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[摘要]  从大学生感知的视角，调研了游戏教学在高校创新创业基础课程中的教学效果。研究发现游

戏教学有助于激发学生的积极性和参与感，受到大学生的一致欢迎；与传统教学模式相比，游戏教学

模式下创新创业基础课程的教学效果有显著提升；游戏教学与创新创业基础课程教学效果呈显著正相

关。在此基础上，就游戏教学嵌入创新创业基础课程和加强游戏教学的设计与组织提出了相关建议。 
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    一、引言 

    创新创业是国家发展之根、民族振兴之魂。

创新创业教育成为新时代人才培养的重要途径。

2015 年 6 月国务院发布了《关于大力推进大众

创业万众创新若干政策措施的意见》，大学生创

新创业迎来了更多的机遇。然而作为大学生创新

创业主要培养单位的高校在创新创业课程的实

施效果上并不理想，其中很重要的原因是创新创

业课程大多为选修课，大学生忙于本专业的学习

和进修，对创新创业课程兴趣不大，加之创新创

业课程教学模式陈旧，大多沿袭了传统“满堂

灌”的教师授课方法，大学生主动学习的意识更

加不足。研究发现高校创新创业教育整体处于发

展的初级阶段，基本复制了“工厂式”的传统教

育模式[1]，因此，高校创新创业教育效果不佳，

也难以真正达到提升大学生创新意识、激发创新

思维和提高创新创业能力的目的。如何促进学生

学习动力，转变教学方法，从根本上提高教学效

果，培养出适应时代发展的双创人才成为我国创

新创业教育改革的重要话题。 

    游戏化一词最早出现在 2008 年[2]，被定义为

在非游戏环境中使用游戏设计元素[2−3]。研究显

示，一方面，游戏的方式可以激发学生完成目标

的欲望和兴趣，主动调动储备知识参与游戏活

动，从而极大地培养学生的创新意识和动手能

力；另一方面，游戏的方式极大地增加了学生的

体验感和参与感，提升了学习效果。游戏主要表

现为以下特性：视学习为娱乐、强调绩效、喜欢

变革与创新等[4]。研究表明，游戏者在游戏过程

中享受过程与结果，并从中得到荣誉和乐趣，感

到充满活力和富有创造力[5]。游戏吸引学生的因

素包括游戏中的目标、规则、竞争、挑战等，这

些因素都刺激了学生肾上腺素分泌，进而增强了

学生的体验感[6]。目前创新创业教育面临学生参

与积极性不足、缺乏主动学习的热情等问题，游

戏教学法的引入恰好可以解决这一问题，对促进

创新创业教育改革、提升创新创业教学效果有重

要作用。 
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    那么，游戏教学是否可以提升创新创业基础

