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赞誉



本书由“我们的小书屋”整理,如果你不知道读什么书或者想获得更多免费电子书;请关注微信公众号:vipebooks;小编自己做了一个电子书下载网站:http://www.bestebookdownload.com;免费资源QQ群:15598638




移动互联时代，职场学习正酝酿巨变。轻量、有趣、个性化、游戏化，正是这场变革的关键词。交互式学习体验，既是基于移动学习的改善方向，也是游戏化学习模式的着力点。陈阵老师顺应趋势推动游戏化学习，一定会受到市场追捧！

——李发海，益策教育总裁

游戏化学习是企业学习与发展的大趋势之一，既是一门科学，也是实践的艺术。本书作者既是一名受人尊敬的学者，有深厚的理论基础，又有大量的实践经验，他的书富有洞察力和操作性，相信对于企业在移动互联时代玩转游戏化学习，具有重要的指导意义。

——邱昭良博士，知名组织学习专家，北京学而管理咨询有限公司总裁

随着培训行业的迅猛发展，游戏化、交互体验式学习已成为势不可挡的潮流。这是一本难得一见的好书，作者科学系统地揭示了游戏化、交互体验式学习的构成要素、设计与开发的操作流程以及实际应用的成功案例。本书一定是所有期望开发游戏化学习或提升学习交互体验感的专业人士的必读书。强力推荐！

——崔连斌博士，安迪曼咨询CTO

当物质变得富饶，人类不再为生存发愁时，兴趣就成为支撑个人学习、生活、工作的原生动力。游戏化学习正好以切实可行的方法提供了一把打开人类兴趣暗码、激活个人学习潜能的钥匙。这是一本每一个人走向未来的必读书。

——苏跃飞，趣动课堂创始人

游戏不是洪水猛兽，它是媒介的延伸，一种全新互动的新媒介。就像其他伟大的艺术形式，如绘画、小说、音乐、电影一样，它不仅让我们感受到这个世界的美，也正在改变我们的世界。在学习领域，我们完全可以通过在体验、机制、设计、数据四个方面创建快乐的学习环境，成就学习之美。

——周尚安，满满学院创始人

人们普遍不喜欢没有互动的学习，但互动是有学问的。此书通过对教学游戏、游戏化学习和模拟仿真的设计原理、方法及应用深入浅出的教授，让你明白什么才是真正有效的交互式学习体验（ILE）——游戏化学习绝不像字面理解的那么简单！学习项目设计者如果不懂、不会ILE设计，那真的就要OUT啦！

——李家强，合得国际专家合伙人

有幸阅读陈阵老师翻译的第二本游戏化学习专著，如果说《游戏，让学习成瘾》是一本给读者插上游戏化思维翅膀的好书，本书则是一本不可多得的游戏化学习项目设计工具百科全书，思维促进变革，工具百科为专业保驾护航。

——唐迪，北京视点灵动教育科技有限公司CEO

游戏化学习不仅需要深入的理论指导，更需要不断地探索与实践。本书提炼出的“交互式学习体验”，我觉得正是培训人员在学习项目设计、实施过程中需要思考的关键因素和应该掌握的关键技能。如何让学习上瘾，本书给出了很好的答案。

——付伟，中国银联支付学院院长

游戏化学习的形式多种多样，最终都是为学习内容而服务。如何将游戏融入学习设计中则是我们面对的挑战。本书汇集了多位行业专家的实操经验和不同的观点，让我们能够从多个视角来解析，碰撞出创意的火花。本书更针对设计、开发制作等环节提供了操作性强的方法及工具，在游戏化学习设计中伴我们一路前行。

——宋国光，深圳市新风向科技有限公司董事长

这是国际学习大家卡尔M.卡普教授在交互式学习领域的又一力作。如果说《游戏，让学习成瘾》是“游戏化学习”理念的启蒙和入门，那么作为姊妹篇的本书，便是使其“理想照进现实”的落地之作。本书基于深厚的研究基础和丰富的实践案例，是循序渐进的教学参考，也是操作性极强的实用工具。受益匪浅，诚意推荐！

——谢朝晖博士，上海天柏信息科技有限公司




致中国读者



敬爱的读者：

ATD的使命就是为职场人才的培养助一臂之力。我们提供多样的工具和资源，协助您履行人才发展的角色，同时引导您高瞻远瞩，洞悉行业的要务。像卡尔M.卡普教授这样的书就是我所说的要务，因为它代表着人才发展领域的一种趋势，至少是一个独立的分支，同时它还为“知识落地”给出了实操方法。

我们承诺：服务于人才发展领域的全球大家庭，特别是中国的人才发展行业。我们付诸的行动包括把书籍和相关资源翻译成中文，这样更方便您参考和查阅。我们欣慰地看到这本《游戏，让学习高效》一书的中文版即将呈现到您的面前。

游戏激发专注，后者是一切有效学习的基础。随着视频游戏的普及和游戏化人机界面的流行，游戏化学习应该是所有人才发展专业人士的工具选项。在这一综合的知识体系里，学习领域的国际专家卡尔M.卡普揭示了游戏机制的学习价值，并阐明了如何打造有效的学习体验。《游戏，让学习高效》一书荟萃了最新的实践案例和研究成果，阐述了如何为高效学习设计和制作有意义的教学游戏及游戏化学习项目。

我希望本书对您有参考价值，对您的工作有所助益。您对ATD，以及ATD出版物的一份信任让我心存感激。

此致

敬礼！

ATD总裁、首席执行官

托尼·宾汉姆

2016年12月




推荐序一



在培训界，模拟仿真可谓众目垂青，功成名就，相比之下，严肃游戏好像是个被边缘化的另类。模拟仿真明显的合理性、被感知的价值使得教学机构屡试不爽，令培训与众不同。那个被打上“嬉皮士”标签的同父异母的兄弟——严肃游戏可没那么幸运。过去，游戏足不出户，是茶余饭后、周末假日的娱乐加餐。如今，我要宣布，这个歧视游戏的时代马上就要过去了。游戏不再是办公室里的禁语，我们可以堂堂正正地喊出它的名字，“游戏”，同事们再也不会彻底否定它了。（我们可能被凝视的眼神严重地怀疑着，或被认为是不起眼的东西，但不会再被打入冷宫。）人们开始接受它了。我们正在接受它，无论快慢，时间将证明一切。

当人们问起我的职业时，如何作答往往令我很挣扎。尽管我设计过游戏，但我不想喧宾夺主，自命为游戏设计师。尽管我偶然间扮演教学设计者的角色，但我不这么看自己。我不会写代码，不会作画，不会制作动画。在游戏行业，我何以立足？更不用说成功了。

既然你这么问了，我的回应是：我做的和你做的可能没有太大的差别。我正在尝试让学习这件事变得更美好，当然是借助游戏了。此时，我所说的“美好”并不特指更快、更廉价、更有趣（是的，我意识到这个措辞本身缺乏趣味性）。我的意思是：通过游戏，让学习过程变得更美妙。你也许同意我的观点，认为在这方面投入精力是值得的。然而，真要走进去了，你会直面特殊的挑战，这些挑战是一个人穷其一生经验也未必能泰然处之的。

现在接触严肃游戏算是幸运的。15年前，当我进入严肃游戏行业时，在为学习设立一个游戏项目方面没有太多可借鉴和参考的东西。尽管娱乐行业可以提供很多有用的信息，但两者对成功游戏的理解有天壤之别。如果他们的游戏很差，卖不动，他们很快就会倒闭。在学习项目里，我从未见过如此情况：同一个项目有许多版本同时开发，目的是看哪个版本更受青睐。我们的教学游戏往往是没有竞争的孤本。至此，我要说，本书是写给我们这群离群索居的另类教学游戏信奉者的，一群执着于让学习变得更美好的人。

我为自己职业生涯的最近6年感到自豪，我当上了国防采购大学的“游戏沙皇”。国防采购大学是美国国防部的企业大学，它先知先觉，认为未来组织一定会使用游戏和模拟仿真进行教学。在任期内，我为在线培训、课堂培训、继续教育开发出了40多款游戏，这里甚至包括休闲游戏。在这个过程中，我吃了很多苦头，有的教训还很深刻。一个颠扑不破的真理自始至终在提醒我们：如果我们的教学内容不设计得令人印象深刻，那么很简单，人们很快就会把学到的东西忘在脑后了。

卡尔M.卡普和我很相像，因为我们对教学游戏的应用抱有同样的热情，我们还都喜欢收集案例。我们收集人们如何使用游戏的故事。在本书中，卡尔和他的合著者——里奇和卢卡斯，运用这些故事中的精品、实践经验中的精华，为你为之奋斗的教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真打造一个通向成功的平台。阅读本书的重点及多少取决于你的现实需要，以及你被书中阐述的视角所打动的程度。卡尔、卢卡斯、里奇的合力之作能让你更睿智，理解如何、何时以及为什么在学习中应用游戏，接下来就要看你的实践意愿了。

对教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真兴致盎然者，此书必有助益。首先，他们给出了非常漂亮的定义，帮助你在选择时倾听心声，之后能有力地表达你的想法。其实，在教学游戏、模拟仿真、游戏化学习项目领域存在着诸多迷思错觉，如果你不能看澈初心，这些迷思会在项目初期让你误入歧途。其次，作者们设计出一套流程，即在企业中开发教学游戏、模拟仿真、游戏化学习项目的方法，这可谓功德无量。从他人经验中和专业审定的研究成果中汲取营养，帮助你在自己的项目中做决策。或许，你仅仅想在教学游戏和游戏开发方面补补课，然后找到合适的人帮你实现产品；或许，你想在自己的团队里尝试着做出点东西；或许，你需要为一台新设备制作一个模拟仿真类的培训材料。这本书会告诉你如何做到循序渐进，又万无一失。

在我当“游戏沙皇”的日子里，坚决反对把教学游戏用于泛泛的娱乐，变成趣味小品。如果我要为学生找乐子，我宁愿在每个教室里或在在线方式下安装皮纳塔玩具。而我需要学生做的是学习，如果在学习中他们找到了乐趣，那太好了。我们希望自己的游戏让人爱不释手，这种追求还在继续，但是“有趣”从来不是我们的设计过程优先考虑的。我们倾心表达的是知识的现实意义。学生务必清楚学习内容对学生的重要意义。我们必须激励他们去学习，因为内容如此重要，尽管当时他们可能并不完全理解。学生还务必知道何时、何地、如何运用这些信息，并举一反三，在更广泛的情景下使用这些信息。教学内容对学生一定要有意义，否则就勉为其难了，对吧？

我被问及最多的一个问题是：“你最喜欢的游戏是什么？”我喜欢被问这个问题，因为我的答案不固定。说实话，我喜欢玩的游戏和我擅长的游戏明显不一致。我对第一人称射击游戏一直偏爱有加，但我总是不得要领，表现欠佳，不过我就是喜欢。接下来，我中意的游戏与游戏介质高度相关。我不为任何游戏特别背书，或者说，我玩所有游戏。在与每个游戏的互动中，我都能汲取养分，并在设计我的教学游戏中另辟蹊径，再现游戏动力。同理，玩游戏对于任何致力于用游戏提升教学效果的人来说同样重要。有时，我会在游戏商店里驻足，阅读游戏包装上的操作指南，看看有什么不一样的游戏动力可以用在我的教学中。就像没有手机何谈发短信一样，不玩游戏的人不可能探讨游戏设计。

非常有趣，我从未在任何教学游戏中沉溺过，比如，为了通关挑灯夜战，或为迎接一个新版本的上线，在冰箱里塞满Hot Pocket即热即食的快餐和百事激浪瓶装饮料（为通宵达旦的鏖战做准备）。在教学游戏的互动经验中，以上情况从未发生过。事实上，制作一款品质卓越的游戏绝非易事，无论是严肃的还是娱乐的主题。严肃游戏并不被游戏主流所重视。相当一部分严肃游戏项目都惨淡收场，因为它们要么不能围绕学习主题展开，要么缺乏合适的人手推进和落实。

一位卓越的教学游戏设计师如何做到技高一筹呢？他们既洞悉人类学习的规律，又精通游戏的规则。席德·梅尔（Sid Meier）是游戏界的大咖，他曾告诉我，他的团队从没想把游戏《文明》开发成一个教学游戏，然而世界各国的课堂里正在使用这款游戏教学。游戏《模拟城市》的作者威尔·赖特（Will Wright，他是著名的电脑游戏设计师和电脑游戏公司Maxis的创办人）模拟了人类的生活，人们如获至宝，百玩儿不厌。他秉承了什么思想呢？他认为人们甚至可以把很平凡的工作变成游戏。他们两位在由国防采购大学资助的电子化学习大会上发表主旨演讲，他们都理解并欣赏游戏在学习中正在释放的巨大能量。最可能成功的游戏设计师很像我们，但他们也是艺术家。他们用了不同以往的介质实现了自己的艺术。我认为有的设计师是天生的，而不一定是后天打造的。不过这不重要，重要的是有人能设计和制作令人叹为观止的游戏。我们只要知道在严肃游戏设计中什么是禁忌的就足够了。

当你读完了这本书，我恳求你不要浅尝辄止。我们这个行业太小了，能进行精彩对话的人太稀缺了！继续阅读。自己查找研究报告，开发游戏，尝试所有可能的实践机会。

艾丽西亚·桑切斯

美国国防部下属国防采购大学，“游戏沙皇”

贝尔沃堡，弗吉尼亚
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重塑学习方式，回归教育本质


2004年，我到香港中文大学攻读博士学位，开始跟着导师李芳乐教授和李浩文教授开展游戏化学习（教育游戏）研究。其实，最初我对游戏化学习感触不深，对游戏化学习的前景也有点担忧。不过随着研究的深入，我逐渐认识到了游戏化学习的价值，并全身心地投入进去。2008年，我回到北京大学教育学院教育技术系工作，继续开展游戏化学习研究，迄今已经10余年，也经历了各种酸甜苦辣，不过非常高兴的是，我看到了游戏化学习（教育游戏）研究在中国逐渐蓬勃发展起来。2015年，在中国教育技术协会领导的支持下，我们也联合了一大批研究者、实践者和一线教师，发起成立了中国教育技术协会教育游戏专业委员会，并于2016年11月16日至18日在北京召开了第一届年会，400余人参加了会议，受到了各界好评。尤其值得称道的是，在本次年会中，我们开展了游戏化教学案例征集，虽然几乎没有宣传，但是仍然有数千名教师提交了案例，让我们组织者大吃一惊，没想到游戏化学习在教师中如此受欢迎。其实，我们2016年在中国大学MOOC上开设了《游戏化教学法》MOOC，第一期有8000余人参加，第二期也有7000余人参加，由此可见，游戏化学习（教育游戏）确实已经得到了各界的认可。

其实，游戏化学习的研究历史由来已久，孔子就非常强调游戏在教育中的重要性，他认为“知之者不如好之者，好之者不如乐之者”，学习的最高境界应该是达到“乐”的境界。“古希腊三杰”（苏格拉底、柏拉图、亚里士多德）也认为教育应该是一种既强调儿童游戏和活动，又注重教师指导和监督的形式，从而让儿童的身心在教育中得到自然和谐的发展。维果斯基、杜威、布鲁纳等知名学者也曾经从哲学、心理学、社会学、文化学、教育学等不同的角度对游戏的教育价值进行了分析。概括而言，在儿童发展过程中，游戏扮演着重要的角色，对促进儿童的身心发展、认知发展、社会发展和情感情绪的发展起着重要的作用，甚至可以说，“游戏即生活，游戏即教育”。

20世纪50年代以来，电子游戏逐渐风靡全球，自然吸引了心理学、教育学、社会学、医学等学科的研究者从不同的角度对游戏及其教育价值进行深入的研究，也有许多比较成功的案例，比如哈佛大学的Dede教授等人开展了MUVEES（多用户虚拟学习环境）研究项目。原印第安纳大学的Barab教授（目前任教于亚利桑那州立大学）等人设计开发了Quest Atlantis（探索亚特兰蒂斯），这也是一个游戏化虚拟学习环境。我的导师李芳乐教授和李浩文教授开展了虚拟互动学生为本学习环境（Virtual Interactive Student-Oriented Learning Environment，VISOLE）研究项目。近年来，在职业教育等不同的领域也都有一些比较优秀的研究项目，相信未来游戏化学习和移动学习、STEM学习、VR/AR等新技术相结合，必然有更加广阔的发展空间。

以上说游戏化学习主要是在教育领域的，但是近年来，游戏化（gami-fication）的概念实际上是被商业领域的人炒热的。所谓游戏化，指的是将游戏或游戏元素、游戏设计和游戏理念应用到一些非游戏情境中。比如在市场营销中应用游戏或游戏理念，最典型的如钢琴楼梯。有一个地铁站，将楼梯设计成钢琴琴键的形状，走在上面会弹出钢琴的声音，结果吸引了很多人都来走走。再如微信红包，大家仔细想一想，我们抢的不是红包，而是游戏，多人抢随机金额的红包，这两个简单的游戏化设计就使微信红包变成了游戏。因为变成了游戏，据说刚推出时一个春节就绑定了两亿张银行卡。当然，对于我们来说，最关心的还是如何在教育培训领域的应用。事实上，现在主要的互联网教育产品都非常重视这一点，点数、徽章和排行榜等游戏化元素已经被广泛地应用在了教育产品设计中。

谈到游戏化，就谈到了本书的作者卡尔，一般来说，目前研究游戏化的人，比如凯文·韦巴赫等，关注的重点在企业管理、市场营销等领域，但是卡尔有所不同，虽然他也很关注企业，但是更多的是企业中的游戏化学习。而且，他本人对游戏、游戏化、游戏化学习都非常精通，所以能够从微观到宏观，从游戏化的理论、设计、开发到应用，讲得比较具体，更具可操作性。比如他之前在中国推出的《游戏，让学习成瘾》中就对游戏的构成元素、理论基础、研究项目等进行了详尽的分析，对于游戏化学习研究者具有比较重要的参考价值。现在推出的《游戏，让学习高效》则更加具体，不仅对交互设计、分镜脚本制作等细节进行了详细的讲解，还介绍了不同领域中的若干个比较典型的游戏化学习（培训）应用案例。对于准备开展游戏化学习的研究者、实践者和一线人员，本书确实是一本值得仔细阅读的参考书。

另外，我也希望借此机会感谢本书的译者陈阵，我大约两年前认识陈阵，当时他正在翻译《游戏，让学习成瘾》。陈阵对游戏化学习非常感兴趣，我非常开心，作为高校的游戏化学习（教育游戏）研究者，我当然希望有更多的人愿意投身这个领域。不过，陈阵跟我说他在翻译书，我觉得有点儿奇怪，因为翻译书一般是学校的老师和学生做的事情，企业人员一般没有时间和兴趣去做，没想到陈阵牺牲了大量的休息时间来翻译书，这让我很感动。后来出版以后，他也送了我一本《游戏，让学习成瘾》，我仔细阅读了，确实很有参考价值。这次，他历经两年，又成功翻译《游戏，让学习高效》，我也有机会率先读了一下草稿，感觉确实不错，内容很好，翻译得也很好。谢谢陈阵。

最后衷心祝愿有更多的人愿意投身游戏化学习（教育游戏）的设计、开发和研究工作，推出更多更好的游戏化学习产品，重塑学习方式，回归教育本质，让每个儿童、青少年乃至成人都高高兴兴地沐浴在学习的快乐之中，尽情享受终身学习的幸福生活。

谢谢大家！




（尚俊杰）博士，博士生导师

北京大学教育学院副院长，教育技术系系主任

中国教育技术协会教育游戏专业委员会理事长

中国人工智能学会计算机辅助教育学会副理事长

2017年6月26日于燕园




关于作者




卡尔M.卡普
 曾荣获教育学博士学位，是一位学者和作家，还是融合学习、技术和商业运作为一体的专家。他是布隆伯格大学教育技术专业的教授，学校坐落在美国宾夕法尼亚州布隆伯格市。卡尔是布隆伯格大学交互技术学院的助理院长。他为研究生授课，如“教学游戏的设计”，该课讲授如何利用技术和交互设计促进学习。他的一个叫“技术教育中的建模与仿真”的项目受美国自然科学基金资助，卡尔被授予联合首席研究员。该项目的目的是开发一款3D互动视频游戏来教中学生学习数学、科学、工程方面的知识。卡尔的团队负责把游戏与教学法结合起来。另一个项目叫“虚拟在线抗拉强度测试模拟仿真”。卡尔的团队主持仿真的设计和开发工作。

卡尔也为众多组织提供咨询。比如在培生集团（Pearson），卡尔为一个叫佐尔斯学院的项目提供支持，指导他们在一个备考环节加入游戏元素，而考试本身是高风险的。从那以后，这个培训产品在吸引学员投入，激发学习热情方面异常成功，协助学员备考高风险测试。提供过咨询服务的其他组织有百得、基因泰克、欧莱雅、家乐氏和主要的制药公司。卡尔是美国国家安全局顾问委员会（NSAAB）下辖的新兴技术专委会的成员，也是国家科学基金诸多访查委员会的成员，还是许多创业公司董事会的成员。

卡尔是五本书的作者，其中包括《在3D中学习》（Learning in 3D）和《学习中的小机件、游戏和小发明》（Gadgets，Games，and Gizmos for Learning）。最近写的一本书是《游戏，让学习成瘾》（The Gamification of Learning and Instruction）。在这本书里，卡尔对有效的游戏化学习背后的研究和理论体系进行了梳理。他查阅了所有的相关研究报告，从灵活的奖励方案到虚拟化身的使用，再到亲社会行为的游戏化。卡尔的第六本书，《游戏，让学习成瘾》的姊妹篇，即《游戏，让学习高效》，也可以看作游戏化学习的实践手册。

卡尔还接受过很多组织的采访，并在刊物上发表多篇文章，这些组织有：美国的《培训杂志》（Training）、美国人才发展协会的《培训与发展》（T D）期刊、《软件策略》（Software Strategies）、《知识管理》（Knowledge Management）、《远程教育》（Distance Learning）、《制药之声》（PharmaVoice）、《培训季刊》（Training Quarterly）、《福布斯在线》（Forbes Online）、Mashable
 


[1]




 ，还有大众电视和广播频道，传播的内容涉及卡尔在教学、技术、游戏化方面的设计。2013年3月，卡尔出现在《培训杂志》的“深谋远虑”专题中。在珍妮·普马克的《游戏开发精要》系列丛书中，卡尔被多次引用。卡尔利用人气超高的“卡普评论”网站作为博客。他是高频曝光的主旨演讲者、工作坊的主持者，是许多国内、国际会议的主持人和组委会成员，也主持过私人企业的活动、大学的活动。

卡尔坚持用游戏设计中的交互技术为企业寻求战略性的、全面的组织学习方案，并矢志不渝。他笃信有效的教育和培训是提高生产力和效益的关键所在。你可以通过
www.karlkapp.com

 联系到卡尔。


卢卡斯·布莱尔博士
 是小鸟游戏公司的创始人。小鸟游戏公司是一家严肃游戏开发企业，专注于教育和医疗领域。他还在布隆伯格大学讲授教学游戏的开发课程，并在哈里斯堡科技大学开发严肃游戏和模拟仿真。他的博士论文是研究如何利用视频游戏中的成就机制改善学员的成绩、自我效能感和动机，并于2011年获得了中佛罗里达大学建模与仿真领域的博士学位。这一研究使得卢卡斯成为教育革新浪潮中电子徽章领域的活跃分子，在“终生学习徽章”竞赛中，卢卡斯用他的“徽章铸造”这一徽章生成平台打入决赛。在中佛罗里达大学时，他是复古实验室的游戏设计师，该实验室是一个研究和开发严肃游戏的团队。复古实验室在卢卡斯时代为十几个客户制作了课件和严肃游戏，并屡获殊荣。其间还公开发表了研究论文。在那个时期，复古实验室获得的奖项包括：游戏《魔鬼代言人》获得2011年国际严肃游戏大奖赛铜奖，游戏《魔鬼代言人》进入2011年度严肃游戏展示和挑战赛的决赛，游戏《花园防御》获得了2011年度严肃游戏展示和挑战赛的金奖，游戏《CPI培训师》进入2010年度严肃游戏展示和挑战赛的决赛。在成为严肃游戏设计师之前，卢卡斯是国防培训与仿真系统的教学设计师。在2006年，卢卡斯完成了布隆伯格大学教学技术方面的硕士学位的学习。


里奇·梅施
 是绩效开发集团客户关系部门的高级总监，集团位于宾夕法尼亚州的莫尔文镇。他在体验式、情景化教学领域驰骋了近25个年头。他曾为十几家全球顶尖的机构服务，通过行为转变和绩效提升实现组织的商业目标。

他在1985年就进入了学习和绩效领域，暂时告别了他的最爱——剧本创作。然而，他发现自己讲故事的能力可以很好地运用于学习项目中。他帮助开发了案例教学的框架和技术。他的工作首先应用于领导力的教学中，在该领域叙事的教学手段好评如潮。鉴于领导力的教学内容逻辑简单，但行动困难，里奇发现模拟仿真在培养高水平领导人才方面特别有用。

在模拟仿真之外，里奇对新兴的学习技术也心驰神往，在移动学习和沉浸式学习环境方面潜心钻研。

里奇的学习产品获得了许多行业荣誉，包括布兰登霍尔卓越奖、模拟仿真领域的新媒体视觉奖、纽约国际广告节的银奖、人力资源高管（HR Executive Online）的年度十强。

里奇在行业会议和大型活动中频繁曝光，活动源自但不限于美国人才发展协会（ATD）、人力资源管理协会（SHRM）、数字学习协会（eLearning Guild）、学习3.0组织（Learning 3.0）、应用学习技术协会（Society for Applied Learning Technology）、Linkage领导力大会
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他在主要期刊上发表过多篇文章，这些期刊包括《培训焦点》（Training）、《培训技术简讯》（Focus，and Technology for Learning）。在他的专栏“津津乐道”（Spinning Yarns）中有一篇文章《使用故事来强化仿真和培训的七个招数》（Seven Tips for Using Stories to Enhance Simulations and Learning），系统地探寻了使用叙事技术赢得学员注意力的最佳途径。他还是最新的《移动学习的革命：移动设备的使用如何默默地改变我们的学习方式》（The Mobile Learning Revolution：How the Use of Mobile Devices is Slowly Changing the Way We Learn）一书的作者。

里奇在剧本创作中的热情延伸到了他的学习设计中。他的剧本《暂定》（Temporary Arrangements）和《臆造》（Figment）都被专业团队制作。在匹兹堡新作品节上，他被认定为出色的剧作家，而其作品《暂定》获得了杰出剧作奖。里奇还是个活跃的音乐家和乐器收藏家。他在乐队“布鲁斯社区”中担任吉他手。

里奇在培训行业的一个叫“绩效很重要”的博客（
http://blog.performdev.com

 ）中做编辑，并频繁参与互动。这个博客探讨体验式学习、绩效支持，以及新兴的学习技术。




[1]

 一个互联网新闻博客。——译者注




[2]

 Linkage 是一个专门从事领导力开发的公司和品牌。——译者注




其他撰稿人




布赖恩·奥斯汀
 在行业龙头企业，如软技（Skillsoft）和卡普兰（Kaplan）摸爬滚打25载，全身心地投入开发创新型学习方案，为企业培养高绩效人才。当他的第一位雇主，一个系统软件公司，请他为新来的系统工程师制定一个技术培训项目时，他就算进入培训这一行。当时，他和他的团队在加利福尼亚北部租了一个小型学院的校区，搭建了一个大型机的实验室，白天进行课堂教学，晚上整夜泡在实验室里。看到这个学习项目积极的成果时，他的内心第一次燃起了培训的热情。从此一发不可收，布赖恩接下来换到不同的培训公司工作，并领导这些公司开发先进的、用技术交付的学习方案，满足中型、大型，甚至全球性企业的需求。布赖恩目睹了多媒体培训的变迁：从音频、录像带、工作手册套件，到基于PC和局域网的培训，再到今天精致的电子化学习方案。


罗伯特·贝尔
 是Enspire工作室的“游戏部长”，以及公司游戏仿真定制化团队的创意领袖。从2008年至今就一直在Enspire工作，在教育和教学设计方面有10年的经验。罗伯特毕业于布鲁克林学院
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 ，并在得克萨斯大学奥斯汀分校拿到教育学硕士学位。在Enspire工作期间，他为不同的组织开发严肃游戏和模拟仿真，比如康尼格拉食品公司、国际灾难援助与救济培训项目、梦想之门（Doorways to Dreams），以及美国联邦储备银行。罗伯特在ATD的“技术知识专栏”、《培训杂志》主办的行业大会和展会上、严肃游戏大会等不同场合，以严肃游戏和模拟仿真为主题发表过多次演讲。


克里斯丁·比特纳
 是一个追求完美的设计师（本书的风趣插图出自她手）。她能从卓越的设计中捕捉灵感，无论它来自钱包、网站，还是酒标。她深信卓越的设计能让世间俗物蜕变为美妙的艺术品。克里斯丁是宾夕法尼亚州立大学哈利斯堡分校和宾夕法尼亚州立大学网校的教学设计师。她擅长在线课程设计，并支持刑法和国家安全方面的课程。克里斯丁获得了布隆伯格大学教育技术学的硕士学位。在加入宾夕法尼亚大学之前，克里斯丁是洛克希德·马丁公司的教学设计师，为美国空军设计飞行员的培训项目。她在军队服役超过12年，现在是空军国民警卫队的部队支援干事。


莎伦·博勒
 是底线绩效公司（BLP）的总裁，该公司于1995年由她创立，主要提供学习方案。莎伦从单打独斗的独资公司发展到产值200万美元、20名员工的企业。莎伦还是“知识古鲁”
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 品牌的创始人，这个品牌隶属于BLP，专注于游戏化学习。她就是“古鲁经典”这一创新产品的首席设计师。后来又带领大家开发第二版本，一个更为稳定的版本，名为“古鲁游戏生成器”，它能让用户生成多层次的教学游戏。莎伦经常在国内和国际发表游戏化学习和学习设计方面的演讲。莎伦享有重要话语权的组织有：国际绩效协会（ISPI）、应用学习技术协会（SALT）、ATD的中印第安纳-辛辛那提-西俄亥俄等分会，此外，在各种数字学习协会（e-Learning Guild）主办的会议上，以及《培训杂志》主办的会议上，莎伦都是重量级人物。莎伦和BLP的努力赢得了很多荣誉。客户的奖励包括美国礼来公司（Eli Lilly）和罗氏诊断公司的质量大奖。行业的褒奖来自电子化学习协会和ATD的中印第安纳分会。2005年，当时的ASTD
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 出版社出版了莎伦的书《团队学习》（Teamwork Training），该书体现了莎伦钟爱的体验式学习，用这种方法开发团队的合作能力，同时讲述了她自己培养和发展虚拟团队的经历。


赫尔穆特·多尔博士
 是布隆伯格大学教育技术系的教授。在教育技术系的研究生项目里讲授技术相关的课程，比如电子课件的发布和技术工具的使用课程。在过去15年里，他跟踪行业的发展趋势，他的学生毕业后会使用相关软件，具备对现实和未来都有价值的技能。这几年，他在移动课件开发中非常活跃，并为研究生讲授教学游戏的开发。作为这些前沿教育技术的拥趸，赫尔穆特在学术上发表了观点，这些观点围绕移动学习技术和游戏开发主题。他还频繁参与学术界和企业界的合作项目。


莫希特·加格，MBA
 ，在过去的14年间，职业足迹遍布四大洲，拥有丰富的实践经验。在合伙创建MindTickle公司之前，他是普华永道的总监，在纽约提供管理咨询服务，是产品团队的资深成员。2012年，他曾被创业领导力项目（Startup Leadership Program）授予“年度企业家”称号。莫希特拥有印度商学院（ISB）的MBA学位和斯坦福大学的电子工程硕士学位（MSEE）。在MindTickle，莫希特主要负责公司“员工学习和发展”方面的SaaS类
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 产品的销售和市场工作。莫希特领导业务拓展、销售、渠道和市场工作。莫希特还参与和领导了基金筹款工作，成功地从顶尖的风险投资和天使投资那里募集到资金。莫希特对教育行业情有独钟，希望改变人们从电子化内容里学习与互动的方式。他酷爱跑步和旅游，定期在
www.mindtickle.com

