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摘  要 

随着信息和多媒体的发展，秉承“寓教于乐”的思想，在学习中使用游戏化工具成了新的趋势与潮流。

游戏化学习通过引入游戏元素和机制，激发学习者的积极性、提升参与度，促进认知发展和知识习得。

目前游戏化学习的主要理论可区分为行为、学习(认知)和情感三方面，应用最多的三种形式为VR/AR、
教育平台以及教育游戏app。文章旨在讨论游戏化学习中的理论基础及其在常见应用场景中的实证效果

探寻其中的有效因素，为游戏化学习的发展提供建议。 
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Abstract 
With the advancement of information and multimedia technologies, the integration of gamified 
tools in educational contexts has emerged as a novel trend guided by the philosophy of “learning 
through play”. Gamified learning enhances learner motivation, engagement, cognitive development, 
and knowledge acquisition through the strategic incorporation of game elements and mechanisms. 
Current theoretical frameworks in gamified learning can be categorized into three primary dimen-
sions: behavioral, cognitive, and affective domains. The most prevalent application modalities in-
clude VR/AR technologies, educational platforms, and instructional gaming applications. This pa-
per examines the theoretical underpinnings of gamified learning and investigates its empirical 
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effectiveness across common implementation scenarios, aiming to identify critical success factors 
for optimizing the design of remote multimedia learning systems. 
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1. 引言 

随着时代和科技的发展，游戏化学习成为教育领域中新兴的潮流和趋势，是寓教于乐的教育思想现

代化的体现。疫情期间，数字化教育得到全面的推广和普及，但在此过程中，也发现了由在线学习引发

的问题，例如更多的干扰和注意力分散，缺乏互动，难以自律等。而游戏会引起强烈的情感反应，如好

奇心、沮丧和喜悦，促进动机与参与。游戏化学习旨在将游戏的优点和教育理论相结合，从而提供有趣、

主动和沉浸式的学习体验，可以成为有效改善在线学习体验和效果的方法之一。 
当代学习者大多为数字原住民或数字移民，对多媒体信息接受的数量和容量都在不断扩大[1]，也使

传统的被动学习方法变得枯燥且无效。游戏已经成为了年轻人生活的重要元素，学习者对于数字工具的

熟练运用使他们更容易接受和使用游戏化学习。互动性和参与度是游戏化学习的突出特点，同时，游戏

化学习提供了更自主、更具灵活性的学习环境，使学习者更容易掌握学习的主动权。 
本文对目前主要的游戏化学习理论进行梳理，旨在讨论游戏化学习中的理论基础及其在常见应用场

景中的实证效果，探寻其中的有效因素和存在的问题，为游戏化学习的发展提供建议。 

2. 游戏化学习的理论基础 

2.1. 游戏化 

游戏是指以娱乐为目的的具有规则、目标和挑战的结构化游戏[2]，而与游戏相反，游戏化的特点是

有严肃的目的，例如培训或教育。Deterding 等人将游戏化定义为“在非游戏环境中使用游戏元素”。例

如，游戏元素有等级、积分、徽章、排行榜、化身、任务等。Kapp 等人强调使用“基于游戏的机制、美

学和游戏思维来吸引人们、鼓励行动、增加学习和解决问题”[3]。游戏化学习是通过游戏内容和游戏实

现确定的学习结果，并通过为学习者(也是玩家)提供成就感的问题解决空间和挑战来增强学习。一项研究

将数字游戏，非数字游戏和传统讲座的学习方式进行对比，发现游戏元素组的学习结果和自我效能感都

要高于传统讲座组[4]。 
与传统的学习方式相比，游戏化学习更侧重以学习者为中心，通过游戏元素来强化特定的活动产生

的频率与质量，并允许可接受的失败和自我调节，其对学习者的影响结果通常区分为行为结果、(认知)学
习结果和情感结果。一项元综述显示，目前关于游戏化学习大大小小的理论总共多达 118 种[5]，所用的