课程的授课效果，游戏教学相较传统教学优势何

在？游戏教学应该如何组织？目前，创新创业教

育研究中基于实证研究方法的代表性成果还较

少[7]，更少有研究关注游戏教学法与创新创业教

育的关系，相关创新创业教育方法创新与实践急

需更多经验证据。为了回答以上问题，本文从大

学生感知的视角，对游戏教学的实施效果进行了

调研，比较了游戏教学和传统教学的教学效果差

异，实证检验了游戏教学和教学效果的关系，并

对完善高校创新创业课程游戏教学的设计提出

了对策和建议。 

    二、游戏教学在创新创业课程中的效果调查 

    (一) 调查对象与样本 

    选取兰州理工大学 2019 春季学期创新创业

基础课程班的学生为被试样本。兰州理工大学从

2015 年开始面向全校本科生开设公共必修课“创

业基础”，每一年完成 40 多个课程班教学，授课

人数达到 5 600 人/年，2017 年底，该课程正式命

名为“创新创业基础”，同年，兰州理工大学入

选教育部“全国首批深化创新创业教育改革示

范高校”。从 2019 春季学期开始，兰州理工大

学创新创业课程团队中部分教师开始尝试采用

游戏教学的方法，这里的游戏教学是指在教师授

课的过程中，应用游戏的设计元素要求学生完成

创新创业基础课程中的某一任务，以达到传授知

识要点、引发学生深入思考，激发学生创新创业

意识和培养学生创新创业能力的目的。为了和传

统创新创业基础教学班的授课效果进行比较，选

取同一教师 2018 秋季学期创新创业基础课程班

的学生为参照组(2018 秋尚未采用游戏教学法)，

两组样本分别为大三和大四全日制本科生。采用

问卷星在课程班发放后，进行随机抽样，要求学

生认真填写，在删去了无效问卷之后(多个问题选

项呈现规律性作答)共获得样本 530 个，其中游戏

班学生样本 374 个(有效回收率为 88.0%)，传统

班学生样本 156 个(有效回收率为 37.5%)，样本

基本信息见表 1。 
 

表 1  样本基本信息 

游戏班  传统班 

样本特征 人数 比例  样本特征 人数 比例 

性别 
男性 303 81.02%  

性别 
男性 114 73.08% 

女性 71 18.98%  女性 42 26.92% 

年龄 

18 岁以下 0 0.00%  

年龄 

18 岁以下 0 0.00% 

19 岁 3 0.80%  19 岁 0 0.00% 

20 岁 86 22.99%  20 岁 31 19.87% 

21 岁及以上 285 76.20%  21 岁及以上 125 80.13% 

学科 

工学 353 94.39%  

学科 

工学 106 67.95% 

理学 21 5.61%  理学 12 7.69% 

人文社科学 0 0.00%  人文社科学 38 24.36% 

样本总数 374  样本总数 156 

 

    (二) 问卷设计 

    借鉴 Prensky[6]关于游戏教学的研究，设计了

调研问卷，包括三个部分：第一部分是对创新创

业基础授课效果的感知，第二部分是对创新创业

基础游戏教学的认知，第三部分是被试的基本信

息。其中学生对创新创业基础授课效果的感知采

用 Likert5 点评价，非常满意赋值 5，满意赋值 4，

一般赋值 3，不满意赋值 2，非常不满意赋值 1。

在正式问卷形成前，采用了访谈和预测试的方法

对问卷的题项、选项和用词等内容进行修订，以

确保问卷设计的科学性和准确性。本文采用

Stata12.0 统计软件对数据进行分析。 
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    三、调查结果与分析 

    (一) 对游戏教学的基本认知的调查结果 

    当问及创新创业基础课程是否适合游戏教

学时，高达 97.06%的学生选择了“适合”，仅有

2.94%的学生选择“不适合”，可见游戏教学法

受到了学生的一致欢迎。如图 1 所示，当问及游

戏教学的好处时，高达 83.96%的学生认为游戏教

学的好处是“激发了学习热情和积极性”；其次

是“增强了体验感和参与感”，比例为 76.74%；

再次是增加了乐趣性，比例为 70.32%；最后是

“启发了深入思考”，比例为 56.42%，选好处不

明显的比例仅为 5.61%。由此可见，相比启发学

生创新创业思维，游戏教学首要的作用是激发学

生兴趣和参与感，这和 2004 年 Choi 等的研究结

论是一致的，他们的研究表明，游戏教学在激发

学生学习状态，变被动学习为主动学习，提升学

习效果方面有显著的作用[8]。 

    进一步分析学生看重游戏的哪些特征，如图

2 和图 3 所示，无论是从激发学生兴趣的角度还

是从激发创新创业思维的角度，游戏中的团队合

作、强烈的目标导向、竞争性特征是学生最看重

的三个特点，而游戏中的规则感特征是学生最不 

 

 
图 1  游戏教学的好处 

 

 

图 2  游戏的哪些特征激发学生兴趣 

 

 

图 3  游戏的哪些特征激发创新创业思维 
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看重的。就激发学生兴趣而言，游戏的挑战性特