 上发表博文。


罗伯特·加德
 是OnPoint数字公司的总裁和联合创始人，负责公司的愿景和战略。OnPoint在线和移动终端友好的平台能支持100万以上的用户，此外，还包括一些创新的方式来进行内容发布、转换、推送，并伴随增强的功能，如社交互动、游戏化、企业级的安全。这一切对所有的终端设备都兼容。在创立OnPoint数字公司之前，罗伯特是Datatec系统公司的首席技术官和eDeploy.com网站的总经理，历时10年。在国际会议上，他是个频繁曝光的演讲者，演讲的主题围绕学习方案，涉及移动学习、非正式学习、游戏化学习。他还是“本周的移动学习”节目的联合主持人，那是一个探讨移动学习各个层面问题的播客。


凯文·格洛夫，教育学和外科学双料硕士
 。凯文是贝朗医疗公司在临床教育和销售培训方面的副总裁，贝朗公司是全球范围内第14大医疗设备制造商。凯文负责销售培训、销售人员的领导力开发、公司内部员工的临床知识教育，以及所有贝朗医疗公司目标医疗市场上的客户教育。凯文于2004年获得了天普大学（Temple University）的教育学硕士学位。在2010年又获得了理海大学（LeHigh University）的教育技术学硕士。现在，他是理海大学教育学院的副教授。他还是“制药和生物技术培训师协会”理事会的副主席，宾夕法尼亚州东南部地区空军学院家长联合会理事会的副主席。凯文是“一分努力，一分收获”的笃信者，他满怀激情地指出：任何专业的顶尖绩效都需要刻意的训练，由简入繁，反复操练，长时间坚持，提供纠错反馈以消除误差。


安德斯·格龙斯泰德博士
 是科罗拉多州格龙斯泰德集团公司的总裁（anders@gronstedtgroup.com）。该集团帮助全球知名企业，如通用电气医疗集团、礼来制药、联合医疗保险、德勤、戴尔、亚美亚（Avaya）、美国鹰户外服装、微软、金佰利、坚宝果汁（Jamba Juice），还有政府客户，如纽约市政府，提升绩效，而且采用了创新的学习方法，如下一代的数字仿真、游戏，以及沉浸式3D虚拟空间。在沉浸式的、充满激情的场景中教会他人必要的技能。他的文章曾发表在《哈佛商业评论》期刊上。他是非常流行的虚拟世界演讲系列“为赢而培训”节目的主持人，该节目每周一次，网络地址是
www.facebook.com/TrainForSuccess

 。


安德鲁·休斯
 创建了数字化设计公司（Designing Digitally Inc.），该公司擅长电子化学习方案、培训仿真、严肃游戏和虚拟沉浸式学习。安德鲁在教育界资历深厚，他是辛辛那提大学和俄亥俄艺术学院辛辛那提分校的双料教授。当前，他是数字化设计公司的总裁、辛辛那提大学的教授、美国独立院校认证委员会的课程体系评估委员
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 。安德鲁的绝大部分经验体现在为企业和政府机构开发学习方案上面。安德鲁还是俄亥俄州大学董事会的顾问、美国教育部创新办公室的顾问，他帮助中小学教育开展开拓性的工作。在教学设计、项目管理、产品销售、管理自家团队等方面，安德鲁表现不俗，他已经把数字化设计公司提升到了一个新境界——一个屡获殊荣的严肃游戏以及电子化学习的设计和开发的企业。


吉姆·希根斯
 是课程游戏公司的CEO，该公司以教育和培训为目的发布严肃游戏。1988年，他建立了个人工作室并开展业务。他是认证的敏捷开发教练、Softimage软件的培训师、Adobe软件的培训师，利用Virtool和Unity工具进行游戏开发。从1996年开始，吉姆就专注于严肃游戏的开发和制作。其游戏开发职业生涯并不孤单，相伴而生的是他20多年的教学设计经验、程序开发经验、在大专院校里讲授数字动画和游戏开发课程的执教经验。吉姆获得了加州大学东湾分校在线教学专项的教育学硕士学位，还拥有位于加利福尼亚的州立大学的技术教育方面的学士学位。


凯文·索恩
 是一位自学成才的设计师和课件开发者，对视觉沟通艺术满怀激情，其电子学习产品屡获殊荣。从陆军退役后，他在基督教大学学习，并获得信息技术管理方面的学士学位，之后在企业中工作了15年。他经常出现在培训行业举办的活动中，曾为美国疾病控制中心开发过互动的连环画风格的学习产品。




[1]

 布鲁克林学院隶属于纽约州立大学。——译者注




[2]

 古鲁，为“Guru”的音译，有领袖、专家之意。




[3]

 ASTD 是ATD 的前身。——译者注




[4]

 SaaS 是“软件即为服务”的缩写，代表把软件放在云端提供在线使用的模式，而不用全部下载到PC 端。——译者注




[5]

 Accrediting Council for Independent Colleges and Schools，ACICS，它是一家私立大专院校的认证机构。——译者注




第1章　如何阅读和使用这本实践手册










概述







有些书读一遍足矣，之后就可以束之高阁了。这本书应该没有如此清闲的命运，相反，它很可能会在频繁地翻阅后卷了边，甚至连书脊都破了相。翻开书，满眼是密密麻麻的下划线、注脚、标记，甚至留白处也涂鸦尽现。何至如此呢？在开发模拟仿真、教学游戏、游戏化学习项目的过程中，它俨然就是一本工具书，不离左右。在设计和制作的各个环节，用它指点迷津。结果岂不如此！这部作品汇集了来自丰富游戏创作背景和拥有老到设计经验的一批行家里手，把创建忘我学习体验的最新实践成果奉献给大家。它上承《游戏，让学习成瘾》（The Gamification of Learning and Instruction）一书，并可以看作那本书理念的落地之道。

本书洞悉了专家们的实务，提取了既往的历练，欣赏忘我学习体验后的学习成果。满载这些洞见、教训和创意，去打造属于你的令人心驰神往的互动学习体验吧！本书单独规划了一个案例集萃，你可以汲取其中的实践成果，为己所用。




核心概念



在我们深入书中内容，领会优秀的教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的设计制作秘诀之前，让我们先打造一个术语，作为阅读的铺垫。它在后面教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的探讨中贯穿始终。作为对“教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真”这一组概念的简化，我们将它们合并成一个概念，叫作“交互式学习体验”（interactive learning experience）或缩写为ILE。




本书撰写的初衷



本书撰写的必要性源自交互式学习技术普及的势头。在学习和发展领域的专业人士需要有效设计教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的知识和技能。交互式学习体验对学习是否有效的疑惑和观望已经成为过去式，现在是做出具体学习方案的时候了。这样的实践正在形成燎原之势，学习和发展领域的专业人士有必要拿起我们提供的设计/开发工具为你们的员工、客户和学生创造学习价值。

每天，游戏、游戏化、模拟仿真伴随着我们的生活。从杂货店里领取免费食品小游戏，到快餐店的游戏，再到学校中学生们的游戏，以及企业和军队中的领导力游戏，游戏、游戏化、模拟仿真弥漫在我们的生活中。有许多内在的因素促使它们与大众文化融合，而我们的办公室和课堂不可能视若无睹，超然其外。我们没有理由不相信游戏和游戏化的概念正在企业环境和教育机构中迅速被人接受，成为大众的实践。

还不信吗？下面的类比或许能对你有所启发。20年前，如果一个人穿卡其布的裤子和马球衫去会见重要客户，他可能会被炒鱿鱼。因为不穿正装代表你不重视业务。然而今天，商业规则不断发展和快速演变，着装教条已不那么严格了。又如，过去唯一可以接受的商务手机是黑莓，其他手机会被刻板的商务圈子嗤之以鼻。如今，在商务交往中几乎所有的智能手机都被接受了，黑莓正在失去对企业移动通信的统治。

下面的原因说明了为什么游戏、游戏化、模拟仿真正在大行其道。

·游戏比以往任何时候都易于构建，有大量的软件可以帮助我们轻松和快速地开发游戏。

·视频游戏玩家的平均年龄正在变老。随着这部分人在组织中获得话语权，对游戏的偏见和歧视将在企业、政府和教育环境中得到纠正和平反。

·越来越多在大专院校游戏开发专业学习的学生毕业走入社会，他们并没有都在游戏行业里工作。其中一部分在为软件公司工作，并把游戏的特征带入了商业软件的设计中。

·游戏已经进入了智能手机。智能手机不离左右，手机游戏就是人生伴侣。人们可以随时随地玩游戏，这增加了人们对游戏的兴趣，特别是那些跨越地理限制的手机游戏，如《单词接龙》游戏
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 。

那种“游戏终将与工作融为一体，在办公室里与人们朝夕相伴”的想法并非臆断和痴想。形势逼人，游戏、游戏化、游戏风格的计算机用户界面正在逐步流行起来。

游戏已经出现在生活的方方面面，这也许不难被人们接受，然而游戏化的概念仍难以深入人心。不过，后者也正在拥抱我们的生活。传感器的制造成本正一步步地降低，并不断缩微化。以前难以跟踪的人类活动，现在变得易如反掌。跟踪一切的可能性意味着我们可以为日常活动打分、赋值。

这里举“耐克+智能健身腕带”（Nike+FuelBand）的例子

1


 。智能健身腕带内置测震仪，用来跟踪人体的运动。腕带可以跟踪日常的活动，如跑、步行、打篮球、跳舞。它记录每一步运动以及燃烧掉的对应热量。先设置你的健身目标，比如叫“耐克燃剂”。随着每天的运动，你跟踪健身进展，查找差距。

每天晚上，你可以把数据同步到手机应用上，浏览历史记录，纵贯整体进展，甚至与朋友分享。你甚至可以发现自己的健身规律，并做出行为上的调整。伴随着成长，你会赢得成就并获得奖励。至此，你或许一发不可收拾，超越既定目标，在通往个人健身理想的征途上一路狂奔，收获满满。

另一个在健康领域的应用实例是游戏化的药物吸入器的发明，它叫T-Haler

2


 。T-Haler就是一个内置WiFi连接和系列传感器的药物吸入器。设备感知吸入器的使用状况，并在计算机屏幕上给出实时的反馈。吸入器的使用有三个步骤：摇动启动（喷射药物），吸入药物，反馈基于这三个维度给出。正确执行这三个步骤，才能让使用者摄入正确的药量。

在使用过程中，吸入器的使用者看到一个小球在一个类似井字棋的棋盘上跳跃，井字格中由不同的失败分数填充。如果吸入器使用正确，虚拟小球就滚入中间的格子；如果操作不当，球会滚入不同的分数格中。T-Haler的厂家指出，如果使用T-Haler并同时玩这款电脑游戏，正确使用率会从20%提升至60%

3


 。在互动中，反馈告诉使用者如何做得更好。

游戏化视野中的另一个产品是谷歌眼镜

4


 。想法很简单。把一个抬头显示器（heads-up display，HUD）内置在个人眼镜中，这种做法在视频游戏中也很常见。抬头显示器在人们看到的实物上增加了一层数据和信息显示，信息实时显示，且深入现场。当你身处陌生城市，显示的信息可能关乎你的具体位置，并为你提供导航。当你步行在某个街道，经过的大厦的信息会显示出来。在机场，当你径直走向登机口时，航班的信息会显示出来。当你走下飞机时，当地城市的天气预报会显示出来。

这和汽车玻璃上出现的导航规划应用如出一辙。汽车厂商正在引入更多的游戏化特性。一些混合动力的汽车品牌提供图形化的反馈，说明驾驶员的驾驶效率。驾驶员可以根据反馈调整自己的驾驶习惯。

正像谷歌眼镜和“耐克+智能健身腕带”一样，在现实之上加入一个游戏层的想法正在消费产品中大行其道，日渐普及。这些想法也在驱使我们把游戏化元素融入学习场景中。想象一下，一个修理工在修理煤气灶时能看到与灶重叠的内部结构图像，这样可以更方便地查找漏气点或故障点。又如在一个制造车间里，工人能看到马上要用的一片原材料的存放位置。再者，一个销售人员在为客户介绍产品时，产品的功能和特性方面的信息瞬间浮现在面前。
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 英文名叫“Words with Friends”，是Zynga 公司开发的手机休闲游戏。——译者注




本书的结构



为了帮助读者在日新月异的技术发展中编制游戏化的教材，本书规划了五个组成部分。第一个部分称为“入门”，在其中，我们说明令人忘我投入的交互式学习体验的重要意义，强调了教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的相似性。我们还概括了交互式学习体验的创建过程。这样做是为了方便读者，减少重复。在生成教学游戏、模拟仿真或游戏化学习项目时，三条途径的雷同之处颇多。

于是，我们决定把本书大部分相同的内容捏在一起，形成一个主题，然后在设计部分对每一种ILE类型的不同之处再做详细说明。我们发现，类型间的区别主要集中在ILE的设计层面。其他方面，诸如目标学员分析、学习目标的确认、实现技术的考量、学习方案的群策群力，以及方案的实施等都非常类似。从始至终，你会发现一些标注或信息，它们仅仅对一种交互式学习体验做说明。

本书的第二部分是关于“基本元素”的内容。这个主题也是跨越三种交互式学习体验的，对于开发你自己的交互式学习体验至关重要。主题涉及你如何确定你要教授的内容，以及如何从目标学员那里收集和管理数据。

这部分还包括对三种ILE都有意义的元素，即情景叙事/故事的重要性。不管采用何种交互类型，把教学内容融入动人的叙事情节中，这种能力至关重要。不要忘记这是以学习为背景的叙事。另一个重要能力是如何为交互式学习项目破冰。

这部分内容的最后话题是如何管理好一个大规模游戏开发项目。尽管举的例子是关于教学游戏的，但流程同样适用于大规模游戏化学习项目和模拟仿真。

本书的第三部分聚焦于交互式学习的“设计构思”。学习创意的最重要部分就在设计环节。相对于精到设计的重要意义，技术实现的障碍可以做出妥协。这里，首先介绍头脑风暴。为教学游戏或模拟仿真进行的头脑风暴的过程是怎样进行的？此时的头脑风暴要考虑什么要素？这些问题都可以在这里找到答案。

在这部分，每种交互式学习的类型（游戏化学习项目、模拟仿真、教学游戏）都独立占有一章。在每个章节，你将向具有相关设计经验的专家学习。在设计不同的交互式学习项目时，你需要考虑什么？他们如何设计这种项目，并帮助学员学习？

第四部分说明交互式学习项目的“开发制作”环节。这部分首先介绍多种开发工具，并介绍项目开发种类与工具之间如何匹配，从开发模板一直到初始编程。

制作分镜脚本是这个部分的一个主题。在给出制作分镜脚本的流程后，还配有图示和案例说明。其中还讨论分镜脚本的优点，借助它，我们可以获得交互式学习项目合理的演绎顺序。

“案例集萃”是本书的最后一个部分。我们从不同的行业收集了不同的案例，从而说明交互式学习体验适用于几乎所有的行业，它的创意和实施使用了丰富的内容。我们的案例包括教室环境下生动的面对面模拟仿真、全面利用在线游戏教授谈判技巧、移动学习的游戏化改造，甚至还有桌面游戏。在这个部分，我们想通过大量的案例，让读者领悟如何运用本书的概念和思想。吃螃蟹的人已经做了开拓工作，风险已过，现在是利用成熟技术悉心摘桃子的时候了。本书的最后一部分展示了他人的实践成果。




阅读本书的最佳方式



贯彻“做中学”和“取经”的宗旨，本书专门提供了相当数量的工作记录、案例、样本、表格，以及指导步骤，帮助学员构建自己的交互式学习产品。这本书可以作为设计教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的入门读物或导言文字，更是刻意服务于交互式学习产品的创意与开发的参考书。它也是热销图书《游戏，让学习成瘾》
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 一书的姐妹篇。

如果把此书当作入门读本，按照其自然顺序阅读是最合理的。每读完一章，停下来，回顾一下其中的主要观点、引用的研究成果，以及建言献策，然后再看下一章。本书的内容有相互重叠的地方，前后的观点也并不完全协调一致。出现这种情况的原因，是撰写本书的作者不止一位，而是由多名行业专家组成的团队，观点的差异是故意而为，目的是把不同的视角和思想展现给读者。这本书不能当小说来读，相反，它更像一本参考书，在创建交互式学习产品时助你一臂之力。

如果你把本书作为教学参考书，能力所及，尽量在教学中实际设计交互式学习产品。这是一个很棒的思路，即用本书的表单和方法去创建一个交互式学习项目。在实践中，你可以学到很多，即使项目很小，也能收获满满。

另一种方式是通过团队形式阅读本书，如图1-1所示。把你的团队、部门，或教研室的人组成“拆书帮”，每周读一章。如果人员在地理上是分散的，可以借助Twitter或Facebook组成虚拟读书会。之后，阅读组成员每周凑在一起探讨书中主要的和令人深思的观点。我们如何为组织设计出有价值的教学游戏呢？为了在组织中使用游戏化的学习应用，我们需要建立哪些指导原则？我们如何让高层领导获悉游戏元素对学习是有效的？我们如何落实我们的想法？我们的工作环境中需要仿真类的学习产品吗？




图1-1　 以学习小组的方式阅读本书可以激发讨论和创意





这种小组阅读的方式将引发讨论，发掘见地深刻的方案，并独辟蹊径，指导你找到为组织或在学校应用所学的办法。它将开启组织学习的未来形态，这种形态是超越现实的。这种对话尽管有时会小小地跑题，但能充分利用设计、开发、实施交互式学习项目为企业增效赋能，这个方面的价值不可小觑。

如果你正在经手一个交互式学习项目，我鼓励你密切关注每章后的要点提示，并运用书中的表单和模型迅速推动项目。与你设计团队的同仁一道探究每个要点，明白这些要点对于教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真而言意味着什么。

研究生和本科生对本书也会有独特的兴趣，因为它可以作为毕业论文的起点，也可以从此出发制作教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真，也可以加入这一新兴领域的研究。而作为与视频游戏相伴成长的数字土著，自然会对本书特别好奇。
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 该书的英文原名：The Gamifi cation of Learning and Instruction: Game-based Methods andStrategies for Training and Education。——译者注




继续探讨



本书的话题不可能言尽未来，随着技术的进步和人类对教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真如何助力学习和协同工作的深入，交互式学习体验会不断地向前发展。为了延续这种实时对话和真正帮助他人实现交互式学习，我们在Facebook上建立了一个群，以方便合作，以及读者间的相互交流，并且发布教学游戏、游戏化学习、模拟仿真学习产品。

希望你喜欢本书。希望你阅读时乐在其中，就像我享受写书的过程一样。




第一部分　入门指南






第2章　启用交互式学习体验的理由










问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·在组织中实施交互式学习体验的错误理由是什么？

·在错误的理由下启用交互式学习体验的后果如何？

·在组织中实施交互式学习体验的正当理由有哪些？

·在正确理由下启用交互式学习体验的正面效应有哪些？




概述



亚历山大·薄柏
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 在其著作《论批评》（An Essay on Criticism）中有一句著名的评论：“智者忌惮，昧者莽入。”
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 不幸之至，我们在努力尝试教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真时，情形也被言中了。因为错误的理由而为交互式学习体验立项的举动并不少见，项目的结果往往是悲剧性的。教学游戏无法为教学内容服务，游戏化的尝试迅速瓦解，而模拟仿真也没有触发所期待的行为改变。

此时，典型的反应是向学习交付方法泼脏水（游戏无法担纲教学，游戏化仅仅是个噱头之类的批评甚嚣尘上），而忽视了失败的最主要因素，是为错误的理由而立项。失败的第二大因素是仓促和蹩脚的设计。问题并不在课程交付机制本身，问题出在原始的欲望，即驱动立项的动机，以及最后的学习方案设计上。

避免代价高昂的错误和投入，是推动教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真健康发展的关键条件。由于太多的误导，使用交互式学习体验的理念很快遭到质疑并失宠。更直接的后果是丢饭碗，事业受挫，为错误决定买单。更严重的是，员工无法从交互式学习体验中学到必要的东西。

出路在于为正确的理由启用教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。有些人善意满满，但对交互式学习体验对学员和组织的价值一知半解，对他们的期望要警醒和保持距离。

误导会让昂贵而耗时的交互式学习体验的开发工作一无所获。我们列出五大误导理由。其后，我们再给出开发交互式学习体验的五个恰当的理由。
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 亚历山大·薄柏是18 世纪英国伟大的诗人和文学批评家。——译者注




错误的理由



注意了，提出采用交互式学习体验的人往往没有意识到他们的错误，因为他们不知道自己不懂。这些人大部分的游戏经历源自智能手机或游戏手柄，对教学游戏的作用、成本，或学员反应有不现实的期待。他们在大众消费品中看到了游戏化元素，想当然地认为在学习和发展部门引入应该很容易。尽管成本在下降，交互式学习体验开发工具的价格也在下降，但这个领域的学习方案仍然沉重，且开发周期长。常见的错误理由有：

·交互式学习体验很酷、很牛、很好玩、很巧妙。

·大家都在做游戏化。

·学习变得很轻松（学习在不知不觉中进行）。

·所有人都会喜欢游戏、游戏化和模拟仿真。

·设计交互式学习体验易如反掌。


交互式学习体验很酷、很牛、很好玩、很巧妙


这种观点不会直接地用文字表达，而是在潜意识当中，用间接的方式表达。带头提出游戏化学习方案的人一定喜欢游戏，或者欣赏游戏化的概念，同时坚信游戏化的方式是提升学习效率的途径。

首先，教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的确很酷、很牛、很好玩，也很巧妙，但是耗费时间，投入其中就不能工作，是不是还想在大雪天待在家中游戏呢？上面的这些因素对员工的学习与发展没有任何好处。所以说，有趣和令人愉悦并不意味着我们要去做，更不能说学习会自然而然地发生。

当你和一些利益相关者或客户开始探讨交互式学习体验时，如果他们认为有趣是这一体验的核心驱动因素时，你要特别当心这种情绪对解决方案的影响。我们的观点是，“有趣”可以是最终学习方案的特色，但不应该作为方案的驱动因素。

在系列元分析的研究中，我们发现，模拟仿真/游戏的教学效果与学员认为“有趣”与否没有必然的联系。也就是说，学员认为某些教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真不怎么好玩，但学习还是能够发生。这说明什么呢？这说明如果我们的重点不是放在学习上，而是在“有趣”上，学员获得了乐趣，但可能什么都没学到。更糟糕的是，学员学了错的东西。这就让交互式学习的投入付之东流了。学员在没有太多乐趣的情形下仍然可以学到必要的知识。

如果一个人期待交互式学习体验的背后因素仅仅是它很“有趣”“巧妙”，在确认之后不仅要拒绝，还要一雷二闪，或者主动纠偏，就用第4章筛选清单中的问题引导请求者聚焦于业务本身和交互式学习的正当理由。不要在一个工作环境中单纯为“开心”而立项，要为公司的发展和员工的成长设立项目。要为学习而设计，不是为“好玩”“酷”“奇妙”和“牛”这些浮躁的感觉而设计。这些外在的感觉可能最终体现在学习方案中，但它们不应该是驱动项目的因素。学习效果才是真正的驱动力！


大家都在做游戏化


也许你经常发现各种文章和出版物都在披露企业和院校在开展教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。实际上，本书也充实了不少这方面的实施案例。尽管趋势明显，但为了表现自己先进，赶时髦并不是制定学习策略的明智之举。

卓尔不凡并睿智，组织要从自身的目标和目的出发，而不能总被外界的方案所左右。一个游戏在竞争对手那里能发光发热，但并不意味着你的组织也一样能接纳它。游戏化在某种类型的组织中能促使行为改变，而用在其他组织时会吓跑消费者。

开发教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的动机一定要源自企业自身的需要，而不是模仿其他组织的所为。实际上，积极制订游戏化学习方案的组织比起没有参与的组织，数量是少数。一些商业出版物以及厂商，试图宣传创新型技术和新的方法，它们的目的是销售刊物和产品。从一个无法检验的观点看，似乎所有的组织都在参与开发交互式学习产品，但事实并非如此。

教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真不会因为每个人都在用它而获得信誉。它赢得信誉，是因为它在特定的情形下能满足特定的学习需求。那些将学习需求与学习设计进行正确匹配的组织是最大的赢家。

你可以从他人的实践中汲取营养，但千万不要基于“不甘人后”和从众的心态断然采纳交互式学习体验这一策略。不要为了游戏化而游戏化，那样做会在成本和时间投入方面不可持续，最终，你也就不能保证教学游戏、游戏化学习产品、模拟仿真产品能做出来。


学习变得很轻松（学习在不知不觉中进行）


有一个观点说，创建了教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真后，人们置身其中并没有意识到在学习，而学习却潜移默化地发生了。实际上，学习在不知不觉中进行这件事不会发生，人们没那么傻。他们知道自己在学习，他们也愿意知道自己在学习。

对教学游戏和模拟仿真进行研究，结论非常明确。教学游戏和模拟仿真辅以预备说明和后期总结才能最大限度地实现记忆强化、内容理解、学习迁移。前期，学员需要知道在游戏和模拟仿真中要专注于哪些方面；后期汇报，确保教学游戏或模拟仿真计划传授的知识已经被学生习得。

把学习隐匿起来不是正解；教学游戏或模拟仿真真正的用意在于突出经验教训，把学习中的体验投射到工作中，投射到未来的责任中。要公开谈论学习。告诉学员他们要学什么，之后问他们学到了什么。把教学游戏或模拟仿真作为探讨学习要点的触发器。不能等学员自己悟出这些要点！

有人认为提前列出学习要点或“事先设置游戏”会破坏学习体验和降低游戏过程的含金量。实际并非如此。教学游戏或模拟仿真会进一步巩固学员之前获得的知识。预备说明或学前准备可以起到高级梳理的效果，为今后的游戏体验做正确的规划。

借用日常生活案例加以说明，小朋友被告知不能碰火炉，因为会烫伤。实际情况会是这样，你告诉孩子：“不要碰那个炉子，它很热，你会烫伤。”孩子却会暗自决定自己试试，摸摸看。当然，尝试的结果痛苦而沮丧（最好只是轻微烫伤）。这时，父母提醒说：“我告诉过你不要碰它，我告诉过你它很热，会烫着！”孩子从这种体验和教训中深深地觉悟了，并坚信碰热炉子不是件好事。之后，再次进入厨房，孩子要去碰刚从炉子上拿下来的饼铛，父母又说：“不要碰那个饼铛，它很热。你还记得以前被炉子烫伤吗？”孩子把手缩了回去，他想起了那次被烫的经历。

游戏或仿真的学习过程如出一辙。你告诉学员将要学什么，然后让他们在游戏或仿真中体验。他们成功或失败都有可能。之后，为学员提供分析报告，这样可以帮助他们吃一堑，长一智，并把所悟应用到其他情形中。分析报告提供了学习总结的机会。
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 没有总结，学习仅限于当前的情况。换句话说，没有反思的体验仅仅只是体验。


所有人都喜欢游戏、游戏化和模拟仿真


对教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真痴迷有加的人认为，有人不喜欢这种体验是不可思议的。谁不愿意挣积分呢？每个人都愿意呀！什么样的另类会不玩游戏呢？其实，很多人真的不玩游戏，不喜欢挣积分或出现在排行榜上。

但这不是说我们要放弃教学游戏、游戏化学习项目或模拟仿真，因为同样有人不喜欢课堂教学、电子化教学，甚至不喜欢社交媒体。在任何一个组织中，无论大小，总会有人不喜欢某种培训方式。但这并不意味着你要放弃这一方法，另寻他途。反之，不能要求一种培训方法是普适的。

所有的人都钟情交互式学习体验的想法会导致两种结果。第一种，热情过度的个体或团队想当然地认为别人也有同样的热情，在推介时，想好好吹捧教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。然而，他人当头棒喝说“我不玩游戏”或“我有正经事要做”时，那种极端受挫的感觉可想而知。先审视一下组织，看换用“交互式训练”“聚焦应用的电子化学习”“交互式角色扮演体验”之类的概念是否更容易被大家接受。好好考虑一下，在特定的组织文化背景下，让交互式学习体验的发布披上和谐的外衣。如果组织到处都在用游戏，就直接用游戏和游戏化。如果组织并不那么先进和前卫，不要使用带游戏的字眼。

第二种错误是被泼了冷水后，饱含激情的团队或个人就简单地认为他们做错了事，就轻易地放弃了原来的主张。此时请牢记：采用交互式学习体验的理由发端于我们追求的商业结果或学习成果（参看第4章）。如果这个分析已经做实，要敢于捍卫这一培训交付方式。不是所有的人都喜欢游戏化，但不要忘记不是所有人都愿意去迪士尼乐园，甚至不是所有人都去海滩。在学习上也会众口难调，但既然几乎所有人都可以忍受教室讲座、在线学习，他们也一定能“忍受”教学游戏和游戏化学习项目。不要因为反对的声音大就轻言放弃。

不知什么原因，人们不愿开口炮轰课堂讲座或在线培训，尽管不喜欢的大有人在。我想，培训进行时人们可以开小差、干私事是其中的原因之一。然而，在游戏环境中，如果学员不能全神贯注，他会在游戏中失败或挣不到积分，这样，所有的人都知道他在走神。

这种所有人都钟爱教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的观点是不成立的、无效的。换一个角度，如交互式学习体验令学习更有效、绩效更优异，学员可以动手实践所学知识等，选择这些理由为交互式学习体验辩护会更有利。不要奢望“满堂彩”，我们不需要百分之百的赞成票。


设计交互式学习体验易如反掌


这是误导！开发教学游戏、游戏化学习项目或模拟仿真是一个费时且艰苦的过程。你必须不断地借助动态的打分、互动激发学习热情，同时，评估目标差距和决定下一步动作。

交互式学习体验的制作过程耗时，需要多次参与体验，并要求事无巨细。更不用说花精力制作精美的视频，细致地把教学内容融入故事情节中。典型的教学设计师缺乏游戏开发和游戏化设计经验。而这些东西在大专院校里是不讲的。

制作分镜脚本，画出流程图，软件编码，所有这些工作都有很紧的期限。在大多数情况下，人们玩一个简洁的游戏，就认为背后的设计与开发也同样简单，但是两者恰恰是负相关的。一个游戏简单易玩、界面直观，保证这一特征的开发过程一定会耗时且非常复杂。

因此，当启动一个教学游戏、游戏化学习项目或模拟仿真时，要毫不犹豫地提醒他人，比起线性的课堂讲座或静态的在线学习模块的开发，交互式学习体验的开发过程一定更加复杂且烦琐。




正确的理由



列举了如上误人子弟的理由，看起来交互式学习体验的开发会很棘手，也不太值得。然而并非如此，我们有太多“正当”的理由去实施交互式学习体验。汇总如下：

·培训中强调互动

·克服分心和走神

·启发学员深入思考和反思

·触发积极的行为改变

·真实的练习


培训中强调互动


几乎所有学习和发展领域的从业人员都有这样的经历：学习枯燥、令人思维麻木的线上课程。我们很熟悉那种课程的设计思路——一页文字接着一页文字，如此这般，最后甩出几道多项选择题作为补充。如法炮制，周而复始。

也许我们当中的一些人就制作过这样的课程。这个现象并不限于在线课程，大量的课堂讲座和其他培训项目也同样令人昏昏欲睡，其主要原因是培训交付者与坐在教室中的学生缺乏互动。看得见的应用练习更是奢谈，由此产生不绝于耳的抱怨：缺乏练习，知识很快就会忘记，最需要的时候却不给力。

