
科研管理
2025 年 7卷 5期

    194

融合思政的人工智能教学游戏设计：设计框架与实践
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摘　要：本研究聚焦于如何在人工智能课程中通过教学游戏有效融合思政教育。基于建构主义学习理论和游戏化学习理论，

提出了“Flow Game+”设计框架，探讨在游戏设计中融入思政元素的具体步骤。通过《飞行棋——蒙特卡洛树》教学游戏

的案例，实践了该框架的设计原则，验证了其在提升学生学科知识掌握和思政素养方面的有效性。本研究旨在解决人工智

能课程融入思政元素的难题，为未来的课程思政教学提供理论和实践支持。
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引言

2019 年，总书记在思想政治理论课教师座谈会上指出：

“要把统筹推进大中小学思政课一体化建设作为一项重要工

程，坚持问题导向和目标导向相结合，坚持守正和创新相统

一，推动思政课建设内涵式发展。”[1] 课程思政教育的核心

要求是在课程教学中强化育人功能，是提高人才培养质量、

落实立德树人根本任务的关键举措 [2]。课程思政作为一种有

思想的政治教育理念，其目的在于实现显性思政和隐性思政

的融合，进而构建全课程的育人格局，其效用是将思政之

“盐”溶于课程之“水”，育人于无形 [3]。在人工智能课程

教学中融入思政知识，既能为人工智能教学增添红色资源，

又能给思政知识注入新鲜血液。

1 课程思政教学游戏设计框架

1.1 理论基础  

1.1.1 课程思政

课程思政，即要寓价值观引导于知识传授和能力培养

之中，帮助学生塑造正确的世界观、人生观、价值观，要让

全部高校、教师和课程都承担好育人责任，使各类课程与思

政课程同向同行，将显性教育和隐性教育相统一，形成协同

效应，构建“全员全程全方位育人”大格局 [6]。课程思政实

质是把高校思想政治教育融入进课程教学和改革过程的各

阶段、各方面，实现立德树人、润物无声 [7]。立德树人是高

校的根本任务，思想政治教育在教育体系中占有主要位置，

思政教育的核心目标之一是培养学生的思想道德素养 [8]。但

因思政教育是价值观教育，思政目标过于抽象，其教育过程

难度较大，教学效果难以保证。游戏化教学可以在培养学生

道德价值观、社会责任感和公民意识等方面发挥作用。学生

通过参与游戏化教学活动，可以以虚拟的、具身化的、超越

时空的方式更深入地思考社会问题、价值观念和道德选择，

并形成积极向上的思想品质。思政教育旨在提升学生的综合

素质，包括思维能力、创新能力、领导能力等。游戏化教学

可以通过设计挑战性的任务、促进合作与竞争，激发学生的

思维活跃性和创造力，并培养学生的团队合作和领导才能。

1.1.2 游戏化教学

国内对游戏化教学研究中，胡晓玲将游戏化教学的涵

义分成两方面。一是将游戏或游戏相关元素融入到教学中，

应用于整个教学活动；二是根据游戏理念，在教学活动中进

行游戏化设计，将教学活动以游戏活动的方式进行应用 [10]。

李定仁在游戏化教学中，将游戏设计与游戏内容相结合，进

行游戏化教学设计，同时结合游戏化教学在学习中的积极因

素，进行教学方法改革，让学生在学习中更感兴趣 [11]。游

戏化的教育教学价值也是备受国内外学者们关注的焦点之

一。 Connollys 和 Barata 等人通过实验发现，在教学中合理

使用游戏元素，如比赛、合作、挑战等，能激发学生的学习

兴趣，提髙学生的行为内驱力 [12]。游戏化教学模式方面，

Kim 和 Lee 设计了基于游戏化学习（GBL）的教育效能动态

模型，证明游戏化学习的有效性优于特定环境下的传统学习

方式。

1.2 设计框架构建

基于心流理论和游戏化学习体验，本研究先构建了

Flow Game 框架，并基于此设计了教学游戏。如图 1 所示，

将张露等人构建的游戏化学习体验（基于情境的认知体验、
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基于协作的社会性体验和基于动机的主体性体验）三大范