点重于创造性特点；就激发创新创业思维而言，

游戏的创造性特点重于挑战性特点。 

    (二) 游戏教学效果与传统教学效果的调查

与比较 

    为了对嵌入游戏教学后的创新创业基础课

程的教学效果与传统教学的教学效果进行比较，

本文选取未采用游戏教学法的 156 个样本为参照

组，并采用简单随机抽样的方法，从参与了游戏

教学的 374 个样本中抽取 156 个样本与之匹配，

一共获得 312 个样本。将学生对课程授课效果的

感知分为两类：价值感知和情感感知。其中价值

感知包括对课程的必要性、启发性、价值性三方

面；情感感知包括喜欢程度和满意程度两个方

面，共计五个授课效果感知的维度，另外，采用

价值感知和情感感知的简单平均计算学生对课

程授课效果的总体感知。采用独立样本 t 检验的

方法对学生对创新创业课程授课效果的认知差

异进行分析，t 检验结果如表 2 所示。 

    从表 2 可知，首先，无论是游戏班的学生还

是传统班的学生对创新创业基础课程的价值感

知和情感感知都是不错的，均值都高于 3.5 分，

说明整体而言创新创业基础课程受到了大学生

的欢迎和认可。其次，无论是价值感知、情感感

知，还是总体授课感知，游戏教学班和传统教学

班的学生之间都存在显著性的差异，均差分别是

0.402、0.590 和 0.496，且都在三颗星水平上显著，

其中在情感感知方面的差异大于在价值感知方

面的差异，说明相比较对学生对创新创业基础课

程的价值感知的影响来说，游戏教学的嵌入对提

升学生满意度和喜欢程度等情感感知的影响更

大，游戏教学首先影响的是学生的情绪和学习状

态。具体到授课效果感知的五个维度来讲，游戏

教学班和传统教学班在课程满意维度上的差异

最大，均差为 0.654；其次是喜欢程度维度，为

0.526；再次是启发性维度，为 0.500，差异相对

较小的是价值性维度，为 0.436，差异最小的维

度是必要性维度，为 0.269，除必要性维度在两

颗星水平上显著外，其他四个维度都在三颗星水

平上显著。 

    为了比较游戏教学和传统教学不同人口统

计学特征和不同学科的学生在课程授课效果感

知方面的差异，将性别分为男性和女性两组，年

龄分为 21 岁及以上和 20 岁及以下两组，学科分

为工学、非工学(理学和人文社科)两组，采用独

立样本 t 检验的方法对学生对创新创业课程授课

总体效果的认知差异进行分组分析，t 检验结果

如表 3 所示。 

    由表 3 可知，无论是不同的性别、年龄还是

学科，游戏教学班和传统教学班对创新创业基础

课程的总体授课感知都存在显著性的差异，其中

男性、年龄组和工学组均在 0.001 水平上显著，

女性、理学和人文社科组在 0.05 水平上显著。说

明即使在不同的人口统计学特征和学科背景下，

学生对游戏教学与传统教学的授课效果的感知

均存在显著性差异。 

 

表 2  学生对课程授课效果的感知差异 

授课效果 
游戏教学班学生  传统教学班学生 

均差 t 值 
平均数 标准差  平均数 标准差 

价值 

感知 

课程的必要性 4.462 0.765  4.192 0.866 0.269 2.910** 

课程的启发性 4.295 0.772  3.795 0.885 0.500 5.316*** 

课程的价值性 4.256 0.826  3.821 0.861 0.436 4.562*** 

总体价值感知 4.338 0.727  3.936 0.783 0.402 4.693*** 

情感 

感知 

对课程喜欢程度 4.244 0.774  3.718 0.848 0.526 5.718*** 

对课程的满意程度 4.244 0.739  3.590 0.886 0.654 7.076*** 

总体情感感知 4.244 0.690  3.654 0.808 0.590 6.931*** 

总体授课感知 4.291 0.669  3.795 0.764 0.496 6.096*** 

注：*表明 0.05 水平上显著，**表明 0.01 水平上显著，***表明 0.001 水平上显著 
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表 3  学生对课程授课效果的感知差异(分类比较) 

