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摘要：目前市场上存在大量以知识传播为目的的数字游戏，但很多都未能将知识传播与游戏

元素充分融合，导致效果欠佳。本文提出了基于游戏进行知识类信息传播的具体策略，以实

现将游戏过程与知识信息的传播过程进行融合。首先对游戏的媒介属性进行浅析；其次对游

戏核心元素与游戏体验的来源进行分析；最后给出了将知识信息传播融入每一个游戏元素的

具体策略：将知识信息通过游戏机制进行隐性化呈现、通过游戏挑战引导人们对知识信息进

行主动式获取、通过游戏目标对知识的传播进行进程化管理、通过游戏幻想对知识进行情感

化传播，以及通过社交元素实现知识信息的多元化传播。本研究有助于知识传播工作者提升

基于游戏的信息传播效率。 
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Abstract: At present, there exist a large number of digital games in the market for the purpose of 

knowledge dissemination, but many of them fail to fully integrate knowledge dissemination with 

game elements, resulting in poor results. This paper proposes a specific strategy for knowledge-

based information dissemination based on games in order to achieve the integration of the game 

process with the dissemination process of knowledge information. Firstly, the media attribute of the 

game is analyzed; Secondly, it analyzes the source of game core elements and game experience; 

Finally, the specific strategy of integrating knowledge information dissemination into each game 

element is output. The research conclusion is to present knowledge information implicitly through 

the game mechanism, guide people to actively acquire knowledge information through game 

challenges, manage the process of knowledge dissemination through game objectives, emotionally 

disseminate knowledge through game fantasy, and realize the diversified dissemination of 

knowledge information through social elements. This study aims to assist knowledge 

communication workers to improve the efficiency of game based information communication. 
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1  引 言 1 

    数字游戏行业作为一个发展迅速且处于持续发展状态的行业，对社会产生了较为可观的

影响力。2020 年全年国内游戏市场实际营销总额已达 2786 亿元，同比增长 20%。而游戏用

户的数量亦保持稳定增长的态势，2020 年全年规模已达 6.65 亿，同比增长 3.7%。[1] 

    人民的知识水平对于一个社会的发展起着举足轻重的作用，为了维持社会的稳定和持续

发展，我们需要不断将新的、不断变革的世界所必需的知识和技能传达给人们[2]。自上个世

纪 60 年代起，人们便发现了游戏的知识传播价值。至本世纪，基于游戏的知识传播已发展

进入繁荣时期[3]，目前市场上涌现了大量基于游戏的知识传播案例。 

    通过游戏进行知识传播的难点在于如何将知识传播过程深入地嵌入游戏化的构成元素

中。目前很多基于游戏的知识传播案例中，这二者并未形成深入融合，导致一款游戏可能存

在较强的游戏性，但缺乏足够的知识信息；或者存在大量的知识类信息，但缺乏足够的游戏

性。这两种情况都会影响知识传播的效率。 

    为了充分运用游戏作为知识信息传播媒介的优势，提升以游戏为载体的知识传播效率，

我们需要研究游戏化的构成元素，并进一步探讨将知识传播深入嵌进每一个游戏化构成元素

的策略。 

 

2  游戏与知识传播媒介 

2.1 游戏与媒介 

 媒介包含广义的和狭义的两种内涵，广义的媒介指一切能让人与人、物与物之间进行

信息沟通和产生连接的介质；而狭义的媒介则是指诸如广播、报纸、书籍、电视、互联网等

具体的实体介质[4]。 

 麦克卢汉认为“任何游戏，正像任何信息媒介一样，是个人或群体的延伸。”从广义

的游戏形式到当代的主机游戏、手机游戏等，它们都具有一定的媒介属性 [5]。例如《刺客

信条：大革命》通过游戏场景传达了法国大革命时期巴黎的建筑风貌和人文景观；《勇敢的

心：伟大战争》通过游戏故事传达了第一次世界大战期间的众多史料等。此外，游戏不单是

一种媒介，而且还是一种大众传播媒介，因为游戏是一种人人皆可参与的艺术形式，游戏人

的集体参与使其具备了大众传播的能力[4]。大型多人在线游戏通常包含玩家在线社区，例如

《部落冲突》的公众聊天室或部落聊天室允许玩家们进行实时交流；而即便游戏不包含在线
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玩家社区，具有相似或共同经历的游戏玩家们也可自行组织诸如游戏论坛等形式的社区，针

