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摘      要  ： � 新质生产力发展驱动下，高职院校面临从“技术技能型”向“创新型技能”人才培养范式转型的迫切需求。本研究聚

焦“创新自信”这一核心概念，借鉴游戏化设计的动机机制，构建了“规范教学项目 — 挑战教学项目 — 创新教学项

目”三阶联动模式。该模式以“技能树”实现能力进阶的可视化呈现，以“即时反馈”构建目标导向的激励机制，以

“人为设计陷阱”培育复杂问题解决能力，以“回头看”机制促成集成创新认知。研究表明，游戏化教学的核心价值

不在于直接提升技能熟练度，而在于让学生形成“相信自己能解决问题”的能力信念——通过目标可见与即时响应奠

定认知基础，通过低成本试错构筑探索的心理安全空间，通过系统性回溯完成从“创新神秘”到“创新可为”的认知 

转变。
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Abstract  :  � Driven by the development of new quality productive forces, higher vocational colleges are facing 

an urgent need to transform their talent training paradigm from "technical and skilled" to "innovative 

skilled". Focusing on the core concept of "innovation confidence", this study draws on the motivational 

mechanism of gamification design and constructs a three-stage linkage model of "standardized 

teaching projects—challenging teaching projects—innovative teaching projects". The model realizes 

the visual presentation of ability progression through "skill trees", builds a goal-oriented incentive 

mechanism through "immediate feedback", cultivates complex problem-solving abilities through 

"artificially designed traps", and promotes integrated innovation cognition through the "retrospection" 

mechanism. Research shows that the core value of game-based teaching does not lie in directly 

improving skill proficiency, but in enabling students to form the ability belief of "believing in their 

own ability to solve problems". Specifically, it lays a cognitive foundation through visible goals and 

immediate responses, constructs a psychological safety space for exploration through low-cost trial 

and error, and completes the cognitive transformation from "innovation is mysterious" to "innovation is 

achievable" through systematic retrospection.​
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一、产业需求分析

我国技能人才总量已突破2亿，高技能人才占比达30%[3]，但

人工智能、先进制造等领域高技能人才缺口逾千万 [4]，结构性矛盾

突出。高新技术企业招聘数据进一步揭示，技能型岗位需求占比

最高，且其职责正从标准化操作转向“设备调试”“工艺优化”“质

量分析与改进”等非常规任务 [5-6]。这意味着企业需要的已不是仅

能执行标准流程的操作工，而是能在复杂情境中自主发现并创造

性解决问题的技术技能人才。习近平总书记提出建设“知识型、

技能型、创新型劳动者大军”[7]，三者相互支撑：知识提供根基，

技能实现落地，创新驱动转化。综合宏观数据、企业需求与政策

导向，产业对技能型人才的需求正从“数量逻辑”转向“质量逻

辑”，人才培养范式亟需从“技能熟练度导向”转变为“技能与

创新并重”。本研究的核心命题即如何通过系统化教学设计，使知

识、技能与创新有机融合。

二、理论框架：游戏化学习的动机机制与教育价值

（一）游戏成瘾的心理机制

游戏的首要吸引力在于身份赋予——玩家从“旁观者”转变

为“局内人”，自愿承担角色附带的目标与责任 [8]。其核心是“目

标—行动—反馈—成就感”闭环：明确目标引导行动，即时反馈

激发成就感，成就感强化投入意愿。Deci 与 Ryan 指出，胜任感

的满足是内在动机的根基 [9]；Schultz 等人的研究揭示，多巴胺产

生于期待目标达成的过程中，而非完成之后 [10]；齐克森米哈伊则

发现，当挑战与能力维持动态平衡时，学习者进入心流状态 [11]。

这些机制的共同指向是：持续投入的动力源于对“即将到来的成

功”的期待，而非成功本身。

（二）“八角行为分析法”的驱动力框架

周郁凯将游戏化设计提炼为八个核心驱动力 [12]：使命感与

意义、发展与成就感、创造与反馈、所有权与占有、社交影响

与关联、稀缺性与渴望、不可预测性与好奇心、损失与规避。

Deterding 等人强调， 游戏化的本质在于“设计” 而非“教

授”[13]——教育的任务不是强迫学生“努力学习”，而是创造一

个让学生“忍不住想学”的环境。如表1所示，八大驱动力均可转

化为教育策略。

驱动力 核心逻辑 教育化应用

使命感与意义
做超越自身的

大事

赋予“工匠使命”，如“作品将用

于真实产线”

