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基于游戏机制的“混合式教学 +学习通”
中职英语教学策略及模式构建研究

古　萍

（广西壮族自治区桂东卫生学校，广西 贺州 543100）

摘要：随着信息化 2.0 时代到来，混合式教学模式的课堂利用各学习通资源，构建基于学习平台的混合式教学模式的课堂成为教育

领域的研究热点。“混合式教学 + 学习通”的学习模式不仅改善了混合式教学课堂缺乏优质课程资源的窘境，也使得学习通教学获得更

广阔的应用拓展空间，目前，这种双赢模式已经在教育领域获得广泛的关注和认可。但在具体应用中，利用学习通面临着学习参与度不高，

学生结业率低等问题，混合式教学模式的课堂也不能保证自学过程中学生的自觉性，特别是中职教育阶段的学生。针对这些问题，本文

提出了一种基于游戏机制的教学模型，该模型通过将自主权、复杂性、奖励制度、评价体系等游戏机制引入到学习任务设计中，学习者

在完成任务的同时获得心理上的满足和成就感，提升学习的积极性，逐渐养成一种学习习惯。
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一、研究背景

随着网络学习平台的崛起，混合式教学课堂获得了更加丰富、

优质、低廉的课程资源，而且目前网络学习平台的易用、开放等

优势，使得学生更容易在课前获得规范化的课程，灵活地安排学

习计划。这不仅方便了学生，也解放了教师在编制课程资源方面

的压力。其中学习通操作易学易懂，更适合广西偏远地区中职教学。

目前混合式教学的学习模式可谓一举两得，也很快获得了业

界的关注和认可，目前已经成为教育技术领域的研究热点。汪基

德等人 认为将 学习平台和混合式教学课堂结合起来，利用 网络

学习平台课程资源构建基于网络学习平台的混合式教学课堂，是

一种非常值得探索的教学模式。韩丽珍等人 认为混合式教学课堂

中的一系列学习活动对学生的自主学习能力和信息素养提出了高

要求，学生大多还习惯传统学习方式，不知道如何自主学习。何

克抗 认为在中职教育阶段，由于学生的年龄小、知识与能力基础

和学习自觉性不够等原因，开展混合式教学课堂的条件尚不成熟。

张金磊等人 在知识内化阶段根据游戏化学习理念进行教学设计，

让学习者在轻松愉快的环境下以游戏化的方式完成学习任务。

总结前人的研究成果，我们可以看出，近年来针对“混合式

教学 + 学习平台”的研究已处于起步阶段，但学者们已经认识到

混合式教学课堂中学生自主学习能力水平和学生学习积极性是影

响教学效果的重要因素。有学者已经尝试利用游戏化学习理念对

混合式教学课堂的知识内化阶段进行了教学设计，以此解决学习

过程中学生缺乏主动性的问题。研究发现，相比于传统的课堂教

学模式，混合式教学课堂对学生的自主学习能力、自我调控能力

提出了更高的要求。

尤其对于中职教育阶段的学生而言，如果没有按照要求完成

课前视频学习和简单测试，很难进行课堂中知识的内化。而慕课

也面临着学生大面积缺课，学生中途退学，结业率等问题，这些

问题在一定程度上也是受学生自身学习能动性的影响。针对此类

问题，有研究者认为，应从学习内容的载体——教学视频入手，

尽可能开发、录制形式多样、内容丰富的视频资源，但笔者认为，

单方面提升教学视频的质量，利用教学视频吸引学生是远远不够

的。一方面，教学视频承载着教学信息，过多的“修饰”有可能

分散学生注意力，模糊知识内容；另一方面，学生自身水平和学

习偏好存在差异，教学视频很难做到满足所有学生的需要。所以，

学生在学习过程中的学习积极性难以维持。为此，如何提升学习

者的学习积极性，让学习者自主选择学习是“混合式教学 + 学习通”