对游戏的主题内容或通关方式进行沟通和讨论，从而构成了游戏的大众传播活动。 

 

2.2  游戏与知识传播 

 大量人工制品数字游戏在被构建时取材于现实生活当中的活动，所以我们可将数字游

戏视作对潜在现实的模拟：即不论进行何种游戏，我们一般都能够获得一些解决现实生活问

题的知识。例如大量动作类游戏向我们传播了格斗搏击的知识，人们在成长早期接触的很多

角色扮演类和策略类游戏都传达了与权利和地位相关的知识，一些探险类和解谜类游戏也传

播了关于空间关系的知识。[6] 

 此外，知识传播并非由传者向受者的单向式和机械性的信息传递过程，而是在考虑受

者的知识接受能力的双向互动过程。受者在其中并非单纯的知识被动接受者，受者互相之间

的讨论与二次传播也同样构成了知识传播链条中无法割裂的部分 [7]。在数字游戏中，游戏

传递的大量知识并非单项式地灌输给玩家，而是玩家在受到游戏目标的牵引下，在对虚拟世

界的探索过程中主动吸收和获取的。并且为了营造良好的游戏体验，游戏提供的挑战也往往

和玩家的技能相匹配，不会让玩家在接收信息的过程中超出认知负荷。所以，游戏的交互性

与人本主义特性均与知识传播的特点不谋而合，游戏也成为了一种较为合适的知识传播媒

介。 

 

3  游戏化的构成元素 

 以游戏为载体进行知识类信息的传播，我们需要将知识信息嵌入游戏化的构成元素

中，通过游戏化元素实现知识信息的传播。游戏化是一个较为复杂的概念，从游戏核心构成

元素的角度来分析，游戏元素主要包括游戏机制、游戏挑战和游戏目标，游戏机制涉及到游

戏最为核心的部分，是玩家与游戏世界的互动方式，是玩家在游戏中执行得最为频繁的行

为；游戏目标是玩家在游戏中必须实现的任务，包括长期目标和短期目标两种类型；游戏挑

战则是实现游戏目标的过程中需要克服的一系列难题[8]。从游戏体验的角度来分析，游戏体

验的来源包括视听刺激、幻想和挑战，其中视听刺激包括音乐、音效、图像等；幻想包括探

索虚拟场景、扮演虚拟角色、体验虚拟故事等；挑战则包括对玩家动作技能的挑战和心智技

能的挑战，对动作技能的挑战包括赢得战斗、赢得竞争、对游戏拥有更为熟练的控制能力

等；对心智技能的挑战包括解开谜题、创造事物等 [9]。从游戏动机的角度来分析，心流理

论认为游戏需要提供清晰的目标、即刻的反馈，以及匹配玩家技能的游戏挑战难度曲线



[10]。除此之外，玩家的游戏动机类型还包括成就性动机、社交性动机、探索性动机和叙事

性动机[11]。 

 综合对游戏核心元素、游戏体验的来源、游戏动机类型的研究，游戏化的构成元素主

要包含游戏机制、游戏挑战、游戏目标、游戏幻想和游戏社交等几个方面，如图 1 所示。 

 
图 1  游戏化的构成元素 

 

4   知识类信息传播的游戏化策略 

4.1  游戏机制：知识信息的隐性化呈现 

 知识类信息可以通过多种媒介进行传播，例如通过包含文字、图像的书籍，包含动

画、音效的教学视频等。在基于这些媒介进行传播时，知识信息的呈现往往是显性的，不论

是通过文字传达出抽象的知识内涵，还是采用图像、动画等具象的方式来体现知识的意义，

传者都期望通过媒介尽可能地将信息显性化，帮助受者高效率地吸收知识内容。 

 游戏和上述媒介有所不同，几乎任何一款数字游戏都传播了大量的信息，但是这种信

息的传播过程并非都是显性化的，这一点主要体现在游戏机制层面。游戏机制可以被理解为

玩家与游戏世界的交互方式，或者玩家改变游戏世界状态的方法。玩家与游戏机制的互动过

程构成了游戏性的基础，虽然有的研究者认为目标和挑战是决定游戏区别于玩具或其他嬉戏

活动的核心因素，但是游戏机制在很大程度上决定了一款游戏的游戏体验，也能够将一类游

戏区别于其他游戏。[12] 