研究表明，教学环境中的互动可以促进学习。学员之间、学员与教学内容、学员与老师互动得越充分，学习越可能真实地发生。

不能吸引学生、没有互动，或缺乏“做中学”的教学方法，正在刺激企业中的首席学习官和学校里教师的神经，他们迫不及待地创建交互式的和引人入胜的学习项目。很多组织也寻找机会，让纯粹的讲座蜕变为交互式学习项目，从而实现学员的踊跃参与。具有讽刺意味的是，我们当中的许多人是在幼儿园或学前教育时期开启自身教育历程的，那个时期，学习非常高效，我们自己动手，从一个台面移到另一个台面——摆弄教具和接触我们所学到的，我们甚至去实地体验学习应用的环境。但是，当我们长大了，年级越升越高，我们的“做中学”却越来越少——其实，“做中学”应该越来越多。

翻书式的在线培训或无效的讲座只能留下学习的形式，没有学习的实质。我们不应该用翻看文本和图像的手段培训员工、经理人和领导人。我们要引入员工培训的新视角，为此，我们可以专注于游戏化和模拟仿真的交互手段。

教学的设计者和教学受用者都越来越抵制线性的教学设计。大家开始意识到，一个人坐在电脑前或眼睛直视讲师，就算回答了一个个问题，这一切也不意味着学习的发生。学生要真正地投入，学习才能发生。相对于深入而有意义的学习，传统的翻页式在线培训和教室内的讲座越发被证明是低效的。


克服分心和走神


不仅在上课时走神，工作时获取员工的注意力也很困难。比起以往，当前的员工对自己的工作越来越心不在焉了。每年，盖洛普集团对不同组织内的员工进行敬业度调研。它用“主动回避”“不专注”和“专注”一组措辞来描述员工的状态。
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“主动回避”的员工是不开心的员工，并让情绪表面化。这些人对组织的任何问题都置之不理；他们对改进提高采取抵制的态度。他们释放负面情绪，对学习与发展，甚至与公司相关的任何事情都不屑一顾。他们就是“做一天和尚撞一天钟”，等着退休，或坐等好事落在自己头上。他们未必会反对所有事情，仅仅就是对工作状态逆反，不再积极地融入工作环境。这种现象并不少见，在组织中，普遍存在对雇主的不满情绪。

仅仅“不专注”的员工可能对组织不满，但也未必。他们简单地退缩，在一个新想法实施的时候采取旁观态度，并评估自己可能受到的影响，审视新想法到底能不能发挥作用。

“专注”的员工有积极的情绪，并一直高水平地工作。他们开动脑筋想出新点子、新产品、新服务。他们是组织变革的前锋，组织利益的捍卫者。

不幸之至，在盖洛普提供的数据上我们进行了元分析并发现，公司平均有18%的员工主动回避，而有49%的员工不专注。不敬业
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 会导致低生产率、高事故率、高次品率、高离职率。
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敬业度何以如此匮乏？原因复杂，诸如缺乏适当的工具和工作流程，与高层沟通的缺失，个人的意见被置之不理，没有个人发展和学习的空间等。尽管学习与发展的专家不可能独立地解决这里的所有问题，但是他们对员工个体的学习发展还是可以有所作为的。为此，学习和发展的专业人士必须理解如何创建令人全身投入、心潮澎湃，并对本职工作有积极作用的学习项目。

对企业的员工、大专院校的学生推出受欢迎的课程并非易事。生成踊跃参与的教学项目也正变得迫在眉睫。教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真可以提高学习的投入度。

游戏化逐渐流行的原因之一，是它已经被证明可以吸引学员。这里有来自德勤领导力学院（Deloitte Leadership Academy，DLA）的例子。
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 在德勤这一“品牌”下，汇聚了几万名来自独立公司的专业人才，他们遍布世界各地，协同工作，为优质的客户提供财务审计、财务顾问、财务咨询、风险管理、税务等服务。

德勤领导力学院是创新型的电子化高管培训项目，为5万名遍布150多个国家的高管提供服务。德勤领导力学院借助商学院交付课程，借助全球商业领袖，阐述丰富且深刻的观点。合作商学院来自哈佛、斯坦福、国际管理发展研究所（International Institute for Management Development，IMD）。项目协助高管发展自己的管理和领导技能，同时业务领导者可以在社群里建立联系。

在线的学习内容丰富多彩，有顶尖商学院的证书课程、书写博客、在线研讨、行业领袖的访谈，德勤领导力学院借助不同的内容形式和发展选项来满足不同的学习偏好。然而，时间的挑战也非常突出，如何说服高管在百忙中抽出时间，踏踏实实地坐在电脑前，全神贯注地学习德勤提供的内容呢？

德勤求助于游戏化。它借助Badgeville公司
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 的行为平台，把游戏机制与德勤领导力学院网站相结合，鼓励目标行为，提高学习投入度。为了能吸引高管不断学习，他们在传统培训之外另辟蹊径。图2-1显示了领导力学院的一个学员的简介，它是领导力游戏化体验中的一个缩影。




图2-1　德勤领导力学院个人简介截屏

德勤利用三种游戏机制——衡量、报道、奖励高管的学习投入。第一是等级和奖励。随着高管与德勤领导力学院的教学内容互动，展示出高价值的行为，他们赢得的积分和成就可以展示在个人简介中。第二个游戏机制是任务。德勤领导力学院把一系列成就打包成任务，挑战高管不断完成自己的课程和月度学习目标。第三个元素是排行榜。根据学员在德勤领导力学院12个发展领域的投入情况，高管可以相互竞争，成为不同主题的专家。德勤领导力学院的成功可以用下列数据窥得一斑。

·提高了学员在每个学习项目上的停留时间：

·超过46.6%的学员每天都在德勤领导力学院上学习；

·超过36.6%的学员每周在德勤领导力学院上至少学习一次。

·活跃学员的投入和认可：

·平均每位活跃学员有三个成就被解锁；

·优秀的学员获得30个成就；

·6个月以内，学员就解锁了领导力学院毕业成就，而这个里程碑原先预计要用一年的时间。

有学员评价说，学习体验有“上瘾”的感觉，鼓励学员间的友谊竞赛，激励更多的学员完成自己的学习目标。

6




这个例子清楚地说明了游戏化元素可以增加学习的投入度。领导力项目中的游戏元素已经足够驱动高管挤出时间完成学业了。


启发学员深入思考和反思


在快速变化的今天，我们深入思考和反思的时间太少了。当我们在面对重大问题，如组织战略，组织内部研发、销售、运营等不同团队的互相依赖时，这种肤浅和欠缺可能是酿成错误的症结所在。审视关系、关联性、因果效应，需要我们从日常的琐事、烦扰中抽离，努力想象一幅全景，也需要我们“放慢”前进的脚步，反思我们过往的经历和它们的后果。

并不是所有的交互式学习体验都能揭示互赖性和鼓励战略思维，但令人惊羡的是，相当一部分能赋予这种机会。具体说，游戏和模拟仿真可以把学员带离日常强迫和紧张的氛围，在崭新的时空里认真思考以前没来得及考虑的问题。

游戏擅长赋予学员这样一个深入思考和反思的空间，主要因为游戏是对现实的抽象，并能聚焦于某个侧面。如《游戏，让学习成瘾》一书所说，相对真实的现实，抽象出的现实有下面的优势：

·它帮助学员管理经验中的概念空间；

·因果关系可以清晰地识别；

·无关的干扰因素被剔出；

·理解概念的时间大大缩短了。

这些因素综合在一起会促进反思。从教学角度看，把游戏和仿真植入到大型课程体系里才变得更有效。这个体系包括游戏后的总结环节，军事术语叫作事后回顾，它是一种反思和分析的机会。反思和分析游戏/仿真的结果，如发生了什么，为什么发生，未来如何做得更有效。在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中落实回顾机制，可以迫使学员回忆与反思。这也是深入思考因果关系和问题解决的机会。

这一属性并不是必须体现在所有交互式学习体验中，但它在大多数情况下可以起关键作用。利用交互式学习体验，让学员暂别日常的琐事，沉浸在自由和深省的氛围里。

举例说明，作为一项并购活动的一部分，一个保险公司的高管们一起参加了一个桌面游戏。其中一个玩家手气很好，在他发展自己的“生意”时抓到了许多“成长”卡。在拿到这些卡片后，他思考下一步行动，此时他若有所思，有幡然顿悟之感。原来，他领导的业务在过去的增长只是通过并购达成的，没有利用拓展新客户的方式发展业务。在这次觉察后，他制定了一个新客户业务发展策略，放弃了前任的并购做法。

学习发展领域的专家和业务领域的专家都意识到，从日常琐事脱离，参加学习活动会促进反思和深入思考。当定位准确时，这种活动会价值无量，因为它所提供的思考机会不是日常工作流程能产出的。


触发积极的行为改变


科学家正在研究视频游戏或视频游戏环境是否能影响人们的行为，这种研究已经进行多年了。这些研究指出，通过在虚拟世界中的虚拟化身在游戏中的活动，或玩亲社会的视频游戏，我们可以正面引导人们的行为。

研究者在一项研究中发现，如果研究对象在虚拟世界像超人那样飞来飞去，之后，他们在真实世界里会变得更亲切和气。这一研究是斯坦福大学的虚拟人类互动实验室完成的，有30位男性和30位女性成为该项目的试验对象。他们沉浸在虚拟世界中，有些被分配扮演会飞的超人角色，另一些作为直升机里的乘客。

实验对象被指示参与城市游览，或者拯救一个失踪的糖尿病患儿，后者急需注射胰岛素。游戏结束后，实验对象被要求等候，这时研究员“意外地”将一罐铅笔在几英尺之外洒落到地面上，然后观察实验对象是否帮助拣起铅笔。我们的疑问是：实验对象会不会帮助研究员呢？

结果很有意思，没有帮助拣铅笔的实验者都是在虚拟世界中的那些观光者，虚拟世界中的超级英雄都帮忙拣铅笔了。扮演超人的实验者平均用了2秒的反应时间，然后就行动了。在直升机里的乘客用了6～7秒的时间反应。先前的超人更愿意、更迅速地提供了帮助。
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这个研究的自身很有趣，当你纵观类似的其他研究时，结论就变得明显了，亲社会游戏会积极影响人们的行为。

由美国爱荷华州立大学的道格拉斯A.金泰尔领导和一些来自全球的其他研究者共同参与的一项研究发现，一个视频游戏中的角色相互帮助、支持，回到非游戏环境，游戏者的亲社会行为会增加，无论长期的还是短期的。

8


 研究报告总结三组具体的实验，分别在三个不同的国家进行，每个实验用到三个年龄组。

在另一个相关性研究里，新加坡中学生玩亲社会游戏，玩得越多，其行为表现得越亲和。另一个日本的纵向研究的例子，跨越少年期和青年期，玩亲社会游戏可以帮助预测未来的亲社会行为。在美国的一个实验性研究中，大学生被随机地分配玩亲社会游戏，之后他们对同学变得更和蔼可亲。这一结论在不同的实验方法、年龄层和文化背景上得到全面的印证，即亲社会游戏可以积极地影响亲社会行为。

在另一项研究中，研究人员想发现人们对社会问题的同情心会不会受到交互式电子游戏的影响。研究围绕一款叫作《救救达尔富尔》的游戏展开。这是一个叙事游戏，玩家站在难民营的角度与威胁到难民营的各种势力进行周旋。游戏渲染了在非洲苏丹地区因战乱流离失所的人们的苦难，共进行了两个实验。

实验一证明了：比起阅读相同信息的文字，玩《救救达尔富尔》游戏会让人们更愿意帮助达尔富尔人。
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第二个实验加入了游戏观看的对比组，结果显示，比起观看游戏和阅读资料，玩游戏会产生更强的使命感和帮助意愿。研究提供了事实证据，交互式电子游戏在影响人们对社会问题的同理心方面比PPT演讲更有效。
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这一切都证实了亲社会游戏的积极效果，也启发了我们这样一条思路：让学员沉浸在积极的游戏环境中，通过游戏中的活动积极强化行为，最终实现学习目标。


真实的练习


模拟仿真能给学员丰富的练习机会，在一个接近实际的环境下练习。游戏是一个更抽象的环境，但对真实的练习仍然能有所作为。

研究表明，模拟仿真能够传授实际工作中的技能，并能带到工作岗位上，对这样的教学效果大家胸有成竹。先进分布式学习组织（advanced distributed learning，ADL）的一项研究发现，可作为教学手段的一个独立选项，也可作为其他培训手段的补充，也可作为经验丰富的员工对抗技艺衰退的一种手段；在培训前引入，可以提高绩效。总之，在大多数情况下，它都表现出积极的成果。

在生命攸关的培训情形中，仿真的效果就无可厚非了。在约翰·霍普金斯医疗仿真中心
 


[3]




 ，医用的仿真模特用来训练年轻的护士，类似的应用还有很多。护士可以在实体大小的人体模型上执行一套规范流程。电脑控制的患者（人体模特）会演示心脏病发作，于是护士团队执行一套流程来抢救患者，完成注射和心脏复苏。这个过程尽量模拟实际状况。抢救过程被记录，并与评价标准做对比。护士们可以重复演练直到运用自如。

在宾夕法尼亚州的核电厂，有一间和操控室一模一样的房间用来培训。教室里的环境噪声都模拟真实现场的背景噪声。

对于人命关天的技能，培训过程会被研究、计算和标准化，尽量与实际情况逼近。在与生命相关的培训中，学员个人的动作会被计时，并与客观标准比较。仿真训练中，如果在规定时间内没有输氧，当你观看行为录像回放时，老师会给你反馈，你会知道这个情况。训练时的环境与绩效要求的环境高度相似。

我们希望知识工作者整天花时间“解决问题”，但实际上，大家的心思花在了什么时候用什么流程上面了。销售人员用流程克服困难；经理用流程处理危机以挽回客户；保险代理用流程处理索赔；教学设计师用流程创建角色扮演的教学环节，或教授概念与事实。

对于在核电站、医院和学飞机驾驶的学员，正式的反馈环、反思机会、成熟的标准、规定的行为是成功学习的关键。所有这些场景都使用模拟仿真的手段训练，员工也将全身心投入工作。目标行为没有随意性，每个动作都被分解，最佳实践准备到位，对比专家的经验与学员数据并得出结论。这一切付出都是值得的，因为在放射性灾难与成功发电之间的差距就是这五个字——真实的练习。

如果你需要训练有素的员工执行高标准的工作，你需要在实打实的学习环境中引入模拟仿真。其他的教学手段不会同样有效，后期的绩效也就无法保证。

把这个认识推而广之，我们是不是希望大专院校里学习经济的大学生在没有经商的经验时，就能理解创业是怎么回事？我们是不是希望我们的经理人和领导在阅读《危机应对五步法》后或在会议室里讨论过后，就能有效地处理危机了？

在任何一种工作环境下，学习与发展的专业人士都可以从高风险行业取经。如果组织真需要有效且零故障的结果，对环境的高度模拟仿真是实现目标绩效的唯一出路。




[1]

 不敬业是主动回避和不专注两类的综合。——译者注




[2]

 Badgeville 公司是一家专门从事游戏化的公司，产品并不限于学习和培训。公司网站www.badgeville.com。——译者注




[3]

 约翰·霍普金斯医疗仿真中心是约翰·霍普金斯大学医学院里的一个教学机构，位于马里兰州的巴尔的摩市。——译者注




问题排查清单



在开发教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真之前，我们要筛选出正当或欠妥的理由，回答系列问题有助于大家达成共识，明确我们的目的。表2-1提供了这一思考清单，帮助所有利益相关者统一预期，让教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真为正确的目的发力。

表2-1的问题及答案将帮助你判断项目背后的利益相关方是不是具有正确的动机。如果你发现某些问题的答案使项目堪忧，就考虑其他的教学方式。

表2-1　在立项之前需要思考的重要问题







离成功还有多远



为了确保教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真的目标得以实现，一开始我们就要围绕教学目标开展工作，而不是事后再修修补补。当一个传统的培训成型后，简单地把游戏元素钉在上面，之后，想象这样的培训就能生效，妙趣横生，不同凡响了。这是异想天开，实际不会是这样。相反，我们要从头至尾体现教学目标，在设计互动、叙事、反馈、关卡时都要照顾教学目标。

第一步就是要把教学元素和游戏元素进行混合设计。混合设计的目的就是让游戏的趣味元素与非娱乐的教学目标同体生长，实现一种和谐、平衡，而不是顾此失彼。很多交互式学习体验犯的错误就是让一种因素做大，这样的失衡导致教学目标的夭折。

其二，研究结果有力地证明，教学活动的参与度可以预测交互式学习体验的有效性。学生参与度越高，学到的东西越多、记忆得越持久。如果交互式学习体验中有很多被动成分，比如在大部分时间被迫服从，真实的学习就可能受限。要用互动理念设计学习，即让学员有机会和教学内容互动，学员之间互动。互动越频繁，学员的投入度越高，他们也就更可能实现非娱乐的教学目标。

其三，在交互式学习体验中构思一个动人的故事，让它与学习成果或学习内容关联。如果要成功地改变学员的态度或行为，或帮助学习，让学员在游戏的故事中沉浸非常重要。

故事中的活动设计要与教学游戏、游戏化学习体验、模拟仿真的学习目标关联。这种关联对学员是显性的。学员在故事情节中救助他人，成就事业，模仿恰当的行为。

最后，要测试和反复测试，确保交互式学习体验能令学员高度投入，不要想当然地认为他们会喜欢。开展评估活动，让参与交互式学习体验的学员把真实的感受“说出来”。切忌想当然！验证你的假设，对学员态度和知识水平进行前后对比测试，观察学员在游戏中的行为，并根据测试学员的反馈修改游戏。一个最佳的教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真不会从天而降。要研究学员对交互式学习体验的反应，并据此修改和调整。




要点回顾



本章的要点如下。

·为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真立项的起因林林总总。有些对于业务和学习来说是有意义的，有些则是浮云和陷阱。

·通过互动性提高学员的参与是游戏化设计的重点。

·明确能让教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真获得成功的元素。

·当需要真实的练习场景时，运用模拟仿真。

·交互式学习体验要为学员提供反思的机会。在组织环境中使用交互式学习体验，植入导入环节和反思环节。

·游戏还可以积极推动行为的改变。要意识到它在这方面的能力，在你的教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中利用具体的功能触发目标行为的出现。




第3章　游戏、游戏化、模拟仿真，择优之道，知其然，知其所以然






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题。

·就传授知识而言，委游戏以教学重任的时机何在？

·教学内容与游戏类型之间怎样匹配？

·布鲁姆的认知分类与教学游戏类型之间如何匹配？

·何时让游戏化担纲教学重任？

·对学习进行游戏化的两种做法是什么？

·何时让模拟仿真担纲教学重任？




概述



没有一种药能包治百病，学习方案与学习需求亦然。这在游戏、游戏化、模拟仿真中是真理。从某些角度看，交互式学习体验具有共性。如果设计到位，它们都可以深深地吸引学员，触发对学习内容的冥思，从而对个体和组织产生深远的影响。

然而，三种交互式学习体验在目的、结果、设计过程方面都不尽相同。理解三者的不同，将帮助我们匹配具体的教学目标。本章将深度剖析三种交互式学习体验，并厘清启用它们的最佳条件，即帮助你做明智的选择，如图3-1所示，选对设计入口。




图3-1　选择交互式学习体验令人犯难





为了理解交互式学习体验类型及其适用范围，我们要深究三者的概念边界，因为宽泛的定义会引发歧义。游戏这个词可能指两个人正在玩“三连星”棋，也可以理解为一个多人的回合制的策略游戏。如果两人在一起讨论教学游戏，但不规范讨论的内容，结果可能彼此误读，一头雾水，这可谓出师不利。

游戏化是新兴概念，它甚至可以细分为两种子类型。模拟仿真也可以划分为多个子类。理解这些子类及应用便于设计团队达成共识，并建立分析框架。标准的定义塑造共同的语言，为设计、开发和实施扫清障碍。




游戏



游戏可以定义如下：


游戏是一个系统，玩家们在其中执着于抽象的任务，任务由规则、互动性和反馈界定，产出量化结果，并经常伴有情绪反应。
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尽管该定义的包容性很好，但没有提供任何游戏类型的线索，具体的游戏类型可以帮助我们思考学习目标。因此，概念之下更精细的分类不可或缺。然而，游戏分类并不简单，纵观游戏种类可谓五花八门，而分析毫厘之时又你中有我，我中有你。很多游戏整体是一种风格，但包裹着其他类型。当你玩一个超人视频游戏时，你可能在其中解谜、与坏人对战、寻找失踪的科学家或外星人飞船的残骸。如果你完成了这些活动，你实际上经历了多个游戏类型：益智游戏、对攻游戏、探索游戏。况且，我们可以用不同的视角划分游戏。视角之一是通过游戏的内容划分，如战争游戏、益智游戏、科幻游戏。另一个是通过界面来划分，如横滚类、平台类、第一人称枪手类、回合制角色扮演类，等等。

从本书的写作目的出发，我们要从不同的视角看游戏。我们审视的第一个角度是游戏内的活动类型，因为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的分析环节之一就是看学员要完成什么任务，就是要把这些任务/活动放到交互式学习体验中去。第二个视角就是看学习内容的类型。之后，我们研究一下测验游戏与讲解游戏。这样的多视角可以帮助设计团队把握游戏元素。


游戏内的活动类型


游戏中涉及的活动可以帮助我们界定游戏，便于在设计和开发环节聚焦。从活动类型可以直接推导出具体的学习类型，特别当学习分类学中的标准动词与游戏活动类型高度匹配时。注意，将游戏单纯地按活动分类纯属人为行为。没有一个游戏可以干净利落地封装在一种活动类型里。例如，游戏《大富豪》是一款捕获类游戏，因为玩家希望获得尽可能多的地盘。然而，它又是一款收集类游戏，因为玩家又想收集尽可能多的同色卡片。


匹配


在匹配类游戏中，学员需要把一个东西与另一个配对。在游戏里，这个东西可能是一张卡片，把它翻过来，其内容与另一张卡片上的内容匹配。匹配还可以是游戏空间的内容与非游戏空间的内容对应的过程。例如在字谜游戏《上吊的人》中，所有的字母并不出现在游戏中，学员必须回忆记忆中的字母，并输入到游戏里。有些字母匹配上了，有些则失败。

知识竞赛游戏就是一种匹配游戏。在其中，学员要把已有的知识与游戏提问的知识进行匹配。有时学员匹配成功，有时失败，失败是因为他原来就欠缺相关知识。


收集/捕获


这里，游戏的目标就是收集一定数量的物品。典型游戏就是《吃豆子》，游戏目标就是收集大量的豆子和偶然冒出的水果。你不用保管收集到的东西，游戏的整体目标就是遍历所有地点，并捡拾（实际是吃掉）豆子。

与收集物品类似的活动，是从别人那里捕获物品。例如扑克牌游戏《钓鱼》，玩家通过叫牌从其他玩家手里收集牌，获得牌数最多的玩家获胜。


资源分配


在游戏《模拟城市》中，你扮演市长，在城市建设中平衡考虑各种因素。你必须平衡基础设施的需求与教育、医疗、运动、休闲方面的需要。你要在收集垃圾与降低政府开支方面寻求平衡。作为市长，如果你把所有资源投入教育，那么市民的医疗会陷入困境。

平衡是此类游戏的制胜之道——通过极端的税收获得财政收入的做法会令市民失望。在资源分配的游戏中，玩家对各种不同的资源拥有分配权，必须恰到好处地分配这些资源。游戏的重点是不同变量之间的相关性。对一两个变量的过度倾斜会对其他变量不利，最终重创游戏结果。资源分配类游戏需要谨慎审视不同因素，小心考量一种变量对其他变量的影响。


策略制定


在策略游戏中，玩家分配资源和决定下一步行动，过程很像资源分配游戏。而两者的区别是，在策略游戏中玩家之间会竞争，如土地、文化软实力，或其他有价值的资源。这方面的典型例子是《象棋》。在其中，你用策略与对手博弈，并根据对手的动作，移动你的棋子和调整你的策略。

大规模多人在线策略游戏，如《星战前夜》
 


[1]




 ，它允许多个玩家联合，形成联盟，称作“联合体”。一个联合体可以为获得所需的物品或领地对其他联合体发动战争。


建造


在这种游戏中，玩家尝试用给定的材料建造“实物”。《叠叠乐》就是一款建造游戏，但技术标准较低。在其中，玩家在其他玩家的成果上搭高建筑
 


[2]




 ，但要避免建筑坍塌。

技术标准更高的建造游戏就是《我的世界》
 


[3]




 。引用游戏官方网站的一段文字：“游戏就是不断地打破或摆放方块。起先，人们建造堡垒防御夜间活动的野兽，随着情节的深入，玩家开始联合并创造想象中的、令人叹服的实体。”
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解谜


这种游戏让玩家动脑筋解决问题。玩家可能需要解决问题的线索，或在决定下一步行动或厘清元素关系之前，需要所有细节的呈现。游戏的过程无须实际再现“问题的求解”。游戏《妙探寻凶》
 


[4]




 是一个很好的例子。这个游戏的谜是“谁是凶手”。玩家（棋子）分布在平面图上，玩家在棋盘上移动时，逐步弄清“芥末先生在图书馆里用烛台杀死了主人”这一谜底。


探索


在侧重探索的游戏中，玩家与环境互动并搜寻有价值的宝贝。宝贝可能帮助化解难题或收集起来赢得积分。这里的核心想法是，玩家要不断地探索，从环境中学习，领悟接下去如何做，怎样才能取得进展，如何最终赢得游戏。图3-2显示了一款探索游戏的截屏。




图3-2　在树影间悬荡，探索丛林

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。

典型的探索游戏要数《神秘岛》及其系列产品，如《神秘岛：星空断层》
 


[5]




 。玩家置身于一个梦幻神奇的世界，在探寻神秘国度时发现不同的事物，解决不同的问题，最终赢得胜利。


帮助


游戏中的帮助行为，是指一个玩家协助另一个玩家或非玩家角色完成任务，甚至从灭顶之灾中拯救他人。一个范例是1991年推出的一款游戏《疯狂小旅鼠》（Lemmings）。游戏的目标是指导类人的小旅鼠克服障碍，从指定的出口逃离。玩家必须拯救指定数目的小旅鼠才能赢得游戏。

另一款玩家拯救他人的游戏叫《城市危机》（City Crisis）。在其中，玩家扮演救援直升机驾驶员，拯救陷入火海的城市平民。玩家还可以从直升机上洒水灭火。


角色扮演


角色扮演游戏中，玩家选择扮演一个角色，比如游戏《光晕》（Halo）中的人物士官长或在《刺客信条》（Assassin’s Creed）系列游戏中的德斯蒙德·迈尔斯。在其他角色扮演类型的游戏中，玩家扮演的角色也是真实生活中不曾经历的，比如游戏《手术》（Operation）中的医生，要为角色定义游戏规则，有时还设定游戏中的活动。

最复杂的角色扮演出现在《刺客信条》第三部（Assassin’s GreedⅢ），玩家在扮演德斯蒙德的同时，还扮演拉顿哈可顿，后者也被称作康纳。
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 作为康纳，玩家要与英国人作战；作为德斯蒙德，你要与现代的坏家伙丹尼尔·克罗斯和沃伦·维迪克斗智斗勇。在一个游戏中扮演两个角色。我建议学习游戏不要太过复杂。


选择游戏的时机


在拿捏是否采用游戏作为教学手段的一个思路，是用游戏的活动类型与目标学习成果进行匹配。让游戏活动类型与教学类型进行映射，是保证学习真正发生的途径。通过教学，学员的预期或期待的学习成果可以归类并系统化，这一教学目标的分类是有框架可循的。

大概最广为人知的教学分类框架就是布卢姆（Bloom）分类法。这个分类法把学习内容类型划分成三个领域。
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·认知的
 。就是思维，我们在传统教育和培训场景中经常传授的东西。认知是沿着对知识的理解、精通、综合这样的路径发展的。

·情感的
 。这就是我们说的心态和情绪。我们并不总是认同培训的动机应该围绕情感领域，但是当你要影响他人的态度时，就自然地进入了这个领域。例如，树立对待客户的积极态度，或在一个危险的工作环境中建立安全意识。

·精神运动的
 。这是肢体运动和认知的交叉领域，当两者的结合不可避免时，我们就进入了这个领域。驾驶商用汽车就是常见的精神运动技能。控制刹车，当要突然制动时，能对刹车距离做出正确的反应。

布卢姆分类法实际上并不是个人的成就，而是由本杰明S.布卢姆领导的一个委员会发明的。那时，他是芝加哥大学考试委员会的副主任。在分类法诞生之后，在对课程体系进行结构化时，层次处理可谓恰到好处。

大约45年后，布卢姆以前的学生洛林·安德森和参与布卢姆分类法原始版本的合作者戴维·克拉斯沃尔对分类法中的认知部分进行了修订。
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认知范畴


后续的努力优化了原先认知领域的分类，变化包括：用动词取代名词作为标准术语，对某些元素重新冠名，以及对最后两个类别重新界定。表3-1比较了布卢姆分类法原始和修订的两个版本。

当考虑导入游戏中的活动时，参考布卢姆分类模型是有益的。表3-2显示了校订后的布卢姆分类法，每个分层的定义、与分层相关的通用动词、与其匹配的游戏活动以及范例。

用该表可以帮助你发现教学游戏中恰当的活动类型，最终要实现的教学目标。

表3-1　布卢姆分类法中的认知分类，原始的和修订后的版本比较




表3-2　修订后的布卢姆分类法与游戏活动的映射表




①英文名Stratego，类似于中国的陆战棋。——译者注

②游戏的英文名The Sims，它是一款角色扮演网页游戏。——译者注

③游戏的英文名Trivial Pursuit，它是棋盘式常识问答游戏。——译者注


情感范畴


当生成游戏时，考虑情感范畴这一分类非常有益。这一范畴适合构建情绪和态度类的元素，通过引导，你希望这些元素在学员中开花结果。表3-3说明了情感范畴的分类、定义和关联动词。

正如第2章所说明的那样，游戏可以改变人的行为，甚至是态度。如果你的培训需要对价值观、态度或信仰施加影响，同时，你制定教学目标时使用了表3-3中的动词，考虑采用游戏改变学员态度。比起游戏化和模拟仿真两种交互式学习体验，教学游戏影响态度、价值和信仰的效果更好。
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表3-3　情感范畴及相关定义





精神运动范畴


精神运动范畴涉及肢体活动和认知活动，而重点在肢体活动。尽管布卢姆分类法没有详细地剖析精神运动范畴，但后来的学者对精神运动范畴进行了研究和分类。表3-4是对伊丽莎白·辛普森在该范畴的研究成果的编纂。
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表3-4没有为精神运动范畴对应适当的游戏元素，因为在这个范畴，模拟仿真会大行其道。

表3-4　精神运动范畴及相关定义




但也有例外。当鼠标随着电脑大规模进入企业之初，电脑厂家就在电脑中配装了游戏《纸牌》（Solitaire）或游戏《挖地雷》（Minesweeper）。这样做的目的是让用户不断地用鼠标点击、双击，以及在屏幕不同的位置上拖拽，这些技能也是商业应用程序需要鼠标完成的。

另一个例外来自游戏化范畴的产品，叫T-Haler，即在吸入器（inhaler）内置传感器，提供游戏似的反馈，示意人们是否正确地使用了吸入器。这两个例子是用游戏元素和游戏化的方式训练精神运动方面的技能。




[1]

 英文名EVE Online，是冰岛CCP 公司开发的一款PC 端游戏。——译者注




[2]

 抽掉底层的建筑材料。——译者注




[3]

 英文名Minecraft。它是一款高自由度的沙盒游戏，于2009 年上线。——译者注




[4]

 游戏的英文名Clue。游戏背景是英国的一幢大厦，游戏给出一幅房间位置平面图。玩家是请来的客人。大厦的主人黑博士被发现遭人暗杀，玩家通过推理找到凶手。——译者注




[5]