畴，与心流体验（技能与挑战的平衡、清晰的目标、及时的

反馈、注意力高度集中、控制感、行动与知觉的融合、时间

扭曲、丧失自我意识、具身体验）的九个维度融合，形成了

理论框架 [14] [15]。此框架从基于情境的认知体验、基于协作

的社会性体验和基于动机的主体性体验三个维度出发，制定

了六条设计思路：（1）设计游戏场景和角色；（2）即时指

导和反馈；（3）提供合适的社交互动和合作机会；（4）奖

励和积分机制；（5）明确的目标、挑战性的任务和活动；（6）

设置游戏关卡，逐步增加难度。

图 1 Flow Game 框架

“Flow Game+”框架的设计在“Flow Game”框架的基

础上融入思政元素，形成了一个更为全面的理论框架。在

“Flow Game+”框架中，强调了主体性体验的重要性，着重

促进学生更投入地学习，以提高对课程思政内容的吸收度。

主体性体验是教学游戏设计的核心，它通过激发学生的内在

动机，使学生在游戏过程中主动探索和学习，提升他们的参

与感和投入度。这不仅有助于学生在游戏中掌握知识和技

能，也有助于他们在实践中应用所学内容。

框架中的即时指导和反馈原则有助于学生迅速了解自

己的学习进展，根据反馈进行调整，从而改进学习效果。这

对于课程思政而言至关重要，因为学生可以在及时反馈的帮

助下更好地理解和内化思政内容。即时指导和反馈机制能够

为学生提供实时的学习建议和改进方向，使他们在学习过程

中不断反思和优化自己的学习策略。这不仅提高了学生的学

习效率，也增强了他们的自信心和成就感，从而进一步激发

他们的学习动机。

3 课程思政教学游戏设计实践

3.1 实践案例

本研究基于“Flow Game+”框架以及课程思政教游戏设

计原则，在 OpeninnoLab 平台上设计了一款名为《飞行棋——

蒙特卡洛树》的游戏。该游戏将《人工智能基础（高中版）》

一书中的“蒙特卡洛树搜索”这一知识点，与批判质疑、责

任担当、自我提升和合作交流等思政目标结合，应用平台上

的“创意积木”编程工具设计飞行棋游戏。该游戏的网页版

设计界面如图 3。游戏主界面分为三个模块，分别是游戏线

索、开始游戏和游戏规则。游戏线索部分是对该游戏的线索

以及思政目标介绍，让玩家在游戏前了解该游戏的教育目

标。玩家在玩游戏之前可以点击游戏规则模块了解该游戏的

玩法，开始游戏模块点击之后玩家按 A 键即可开始游戏。

图 3 OpeninnoLab 平台的“创意积木”设计界面

图 4 《飞行棋——蒙特卡洛树》游戏界面

游戏的参与者分为两队：一队是依靠人工智能技术进

行决策的智慧队（图 4 中的上方玩家，下文称玩家 1），另

一队是靠运气摇骰子的赌徒队（图 4 中的下方玩家，下文称

玩家 2）。玩家 1 运用先进的蒙特卡洛树搜索算法，通过分

析和优化选择最优路径，致力于在比赛中取得胜利。在游戏
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中，玩家 1 摇到的骰子数为 1~3 中的任意一个数，即玩家 1

