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一、 引入：最难的不是“做一个”， 而是“让它

活着”

坦率地说，当前高校思政教育游戏化面临的真正瓶颈不在设

计理论，而在运行现实：

①某院花了三个月开发了一款红色题材互动 H5，上线两周后
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摘      要  ： � 《基于建构主义的思政教育游戏化教育的理论基础综述研究》一文解决了“为何正当”（理论基础），《基于建构主

义思政教育游戏化教育的核心要素与路径研究》则阐述“由何构成、如何搭建”（核心要素与路径），本篇进一步追

问动力学的核心问题：一套思政教育游戏化系统在教育现场中究竟靠什么力量启动、靠什么机制维持运转、又靠什么

完成从“游戏体验”到“价值认同”的关键转化？文章首先构建“驱动 — 维持 — 转化 — 调节”四环运行机制模型，

从动力结构层面揭示思政游戏化运行的隐性齿轮；继而选取三类代表性案例 —— 沉浸式红色剧本游（大连交大“红

途”）、VR 虚拟仿真闯关（西南财大思政课虚拟仿真中心）、平台闯关打卡体系（广东海洋大学“红船领航”）——

进行结构化比较分析；最后提出风险预警清单与迭代优化框架，为思政教育游戏化从“项目级试点”走向“课程级常

态”提供操作性方略。
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留存率跌至个位数；

②“剧本杀式思政课”在某次公开课上惊艳全场，但学期末

统计显示84% 的班级从未复用第二次；

③打卡积分系统被学生摸清规律后变成“代签互助组”——

系统还在跑，意义早就蒸发了。

这说明：缺乏运行动力学理解的游戏化，只能制造一次性奇
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观。本篇的任务就是从“运行机制”视角解剖这个问题 [1-2]。

二、“驱动 — 维持 — 转化 — 调节”四环运行机制

模型

本文提出思政教育游戏化的运行不是直线流程（设计→实施

→结束），而是一个循环动力系统，由四只“隐形齿轮”咬合

而成：

四环运行机制模型图

（一）启动驱动环：初始动机的“点火”问题 

任何游戏化方案的第一个生死关是——学生凭什么在第一节

课就愿意进入你的游戏世界？

驱动力来源有三种（可叠加）：

驱动源 类型 强度 可持续性 示例

D1 外在

强制​

分数绑定、考

勤挂钩

高（短

期）

低——

一旦松绑

就停

打卡积分计入平时成

绩

D2社交

引力​

同伴都在玩、

“我们班 vs 他

们班”阵营感

中高

中——

依赖群体

氛围

班级集体剧本游、阵

营对抗

D3内在

好奇​

剧情悬念、角

色代入欲、

“我想知道选

不同会怎样”

中（起

步慢）

高——

自驱可持

续

精心设计的第一幕抉

择（“你的村庄断

粮了，上级调拨未

到——你下令杀耕牛

还是等？”）

运行学定律Ⅰ：D1+D2可以启动系统，但只有 D3能让它活过

第三周。纯靠强制打卡的系统，其运行轨迹是一条衰减曲线——因

为 SDT 所说的自主感被侵蚀，内在动机会被外在控制“挤出”[3]。

最佳实践：用D1/D2做“破冰牵引”（首周可以适度分数绑定），

但快速让渡给 D3——即在第一幕就抛出高质量的道德 / 政治抉择，

让学生从“我为分数来”转为“我想知道接下来发生了什么”。

（二）参与维持环：心流通道的运维 

启动之后，系统靠什么维持运转？答案是难度 - 技能的动态

平衡（心流通道）与社群节律的双重维系：

1．关卡难度曲线不可太平（厌倦）也不可太陡（焦虑）。实

操中建议用自适应分支：基础线全员必达（保证知识覆盖），支

线可选（满足高投入者的探索欲、保护自主性）。 

2．社群节律指运行节奏本身构成仪式感——如每周五“剧情

更新”、每月一次“阵营大事件”、期中一次“全员公审式大辩

论”。节律创造了期待，期待本身就是参与维持的力量 [4]。 

3．摩擦成本最小化：登录几步？加载多久？规则多复杂？运

行学的基本教训——每一次额外点击都在消耗思政教育的稀缺货

币：学生注意力。广东海洋大学“红船领航”用易班优课现有生

态减少参与者因为技术或流程设计而额外付出的精力、时间或遇

到的麻烦，思路是对的。 

（三）价值转化环核心齿轮：“好玩”如何变为“入心” 