这种学习模式不可回避的问题。

基于以上认识，笔者提出了利用游戏机制来改善、维持学习

者在学习过程中学习积极性的策略，以及围绕这些策略构建基于

游戏机制的“混合式教学课堂 + 学习通”的教学模式。

二、游戏机制

一个成功的游戏能在最短的时间内吸引玩家，并且让玩家持

续玩下去。虽然不同的游戏有不同的特点、不同的受众，但对于

如何吸引新玩家，巩固老玩家，不同的游戏采用着一套相似的策略。

游戏的开发者认为，游戏中每一个时间都是一个个设计好的时间

段、活动、奖励的集合，有无数的方法让这些元素可以结合在一

起构成各种各样的游戏事件的探索。这种观点来源于 B.F.Skinner，

他认为控制生物的行为只需要用简单的赏罚措施来训练目标。在

他的斯金纳箱（Skinner Box）中，按一个按钮或者拉一下杆就会

得到食物，小动物们一旦学会这种机制，就会疯狂地点击按钮或

者拉杆。游戏开发人员也是利用这种连续强化机制，首先，让玩

家认识到通关就会获得奖励，然后，在游戏不断设计各类关卡，

让玩家不断地过关，不断地完

成任务。现在的游戏机制在此基础上进行了完善，在吸引新

玩家方面，主要是根据新玩家的性别、年龄段、受教育程度等因素，

结合新玩家心理和行为特点，有针对性地设计良好的人机交互界

面（包括画面风格、语音、视频、操作习惯等），简单、趣味性强、

自由度高的初始任务，极高的奖励回馈机制，丰富的游戏圈拓展

手段。这些因素使得新玩家很快就会被游戏所掳获，并召唤其他

玩家加入。在巩固老玩家方面，主要是设计丰富的多人参与高级

长线任务、种类繁多的虚拟财产、公平的评价对比机制、基于躲

避损失的惩罚机制、基于间断强化的意外因素设计等。

综上所述，游戏就是基于连续强化和间断强化等组织行为学

原理，利用玩家被满足、被承认的心理需求，通过一系列设计好

的时间段、活动、奖励等元素组成的游戏事件集合，大幅度提升

玩家在现实世界中无法获得的成就感，并使之形成一种心理依赖。

三、基于游戏机制的“混合式教学 + 学习通”教学策略

虽然现代游戏被认为是影响学生学习的重要因素，也是困扰

家长和老师的一大“心病”，但作为由商业利益驱动开发的现代

游戏本身，其调动玩家积极性并使玩家长期保持高昂兴趣的能力

还是很值得我们教育工作者学习的。如果能将现代游戏机制成功
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地引入到学习过程中，让学习者在学习过程中获得前所未有的成

就感、满足感，并将学习作为一种终生习惯，那么，将游戏引入

教育领域将是促进教育教学改革的重要手段。下面，笔者将逐一

分析在“混合式教学 + 学习通”的教学过程中应用的游戏激励策略。

人机交互设计因素固然是教学过程中

需要重点考虑的问题，但由于受众的不同，很难达成统一的

标准，本文将不展开详细讨论，只列举“混合式教学 + 学习通”

