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摘  要 

本文旨在探讨基于虚拟手段再现大学生活的电子模拟游戏在教育领域的应用价值，并对开发和使用此类

游戏的关注点做了综合分析。此类游戏应用于教育领域具有激发学生兴趣、鼓励学生试错和保障学生成

长的重要价值，但是在开发和使用此类游戏时需要注意符合高校人才培养目标和学生成长需求、科学训

练和管理以及引导学生正确区分现实和虚拟生活等问题。 
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Abstract 
The purpose of this paper is to explore the application value of electronic simulation games based 
on virtual means in the field of education, and to make a comprehensive analysis of the develop-
ment and use of such games. The application of such games in the field of education is of great 
value in stimulating students’ interest, encouraging them to make mistakes and ensuring their 
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growth, however, when developing and using these games, we should pay attention to the prob-
lems such as meeting the goal of talent training and the needs of students, scientific training and 
management, and guiding students to distinguish reality from virtual life. 
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1. 引言 

模拟游戏是对现实生活和真实世界的模仿拟真[1]。20 世纪 80 年代，美国学者开始了对电视游戏的

教育应用价值的研究，由此产生了“教育游戏”的概念。教育游戏是一种将游戏元素融入到学习过程中

的教学方法[2]。它利用游戏的趣味性和挑战性来激发学生的学习兴趣，提高学习效果。大学生活模拟游

戏是一种以模拟大学生活为主题的电子游戏，这类游戏让玩家在虚拟环境中体验大学生活的各种方面，

如课程学习、社交活动、职业规划等。通过参与游戏，玩家可以了解大学生活的挑战和机会，并发展相

关的技能和策略。 
1981 年 Malone 提出游戏可作为一种教育手段是因为其具有挑战性、虚幻性、复杂性和可控性几个

特点[3]。Lepper 和 Parker 认为将在虚拟环境中加入教育内容可显著提升学生的参与兴趣和学习效果。

Thornton 和 Cleverland 提出游戏的互动性时其最大特征。而 Thomas 和 Macredie 在 1994 年提出，游戏的

无后果性是游戏的最大特征。1996 年，Gredler 提出模拟游戏之所以吸引玩家，是因为其具有多途径实现

目标的手段、参与者的角色、参与者的主导意志和明确的任务。2004 年，Belanih 等人将影响游戏训练效

果的因素分为教育指导因素与激励因素。2013 年，Wenhao David Huang 等人认为教育游戏能够为学习者

提供虚拟的学习环境，有竞争性的活动和通过他们自身行为控制最终学习结果的机会[4]。 

2. 大学生活模拟游戏的育人潜功能 

2.1. 学生兴趣的激发：主动参与的潜在动因 

长期以来，在育人工作中能否发挥学生主观能动性一直是育人工作成功与否的重要影响因素，学生

的主观能动性大多来源于兴趣的激发[5]。然而在现实育人场景下，往往呈现出学校、老师制定各种制度，

开展各种活动以期取得更好的育人效果，但是学生不理解、不愿配合，或者只是流于形式，在学校的要

求下被动应付的状态。 
在兴趣的促使激发下，游戏作为以趣味性为首要特征的活动方式，“其目的在于充分发展自己的各

种能力，在于完善个体、愉悦身心、实现自我，尤其使人的创造力得到发展，活动本身就是目的”[6]。
因此对于育人工作这种对学生主动性要求较高的工作，以游戏的形式作为途径之一不失为一种好的选择。 

大学生活模拟游戏正是育人和发挥学生主观能动性的有机结合，比起传统教育方式，以游戏形式开

展育人工作显然更加生动和有吸引力。另外，还可在游戏设计过程中结合校本特色，将本校的校园景观、

学校特色融入到游戏画面中，比如构建和学校景观一样的游戏场景。和传统的模拟生活类游戏比较，这

类大学生活模拟游戏的可以让学生在网络环境里看到自己熟悉的现实场景，这种设计即使依附于传统的
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游戏内容，也依然能给学生带来前所未有的新鲜感，从而更大程度激发学生参与的动力。 
在不一样的新鲜感之余，学生变被动管理为主动参与的动因还在于游戏程序及时反馈的特点，可以

