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游戏思维改变培训
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【摘　要】本文围绕“游戏思维改变培训”展开，指出传统培训模式对C时代员工吸引力不足，重点探讨了游戏思维

在现实世界的应用及与现代培训技术的结合方式，强调游戏化培训需立足教学目标，关注学员需求与互动设计的时效性，

避免娱乐化喧宾夺主，提升培训参与度和效果。
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引言：

C时代员工进入职场，传统培训模式对学员失去了吸引

力，犹如老僧念经一样的讲师和学员相互煎熬，同时也让

培训管理工作举步维艰。培训师需借鉴C时代员工的特点及

生活方式来改变培训模式，而娱乐化和知识输出又成为一

对相爱相杀的伙伴，培训需要娱乐化的方向到底对不对、

培训中互动的形式到底该如何融入等一系列问题成为培训

工作中值得深度思考的问题[1]。

一、游戏思维在现实世界的吸引力分析

现象级网红LABUBU风靡欧美，排队购买让泡泡玛特公司

市值一路飙升，英国消费者甚至为购买LABUBU大打出手。

如此开盲盒+联名推广的方式让消费者欲罢不能，是因为

LABUBU实际价值获得人们的认可，还是消费者更喜欢开盲

盒寻找的短暂刺激？

腾讯公司开发的《王者荣耀》通过进阶模式促进玩

家，其中的青铜、王者的称呼已经成为社会学的一部分，

尤其是“本来以为是个青铜，谁知道是个王者”流行

甚广。根据科学杂志《网络心理学、行为和社会网络》

（Cyberpsychology，Behavior，and Social Networking）

的报道，在接受调查的CEO、CFO及其他高层主管中，有61%

的人每天工作休息时玩游戏，游戏文化对人类生活的影响

可见一斑[2]。

游戏是最典型的自成目的的活动，人们玩游戏完全是因

为自己想玩。游戏不会刺激我们对外在奖励的胃口，不给

我们报酬，不提升我们的事业，不帮助我们积攒财富；相

反游戏以内在奖励丰富玩家，游戏让玩家有成功的感受、

有失败的感悟、有再次挑战的机会、有交流的共同话题、

有结构化消耗时间的方式、有建立新的交际圈的纽带。

将现实世界中的活动转化成游戏思维，发现了“人生如

戏，戏如人生”的正确性。下表对比了现实世界中的活动

与游戏概念的替换：

序号 现实世界中的活动 游戏概念

1 每月销售指标 挑战

2 CRM对客户划分VIP 级别

3 某某行业协会 组队

4 充值1000元返现20元 奖励

5 银行黑卡用户 勋章

在职场学习实操的过程中，各行业通过“严肃游戏”的

模式提升人们的生存技能，比如航空公司的飞行员在正式

驾驶飞机前需要经过多次的模拟驾驶，做手术的外科医生

需要在小白鼠、气球、水果上练习缝合，中餐学校会在锅

里放入砂石让学员练习翻锅，更有甚者很多品牌公司会为

品牌宣传去建立虚拟世界，让游戏角色进入消费者的消费

互动中，而培训者也更多地采用游戏思维提升培训的参与

度，以获得更好的培训收益[3]。

二、游戏思维在现代培训技术中的应用

泰勒在《科学管理原理》中对现代企业培训诞生进行

了描述，在二次世界大战期间大批的新兵需要快速投入战

场，盟军集中了一批心理学家和教学设计方面的专家，对

原有的训练体系进行了研究，开发和设计了更加科学的训

练方法，现代培训技术的概念和实践逐渐形成了相应的体

系和专业，战后训练新兵的课程也转化为企业的拓展训练

和其他管理类课程。

中国的企业培训起步较晚，目前为止，并没有形成一个

完整的行业，至今大学中没有专门的培训专业，更多是教

育学和教育管理专业，很多职业培训师都有师范院校教育
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背景，却鲜少参与实际管理，也没有对情景的具体概念，