可以根据最优路径选择 1~ 摇到的随机数作为本轮游戏的前

进步数。相比之下，玩家 2 则完全依赖运气来决定每一轮的

前进步数，对比赛的结果毫无自主控制能力。比赛的开始，

玩家 2 以其信仰运气的观念自信满满，认为这足以让自己取

得胜利。而玩家 1 则从开始就展现出对技术和智慧的信赖，

以此作为取得成功的关键。

在游戏过程中，设定了多个关键情节来引导玩家的思

考策略的运用，或反思自己的行为与结果的关系。例如，当

玩家 2 因依赖运气而陷入困境时，游戏会通过对话和提示，

向其传递“智慧与技术的重要性”、“理性决策与盲目赌博

的区别”等思想教育内容，如图 5。这样的情节不仅仅是游

戏内部的虚拟事件，更像是现实生活中的一面镜子，反映出

人们在面对决策时应如何权衡利弊，以及科技在这一过程中

的作用。游戏的目的是让玩家 2 在整个游戏过程中，通过比

赛、游戏中的提示信息和自己的反思，逐渐意识到仅靠运气

和盲目赌博具有怎样风险性，并从中学习到理性决策和科技

应用的重要性。这不仅是比赛的胜负，更是一次关于个体决

策与智慧应用的生动教育。

图 5 游戏提示

最终，游戏的反思与总结阶段引导玩家们回顾比赛中的

重要节点和决策，深入思考科技在生活中的实际应用以及如

何在现实中做出明智的选择，避免盲目的决策和投机行为。

通过这场虚拟的飞行棋比赛，玩家们得以在游戏的框架内体

验并理解人的智慧与技术如何影响决策的过程，从而在现实

生活中更有根据地应对各种挑战和抉择。这一游戏背景与故

事线索的设定，不仅仅是一种娱乐形式，更是对于当代社会

中技术与智慧相互作用的一种深刻思考。通过游戏，我们探

索了人类面对决策时智慧与运气的对比，以及理性决策如何

比盲目冒险更能为个体和社会带来长远的利益。

3.2 “Flow Game+”框架在游戏设计中的应用

3.2.1 主题选择

根据“Flow Game+”框架中的主题选择原则，游戏主题

围绕人工智能技术在社会生活中的应用展开，重点探讨科技

发展与伦理道德的平衡问题。该游戏选取了蒙特卡洛树搜索

算法这一知识点，结合批判质疑、责任担当、自我提升和合

作交流等思政教育目标，旨在引导玩家思考技术应用背后的

伦理和社会责任。

3.2.2 AI 应用场景设计

（1）选择社会问题和挑战。游戏中的应用场景以“蒙

特卡洛树搜索”为核心，模拟了一个飞行棋比赛的场景。两

队玩家分别运用技术和运气解决问题，并面临相应的挑战。

（2）设置应用场景。在飞行棋比赛中，玩家 1 可以利

用算法选择最优路径，而玩家 2 则完全依赖随机的骰子数。

场景设计的重点在于让玩家 1 感受到通过技术优化决策的重

要性，而玩家 2 在不断失败后体会到仅依赖运气的风险。

（3）任务和挑战设计。游戏中设计了多样化的任务，

要求玩家在不同情境下使用蒙特卡洛树搜索算法，做出最佳

决策。同时，通过情境设计，玩家需要思考如何在伦理与技

术之间取得平衡。

（4）情境体验和互动。玩家 1 可以通过与虚拟角色的

协作共同完成科技任务，或与玩家 2 竞争，看看谁能更有效

地应用技术解决问题。这种模式增强了游戏的互动性和社会

性体验，同时让玩家在竞争或合作中进一步理解和应用所学

的技术知识。

3.2.3 基于协作的社会性体验

（1）即时指导和反馈。游戏中设计了系统化的引导和

反馈机制。玩家在游戏开始时可以查看游戏规则，并在游戏

过程中获得系统自动化的任务反馈。例如，在玩家 2 陷入困

境时，系统会提示其技术的重要性，引导其反思。

（2）社交互动和合作机会。虽然本游戏主要是玩家之

间的对抗，但设计中考虑了社交互动元素，游戏过程中设置

了分组，同一队伍的玩家之间可以在游戏过程中共同思考和

做出最优选择。 

3.3 思政教育目标的实现

通过本研究设计的飞行棋游戏，旨在实现多方面的思

想政治教育效果。首先，通过引入先进的人工智能技术，游
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戏旨在培养玩家的创新思维和理性决策能力。玩家通过蒙特

卡洛树搜索算法，能够在每一步决策中计算潜在路径的期望

收益，从而强化他们的创新意识和策略思维。游戏还通过情

节设置，引导玩家批判性地看待盲目依赖运气的危险，培

养科学的批判精神，使他们能够在决策中更加理性和明智。

其次，游戏通过情节和提示传递国家和社会提倡的理性和智

慧价值观，增强玩家的文化认同感。玩家在游戏过程中不仅

仅是参与者，更是理性决策和社会责任感的培养者。特别是

在协作模式下，玩家 1 的行为不仅仅影响自己的命运，还会

影响玩家 2 的进展，从而培养了玩家的责任担当和团队合作

意识。此外，游戏还通过引导玩家反思自身行为，学习理性

决策的重要性，进而提升个人的自我管理和决策能力。通过

游戏中的奖励和反馈机制，玩家能够意识到每一个决策的重

要性，并学会根据情境做出最佳选择，这不仅仅在游戏中有

效，也对日常生活有积极的影响。最后，游戏还激励玩家认

识到科学技术的力量，培养他们的终身学习意识和技术应用

能力。玩家通过与人工智能技术的互动，体验到技术在决策

和解决问题中的重要性，从而激发他们对知识的持续追求和

学习的热情。

4 结语

结合建构主义学习理论、课程思政教育目标和游戏化

教学原则，本文提出的“Flow Game+”框架为教学游戏的设

计提供了理论基础和实践指导。该框架强调了学生主体性体

验的重要性，促进了学生在游戏过程中的主动探索和学习，

提升了学生的参与感和投入度。融合思政的人工智能教学游

戏设计中的难点在于，如何在游戏化教学过程中有效整合学

科知识与思政教育内容，实现两者的无缝融合。这一难点不

仅关系到教学目标的达成，还直接影响学生的学习效果和思

政素养的培养。依据“Flow Game+”框架，设计这类教学游

戏可以将学科知识的学习与思政教育有机融合，确保学生在

参与游戏的过程中，既能体验到学习的乐趣，又能在潜移默

化中提升对社会责任、科技伦理等方面的理解和认同感。
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