩中学”、“玩中悟”和“玩中践”的生涯教育目标。 

4. “我的价值观”游戏在大学生生涯规划教育中的运用 

4.1. “我的价值观”游戏流程 

组织全体成员破冰游戏后，将所有成员随机分组，由领导者介绍游戏流程，确认所有成员熟悉拍卖

商品和拍卖方式后，正式开始游戏。 

4.1.1. 确认身份 
各组抽取身份卡，领取初始金币(不同身份初始金币不同)，游戏设计中，同一身份卡又对应多张命运

卡，各组需要随机抽取一张命运卡，按照命运卡的要求“扮演”对应的角色。 

4.1.2. 商品拍卖 
领导者扮演“拍卖师”依次进行“商品”拍卖。每件商品的起拍价为 100 元，各组可依据各自对身

份和价值观的理解自由竞拍商品，每次加价需以 50 元为递增单位，最终出价高者将成功竞得该商品。若

有小组直接出价所有金币，则立即成交。金币花完的小组直接结束拍卖，观摩其他小组游戏，直至本环

节结束。 

4.1.3. 总结反思 
当所有组花完金币或全部商品售空，拍卖环节结束。在领导者的引导下各小组进行活动复盘，分析

总结本团队“成功”或“失败”的原因。复盘结束后，所有小组依次上台分享。 

4.2. “我的价值观”游戏的设计理念 

4.2.1. 形成团队，扮演不同的“我” 
与其他价值观拍卖游戏[10]不同，本游戏是以团队为单位进行，每一个团队扮演一个游戏者的身份，

且团队是由随机分组的方式确定，这样的设置提供了一个“新”的团队环境，有意识地训练学生融入团

队的能力。同时，以团队的形式开展游戏，有利于提升学生的沟通协调能力、情绪管理能力、领导能力、

发现问题和解决问题等多个方面的职业核心能力，让学生明白团队合作的重要性，培养学生的团队意识。 

4.2.2. 通过抽签，确定“我”的身份 
游戏设置有“富二代”、“普通人”、“缺陷者”三种不同“身份”，各组通过抽签的方式确定身份。

现实生活中每个个体的家庭环境、成长环境不同，拥有的生涯资源和人脉背景也不尽相同。且角色和生

涯本就具有多样性，游戏正是通过人为创设身份的差异，让学生在游戏中正确认识自我，接纳自己的身

份设定。需要特别说明的是：“缺陷者”象征着资源严重不足或是存在某一方面“短板”的群体。通过游

戏让学生观察不同“身份”对游戏结果的影响，帮助学生从拍卖游戏中关注和正确认识自己，以积极乐

观态度面对和解决问题。 

4.2.3. 确定身份，领取“初始金币” 
游戏设置中，不同“身份”的团队可以领取数值不同的初始金币(“富二代”1200 元、“普通人”1000
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元、“缺陷者”800 元)，游戏中，初始金币用来参与拍卖，购买“我”想要的“拍品”，实现“我”的