理论基础来源于认知心理学、社会心理学、人机交互等多种理论研究领域。下文将对一些常见的理论进

行阐述和分析。 

2.2. 动机和情感的理论基础 

学界普遍认为游戏化学习产生积极作用的根源归结于动机的给养。动机解释了人类行为的原因，描
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述行为之下内部过程的能量和方向。其中，自我决定论和自我效能感是解释游戏化学习应用最多的理论，

其他理论都与其有一定的关联，自我决定论强调个体需要自主、胜任、归属这三项基本的、与生俱来的

心理需求。自我效能感是指一个人相信自己能够完成某一目标的判断。首先，学习的游戏化将一个总体

的目标拆解为一个个明确而相关的子目标，且每个子目标都会控制在合理的难度内，再辅助以等级，关

卡，积分，进度条等元素，让学习者能够清晰判断和掌握自身学习进度，满足自主和胜任的心理需求。

同时，游戏机制允许学习者设定自己的学习目标，根据自身对学习内容的适应程度调节学习的节奏，且

游戏化系统的性能统计和跟踪特征还可以支持用户在自我监控过程中实现自我定义的目标，用理性的数

据化方式而非单纯的心理感觉来判断学习效果。再者，共同的学习目标会组成学习社群，游戏化学习的

数字特点让学习内容更方便传播和交流，让学习者在探讨过程中产生归属感。另外，社会比较理论强调

了与他人比较来评价自己的自然冲动，通过排行榜、成就、徽章等带有社会比较性质的游戏化元素，在

学习者组成的社区中能够产生激励或沮丧的情绪。 
心流理论也是最受欢迎的理论之一。心流是当人们完全参与行动时所感受到的整体感觉。在心流状

态下，会对进行的活动产生高度的专注以及时间知觉的加速。娱乐游戏中常产生这样的心流体验，大多

数人认为在学习中加入游戏化元素可以将心流体验进行迁移，很多实证研究也将心流理论纳入其中，但

结果并未如预期中那样显著。因此，关于游戏化学习中产生心流体验的影响因素比较复杂，还需要进一

步的研究与探讨。 
教学设计动机的 ARCS 模型也是游戏化学习中常见的理论。该模型认为动机是四个因素组合的结

果——注意，关联性、信心和满意度。满意度与自我效能感相关，当学习者完成预期的目标后，产生自

我满意度和成功的经验，从而提升完成下一个目标的信心和自我效能感。而关联性与建构主义的学习理

论和情境学习理论相关，都强调了在学习者自身已有经验的基础上学习，引导他们进入最近发展区并在

有实践意义的场景中将知识进一步内化。 
除了动机之外，情感作为一种心理生理结构包括对主观体验状态的评估和唤醒(一种可以视为动机的

代理的激活指标)的维度。游戏化方式受欢迎的原因之一就是能够对玩家产生激励效果。有很多实证研究

都采用问卷法来探索学者在游戏化学习中情感的变化，得到的结果多为显著。然后，随着认知神经科学

的发展，也有研究用 EEG 和 FMRI 探索游戏化学习中的脑活动，发现与情绪相关的脑区明显活跃。[6] 

2.3. 行为影响的理论基础 

采用游戏化的根本目的是增加学习行为的频率和质量。强化理论是产生持续行为的基础理论。由于

游戏化的数字特点，学习者在每次学习之后都能够获得即时的反馈，以积分、奖励或战利品者等游戏元

素形式呈现，也就是学习者每次完成特定的学习行为，就一定会得到“回报”。当学习者坚持学习行为

到一段时间后，还会有阶段性的反馈，通常以里程碑、徽章、成就等游戏元素呈现。随机的反馈或者说

强化刺激会贯穿整个游戏化学习的全程 
此外，还有理性行动理论、计划行为理论和技术接受模型。前两者与自我效能感相似，强调个体的

动机和主观能动性对行为结果的影响，并加入合理推理和知觉行为控制等因素，而后者将感知的易用性

和有用性作为游戏化设计的一个评估标准。例如，每个游戏都会提供对应的新手引导机制，以确保后续

操作的易用性，而玩家在进行指定操作后获得积极反馈，也就肯定该操作的有用性，通过质询–响应–

反馈这最简单的循环模式[7]，让玩家学会游戏机制和内容，获得行为的持续性。 

2.4. 认知影响的理论基础 

学习过程中重要的是培养学习者对学习机制的认知参与。最常见的有社会学习理论、社会认知理论和
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社会文化理论。一方面，强调学习社区内的社会影响和互动，数字化的学习社区中，学习者不仅可以看到