 游戏《神秘岛》的英文原名Myst，由Cyan 公司最先在1993 年推出。之后，陆续推出五代姊妹篇，加上前传共有六款游戏。——译者注




知识的类型



在布卢姆分类法之外，可以把游戏、仿真和游戏元素放在更宽泛的知识分类的背景下审视，并对教学策略、游戏活动和游戏元素有机对应。表3-5把你的教学知识类型与教学活动、游戏类型和/或模拟仿真进行了恰当地匹配。这个表与布卢姆分类法一起帮助你从教学角度思考和选择游戏或模拟仿真。




讲解游戏和测验游戏



教学游戏分为以传授知识技能为目的讲解游戏和以测试学员已学知识的测验游戏，知道两者的区别很重要。混淆两者的情况比比皆是，教学设计者也在课程体系中误用它们。

当学员为取胜必须习得某些知识时，测验游戏便可大行其道。这种游戏的重点在于回顾知识，不是运用知识。测验游戏的典型例子是知识抢答游戏（学识最多的选手获胜），或者如杰帕迪（Jeopardy！）一样的智力竞赛节目、配对游戏，以及那种选手回答多项选择问题而结果相应显现的游戏。还可能是这样，学员被要求识别某个物品或一台设备的部件。学员必须先知道组件，然后才能判别物品。

如果你要使用测验游戏进行教学，重复是关键。学员选错答案时，通过反馈让他们知道正确答案，然后重复问答过程，直至所有的答案正确为止。学员最终可以通过“试错”的方式学习。值得注意的是，对测验的知识越匮乏，学员学习全部知识的时间越长。

表3-5　学习内容与游戏活动类型的映射




讲解游戏利用一系列的游戏活动讲授知识，告诉学员要做的事情。例如，在一个传授沟通技巧的游戏中，先建议学员如何沟通，然后给出一个小小的沟通任务。沟通过程中，学员观察非玩家角色
 


[1]




 的反应，从而判断沟通是否顺利，然后调整沟通输入，使沟通变得更让对方愉悦。

借助从游戏环境和其他选手那里获得的信息，学员可以调整自己的行为或态度。

在创建教学游戏时，务必把游戏活动与你要传授的技能进行匹配。下面的表格说明了如何把游戏中的活动、学习目标和评估学员表现进行匹配，从而发现最佳结合点。




选择测验游戏还是讲解游戏没有绝对的正确与错误；只是说给定具体情况时，谁更合适而已。学习设计师必须做出有意识的选择。重要的是不能“想当然”或盲目选择。三思后，启用匹配度高的。


游戏中的幻想成分


把幻想和离奇作为游戏的一个组成部分来帮助学员学习有许多正当的理由，并有研究结果支持。在20世纪80年代，托马斯·马隆希望通过研究发现游戏为什么如此有趣和鼓舞人心。
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 他开展了一项研究，审视了大量的游戏，像研究者那样剖析有趣的构成元素。研究结束后，他开发出了一个模型来观察游戏中的动机，从而发现其中让游戏妙趣横生、令人“兴致盎然”的因素。他总结了三大因素——挑战、好奇、幻想，这三大因素可以激发玩家的内生动机。从认知和情绪两个方面看，游戏的幻想成分都有价值。


认知方面


在认知领域，游戏的幻想成分可以帮助学员温故知新。学员可以把某个主题下熟悉的知识，如沟通技巧，运用于新的情境中，看看效果如何。这既开辟了一种安全尝试的前景，还可以帮助强化技能。在成人的学习中，多数情况下，游戏不会用来传授全新的知识；相反，游戏的典型应用是优化技能或提升技能的运用水平。因此，游戏的幻想部分是大有可为的。

在具有梦幻色彩的游戏中，如果学员把实际工作中的认知模式
 


[2]




 用在了游戏互动中，在游戏中学到或强化的技能就可以迁移到实际情景中。重要的是在虚幻的场景中，与实际工作要求相同的认知模式和相似的任务出现在游戏中。

再次强调，为游戏引入幻想元素时，技能本身并不是唯一重要的因素，支撑它的认知模式的塑造同样重要！它能帮助学员做到技能上身，即接受和运用技能。重点是让游戏的幻梦部分帮助塑造学员的认知模式。

幻想对认知的另一大益处就是为学习内容提供生动的图景，提高记忆效果。这就是以前提到的概念——“情景式记忆”
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 。当与意义非凡的事务有具体联系时，如重大体育赛事、失联亲属的团聚，或令人难忘的学习事件，时间和地点的记忆就变得容易了。情景记忆的内容在存储时会用个性“标签”识别。通常情况下，当相关时间或地点被触及时，回忆就会再现，而且其内容非常鲜活。含有梦幻色彩的游戏可以启动这种类型的记忆。

梦幻还可以触发好奇心。如果游戏仅仅模拟现实生活的元素或工作场景，学员会推测即将发生的情节（比如结果“销售达成了或失败了”），但引入幻想元素，不可预测以及惊喜会激发学员的好奇心。在充满幻想的游戏环境，对信息复杂度的优化、扣人心弦的情节、令人着迷的游戏空间会调动学员的好奇心。


情感领域


具有幻想成分的游戏会让学员从情感上与学习体验建立联系，将“现实世界”中的忌惮放下。就是说，学员不会总在心里想：这是与客户的沟通训练呀！我与客户的沟通向来不怎么样。相反，他们会认为那是个虚拟的世界，沉浸其中，教学可以帮助他们迁移技能到现实工作中。


游戏幻想元素的谨慎之道


然而，游戏幻想元素的使用要深思熟虑，不能轻率、泛滥。同时，到了某个阶段，要让学员从虚拟境界里跳出来，在真实或现实的情景中模拟目标行为。正确的认识是，在幻想氛围中学习仅仅是通向全面掌握技能、行为和知识这一连续进程中的一个环节。




[1]

 非玩家角色是电脑设置的虚拟沟通对象。——译者注




[2]

 关于认知模式的定义及理论，可以参照维基字典中的说明https://en.wikipedia.org/wiki/Schema（psychology）#Background research。——译者注




[3]

 在作者的《游戏，让学习成瘾》一书的第三章对情景式记忆做了说明。——译者注




游戏化



模仿游戏是游戏化这一概念的直观解释。游戏化可以认为是使用游戏的某些元素来激励学员的学习行为。下面是游戏化的正式定义。

游戏化是采用游戏机制、美学和游戏思维等手段吸引他人，鼓励行为，促进学习并解决问题。
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游戏化的方式


我们在游戏化概念的基础上再深入一步，游戏化的做法有两种方式。第一种方式叫作结构游戏化，第二种叫作内容游戏化。注意，两者之间不存在互斥的问题，它们经常同时出现在一个课程里。实际上，它们珠联璧合，更能相得益彰。


结构游戏化


结构游戏化是利用游戏元素驱动学员完成学习项目，同时不改变学习内容。学习的内容没有游戏感，而学习的流程带有明显的游戏特征。这种游戏化思路主要着眼于激励学员完成学习内容，以完成学习过程可以获得奖励为前提，吸引学员把更多的时间花在学习上。

这方面的例子是，学员因为观看一段视频和完成一项作业而获得积分，除了积分外，视频和作业本身没有任何游戏特征。

这种游戏化的通用元素是积分、证章、成就和关卡。这种游戏化的做法还通常包括排行榜和跟踪学习进度，以及附带社交功能，学员可以在社群中分享自己的成就，还可以为取得的成绩吹吹牛。尽管结构游戏化还可以引入故事、角色和其他游戏元素，但学习内容并没有进行任何游戏化改造。


内容游戏化


内容游戏化就是对教学内容实施游戏化的改造，加入游戏元素并融入游戏思维，使它具有游戏特征。举例说明，在合规课程中加入故事情节，或用一个挑战和任务启动教学课程，而不是罗列教学目标，这些做法都可以叫作内容游戏化。

在内容里加入这些元素，让课程内容具备游戏特征，但没有让内容变成游戏。这种做法仅仅为教学提供了游戏的背景或一些游戏活动，并和教学内容深度融合。


教学游戏化与教学游戏的区别


教学游戏是一个自我完备的系统。它拥有一个“游戏空间”，在其中，学员倾情参与游戏的各种活动。游戏有着明晰的开始、进行、终止的节点。对输赢有明确的定义。学员知道他们/他人何时满足游戏结束的条件。游戏通常含有多种元素。游戏涵盖挑战、反复试错、奖励系统、一个清晰的目标，这个目标就是学员努力争取的终极结果。

在游戏化的应用中，游戏中的元素，诸如积分、证章、安全试错、挑战等经常被使用，但目的不是去创建一个完备的系统——去生成一款游戏。目的是借用游戏元素鼓励学员学习教学内容，完成学习任务。

在游戏化应用中，使用一种元素，如证章，去吸引学员的做法很常见。一个学员登录到一个应用程序十次以上就可能获得证章。证章是游戏中的典型元素，在这里，证章并不与诸如关卡晋级、解开谜底、两个/多个内容配对等其他游戏活动相关联。我们可以用字词联想的方式表达两者的关系。

游戏化之于游戏就像：

·部分对整体；

·局部问题对问题整体；

·一角切片对一张大饼；

·一个方向盘对一辆汽车。

游戏化启用游戏的部分元素，而不是全部。


运用游戏化的时机


游戏化可以用来完成一系列学习目标。如同其他的学习干预方式，游戏化并不是包治百病的灵丹妙药，对所有学习内容或学习体验进行游戏化是不可取的。当你需要鼓励学习，激发参与，影响行为，推进创新，训练技能，记忆知识时，游戏化可以助你一臂之力。

·鼓励学习
 。在吸引、鼓励学员的举措中，挑战、设定目标、循序渐进是有效的。游戏元素能在结构游戏化中发挥作用，如引入积分和证章。它就是在现有的课程体系上加入一个游戏层。也可以对学习内容进行游戏化，比如把一个合规在线培训模块变成一个《黑手是谁》的探索游戏，找出违规都出现在什么地方。

·鼓励参与
 。有一句话说得好，“行为是奖励出来的”，用此言解释结构游戏化可谓一语中的。如果你需要学员不断地参与学习活动，直至完成学习任务，游戏化是一个很棒的方案。第2章举了一个很好的案例，即德勤领导力学院，游戏化激发了学员，他们用6个月完成了通常要12个月才能完成的学习项目。

·影响行为
 。如果恰当地在课程或日常活动中植入游戏元素，目标行为会受到鼓励。在第2章，人们因为玩了超人飞行的虚拟游戏，在真实世界里变得更为友善，这一案例说明了内容游戏化可以影响行为。德勤的例子还说明，引入结构游戏化，学员对整个领导力项目的参与度增加了。

·推进创新
 。游戏化可以推动创新性思维和行动。游戏《蛋白质折叠》就是一个范例。
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 它鼓励大众参与一项把蛋白质折叠成一个三维结构的超难工作。如果能把蛋白质和其位置变化封装在蛋白质结构中，玩家会获得积分。游戏的参与者实际上在预测蛋白质序列，他们异想天开的蛋白质折叠过程就是在设计新的疫苗。某些组织对软件故障跟踪系统进行游戏化，奖励报告内部测试版软件缺陷的行为。

·技能培训
 。如果你想学习如何使用“Ruby On Rails”这样的开源应用开发系统（它使用Ruby编程语言），你可以打开一本手册，一页页地刻苦研读。你还可以直接编程建造“僵尸小聚”（Zombie Meet-ups）之类的网站，来学习这一开发工具。“Rails for Zombies”是一种以游戏化的方式传授“Ruby On Rails”的技能。
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 在获得积分和证章的同时，学员习得了编程技能，并经历了一个为僵尸制造产品的故事。当学员掌握了程序编写的语法时，他们就不断地通关，通关标志着技能的精进。

·掌握知识
 。第15章的知识古鲁是一个对知识学习过程进行游戏化的范例。知识古鲁为了让学员学习手机服务的相关知识，让学员进入一个登山比赛的情景中，在其中，学员要把一个神秘卷轴交给古鲁。其中的游戏化元素有积分、故事、关卡，并运用重复这一学习手段训练学员。




模拟仿真



模拟仿真可以以不同形式和规模出现。模拟仿真的定义不计其数，下面的定义适用于本书：

模拟仿真，一个面向实际的、风险可控的系统，在其中，学员可以训练行为，并感受决策带来的影响。

让我们进入概念的细节。

·面向实际
 。模拟仿真的对象是现实。尽管不是彻底的真实，但是在模拟仿真中包含现实世界的某些元素非常关键。

·风险可控
 。驾驶一架飞机却不知道怎么一回事是相当危险的。相比之下，驾驶飞行模拟器的风险就很低！

·训练行为
 。模拟仿真的关键是为学员提供机会，训练并应用所学。

·感受决策带来的影响
 。如果我做对了有什么结果？如果错了又会怎样？如果做得好意味着什么？模拟仿真会告诉我们答案。

尽管不同类型的模拟仿真在机制上迥异，但基本的方法是一样的。有效的仿真总是基于现实工作中的指标，或者说绩效标准。仿真中的指标必须与现实中的绩效标准对应。这些指标最终要驱动仿真的设计；学员必须看到他们新的行为如何令他们在关键指标上获益和成功。如果行为不能与业务指标对接，问题就来了——这种行为的意义何在？

行为与指标之间的关系通常并不是一目了然的。行为自身不能直接改变指标，通常在两者之间有中介变量，或叫作驱动因素。基本的公式如下：


输入（个体决策）→驱动因素（中介变量）→指标（可度量结果）


因此，个体做出决定；决定影响了一个或多个驱动因素；接下来，驱动因素的改变影响了指标。

例如，在一个制造工厂里落实一项新的安全措施（输入），会影响到工厂整体的安全状况（驱动因素），最终会在工厂的盈亏中体现为成本下降。

按照这样的思路，我们可以构建相似的逻辑，即个体的行为改变可以令整体的组织成功。在模拟方针中，学员会收到报告：

·他们的决定；

·他们的决定如何影响了驱动因素；

·这些驱动因素如何影响了组织的关键指标。


模拟仿真的类型


模拟仿真有许多不同的类型，如果面面俱到，区区一章的容量恐难堪重负。为简洁起见，我们举几个有代表性的例子。

·分支叙事
 。这一模拟仿真类型在学习中最常用，它也是本书探讨的主要方面。分支剧情用文字、图像、视频、动画进行仿真叙事。在这种模拟情节中，最好让学员扮演一个积极的角色，而不仅仅是个局外观察者。在其中的多个节点上，学员要做出决定。之后，仿真开始“分叉”。也就是说，后续的故事情节根据这个决定进行演变。学员可以多次重启故事，做不同的决定，经历不同的分支，从而体验不同的故事情节。

·系统动态仿真
 。系统动态仿真就是利用一系列复杂的数学公式为一个长期运行的复杂系统建模。例如在商业仿真中，我们可能使用成百甚至上千个方程式来说明营收是如何生成的，成本是如何引起的，产品是如何推向市场的。更为重要的是，用公式定义这些事物之间是如何互动的。降价后营收会受到怎样的影响？产品的市场份额呢？股票价格呢？每一个决定都会通过公式传导、表达各种因果关系，从而展示出整个系统对局部变化的反应。如果这一切用于对一个科学系统建模，我们称之为过程仿真。

·设备/软件仿真
 。设备/软件仿真再现了一个机械设备或一个软件系统。大家最熟悉的系统莫过于飞行模拟器了。它是一种设备仿真，精确地模仿飞机的各种操作。在软件领域，软件仿真常用来讲解一个新的软件系统，如企业资源计划（enterprise resource planning）系统。设备/软件仿真的精确度要求很高，仿真端要严格体现真实设备/软件的操作。


模拟仿真与游戏的区别


模拟仿真与游戏有许多相似之处。它们都可以引入竞争机制，通常表现为这样或那样的得分。两者可以拥有竞争和成就目标（与其他选手的竞争、与系统的竞争，抑或超越自我）。

模拟仿真和游戏都可以进行叙事，尽管两者的叙事方法不尽相同。模拟仿真倾向于真实地表现现实生活/工作的背景和流程。尽管仿真并不一定要求绝对的真实，但它们必须足够的真实，以便于识别。游戏却不然，它可能反映实际情况，可能不反映；而实际上，游戏往往是光怪陆离的。因此，我们说模拟仿真的叙事受到现实的严格约束。

游戏和模拟仿真都要重新审视“传统的”教学设计方法。例如，一个好的模拟仿真的过程要自然地结合咨询约定。内容专家倾向于用知识堆积的思路构建教学内容，而不是可观察的行为。传统的冲动会让我们下意识地把知识块分解到PPT或e-Learning的课件里。行为必须是可观察的才能被模拟，学习到这种知识需要不同的方法，而不是“把一摞资料甩给你去读”这样的老套路。模拟仿真的设计者必须确定组织要实现什么，然后找到成功的指标——在模拟仿真设计之前组织无力做到的事情。


使用模拟仿真的时机


如果学习方面的挑战是面向流程的，或本质上属于行为的，使用模拟仿真就有比较有利。实际上，有大量潜在的模拟仿真应用。下面四类学习方面的挑战，模拟仿真可谓是应对之利器。

·未来的可能
 。用变革的思维看，我们需要让学员为现在还未出现的情况做准备。我们经常需要为紧急状态、公司并购、新的产品线做准备，尽管它们现在还没真的出现。此时，模拟仿真可以展现这种“未来的可能”，学员可以借此置身于这个环境中，为变化的降临做充足的准备。

·领导力
 。市面上有大量的讲领导力的伟大著作，人们阅读了不止一本。这些著作往往激情澎湃，又深入浅出。那么，为什么伟大的领导者却凤毛麟角呢？领导力的概念理解起来比较容易，但实践起来相当困难。新的领导者对其扮演的新角色派生出的情感复杂度、利益冲突、始料不及的团队反弹没有充足的准备。模拟仿真可以让领导者在逼真的情境中练习，对新的领导行为变得更自信，对不可避免的挑战从容应对。

·技能训练
 。技能训练可算作模拟仿真的最直接的应用了。模拟仿真创造了一个安全的环境，在其中，学员可以使用和训练新技能，看看会出什么问题和什么做得好。

·顶点课程
 。新的技能通常是分阶段传授的，在整个过程中，我们好像整天围着它转。但在实际生活中，挑战会突然降临
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 ，我们要判断并决定何时使用所学。模拟仿真通过应用练习，综合方方面面的技能，有效地帮助学员获取综合经验。
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 相关问题不会很频繁，但会很突然，即让学员练手的机会很少，而立刻发力的需求很急迫。——译者注




选择正确的交互式学习体验



选择恰当的交互式学习体验并非易事。为了让这个过程变得轻松一点，表3-6列举出了学习的类型，并匹配了能帮助其实施的交互式学习体验的类型。记住这样的一种匹配方案并非完美，你需要创造性地找到其他交互式学习体验，来满足具体的学习需求。

表3-6　学习产出与交互式学习体验类型的匹配表










要点回顾



本章的要点有：

·把游戏内的活动与布卢姆分类法的层级进行匹配，学习认知范畴、情感范畴和精神运动范畴的知识和技能。

·正是游戏中的活动触发了学习，所以从学习目的出发明智地安排游戏活动。

·如果你不想限定学习内容的应用范围，避免先入为主的思维定式，你希望学员跨领域运用所学，你可以借助游戏的幻想成分。

·是开发讲解游戏，还是测验游戏要做到心中有数。两者都有价值，但不能混为一谈。知识竞赛和问答游戏是典型的测验游戏。它们无法胜任概念的讲解。

·当你想推动学员进入学习项目，确保他们参与教学内容时，游戏化的思路非常对头。

·当高逼真度是必要条件时，模拟仿真就是恰当的选择。它能保证在非正常和少见的情形中，学员知道应该做什么和怎么做。

·为掌握技能起见，模拟仿真和游戏化都可以有不俗的表现。

·模拟仿真可以为学生提供绝佳的综合应用的训练机会：

·一个流程和方法的未知情况；

·发展领导技能；

·掌握技能；

·顶点课程。

·如果要实现逼真的练习和真实的训练，模拟仿真是不二选择。




第4章　交互式学习体验项目立项之初的关键问题






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·在设计和开发交互式学习项目之前，我们要拿到什么信息？

·在开发交互式学习体验项目之前，要权衡什么利弊？

·在我们开发教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真之初，要提出什么样的问题？




概述



交互式学习项目立项的时候，即在具体进入开发和编程环节之前，我们需要弄清几个特定的问题，甚至在启动项目之前，我们必须自问几类问题。这些问题分类如下：

·基础问题

·战术问题

·打分和评估方面的问题

·游戏相关问题

对这些问题的认真梳理能确保项目的成功。大多人犯的错误是，在没有考虑诸如评估和实施因素之前就仓促地启动了项目。为这些问题找到答案能确保交互式学习项目为学习所用，为业务而生。用一次沟通会议为所有问题找到答案是不现实的，现实当中往往需要和多人见面，发掘问题的真正答案和确切信息。我们常常借助流程图，在厘清问题的同时，思考各种方案的可能性，如图4-1所示。




图4-1　流程图可以协助团队寻求问题的答案

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。




基础问题



这些问题不是仅仅针对教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真的，所有培训项目都适用，但是对交互式学习体验项目更为关键，因为它的制作成本高，甚至在实施时会引发争议。为了确保交互式学习体验有的放矢，我们要回答如下问题。


真正的问题是什么


首先提出的问题是：

·（企业层面）什么业务问题驱动了这个交互式学习体验的需求？

·（教育行业）什么样的学习需求召唤着交互式学习体验？

这个问题让我们直面开发交互式学习体验的最核心理由。如果你不能找到活生生的、显性的问题，交互式学习项目的成功，甚至将其开发完毕的可能都不复存在了。要与利益相关人、团队成员和任何提出需求的人认真地探讨问题。在如下领域都可能萌生需求：

·销售疲软；

·客户服务不周；

·质量问题；

·时间方面的问题（流程过长、没有足够的时间完成订单）；

·安全隐患；

·绩效不彰；

·学员不理解学习内容；

·在教学后无法运用所学；

·在情感层面无法打动学员。

在交互式学习体验良好的愿望之下，发掘出一或两条需求，会让设计、开发和实施过程更简单、快捷和有效。如果你在教育系统，问题同样适用，但需要从教育角度重构它们。你需要弄清楚在学习过程中引入交互式学习体验的动机何在？下面的理由值得考虑：

·进一步加大学生的时间投入；

·活学活用理论知识；

·激发学习动机；

·对学生的理解程度进行测试。

此时，无论在企业还是学校，你还需考虑另外两个问题：

·这是一个真正的培训需求吗？

·是否存在替代方案，而且省钱、省时、更有效呢？

此时要打破砂锅问到底，也要评估解决问题的其他方案。如果问题根本不是培训能解决的，比如糟糕的激励政策、业务流程设计不妥、教师不给力、业务策略执行不到位、含混不清的业务目标，果真如此，交互式学习体验难有作为，教学游戏没有魔力改变这一切，游戏化也无法让学员回心转意。花时间识别业务问题的本质，确保培训之于目标问题是对症下药的。否则，另寻他途。

其二，可能存在更经济、高效和简单的学习方案，优于交互式学习体验。要对这些方案通盘考虑。要仔细权衡各种方案的利弊，如果有人事后挑战你的决定，说为什么某种“方案”没有入选，而你恰恰没有思考过，那样就被动了。


学员行为上的欠缺是什么


下一个要考虑的问题是，学员行为上的欠缺是什么？他们必须做什么才能解决目标问题？


此时，问题已经被发现，下一步就要围绕目标学员的知识或绩效差距展开了。问题的答案，就是为交互式学习项目找到主要的行为或动作，它们也是学员当前没有能做到的，或者说是学员当前行为与目标行为的差距。


期待的学习成果是什么


接下来要考虑的问题是，交互式学习体验的学习成果是什么？通过交互式学习体验，你希望学员会做什么或知道什么？


在你着手开发学习项目之前，知道学习项目的产出很有必要。要与培训的利益相关方达成共识，即交互式学习体验结束后学员会做什么。为学习项目的设计和开发充分聚焦资源，以最终的成果衡量每一步决策。这个决策有利于学习成果的达成吗？排行榜这个设计对学习成果有意义吗？游戏的过程是否有益于赋能，即学员回到课堂或工作岗位后就会做了吗？


为了达成学习成果，我们还需要什么


此时，我们界定好了交互式学习体验的产出，下一个问题是，学员需要学什么才能达成学习成果？交互式学习体验的教学目标是什么？


如果学员能轻松而迅速地取得学习成果，交互式学习体验就不太必要了。要把重点放在如何帮助学员达成教学目标上。这涉及实现目标必需的知识、必要的技能、展现的行为。这就是一个分解最终目标或学习成果的过程。这个过程可以通过思维导图、层次化流程图、在墙上贴标签来绘制关系图，或其他图解方式完成，总之，要阐明子目标与最终结果的关系，把子目标映射为知识、技能和行为。


交互式学习体验中的学习任务有哪些


接下来，我们要看在交互式学习体验中学员要做什么：为了达成学习成果，学员要在交互式学习体验中完成什么任务呢？


在交互式学习体验中，为学员定义好知识、技能、行为是远远不够的。你要设计好任务让他们完成，以实现学习成果，因为这样才能明确证明他们掌握了知识，或者设计出学习任务帮助学员逐步掌握知识。在交互式学习体验中学习必要的知识、技能和行为，什么行动能证明他们学会了？在这个过程中，学员需要完成下面的动作：

·回答问题

·应用所学内容

·拖动图标到正确的位置

·探索某些区域

·识别信息

·展现价值

可以用这些活动来界定学员要完成的任务。这些任务能够表征学习正在发生。

对应的问题是：什么样的行为和动作可以说明学习发生了？


这才是最终的结果。学员做什么可以证明他们懂了体验中的学习内容，或达成了预期的学习成果呢？设定这个结果可以引领设计过程中的各项决策，指引交互式学习体验的开发工作。


基础问题的小结


孤立地回答以上的问题是不足取的，把这些问题的答案联系在一起考虑才是最有益的。弄清业务的需求并把它转化成学习技能并体现在学习成果的验证上，从而为学习体验中的学习活动、业务需求、学习要求，以及学习成果之间建立起脉络清晰的联系。表4-1可以指导你在学习项目开发之前生成自己的基础问题列表。

表4-1　把业务需求映射为学习成果以及达成学习成果的证据







战术问题



在启动交互式学习体验之前，最先处理的系列问题是要学什么和项目交付的学习成果是什么。对于项目的设计和开发的整体把握，这些问题都非常根本和居于统领地位，无论从纯粹的学习角度，还是业务角度看，它们都很重要。这些问题勾勒出你在什么领域展开你的交互式学习项目。

接下来的问题就比较技术性。它们来解决谁是学员，如何在交互式学习体验中吸引他们学习，需要什么学习技术等问题。当然，就一个成功的学习项目而言，这些技术层面的问题和宏观层面的问题一样重要。


学员是谁


第一个问题来界定学员：目标学员的知识和技能水平是什么状况？


这里的目的是掌握个体学员的类型，这些学员会与学习内容互动，并形成人际互动。你需要收集以下不同方面的信息：

·IT知识

·对游戏/仿真/游戏化概念/产品的熟悉程度

·阅读水平

·对学习主题的认知水平

·在组织/单位的供职年头（司龄）

建立学员的特征档案，为交互式体验的互动设计做准备。


需要什么样的后勤保障


除了掌握交互式学习体验的目标和学员，我们还要弄清该学习项目如何在组织中实施和推广。为了弄清这方面的情况，我们可以使用如下后勤保障相关的问题：

·组织何时需要交付学习项目？

·该学习项目交付的频度如何？

·该学习项目要在什么样的硬件平台上运行？

·这个项目的学习用时有没有要求？

·这个项目在哪里交付？

这里的几个问题，可能还有其他类似的问题，可以帮助组织全面考虑后勤保障方面的需要，及早发现潜在的问题，便于在实施环节克服或者降低负面影响。


是否存在技术瓶颈


与后勤保障紧密相关的就是技术规范和要求，诸如：

·交互式学习项目的IT技术条件是什么样的？

·该交互式学习项目的交付支持什么标准（H5、Flash动画、移动设备上，还是台式机上）？

·什么信息需要输入到学习管理系统？

·艺术处理要求做到什么程度？二维的证章可以满足要求吗，还是需要三维的？

·需要密码保护吗？

·学员访问这个交互式学习项目的频度是什么样的？

·使用这个学习产品的过程中，如果出现了技术故障怎么办？和谁联系？每天可以获得技术支持的时间段是什么？

·这个交互式学习项目只能通过互联网访问吗？它能够下载到单机上运行吗？如果能，在单机上的学习得分会自动上传吗？

·必须考虑SCORM
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 和xAPI
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 标准吗？

在一个具体的IT技术框架内实现交互式学习项目是其项目可行性的重点。如果学员无法访问到这个学习项目，再卓越的产品也没有价值了。在交互式学习项目初期，请IT人员参与，理解技术要求、局限，以及项目开发时的参数。


战术问题小结


一旦你收集到了所有的战术问题，把答案汇总到一起，综合考量。这样可以对交互式学习项目的需求进行纵览，无论从学员层面，还是从IT技术层面。表4-2举例说明了战术性问题。

表4-2　识别目标学员以及操作和技术条件







[1]

 SCORM 是sharable content object reference model 的缩写。它是电子化学习领域的重要接口标准，由美国政府开发用来提高学习产品的复用性。其版本经历了1.0、1.1、1.2 和2004。——译者注




[2]

 xAPI 也被称作Tin Can API，是继SCORM 标准后电子化学习领域又一个最新标准。相比SCORM，xAPI 支持移动设备，跟踪实时学习状态，包括游戏和仿真，使用安全标准，等等。——译者注




打分和评估问题



下面的系列问题帮助交互式学习项目建立自己的打分和评估系统。好的打分和评估系统可以把学生的精力集中到学习成果上，并高效推进学习进度。


衡量标准应该是什么


如何衡量交互式学习项目中的行为和活动，决定了学习项目以何种方式出现在学员面前。要保证衡量标准与学习成果的一致性。

重要的衡量标准有：

·时间

·精度

·正确率

·对各个知识模块的认知程度

值得注意的是，交互式学习项目应该有多维衡量标准。及时完成任务和结果的精度可能都是衡量内容。多于一个维度的衡量标准是常态；否则，学员可能仅仅关注一种学习元素，忽视其他的因素，从而丧失了学习机会。设置多维衡量标准有助于学员拓宽学习内容，至少他们不能在系统中“撞大运”了。


在交互式学习项目中有什么激励措施


接下来的问题是，启用什么游戏机制，如积分、关卡、证章等，来驱动学员参与呢？


这一问题围绕如何引领学员不断推进学习展开。他们是否不断地尝试赢得积分，闯关，或者答对问题？在游戏中做到步步为营并不一定只靠积分或证章，也可以由探秘或解谜活动来驱动。在大多数的情况下，当项目设计者期待的行为出现时，学员多少会获得奖励。这一问题实质上是学员的学习动力问题。


打分背后的逻辑是什么


下一个问题与其说是问题，不如说是一项任务。描述积分和打分系统，并说明背后的逻辑。


这里的想法是把不同情形中的打分细节记录下来。这样做是有必要的，因为交互式学习项目的开发者们不得不考虑多种可能的情况。简单说，项目开发者可能认为“学员是不会那样做的”，但这并不意味着学员绝对不做。学员的创造力和随机应变的能力往往令人瞠目结舌；如果学员有机会正向或负向地改变分数的话，有些学员会在特定的时期铤而走险去尝试。项目的设计/开发团队必须认真对待这种潜在的极端行为，并斟酌这些意外行为的风险，以及可能造成的后果。那么，这个过程的第一步，就是要弄清怎么打分和为什么要这样打分。


打分系统与学习成果协调一致吗


这部分的最后一个问题就是学习项目中的学习行为与学习成果的协调性：交互式学习项目中的学习活动与学习成果协调一致吗？


对交互式学习项目的评估和打分进行最终核查，保证概念与学习活动协调一致，游戏内在的一致性设计。


打分和评估方面的小结


为确保学习活动与学习成果相辅相成，要对比项目中的教学内容和教学活动，以及其评估和打分系统。几者之间要协调一致，如表4-3所示。

表4-3　评估和打分系统的一个范例







游戏相关问题



这部分内容回答这样一个问题：在交互式学习体验过程中，学员做什么？
 答案说明互动的活动是什么。前面的相关问题围绕学习成果如何在学习项目中体现；这里的问题是不同的，因为这里我们关心在交互式学习体验中确切发生的事。