这是四环中最关键也最脆弱的一环。运行机制分析的全部意

义就在于回答：

游戏体验不等于价值认同，中间缺的那个转换器叫——反思

性话语实践，即：体验必须被说出、辩明、概念化，才能完成建

构主义意义上的意义建构 [5-6]。

转化环的最小可行结构：

时序 环节 谁主导 做什么

游戏前

5min
定向 教师

交代“今天我们不是在玩游戏，而

是在用身体走进一段历史 / 一个抉

择”——先立态度

游戏中
过程观

察​
教师 / 系统

记录关键抉择点数据（不只记录选

了啥，还记犹豫时长、改选次数）

游戏后

10min
复盘 ​

教师主

导、学生

共建

三层递进提问：①你刚才什么感

受？②为什么系统让你付出那个代

价？③这对应课本哪条原理？

课后
迁移锚

定​
作业系统

一篇300字“我与这个抉择的关

联”——把虚拟的“我选了”拉回

真实的“我是”

运行学定律Ⅱ：没有复盘环节的思政游戏化，无论多炫酷，

在认知层面，一次有教育主题的团建，在价值层面等于零。复盘

的质量决定了整个运行的“转化效率”[7-9]。

西南财大虚拟仿真中心的完整链条印证了这一点—— “实践

代入→主体代入→激活主体→教师引导学生梳理观点→结合理论

课程进行价值引导→学理总结”，每一步都在防止“体验裸奔”。

（四）调节反馈环：防衰变、防异化、促迭代

任何运行系统都会遭遇两种衰变：

1．熵增型衰变：新鲜感消退→参与率下滑→数据回落（正常

生命周期，需版本迭代对抗）；

2．异化型衰变：系统被博弈→打卡变代签、积分变交易货

币、剧情选择被攻略网站剧透（需制度修补 + 设计封闭性强化）。

调节环需要三类信号：

信号类型 数据指标 触发动作

参与信号​
日活 / 周活、任务完成率、中

途退出率

低于阈值→插入新事件 / 调

整难度 / 教师亲自进组动员

质量信号​

复盘发言中“价值词汇出现密

度”、反思日志评价量表评分

均值

低→检查是否剧情太浅 / 抉

择无代价 / 教师复盘不到位

异化信号​

打卡时段集中度异常（全部挤

最后一天 = 应付）、相同 IP

多账号、论坛剧透帖

立刻启动反制：限时窗口 +

随机抽查 + 内容分支增删
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三、案例研究：三种运行模式的结构化比较

以下选取当前最具代表性的三类思政教育游戏化实践，用本

文的四环模型加以解剖。

（一）案例 A：沉浸式红色剧本游 —— 大连交大“红途”党

建思政品牌

1．方案概要：“红途”团队构建“理论浸润 - 场景体验 - 实

践转化”三维育人体系，融合 AR 增强现实与 AI 数字人技术，

开发《红锋行途》《红烛行动》等系列红色沉浸式剧本游，实现

“静态史料→可交互动态场景”与“历史人物活态呈现 + 跨时空对

话”[10-11]。

2．四环运行分析

环节 运行状态 评析

驱动​

D2社交引力极强（团队剧本天然是集体

活动）+D3剧情好奇；D1弱（非强制打卡

类），靠自愿报名 + 品牌口碑启动

启动干净，自主感

保留好

维持​

单次剧本约2-3小时，属高强度集中式

运行而非长周期留存型——维持靠“事

件质量”而非“日常打卡”

优点是深度足够；

短板是频次低→难

以形成学期级常态

化习惯回路

转化​

设计了“理论浸润→场景体验→实践转

化”三级，且有 AI 数字人做“跨时空对

话”把体验推向情感高峰

体验质量高；但需

补强复盘的学理深

度——AR 再炫，

复盘时教师能否把

“你感动了”升级

为“你理解了”仍

取决于人

调节​

案例入选教育部年度报告，说明有外部

评价反馈；但团队级项目要走向课程级

嵌入，还需解决师资培训规模化问题

待观察

3．运行学判语：剧本游模式是高冲击、低密度的旗舰型运

行——适合做“引爆点”与品牌标识，但要撑起整门课的学分骨

架，需与其他细粒度机制（闯关 / 微任务）互补嵌合。

（二）案例 B：VR 虚拟仿真闯关式思政课——西南财大虚拟

仿真体验教学中心

1．方案概要：以“飞夺泸定桥”“研发卫星”等近100项

交互任务为目标，学生亲身“参与”历史事件，在试错中完成任

务闯关；教师以引路人身份组织实验报告撰写与课堂讨论，实现

“实践代入→主体代入→理论代入”的完整链条 [12-13]。

2．四环运行分析

环节 运行状态 评析

驱动​

技术新奇感（VR 头盔本身就有 D3）+ 历史

沉浸感 +“闯关通关”的游戏框架天然给出

进度感

 多重驱动叠

加，首触转化率

高

维持​

以“课内实验 + 课后实验报告”为节拍，非

每日运行但嵌入课程表——这是关键：运行

靠课程制度护航而非志愿热情

 这是它区别于

社团级项目的根

本——制度化运

行 > 激情型运行

转化​
最强的一环：每一步交互任务后面跟着教师

的
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