 组别 样本量 
游戏教学班学生  传统教学班学生 

均差 t 值 
平均数 标准差  平均数 标准差 

总体授

课感知 

男性 230 4.359 0.666  3.835 0.727 0.524 5.709*** 

女性 82 4.092 0.646  3.687 0 .859 0.405 2.406* 

21 岁及以上 235 4.255 0.659  3.789 0 .723 0.466 5.127*** 

20 岁及以下 77 4.377 0.692  3.818 0 .921 0.559 3.061** 

工学 246 4.321 0.698  3.852 0 .808 0.469 4.879*** 

理学和人文社科 66 4.021 0 .160  3.673 0 .654 0.348 2.095* 

注：*表明 0.05 水平上显著，**表明 0.01 水平上显著，***表明 0.001 水平上显著 

 

    (三) 游戏教学对创新创业基础课程授课效

果的影响分析 

    以是否采用游戏教学为自变量、以学生对创

新创业授课效果的感知为因变量，已有研究发现

不同性别、学科的学生对高校创新创业教学政策

实施的满意度存在差异[9]，因此将被调查者性别

(Sex)、年龄(Age)、学科(Field)三个变量纳入了控

制变量，并建立回归模型。 

0 1 jEvaluate Game Control               (1) 

    模型中因变量 Evaluate 代表学生对创新创业

授课效果的感知，分别采用必要性(Neces)、启发

性(Enlight)、价值性(Value)、喜欢程度(Prefe)、满

意程度 (Satis)、价值感知 (Vtotal)、情感感知

(Etotal)、总体授课感知(Total)八个变量进行度量，

其中，每个变量的取值为李克特五级量表，取值

1、2、3、4、5。自变量 Game 代表是否采用游戏

教学的方法，是为 1，否为 0。回归结果如表 4

所示。 

    从表 4 可以看出，无论是学生对创新创业授

课效果感知的五个子维度还是价值感知、情感感

知、总体授课感知三个综合维度，游戏教学与创

新创业授课效果感知都呈显著的正相关，除了必

要性维度在 0.05 水平上显著相关，其他七个维度

均在 0.001 水平上显著相关。其中，游戏教学与

满意度维度的相关性最强，为 0.620，与情感感

知综合维度的相关性大于与价值感知综合维度

的相关性，分别为 0.526 和 0.357。这与表 2 的研

究结果一致，游戏教学与学生的情绪和心理状态

的相关性最强，能够激发学生的学习兴趣，从而

提升教学效果。控制变量方面，在价值感知综合

维度上，男学生与价值感知正相关，女学生与价

值感知负相关，这说明男同学对创新创业基础课 
 

表 4  游戏教学对创新创业基础课程授课效果的回归结果 

变量 
学生对创新创业基础课程授课效果的感知(Evaluate) 

Neces Enlight Value Vtotal Prefe Satis Etotal Total 

Game 
0.240* 

(2.42) 

0.462*** 

(4.58) 

0.367*** 

(3.60) 

0.357*** 

(3.90) 

0.433*** 

(4.42) 

0.620*** 

(6.21) 

0 .526*** 0.442*** 

(5.77) (5.07) 

Sex 
−0.183 

(−1.65) 

−0.219 −0.215 −0.205* −0.145 −0.077 −0.111 −0.158 

(−1.95) (−1.90) (−2.02) (−1.33) (−0.70) (−1.09) (−1.64) 

Age 
0.004 −0.066 −0.085 −0.049 −0.096 −0.030 −0.063 −0.056 

(0.04) (−0.75) (−0.95) (−0.61) (−1.13) (−0.35) (−0.79) (−0.74) 

Field 
−0.058 −0.058 −0.119 −0.078 −0.171* −0.062 −0.116 −0.097 

(−0.77) (−0.75) (−1.53) (−1.12) (−2.30) (−0.82) (−1.68) (−1.47) 

_cons 
4.502*** 4.412*** 4.600*** 4.505*** 4.533*** 3.899*** 4.216*** 4.360*** 

(12.38) (11.97) (12.35) ( 13.46 ) (12.68) (10.68) (12.64) (13.71) 