自己的数据，还能清晰看到同伴的数据，师生互动，或者同学之间的互动更加方便，其环境很容易搭建出

以组或班级为单位的群体，发展出竞争或合作的关系，而团队内和团队间竞争已被证明是游戏化系统中激

励和参与的关键机制。另一方面，最近发展区的理念引导了游戏化学习中的自适应和个性化设计。 
建构主义学习理论对游戏化学习也有着指导意义。将建构主义的学习思想融入游戏设计，可以衍生

出体验式学习，参与和自我反思等方式。例如，Michelle 等人做的《水晶岛》游戏研究，学习者可以通过

观看游戏实况，跟随流程进行游戏，以及自由探索游戏等方式进行学习，在游戏的过程中原有的知识逐

渐生长，最后通过测试来验证学习者自己的猜想，猜想验证为正确才能通关的方式让知识能够在试错和

自我反思纠正中留下更深的印象。 
最后，认知负荷理论和多媒体学习理论关注心理加工能力和知识在心理内部加工的过程，对多媒体

学习内容给出了具体的指导，通过聚焦要义，提示结构，控制冗余等原则，尽可能地降低额外认知负荷，

留出更多的认知资源给关联认知负荷。 

2.5. 小结 

游戏化学习的核心在于通过技术赋能的教育设计，将计算机科学、教育学、心理学、认知科学等学

科的理论融合，其效果源于游戏机制对学习者动机、情感、行为与认知的激活与协同作用。在实证研究

中无法割裂单一理论视角，需从跨学科整合与动态交互角度重新审视其理论基础，但目前还缺少解释其

动态交互的理论模型。另外，当前研究多依赖主观量表评估情感状态，容易受主观性与个体差异的影响，

可以通过多模态数据，如生理信号与眼动轨迹等客观数据对理论进行交叉验证，进一步探索游戏化学习

中情感、行为和认知的协调作用机制。 

3. 游戏化学习的常见应用形式 

游戏本身作为一个成熟的产业，有着多样的种类和形式，从承载媒介来看，有 VR 设备，电脑，主机

等，从游戏类别来看，又分为角色扮演游戏(RPG)，动作游戏(ACT)，多人在线竞技游戏(MOBA)等。而游

戏化的学习也涉及广泛的领域(人文、科学、工程等)和内容流派(第二语言学习、科学、历史等)。游戏和

知识共有的多样性特点使得人们很难将某一流派的游戏获得的研究结果应用到另一流派中，例如 MOOC
平台常用的徽章可能有助于引导学习者执行与学习相关的特定任务，但当将其整合到具体的教育游戏中

时，它们可能会分散学习的注意力。下文将从游戏化学习的常见应用形式出发，分析其设计元素和适用

场景，总结有效学习的运作机制和因素。 

3.1. VR/AR 

随着人机交互、人机协同、增强现实(AR)和虚拟现实(VR)等新技术的兴起，使得高沉浸和高交互的

学习体验更容易获得。这些技术在发展或延伸人体感官的感知能力和肢体运动能力方面，较传统的实物

技术和在线游戏具有巨大优势。体感交互技术甚至还可以更进一步支持学生在全具身环境(Full-Body 
Movement)中学习[8]。具身认知的观点认为，人的认知、记忆和思维等都是基于身体的活动(即经验)形成