教学过程中可能用到的共性游戏激励策略。

（一）自主性策略

自主性策略指的是学习者可以自主地选择各类学习任务。这

主要是由于人的天性是自由的，对于任何约束都有或多或少的抵

触情绪，虽然学习是一种有计划、有步骤的系统过程，但为了吸

引学习者，我们必须根据人类向往自由的天性，设置多种相似的

教学任务，让学习者根据学习兴趣自主学习。自主性策略并不违

背教师的教学计划，学习者在统一的教学任务框架下，自主选择

学习内容和学习顺序。

（二）先简后难策略

初始的学习任务一定要设计得足够简单，并且不需要求助其

他人帮助，让学习者能够很容易地独立完成学习任务，并迅速获

得高额奖励。随着任务完成度越来越高，任务的难度也逐渐提高，

并且需要多人参与，奖励也将根据任务完成情况进行有区别的分

发。相比最初高额的奖励，任务后期的奖励会显得稀少而珍贵。

（三）公平评价对比策略

任务的工作量、难易度、分工等因素都会影响最终对学习者

的评价，评价体系可采取分数、荣誉、虚拟财产等手段，依据各

类评价体系，建立学习者排名的各类榜单，激发学习者的学习热情。

鼓励学习者重复各类学习任务，即使是重复简单任务，也要将学

习者的辛勤劳动全部量化为分数、荣誉、虚拟财产等。目的是让

学习者的时间、精力全部投入到学习过程中，而学习者乐意为之。

（四）虚拟财产策略

在学习者进行学习劳动后，要根据学习的任务量给予一定量

的虚拟奖励，再通过评价系统和交易系统，让学习者认识到奖励

的虚拟价值。一旦学习者重视这种虚拟价值，就会不断地向系统

申领学习任务，而后接连获得奖励，形成连续强化过程。虚拟奖

励最终会被积累而形成虚拟财产，作为一种个人荣誉，这种成就

感最终会成为学习者主动学习的一种驱动力。

（五）基于躲避损失的惩罚策略

吸引学习者的同时，也要防止学习者逃离学习。一味的正向

刺激往往不能达到效果，还需要进行反向强化。为此，一定要在

激励的同时引入惩罚机制。一旦学习者间断或者停止自身学习行

为，就会受到一定的惩罚。惩罚的量要根据具体情况具体分析，

很难有统一的标准，这里主要分析惩罚的方式。惩罚的方式有很

多种，但暴力直接的惩罚方式通常不会取得很好的效果，如现实

中的体罚教育，大量暴力直接的惩罚可能会引起学习者的叛逆心

理。为此，惩罚方式要间接，必须是受罚者自身认可的一种方式。

在现实生活中，人们常常具有“躲避损失”的非理性行为特征，

这是一种非常显著的组织行为学特征。我们可以将惩罚看作是一

种损失，一种自然发生能被广泛接受的损失，而损失的原因是学

者间断或者停止了学习。如同古人所讲的“学如逆水行舟，不进

则退”，为了躲避这种损失，学习者不会轻易间断或者停止学习。

例如：在开心农场游戏中，扮演农民的游戏者，如果不经常打理

他所种植的庄稼，庄稼就会长虫子或枯萎。这种惩罚方式并没有

让游戏者反感，反而认为是对现实生活的再现，获得了更加逼真

的游戏体验，同时还收到了很好的效果，玩家会乐此不疲地进行

浇水、施肥。

（六）基于间断强化的意外策略

一味的连续强化会使得学习者感到反感和厌倦，如果任务完

成后都会获得奖励，就会使虚拟物品泛滥，进一步导致虚拟财产

贬值。因此，要在学习过程中设置一些意外事件，如任务完成获

得奖励是有一定概率的，特别针对某些需要反复强化的学习任务，

又如在主线学习任务进行的同时，随机发生一些简单支线学习任

务，让学习者放松心情，换换思维。

四、基于游戏机制的“混合式教学 + 学习通”的教学模式

教学模式一共分为三个部分：课前、课中和课下，这三个部

分可以看作是一个完整的课堂组成。课前教师需要选取视频，进

行课程编排，统一下发教学任务。任务以“视频 + 简单游戏”的

模式下发，学生领取任务，一般来说，这种任务都是独自完成的

任务，比较简单，只需要观看视频就能够独立完成，完成任务后

会获得丰厚的奖励。课中的任务与课前相比，可能要更复杂一些，

多数是一些团队任务，需要学习者之间协作才能完成。任务中学

习者需要根据课前学习的内容完成各自的子任务，如遇到问题可

以与教师或其他学习者进行沟通，通过讨论的方式解决可能遇到

的难题。教师需要对这一过程进行监督指导，团队任务的执行情

况直接影响团队获得的奖励。课下教师仍需要编排大量相似的任

务并发布，由学习者主动领取，并自由组队进行执行，任务完成

后会获得一定的奖励。

五、结束语

“混合式教学 + 学习通”的新型学习模式正处在蓬勃发展的

阶段，随之而来的学习能动性问题也日益凸显，本文以此为研究

课题，在深入探究游戏激励机制的基础上，提出了适用于“混合

式教学 + 学习通”的各类共性游戏激励策略以及其教学模式，该

模式通过将自主权、复杂性、奖励制度、评价体系等游戏机制引

入到学习任务设计中，学习者在完成任务的同时获得心理上的满

足和相对应的成就感，提升学习的积极性，逐渐养成一种学习习惯。

不可否认，该教学模式还存在一定的不足，具体应用到我国

的课堂教学还有很长的路要走，但在网瘾以及类似非学习依赖现

象层出不穷的今天，如果不能找到与之抗衡的主观能动性学习方

法，那么未来的教育前景令人堪忧。
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