给学生更多的成功体验和满足感。在模拟大学生活的游戏中，生活的难度被简化，生活的随机性减弱，

这使得对自己在学校表现没什么信心的学生，也可以在游戏中通过合理操作达到想要的学校成就，模拟

游戏在此表现出替代强化的作用。例如学生在模拟游戏中设置的游戏目标为期末成绩优秀，学生在游戏

中每次参加课程学习都会有对应的个人属性增加，这种及时反馈的形式可以让学生直观看到自己和游戏

目标的差距。这种方式和以娱乐性和趣味性为主导，可以带动学生主动了解大学生活，提高学生对人生

的可控感，将育人工作从学生被动管理变成学生主动参与。 

2.2. 没有压力的尝试：不断试错的潜在支持 

在游戏中对即将到来的大学生活开展模拟，也是一种模拟试错的过程。人生无法重来。对大学生来

说，几年大学生活是他们真正进入社会的预备期，在人生发展中有至关重要的作用[7]。不乏大学生在大

学毕业后，为没能做好大学生活规划悔恨不已。模拟游戏可以让学生在尚未开始之前先以游戏的方式体

验大学生活，并在没有压力的状态下大胆尝试，了解不同选择的不同后果，为真正开始大学生活做好准

备。比如学生将担任学生会主席作为自己在大学的目标之一，就可以在游戏中预先模拟尝试，模拟游戏

可以根据学校学生组织的运行模式引导玩家在游戏中一步步满足担任学生会主席的条件，即使玩家失败

了也可以读档重来，这种方式既可以帮助学生熟悉学生组织的运行模式，也可以让学生在低压力的情境

下勇敢尝试。 

2.3. 多个方面的锻炼：学生成长的有力保障 

大学生活模拟游戏为学生提供了一个虚拟的环境，让他们在其中体验大学生活的各个方面。通过参

与模拟游戏，学生可以提前了解并适应大学生活的各种挑战，包括学业压力、社交互动、时间管理等。

这种方式可以帮助学生发展重要的生活技能[8]。例如，时间管理是大学生活中至关重要的一项技能，而

模拟游戏可以让学生在虚拟环境中练习并改善他们的时间管理能力。学生可以学会合理安排课程、作业

和社交活动，提高学习效率和生活质量。模拟游戏还可以促进学生的自我认知和个人成长。在游戏中，

学生可能会面临各种决策和情境，需要做出选择并承担后果[9]。通过这种体验，学生可以更好地了解自

己的兴趣、价值观和能力，发现自己的优势和不足，从而有针对性地进行自我提升和发展。大学生活模

拟游戏也为学生提供了社交互动和团队合作的机会。在游戏中，学生可以与其他玩家合作完成任务、参

与社团活动或解决问题。这样的社交互动有助于培养学生的团队合作能力、沟通技巧和领导力，为他们

未来的职业发展打下基础。此外，大学生活模拟游戏还能够增强学生的适应能力和解决问题的能力。大

学生活中充满了各种变化和不确定性，通过模拟游戏，学生可以在安全的环境中体验并应对这些挑战，

培养他们的应变能力和解决问题的思维模式。 

3. 设计游戏需注意的几个问题 

3.1. 明确教育目标 

在设计游戏之前，明确希望通过游戏培养学生的具体技能、知识或价值观。比如想通过大学生活模

拟游戏让学生熟悉学校评选奖学金的规则，在游戏设计之初，就可以将本校奖学金评选规则融入游戏程

序，游戏中的玩家想获得某项奖学金，需要在游戏中符合跟现实一样的要求(如每门课程需达多少分、游

戏中体测成绩需合格等)。通过有导向的游戏设计，让学生潜移默化的受到教育，保证游戏机制和内容与

教育目标相一致。 
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3.2. 结合现实情境 

将游戏中的情境和任务设计与真实的大学生活相结合，有选择性的将真实生活中可能遇到的困难在

游戏中体现。例如在游戏中加入很多大学生都会遇到的寝室矛盾问题，当游戏中的玩家遇到寝室矛盾时，

