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动机理论视角下的中职物流专业课游戏化
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摘      要  ：  �中职物流专业课教学普遍存在学生参与度低、实践能力培养薄弱的问题。本研究基于自我决定理论（SDT）和 ARCS

动机模型，构建“一核双驱三阶四维”游戏化教学框架，通过角色扮演、任务驱动等游戏机制重构物流专业课程体

系。本研究通过对某中职院校物流专业90名学生进行为期15周的教学实验证实，将职业能力成长树与动态成就系统

相结合的游戏化设计，能有效激活学生的内在学习动机，为破解中职专业课程教学困境提供可操作的解决方案。
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Abstract  :  � Secondary vocational logistics course instruction commonly faces issues such as low student engagement 

and weak development of practical skills. This study, grounded in Self-Determination Theory (SDT) 

and the ARCS Motivation Model, constructs a "One Core, Dual Drivers, Three Stages, Four Dimensions" 

game-based instructional design framework, which restructures the logistics curriculum through game 

mechanisms such as role-playing and task-driven approaches. A 15-week teaching experiment 

involving 90 logistics students at a secondary vocational school demonstrates that the game-based 

design, integrating a vocational competency growth tree with a dynamic achievement system, effectively 

activates students' intrinsic learning motivation. This approach provides an operable solution to address the 

challenges in secondary vocational professional course instruction.
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引言

（一）研究背景

在数字经济时代背景下，物流行业正经历着智能化、信息化的深刻变革。作为培养物流行业基础人才的重要阵地，中职院校物流专

业教学却面临着双重困境：其一，受限于办学经费，多数院校难以配备现代化的物流实训设备，导致理论教学与实践环节严重脱节；其

二，现代学生的学习习惯发生显著变化，传统填鸭式教学难以抗衡电子游戏的吸引力，课堂参与度持续走低。这种“硬件不足、软件失

灵”的现状，使得物流专业人才培养质量与行业需求之间的差距日益扩大。探索如何将游戏的正向激励作用转化为教学驱动力，已成为

破解当前教学困境的关键突破口 [4]。

（二）理论依据与教学适配性

1.自我决定理论的核心要义

自我决定理论（Self-Determination Theory, SDT）作为当代动机研究的重要范式，其三大基本心理需求：自主性（Autonomy）、

胜任感（Competence）和归属感（Relatedness）恰好对应物流专业教学的三个关键维度 [2]。在仓储管理虚拟实训中，通过允许学生自

主选择作业顺序（如“先进行货架摆放还是订单分拣”）来满足自主需求；在运输路径优化任务中设置阶梯式难度关卡，使学习者持续

获得“挑战 -掌握”的正向循环。
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一、基于动机理论的游戏化教学设计框架构建

（一）整体框架搭建——一核、双驱、三阶、四维

图1.1 基于动机理论的游戏化教学设计框架图

本框架创新性地构建了以职业能力发展为导向的游戏化教学体

系，通过“中枢引领 -双轮驱动 -阶梯递进 -多维评价”的闭环设

计，实现教学过程的系统化与趣味性融合。核心架构以可视化“职

业能力成长树”为中枢神经系统，有机串联角色扮演系统、任务链

设计和动态评价体系，形成持续发展的能力培养生态。

动力机制采用双引擎驱动模式：基于自我决定理论 (SDT)的

职业角色自主选择机制激发内在动机，配合借鉴 ARCS模型的成

就反馈系统提供外在激励，二者协同形成持久学习动能。

教学实施设置三阶递进路径：新手筑基阶段侧重认知建构，

通过简化任务培养基础能力；副本进阶阶段强化专项技能，在模

拟情境中提升问题解决能力；终局认证阶段聚焦迁移应用，完成

真实场景下的综合能力验证。  

评价体系创新设计四维监测模型，整合知识掌握度、技能熟

练度、职业素养发展度的三维角色成长面板，配合实时记录学习

轨迹的动态成就系统，实现能力发展的全过程可视化评估。

（二）游戏化教学设计过程

自我决定理论指导下的游戏化教学，围绕满足学生自主学

习、获得成就感、融入集体这三大心理需求，激发学习内驱力。

从确定教学主题、设计流程，到落地实施与效果评估，各环节紧

密相连，既保证教学专业性，又通过游戏元素提升学习趣味性与

参与度。​

（1）主题设定环节​

主题设定时教师综合分析学生学习水平、教学目标、授课内

容及教学条件，确定游戏题材、任务类型和规则。贴合学生认知

能力和兴趣偏好设计游戏主题，确保游戏与教学内容紧密结合，

为后续教学奠定基础 [5]。​

2.物流教学的特殊性需求

现代物流教育存在“三高三难”特征：设备操作精度要求高但实训机会少、流程标准化程度高但创新空间小、应急场景复杂度高但

重现难度大。游戏化机制能有效突破这些限制：通过3D建模还原自动化立库操作细节，利用策略游戏培养系统性思维，借助压力测试模

块模拟爆仓等极端情况。

3.理论实践的创新融合

本研究创造性构建“职业能力树 +游戏技能树”双螺旋模型：一方面将 SDT的动机要素转化为游戏机制（如用“成就系统”对应胜

任需求），另一方面把物流职业能力标准拆解为可游戏化的任务单元（如将“库存周转率计算”转化为经营模拟游戏的 KPI）。这种转

化不是简单的要素对应，而是通过认知心理学中的“心流体验”理论，在挑战度与技能水平之间建立动态平衡 [3]。

（三）研究意义与创新点

1.研究意义

（1）理论价值

•拓展了自我决定理论在职业教育领域的应用边界，构建了“动机 -行为 -能力”三维联动的游戏化教学设计模型 [2]。

•完善了 ARCS动机模型在中职教育场景的实践路径，提出基于职业能力成长曲线的动态激励机制 [4]。

（2）实践价值

•为中职院校提供可复制的游戏化教学实施方案。

•建立“游戏成就 -职业能力”的映射体系，帮助学生在沉浸体验中建立职业认同。

2.创新点

（1）模式创新

首创“职业能力树 +游戏技能树”的双螺旋培养架构，实现虚拟成就与现实能力的同步成长。

（2）技术创新

应用 AI开发模块化实训组件，支持根据区域产业特点灵活配置教学场景。

（3）评价创新

设计基于区块链的学习行为存证系统，实现学习过程数据的不可篡改与能力追溯。
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（2）流程构建环节​