 游戏机制包含着充分的信息，例如在《超级马里奥兄弟》当中，游戏机制包括跳跃，

以及其他虚拟物体对跳跃的回应方式（例如通过跳跃能够消灭怪物、跳跃在乌龟壳上能够随

着龟壳快速滑动），它体现了某种信息的内在运行规则和机理，但是这些信息并非通过文字

或图像等形式显性地传达给玩家，而是在玩家不断尝试、体验的过程中，通过对输入行为和

输出信息的观察和反思来逐渐领悟游戏机制的内涵。即，游戏机制是隐性的、深层的，所以

通过游戏进行知识信息的传播，我们需要将显性的知识信息嵌入隐性的游戏机制当中，通过

交互系统的逻辑、规律和特性来呈现知识的内涵，如图 2 所示。 



 
图 2  将知识嵌入游戏机制中，玩家通过输入行为与游戏输出信息之间的关联领悟知识的内涵 

 人们在领悟某种知识时通常不能不通过亲身实践，正如荀子曾提出“不闻不若闻之，

闻之不若见之，见之不若知之，知之不若行之”；陆游认为“纸上得来终觉浅，绝知此事要

躬行”。将知识嵌入游戏机制中，玩家将通过“行”来领悟知识内涵。此外，由于与游戏机

制的互动过程构成了游戏体验的重要来源，所以将知识嵌入游戏机制当中，玩家将感受到知

识的获取过程是具有游戏性的，从而在内部动机的驱使下不断进行游戏，获得愈来愈多的知

识信息。例如在数学游戏《Dragon Box Numbers》中（如图 3），加法和减法的知识内涵被

深入嵌入了游戏机制，针对多个怪物执行“加法”，这些怪物将融合为一个身高为各自怪物

身高总和的怪物；而通过滑动屏幕对一个怪物进行“切割”，即“减法”，该怪物将会分裂

出两个怪物，同时这两个怪物的身高之和为此前怪物的身高。该游戏将加、减法的抽象内涵

嵌入了“通过融合或分裂怪物，能够将怪物的身高进行提升或缩减”的游戏机制中。反之，如

果知识信息的呈现未能嵌入游戏机制，我们则难以充分发挥游戏作为传播媒介的优势，即通

过提升知识接收过程中的游戏性来提升用户体验。例如在《熊猫博士识字》中，游戏通过大

量的文字、动画和音效来巩固玩家对汉字信息的理解和记忆，该过程体现出的信息传播与游

戏机制的融合程度还可被进一步提升，例如可构建为：玩家书写出“大”和“小”能够改变

虚拟物品的体积；玩家书写出“上”、“下”等包含方向涵义的文字将能够改变虚拟物体的

运动方向，等等。 

   



图 3  Dragon Box Numbers 通过融合或切割怪物，能够改变怪物的身高 

 