不能打开游戏思维。即使在培训活动中应用了互动技术，

也是生搬硬套[4]。

经过历年发展，游戏思维已经在培训技术管理体系中的

应用主要体现在以下几个方面：

（一）激励与奖励机制

该方式在系统培训和网络教学中应用较为广泛，主要表

现在积分与排行榜的竞争机制中，学员通过学习、参与获

得积分，累计积分可以获得对应的奖励或勋章，有个人排

名和团队竞赛的模式，学习积分在日常管理中也被有些企

业作为KPI辅助条件和晋升的必要条件。

（二）情景模拟与角色扮演

情景模拟的形式是游戏化培训的重要实践方式，通过角

色扮演和设定场景，学员在模拟空间中提升沟通、决策、谈

判等实战技术，通过VR（虚拟现实）和CR（增强现实）技术

模拟高危或复杂场景（如医疗手术、工业设备操作）等，学

员沉浸式参与培训，提升培训的安全性和实操效果[5]。

（三）任务闯关和挑战类

将知识点融入关卡设计，学员通过答题或操作完成闯

关，在操作中巩固知识，学员可以越级挑战较高层级，也

可以将专业技术和项目管理任务作为关卡的设计，让学员

在完成闯关的同时获得知识。

（四）引导技术和教练技术应用

采用引导型教练技术，制定固定的思维路径，激活学

员旧知，通过团队思想的碰撞产生学习成果，如六顶思考

帽、世界咖啡、行动学习等技术在互动和协作教学中会经

常出现。

（五）个性化与数据化驱动

随着AI技术的应用，数据分析被大量应用在现代培训管

理中，对学员的培训需求分析更加精准化，对培训资源的对

接更加契合化，培训管理设计更加个性化，如人机交互、专

属智能体等AIGC大模型应用也增加了培训的趣味性[6]。

三、游戏思维促进培训开发

培训的核心作用是根据需求解决问题。培训课程开发目

前大多应用ADDIE的设计结构，培训师的角色定位不仅仅是

一个讲授者，还要承担多重的培训职责，每一次培训就好

像是一次大型互动策划，培训师要顾及课程设计和开发、

技能指导和评估、场景营造和演绎等多方面需求。

培训目标主要来源于组织期待和学员需求，课程设计要

立足需求，训练方向和效果相结合，根据实际情景设定主

题，提前预判学员反映的呈现，并对培训课题进行分解，面

对知识类、态度类、技能类要有不同的情景设计模式，不能

一套互动用到任何场景，一种体验强加给多种学员身份[7]。

培训前针对学员的身份要进行分析，学员的年龄、学

历、学习动机、培训经历、职场身份、文化认可度等都是培

训开发要考虑的，如果单纯为了迎合学员的娱乐性需求做课

程，势必会形成课堂氛围快乐，但是学员收益不足的情况。

所以，在课程开发前，一定要根据需求设定培训目标：学

习完成后学员能够做什么。游戏思维的应用不仅仅是为了快

乐，而是在游戏之后学员能够想到什么，联系到什么，领悟

到什么，提前使用柯氏四级评估反推学习成果。

在培训过程中，培训师可以使用小组积分、小红花奖

励、荣誉印章等对参与互动和表现积极的学员进行激励，

和学员的互动也体现在多方面，如视频欣赏、情景参与、

道具游戏挑战、积木、折纸、共同绘画等，但是所有的互

动都不能脱离主题，要紧密结合培训目标，让游戏思维成

为培训的辅助线、课堂氛围的调节剂，让学员从被动学习

变成主动学习[8]。

游戏设置也需要有时代感。不同年代的人在童年时期玩

的游戏、游戏道具是不一样的，游戏设置可以顺应时代吻

合度开发教学互动，可以用怀旧的情节跨时代产生冲击效

果，使用游戏思维创新教学一定要关注学员身份、关注互

动设计的时限性。

人们之所以爱游戏是因为游戏能使人产生心流状态，

这就对培训课程开发的创意、游戏道具准备、现场气氛营

造、游戏背景包装有较高的要求，要让学员了解课程的游

戏化并不是脱离实际，而是为了主动发现类似情景或某类

问题，用游戏思维和现实情景的结合让现实生活变得更有

价值[9]。

四、游戏思维改变培训结果

幸福生产力指在工作中能产生的、深深地沉浸在直接而

明显结果的一种感觉。结果越清晰，实现得越快，感受到

的幸福生产力就会越多。为生活增加意义的最佳途径，就

是把自己的日常行为与一件超出自身的事情联系起来，事

情越大，效果越好，就好像马丁·塞利格曼说的：自我是

一个意义匮乏的地方。

游戏思维应用到培训过程效益最佳化的6个步骤，见

下图。

教学目标按照ABCD分解，即谁（Audience）做什么行为

（Behavior），在什么情况下（Condition），达到什么程
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度（Degree），同时遵循SMART原则，尤其是可衡量、相关

联、可实现的特性。

目标确定后，立足培训内容，结合实际案例匹配游戏

方案，并根据情景的关联性设定场景，游戏场景要符合逻

辑，在单位时间内能实现操作，同时，道具选择、游戏规

则、参与度都要积极向上，流程以游戏为中心，但核心内

容要紧紧围绕教学目标，激发每个参与者的内在创造力，

承诺同理心、诚实与尊重，鼓励参与并自由发散，不要对

参与者的联想进行否定和打击。

游戏是快乐的，在游戏化培训的过程中更要关注学员的

行为动机，始终关注行为-动机-反馈的互动周期，让游戏

的社交属性、快捷属性、及时反馈属性成为常态，并根据

现场参与人员的特性对难度、时间、激励有所调整，以发

挥游戏的最大效用[10]。

培训课程的基本逻辑是what-why-how的不断小循环，多

个小循环论证培训主题的大循环，使用游戏思维进行培训

管理和开发时要能难易结合，循序渐进，合理把控游戏化

时间和教学进程的比例，保证学员的专注力，不能开场即

巅峰，这样会打击学员的参与性，导致后续课程无法顺利

进行。

结语

游戏思维的培训是在行为机制、学习机制和游戏设计的

基础上关注主题和目标，强调参与性、协调性、竞争性，

无论采取何种培训形式，都不能喧宾夺主，更不能简单地

认为游戏化培训就是开心或借着培训的名义做娱乐。培训

者要立足于心理学、社会学和现代培训技术，实现多种学

科的整合交互，尽可能地展现全新的、前沿的、具有感染

力的多维培训方式，让学员在游戏交互中开悟，在感悟中

提升，为企业绩效助力。
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