的，那么在虚拟现实的环境中对肢体动作或感知活动的模拟，也能促进学习者的认知发展。因此，这类

技术更适用于医学、工程等需要动手实操的课程，一项元分析统计，在职业教育技术(VET)领域的游戏化

应用中，VR/AR 以及角色扮演和模拟在总体实证研究中的占比为 47% [9]。此外，VR/AR 还能作为脚手

架来辅助更深层次的学习内容，在正式学习之前，提供临场感、情绪唤醒和兴趣引发等作用，例如，James
等人将沉浸式虚拟现实在多媒体课前用作预培训材料[10]。 
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然而，虚拟现实技术中搭建的场景如果与真正的现实偏差较大，处于幻想世界，而孪生世界时，由

于学习情境与现实世界不匹配，反而会对学校造成阻碍，使得学习效果不如桌面电脑游戏。另外，高沉

浸式学习的效果与学习者自身的知识经验储备有关，如果学习者本身具有较高的知识水平，学习内容中

的冗余元素反而增加额外认知负荷。 

3.2. 教育平台 

学习管理系统(LMS)和大规模开放式在线课程(MOOC)是最常见的教育平台，通常包括阅读、测验、

作业、论坛和视频讲座。在教育平台中引入游戏化方式，是为了增强学习过程中的学习体验，使其更具

互动性、趣味性和沉浸式，从而提高学习者参与度和降低辍学率[11]。与其他形式的游戏化应用相比，教

育平台是能让学习者感觉到彼此之间的联系更紧密，学习者可以通过讨论论坛、社交分享成就和合作挑

战，彼此互动、共享信息并帮助彼此的学习过程，或是分成团体来进行竞争与合作，而团队内和团队间

竞争已被证明是游戏化系统中激励和参与的关键机制。 
由于平台具有学习者数量庞大、学习依赖于平台流程等特征，应用游戏化的策略时对讲师的数字素

养提出较高的要求，讲师需要付出额外的时间和精力研究游戏化策略，了解工具和平台如何工作。以及

如何利用它们增加效益。还有一些游戏元素的有效性取决于运用方式，例如，如果没有正确使用奖励，

可能导致有问题的竞争后果，反而引发学习者之间的矛盾。 

3.3. 教育游戏 app 

不同于教育平台只应用部分游戏元素，教育游戏APP是以具体的学习目标为导向设计出的完整应用，

玩游戏的过程即是学习过程。同时，教育游戏 APP 也是目前游戏化学习中应用领域最广泛，游戏机制最

多样的方式，且以电脑、平板或手机为载体，具有灵活性与移动性。目前用于教育研究的游戏主要有三

种来源：第一是采用市场上已存在的免费或商业游戏，例如；Kurt Squire 将《文明》(Civilization III)，一

款带着人们体验从原始社会逐渐演化发展到文明社会的商业游戏，用于社会课程的学习[12]；第二是专门

开发的游戏平台，例如香港中文大学的 VISOLE (Virtual Interactive Student Oriented Learning Environment)
研究项目，自主开发的《农场狂想曲》，集成了地理、环境、经济、政策、农业等多学科的知识，玩家以