4.2  游戏挑战：知识信息的主动式获取 

 知识类信息传播较为常见的一种场景是在线下课堂，在该场景中，传者将人类已获得

的知识以反复灌输的方式传授给新的一代，人们处于被动获取知识的状态[13]。并且人们通

常按照“先接收，再应用”的方式完成知识信息的完整获取。例如在课堂上，教师作为传者

通过语言描述、文字描述，以及图片、幻灯片等方式将知识信息传达给作为受者的学生，而

后再给学生提供一系列的习题，学生在完成习题的过程中对此前接收的知识进行理解、巩固

和记忆。 

 通过游戏进行知识传播与传统线下课堂有所不同，在游戏中进行知识获取并非是被动

的，而是主动的，这种主动获取知识的特性主要体现在游戏挑战层面。大量的游戏都包含挑

战元素，游戏挑战是游戏性的重要来源，这种来源主要体现在克服游戏挑战的过程中玩家感

受到的挫折感和成就感[8]。游戏挑战包括对玩家动作技能的挑战和对心智技能的挑战，游戏

将一系列的难题提供给玩家，需要玩家训练和提升自己的某种能力才能够解决这些难题。 

 为了传播知识信息，游戏通常首先将一系列的问题提供给玩家，玩家基于此前已有的

知识和经验是难以解决当前问题的，所以为了解决这些问题，玩家必须获得某些新的知识，

而在这个过程中，我们便实现了通过游戏传播知识的目的。例如在编程游戏《The Foos》

中，针对“循环”这一编程知识点，游戏并非直接介绍循环指令的涵义，而是呈现一个需要

运用循环指令才能解决的问题，玩家基于此前已获得的编程知识是难以解决当前问题的，这

促使玩家主动学习循环相关知识。通过一个问题来牵引玩家进行思考并主动学习知识，相较

于被动式接收知识往往更为有效，正如孟子曰：“君子深造之以道，欲其自得之也。自得

之，则居之安；居之安，则资之深；资之深，则取之左右逢其原，故君子欲其自得之也。”

[14] 孟子提出的“自得”便体现出了主动获取知识的涵义。 

 通过游戏进行知识信息的传播，意味着我们并非将知识直接呈现给玩家，而是将需要

应用某种知识解决的问题通过游戏挑战呈现给玩家。伴随游戏进程的推进，游戏提供的问题

将不断涉及到对新知识的应用，或者对已有知识的更加深入的理解。例如在《The Foos》的

初期关卡中，游戏提出的问题需要运用“按顺序执行程序指令”的知识；而在中期和后期的

关卡中，游戏提出的问题则需要运用“循环”、“条件判断”等新知识（如图 4）。由于克

服游戏挑战的过程是游戏性的重要来源，将需要运用某种知识以解决的问题嵌入游戏挑战，

将使得玩家在主动获取知识的过程中感受到游戏性体验，如此在内部动机的驱使下不断获得

更多的知识。 



 
图 4  在 The Foos 中运用“按顺序执行程序指令”（左）、“循环”（中）和“条件判断”（右）来解

决关卡提出的问题 

 不过，为了实现良好的游戏体验，挑战难度和玩家技能需要保持平衡。玩家已掌握的

知识和问题解决能力会伴随着愈来愈多的难题得到提升，而游戏不断提出的问题的难度则需

要恰好在玩家当前已掌握的知识或已拥有的能力基础上提升一个合适的程度（如图 5 所

示）。假若游戏提供的问题的难度递增速率强过玩家的知识获取和掌握速率，玩家将感到焦

虑、压力；而如果游戏提供的问题的难度递增速率低于玩家的知识获取和掌握速率，玩家将

感到枯燥。这两种结果都将导致玩家提前终止游戏[10]。在编程游戏《编程王国：米亚夺宝》

中，游戏的第一至第九个关卡所提出的需要运用编程知识解决的问题难度并未得到充分的提

升，这些问题并非不断需要运用新的编程知识才能解决，也并未涉及到对已有知识的更为深

层的理解，所以在知识的传播效率和游戏性体验上均有着进一步的提升空间。而在《The 

Foos》第一个模块的关卡中，虽然这些关卡不断为玩家提出了难度更高的谜题，这使得该模

块能够产生较强的游戏性，但是这些模块的问题并非需要玩家学习新的编程知识才能够解

决，或者需要对已有的知识拥有更为深入的理解，其挑战仅仅集中在谜题的解决方面，在编

程的算法构建方面并不具备难度递增的挑战。所以在该模块中，关卡提出的问题需要体现出

算法复杂度的提升，以使得知识传播进一步深入地嵌入到游戏挑战中。 

 



图 5  通过游戏挑战进行知识传播的路径 

 