发展与成就感
取得进步、克

服挑战
技能树可视化、等级勋章体系

创造与反馈
在创造中得到

反馈
项目制学习、即时点评、作品迭代

所有权与占有
拥有感和控制

欲
学生“拥有”项目，自主决策

社交影响与关

联

被认可、被需

要
团队协作、技能展示、跨组评审

稀缺性与渴望
得不到的永远

在骚动
限量实训机会、竞标式任务分配

不可预测性与

好奇心

不知道下一刻

发生什么
随机故障模拟、盲盒式任务解锁

损失与规避
害怕失去已有

成果
技能“保值”考核、竞标失败机制

（三）实证基础

2025年一项三层次元分析（21项研究，60个效应量）发现，

游戏化学习对问题解决能力具有中等以上正向影响（g=0.654），

且对“问题解决感知能力”（自我效能感与自信心）的提升效果

（g=1.498）远大于对技能本身（g=0.440）；“游戏化 + 教学策

略”组合（g=1.246）显著优于单纯使用工具（g=0.399）[14]。这

两项发现印证了八角行为分析法的核心逻辑：游戏化设计之所以

有效，关键在于激活了学习者的内在心理驱动力，尤其是发展与

成就感——当学习者通过逐节点亮技能树、逐一攻克关卡获得持

续反馈时，其自我效能信念便得到系统强化。已有研究表明，亲

历的成就经验，尤其是克服困难后的成功，是自我效能感最有力

的来源 [15]。由此可以提炼出本研究的理论立足点：游戏化学习的

核心教育价值在于系统培育“问题解决感知能力”——让学生“相

信自己能解决”问题，这正是创新自信的认知基石。

三、教学模式建构

游戏逻辑是“留住玩家”，教育逻辑是“发展学习者”。经

八角行为分析法转化，本研究以产教融合项目为载体，构建“规

引言

当前，我国经济正处于从要素驱动向创新驱动转型的关键时期。2025年智联招聘与北京大学国家发展研究院的调查数据显示，

59.9% 的企业更需要具备“创新性思维能力”的人才，该比例甚至高于“解决业务难题能力”（57.2%）的需求 [1]。这表明，在人工智

能加速渗透、程序化任务逐渐被替代的背景下，劳动者的“非程式化”创新能力正成为企业竞争力的关键变量。装备制造业作为技术密

集型产业的代表，这一趋势尤为显著。以模具行业为例，传统人才培养偏重操作规范而忽视创新思维的系统培育，导致毕业生难以适应

“知识型、技能型、创新型”复合人才的新要求 [2]。探索产教融合背景下创新型技能人才的培养路径，兼具理论价值与现实紧迫性。
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范—挑战—创新”三阶联动模式，如图1所示，将八大驱动力系