游戏提供几个不同方向的解决办法供玩家选择(耐心沟通、寻求帮助、伺机报复等)，根据玩家选择的不同

解决办法会产生相应结果。通过这种结合现实情境的游戏设计，让学生在解决模拟困境的同时提升解决

问题的能力。 

3.3. 引入特殊生情预警机制 

玩家在游戏情境中所做的选择，一定程度上可反应其内在真实想法。比如当玩家在游戏中遇到一些

挫折情境时，如果做出的游戏选择都比较消极甚至极端，可能反映出其存在一定程度的不合理认知或者

极端行为倾向。为对一些极端行为及时发现处理，可在游戏中设置一些敏感指标(如在游戏的挫折情境中

选择游戏人物自杀选项若干次)，当学生的游戏行为敏感程度很高时，由游戏后台预警至学生管理人员，

及时加以甄别干预。 

3.4. 持续改进与评估 

在游戏设计时预留不断优化的空间，开启游戏建议反馈通道，持续收集学生和教师的反馈，不断改

进游戏的设计和实施。定期评估游戏的教育效果，根据需要进行调整和优化。 

4. 使用模拟游戏方式育人需要注意的问题 

4.1. 需符合高校人才培养目标和学生成长需求 

目前有一些模拟大学生活的游戏，但是主要应用于商业领域，且游戏内容同质性较高，无法让学生

对本校的规章制度、校园环境，育人理念有了解和熟悉。高校可自主研发符合学校需求的软件，将本校

的校园景观[10]，育人特色与育人理念融入进去。因此，高校使用模拟游戏的方式开展育人工作，需要做

到“量身定做”，做到既符合学校的育人目标又有益于学生的成长需要。 

4.2. 需要科学训练和管理 

使用模拟游戏方式育人为学生提供了一个互动和实践的学习环境，但是要实现育人目标，还需要科

学的训练和管理。部分大学生存在自制力较为薄弱，容易沉迷网络游戏的特点。因此使用这种方式育人，

需要有计划的实施训练，避免学生过度沉迷网络游戏。同时，在使用这一方式时，学校也需要有意识的

加强指导和反馈，帮助学生理解游戏规则和背后原理，引导学生跳出游戏之外，进行深入思考和分析。 

4.3. 需要引导学生正确区分现实和虚拟生活 

在使用模拟游戏进行育人时，需要引导学生认识到虚拟世界和现实生活之间的区别。虽然模拟游戏

可以提供类似现实的体验，但它并不能完全替代真实的生活经历。大学生活模拟游戏可以帮助学生培养

决策能力、解决问题的技巧和团队合作精神。然而，我们也要明确告诉学生，游戏中的虚拟情境并不等

同于现实生活中的真实情况。为了帮助学生正确区分现实和虚拟生活，在游戏过程中可以引入真实案例，

让学生了解现实生活中的复杂性和多样性。同时，鼓励学生将游戏中的经验应用到实际生活中，但要提

醒他们注意情境的差异。此外，还应该引入监督机制，监督学生的游戏时间和内容，确保他们在游戏和

现实生活之间保持平衡。通过正确引导学生区分现实和虚拟生活，我们可以充分利用模拟游戏的教育潜

力，同时避免学生对虚拟世界产生过度依赖。这样，学生将能够在游戏中获得有益的学习体验，并将其
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转化为现实生活中的实际行动和成就[11]。 
总的来说，大学生活模拟游戏的育人潜功能是多方面的。通过参与这些游戏，学生可以获得实践经

验、培养重要技能、增强自我认知，并为未来的大学生活和职业发展做好准备。然而，需要注意的是，

模拟游戏只是一种辅助工具，不能完全替代真实的大学生活体验和教育。在实际教育中，应将模拟游戏

与其他教学方法相结合，为学生提供全面的学习和发展机会[12]。 
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