4.3  游戏目标：知识传播的进程化管理 

 在人们通过线下课堂、教学视频、包含图像和文字的书籍进行知识获取时，人们通常

难以清晰地知晓自己对知识掌握的具体程度，且难以明确当前知识获取的进程，对知识的掌

握程度和具体的知识获取进程通常只能通过具有丰富经验的教学指导者进行评估。在游戏中

进行知识信息传播则有所不同，游戏通常将人们进行的活动进行进程化管理，一方面会为玩

家提供清晰的长期目标和一系列短期目标；另一方面会即时向玩家反馈当前的目标实现程

度。 

 游戏通过游戏机制传达知识信息，通过挑战系统驱动玩家主动获取知识，而游戏目标

则是牵引玩家克服游戏挑战的因素，如果没有游戏目标的存在，玩家将缺乏克服游戏挑战的

基本动机。所以在一款游戏当中，游戏目标通常是最先传达给玩家的信息，例如《风之旅

人》在游戏最初的场景便传达了到达远方高山的游戏最终目标。明确了游戏目标，玩家才能

够判断出哪些游戏行为是有意义的。同时，目标的清晰化和目标完成度的具体化与游戏性紧

密相关，一款具有较强游戏性的游戏通常需要将玩家的目标实现情况进行实时的反馈。例如

在《鬼泣 4》中，玩家在攻击敌人之时，游戏会持续性地显示敌人的生命值和主角的生命

值，即玩家能够实时观察出自己的攻击对敌人生命值的影响，并且游戏还会持续性地对玩家

当前攻击动作的攻击效果进行评判，并将评判结果通过图像和声音反馈给玩家。故在此类游

戏中，玩家不仅明确地知晓游戏的目标为击败敌人，而且还实时地获知对该目标的当前实现

情况。 

 清晰的目标和对目标实现情况的反馈对于知识信息的传播具有重要影响，已有研究证

明，学习目标能够提升学习效率，且详细的学习目标相较于一般的目标更利于知识类信息的

接收[ 15]。通过游戏进行知识传播，我们需要将知识传播过程通过游戏目标进行进程化体

现，通过一系列的游戏短期目标依次呈现出玩家需要通过游戏获取和掌握的知识信息，并且

需要对玩家当前的知识获取和掌握情况进行即时反馈，帮助玩家对自己的知识信息获取过程

进行管控。有的游戏未将知识传播过程完全融入游戏目标，即游戏未通过目标和玩家对目标

的实现程度来呈现玩家需要掌握的知识和当前已掌握的知识。例如在《The Foos》中，虽然

玩家为了解决游戏挑战系统提供的难题，需要学习和运用一系列的编程知识，但是游戏并未

将玩家需要获取的知识通过游戏目标进行呈现，没有任何编程基础知识的玩家在完成游戏的

所有关卡后无法确认自己已习得哪些编程知识。《熊猫博士识字》则将需要传播的知识信息

通过游戏目标元素进行了呈现，游戏在关卡选择界面将每个关卡中玩家需要掌握的文字和目



前已掌握的文字都进行了显示，并且在每个关卡结束时，游戏会再次强调在当前关卡中玩家

已掌握的文字，如图 6 所示。 

  
图 6  《熊猫博士识字》的关卡选择界面和关卡完成界面对玩家的目标实现情况进行反馈 

 