学员在游戏中做了什么


这个问题看上去简单，但必须提出来并被所有的项目设计和开发的人员准确无误地理解。

我们要在屏幕上移动角色吗？在正确回答了一个多选问题后，学员收集钱币吗？把静脉留置针刺入仿真人模的胳膊算不算操作成功？
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 何为游戏动力（game dynamics）？游戏动力的示例包括：

·分配资源

·建造

·追逐/被追逐

·收集

·辨别

·躲闪

·探索

·匹配

·问题求解

·竞速

·角色扮演

·偷偷做事

·制定策略

·其他（其他游戏活动）

答案就是说明游戏的基本玩法或活动，学员因此可以挣积分。除回答问题之外，如果能把完整的游戏过程“走一遍”，一步步展现交互式体验的全过程，不失为一个好主意。这样能从视觉角度帮助团队成员获得共识。


如何认定游戏的输赢


接下来是一个所有交互式学习项目的基本问题：在交互体验中赢的状态是什么？


对于所有的教学活动，终有一个结束的点。在教学过程当中，学习可能发生了，可能没有，但教学过程终止了。交互式学习体验也不例外。识别赢的状态对于设计学习流程以及判断学员在过程中的进展都十分重要。判断赢的状态并不总是那么简单。例如，在一个游戏化的课程中，经常在排行榜头名的人是赢家呢，还是在规定的时间结束的那一刻拔得头筹的人是赢家？排行榜每周重置一次，学员的积分随时间累积吗？在模拟仿真中，在整个学习过程中，如果学员选错了或判断失误，体验过程就终止了呢，还是等学员完成所有的仿真过程，学习才终止呢？还要考虑是否存在其他赢的方式，在不同的赢的方式下，学员的学习有什么不同？

另一个紧密相关的问题是，允许学员有多少次重入的机会？


如果学员在学习过程中输了，他可能没有学到东西。因此，这样的学员最好重新导入体验环节。学习项目的设计者如何规定游戏的重入呢？方法之一，是为交互式学习体验提供多个机会。例如，按周更新的排行榜能鼓励学员每周都进行尝试，而不是在第二周结束时才意识到自己根本赢不了。给参与模拟仿真学习项目的人三次机会，可以鼓励学员重入并尝试不同的操作。学员会先看自己有多少次机会，然后，根据机会的次数决定游戏的策略和方式。虽然在开发后期测试交互式学习项目时，你自然会多次体验游戏，但在这个阶段提出这个问题能鼓励大家的沟通和探讨。

其次，我们探讨一下如果学员失败了，他们能学到什么：输的状态是什么？输了，学习还能发生吗？


知道“输”的状态的重要性不亚于知道“赢”的状态。在交互式学习体验中，如果失利了，学员还能学到东西吗？失败后，学员仍能汲取学养，还是成功是唯一的学习通道呢？在游戏化的学习项目中，多少积分或证章能标明学习的确发生了呢？


游戏相关问题的小结


当你考虑游戏相关的问题时，可以考虑把答案放入如表4-4的工具里，它非常直观。

表4-4　“输”和“赢”两种状态总结
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 这个问题涉及医疗仿真。关于医疗仿真以及静脉留置针的案例在本书第20 章有详细的叙述。——译者注




要点回顾



用本章的指导性问题，努力找到答案，为交互式学习项目的开发夯实基础。思考时，所列问题有助于我们抓重点，为项目成功创造条件。表4-5涵盖了这些问题。为你的交互式学习项目的建立开发流程时，可以用该表指导你的沟通会议。

表4-5　交互式学习项目设计中的关键问题













第二部分　基本要素






第5章　基础构件










问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·交互式学习体验的基础构件有哪些？

·在交互式学习体验中，反馈是如何促进学习的？

·构造一个交互式学习体验，我们需要考虑哪些因素？

·在交互式学习体验中构思一个挑战，我们应该考虑哪些方面？

·在交互式学习体验中构思一个故事，我们应该考虑哪些方面？




概述



在本章，我们将讨论构造模拟仿真、教学游戏和游戏化学习项目所需的基础构件。模拟仿真不仅是一个教学事件，而且是教学、系统、行为之间的互动状态。如果你再加入诸如反馈、构造、人为的挑战，夸张的故事，模拟仿真从某种意义上说就是教学游戏了。这些游戏的元素融入真实的工作环境，就会产生“游戏化”的效果。下面这个公式就代表了这一互动状态：


模拟仿真+游戏化机制=教学游戏





反馈



我们为学员提供反馈，并使反馈环闭合。在反馈环中，系统提供学习表现的状态数据，学员根据反馈调整自己的行为。在提供反馈时，我们要考虑时机、语气和形式。


反馈的时机


提供及时反馈还是延时反馈取决于你希望学员如何用到这些反馈信息以及信息的类型。对于学员的某些行为，如按键或跳跃，及时反馈是最恰当的，除非你模拟的动作没有现成的反馈信息。当游戏状态发生变化，而学员必须随之快速调整时，及时反馈变得至关重要。举例来说，火焰发出的噼啪声或学员生命指数的下降，示意他们受伤了。

关于学员表现的反馈，还有以下几点考量。有时，系统发出的及时反馈“好样的”能鼓励学员。另外，对战或关卡结束后才总结学员的表现，这样处理也是最合适的。要考虑你希望学员以什么样的速度响应反馈，反馈会不会分散注意力，你是否需要学员对自身的表现了如指掌。学员的经验值也是必要的参考点。对于新手，及时反馈会让他们受益良多，因为他们对游戏环境比较陌生，对自身的表现心里没底。而对于高手，推迟反馈时间，让他们自我评估并相应调整技巧。这样处理会更有效，会更令高手满意。

把握反馈时机，思考下列问题：

·学员的游戏经验如何？

·需要学员快速改变行为，还是可以滞后？

·你希望学员能够自我修正吗？

·你希望学员看到错误行动的后果吗？

·在受益和分散注意力两个方面权衡及时反馈的利弊。


反馈的语气


设计反馈时，你必须考虑语气的性质：正面的、负面的，还是中性的。大多数游戏和仿真混合使用三种性质的反馈。

正面反馈告诉学员他们很棒，就这样干下去。这种反馈最好告诉学员什么做得好和为什么。

这方面的例子有音乐游戏中连续演奏后“成功连奏100个音符”的祝贺，还有第一人称枪手游戏中连续击中目标后的“绝杀”反馈。

负面反馈告诉学员他们表现欠佳，必须调整当前的策略才能成功。最好的负面反馈告诉学员他们做错了什么，必须改变什么才能做得更好。

负面反馈的例子包括游戏《手术》中镊子触壁后发出的蜂鸣声。
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中性反馈并不涉及学员的表现。它描述当前的情形、状态，并说明学员所处的特殊环境。

当学员滚动屏幕时，会发现一个未注意到的按钮，点击后会弹出工具使用窍门，这就叫中性反馈。此外，关卡升级时，下载屏幕会显示：“此关卡遍布火怪，对付它们最好的手段是水咒。”

反馈的语气有必要根据一些指标进行选择。这些指标围绕学员的绝对表现、与其他学员的相对表现，或者一些随机机制。

当构造你的反馈系统时，不妨梳理一下下列问题：

·产生游戏表现优劣的基本元素有哪些？

·你如何衡量学员的游戏表现？

·如果要了解自身的表现，学员需要知道什么？

·回顾自身表现后，学员接下来可以做些什么？

·你可以提供什么样的背景信息帮助学员更好地理解游戏？


设计师提示


·要知道学员如何利用反馈，测试游戏十分必要。我们很难完全预测学员对反馈的纠结、应对的复杂，直至我们观察到学员的实际操作。

·对于学习，反馈至关重要，所以反馈务必做到有的放矢，有令人豁然开悟的效果。

·反馈是学员持续关注学习内容的一个机会。


反馈的形式


有四种形式推送反馈：视觉的、听觉的、触觉的、运动的。四种形式的目的一致，即传递信息。对于不同类型的反馈，使用多种形式推送，可以增强学习体验的逼真感，多种感官接受信息可以避免方式单调和信息混淆。要保证反馈的形式在游戏体验过程中的一致性。同时，如果反馈形式与一些著名游戏和仿真软件的反馈做法保持一致，那就更理想了。比如，如果市场上的每个游戏都在屏幕右上角布置迷你游戏进展视图，你应该如法炮制，除非你有更好的理由不这么做。

在仿真过程中要避免多余反馈，因为简洁的反馈与真实生活更接近。学员有可能依赖某种反馈才做出某种动作，而在真实生活中，这种反馈并不存在。这对他们的真实绩效是有害的，与仿真的初衷相悖。


设计师提示


·何为反馈过度？要通过测试看出。注意，随着学员技能的提升，他可以同时理解更多的信息。

·考虑设定反馈的级别，这样反馈的维度就不单一了。


视觉推送形式


在游戏和模拟仿真中最常用的反馈形式就是利用视觉元素。视觉形式的一部分是用户界面，称作UI，就是在游戏和模拟仿真屏幕上悬浮的菜单和图形，类似抬头显示器的作用，学员通过UI收集游戏的各种状态，并与游戏环境互动。

在UI中，得分是反馈机制中最基本的元素。肯定学员的表现，比较直接的方式就是显示几个数字，它们与学校里的学习成绩异曲同工。务必要向学员解释评分的标准。


设计师提示


·你能否超越枯燥的数字，为反馈锦上添花？即用更形象的方式说明学员的表现？比如笑脸、计算角色命的数量等。

·得分还可以与时间的精确度等其他游戏元素关联。

·进度条也可以用来显示学员的经验值和健康值。


视觉和音响效果


在UI背后，游戏环境中发生的爆炸、光束的闪烁，以枪战的场面都可以看作视觉效果。它们告诉学员游戏环境中正在发生的情况。这种反馈容易识别，也容易与其他类型的反馈区隔。

游戏和模拟仿真的背景也可以用来做反馈。步入一个昏暗和恐怖的陌生地方对比置身于花海中，学员的行为会迥然不同。背景设置可以用来反映学员的表现，说明游戏的状态。

推送反馈信息的第二个重要手段是音响。声音效果由行为激发。行为可以发自学员、软件系统，或其他源头。声音需要学员的确认和及时的回应。这方面的例子有：学员做对了一个决策，收到“叮”的一声反馈，反之听到蜂鸣声。需要迅速响应的音响例子有：听到“嘶嘶”的声音，要求学员立刻介入以阻止爆炸，或查看轮胎漏气的情况。

环境音响并不需要学员采取紧急行动。它们是揭示环境状态和角色心情的次要信息。这方面的例子有：蟋蟀的鸣叫、森林中鸟儿的歌唱、机器的轰鸣。不过，如果环境音响突然中止，学员要画个问号了。

许多游戏设置背景音乐，用来表达关卡的氛围。音乐还是学员进行事件切换的线索。例如，在多数游戏中，音乐的突然改变意味着将会出现一场重大的通关之战。另一个例子是背景音乐的节奏加快，示意学员要赶紧完成任务。


设计师提示


·要允许学员关掉环境音响和背景音乐，如果它们与反馈系统不直接关联。


触觉


触觉刺激是通过一些游戏手柄实现的，特别是Xbox 360和PS 3用的手柄。游戏手柄的震动会让学员意识到自身遭受了损失，或与视觉中的地震、爆炸相伴而生。在一些街机或军事仿真游戏中，压缩空气会模仿枪和飞行控制杆的效果，反向作用于学员。


运动


最后，最少使用的反馈形式是实际移动学员的位置，形成动作反应。飞行模拟器和一些街机通过这种方式增强学员的体验。在崎岖不平的道路上驾车或在喷气式飞机中翻滚，运动平台上的液压设备会按照对应的真实情形，调整学员的空间位置。


设计师提示


·奖励是反馈的延续。但反馈无法比肩的是，奖励能进入学员的记忆，并作为他们成就的证明。

·不要让奖励成为学习的动力，对于教学游戏来说，不要让奖励的重要性超越获取知识本身。让奖励与学习以及学员面临的挑战挂钩。

·注意，在多人游戏中，奖励可以作为一种资历凭证。




[1]

 《 手术》是一款手眼配合的游戏，由电池驱动，游戏者用镊子移动人体的患病器官，镊子触壁，系统会发出蜂鸣声，示意操作失败。——译者注




构造



构造就是在仿真基础上，对实际当中没有的节外生枝，进行虚构和再加工。它让学员的学习体验趣味化，知识的呈现更优化，学习效果更突出，这一切通过强化某些层面的互动来实现。构造也可以用来对学员设限或授权。游戏机制（让时间变慢或反转）就是一种构造。积分和关卡也是典型的游戏构造。

在进行游戏构造时，明确构造的目的十分重要。千万不要因为某些构造特“酷”，就想当然地在严肃游戏或模拟仿真中使用。你所构造出来的任何东西都会占用学员有限的注意力。对于教学游戏而言，构造的挑战是，设计出来的东西既要有趣，又要对学习过程有价值。

游戏的构造可以不拘一格。在这一节，我们探讨如何使用游戏机制、比喻、法则和规则来构造游戏。


游戏机制


“游戏机制”这一术语指利用一条或多条规则构成系列因果关系，从而鼓励或限定学员在游戏中的行为。学员明白，当他们执行了某个动作或达到了某种状态，期待的结果就会发生。在制作一款游戏或模拟仿真时，我们一般不会发明什么新游戏机制，相反，我们会借鉴现有游戏中的机制，做必要的调整，移花接木，借花献佛。游戏机制种类庞杂，不一而足，接触它们的唯一途径就是玩大量的游戏。

在严肃游戏或模拟仿真中合理利用游戏机制的例子包括：

·让学员隐形。
 学员可以不暴露自己的身份。这个机制常与被“发现即受惩罚”的机制相伴而生。这种机制允许学员在教学游戏或模拟仿真中观察到比较罕见的情况。以他人视角观察事物，有益于学习。

·这种机制被成功使用在中佛罗里达大学复古实验室设计的游戏《魔鬼代言人》中。这是一款治疗创伤后应激障碍（post-traumatic stress disorder，PSTD）的游戏，其中采用了认知行为治疗法。

·放慢时间脚步。
 这种机制允许学员改变时间的快慢，这样他们有更多的时间反应，或想出办法应对。同时，学员可以近距离观察技能复杂的细节，先在慢速条件下掌握技能，逐步过渡到正常速度。

·在存储点复活。
 当学员在游戏中死去，他允许在某一点复活，这样他不会丧失游戏过程中的一切。这一机制打消了学员对最悲惨后果的恐惧，放下包袱，放手一搏。相对而言，另一种游戏模式，在角色扮演类游戏中很流行，被称作“专家”模式，就是角色只有一条命，死后一切灰飞烟灭。

·一定要向学员解释打分的方式，这样在实际工作中即使打分不存在，学员仍然可以自我评估。

·关卡和体验。
 许多游戏采用这一机制，显示学员的进展和实力。学员往往把关卡和体验设定为自己的游戏目标。关卡可以与学习目标建立映射关系，从而让游戏进展和知识学习相辅相成。

·敏捷度、进取心等角色特征。
 在游戏中，这些特征用来显示角色的品质。它们也可以用在教育游戏中，用来说明特定任务考验什么相关特质。


比喻


在培训中，当比起实打实的案例，采用类比方式处理更有效时，比喻将会大展拳脚。有时，比喻后添加有趣的故事显得水到渠成，而对于医学治疗为目的的游戏，以迂回方式处理问题更容易被患者接受。流程能够用简单的游戏机制进行重构，比喻这一游戏机制特别有效。

例如，当讲授溶酶体如何为细胞清除污垢时，使用游戏《吃豆子》的类似机制，创建一款游戏。在这款游戏中，学员必须响应细胞内的各种信号，让溶酶体一门心思地吃掉细胞中的垃圾。

比喻不要过于抽象。简洁至上，同时游戏机制与其所代表的对象越酷似，效果越好。


法则和规则


法则和规则虽无形，却在游戏和模拟仿真内起作用，它们是学员的行为框架。两者并不相同。对于游戏或模拟仿真，法则更像是重力，是游戏运行的基础。规则更像行驶限速，要求学员遵循。另一个例子来自儿童游戏，其中地板变成了熔岩，在不踩熔岩的前提下在屋内游走。“熔岩踩不得”是一条规则，学员要在游戏中谨记。他们能跳多远由物理法则来决定
 


[1]




 。你可以不遵守游戏规则或加以通融，你也会因此受到惩罚或奖励。法则是恒定的，无从违反。

在制定游戏法则和规则时，需要考虑学员行为需要什么限制。设定的法则与实际情况相似，还是脱节？游戏规则的导向作用是否易于理解和便于操作？例如在游戏《手术》中，规则是不能触碰边缘。这条规则有其现实意义，因为在真实的手术中，你不想让患处之外的组织受到损坏。

要考虑学习体验中的要点是什么，并根据要点制定规则。思考的问题包括：

·完成任务的快慢重要吗？考虑加入计时器。

·精确度重要吗？考虑加入指标衡量精确值。

·实施的完整性重要吗？考虑加入指标跟踪任务进展情况。

·让学员感受到自身的成长重要吗？考虑设置关卡和经验值。




[1]

 法则固化在游戏程序中，玩家是不能选择和改变的。——译者注




挑战



在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中，挑战最令人心动。挑战的设计要不断提升学员的经验，同时让学员兴趣十足和信心饱满。要小心拿捏，努力维护枯燥区间与沮丧区间之间裹挟的脆弱的心流。

设置挑战时，我们需要完成如下工作：

·为学员设置难度渐进的目标（学习目标和游戏目标）；

·把知识分解成可消费的信息块，并均匀地分布；

·按照对学员有意义的顺序推出信息块；

·按照支架学习的思路适时地帮助学员，在真正需要时才给予帮助，这样学员会越来越独立地解决问题；

·通过改变游戏规则，调整学员当前的策略，让他们脱离自己的舒适区。

为了有效完成上面所提到的设计工作，测试环节和优化工作是必不可少的。学员如何在实际当中应对挑战，我们往往无法预测，所以测试让我们能够验证假设和发现问题。如果学习进度过快，学员可能变得不知所措，反之，如果挑战力度不够，学员可能会驰心旁骛了。

在游戏测试过程中，你务必观察学员，评估他们的表现、紧张程度、愉悦状态，以及参与游戏的热情。




故事



在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中使用故事作为补充是非常普遍的做法，对学员好处多多。好处之一是搭建一个环境，在其间，学员可以应用学到的技能和知识。在与真实环境类似的情境中学习的学习方式叫作“情境学习”。运用故事还可以帮助学员为整个学习过程建立心智模型，有时它可以激发出很强的学习意愿，因为他们想知道故事接下来会发生什么。要详细了解故事的重要性，请参看本书的第6章。


夸张叙事


当一般的经历不能引起学员兴趣或只有极端的情况才能让学员看到所有的可能选择时，游戏会启用夸张叙事手法。在故事中，学员可能被赋予超出正常作业需要的使命，或给平淡的工作赋予崭新的内涵。这一做法几乎不可避免地与另一个游戏元素“幻想”搭帮配对。关于游戏元素“幻想”的讨论，请参考本书第3章。

使用故事的例子有， ①外星人侵略地球了，你必须学会在工厂里利用流程改进工具提高绩效；②有一天所有的事都莫名其妙地出错了；③无论你想教授什么，把词组“在空中”加到后面。


设计师提示


·当你请教内容专家，发掘一个可以用在仿真学习、游戏化学习项目或游戏关卡中的故事，请他们构思一个，要求在初次约会时，他可以用这个故事打动约会对象。




要点回顾



本章的要点有：

·模拟仿真+游戏化机制=教学游戏。

·仔细考虑反馈的语气、时机和形式。

·游戏机制在推动内容的学习方面能够起到关键作用。

·考虑用比喻的手法让学员更好地理解概念和思想。

·学员在交互式学习体验中如何行为，法则和规则至关重要。

·对故事进行夸张变形，以帮助学员理解你的用意。

·为学员设置难度渐进的目标（学习目标和游戏目标）。

·把知识分解成可消费的信息块，并均匀地分布。

·按照对学员有意义的顺序推出信息块。

·按照支架学习的思路适时地帮助学员，在真正需要时才给予帮助，这样学员会逐渐学会自己解决问题。

·通过改变游戏规则调整学员当前的策略，让他们脱离自己的舒适区。




第6章　叙事、情景、故事的重要性






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·叙事包含哪些重要元素？

·在交互式学习体验中，叙事是如何促进学习的？

·为学习构建故事的最佳途径是什么？




概述



实际上你可能没有意识到你对叙事已经多次体验了，这是个好消息。当你看一部电影或读一部小说，并被它深深打动时，你正在体验一个完美呈现的故事脉络。

实际上，叙事是教学设计普遍使用的策略。它也常在游戏和模拟仿真中露面。大概两者的主要区别是游戏和模拟仿真让叙事从台后走到了台前。教学游戏化更不能让叙事坐冷板凳，在结构游戏化和内容游戏化中使用叙事手法，可以帮助学员顺利完成学习过程，并构建学习场景。

本章涉及叙事手法的诸多方面。

·总览：
 让我们看看叙事在学习体验中为什么如此重要。

·叙事的元素：
 无论是写小说，还是交互式学习体验，放之皆准、屡试灵验的叙事元素有哪些？

·交互式学习体验中叙事的特别之处：
 当然，游戏和模拟仿真终归不是小说，它们带有自身的特性。教学游戏化的过程也与这些特性高度关联。

·目标导向的场景：
 以教学为目的的故事要有的放矢——我们努力实现什么？为什么？

·对真实度的把握：
 教学故事并不一定要酷似真实，然而，缺少关键细节的故事会很快失去听众。

·合理的意外：
 把学员吸引在故事里的一个最佳手法是打造迂回曲折的情节。

·构思你的故事：
 集元素为一体的工具帮你构思教学故事。




叙事总览



在增强成人学习的手段中，叙事也许是最为有效，却遭到冷遇的方法。你见到过人们对着电影屏幕大声倾诉，或在电视机前指指点点的情形吗？为了看完一部畅销书的一个章节，你可以秉烛夜读吗？为了揭晓你心仪的电视节目中的剧情悬念，你重新安排日程让自己能按时观看吗？

对其中一个或全部问题做肯定回答的概率是很大的。这合情合理，因为在众多文化中，叙事被广泛用来分享信息。一个精彩的故事能开启我们的思想、心灵和挚真情感。当真正融入一个欲罢不能的故事情节中，我们有时会做出一些不理智的行为。我们为那些完全虚构的人物生活亦哭亦笑，亦喜亦悲。因为我们是人，我们能在不同层面感同身受。

学习也能在非理性的情感中进行。

每天，生活中充满了各种情感：担心、气愤、绝望、兴高采烈。然而不知为什么，当我们营造学习互动时，做法却往往单调、缺乏感情。幸运来临之时，我们抓住了学员的思路，但往往无法俘获他们的心。因此，学员的注意力差强人意。知识作为信息吹进了学员的耳朵，但记没记住、会不会用就听天由命了。

比起教室教学，小说、电影和电视剧更接近成人学习。这其中最重要的是沉浸，它把你从现实中拖入某个情境，在其中，你全情投入，乐此不疲。当我们特别在意故事的结局时，人们会根据自己的假设做判断；还会“很快”脱离教科书，并让自己的心主导一切，好像事情真的发生了。这不是简单的学习了，它为行为改变开启了一扇门，我们可以发现驱动行为的先导因素。

我们如何在学习中有效叙事呢？核心的问题是理解现实生活中事物运行的常态和真相。例如，我们不乏好的领导力学习材料，而大多数理论和方法也不难理解。那么实际当中为什么好的领导却凤毛麟角呢？这是因为，当他们想在实践中运用这些理念、方法时，遭遇到了挑战，面临抵制，而系统和流程所建议的行为不得不走样了。尽管人们理论上赞同正确的方法，但实际当中，严格执行的风险和代价远远高于墨守成规、随波逐流的结果。

你的故事却能容纳这些风险。实际情况中难以逾越的限制和压力，可以再现于你的学习方案中。否则教学就成了虚构的小说，与真实情况脱节了。当人们不能看到通往成功道路上的种种障碍时，他们又怎么能克服这些障碍呢？




叙事的元素



叙事是科学，更是艺术。下面的要点值得记忆。


1.不仅要理顺思路，更要俘获人心。
 学习富含情感，所以不要羞于煽情。成功了兴高采烈，失败了心情沮丧。这是人之常情。


2.要着重考虑行为转化的难点。
 行为难以转变的原因是什么？是产品线过于复杂？老板的要求太苛刻？还是与经验丰富者交流有点令人生畏？不要回避难点，要正视它！


3.要在视觉中展现，而不是直接告白。
 这也是古代作家的写作训诫。与其写“他很紧张”，不如显示角色的行为，让读者/学员自己得出结论——角色很紧张。


4.课程设计中的叙事手段比写作丰富得多。
 比起小说家的叙事手法，交互式学习体验的设计者可用的工具更丰富。要充分利用视频、音响、图形、动画，而仅仅掺入少量阅读。


5.不要以为故事的细节要面面俱到；叙事手段不是教学设计的万灵药。
 在学习的重点和难点方面，叙事教学往往能最大限度地发挥优势。在为一家大型医药公司设计销售模拟仿真时，我们发现，销售代表在解释产品方面令人称道，但在销售初期和成交环节，表现欠佳。我们的模拟仿真引入了完整的销售流程，但把销售初期和成交环节作为学习重点。


6.好的叙事展现行为和结果。
 当你在学员当中触发了某种故事预期，学员就会被吸引住，他们渴望知道下面会发生什么。观察一部夺人心神的电影如何令观众目不转睛、心无旁骛，要弄明白是什么元素让他们萌发预期。


7.坚持叙事的基础框架。
 好的故事要有发生、发展和结尾。它们记录了故事的冲突、解决冲突、结果这一逻辑过程。小说的阅读过程和电影的观看过程好像是读者/观众与角色共同经历了一场遭遇，这样的感觉非常令人满意。让故事在教学游戏和模拟仿真中不断演进，直至最后的完美结局（可能是多个完美结局）。




交互式学习体验中叙事的特别之处



小说家、剧作家、电影编剧进行叙事，信手拈来。他们完全可以驾驭故事里的虚构世界。他们在头脑中构思，以设想的过程演绎故事。

游戏设计师与创作伙伴——学员共同创作。要让游戏成功进行，设计师须将游戏的控制权拱手让予学员。学员的控制感越强，游戏体验越津津乐道。然而，这给游戏设计师出了难题。因为学员决定故事如何发展，游戏设计师不能完全掌控。设计师不得不预见不同的可能结果。然而，你不能仅凭只言片语，就像图6-1所说明的那样，哄着学员进入后续的故事情节。

在模拟仿真的设计中，我们常常谈到“复杂度错觉”。在设计精到的模拟仿真中，学员想象的故事复杂度比实际的大得多。例如，在一个情节分支模拟仿真中，你赋予学员四种选择去演绎故事。如果照此方式分支，每个选择又各有四个可能的发展方向，并推演开来。你很快发现一个等比级数会让可能的结果达到千万的数量规模。现实当中，你会设计出一些死胡同，并让一些分支直接连到这些死胡同，从而限制结果的数量。这样的处理对学员是透明的，他们的选择不受限制。




图6-1　把写下的故事变成一个交互式学习体验并非易事

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。

简而言之，在为游戏构思故事时，你要预想到可能的多个结果，并划分你和学员的控制权。

叙事是游戏化不可分割的部分。在游戏化领域，埃米·乔·基姆谈论了一个概念叫作“玩家历程”
 


[1]




 。它是一个关于个体参与游戏化体验的概念，一个人从被动观察，成为新手、常客，到行家里手，再到元老的过程。玩家历程这一概念就是玩家的生命周期和发展历程。这一历程，可以看作从A点到B点，很适合成为故事背景，这为游戏化的设计提供了可能。




[1]

 埃米·乔·基姆是著名游戏设计师。她拥有心理学、计算机和行为神经学的教育背景，并著有《在互联网上构建社群》一书。——译者注




目标导向的场景



接下来，我们要谈论一下故事的目标。

显然，这个问题在小说或剧本创作时并不常见。如果非要探究它们的目标，答案就是读到书的最后一页和在表演结束后的谢幕。但是，如果你为学习撰写故事，目标就不单纯了，因为故事不光要精彩，还要能帮到学员提高绩效。

好的教学故事要刻意设置场景。简而言之，这样的故事涉及一个或一组目标，经历整个故事就是要实现这一目标。这听起来很简单，但问题的关键是，目标的存在会扰动你在故事中的体验。有点困惑了吧？让我们慢慢理解。

·首先，在企业环境下，学习的目的并不是简单地让人更聪明，而是帮助学员获得某种工作的能力。目标导向的场景首先回答一个永恒不变的问题，那就是，在故事中走一遭，学员出来后要获得什么能力？获得这种能力的重要意义是什么？

·在生活中，我们做事情几乎都是有目的的，从事学习也不例外。问问自己，具备这个知识后，我们能解决什么问题了？

·最后，当故事表现了现实生活的冲突时，叙事在学习中的效果就异常突出。在逻辑上立刻“拿起”学到的方法应对问题很容易，但在现实的压力下一试身手就是另一回事了。你的学习要再现这种压力，从而焕发实践的情感——目标导向的场景可助一臂之力。与空对空的学习不一样，在游戏中你要解决一个业务问题——实际上，你必须运用所学的知识和技能才能解决这个问题。

你如何创建一个目标导向的场景呢？你必须理解在获得成功道路上的种种挑战，以及工作中的微妙细节。例如，如果学习销售技巧，最终目标大概就是签约了。那么，成功签约前的磕磕绊绊有哪些呢？如果我选择了某一方式推动销售，客户的购买意愿会因此增加吗？如果见到客户的老板，可以卖得更多吗？谁拥有更大的购买审批权限？良好的人际关系会不会在未来帮我卖得更多？我是不是很害怕在用户面前开口，因为言多语失，用户会看穿我的功底，让我的形象轰然倒塌。




对真实度的把握



在游戏化的过程中有没有“过于真实”的问题呢？

在小说或电影剧本的创作中，你可以虚构，这种自由驰骋的感觉非常棒！你不受现实可行性的制约。在教学叙事中，一定要反映基本的现实吗？这一原则牵强附会。在我的仿真类课程开发中，经常置“现实”这一因素于不顾。模拟仿真一定要酷似现实世界吗？答案是“不必”，但存在争议。理由之一是我们不能有效学习的原因在于环境的干扰因素太多；你的教学故事能让学员专注于重要的方向。然而，那些干扰因素不是学习体验的必要部分吗？如果展现的仅仅是单纯的学习情景，那我们在现实中的实践岂不会遭遇困难？

那么，场景的真实度达到什么程度算合理呢？答案是“看具体情况而定”，理论上没有指标。更重要的问题是：“为了使故事有效铺陈，哪些因素必须考虑进去？”

在这里，更有意义的词是“关联性”。故事对于学习目标的相关度如何？有一些非常有效的教学游戏会带领学员完全进入幻想的世界。学习仍会发生，这是因为要学习的实际行为，在游戏中进行了关联设计。我参加过一个以虚构故事为背景的真人角色扮演的游戏。我和我的团队成员是一艘太空飞船的船员。我们全情投入的工作包括：绘制航线、获得装备和给养、与外星人交涉、应对意外紧急事件。我们学到的是领导力、授权、团队建设、危机管理。游戏的故事让游戏妙趣横生；游戏的关联性把实际中每天发生的挑战进行提取，并重现于游戏的内容中。

飞行模拟器恐怕是家喻户晓的模拟仿真产品。不能正确驾驶飞机可能导致机械故障、伤害，甚至死亡。导致失败的原因有很多（仪表、机械、报警系统、天气等），飞行模拟器必须与实际情况高度一致。飞行模拟器与真实设备的相似度非常高。