物质和精神追求。初始金币还象征着个体一生的时间、精力以及相应的生涯资源。现实生活中受家庭环

境、成长环境等多种因素影响，每位学生现有的资源“形式不同”、“数量不均”。通过游戏的设置让学

生明晰生涯资源的差异，了解资源的重要性，从而主动发掘。 

4.2.4. 选择命运，编写“人生剧本” 
游戏中，每一个“身份”对应有若干张体现不同的“人生态度”的“命运卡”。如：“缺陷者”对应

的命运卡有“我有所长”、“补强短板”、“看破红尘”(扮演“缺陷者”的团队需要从“视力”、“听

力”、“言语”、“肢体”中随机抽取一张缺陷卡)。领取初始金币后，各团队需要从中随机抽取一张命

运卡，并必须严格按照“命运卡”上的要求，制定相应的《商品竞拍方案和策略》。为了调动学生的积极

性，本游戏还设置了“事件卡”环节。“事件卡”的内容与“命运卡”相对应，举例说明：抽取到“我有

所长”命运卡的“缺陷者”其对应的“事件卡”有两张，一张是“拥有一次最先出价权”，即可以在一次

商品拍卖中直接给出自己的目标价格；另一张是“在拍卖过程中，通过表演特长，获得额外资助 200 元”，

即团队成员通过表演节目(非缺陷卡方面的技能)获得 200 元的额外资助。特别说明的是，“缺陷者”团队

完成“我有所长”或“补强短板”事件卡后均会获得“200 元”，赢得这“200 元”后，“缺陷者”团队

所拥有的初始金币总和同“普通人”的金额相同(均为 1000 元)。“命运卡”和“事件卡”的设置一方面

增加了游戏的趣味性，提高了学生参与热情，更重要的是通过“命运卡”和“事件卡”的设置，引导学生

有规划地利用生涯资源，进一步审视自己对于个人资源的利用是否合理、面对困难和挑战的态度和方式

是否恰当。 

4.2.5. 拍卖出价，争夺“目标商品” 
当所有团队完成各自的竞拍计划后，游戏进入拍卖环节。商品起拍价为 100 元，每次加价需以 50 元

为递增单位，最终出价高者将成功购得该商品。游戏中的商品按照生涯的不同价值和目标来设置，涉及

个人成就、生活质量、社会地位等多个维度，从基础的生理和安全需求至自我实现的需求的设计，体现

了马斯洛需求层次理论[10]，结合游戏的“拍卖”过程，引导学生代入式思考自我的未来价值追求和人生

追求。此外，与其他“价值拍卖”游戏不同，本游戏允许团队在商品“交付”和新商品“拍卖”开始前，

调整自己的商品竞拍策略。 

4.2.6. 面对意外，调整后续“方案” 
“机会卡”的设置是本游戏最为突出的创新点之一。在第 1 件、第 5 件、第 10 件、第 15 件商品开

始前，领导者会宣布“机会卡”出现，各组可以自由选择是否出资购买“机会卡”。各团队每次至多能购

买一张，价格 50 元。“机会卡”中包含积极事件(例如：由于你坚持健身，获得健美大赛奖金 150 元)、
消极事件(例如：养成了吸烟的不良嗜好，支付 200 元)和中立事件(例如：你的父亲突然生病，需要支付

你现有金钱的一半看病)，出现的几率依次为 1:1:1.2。设置“机会卡”的初衷旨在提醒学生生涯发展存在

不确定性；平时要注意养成良好的生活习惯；远离不良嗜好；注意维持人脉圈，增强风险意识等生涯理

念。此外，游戏过程中出现的突发事件(比如想购买的商品没有买到、买到了喜欢的商品但价格比预算高、

抽到大额金额支出的“机会卡”等“突发事件”)，要求团队快速反应，实时动态调整游戏的策略，评估

突发事件对自身策略的潜在影响，尽可能地规避不利因素的影响。通过这样的过程提高学生的应变能力

和解决突发问题的能力。 

4.2.7. 赛后复盘，总结“成败经验” 
拍卖游戏结束后，活动进入到复盘讨论阶段。各小组首先进行组内讨论，确认是否完成了既定的“商
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品竞拍计划”；复盘游戏过程中的抉择和策略，总结成败经验，分享对于游戏和职业生涯的感悟和思考。