4.4   游戏幻想：知识内涵的情感化传播 

 不论是科学知识还是为人处事的知识都能够通过故事进行传播，针对科学知识，通过

故事进行传播，相较于抽象符号概念和形式逻辑规则也更容易为人所接收和理解[16]，例如

《哇，科学有故事！》丛书以故事的形式讲述科学知识；而针对为人处事的知识，故事通过

影响人们的情感，使人们在情感的牵引下对故事内容进行深入的反思，从而领悟某种知识或

道理，例如伊索寓言的众多经典故事诠释了为人处事的一些道理。在通过线下课堂、广播、

网络视频、书籍等形式进行知识类信息传播时，在很多场景下，传者都会将知识嵌入某个故

事中进行传播。 

 很多数字游戏亦包含故事元素，不过游戏故事与动画、电影或小说当中的故事叙述方

式和提供的用户体验有所区别。在观看动画、电影或小说等艺术作品时，用户在旁观者的位

置感受故事（除却部分虚拟现实电影或互动式小说等）。而在游戏中，玩家通常需要扮演某

个角色，并“亲身经历”一段故事，在亲自经历故事的过程中能够通过游戏的反馈来体验一种

相较于传统动画或电影更为强烈的情感体验，例如在《勇敢的心：伟大战争》中，玩家为了

结束一场没有希望的战役，必须亲自杀死虚拟长官，之后在被处刑的过程中，玩家扮演的虚

拟主角的行走速度相较于此前关卡当中的速度会更慢，通过这种慢速的行走，玩家能够体验

到此时此刻虚拟主角沉重的心情。此外，在游戏中玩家甚至会亲自创造一个故事，玩家在游

戏中经历的故事由玩家创造的一系列游戏事件组成，而游戏事件则是玩家在触发游戏机制的

过程中所生成的事件。由于每个玩家在游戏环境中触发游戏机制并生成游戏事件的内容和序

列都有所不同，所以每个玩家经历的游戏故事都是独特的，例如在《模拟人生》中，不同的

玩家会将城市布局成不同的形态，并且让虚拟市民选择不同的职业，在不同的地段购置不同

的房产等等，所以每个玩家生成的游戏故事都是独一无二的。 



 一个最小的故事由三个在时间线上依次发生的事件构成，第一个事件属于状态性事

件，第二个事件属于行动性事件，第三个事件属于状态性事件；第三个事件是第一个事件的

逆转，而第二个事件则导致了第三个事件的发生。一个复杂的故事可以拆解为多个最小故事

[17]。在游戏中，第一个事件由游戏提供，第二个事件由玩家触发，第三个事件则根据玩家

输入的第二个事件来生成。所以将知识信息嵌入游戏故事和嵌入动画、电影、小说等故事形

式的方式是有所不同的，在后者中，人们需要依据期望传达的知识构建故事包含的所有事

件；而将知识嵌入游戏故事，意味着我们并非要制定好故事的所有事件，而是基于知识的内

涵制定故事发展走向的内在规则，即在玩家输入第二个事件之后，第三个事件的内容的生成

规则，如图 7 所示。例如在《模拟城市》中，起初市民对市长具有较高的满意度（第一个事

件），但如若扮演市长的玩家将工业区建设在紧邻居民区的位置（第二个事件），那么市民

的满意度将下降，并且在满意度低于某个临界值时在市政厅大楼前进行抗议示威（第三个事

件）；而即使市民满意度较低（第一个事件），但如果在居民区中每隔一些距离便建设一个

公园（第二个事件），市民的满意度便会有所提升，并且会偶然发出对这座城市的赞美之声

（第三个事件）。这种根据玩家的不同行为，游戏故事将导向不同局面的设定将传播出城市

建设与管理的相关知识。需要注意的是，为了将知识通过故事进行传播，第二个事件的内容

必须和第一个事件、第三个事件存在逻辑关联，否则知识将和故事互相割裂，是达不到通过

故事传播知识的目的的。例如在《熊猫博士识字》的课后练习关卡中，事件一为熊猫博士无

法进行烹饪，事件二为选择与熊猫博士的发音所对应的汉字，事件三则是熊猫博士能够进行

烹饪。事件二虽然促成了事件三，并且事件三是事件一的逆转，但是事件二（选择与熊猫博

士发音对应的汉字）与是否能够烹饪本身并不构成逻辑关联，所以在此类关卡中，故事的发

展只是对玩家行为的正确或错误进行了反馈，知识并未通过故事进行传播。 

 
图 7  通过游戏故事进行知识传播的路径 

 