统嵌入教学各环节。

图1三阶联动人才培养图

（一）第一阶：规范教学项目——常规能力培养

第一阶承担基础能力建构功能，核心任务是将企业真实岗位

任务（五粮液瓶盖模具设计）转化为序列化学习活动。真实任务

情境激活使命感与意义——学生为即将在真实产线上运转的产品

而投入，学习价值感从“未来有用”锚定为“当下在用”[12]。身

份投注本身就是最强的动机触发器 [16]。

课程从传统“知识点列表”重构为“任务链”：每个任务对

应一个具象“关卡”，依难度递进排列，遵循“80/20法则”——

80% 为学生可独立完成的基础性操作，20% 需付出适度努力，如

图2所示。过低挑战引发厌倦，过高挑战导致焦虑，唯有交界地带

能持续激发发展与成就感——每一次关卡攻克都是一次可预期的

“微型成功”，成功的期待本身便释放着投入的心理燃料 [12]。

图2 第一阶技能树的构建

技能树设计以发展与成就感、所有权与占有为双重依据。设

置四级能力深度：LV1入门（完成标准化任务），LV2熟练（限

时独立完成），LV3精通（变量注入条件下一次通过），LV4满

级（“幽灵关卡”——运用该模块原理解释并优化过往作品）。学

生完成关卡后节点由灰转亮，LV2点亮激活对应能力目标，七个

关卡全部点亮后根节点自动激活为金色，系统生成一星到三星综

合评价。

技能树可视化承载两项功能：其一，以发展与成就感提供清

晰成长路径 —— 多巴胺产生于期待目标达成的过程中 [10]，每次

点亮都是对“我在进步”的即时确认；其二，激活所有权与占

有——节点点亮后永不熄灭，不可逆性赋予每个节点持久的成就

价值，使学生对学习成果产生强烈的拥有感与归属感 [12]。

教学目标设定为三个递进层次：认知层面以使命感与意义消

除畏难，建立“我能做”的职业认知；技能层面以发展与成就感

掌握标准化设计流程；情感层面以所有权与占有在正向反馈中产

生专业认同。第一阶为学生提供充分的成就体验—— “我亲身证

明了我能做”——初步建立自我效能信念，为进入第二阶储备心

理准备与能力基础 [15]。

（二）第二阶：挑战教学项目——复杂问题解决能力培育

第二阶的核心任务是“排错”——在异常条件中培育诊断性

与创造性并存的问题解决能力。传统教学将“出错”等同于“失

败”，学生为规避负面评价倾向于常规方案，创新能力发展受阻。

游戏化教学为破解这一困境提供了新路径：游戏中“失败”是通

往成功的必要环节。八角行为分析法将此归因于不可预测性与好

奇心的激活 —— 当结果不再被完全预知时，探索本身获得内在

吸引力 [12]。第二阶借鉴这一机制，通过教师或企业导师“人为设

计”非常规故障、约束条件或优化挑战（即“陷阱”），引导学

生在安全环境中体验“失败—反思—突破”完整闭环，陷阱的隐

蔽性激发“究竟哪里出了错”的认知好奇。

技能树深化：在第一阶基础上垂直增设陷阱挑战节点。纵向

衔接以发展与成就感驱动——第一阶节点达 LV2以上时，对应陷

阱子节点自动解锁，解锁动作本身构成对既有成就的即时确认。

陷阱设计遵循三原则：隐蔽性（以不可预测性与好奇心制造认知

悬念）、可控性（避免习得性无助）、可迁移性（提炼超越当下

情境的策略性知识）。核心目标是让学生在适度认知挣扎后获得

“我能解决复杂问题”的成功体验——克服困难后的成功对自我效

能感的建构效果尤为持久 [15]。

图3 第二阶技能树的构建

教学流程采用“触发—挣扎—反思—跃升”四环节闭环，如

图4所示。触发环节以不可预测性与好奇心制造认知冲突，激活

元认知监控；挣扎环节以创造与反馈驱动“假设—验证—调整”

的微型创造循环，研究表明主动生成答案能显著加深认知加工深

度，形成更灵活的策略图式 [17]；反思环节通过结构化复盘引导元

认知策略提炼 [18]；跃升环节以发展与成就感在迁移情境中验证由

“会做”到“会想”的能力转化。

图4 第二阶陷阱突破四流程

核心目标：从“陷阱”中挣扎并成功的过程，使学生获得超

越具体技能的持久品质——相信自己能解决超出课本范围的复杂

问题。这一信念一旦确立，便构成创新自信的基石 [19]。

（三）第三阶：创新教学项目——集成创新能力生成

第三阶指向“创优”——在开放条件下自主提出优化目标并

改进设计，培育集成创新能力。三阶构成“执行—诊断—创造”

的能力递进链，但允许跨阶：第一阶达 LV4可直通第三阶，以发
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展与成就感使挑战与能力保持动态平衡。第三阶的设计核心是对