但是，在其他许多情况下，我们需要学员聚焦于具体的事物，如果对整个工作的实体环境进行再现会干扰学习。因此，忽略一些细节或简化一些环节是可以接受的。那么，如何操作呢？可惜，没有什么严格的规程，但下面的指导原则会有所帮助。

·保证你忽略的东西不会影响学员学习。

例如，如果学员所工作的团队成员分布在不同的城市，故事叙述的场景却是所有成员在一个城市里，这可能会有问题。然而，如果部分组员在一个城市里，而其他人员在异地分布，这种场景就很恰当。

我曾经为一家公司设计过客户服务方面的模拟仿真课件，该公司生产不同类型的纸和纸制包装产品。客户比较困惑，因为没有单一的场景（食品包装、办公用纸、印刷承接品等）能够照顾到每一个学员。最终，我们决定模拟仿真中的公司制造玻璃瓶，不制造纸张了。这样，制造环境和客服环境对于学员来说易于辨认，而虚拟工厂并不做纸质产品的事实无关大局。

·确保你植入模拟仿真的一些元素让任务和挑战不那么轻松。

在一环环努力之后，我们回溯叙事的初衷，我们曾表明，学习中叙事的魅力在于学员能够专注于工作中的难点。难点是苛刻的老板？是行业的重新洗牌？技术的快速更新？客户弄不清自身的需要？叙事的作用就把这些因素整合到一起，从而激发学习的热情。

·关注时间因素。

例如，有些事情带有季节性。具体说，秋季就是为旅游旺季做准备的，而夏天要为开学做准备。如果你没有考虑时间因素，你的故事就失去了学员的共鸣。同样，决策也是时间敏感的。在不同的时间背景下，决策会有所不同。确保学员能理解短期和长期的不同影响。




合理的意外



当故事的进展可预测，但实际上曲折蜿蜒时，故事情节就能扣人心弦。学习叙事也可以如法炮制；而唯一要注意的是意外不能空穴来风，要与现实有联系。

电影中设置曲曲折折的情节，可以不断提高观赏性。在影片《灵异第六感》（The Six Sense）中，在不事先透露剧情的前提下，大多数人承认，在得知布鲁斯·威利斯扮演的角色真相的那一刻，他们才恍然大悟。在电影《非常嫌疑人》（The Usual Suspects）揭示恺撒·索泽到底是谁的瞬间，观众才如梦方醒。导演阿尔弗雷德·希区柯克在1960年执导的影片《惊魂记》（Psycho）让观众大跌眼镜，影片开始10分钟后，主角就毙命了。但是，其间所用的技巧并不无创意。

一个最怪异的曲折设计在电影《木兰花》（Magnolia）中，天上意外地下起了青蛙雨。这也许能说明，电影叙事与学习叙事的关键差别。如果你的故事与现实完全脱节，学员可能会敬而远之。因此，青蛙雨之类的事最好不要出现在你的故事中。

在学习故事的创作中，使用“合理的意外”。也就是说，在故事中发生的是意料之外的，而在现实生活中是可能的。例如，在销售仿真中，你花了大量精力和客户拉关系，期待着某天通过他见到高管。关系到位了，客户同意安排与高管见面。当你正要回复客户电话时，得知他的手机已停机了。他被解雇了。通过他接触高管的想法泡汤了，你不得不重建客户关系。这种事出乎意料，但在构思故事线索时非常可行，而且还非常吊胃口。




构思你的故事



如何讲述你的故事？叙事是科学，更是艺术。用下面简单的工具创建你的故事脉络，确保你不犯原则错误。它包含如下元素。


行动目标


与其他学习方式不同，教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真让学员扮演更积极主动的角色。游戏的特点就是让人做点什么。这意味着在游戏中，我们通常关注行动目标，而不是学习目标。这个过程不是展现学员学到了什么，而是看学员能做什么。


1.情景。
 用两三句话描述一下故事所处的情景。言简意赅，因为这是在设置叙事的方向。


2.角色。
 谁需要在情境中出现？出场的人数越少越好，这样，故事的复杂度可控。用几十个角色演绎宏伟、壮阔的场面适合于500页的小说。但在教学游戏或模拟仿真中这么做，学员很快就一头雾水了。


3.行为目标。
 角色需要完成什么任务？把任务模块化或设置“关卡”。大多数游戏都有一个总目标（如营救公主），而众多子目标（关卡）完成目标的一部分（如打败魔龙或找到仙丹）。你的子目标有哪些？


4.指标。
 你如何衡量成功？当目标实现后会发生什么变化，以区别任务失败？


5.障碍和冲突。
 冲突是叙事的关键。如果每个人很快拿到结果，故事就会变得枯燥乏味。在角色通往目标的过程中，什么会干扰他们的进程？


6.障碍和冲突的可控性。
 角色可以控制什么？他们只能对什么被动响应？谨记：在教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真中，学员应该是叙事的伙伴。如果故事的组件是学员可控的，那故事的魅力将难以抗拒。


7.目的导向的逻辑链。
 以终为始，反向推导出完成目标的必要节点。例如，如果目标是大合同成交，并围绕该目标构建模拟仿真的学习过程，那么，逻辑链大概会是这样：

·为了成交，你要与CEO见面；

·为了见CEO，会晤要进入他的日程；

·为了进入日程安排，你要让他的助理相信你的产品很棒。

以此类推，直到你回到原点。


8.合理的意外。
 在现实中可能出现，而又在角色意料之外的情况有哪些？

为了帮助构思故事，你可以用表6-1这个工具。填写这个模板可以帮助你完成教学故事的整体设计，并可以在后续的设计工作中反复参考。




要点回顾



表6-1　在教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真中的叙事设计模板







第7章　打破坚冰






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·如何为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真确定成本？

·为课程体系引入教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真时，最得力的思考方法是什么？

·作为学习和发展方面的专家，如何推动组织接受教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真？




概述



关于教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的各种消息、预测和建议之间的矛盾重重。比如一个商业媒体在某年把游戏化作为下一个商业趋势来吹捧，而同一家媒体的出版物却在一年后鼓噪游戏化正成为明日黄花。一些学习和发展领域的大咖宣称“游戏难堪学习重任”，而另一些意见领袖为几乎所有的培训分类念游戏经，从商业智慧到金融知识，再到如何装载货运卡车。

1


 面对冲突的言论，专业人士莫衷一是，无所适从，更不用说做个示范工程，向组织说明为什么要在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真上下一番功夫了。

问题的实质是，当交互式学习事件果真能匹配业务和学习需求时，在上面下注才恰逢其时。如果匹配的业务需求真摆在那儿，接受交互式学习事件就是水到渠成的事。有三种方式可以帮助你在组织里宣传交互式学习事件：

·以研究的成果佐证

·用绩效提升作为证据

·暗度陈仓




以研究成果佐证



有些组织已经实施了教学游戏和其他交互式学习事件，而与培训一路伴行的是对比型研究。这种做法经常被称为实证型培训。为交互式学习事件取证值得点赞，但这不是手到擒来的事。首先，在社会科学中，收集证据并据此得出强有力的结论是非常困难的。在自然科学中，如生物学，科学家们经常展示直接的因果关系。某一病毒导致某种疾病，某一抗生素对某种细菌有效。在社会科学中，宣称类似的简单因果关系是非常吃力的。学员掌握了学习内容是因为他玩过教学游戏，还是因为他在努力争取晋升，还是因为上个月他必须用这一方法搞定一个大客户？

因此，谨记实证型培训可以给我们正确的指引，但它不是必需的。意外可能发生，也的确发生了。一定要记住，仅从一项研究中得出的结论，不适于大面积推广。谨慎的实践者会看实证的数量、主要的发现，并从多个研究中归纳总结。在学术界，审查众多研究成果，并归纳成通用结论的研究过程叫元分析。从元分析中获得的结论可以指导实践，因为它基于多个研究成果。


研究者异口同声地说：游戏大有可为


不是所有的游戏都有好的教学效果。不幸的是，也没有一种教学方法永远是最好的。面授不是万能的，一轮苏格拉底式“拷问”下幸存下来的学员也未必都能一览众山小，课堂讨论也不能保证所有学员倾情投入。面授方式在有经验的教授手中可以无坚不摧，喝彩不绝。而在一个语言贫乏、离题万里、无法激发学员兴趣和激情的演讲者面前，只能面对酣睡的尴尬。难道面授这种教学方法应该遭到诟病吗？

没有啊。实际上，面授课程的设计和交付要为结果负责，而不是教学方法本身。单一的教学方法不可能长盛不衰，对所有学员一样有效。

学者们研究教学游戏的效力已经有几十年光景了，如图7-1所示。




图7-1　辛苦的研究者正在研究教学游戏

基于坚实的研究，炫目而令人信服的证据，说明游戏可以担纲多种主题的教学任务，而且硕果累累。同时，不断增加的新的实证研究成果也支持了这一观点。在《应用教育技术》杂志上发表的一项元分析研究揭示：视频游戏和酷似游戏的环境有利于进行演绎推理和假设验证。
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 另一个在《英国外科杂志》（British Journal of Surgery）上发表的元分析研究宣布：“利用严肃游戏进行的混合式和交互式培训可以训练外科领域的技术性和非技术性技能。在引入外科教学课程体系前，教学游戏需要进行效果验证。”
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在一篇题为《从最近的三项研究成果看游戏化学习的可行性》（Does Game-Based Learning Work？Results from Three Recent Studies）的论文中，理查德·布兰特报告了三项因果比较的探索性研究成果。那时，他正为先进分布式学习（advanced distributed learning，ADL）组织工作。先进分布式学习组织创建于1997年，它与商界和大专院校合作，为培训软件制定共同的标准，包括为衍生的培训服务建立标准。遵循这些标准的软件和服务可以被联邦政府采购。

布兰特汇报了他的研究成果。对使用和没有使用视频游戏进行学习的两组学生进行统计检验，测试他们学习成绩的差异。三个不同的视频游戏分别进入了一年级“商业与技术入门”类课程、三年级经济类课程、三年级管理类课程，每个参与的班约有一半学生使用教学游戏，另一半不使用。课程的测试都采用相同的条件，且游戏的使用情况、测试分数、性别、种族和年龄方面的信息会被收集起来。方差分析、X-检验、T-检验用来检验游戏教学的效力。

研究显示，在教室中使用游戏的学生的成绩明显高出没有使用游戏的学生。性别之间没有明显差异，男生和女生游戏者的成绩明显好于非游戏者。种族之间也没有明显差异，所用的种族分组中游戏者的成绩明显好于非游戏者。40岁和更年轻的学员分组中，游戏者的成绩明显好于非游戏者，然而对于41岁和更年长的学员，游戏者与非游戏者的学习成绩差距不大。布兰特指出：

“这些研究为游戏化学习领域增添了确定性。美国国防部也已研究发现，电子游戏能卓有成效地改善学习，并知道它是如何做到的。”

威尔逊、贝德韦尔、拉扎鲁、萨拉斯、伯克、伊斯托克、奥维斯、康基等研究者认为：“这一领域的研究说明，游戏在诸如认知、技能和情感的教学方面有积极的促进作用。”
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 康诺利、波义耳、麦克阿瑟、海尼做了一个元分析，他们审查了129个研究论文，这些论文佐证了计算机游戏和严肃游戏的学习效果以及吸附学员的作用。研究报告的绝大部分[121个报告（94%）]采用定量的数据，另外8个报告（6%）采用定性的数据。
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 他们得出了一个非常坚实的结论：“在知识的习得、学习内容的领悟、情感和动机的激发等方面效果显著。”显然，知识的习得和学习内容的领悟就是学习——游戏中的学习。


为什么我们需要游戏


在学习中引入游戏的一个被人遗忘的理由是，我们现阶段的学习模式失效了。即使是那些令人叹为观止的学习设计，一个非游戏型的学习干预方案可能仍被冷落。只要学员没有兴趣，比如在多选题中筋疲力尽，直到考试结束，没有丝毫动手实践的机会，这些学习方案只能就此归于平寂。因为“做中学”在教室和线上都没有被落实。

企业培训和学校的课堂教学基本通过讲座方式（线上和面授）进行，这种方式对知识的传递是无效的，而且一直是无效的。研究者指出：没有一个单一研究能说明讲座比其他方式更适合提升思想。21个研究发现，比起讨论、阅读、教室中独立学习等其他学习活动，讲座的学习效果毫无优势。讲座的弱点也被证实，它具有某种破坏性。
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 布鲁姆发现：在讲座进行中，学员投入到解决问题的尝试、综合知识、信息的内在关联方面的思考不足1%，同时，78%的时间用来“被动地思考主题”和“思考无关的主题”。
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1994年，伊萨克观察到：“讲座在高等教育的教学中并不十分有效，特别是教学目标围绕思维、态度转变，或其他比事实性知识传递更复杂的教学目标。”
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 令人意想不到的是，游戏对这些教学挑战却是游刃有余。

当一个学员在教室环境里学习销售技巧时，他会尝试把所学迁移到实际工作情境中，在尝试中可能会遇到困难。第一，教室环境与销售代表工作的场所迥异；第二，客户并不请你举手回答问题；第三，教室中演示的模型与未来实际应用方式不吻合；第四，在未来的实际操作中，应用过程常常被打断；最后，角色扮演不总被认真地执行，或角色扮演本身不贴近实际。

由于上述种种原因，且不一而足，西茨曼审查了八个研究报告，她研究发现，使用模拟仿真/游戏的学员的自我效能感比对照组的学员高20%。
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 换句话说，相对于教室教学，模拟仿真/游戏提高了学员在实际工作中运用所学的信心。为什么会是这样呢？部分原因是游戏环境中的认知负荷小。图形逼真，它比教室环境更能再现工作场景，学员必须运用所学而不是被动使用。比起在教室里，学员在未来的工作场景中的互动更自然。

我们不是说模拟仿真绝不能在教室里发生，但想一想，让30名学员轮番参与，做好角色扮演，是不是有些烦赘不便？况且把教室装扮成未来办公室的样子既费时，又费钱。在角色扮演中，在线游戏既能驾轻就熟，又能低成本扩展。


游戏化价值的佐证


必须承认，在游戏化蓬勃发展的今天，没有太多的学术论文剖析结构游戏化和内容游戏化的持久效力。

有一篇论文指出：“电子化学习平台上的游戏化似乎能够激励学员，但实现并非轻而易举，在设计和实施学习体验中需要下很大的气力，才能充分地激励学员。”
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由于缺乏对游戏化的独立研究以及后续的元分析，证明游戏化有用的任务就落在案例分析上了，它们可以解释说明企业如何成功地利用游戏化。第2章提到的德勤的案例，以及本书的第五部分提供了诸多案例是游戏化成功运用的写照。

单一的游戏元素也可以影响学习，涉猎这方面的研究也是有益的。虚拟化身、对学员的挑战、叙事、随机事件，和其他一些游戏元素能够积极地促进学习和激发动机，且证据明显。
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表7-1显示了某些游戏元素和对应的研究。这些研究指出，从学习和激励角度看，这些元素是有效的。


模拟仿真价值的佐证


在交互式学习事件中最容易证明有用的要算模拟仿真了。对工作流程和仪器设备进行模拟是非常直观的。当仪器设备非常昂贵或失败的代价非常可观时，高度模拟真实的流程或设备部件就无须争辩了。

例如，飞行模拟器可以轻松地自证其价值，因为一个没有经验的飞行员在训练时就驾驶载有乘客的商用飞机是不可想象的。至少最初几轮的训练（人们希望更多）要在模拟器上进行，接下来实习的商业飞行员会登上真实的飞机。

最先审视模拟在培训方面的效用的组织是美国的先进分布式学习组织。1997年，美国国防部为整个部门制定了一个战略，用来强化学习与信息技术的融合，目的是为教育和培训实现标准化和现代化。这一战略称之为先进分布式学习倡议（advanced distributed learning initiative，ADL）。自那以后，它与商界和大专院校合作，为培训软件制定共同的标准，包括为衍生的培训服务建立标准。遵循这些标准的软件和服务可以被联邦政府采购。它在个体和集体教育、训练、绩效支持和评估方面，努力推动尖端科技的进步。

作为使命之一，先进分布式学习组织还检验了仿真学习的有效性，具体关注从仿真中获得的知识是否能迁移到工作场景中。他们关于知识迁移的研究报告宣称，如果与其他培训方法比较且设定相同的熟练目标，模拟仿真可以节省培训时间，而且先进分布式学习组织还发现：

“从现有的文献看，模拟仿真不仅可以授技赋能，还能让技能在工作中立竿见影，其功效毋庸置疑。计算机的模拟仿真，作为其他培训方式的备选手段、补充手段，以及老员工技艺恢复的利器、学员改善训前绩效水平的工具，在大多数情况下效果上乘：26个类似研究中的21研究证明，接受模拟仿真训练的学员，相对对照组显示出同等或更佳的学习效果。其余的报告说明，模拟仿真并不总占优势，长短互现；没有报告显示模拟仿真会一直令人沮丧。”
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在该报告中特别值得强调的是：“其中，并不是精神运动方面的技能通过培训得到了强化，模拟的是工作执行过程中的范式（履行工作时人们头脑中的条理和步骤）得到了练习、体验和运用。仿真的逼真程度并不是决定因素。”
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这需要引起我们的重视，理由有二。首先，设计模拟仿真时，学员头脑中遍历的流程要与实际工作中的步骤尽量接近。接近的程度越高，学习转化的效果越好。其次，模拟仿真过程中虚拟物品的逼真程度是次要的，模拟工作执行的过程更重要。

在判断模拟仿真是否为好的学习工具时，知识迁移方面的考量和认知样板的使用技巧是很好的抓手。模拟仿真的绝佳应用背景是，对真实度的可求，失败的成本很高，在实际工作中安全顾虑多，却又需要个体进行过程训练。

表7-1　游戏元素以及在学习中鼓励使用这些元素的研究报告







用绩效提升作为证据



一直以来，e-Learning以一种成本规避或节约的范式在推广。我们的客户被告知，如果购买了e-Learning，他们可以节省几万甚至几百万的差旅费。也许这是兜售e-Learning的方法，但它不是推广教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的最有效方式。对于交互式学习事件，我们必须知道它们对组织的价值，以及对财务投资的回报。你要展示绩效改善、风险优化、服务品质提高，而不是紧盯成本
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 。要让大家看到投资交互式学习事件就是在投资业务。

不幸的是，这种证明有点“鸡生蛋，蛋生鸡”的无奈。你必须先开发出教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真项目，从而证明投资的合理性，再推而广之，说明整个组织实施了教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真后的收益。你也可以通过案例（本书已收集若干案例）说明投资的回报以及给组织带来的效益。

作为实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的建议书中的一部分，应把证明绩效改善考虑进去。这样做有两点好处。第一，组织会看到你是站在组织的角度思考问题，具有业务思维。第二，你可以把它当作一个小白鼠做宣传，而不是给人一个错觉：在组织范围内，你打算用交互式学习事件改良所有类型的学习项目。

找到一个教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真可以着力并能做出效果的绩效领域，在这个方面，交互式学习事件可以交出靓丽的答案。这个方面可以帮助你快速打破坚冰。通过这一围绕绩效的案例，人们看到了清晰的证据。一点的成功突破，可以帮助你把教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真推广到组织的其他部门。


八步法概述


执行一个绩效验证的学习项目要历经八个步骤。这八步指导原则具有通用性。在特定的情况下，每个步骤的调整和变通都是必要的。

1.确定教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真可以着力的培训课程或培训需求。收集与课题、课程、需求相关的数据。这涉及为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真建立部门一级和组织一级的目标。

2.敲定培训的首要目标。与来自业务的项目资助者共同协商确定首要目标，这包括发掘他们个体在项目方面的期望。

3.从操作层面确定教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真实施后绩效提升的测量方法。

4.把测量指标折合成货币。一旦确定了测量指标，用经济效益体现这些指标。

5.对绩效指标进行基准测量。这包括训前测量和训后测量，或者引入对照组。

6.交付和实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。

7.收集培训后的数据，包括对照组和测试组的数据。

8.分别在训后30、60和90天，测量绩效的改善、销售的改善、风险的降低等数据。
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 交互式学习事件的开发与传统学习在成本上简单比较往往不占优势。——译者注




1.确定需求



在学习项目中找到分析的对象。为确定恰当的学习项目收集数据。为了能筛选出实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的最佳目标，用下面的筛选条件分析。

·测量指标已明显具备。

·课程主题具有一定的知名度，业务部门较重视。

·传统的独角戏式的授课正在按部就班地进行（每个季度或每年都在进行）。

·学习项目能与部门和组织的目标关联。

·如果成功，会给组织带来明显回报。

·培训题材适合教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。

找到最恰当的培训项目做分析，并用表7-2所示的表格工具做比较。这一工具让你透过主要的筛选条件快速把握入围的培训项目。每个表格单元填入主题是否满足筛选条件。

表7-2　用筛选条件评估教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真





指标


找到目标课程、主题或需求后，要收集潜在的测量指标，确定这些指标的可用程度。（也就是说，这些指标在当前报告中已经采用，还是需要生成一个新的报告？指标仅仅需要通过采访和过程抽样才能获取？等等。）

提出下列几类问题：

1.为了表达目标主题或满足需求，你需要生成什么样的报告？（拿到报告的样本）

2.什么样的指标你已经掌握？

3.在过去，与培训和训后绩效相关的问题或忧虑有哪些？

4.你如何获知当前的培训对业务起作用？

5.当高管审视这一主题或问题时，他关注什么？

6.什么样的行动可以推动项目的成功？

7.什么样的员工行为可以帮助项目成功？什么样的管理行为可以帮助项目成功？

8.怎样分析才能让人们看到教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真是否成功呢？

9.有没有一些基准分析让人们看到了这个项目的必要性？


关注度


关注度的必要性源自下面一些情况。例如，培训主题高度被关注，因为它与公司的战略高度相关。如果扩大销售是公司的战略焦点，在该领域里为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真立项是恰逢其时的。另一个获得关注度的理由是项目影响的人数众多。在比较学习项目时，看看谁的影响面大。

提出下列几类问题：

1.哪些培训项目是大量员工必须参加的，如改善获益面巨大？

2.哪些培训项目可以获得高管关注？为什么？

3.哪些培训项目能最大限度地影响领导层？

4.哪个培训项目能为公司最大限度地节约开支？

5.现实中，哪个培训项目是众矢之的或钟爱有加的？

6.哪个培训项目与业务部门的目标最贴近？


传统的独角戏式的面授课程在按部就班地进行


如果存在传统的独角戏式的课程，就存在直接比较的可能。如果这个课程每个季度或每年要交付多轮，并且学员众多，它就是进行绩效验证的绝佳选择，因为交互式教学事件不仅能省钱，还可以提高绩效，你还可以连续跟踪培训效果。

提出下列几类问题：

1.传统培训交付的频率是什么？

2.要连续开多少班？在哪里开？

3.有没有对培训更高的频率要求？

4.对这个培训的期望是什么？

5.这门课的学员在地理上分布得广吗？

6.预期的培训结果是否已经达到？


学习项目与部门/组织的目标关联


为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真确立组织一级和部门一级的目标。可能先从部门目标入手简单，然后再与组织目标关联。务必确保交互式学习事件搭上组织战略的列车。

提出下列几类问题：

1.在业务方面，最佳产出是什么？

2.在总目标下，有没有可衡量的子目标或过程节点？

3.这些目标是硬性的吗？

4.目标后的驱动因素有哪些？


高回报


最后，如果要把课程从传统转换成教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真，你要决定哪个选择的回报最高。如果你想开发一个高大上的模拟仿真，但它的回报有限，即使成功了，它的再利用价值也不大，不能帮助你推进交互式学习事件的应用。如果回报的潜力难以量化，可以通过分析每个培训项目背后的驱动因素，找出哪个项目更胜一筹。

提出下列几类问题：

1.目前，哪个课程是最贵的？

2.课程的交付量是不是最大的？

3.是不是有很多员工上这门课？

4.课程内容是不是每年要更新？


内容的匹配度


确保学习的内容与游戏化的教学方式的匹配很重要，这样做能保证后期的投入有的放矢。第3章已经讲解了如何针对不同的教学内容实施恰当的游戏化策略。在第3章基础上，你还可以提出下列问题：

1.教学内容是什么？

2.内容本身适合制作成教学游戏、游戏化学习项目或模拟仿真吗？

3.哪些内容适合直接转变成游戏？

4.内容本身就很吸引人或很枯燥？

5.除了游戏之外，有没有其他非游戏的方式更有效？




2.确认项目资助者的个体目标



要弄清和你并肩战斗的项目资助者的个体目标。企业里有很多对产品有影响力的人，如果有来自业务一线的人支持开发教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真，你需要理解他的动机来自哪里。

你需要理解他投入该项目的原因，并说明项目是如何令管理层受益的。把你发现的数字分享给他们，这样，在未来的开发过程中，你更容易获得时间和预算等资源上的支持。

提出下列几类问题：

1.如果最佳结果没有达成，资助者的风险是什么？

2.资助者创建教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的初衷是什么？

3.资助者事业发展的下一个目标是什么？

4.他如何使用这个项目的结果？

5.在操作层面如何衡量项目成果？




3.确认如何量化项目成果



此时，我们需要确定衡量教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真产出效果的基础性指标。绩效指标要通过行为界定。例如，如果创建用叉车提重物的模拟仿真，你需要了解之前不安全操作导致的工伤，及其损失的工时。

要精确定义衡量的对象。确定绩效成果和衡量方法。找到组织现阶段正在使用的绩效考核办法及相关报告。表7-3展示了你需要关注的若干方面，以及可以提出的问题。

记住，你的衡量方法必须客观且易于执行。你的衡量指标不能是这样的：“员工要清楚在一个受监管的行业里销售合规的含义是什么。”你必须定义所谓“清楚”具体指什么。比如“面对不合规的情况，员工会采取矫正措施，并在文档中记录该事件”，这种界定更好，因为你可以客观地衡量文档的记录量。

你还要确定行为改善的哪些方面受惠于教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。有时，改善的贡献者并不单一。还用工伤的例子，尽管教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真对工伤的减少有帮助，而事实上，新的流程已就位，减少事故的宣传已到位，员工因零工伤受到奖励，这些因素都在起作用！区分这些因素的作用并非易事，但仅仅在其他因素未参与的情况下，我们才可以心安理得地包揽绩效提升的全部荣誉。

表7-3　在为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真设定绩效指标时的引导问题







4.把结果用货币表示



确定指标后，想办法让它与货币挂钩。从前一个步骤中提取度量指标，并转化成货币值。表7-4提供了一些参考意见。

表7-4　举例说明绩效货币化







5.执行基准测量



在这个阶段，你要开展一次基准测量。也就是说，记录当前的绩效指标，并转化为货币值。这包括汇集绩效目标，赋予它们货币值，并把结果累加起来。

你可以根据项目的不同，开展两种基准测试：双组对照研究或单组的训前/训后研究。


双组对照研究


如果采用，你从两组员工中收集数据。其中一组叫对照组，组员接受传统的培训或没有任何培训。测试组的成员参加教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。从两个组里收集相同的绩效数据，在交互式学习事件实施前后各收集一次。此时，你仅仅为每组收集基准数据。


单组训前/训后研究


顾名思义，你仅仅收集一个组的数据。你把交互式学习事件后收集的数据与基准数据进行比较。基准数据是训前界定好的、可操作的和货币化了的绩效指标。在培训前，测试学员需要掌握的知识并收集他们的绩效数据，培训后，实施相同的测量，并比较前后结果。




6.实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真



这是学习事件发生的阶段。此时，学习和发展团队在收集数据时应尽量不干扰学习过程。核心思想是让学习在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中自然地发生。




7.收集训后数据和对照组数据



一旦学习事件发生，收集训后数据。收集的数据与基准测试的数据一致。


双组对照研究


把学习目标受众分成两组。一组参与交互式学习事件，另一组仅沿用传统的学习方法。在学习干预方案实施之前，测量两组的绩效表现，学习项目完成后再次测量，然后比较两组的数据。表7-5举例显示了比较结果。

表7-5　双组对照研究的结果显示





单组训前/训后研究


如基准测量，单组训前/训后研究向单一测试组收集一致的绩效数据。

表7-6是一种显示数据的方法。当你收集数据和显示结果时，务必明示你所用的公式和与研究相关的假设。

对于每个指标，数值需要最终转化为货币形式。有时，这种转化很困难，但货币数值的确可以吸引眼球。就算不转化，你可以简单罗列出改善的方方面面，并说明它们不能量化。

表7-6　单组训前/训后测试结果显示







8.明确回报



一旦建立了绩效指标，你可以不断地按设想的频率检验指标是否达成，从而验证培训的效果。你还可以按费效比的思路衡量培训效果。表7-7包括一些常常用到的公式和计算对象。其中60800美元是给组织带来的效益，而25000美元是成本。

表7-7　计算成本和效益




①每投资1美元钱，有2.42美元的收获。


对绩效提升的证明过程进行总结


这一面向绩效的验证过程很有价值，它向其他业务部门传递着明确的信号：学习与发展部门对开展教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真抱有严肃的态度，关注它们是否能给业务部门带来效益。如果定位准确，教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真会为企业带来财务上的回报。

一旦交互式学习事件的试点成功落幕，后续的经费就不用发愁了。在交互式学习事件的首航中，过程可能磕磕绊绊，人员可能力不从心，反复修改在所难免，但在实践历练后，学习和发展方面的人员能力提升了，后续的项目也就成竹在胸了。




暗度陈仓



大家还记得耐克曾经的座右铭吗？对，“想干就干”（Just Do It）。在推动教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真时，我们需要拿出这种敢为人先的勇气，默默地实践。成见在组织中相当的根深蒂固，固有的培训模式已经把每个人都洗了脑。

此时，刻意低调应该更恰当。迂回前行，比绩效验证或学习效果实证来得更自然和循序渐进，然而可能会慢一些。这种想法是说在主流关注之外创建教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真，即不是每个人都知道你们团队在干什么。

把这些交互式学习事件与现有培训简单整合，在运营层面不要虚张声势，引起不必要的喧闹。一天，销售经理把预装了软件的平板电脑分发给了销售人员，在电脑上，装有如何促成客户签单的教学游戏，还有如何克服反对意见的模拟仿真软件。销售人员在学习过程中不断获得积分，并屡屡闯关。

为这样的项目找到人手，不妨招募熟悉游戏的合作者，他们利用业余时间在家中工作。如果秘密项目本身定位准确，你会发现总能找到一些人，他们心甘情愿进行一些尝试，创作出一些有意思、有意义、有影响的学习产品。

找到有创新思维、有远见的业务经理，和他共创这个秘密项目。这样的合作者，往往能找来钱，并为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真开绿灯。寻觅这样的个例，在此，交互式学习事件可以解决关键的业务需求。之后，神不知、鬼不觉地实施这个方案。这种事要本着“与其请求许可，不如企求谅解”的策略。一旦方案部署，开花结果了，就顺水推舟，在组织的其他部门推而广之。




要点回顾



本章的要点有：

·通过察看使用教学游戏和模拟仿真进行学习的实证，我们直接利用研究成果支持实践应用。

·目前，游戏化在学习的有效性方面没有重量级的研究报告，我们可以借用游戏元素在学习上的有效性的研究结果，推进我们的实践。

·在绩效改进的层面上谈成本节约，而不是陷入纯粹的成本节约。

·从绩效改进的层面定位教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真，可以为学习发展专业人士树立“深谙业务”的形象。

·实施绩效改进项目的实证过程，如果循序渐进但不繁复，同样可以用来实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。

·推进交互式教学事件的最佳策略或许是只做不说。这种“暗度陈仓”的方式，可以减少实施的阻力。




第8章　管理开发过程



吉姆·基根斯，课程游戏公司的首席执行官




问题



读完本章，你应该能够回答下列问题：

·制作教学游戏的必要过程有哪些？

·对于初次制作/管理教学游戏开发项目、游戏化学习项目、模拟仿真的新手，本章奉上金玉良言。




概述



本章的重点是管理大型游戏开发项目中涉及的流程和方法。这其中的工具、技巧和方法适用于教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的开发。贯穿本章，我们将使用本公司协助开发的一个实例，游戏的名称叫《生存达人》（Survival Master）。这是我公司最新的研究型的教学游戏产品。