农场主的身份对农场进行经营和管理，在过程中学习相关知识，提高解决问题和团队协作能力[13]；第三

是将现有的游戏根据学习内容进行改造，使之达到学习和研究的要求，例如美国麻省理工学院与微软公

司合作的 Games-To-Teach 项目中，在 Bioware 公司的《Neverwinter Nights Gold》的基础上修改，形成了

《Revolution》游戏。 
游戏化的本质并不在于所使用的技术，而在于通过多样的学习环境和决策与奖励系统，促进学生参

与和提高学习动机。因此，游戏设计的思想在教育游戏 APP 的开发中极为重要，需要专业的游戏设计思

想与教育理论相结合，才能激发出游戏化学习的最大潜力。 

4. 游戏化学习存在的问题及发展建议 

4.1. 教游平衡难点 

游戏化学习作为教育创新的重要手段，其核心在于通过游戏机制激发学习动机、提升参与度。然而，

在“教”与“游”的平衡中，存在诸多难点，且过度或不当的游戏化设计可能引发潜在负面影响。首先是

教育目标与趣味性的平衡，教育追求系统性知识建构与长期能力培养，而游戏依赖即时反馈与短期刺激，

两者的平衡极易被打破。过度强调游戏趣味可能简化知识复杂度，实践中游戏化学习会因过度追求趣味

性而割裂教学目标，例如低龄段课堂中，简单化的积分奖励虽能吸引注意力，却可能导致学生为“刷分”
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机械重复任务，忽视知识内化。其中把控适中的难度和复杂度是一个难点，根据 HEXAD 调查问卷[14]，
当学习者陷入无聊状态(过于简单)或焦虑状态(过于困难)，都可能使他们失去兴趣。其次是即时反馈与长