N 312 312 312 312 312 312 312 312 

r2_a 0.028 0.091 0.080 0.078 0.116 0.133 0.141 0.117 

F 值 3.26* 8.80*** 7.72*** 7.59*** 11.15*** 12.91*** 13.71*** 11.33*** 

注：*表明 0.05 水平上显著，**表明 0.01 水平上显著，***表明 0.001 水平上显著 
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程的价值性评价高于女同学；在喜欢程度维度

上，越是工科学科的学生，越是喜欢创新创业基

础课程，这和田贤鹏[9]的研究结论一致，自然学

科学生的满意度高于人文学科学生，说明创新创

业基础课程中涉及的经济管理类知识与工科学

生已有的知识结构产生了良好的互补，更能赢得

工科学生的青睐，而人文社科类学生的价值取向

更多元、就业心理更复杂、就业环境相对恶劣，

因而对高校创新创业教育有着更高的心理预期[9]。 

    (四) 关于游戏教学的设计和组织的调查与

分析 

    1. 关于游戏嵌入的环节和模块 

    如图 4 所示，研究发现，90.37%的同学支持

在课程的开始和中间阶段嵌入游戏，其中 59.36%

的同学支持在课程中间嵌入游戏，31.02%的同学

支持在课程的开始阶段嵌入游戏。如图 5 所示，

在植入的模块方面，同学们认为最适合植入游戏

的分别是创新创业概述、创业者和创业团队、创

业机会与创业风险三个教学模块，最不适合植入

游戏的是创业计划书模块。这一调查结果和目前

我们游戏教学的安排还是比较一致的，未来除了

继续加强在课程中段创业者和创业团队、创业机

会与创业风险和商业模式三个模块的游戏植入

外，还要特别重视和加强在导入章(创新创业概

述，认为适宜游戏植入的比例高达 63.10%)的游

戏导入，从课程一开始将学生的学习热情和兴趣

调动起来。 

    2. 关于游戏的组织 

    在游戏教学的组织形式安排上，98.13%的同

学都认为应该采用团队方式组织，且超过六成的

同学支持团队游戏的组织应以 6~8 人为宜，有三

成的同学支持以 3~5 人为宜，仅有 1.87%的同学

赞同以个人为单位的游戏，游戏的团队合作性和

创新创业过程中团队性特征也是不谋而合的，因

此，在创新创业游戏教学中应注重团队意识和团

队合作能力的培养。由于目前我校创新创业基础

课程授课班级普遍偏大(100~120 人左右，由 2~3

个自然班合并而成)，团队游戏时人数一般在 10

人左右，因此影响了游戏的效果，侧面反映了学

生对团队规模的安排是不满意的。在游戏教学的

时间安排上，81.01%的同学支持将游戏教学时间

控制在 15 分钟以内，其中 48.66%的同学建议将

游戏教学时间控制在 10 分钟以内，说明同学们

虽然喜欢游戏教学这一形式，但希望游戏教学的

时间安排紧凑、富有效率，否则会认为教师是故

意在“挥霍”同学们的时间，无谓地“磨洋 
 

 

图 4  游戏嵌入的阶段 
 

 

图 5  游戏嵌入的模块 
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工”，从而影响游戏教学的效果。 