《生存达人》是一款重型的教育视频游戏，共有11道游戏关卡。该学习项目还包括3周课堂教学，内容是八年级的工程技术方面的课程。《生存达人》是为期5年的“技术教育中的仿真与建模”大型项目中的子项目，该项目由美国国家科学基金（National Science Foundation，NSF）资助。该研究探索把电子游戏形式的学习与实际动手制造模型的操作结合起来进行混合式学习的潜力。这一研究由霍夫斯特拉大学、布鲁斯堡大学、纽约市立大学承担。研究直接比较基于电子游戏的学习方式和传统制作模型的学习方式，比较它们在学习效果和学员投入度方面的差异。关于《生存达人》以及“技术教育中的仿真与建模”课题的详细情况，可以参考网站
http://gaming2learn.com

 。




制作教学游戏的必要步骤



每一款严肃游戏都是一次独一无二的大胆尝试，但它们的制作生产过程总有雷同之处。游戏必须趣味盎然和引人入胜，但首要的任务还是交付预期的学习成果。交互式学习事件要投学员之所好，但项目还必须按时交付且不超支。

自1996年以来，我为教育/培训开发了很多严肃游戏，积累了一手经验，本章的内容围绕这些经验，汲取其中的精华。由于篇幅的原因，本章无法对宽泛的开发环节面面俱到。

相反，我会从《生存达人》中选择精华的部分用作案例，这是回答开篇两个问题的最佳方式。本章涉及的计划流程和文档格式独一无二，本书的其他章节不再出现。读者可以浏览下面的网站找到这些过程的详细说明：
www.coursegames.com

 。

尽管术语的外延不一定相同，我仍然相信这个章节的内容对所有严肃游戏的制作都有意义。无论你是制作严肃游戏的新手，还是正在严肃游戏中运用娱乐游戏的高超技巧，这里部分或全部的内容都颇有教益。

我们课程游戏公司的制作流程着眼于设计意图和制作真经，它们能保证开发出具有下列特征的严肃游戏：

·存在不确定的游戏结果，即学员需要具体干预游戏结果；

·存在学习目标和需要熟练掌握的学习要点；

·连续为学员提供反馈，学员能知道自己距离学习目标的量化差距；

·有游戏规则、成功条件以及幸运安排；

·有重要的目标/挑战（子目标/挑战）的设定，并匹配奖励系统；

·学员需要制定策略才能胜出；

·运用可识别的行为模式；

·需要多个关键决策才能达成理想结果；

·条理化的游戏过程深深地打动了学员，令其欲罢不能，学员掌握的知识、技能和策略是成功的必要条件；

·具有不断发展的故事情节，营造丰富和具体的学习背景；

·鼓励重复游戏。

我们制作严肃游戏的目标与娱乐游戏非常相似，但一个明显的不同是，严肃游戏必须交付既定的学习成果。这一区别从根本上影响着我们的开发过程，但我们对绝妙游戏过程以及丰富用户体验的追求并没有打折扣。

图8-1描述了课程游戏公司制作游戏的功能部门及其组织结构。我们最小的项目仅有五六名成员，这要求项目成员一专多能或一项任务多人分担。在最大的项目中，设计、工程和美工部门各出一个牵头人，每个牵头人手下配备若干个自己功能部门的成员，支持该项目。《生存达人》就是这样一个大型项目，而且更为复杂，因为组员并不在一起办公，他们分布在北美的不同地区。


严肃游戏的开发过程


我们按照典型的开发流程启动《生存达人》的开发过程，这一流程可以按顺序划分为：准备期、制作期和发布期。


第一阶段：准备期


·概念孵化

·游戏制作需求规划

·生成文档




图8-1　在课程游戏公司游戏制作的功能划分


第二阶段：制作期


·游戏项目管理

·设计

·工程

·美工

·质保


第三阶段：发布期


·学员的社群管理

·技术保障

·培训

《生存达人》准备期的重点工作：

·准备期是项目的规划阶段，为整个项目打基础，保证后期开发顺利进行；

·准备期生成的文档会在整个开发过程中使用；

·这个时期生成的文档，其数据大多基于推测，这些文档不是死的、一成不变的，会随着项目的进行不断更新；

·在项目的尾声，这些文档会成为后期技术支持和培训的原始素材，加工后的新文档会随产品一同发布。

表8-1和表8-2是课程游戏公司在游戏制作之前用来规划和文档生成的核查清单。

表8-1　准备期的工作清单







表8-2　准备期的文档清单








游戏开发管理工具


卢卡斯·布莱尔

图8-2是一个模型，是我在游戏开发时使用的项目管理工具。

这一模型是一个端到端的教学游戏创建过程。它常常介绍给教育游戏开发团队的新成员，之后也用来向客户显示项目的进展情况，而且它另有实用价值，当它为特殊的项目需求做定制后，可以让项目管理条理分明。

该模型兼顾了广泛的流程需要，从初始阶段（诸如信息收集）到结束阶段（如测试游戏的最终版本）。模型说明了项目组的四种角色涉及的主要工作：项目经理、产品设计师、程序员和美工。模型还用颜色标注四种角色在不同阶段的工作负荷情况。当项目组成员同时兼顾其他项目时，色彩标注就派上了用场，它能警示员工工作负荷过重。

采用这个模型，分解它，改造它，使它适应你的团队和服务你的项目。为手上的每个项目引入这个开发模型，并把具体的应用打印出来。把模型图钉在办公桌旁的软木板上，并用大头针标记出项目进展到了哪里。这样做，你不仅能知道目前你该做什么，还知道其他成员在做什么。在项目推进的过程中，适时召开各种会议，模型中的任务列表就是这些会议的主要议题。

不瞒你说，在实际操作中没有哪个项目能与这个模型完美对接。有时，某些步骤需要调整或干脆跳过。如果你请组员用颜色标记自己的工作负荷，每个人会全程标记红色，因为他们永远感觉自己干得特别多。不要因为实际项目不能匹配模型中一个小小文本框而感到沮丧，这个模型的目的是对实际工作流程给予整体性的指导。推动项目的进展是硬道理，不要拘泥于这一过程的形式。

要下载一份开发模型，请访问该书所在出版社的网站
www.wiley.com/go/kappfieldbook

 ；密码为：professional。


以学习效果作为驱动的开发过程


游戏必须有趣和引人入胜，但教学游戏的首要目标是实现预期的教学成果。要确保教学目标是游戏开发的驱动因素，制作之前就要入手。首先，清晰的教学设计可以界定设计游戏的基本范围。要做到这一点，项目团队的所有成员要深入地理解学习目标、教学成果达成的条件、教学效果如何评估。表8-3显示的是游戏《生存达人》的学习目标。

“技术教育中的仿真与建模”研究项目衡量学习效果时采用外部前/后测这一工具，工具包括12个客观问题，评估这一阶段的学习效果。

在课程游戏公司，为了保证教学游戏的成功（有效），我们遵循的首要原则是教学目标直接与清晰定义的行为目标，以及衍生出的效果评估的具体条件建立一一映射。




图8-2　游戏开发项目的管理模型

表8-3　教学游戏的学习目标




在项目之初，我们强调，我们要开发的是游戏化的学习产品，要使用的是被证明了的学习模型，其中游戏化的特性与学习模型协调一致。

这里的关键是开发出游戏化的学习特征，这些特征能准确表达学员的选择，并证明预期的学习效果已经达成。我们的目标是，学员在游戏中不断尝试和获得反馈，并从体验中有所觉悟，特别是启发外在的行为改变（这也是标准测试中的传统评估手段），从而证明自己掌握了相关知识和技能。


《生存达人》的教学设计


《生存达人》项目建立之初，我们用下面的定义澄清教学设计：


学员分析：
 分析学员当前的技术水平，把这些技能与游戏的教学内容进行映射。


入门的行为水准：
 为了能成功地参与游戏，学员必须先满足的初级目标。任何必要的知识或技能且在游戏中不涉及的。这是参与游戏的前提。


教学目的：
 游戏要实现的主要教学目标。


教学目标：
 游戏的绩效目标。目标的细粒度要足够小，便于对教学问题进行诊断。至少，目标必须实现： ①行为可测，②行为测量的条件，③证明目标实现了的最低成就水平。


评估条款：
 为每个学习目标创建评估条款，每个评估条款对应单一的教学目标。这些评估条款必须在游戏中可识别，被识别的游戏状态代表教学目标的达成。


核心游戏策略：
 在学员分析、学习目标确定，以及游戏化学习成果的评估方案落实之后，我们就可以集中精力，细致琢磨如何表现教学内容，保证学员能够顺利通过评估。核心游戏策略会驱动游戏过程中的决策，在每个关卡中，游戏机制和贯穿始终的游戏叙事应反映出这一核心策略。

表8-4是准备期结束时的工作清单，保证游戏的制作聚焦学习成果。

表8-4　从教学设计到关卡设计的清单





关卡设计文档


像所有的游戏开发公司一样，课程游戏公司使用各种工具对游戏的过程和特征进行可视化，对游戏中的每个关卡和场景都是这样。我们使用分镜脚本和地图，对游戏过程进行可视化，用线框图对图形用户界面进行可视化，用电子表格表达资源和参数。截屏，并把图片组成树状结构，从而对游戏次序进行可视化。

在所有情况下，我们使用模拟板表示关卡中的逻辑（决策、结果、联系、数据采集点），而且每个模拟板都映射到游戏数据库中的一个实体模型上，确保在数据库设计环节，关卡必需的数据输入/输出得以考虑，并被标准化。

我们先在白板上绘制游戏过程的逻辑（决策、结果、联系、数据采集），先画出方框图，然后细化出每个节点的次序、场景、关卡和特性。当这一切完成了，就把白板上的手绘图转化成电子版的，如图8-3所示。

图8-4中的模型表达出了一个游戏的数据结构。它说明了需要什么样的数据表格，它们是如何关联的，主关键字是什么，外来键是什么，并确保数据库被标准化。




图8-3　游戏《生存达人》的发布流程




图8-4　游戏《生存达人》的数据库模型的初始结构


《生存达人》制作过程中的波折


在以往的教学游戏项目中，教学设计早就存在，我们把教学游戏看作课程交付的新方式，并全力测试。在此类开发中，我们使用瀑布模型，因为它在游戏开发项目中被广泛使用，而且与ADDIE的教学设计模型珠联璧合。我们的规范做法是让软件工程、美工和游戏设计在准备期结束后并行启动。游戏设计师将继续优化关卡设计；美工开始制作游戏资源；软件工程部门将设计初始架构，并测试游戏原形概念的可行性。这个时期，我们要尽快落实一个可行的架构和游戏关卡的原型。

《生存达人》完全是个另类。这一“技术教育中的仿真与建模”项目本身就是一种研究，是一种全新的课程，它把科学和数学知识与电子化的教学手段相结合，即在避难所工程设计的挑战中植入一个由大量知识支撑的设计流程。项目有具体的时间要求，当项目的预备期结束，进入制作期时，教学设计却仍在频繁变动。作为3周课堂教学的替代课程，课程的教学范围非常关键。教学内容和年级匹配方面的外围专家与开发团队交替工作，不断优化并经常导致重大变更。

而且，对教学设计的每一个变动和调整，游戏开发都立刻响应。前一阵子，一些改动造成了前所未有的冲击。例如，教学目标中相当一部分数学内容被剔除，因为它们超出了年级对应的教学大纲，被认为不可行。

教学设计的变更并不是唯一的困扰，一些技术上的挑战持续出现，影响更大。最初的游戏设计理念契合在线多用户的架构，学员可以4人为一组一起学习，如图8-5所示。根据原始的技术测试结果，IT架构是基于局域网的多用户应用，这样做可以有效地规避学校外无法使用在线多用户的IT瓶颈，如图8-6所示。但是数月后，现场的初始测试揭示了一系列新问题，这些新的IT瓶颈使得基于局域网的多用户变得不可行，架构因此再次变动，这次架构着眼于社会化学习的游戏，即单用户，小组学习，论坛讨论、实时交谈、为团队沟通生成维基报告，如图8-7所示。


《生存达人》项目管理模式的流变


正因为教学设计和IT架构经历了那么多重大而持续的变动，我们需要一个独特的生产模式，以满足开发团队各种角色的要求。这一模式具备ADDIE和瀑布模式欠缺的灵活性，这一模式必须为团队所有成员所使用，因为其流程、术语、报告应被团队的所有成员理解，同时，团队成员的经验和技能的差异巨大。




图8-5　在线多用户游戏架构的SMTE原型，大约在2008年制定




图8-6　游戏《生存达人》的α版本，即基于局域网的多用户架构，大约在2011年制定




图8-7　游戏《生存达人》的β版本，即企业版游戏架构，大约在2013年制定

图8-8说明了经过改动的敏捷（Scrum）开发模式，我们逐步用来支撑《生存达人》的开发。要详细了解Scrum和ADDIE，请参考《游戏，让学习成瘾》一书的第9章。这里使用“改动”一词有点谦虚了，其实我们对Scrum进行了深入而广泛的改良，以至形式上很难看出是Scrum了。

在《生存达人》开发初期，痛苦的经历要求我们克服开发流程中的挑战，此时，我正巧参加敏捷大师认证培训（Scrum Master Certification Training），这一巧合促成了这一改良模式的诞生。起先，我没有指望敏捷大师认证培训项目能彻底颠覆我游戏开发管理的思想，也没有指望它对《生存达人》项目投桃报李。




图8-8　课程游戏公司使用的改良了的敏捷开发模式

作为一个解决方案，我们的改良呼之欲出，其本质原因是我们面临的问题刚好迎刃而解。在项目初期，剧烈的变动让日常的管理工作如逆水行舟，苦不堪言。说白了，我们想用一个串行的、严格的模式（瀑布模式）管理一个朝令夕改的项目。

我们的大团队被分解成众多小规模的、自治的单元，每个单元为了短期的目标集中工作，不被中断或执行自相矛盾的任务。在很短的时间内解决一个大项目中的一个小问题，这期间就当它是最佳方案。

我们的改良模式并没有大量使用敏捷的经典词汇、文档、可视化工具，这一做法是基于我们有限的时间和人力资源的现实而做出的妥协。加入我们《生存达人》项目的成员很多不了解游戏开发流程，在已有的繁重的开发培训中，他们的承受能力已经达到极限，任何潜在的新培训将成为“压倒骆驼的最后一根稻草”，而适得其反。

我们以小步渐进方式过渡到敏捷开发模式。正因为这个模式很对路子，每个变动都能被团队理解，那些“冲刺”和“待办工作清单”等敏捷的概念也被欣然接受了。事实上，团队成员对敏捷流程的大部分概念是含混不清的，但我们不强制学习，因为这样做的好处是团队成员把精力集中到冲刺中的紧急任务上，加快了开发进度。我几乎去掉了所有团队范围的辩论和改编环节，这些环节一般用来制定开发决策、计划和设定中间目标。


开发进度管理


我们的游戏开发周期由四个里程碑组成。


1.原型：
 这是游戏开发的第一个重要节点。此时，游戏的典型过程和代表资源已经确立。通常，第一个可玩的版本标志着这个里程碑，或者在准备期/制作初期，核心概念已经得到验证。


2.α版本：
 主要的游戏功能已经实现。40%～50%的游戏资源已经定型（其余的资源已有位置标志），这个版本可以在目标硬件上运行，并处于调试模式，你有足够的空间感受游戏。不过，根据测试的结果和各方反馈，此时的游戏特性可能会有重大调整。


3.β版本：
 游戏编码和游戏资源已经制作完毕。美工、设计和工程部门专注于修复软件漏洞库中的漏洞。无新的游戏资源，无新的游戏特性，对现有的游戏功能不做改动，除非软件漏洞要求这样做。


4.准备发布：
 所有的漏洞被修复，软件版本准备正式发布。软件代码在质量保证体系中得到测试，所有致命或重大漏洞被修补。团队的精力已从漏洞修补工作上转移。


工具


《生存达人》游戏制作中使用了一些进度管理工具和模板。我们用甘特图记录总进度，从整体上把握项目进度，并安排团队的进度审查会议。在内部，我们还用冲刺进度图（sprint burndown）对短期的进展进行可视化，并用项目复合速度图对团队各方面的进度和趋势进行可视化，如图8-9所示。




图8-9　甘特图表示的总进度和冲刺进度图

甘特图记录的总进度可被所有的团队成员访问，他们对敏捷管理模式下的深奥的进度管理工具敬而远之。甘特图简单易懂，对于有经验的人来说，甘特图还可以从整体上显示待办事项、时间预测，说明人力分配和项目推动的要点。

冲刺进度图对项目监制者具有诊断的价值，是值得花时间和精力制作和维护的。在我们高度改良的方法中，我们用“权重”来组织待办事项，在冲刺的几天中，权重的百分比保持不变。

传统Scrum的进度图也是这样的，理想的软件制作速度由左上角到右下角的对角线决定。实际情况是，软件制作会经历停滞期，即连续几天没有进展。从诊断经验看，短小的停滞期常常是可以接受的，但长时间的停滞需要干预。项目复合速度图在诊断上也非常有用，因为经常揭示趋势可以帮助我们提高效率。


关卡设计中的概念：雪鞋竞赛


我们希望这个游戏是行动导向的，所以我们花了大量的精力发掘能够吸引目标学员的游戏点子。在展示8-1中，你可以看到对雪鞋关卡的描述。图8-10是雪鞋竞赛的一幅概念图。

从初始概念到游戏的β版，雪鞋竞赛的关卡经历了巨大的变迁。在最初的测试中，老师并不喜欢关卡，因为他们认为很多学生把大量的时间浪费在这个神秘的旷野中。一些学员报告说他们不喜欢关卡，因为找到路径太难了。图8-11和图8-12是两个不同的截屏，代表最终概念形成之中，我们在不断摸索。


展示8-1　关卡设计中的概念：雪鞋竞赛


关卡的描述

“在雪鞋竞赛中，你的使命是把液体容器送到终点营地，同时为液体保温，在这一过程中，还要当心途中的薄冰和雪崩的危险。你用一个双肩背包运送容器。你可以选择背包，但要在背包的重量和保温性之间做取舍。”

学员在出发地点开始第一个关卡。

背包的第一次选择

学员在主棚屋门前启动关卡。选手面前有一个木制的露台，三个背包放在板凳上，每个背包都可以通过点击选取。

选择背包

·每个背包有不同的里衬和重量。

·轻的背包易于散热。

·重的背包保温性更好。

·在选择背包前要算出R的总值。

·里衬的测量结果会出现在每个背包后面的墙壁上。

·点击背包会打开问题菜单。

·问题菜单会随机出现一些问题。

·回答正确会获得能量奖励。

·一旦背包被点击，菜单会弹出，列出若干可能的答案。

如果选手不能正确选择答案，背包会被移去，答案的顺序会被调整。额外的选择也会被加入，以避免猜题。

向第一检测点冲刺

一旦选择了背包，选手就要冲过起跑线，向第一检测点冲刺。有两条途径可以到达第一检测点。

薄冰层（短途）

·在沿河的某个区域会出现冰路。

·在冰面疾速奔跑几秒钟会使冰面破裂。

·如果失利，选手会在比冰面更早一点的位置上复活。

木桥（长程）

·路径要比短途选项增加不少。

·非玩家选手会始终如一地出现在这条路径上。

第一检测点的冲刺过程

·选手必须按顺序行进。

·每段赛程都有多条路径可以选择。

·短途路径设计有陷阱和危险。

·长程路径更安全。

·最后成功抵达检测点的选手会获得可观的能量补充。

背包的第二次选择

与第一种背包选择的机制基本一致。但这里的背包含有额外的里衬，从而影响计算结果。

向第一救助站冲刺

一旦选手选择了背包，他们必须跨过检测线向第一救助站冲刺。有两条路径可以到达第一救助站。

雪崩（短途）

·在去救助站的路上有一个大陡坡。

·疾速奔跑几秒钟会触发雪崩。

·如果失利，选手会在离雪崩更早一点的位置上复活。

绳桥（长程）

·路径要比短途选项长不少。

·非玩家选手会始终如一地出现在这条路径上。

与反馈相一致的是学习效果不彰，特别在与传统教科书方式对比后，结果令人沮丧。关卡设计的初衷是给学员机会，计算不同背包的R值，并利用奖励系统鼓励学员这样做。但后来看，这种奖励不够充分，老师报告说最需要计算练习的学员往往跳过这一步。

在这之后的版本，我们简化了关卡地图。我们从昏暗的、雪花纷飞的美术风格转变成阳光明媚的视觉超好的背景。

我们分解了学习目标，加入了第二赛程。除了R总值的计算，我们还加入了如何通过k值和L值计算出R值的练习。

最重要的是，在为每个赛段选择背包时，之后的版本强制要求计算，并为所有的计算开出更诱人的奖励。同时，在危险的路径上设置更多的风险，借此鼓励重复游戏。

在《生存达人》开发的整个周期，11个关卡的设计都经历了类似的（或更大尺寸的）调整。通过这些调整，游戏与学习成果之间的平衡得到了极大的改善。经过版本开发过程的历练，团队的效率、使用改良的Scrum模型的效果都得到了加强。




图8-10　为《生存达人》游戏中雪鞋竞赛概念设计的关卡图




图8-11　这一截屏是《生存达人》游戏中雪鞋竞赛的概念验证




图8-12　这一截屏是《生存达人》游戏的β版本中雪鞋竞赛关卡图




对项目监制新人的几点提示



游戏视频开发团队中的监制为游戏开发的总体进度负责。在教学设计的行业术语中，这一角色常常叫作项目经理。如果你要负责教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真的开发工作，如下几个问题值得关注。

这个项目的立项合适吗？我能够周密考虑，在评估新项目的可行性时，我会重点揭示“知识的盲区”。

例如，一个潜在的项目需要在一个陌生的运营平台上交付产品，务必对已懂与不懂的东西做到心中有数，列出需要掌握的新技能、需要使用的软件等，并判断这些新东西会不会为公司带来长期的回报。

总之，对“陌生的东西做到了然于胸”可以帮助我们感知机会成本、可能的障碍和风险。

其二，该项目是不是与公司的核心诉求和目标挂钩了？这个项目是否能施展我们的强项？

在项目初期，不要忽视与公司业务的结合，哪怕资金支持再强大，潜在的成绩曝光度再高。泛泛而言，这或许是个好活，但深入思考，如果不能很好地配合业务，或我们成功的概率低，或在执行过程中我们会遭受挫折，它或许仅仅是个鸡肋。

这些问题之外，我们需要评估公司以外的因素，有些因素不是我们能控制，但又不得不依靠的，这或许是一个无法接受的风险。

一个大型教育游戏的开发过程涉及与外部新的团队成员的合作，有时还会仰仗陌生的外部机构。这些外部的团队成员是否都明白未来交付的游戏是什么样的，必须实现什么功能？这些外部机构是否能够支撑这一大型项目，特别是在马拉松式的频繁变动中？

如果项目经费看上去充裕，关注可能出现的风险，那才是经费消耗的重点。比如对外承诺的交付期限会吃掉所有资金。谁负责为你支付资金？如果项目组本身不能直接掌管预算，你要把延迟支付、压缩编制、任务变更、流程调整和协议条款修订作为项目的风险，加以考虑。

严肃游戏这一行业可谓方兴未艾，正值淘金时期。我们要避免为不合时宜的项目付出。这不仅是你开不开心的问题，而是真正的好项目无人接手的问题。


管理虚拟团队


项目成员并不一定在一个地点办公。过去7年的经历，经手四个大型严肃游戏项目，我们的制作团队完全都是虚拟的，也就是说，成员遍布美国和其他国家。在项目开始几个月后，我与项目的某些成员从未谋面，但工作已展开，大家也相互有所了解，这种感觉还是挺惬意的。

作为一个虚拟的游戏开发团队的监制人，在一种矛盾体中不断学习成为生活中的一部分。某种意义上说，由于你不受时间和地点的束缚，你的时间表应该非常灵活。然而，事实完全不是这样，因为团队成员可以一天24小时找你，你的时间毫无自由可言；团队从未一同休息过。我们采用混合的方式联络和沟通：电子邮件、论坛、在线聊天、定期的或随机的网络会议，而电话是最后的手段。偶然地，我们也享受一下面对面的视频会议。在工作时间，我从加利福尼亚遥远的农村地区连接千里之外的团队成员，他们位于不同的时区，说不同的语言，来自不同的文化。

我觉得在一个虚拟团队中获得成功的必要技能与面对面情景中的最佳团队成员的典型要求不谋而合：自强、自信、善于解决问题、自我学习的动机、严格的时间管理、高度专注、关注细节的习惯，还有清晰的沟通。


重视准备期的工作


在项目的准备期，项目的每一个专业领域，如图8-1所示，都要有称职的人员担起责任。团队的某个或某几个成员的责任可以交叉，但不能出现某个专业领域虚位以待的情况。假如在项目启动时，团队的能力出现空白，项目的规划将会捉襟见肘，并忧患重重，这会深刻地伤害到最终产品。阻止这一情况的出现是每个项目监制的职责。

进入制作期，如果准备期的项目规划和文档工作还没有完成，软件制作的效率和成果将大打折扣。不管是一点没做，还是没做完，在制作期都要补做，且时间消耗远比准备期的时间节省要大得多。至此再三强调，项目的监制要引以为戒！


测试


尽早测试，经常测试，重视反馈，一定测量学习效果，而且你的测试要在最差的而不是最好的IT条件下。同样重要的是，要确保全体团队成员都参与测试。

用测试平衡和优化游戏，这样做会给人一种特定的感觉：游戏远没有开发完。从某种意义上说，这很对。游戏开发没有结束，而你的时间和资源仍在消耗中。在测试中，你可能发现原先很笃定的游戏关卡或游戏特征并不那么令人惊喜和追捧，不要灰心丧气，这种情况在游戏开发中司空见惯。

观察游戏测试和依据反馈对游戏加以改进非常重要，不要试图让测试草草收场或对负面的反馈反唇相讥，尽管这种诱惑难以抗拒。与你想象的不一样，测试中孕育着巨大的机会，只要你采取开放的态度，你会有意外的收获。测试者可能会超出你的想象，为你带来天大的惊喜。


学员的主张


如果团队中有这样的成员，从专业角度能代表学员的想法，性格上敢于说出自己的想法，他适合作为学员参加测试。他通常是个游戏设计者，在强势领导面前和团队成员的压力下不犯憷、不妥协的人。


游戏素养薄弱


有一个现象对于大规模严肃游戏开发项目来说是独特的，其发生的概率也是很大的，那就是开发团队成员的视频游戏的素养偏低或根本缺失。在一个大企业里，这是活生生的现实：经理、业务专家等绝大多数不是游戏迷。在大专院校，这种情况也适用于行政人员、教师、研究员、学员和职工。这一基本情况对项目的影响小至轻度的困惑，大至主要的功能障碍。作为产品监制，要主动对这一基本状态加以管理，否则会深受其害。

刻意和新的团队成员一起玩游戏，可以评估他们的游戏素养。这是项目监制评估团队成员游戏素养的唯一途径。游戏素养在团队管理中扮演重要的角色，因为团队成员做的工作直接或间接地影响游戏的设计、开发和测试，游戏的素养帮助监制判断把具体工作交付给某个成员的优先权和风险。例如，偶然来自“专家”的反馈是低游戏素养团队的常见的现象。当一个团队成员提供了一份未经授权的游戏测试反馈，反馈来自他们的孩子、朋友、同事或其他游戏玩家，不知道“专家”何时被发现，何时知道项目的进展情况的？

这里我们要申明，低游戏素养并不是我们要解决的问题，而仅仅是要识别的项目特征。它是众多项目特征之一，项目的监制可以借此让团队成员扬长避短、人尽其才，项目可以协调发展。


管理预期


作为项目的监制，你应该主动管理利益各方的预期，否则将会被动应对。如果项目的某个利益方没有数字游戏类学习产品的开发经验，在项目生命周期中的几个关键节点上，预期管理与项目的成败息息相关。这与个体的低游戏素养不一样，这个问题本质上是对游戏开发周期的陌生。

对于一个大规模严肃游戏的开发项目，第一阶段的预备期可能会为项目埋下隐忧，因为有些团队成员对产品规划文档的价值缺乏正确的认识。因此，他们在这个阶段不会全力投入，他们也不明白此时做出的决定对后期开发工作意味着什么。在这一阶段，监制要对这种状况警觉而清醒，还要用成员能理解的语言和接受的方式解释现在的工作与未来工作的因果关系。

尽早测试，把最初的“概念测试”和“游戏雏形”交给所有的团队成员，这种做法可能喜忧参半，对整个团队非常必要，同时也会引发其他的问题。如果你能让专业的游戏测试者参与早期的测试，你就非常幸运，他们会根据项目当前的阶段要求评估测试对象。如果你要在α版本前测试一个关卡的垂直模块，专业人士知道应该做什么。如果测试者缺乏相关的技能和经验，他们的第一反应就是拿当前版本与最终的商业版本加以比较。尽管你事先解释了此时的测试是评估核心特性以及学习成果等，而他们仍然会很失望地指出游戏外观简陋、使用不方便等由于用户界面不完善而带来的用户体验问题。我们发现，项目监制可以采用两种方法减少这种困扰。

·展示和解释之前的项目开发的顺序：概念设计、构建原型、α版、β版和正式版。利用案例内容，简单地强调每个里程碑的定义，让大家为每个阶段的产出达成共识。如果这是你的第一个项目，你没有自己的经验，就使用别人的案例。

·详细地解释结构化测试的步骤。提供和解释测试清单，要求参与者把精力集中到测试的要求上。


总结


你真想履行好一个监制的使命吗？

我有开发严肃游戏的激情，除此之外，我心无旁骛。项目的需求个性十足，我不用扬鞭自奋蹄。每天，优化问题、创新需求、种种困惑都争先恐后，接踵而至，我却沉着应对，乐此不疲。

对于百万计的严肃游戏制作项目而言，团队人员众多，要保证每个开发阶段的任务彻底落实，监制和开发人员要填写各种表格，为关卡设计、软件工程和游戏美工做出各种细致的决定。这些事情会在后来看到回报，但就任务本身而言，枯燥、令人抓狂，似乎没有尽头。特别是在接近关键节点时，这种感觉尤为深切。

这样的工作要求细致入微的品质和敬业的热忱。它要求不断重构，重新评价，并重新安排工作顺序。你必须乐于快速化繁为简，找到问题的解决方案。自始至终，游戏开发都是在反复迭代中进行。对于项目监制，这意味着没有哪件事干完了，不再发生了，某个被认为完成的工作会在修改后以新的任务出现。项目的成败直接取决于你完成这些重复、琐碎任务的意愿、速度和效果。

你如何知道自己是否够格呢？作为一个团队成员加入至少一个教学游戏、模拟仿真，或游戏化学习开发项目，从头干到尾，培养自己在项目监制方面的能力。




要点回顾



本章的要点有：

·在项目的准备期，不要省工，做足功课，因为它对项目的成败很重要。

·利用任务清单帮助团队跟踪进度。用文档记录。

·在教学游戏、模拟仿真，或游戏化学习项目开发前，要恰当地定义教学目标和教学目的。

·要清楚教学游戏、模拟仿真和游戏化学习项目未来的运营平台，你是否熟悉该平台，以及为此需要哪些开发工作？要仔细分析，厘清自己需要学习的知识、技能、软件等。这些东西既是必需的，也是长期受益的。