教学流程设计围绕情境、活动、资源三方面打造完整学习路

径。将知识点转化为难度递增的游戏任务，搭配数字化学习资料

辅助学习。同时建立包含过程评价和总结评价的多维度反馈体

系，全程跟踪学习效果 [1]。​

（3）实施与评估阶段​

教学实施按情境导入、知识讲解、实践应用、巩固提升四步

骤推进。教师根据学生表现实时调整游戏难度和反馈方式，保持

学习积极性。通过即时反馈、成就奖励和总结激励，增强学生成

就感与自主学习意识，实现从外部激励到内在动力的转变，提高

教学质量。

图1.2 游戏化教学设计流程图

二、教学设计实证研究

本研究于2024-2025学年第一学期第九周开展教学实验，以

《仓储与配送实务》课程为载体，系统实施了游戏化教学改革。

基于前期设计的游戏化教学框架，通过将角色扮演、任务挑战等

游戏元素有机融入专业课程教学，有效转变了传统“教师主导、

学生被动”的教学模式，构建了以学生为中心的“做中学、学中

做”实践体系。实证观察表明，这种创新教学模式显著提升了中

职学生在课堂学习中的主体参与意识，具体表现为学习主动性增

强、课堂专注度提高以及学习持续性改善等积极变化。

（一）实验设计

1.教学目标

《仓储与配送实务》课程的教学目标由知识目标、能力目

标、素养目标组成。知识目标方面：学生要熟知物流作业的作业

内容及基本的操作能力；能力目标方面：学生需学会根据客户需

求选择合适的物流作业，使用思维导图总结归纳知识框架；素养

目标方面：需培养学生爱国爱家、甘于奉献的社会责任意识及理

性思考、善于总结的核心素养。

2.学情分析

本研究教学对象为三年制物流服务与管理专业中职二年级学

生。该专业的核心课程为《仓储与配送实务》。在知识与技能基础

方面，学生已掌握仓储出库作业技能。在认知与实践方面，学生

能根据情境创建仿真模型。在学习特点方面，学生爱视频、爱动

手、爱团队合作；厌理论、厌记忆、厌内容复杂。

（二）游戏化教学实施过程——案例

1.教学内容

《仓储与配送实务》—拣货作业

2.授课对象

物流服务与管理专业中职一年级学生

3.教学目标

（1）知识目标：

•熟知拣货作业的作业内容；

•熟知摘果式与播种式拣货方法；

（2）能力目标：

•学会根据订单类型选择合适的拣货方式；

•学会使用思维导图总结归纳知识框架；

（3）素养目标：

•培养学生爱国爱家、甘于奉献的社会责任意识；

•培养学生理性思考、善于总结的核心素养。

4.游戏主题

抗疫小战士

5.教学过程

图2.1 教学案例教学过程图

三、效果验证与反思

（一）有效性验证

本研究采用对照实验设计，选取物流服务与管理专业中职

一年级两个平行班级作为研究对象（A班为实验组，B班为对照

组），通过知识测试、能力测评和素养评估三个维度系统考察游

戏化教学的实施效果。实证研究表明，游戏化教学模式在提升学

生专业知识掌握度、实践操作能力和职业素养等方面均展现出显

著优势。研究结果不仅验证了游戏化教学策略更契合当代中职学

生的学习特点，同时实现了课堂教学从“教师主导”向“学生主

体”的范式转变，充分体现了因材施教的教育理念。具体实验数



Copyright © This Work is Licensed under A Commons Attribution-Non Commercial 4.0 International License. | 007

据及分析结果如下：

图3.1 学生理论成绩分布人数对比图

图3.2游戏化教学前后学生技能提升水平图

图3.3学生个人综合能力水平对比图（以学生小明为例）

（二）实施建议

1.改进思政落实措施

虽游戏化教学的根本目的在于解决“教”与“学”的矛盾，

但仍要把德育放在第一位，建议教师采用“营造一氛围、打造一

情境、传达一故事、宣传一人物”四个一落实措施，贯穿课堂始

末，实现全方位思政渗入。

2.改进工具使用策略

教学工具使用需制定适配方案，采用讲解与实践并行模式。

实时展示教学评价结果，便于教师、企业导师和学生掌握学习进

度，依反馈灵活调整教学策略，保障教学实效。

3.深化校企合作

教师在教学设计中应与企业导师建立深度合作，全程协同开

展教学，融合校企标准为学生提供精准指导，于教学实践中培育

职业素养与专业精神。

（三）研究局限与未来方向

本研究存在局限性。研究对象局限于某中职学校物流专业学

生，地域与学科特性可能影响结论普适性；实验教学仅持续一学

期，难以全面验证游戏化教学设计框架长期效果。后续研究可扩

大样本范围、延长研究周期，深入探索框架适用场景与实施效

果，结合其他教学理论优化迭代设计框架。
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