期学习目标的矛盾，游戏化学习常通过即时奖励(如经验值、进度条)刺激学生参与，但现实中的学习成果

往往需要长期积累且无明确量化路径。这种矛盾可能导致学生依赖短期反馈而缺乏耐心应对复杂任务，

甚至对无即时回报的学习失去兴趣。此外，游戏化机制可能使学生过度依赖外部奖励，而非内在兴趣驱

动学习。目前游戏化学习被质疑的原因之一是积分、徽章、成就等游戏元素属于外部奖励，如果在学习

者本身缺乏内部动机的情况下，外在奖励机制虽然能够在短期内激发用户参与的热情，提高用户活跃度，

但从长远的角度看，外部动机和内部动机无法整合会导致过于依赖外部刺激，反而产生更大的危害。神

经科学研究表明，多巴胺驱动的奖励系统仅激发行动欲望，而非真正满足感，长期可能削弱自主学习的

持久性。 
教游平衡要从游戏设计的本身出发，应优先将知识逻辑融入游戏叙事，例如用角色扮演模拟真实问

题解决，而非仅靠积分刺激，然后根据游戏特点建立系统的目标和阶段引导体系，形成短期反馈和长期

引导的循环。游戏化作为辅助学习的工具，重点在于为用户提供实时反馈的激励机制，通过状态和流程

进度的即时反馈和学习者交互，展示用户需要为之努力的目标，让用户直观地看到量化结果，从而激发

用户的投入度和参与度，在不断向目标前进的过程中反思，进行自我调节。增加多类型的互动是可能有

利于教游平衡的方式，在有交互叙事的教育游戏中存在探索互动、选择互动和体验互动的模式[15]，允许

玩家自由探索环境，代入故事人物的视角经历事件，并且玩家的决策将会影响后续故事情节的发展和结

局，在有较强沉浸感和代入感的同时，充分调动学习者的好奇心，将之转化为对学习内容的探索和研究。

此外，进入任务挑战机制和分支任务也可能是有效的解决方案[16]。几乎所有类型的游戏中都会有一条主

线任务，在教育领域对应为基础的学习内容，而一些更深层次或相关领域的扩展知识能以分支任务的形

式，形成以学习者为中心，进行纵向和横向的拓展。以多次用来进行游戏化学习研究的教育游戏《水晶

岛》为例，学习者在游戏中扮演医学侦探，在每一个地图中获取不同的医学知识，最后应用游戏中学到

的知识进行推理和猜想验证，解决游戏谜题。该游戏将医学和生物学知识就是叙事背景和主线，学习者

需要和游戏角色交互，得到反馈后不断整合信息，才能够得到通关，其游戏过程本身就是学习的过程。 

4.2. 依据知识类型和学科特点进行设计 

游戏化学习的有效性取决于其与知识特性和学科逻辑的深度结合，本质上是通过动态交互机制重构

认知图式的过程。在知识分类学视角下，陈述性知识的符号记忆特征要求游戏设计侧重多模态编码强化，

例如在历史学科中构建时空穿梭的叙事框架，利用情境锚定效应将孤立事件转化为连续记忆线索，同时

通过成就系统触发间隔重复的认知强化循环；相较于事实性知识的存储需求，程序性知识的技能习得更

依赖行为塑造机制，将抽象符号操作转化为可视化实体操控(如方程两边的质量平衡具象为天平称重)，在

即时反馈循环中建立肌肉记忆与心智模型[13]，更注重实际操作、任务导向和模拟场景，培养学习者的实

际技能。在游戏化学习中，这两者并非割裂的，而是相互联系和交织的。综合设计能够整合程序性和陈

述性知识，提供全面的学习体验。通过交叉设计任务、整合挑战，学习者在游戏中既能应用程序性技能，

又能深入理解和记忆陈述性知识，实现全面性的学习目标。 
学科差异性则造成了游戏化的多元实现方式。STEM 领域强调系统思维的培养，物理学科的游戏化

设计往往嵌入参数化沙盒环境，允许学习者通过调节重力系数、摩擦系数等变量观察非线性结果，这种

试错机制暗合科学探究的本质逻辑，也有研究发现工程技术类学科和实践知识的游戏化学习更有优势[17]。
人文社科的游戏化需处理价值判断的复杂性，情感交流是关键。因此，角色扮演类游戏可以被引入，以

模拟真实场景，让学生在游戏过程中通过角色扮演加强情感交流、语言运用和社交技能。经济类学习游
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戏通过构建多主体博弈的虚拟市场，使供需曲线等抽象模型转化为可感知的决策后果，而伦理类议题则

借助分支叙事技术呈现道德选择的蝴蝶效应[15]。值得注意的是，进行设计时要注意认知负荷、相关处理

和评估方法之间的一致性[18]，通过与知识学习方式相一致的测验类型以降低认知负荷，例如程序性知识

用动作进行测验，陈述性知识用纸笔进行测验。 
游戏化设计的核心矛盾在于教育性与娱乐性的张力平衡。过度游戏化可能导致认知焦点偏移，如历

史策略游戏中玩家过度关注领土扩张而忽视文明演进的内在逻辑。有效的解决路径是将学科核心概念转

化为游戏机制的本体要素，如将几何证明中的公理系统设计为游戏世界的物理法则，使知识掌握成为游

戏进程的必要条件。这种设计哲学要求开发者深度解构学科本质，将布鲁姆教育目标分类中的高阶思维

能力外化为可交互的游戏行为，最终实现寓教于乐与认知发展的辩证统一。 

4.3. 以学习者为中心的个性化设计 

目前已证明游戏化是有效的学习工具，但由于个体之间的差异，同一个游戏化的机制对一部分学习

者有促进效果，但对另一部分学习者没有效果甚至产生消极的效果。因此，通过理解学习者的认知、情

感、社交、动机、工作记忆、问题解决风格等多方面的学习特点，游戏化设计能够更精准地满足学习者

的需求，提高学习体验和效果。例如，可以根据学习者的认知风格提供多样化的学习路径。对于更倾向

于整体性认知的学习者，可以设计整体性任务和挑战；而对于更倾向于局部性认知的学习者，可以提供

更详细的信息和任务。理想模式是基于学习者的学习风格和游戏取向偏好的交叉特征进行用户分类，但

目前针对个人学习风格的游戏机制和游戏化设计的研究仍不成熟。 
由于大部分的游戏化学习依托于电子游戏，从技术层面可以通过增加自适应程序来满足个性化的需

求。自适应技术可以通过学习路径个性化、任务难度调整、个性化反馈和提示等机制，根据每位学习者

的需求和能力，提供量身定制的教育内容，实时进度跟踪和个性化目标设定确保学习者在适当的水平上

学习，也能通过学习者的个体兴趣和学科偏好推荐相关学习资源。此外，AI 技术的发展也能促进个性化

的设计，例如，OpenAI 公司开发的自然语言机器人 ChatGPT，通过搜索引擎和大数据来学习和理解人类

语言，能根据聊天的上下文与学习者进行互动，给予学习者信息互动的自主性，还可以给 AI 设定特定的

角色身份，构建出一个人性化的学习情境来与学习者进行角色扮演对话，以此提升学习体验和学习效果。 
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