    3. 关于游戏教学的注意事项 

    在游戏教学的注意事项方面，高达 77.81%和

70.86%的学生认为游戏前讲清楚目标和规则是

最重要的，其次是游戏过程中的进度和任务管

理；最后是游戏结束的结果、成绩和启示管理。

研究显示，奖励是游戏化的一个组成部分，可以

有效推动参与者的参与[10]。奖励可以是物质奖

励，也可以是精神奖励，高校教学中采用成绩奖

励是一个有效和经济的方法。由此可见，要组织

好游戏教学，游戏过程中的管理和配合非常   

重要。 

    四、结论与建议 

    (一) 结论 

    1. 游戏教学有助于激发学生的积极性和参

与感，适合创新创业基础课程教学 

    研究发现，大学生对游戏教学整体的态度是

接纳的，但由于创新创业基础作为一门全校公共

课，课时短、非闭卷考试，学生自愿学习的兴趣

本身不大，创新创业教育课程往往被学生当成一

种学习任务和负担[11]。游戏的嵌入可以很大程度

上调动学生学习该课程的积极性，使学生从中获

得乐趣，从而提高学生的满意度。 

    2. 与传统教学方式相比，游戏教学明显提升

了创新创业基础课程的教学效果 

    研究发现游戏教学对创新创业基础课程的

授课效果有显著的预测力，无论是学生对创新创

业基础课程的价值感知、情感感知还是总体感知

都和游戏教学显著正相关。而且，与传统班的教

学效果相比，游戏班显著提升了创新创业基础课

程的教学效果，在不同人口统计学特征和不同学

科背景的学生中，教学效果都得到了显著提升。 

    3. 需要合理组织和安排游戏教学，以切实提

升游戏教学的效果 

    虽然游戏教学对提高学生积极性和教学效

果有显著作用，但游戏教学如果安排不合理可能

达不到预期效果，反而会给学生留下“并无实质

内容”和“浪费时间”的感受。因此，应注重对

游戏教学的设计和组织。 

    (二) 建议 

    1. 创新教学方法，积极将游戏教学嵌入创新

创业基础课程教学之中 

    一方面，创新创业教育关系高等教育未来发

展和教育教学改革方向，对提高人才培养质量具

有重大的现实意义和战略意义。另一方面，游戏

具有自由性、开放性和体验性的特点，可以使学

生产生良好的学习状态，进而提升创新创业基础

课程的授课效果。因此，高校在深化创新创业教

育教学改革的过程中，应创新教学方法，积极将

游戏教学嵌入教学之中。 

    2. 加强设计与组织，确保游戏教学的实际 

效果 

    第一，高度重视游戏的合作性、目标性和竞

争性特征。游戏的设计要注重培养团队协作意识

与能力；要强调游戏目标的达成性和团队之间的

相互竞争性、对抗性。第二，游戏在开始和中间

阶段嵌入效果最佳，一方面通过在课程导入阶

段，创新创业概述部分植入游戏，可以让学生理

解什么是创新、什么是创业、创新和创业需要什

么特质，从而激发学生的学习兴趣；另一方面在

课程中间阶段，如在创业团队、创业机会与风险、

商业模式等模块通过游戏教学，既加强学生的参

与感和体验感，同时保有学生的学习激情，将学

生对创新创业课程的思考推向高潮。第三，创新

创业课程的游戏组织适合以“团队方式”展开，

以 3~8 人为宜。如果授课班级较大，以 6~8 人为

宜；如果授课班级较小，以 3~5 人为宜，建议授

课班级的规模不宜太大，在 60 人左右比较理想。

游戏时间在 15 分钟以内为宜，不宜过长。第四，

在具体的游戏组织过程中要重视游戏的规则、进

度、任务和成绩的管理等。授课教师在游戏开始

前要言简意赅讲清楚游戏的任务和规则，在游戏

过程中加强进度管理，在游戏结束后做好成绩管

理以及游戏的奖励激励等工作，保持学生的动力

与热情。 
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Abstract: From the perspective of college students’ perception, this paper tests the teaching effect of game 
teaching in the basic courses of innovation and entrepreneurship in universities. The study shows that game 
teaching is helpful to arouse students’ enthusiasm and sense of participation, and has been welcomed by 
college students. In addition, the teaching effect of the basic courses of innovation and entrepreneurship is 
significantly improved under the mode of game teaching compared with that of traditional teaching. The 
results also show that there is a significant positive relation between game teaching and the teaching effect of 
innovation and entrepreneurship basic courses. Based on this, this paper puts forward some suggestions 
about how to embed game teaching into innovation and entrepreneurship basic courses and how to 
strengthen the design and organization of game teaching. 
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