前两阶能力的创造性重组——创新的本质是“执行新的组合”[20]。

集成创新是对创新要素进行选择、集成和优化，形成优势互补有

机整体的动态过程 [21]。第三阶将七个基础技能模块跨领域组合，

形成综合性创新项目，要求学生调用至少三个模块进行创造性重

组，如图5所示，以创造与反馈驱动学生获得真实的创造体验。

技能树设计引入跃迁机制：第一阶多个 LV4成就点亮后可直

接跨越第二阶晋级。以稀缺性与渴望驱动——跃迁资格仅对精深

水平学生开放，其稀缺性本身构成强烈的追求动力；被跳过的第

二阶留白促发所有权与占有——学生为补全技能树会自发返回点

亮冻结节点，学习路径从“被动跟学”转为“主动完形”[12]。技

能树水平拓展为四个创新项目节点，完成解锁专属称号，设隐藏

成就“全能创新者”（以不可预测性与好奇心驱动）。

图5 第三阶技能树的构建

教学流程由回溯分析、组合创、比较反思三环节构成，如图6

所示：

回溯分析：调取前两阶全部作品构建能力生长脉络，以所有

权与占有、使命感与意义双重驱动——学生以“所有者”视角审

视成长历程，在亲历证据中领悟创新即“旧要素的新组合”。元认

知体验是策略调整的关键信号 [18]，当学生见证从初始版本到修复

方案的进化时，自然生发“我确实在进步”的积极认知。

组合创：依据认知负荷理论设计递进结构——先以分解训练

确认“我能干什么”，再以完整实践确证“我能创造什么”[22]。

以创造与反馈驱动“基线复现—变体发散—聚焦收敛—方案交

付”闭环，每次迭代获得仿真验证与策略性反馈。当学生提交包

含参数对比与优化论证的完整方案时，“我能创造什么”的追问得

到无可辩驳的自我回答。

比较反思：镜像比较以社交影响与关联驱动——学生以“评

审者”身份为同伴提供结构化反馈，感受被需要的价值感；答辩以

使命感与意义驱动——三维评审（企业导师、教师、同伴）使个

体创造接受社会性验证，创新成果内化为自我概念的组成部分 [12]。

图6 创新能力培育三环节

教学目标设定为“认知—能力—信念”三位一体：认知层面

以使命感与意义破除创新神秘感；能力层面以创造与反馈实现跨

模块创造性组合；信念层面以社交影响与关联与使命感与意义，

将“我能创造性解决问题”升华为共同体确认的身份认同。

四、机制阐释：创新自信培育的三重路径

三阶联动教学体系通过以下三重机制的协同，系统完成创新

自信从萌发、巩固到内化的建构。

（一）目标可见与即时响应：认知奠基

该机制以技能树的“即时点亮”为核心，贯穿三阶全程。第

一阶逐节点亮实现“行动即确认”的零延迟反馈，评价逻辑从缺

陷取向扭转为成就取向，其神经基础在于多巴胺产生于期待目标

达成的过程中 [10]。第二阶权限解锁构成对既有成就的即时确认。

第三阶“成长见证”仪式以加速回放重现点亮历程，形成高密度

成功体验回放；评审结果即时标注于技能树，形成多维能力画

像。成就经验的效力不仅取决于客观存在，更取决于在关键决策

时刻被提醒 [15]。学生始终处于“行动—反馈—确认”正向循环，

创新自信获得持续认知强化。

（二）低成本试错：心理安全基底

该机制整合不可预测性与好奇心与创造与反馈，消解创新

恐惧的心理根源。第一阶以80/20法则和变量注入建立初始安全

区；第二阶将陷阱试错提升为核心机制，生成可迁移的诊断思维

框架 [17]；第三阶设置无评分压力的“工坊”和匿名“废品博物

馆”，失败从耻辱转化为共享创意资源，创造性探索从“被允许”

变为“被期待”。从“允许犯错”到“必须试错”再到“乐于试

错”，层层递进构筑从“不敢错”到“乐于探”的心理安全空间，

完成自信从“我能行”到“我敢试”的关键转折。

（三）“回头看”与集成创新：认知重构

“回头看”是一条贯穿三阶的认知线索：第一阶末根节点激

活看到完整历程，第二阶末结构化复盘形成“进步可验证”的理

性判断，第三阶回溯分析将点滴进步串联为完整成长脉络。学生

在亲历的进化中领悟创新本质——不是天才专利，而是“旧要素

的新组合”[20-21]，以使命感与意义驱动外部鼓励转化为基于个人

证据的坚定信念。组合创将领悟转化为实践，比较反思则将认知

社会化——答辩叙事中“我的创新不过是把已学过的冷却分析方

法和流道平衡原理组合在了一起”，标志着创新敬畏被彻底打破。

三重机制形成完整链条：目标可见提供认知动力，低成本试

错提供安全环境，“回头看”完成意义建构。创新自我效能感不

仅预测创新投入，更是面对挫折时持续坚持的心理能量来源 [19]。

三重机制协同使创新自信从外在鼓励内化为基于亲历经验的稳定

信念。

五、结语

本研究针对高职院校“创新自信培育路径模糊”问题，构建

了三阶联动游戏化教学模式，得出以下结论：第一，三阶联动实

现了知识型、技能型、创新型人才的有机融合——标准化建构、
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诊断性培育与集成性创造递进且允许跃迁，使创新成为每个学生

可经历的阶梯式成长过程。第二，游戏化教学的核心价值在于培

育“创新自信”——目标可见与即时响应以发展与成就感提供认

知奠基，低成本试错整合不可预测性与好奇心与创造与反馈构筑

心理安全空间，“回头看”与集成创新激活使命感与意义完成认知

重构，三重机制协同解释了元分析所揭示的“对问题解决感知能

力的提升远大于技能本身”的内在机理。第三，游戏化教学设计

的本质是将心理驱动力转化为教学策略——八角行为分析法提供

了从“成瘾驱动”到“学习驱动”的完整转化框架，使命感与意

义赋予学习产业价值锚定，发展与成就感驱动技能树逐节点亮，

不可预测性与好奇心激发陷阱探索动机，创造与反馈支撑组合创

持续迭代，社交影响与关联促进镜像比较中的认知深化，所有权

与占有和稀缺性与渴望在学习路径建构与高阶挑战激发中发挥关

键作用。
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