组内及时思考、及时总结，学生讨论结束后，各小组依次上台分享本组收获。通过讨论和分享的方式引

导学生在聆听和分享中感悟、成长，以实现学生“玩中思”、“玩中悟”的游戏设计理念。 

4.3. “我的价值观”游戏实施效果与讨论 

活动结束后，邀请参与游戏的 12 名大学生按照游戏的体验和喜好程度以满分 5 分的标准进行打分，

“我的价值观”游戏平均得分为 4.4 分。介于“比较喜欢”和“非常喜欢”之间。参与者认为“我的价值

观”拍卖游戏有很多优点。如：拍卖现场氛围热烈，代入感很强、参与度较高；不仅可以缓解最近的学习

压力，而且可以通过成员之间的互动，锻炼自己的团队协作、沟通交流等能力。同时，他们也谈到，与传

统的理论授课相比，他们更喜欢这种实践体验、自我探索式的生涯教育形式；认为游戏趣味性较高，可

以较好地集中注意力、充分激发自己的主观能动性。 
在领导者的引导下，游戏中的一些“设置”引发了学生新的思考。比如：拍得商品最多的小组上台

分享获胜秘诀时提到：首先团队分工要明确，需要有人负责记账管理本组金币，有人负责出价竞拍，有

人负责记录其他组剩余金币情况；其次就是要设定明确的拍卖目标，在执行目标的过程中，拍卖计划不

是一成不变的，需要运用一些策略，比如，根据其他组剩余金币数、商品剩余数目等实际情况灵活调整

竞拍计划。而获得商品最少的小组成员上台分享时，他们认为竞拍失败的最大原因：就是从一开始缺乏

明确的生涯拍卖规划，资源分配不合理，当商品开始拍卖时只是漫无目的地跟价，最后非但自己想要的

商品没有得到，反而负债累累。学生们在最后的分享环节均表示，一定要提早做好生涯规划，明辨自我

需求和方向，做好动态调整和取舍。当被问到是否还会参加此类活动时，大多数学生表示愿意再次体验，

并且更倾向于把自己的时间和精力放在与亲情、事业有关的商品上。 
“我的价值观”拍卖游戏是在经典的生涯价值拍卖游戏[10]为基础上改良而来的。游戏采用团队游戏

的形式，培养了学生的团队意识和能力；新添加了“身份卡”、“命运卡”、“机会卡”等设计，现实性、

趣味性更强，学生接纳度、参与度更高；新增的编写“人生剧本”环节，引导学生提前设定目标，规划路

径，生涯规划意味更浓；最后的反思和分享环节，帮助学生整理思路，“玩”有所得。综上所述，以“我

的价值观”拍卖游戏形式开展体验式生涯规划教育探索，达到了“玩中学”、“玩中悟”和“玩中践”的

生涯教育目标，获得了学生的一致好评。 

5. 以游戏方式进行大学生生涯规划教育的注意事项 

5.1. 重视设计，注重游戏教育内涵 

在进行类似“身份卡”、“命运卡”、“事件卡”的多重设计时，首先需要考虑的是教育第一性。活

动游戏化设计的最终目的一定是引导学生正向思考，不论游戏最终的结果是“输”是“赢”，首要保证学

生在活动中是有收获的，在此之上，考虑增加适合活动对象的趣味性设计，让学生在游戏中学习、在游

戏中体验、在游戏中感悟、在游戏中成长，促进学生正确认识自我、明确自我角色定位，提升学生职业

生涯规划“认知”，体现游戏的教育内涵。 

5.2. 积极引导，调动学生参与热情 

“游戏化”职业生涯规划活动是在学生认真参与活动的基础上发挥教育引导作用，从该角度上讲，

如果团队成员参与热情不高，投入度低，游戏效果无法保证。因此，在游戏过程中，领导者要时时关注

每位参与者的积极性。在分组阶段，领导者可充分利用热身活动，帮助大家相互认识和了解，引导和促

使成员更快地全身心投入；在“拍卖环节”，通过使用筹码、展示逼真的拍卖道具、模拟真正拍卖师等方
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式来营造紧张和激烈的竞拍氛围，调动大家参与的积极性。整个活动中，领导者还要注意观察是否有成

员“游离”在团队之外，如有，可以借助拍卖商品间隙的互动机会，关注其需求，帮助其“回归”团队。 

5.3. 循序渐进，鼓励学生分享感受 

活动结束后的讨论分享环节是游戏的重中之重，该环节不仅是游戏复盘的过程，更重要的是通过讨

论来引导成员分析团队“成败”原因，总结经验教训。在这一阶段，领导者要有意识地通过提问引导学

生将关注点从游戏的结果转移到自身生涯规划与发展的角度上，并结合现实生活进行思考，鼓励学生勇

敢分享自己的感受，锻炼学生的沟通表达和总结概括能力，实现学生在“玩中学”、“玩中悟”的生涯教

育目标。 

5.4. 善于总结，帮助学生“拨云见日” 

在整个活动过程中，领导者扮演着多种角色。在众多角色中，最为重要的是学生成长的“促进者”，

这就需要活动领导者善于总结，并能挖掘学生讨论中提到的、互动中发问的“种子”内容，进行凝练和

抽象，总结概括成“生涯金句”(比如“只要游戏还没结束，一切就还有机会！”、“要学会记生涯资源

账！”等)。此外，领导者要在游戏设计的关键点给予学生相应的辅导和点拨，比如：当学生抽到内容为

“养成了吸烟的不良嗜好，失去 200 元”的机会卡时，适时提醒学生要养成良好的生活习惯，游戏里失

去的 200 元可能还有办法“挣回来”，但现实中失去的健康可能终身无法弥补。最后，领导者要在活动

结束前进行“解谜”，解读游戏设计的理念，打通游戏和现实的“次元壁”，进一步引导学生根据游戏的

结果反思各自的“人生”，促使其由浅向深思考。在这个过程中，注意要正向激励、正面引导，真诚地帮

助学生解答疑惑，帮助学生“拨云见日”，形成积极的生涯发展观。 

6. 结论 

本文详细介绍了“我的价值观”拍卖游戏在大学生生涯规划教育中的应用，探讨了以游戏的形式开

展大学生生涯教育的可能性和注意事项，为各高校开展以游戏形式的大学生生涯教育提供了理论和实践

支持。 
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