4.5   游戏社交：知识信息的多元化传播 



 在知识传播过程中，通过社群进行知识的网状传播已经成为常态，例如在最为常见的

线下课堂中，针对作为传者的老师所传播的知识，作为受者的每一位学生都将对所接收的知

识产生自己独到的理解，并且基于这种理解建构专属于自己的知识。在应用知识进行问题求

解的过程中，不同的学生也会采用不同的思路和不同的问题解决方案，所以学生们并非仅仅

处于受者的位置，他们同时也是传者，能够在对知识进行吸收和理解后传播出自己构建出的

新知识。 

 游戏的社交系统主要包含竞争、合作和分享等，竞争系统实现对不同玩家的游戏技能

进行排行的功能，例如在《部落冲突》中，游戏根据每位玩家的等级、攻击成功次数和防守

成功次数进行排行，玩家们互相之间形成竞争关系；在《乐动达人》中，任何两名玩家皆可

组织对抗赛，针对在同一个难度级别的乐曲开展竞争。合作系统则提供需要多人合作才能完

成的任务，例如在《王者荣耀》中，游戏活动需要五位玩家共同参与，每位玩家扮演不同的

角色，行使不同的技能。分享系统则允许玩家在游戏内访问其他玩家的信息，甚至提供一些

任务促使玩家与其他玩家进行交流与分享，例如在《模拟人生》中，游戏会定期提供任务要

求玩家去其他玩家的城市中清理泳池、打电话等，如此便促使玩家们互相之间进行交流。 

 知识类信息在多人环境中的传播相较于传播给单个个体，往往具有更佳的传播效果，

由于人们对知识的反思行为更易于在多人环境中发生，人们在接触到他人的问题解决方案和

观点时，能够对自己的问题解决方案和对知识的理解进行更为充分的反思[18]，而这种反思

活动将能够深化和巩固人们对知识的理解，从而实现对知识信息的充分接收。 

 由于社交系统不仅构成了游戏性的重要来源，同时也能够有效地将知识信息进行传

播，所以我们可将知识传播深入嵌入游戏社交系统中。这意味着我们需要通过竞争系统、合

作系统、分享系统来传播知识。将知识通过竞争系统进行传播，意味着需要将玩家对知识的

掌握和运用能力融入游戏的积分和成就系统，并且按照积分将所有的玩家进行排行，通过徽

章等元素来奖励排行居前的玩家。例如在《ABC Reading》的亲子互动关卡中，游戏将英文

单词信息的传播嵌入了双人抢答竞争系统中，抢答成功的玩家将积累一定分数，最终获得更

高分数的玩家将获得一座虚拟奖杯。通过合作系统进行知识传播，游戏便需要向玩家提供需

要多个人分别运用不同的知识或技能共同合作才能够解决的问题。通过分享系统进行知识传

播，游戏需要提供能够通过多种方式解决的问题，如此玩家们互相之间分享自己独到的问题

解决方案便具有了一定意义。例如《Code Spells》将编程知识的传播嵌入了分享系统中，扮

演魔法师的玩家能够通过构建程序来形成自己的魔法，游戏的高度自由性使得每一位玩家都

可能编写出与其他玩家所不同的程序魔法，游戏的在线社区便成为了不同玩家沟通和分享自

己构建的程序魔法的平台，人们能够直接采用其他玩家构建的程序魔法来完成游戏任务，也



能够在其他玩家构建的程序魔法的基础上进行一定程度的修改和补充，以形成自己的程序，

编程知识便通过该在线游戏社区实现了玩家们互相之间的网状信息传播。 

 

5  结 语 

 以数字游戏为载体进行知识信息的传播，要点在于将知识信息深入嵌入游戏化的构成

元素中。游戏化的构成元素包含五个方面，分别为游戏机制、游戏挑战、游戏目标、游戏社

交和游戏幻想。将知识传播嵌入游戏机制，需要将显性的知识内涵融入隐性的游戏机制中，

将知识的内在逻辑结构转换为游戏机制的内在运行规则，玩家通过与游戏机制互动过程中的

输入行为与输出信息之间的逻辑关联来领悟知识的内涵。将知识传播嵌入游戏挑战，并非将

知识的内涵直接传达给玩家，而是将需要运用知识以解决的问题呈现给玩家，通过问题牵引

玩家主动地获取知识。将知识传播嵌入游戏目标是一个将知识获取进行进程化管理的过程，

即将一系列需要传播的知识作为游戏目标进行清晰地呈现，并且将玩家已实现的目标（已掌

握的知识）进行标识，使得玩家能够实时了解和掌控自己的知识获取进程。将知识传播嵌入

游戏幻想，意味着将知识的内涵嵌入游戏互动叙事的生成规则中，即基于知识的内在逻辑来

构建玩家输入事件对游戏虚拟环境状态的影响规则，如此玩家将在自己参与和创造的游戏故

事中，在情感的牵引下反思和领悟知识的内涵。将知识传播嵌入游戏社交系统，具体包括构

建竞争、合作和分享几种系统，将玩家的知识运用能力进行排行，能够通过玩家之间的竞争

来驱动和提升人们获取知识的动机；通过游戏向玩家提出需要运用多种知识才能够解决的问

题，能够驱动具有不同知识背景的玩家进行合作，从而在合作过程中促使玩家们进行相互之

间的知识传播和接收；通过游戏向玩家提出能够通过多种方案来解决的问题，能够促使玩家

互相之间对自己创造的独特的问题解决方案进行交流和分享，从而鼓励玩家主动接收来自其

他玩家创造的新知识。 
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