·尽早测试，经常测试，重视反馈，一定要测量学习效果。

·测试要在最差的而不是最好的IT条件下进行。

·要确保全体团队成员都参与测试。

·用测试结果平衡和优化游戏。

·观察游戏测试，依据反馈对游戏加以改进非常重要，不要试图让测试草草收场或对负面的反馈反唇相讥，尽管这种诱惑难以抗拒。

·如果你发现你的团队的游戏素养偏低，鼓励他们玩游戏。

·认真地管理利益相关者对游戏的预期，你不是在开发下一版的《光环》游戏，你是在开发教学游戏、模拟仿真或游戏化学习项目。

·作为一个团队成员，加入至少一个教学游戏、模拟仿真，或游戏化学习开发项目，从头干到尾，培养自己的项目监制方面的能力。




第三部分　设计构思






第9章　设计灵感










问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·你如何找到灵感去设计严肃游戏、游戏化学习项目或模拟仿真？

·头脑风暴技术在此能否助一臂之力？

·一旦我们有了想法，如何将它们收集，并在纸面上呈现？

·如何将这些想法呈现给他人，并做到直观易懂？




概述



设计游戏过程的难中之最是找到设计游戏的灵感。开发交互式学习体验看起来简单，实则不然，实现令人趋之若鹜而又收获满满的体验确实要煞费苦心。我们可以从不同的途径入手；而首选的做法就是玩转游戏。这种做法可以为打造学习型游戏做铺垫。于是你能兼收并蓄各种游戏创意，并从学员的角度体会交互式学习体验是怎么一回事。

此时，在纸面上塑造游戏原型可谓恰到好处，并琢磨、玩味你的原型。之后，可以开发游戏并做出第一个电子游戏原型。通过分享创意，并固化团队关于游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真的创作思路，设计文档将应运而生，它可以帮助讨论创意和调整设计。它可能是一页的草稿或形式上更正式的文档。最后，如果时间紧迫，你可以尝试“莎赞”工作法，对整个游戏进行构思、原型设计和测试，并在一周内完成。

本章探索丰富的用于设计游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的方法，这些方法把想法变成产品，如图9-1所示。




图9-1　从想法一步步变成精致的游戏、游戏化学习产品、模拟仿真产品

注：使用本图得到了原作者美工设计师KristinBittner的许可。








玩游戏



萌生灵感的最佳起点是玩游戏，大量的游戏。如今时尚的在线视频游戏中，游戏化和仿真的元素比比皆是。游戏《使命召唤》（Call of Duty）的模拟环境的逼真度几乎可以做到以假乱真。游戏《开心农场》（Fannville）中的社交和晋级、游戏《愤怒的小鸟》（Angry Birds）中的积分进阶都是绝好的元素，可以在为学习开发的游戏、游戏化项目、模拟仿真中运用，甚至从游戏设计者的角度看，玩桌面游戏也可以触发设计灵感。

然而，你不能为了玩乐而游戏，你应该把它当作课后的作业来完成。要知道，你正在洞悉游戏开发者所做的一切，和体会他们如何吸引你的眼球，如何引导你从甲地去乙地，如何为你的成功提供必要的信息。仔细查看帮助系统、反馈信息，甚至在某个关卡挫败时所发生的一切。游戏过程中，这种洞察会令你驾轻就熟。你必须下决心去接触不同类型的游戏。大多数人仅欣赏一种类型的游戏。有些人仅喜欢休闲游戏，如《宝石迷阵》或《愤怒的小鸟》，有些喜欢《开心农场》类的游戏，还有人喜欢第一人称枪手类的游戏。不管你喜欢什么游戏，都不能画地为牢。每天要像履行使命般地接触不同类型的游戏。记录下这些游戏中你喜欢什么，不喜欢什么。你玩的游戏越多，你越能理解游戏开发者的思维，也越能领悟为学习开发游戏、游戏化项目、仿真模拟的要义。

从第3章中选择一种游戏类型。所玩游戏包含下列游戏活动：

·匹配

·收集/捕获

·配置资源

·制定策略

·建造

·揭秘

·探险

·救助

·角色扮演

建议玩下列游戏，体会不同类型的游戏：

·《文明五》（Civilization V）（PC游戏）

·《神秘岛》（Myst）（PC游戏）

·《铁路大亨》（Railroad Tycoon）（PC游戏）

·《愤怒的小鸟》（Angry Birds）（移动终端）

·《救救达尔富尔》（Darfur Is Dying）（网页游戏）

·《神秘海域》系列（Uncharted Series）（SONY游戏终端）

·《光环》系列（Halo Series）（微软游戏终端）

·Wii体育游戏（Wii Sports Games）（任天堂游戏终端）

·《水果忍者》（Fruit Ninja）（移动终端）

·《风险》（Risk）（桌面游戏）

·《卡坦岛》（Settlers of Catan）（桌面游戏）

·《滑道梯子棋》（Chutes and Ladders）（桌面游戏）

玩这些游戏时弄清楚下列问题：

·这个游戏的目标是什么？我怎么知道的？

·在游戏前，我获得了哪些指导和说明？

·游戏中我收到了什么样的反馈？

·游戏中我做了哪些有价值的活动？我怎么知道这些价值的？

·在完成游戏的任务后，我收到了什么奖励？

·什么奖励是预期的？什么是出乎意料的？

·游戏提供了什么样的帮助？是不是有救生索，或者一直由非玩家角色提供忠告？

·游戏中有多少关卡？

·游戏教给了我什么？

·游戏中哪些元素属于仿真元素？

·还有哪些游戏化元素？有没有排行榜？

·游戏是否有单人版本或多人版本？两者一样还是有区别？

玩这些游戏和回答这些问题可以为你做绝佳的铺垫，在此基础上为你的教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真碰撞出智慧的火花。


与模拟仿真相关的


此外，模拟仿真的考虑还不止如此；模拟仿真要再现真实的生活环境，所以确认真实的情景是模拟仿真创意的关键。为确保成功，模拟仿真使用重要的性能标准或指标。当为模拟仿真应用进行头脑风暴时，请自问下列问题。

·你的指标是什么？
 在现实生活中什么在驱动这一指标？例如，如果“客服”是你的指标，那么影响客服的真实驱动因素有哪些？一旦确定了这些驱动因素，使用后面的创意导入技术并架构完美故事情节的工作就变得轻松自如了。

·为什么仿真的工作或行为在现实生活中难以完成？
 例如统计显示，新晋领导经常会在第一年铩羽而归，典型的原因是他们对自己的工作有不切实际的期望。他们的所做与他们直属领导的指示冲突，遭到团队成员的抵制，繁重的日程使日常的时间优化变得困难重重。厘清这些不同方面的细节有助于萌生仿真的灵感，使你的仿真遍布荆棘，且生动逼真。

·时间到哪儿了？
 时间是模拟仿真的一个重要驱动因素。捉摸一下在每个时间点都会发生什么？例如在零售行业，夏末总是返校的季节，而深秋开启假日采购高峰。这些时间触发的事件指导你在模拟仿真中做决定。




头脑风暴技术



很多技术都可以用来集思广益，并开发教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真。一般情况下，有一个跨职能的团队参与进来是最理想的。如果你能召集到教学设计师、程序员、美术师、内容专家和其他不同领域的专业人士，你的创作思路就会丰富充实。如果你的团队成员的来源单一，那么创作构思的同质化就会显露。

选择一种你很心怡和熟悉，或你所在的公司或组织已经使用的技术。当为交互式学习体验进行头脑风暴时：

·要把业务目标和学习目标铭刻在心。把它们写出来，便于不断地提示每位组员项目的初衷。

·互动是交互式学习项目成功的关键。

·平衡学习成果和趣味性。

·对以上三点谨记在心，并选择下面技术着手进行头脑风暴。


游戏聚会


一个产生大量创意的速成方法是举办游戏聚会。为了办好一个游戏聚会，你需要一间很大的会议室，在中间放置一张大桌子，并为桌面游戏以及电脑游戏或网络游戏所用的台式机预留空间。有些游戏是多用户的，有些是单用户的。

会议室里要配有活动挂图和便利贴。想法是每个玩家有15～20分钟玩游戏，游戏是随机分配的。游戏时间结束后，玩家说明自己要在教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真中包含什么，并把主要想法在活动挂图上写下来。

当所有人把主要构思写下来后，切换游戏，再玩15～20分钟的新游戏。结束后，在活动挂图上再次记录主要想法。如果主要想法已经出现，玩家可以对它进行优化加工或在便利贴上写下次要想法，并置于主要想法的周围。

在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的设计人员不能驾驭游戏的情况下，这种方法特别有效。这种强迫玩游戏的经历能让他们快速接触很多不同的游戏机制、游戏元素。使用前面推荐的游戏开始启动游戏聚会。


思维导图


我们用思维导图可以对想法进行可视化，从而检验这些想法，并在条目间建立关联。典型的思维导图中，中心区放入一个想法、概念或名词，而连接从中心延展出去。

为了设计教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真，可以把学习成果放在思维导图的中间，而把帮助学员如愿收获成果的必要行为、活动、任务等画在周边。思维导图在表达概念、破解难题，诸如谈判和销售类的人际技能方面可谓游刃有余，而在表达流程方面却略逊一筹，在这方面线性的作业图更有优势。

聚集在一个房间里，交互式学习体验的设计团队可以在大块白板上把焦点条目、单词、词组，或学习成果放在中间，而脑筋激荡出的点子环嗣周围，如图9-2所示。方法之一是“强迫性”头脑风暴，即每个人轮流把点子加到思维导图上；也可以用抢答方式进行，快速地收集想法和第一印象。当想法的输出放缓时，可以对已有想法进行优化。




图9-2　为面向销售的交互式学习体验构造一幅思维导图

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。

当使用白板或电脑软件执行思维导图过程时，考虑用不同的色彩标记不同的信息和连接。这样做的目的就是把关于交互式学习体验有关的各种创意囊括在一张图下，之后进一步深入发掘相关领域，为后来教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的开发理顺思路。


亲和图


另一种为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真集思广益的方法是创建亲和图，如图9-3所示。整个设计团队又聚集到一个房间（用当今的软件工具，这可能是一个虚拟房间），激发灵感。在游戏聚会后进行，效果明显，但也不要拘泥于此，要灵活应用亲和图。团队成员激发创意，把想法写在便利贴上，并贴在白板上或其他平面上，然后团队成员将近似想法合并。




图9-3　在会议室的墙面上制作亲和图

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。

使用亲和图的一个优势是，对于设计过程举足轻重的观点会脱颖而出。注意那些获得各种注释且和其他想法关联度高的创意。


纸上的原型设计


一旦创意形成，比起思维导图中的概念推导，创意的内容初露端倪的时候，正是开展纸上原型设计的时机。这一步骤用来规避设计流程后期的重大失误。一个教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真只有进入运行状态，才能衡量它的可玩性、有趣性，和是否触发学习。图9-4显示一个开发团队试玩一款原型游戏。




图9-4　在大规模开发之前试玩原型游戏

这一有利的过程应该及时启动，因为在玩纸制原型游戏的第一个版本时，你将发现优化游戏环境、规则和结构的可能。这种纸上谈兵的方法很给力，因为它很灵活，且没人计较输赢。你应该把它做得尽量简单易行。此时，不要计较美学的因素，把注意力集中到互动和游戏活动中。

纸上原型设计应该按下列步骤进行。

1.一旦创意确定，用交互式学习体验撰写玩家的互动。玩家最初如何进入交互式学习体验？他要做什么？他能看到什么？这些称作“玩家攻略”。

2.书写规则。令人惊讶的是，当你书写规则时会发现需要制定新的规则。例如，何时学员挣到积分？可以挣到的最高积分是多少？玩家如何在模拟环境中导航？在模拟中应该设计多少种不同的背景环境？

3.花更多的时间说明计分和积分的过程。当玩家发现积分不增加或感到规则不公平时，他们会忧虑。要认真考虑如何进行各种交互。

4.设计一个纸制环境或其他环境，它可以模仿交互式学习体验的背景。如果是桌面游戏，模仿环境就可以用桌面；它或者是粗略勾勒的一间办公室；或模拟仿真中的一件设备；在游戏化学习项目中，它可能是网站上帮助学员通关的一个界面。所绘制的环境未必要十分准确，但要把创意的主要意思表达出来。在模拟仿真应用中，你应该把仿真环境中的仪器和设备快照下来，用在这个环节。如果你愿意，你可以去办公设备商店，把它们压成纸板。

5.如果有必要，制作纸制的角色或非玩家角色，并在交互学习体验中使用。这些“棋子”可以显现出互动空间里的学员互动细节。

6.至此，你有了棋子、棋盘和规则，试玩一下吧。看看会出现什么问题，并做出改动和调整。在真正进入测试流程前，应该在设计团队内部至少玩上三轮。

7.在设计团队中测试，尽量查找问题。问题包括：计分中的矛盾、不知所措的情况、行棋时的混乱，等等。

8.接下来请设计团队以外的人员测试游戏。


测试你的纸制原型设计


莎伦·博勒基础绩效公司总裁

下面是你进行原型设计和测试时需要评估的点。

·游戏达成了自身的学习目标吗？

·游戏实现了预期的学习体验吗？或者说：

·游戏“好玩”吗？（记住，好玩的寓意可能指向很多不同的事情。好玩可能是指破解难题、制定策略、探索未知、收集宝贝、被故事情节深深打动、参与竞争、实现成就，等等。）

·游戏在难度方面适度吗？

·规则清晰易懂吗？

·这些规则合理吗？与学习目标协调一致吗？

·玩家明确游戏的目的吗？

·游戏的美学是否做到耳目一新和引人入胜呢？

·谁应该成为游戏的测试者？

尽早地引入目标“玩家”或学员。一群专家认为很棒的游戏在面对目标学员时，可能变得索然无味或困难重重。在早期测试中，引入友好的人士，他们能提供建设性的反馈。

你一旦通过了这些初期的纸质原型测试（在你真正开足马力制作游戏之前），请一些局外人参与测试，听听他们真实而直率的反馈。

如何做测试

听起来有点令人提心吊胆，你把游戏规则告诉给一组玩家，让他们进入游戏并玩起来。如果他们完全被卡住，也就是说，没有干预就进行不下去了的时候，为了能让他们继续下去，你给予有限的帮助，让他们知道你希望的游戏时长。你也许需要某个玩家达到游戏目标，或者游戏玩够一定时间即可。测试结束后，你可以用下列问题询问游戏经过。

1.请用一个词总结一下你的游戏经历。

2.游戏吸引你吗？如果用1——5五个级别衡量游戏的吸引力，5代表极富吸引力，如何评价你被游戏吸引的程度？这种程度在游戏过程中有变化吗？

3.游戏规则明确吗？掌握起来容易吗？

a.如果回答不，规则的哪个地方令你费解？

b.你是否建议其他规则或取消某些规则？

4.请用自己的语言说明游戏的目的是什么？

5.如果你向没有参与过这个游戏的人描述该游戏，你会说什么呢？

6.在游戏过程中有什么信息你渴望得到，但实际没有得到？

7.游戏中你有什么不喜欢的吗？是什么？

8.游戏中有什么令人困惑的吗？是什么？

9.下面是为该游戏设定的学习目标。如果用1～5来标识游戏满足学习目标的程度，5为完全满足，请打分。

在测试中要特别小心，你不是在从测试者那里获悉如何重新设计游戏。你可能有很强的理由做了一个设计决定，基于前几轮的测试，你可能取消了一个游戏元素或放弃了一个游戏机制，所以此时你不想听见对游戏其他方面的批评。你想知道的应该是，游戏哪方面是有效的，哪些无效。之后，把这些信息拿回去，决定重新设计什么。当设计教学游戏时，你不能仅仅评估有趣这一个因素，你必须评估它是否帮助你实现了既定的学习目标。这很重要。




莎赞工作法



快速开发教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的途径就是启动莎赞工作法。还记得吗？莎赞是比尔·帕克和C.C.贝克为福西特漫画公司所创作的漫画书中的一个角色。他是一位古代的巫师，他给一个叫比利·贝特森的男孩赋能，并把他变成一位超级英雄——神奇队长。自1973年，DC漫画公司在莎赞名下让神奇队长屡次经历冒险，就这样，这位超级英雄被将错就错地冠以导师的名字。

1




实际上，莎赞（Shazam）是六个古代英雄名字的首字母缩写组成的。每个字母都赋予神奇队长/莎赞特定的品质：

·S代表所罗门（Solomon）的智慧
 


[1]






·H代表赫尔克里斯（Hercules）的力量
 


[2]






·A代表阿特拉斯（Atlas）的毅力
 


[3]






·Z代表宙斯（Zeus）的能量
 


[4]






·A代表阿喀琉斯（Achilles）的勇气
 


[5]






·M代表墨丘利（Mercury）的速度
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[6]






对于快速创意、原型设计、测试教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真而言，这个名字恰到好处。

在莎赞工作法中，团队由拥有不同技能的成员构成。你需要教学设计师、软件开发师、美工师、专业内容专家，还有你认为可以对交互式学习体验有所贡献的任何人士。下面的流程可以在一周的时间里实行。

·准备。
 设计学员的角色，制定会议议程和日程，协调组建学员的焦点小组，并研究接下来每次会议中需要解决的具体问题。教学游戏和游戏化学习项目的讨论过程由引导师主持，组建工作组，并配备组员。

·第一天：有引导的实时会议
 。莎赞工作法的第一阶段是说明学员的需求，讨论角色，理解莎赞工作法的流程，指导小组尝试游戏（在线或桌面游戏），从而预热大伙的游戏思维，探讨一周的设计目标，简短地启动快速原型设计过程。

·第二天：有引导地实时会议
 。组员碰面，简要总结昨天的工作进展和学习收获。上午的会议包括两个小时的原型设计和小组之间的互鉴。组员能够知道其他组的工作进展，并博取他人之长，补自之短，以求超越。各种想法碰撞出智慧的火花。下午的会议安排多轮原型设计，以及一两轮的互鉴。

·第三天：有引导地实时会议
 。为最终的原型设计达成共识，并开发出纸质模型。

·第四天：有引导地实时会议
 。测试/安排焦点小组进行一对一的演示，并鼓励直言不讳，指出问题、困难和游戏中的小故障。

·第五天：有引导地实时会议
 。小组汇总前4天收获的想法，形成最后的教学游戏或游戏化学习项目的原型设计。回顾整个经历，并从中汲取经验教训。

莎赞工作法的目标就是用一周时间提出一个可行的设计原型。原型由学员组成的测试组确认，创意可以进行后续开发。这一技术已经帮助我们设计出系列的教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真。




[1]

 所罗门是犹太王朝的第二任国王。《圣经》中记录他向上帝祈求并获得智慧。——译者注




[2]

 赫尔克里斯是希腊神话中的大力神。——译者注




[3]

 阿特拉斯是希腊神话中的托起天父乌拉诺斯的大力士。——译者注




[4]

 宙斯是希腊神话中统治宇宙的主神，众神之王。——译者注




[5]

 阿喀琉斯是希腊神话中的半神勇士。——译者注




[6]

 墨丘利是罗马神话中的主管畜牧、商业、交通旅游、体育运动的神。——译者注




分享成果



无论设计经历何种过程，一旦教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真设计出来，就有必要与项目组以外的相关人员说明设计、目标和产出。典型的做法是使用某种形式的设计文档。


传统设计文档


在很多情况下，为协调大规模培训项目的各方面工作，设计文档当仁不让地扮演着共同框架的角色。表9-1说明了设计文档中需要包含的部分，并在设计模板中举例说明提供信息的种类。左边一栏基本上罗列出设计文档的必要组成部分。

表9-1　设计文档的构成







①里海学习公司（Caspian Learning）是著名的严肃游戏开发公司，它设计并销售三维学习游戏开发软件《思考世界》（Thinking Worlds）。——译者注


单页设计文档


与面面俱到的设计文档不同，EA/Maxis公司富有创意的总监斯通·拉布朗德另辟蹊径，创造工具，并戏称为“单页设计文档”。
 


[1]




 斯通的论点是，人们不愿意读冗长的、事无巨细的设计文档，它们通常由设计团队完成，但设计团队是不会重温该文档的。他认为简单的、单页的文档，描述游戏中主要的元素，效果更佳。

单页文档更易于理解，并能对教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真进行可视化修改，而且可以作为讨论交互式学习体验的切入点。图9-5显示了单页设计文档的范例。
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单页设计文档背后的假设很简单：尽量利用空白区，写下标题和日期。你还需要图示教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的基本环境。你可能还需要更小的图表提供具体的信息。你还应该对导航和游戏过程加以描述，说明重要信息图标和导航信息。




图9-5　单页设计文档

文档创建应该便于团队快速和简单地浏览，也便在创意浮出水面后与利益相关方共同审视。你可以让单页设计文档制作得更具艺术性，更正式。此外，还有组织既生成单页设计文档，又制作更复杂的正式文档。正式文档用来记录与教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真相关的全程信息，而单页设计文档用来与利益相关方分享信息并获得关注。




[1]

 艺电（EA）是美国著名的游戏设计公司。Maxis 也是一家著名的游戏设计公司，是著名的《模拟城市》系列游戏的制作者，现为艺电公司的子公司。——译者注




要点回顾



本章的要点有：

·为了获得教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的设计灵感，有必要去玩大量的游戏。所玩游戏应该包括桌面游戏、视频游戏、移动游戏和你可以想象到的其他游戏。

·边玩游戏，边研究它们。琢磨和记录下游戏设计师在设计一个特定游戏元素时考虑了什么。这一想法初衷就是要从不同的游戏中汲取设计营养。

·模拟仿真再现真实的生活环境。为确保成功，模拟仿真使用重要的性能标准或指标。要真正理解，在真实的环境中，什么是这些指标的驱动因素。

·使用头脑风暴技术找到教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的设计思路。采用哪种技术都可以，但要择其一，并做到集思广益。

·一旦有创意崭露头角，为它制作出纸制原型。纸制原型在测试交互式学习体验时，拥有巨大的灵活性。

·首先在设计团队中进行几轮测试，然后在设计团队之外的人群中进行测试。在开发交互式学习体验中，测试是至关重要的环节。

·如果你时间紧迫，可以采用莎赞工作法，它把建立团队、原型设计、测试工作压缩在一周内，并在充满激情的活动中进行。

·一旦游戏的创意被完善一新，开发方向毫无悬念，就应该着手生成设计文档。

·设计文档可能是由许多部分组成的大部头，帮助设计团队理解游戏的开发方向。它也可能是一个单页的文档。

·通常情况下，复杂的设计文档在设计团队内部使用，而与团队外的人员分享时使用单页的设计文档。




第10章　教学游戏






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·如何设计教学游戏？

·如何确定正确的游戏类型？

·什么是角色？它在游戏设计中起什么作用？




概述



阅读本章的必要知识来自对现代游戏类型和机制的深入了解。

在本章，我们将按部就班地开发教学游戏。除了流程之外，本章的忠告是，有志于开发教学游戏的朋友要尽力广泛涉猎游戏。玩棋牌类游戏、桌面游戏，特别是视频游戏，而且我希望你玩这些游戏真是兴致使然。如果不喜欢游戏，那么成功设计出游戏的可能性也不大。尽管本章给了一套工具，能保证你问出正确的问题，有助于你在大脑中建立流程模型，但它不能传授给你有效进行游戏设计的最关键内容。

游戏设计师的最关键设计手段是一套游戏语言，它是游戏中角色的丰富背景、故事、规则、反馈和机制的综合产出。而这种语言的获取仅能通过参与游戏的亲身体验而实现。玩的游戏越多，一触即发的灵感就越丰富。

游戏设计师的对话通常是这个样子：

“嘿，我们可以用这个类型试一下我们的游戏，还可以把这个机制换成那个。”

“呵，对了，我想起那个游戏了……”

“而且，我们可以采用那个游戏的计分方法……”

“嗯，也许可以借鉴一下这个游戏的反馈系统……”

“呵，我喜欢这个游戏的机制。让我们用它改造游戏。”

如果你发现自己不能参与上面那样的对话，通过努力缩小差距，你需要在设计游戏前储备游戏的知识。




从头至尾设计一款游戏



我们讲授什么？

在开展任何实际设计工作之前，务必弄清的首要问题是“我们要讲授什么”，或采用结果导向的问题“在学员玩完游戏后，自身会有什么提高呢”。这一问题会引导出其他若干重要问题，为接下来的设计决策奠定基础。问题的答案并不是只言片语那样轻松。信息必须涵盖下面的要点：

·终极学习目标（terminal learning objective，TLO）
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·细分学习子目标（enabling learning objective，ELO）

·每个目标的学习类型（布鲁姆的学习分类）

·细分学习子目标解构出知识、技能和态度（Knowledge、Skill、Attitude，KSA）。

在生成这些数据的同时，正合时宜，可以按照难度列出学习目标（LOs），以及学习过程必须遵循的顺序。如此系统地表达学习目标，使得后期对学习目标的匹配水到渠成，也能更准确地支撑学习过程的关键点。

当你已经理解了学习目的，你应该进一步判断游戏是否能担当这一教学或测试的重任。无论这一判定由你还是由你的客户决定，游戏需要完成什么样的任务是必须明确的重要问题。用游戏进行教学还是测试取决于设计师对学员预备知识的假设。在大多数情况下，游戏常与传统的教学活动结合在一起。要知道，只有从教室里或线上模块学习到所有内容后，学员才能进入游戏。

与学习材料相关的其他重要问题有：

·这些学习内容现在是如何教授的？

·学员做对了什么？

·学员做错了什么？

·他们为什么需要游戏？

·游戏能实现现有学习效果的改进吗？如何做到这一点？

·交付游戏的最好形式是什么，比如，桌面还是电子游戏，网页还是手机游戏？

·可以参与游戏的时间有多长？

·组织是否希望学员重复进行游戏？


设计师提示


当你听到内容专家一席话或对问题的描述后，可能你的创意像泉涌一般。把这些点子记录下来，但不要被任何具体创意所束缚。要有耐心，掌握了教学材料和教学现状后再做决定不迟。

对你的学习目标进行排序，并在一个逻辑流程图中按学习顺序安排它们的位置。

KSA→ELO

KSA→ELO

KSA→ELO→TLO

KSA→ELO

KSA→ELO

然后通过思考教授模块的具体顺序，对流程图进行线性化。这一顺序并不一定能固化下来，一旦涉及游戏过程和叙事过程，调整可能发生。KAS→ELO KS→ELO KA→ELO AKS→ELO KSA→ELO→TLO

在这一流程的后期，当你规划出游戏过程和叙事顺序后，回过头来再参考这一流程图，并在两者间进行比较。

教学对象是谁？

在启动设计之前，你需要掌握另一方面的情况，那就是“谁是学习者”。教谁与教什么同样重要。作为设计者，你要评估学员的能力，游戏设计受益于你对学员的了解。在你的调研中一并考虑的另一个因素是你的目标学员将在什么环境里学习。在做游戏测试时，你想找到与目标学员相近的测试参与者，而希望测试环境接近未来游戏的实施环境。

与学员相关的其他重要问题有：

·他们的知识够用吗？

·他们的技能水平如何？

·他们喜欢玩游戏吗？

·有没有其他因素要考量，如残疾、年龄限制、游戏时间，或硬件要求？

·他们将在哪里进行游戏？

·对于学习环境而言，哪种游戏形式最好？

在这一环节中最有用的一个工具是画影图形，如图10-1所示，画影图形用原型方式把玩家描述出来。梳理你的目标学员的信息是明智之举，它能不断提醒：你所做的一切正在着实影响真实的人们。画影图形时，标出名字和所代表的目标学员的幕后故事。确保诸如残疾、不同的教育背景和差异化的技术经验等因素涵盖其中。




图10-1　画影图形有助于对目标学员保持清醒


游戏设计


至此，你应该对教什么和教谁这两个方面有相当的理解了。随着对游戏内容和游戏参与者情况的掌握越来越丰富，是时候集中脑力，把脉游戏创意并记录在案了。在游戏设计阶段，始终不能忽略学习目标和目标学员。谨记你在为他们打造学习体验。


如果你开发游戏用于测试。


如果你开发的游戏用来评估学员是否具备应有的知识，深入理解预备知识是非常重要的。如果你评估技能，你更接近于开发模拟仿真应用，因为你希望在近似于实际的环境中施展和锻炼技能。如果游戏试图测试陈述性知识，游戏可以更抽象一些。但是尽管如此，也有必要营造一个环境，它类似于学员获取这些知识的真实环境。


如果你开发游戏用于教学。


首先要把任务解构成知识、技能和态度（KSA），并与游戏的机制、反馈和规则进行匹配。

知识可以由故事、与游戏角色的对话、系统信息等方式传授。仅仅把信息传递给学员是不够的。最好要求学员用信息做点什么或以某种方式应用信息。千万不要再现教室学习的经历——让学生在游戏中阅读文档。那正是我们努力改变的。

·例1：在一个话务中心里，学员必须接听来电和回答问题。

·例2：在游戏中，玩家借助任务收集信息。

从现实中的所作所为提炼出技能。务必将学习目标与游戏机制进行匹配，使两者相得益彰。

·例1：如何在团队中管理或进行协调。

·例2：如何使用地图和提示进行导航。

·例3：一款益智游戏，通过组装或拆卸物件，反映出真实情景中的技能。

润物细无声般地影响学员的态度需要一点点别出心裁，比起为学员提供知识和让学员操练技能，影响学员态度显得有点抽象。在改变态度的尝试中，切忌简单粗暴。在表现态度时，要设计一种角度，并借此传递信息或演绎游戏，也可以通过玩家与游戏中的角色互动来实现这一意图，游戏中角色的故事可能与玩家关联。

·例1：虚拟化身非同凡响，可以让学员从他人角度观察事物。

·例2：让学员做一个极其困难或不可能的抉择，这一抉择是他人必须做出的。


主题和故事


许多游戏拥有自己的主题或故事，主题或故事并不从属于哪个游戏类型或游戏机制。主题和故事要事先或与游戏类型和机制同时敲定。有趣的主题或原创故事可以让设计过程变得简单，因为它对可能性进行了约束，并引导你开启设计之旅。


选择游戏类型


在多数情况下，学习目标决定游戏类型。首先，你拿到了一组学习目标，并获得了与之匹配的游戏机制。此时，你可以看看游戏机制和你选择的游戏环境是否符合某种游戏类型。不要在设计过程中急于确定游戏类型。每种游戏类型都会给你的目标带来额外且不必要的负担，比如一些不必要的机制，对于你的目标游戏而言，它们宛如鸡肋。不过，你可以从中汲取灵感。游戏种类的确定和游戏隶属的类型取决于若干因素。首当其冲的是时间、预算和团队能力所制约的设计可行性。考量这些局限性后，着手思考什么游戏类型能适合你在知识、技能、态度方面的综合要求。此时，你玩游戏的经历将派上用场。游戏的类型实在太多，不一而足，而下列类型是当前最流行的。

·二维平台游戏

·驾驶/赛车类游戏

·格斗游戏

·大规模多人在线游戏

·音乐游戏

·益智游戏

·实时策略游戏

·角色扮演游戏（很多种）

·狙击手游戏

·社交/休闲游戏

·体育运动游戏

·隐蔽类游戏

·生存类游戏

·城堡防御游戏


设计师提示


更复杂的情况是，大多数游戏类型，或类型的某些方面与其他类型结合，就可以演变成新的形式。

不要止步于一个单一问题，即“我在设计何种类型的游戏”，下列组合问题更胜一筹：

·何种游戏机制可以最佳地表现所传授的技能？

·何种主题可以最佳地展现背景？

·什么样的反馈可以改变用户的行为，实现你的教学目标？

·我可以用什么规则有效地为玩家设限？

当你已经对若干游戏类型或机制心中有数，认为它们与你的游戏挺般配时，一个好的做法是把它们变成实例，并且试玩。如果可能，让你的整个团队参与进来。在试玩过程中，尽量用挑剔的眼光看待游戏。除了自身的感受，还要收集他人的反馈，看看人们喜欢什么和讨厌什么。记录下游戏采用的规则、反馈和用户界面。用这种试玩方式总能给你带来新的灵感。

对取样试用的游戏不拘一格，有助于发现用于开发的最佳游戏。这里有一些游戏范例。图10-2是基于城堡防御模式的游戏，叫《花园防御》（Garden Defense）。玩家通过回答问题挣游戏货币。图10-3的游戏叫《呛声者》（Devil’s Advocate），它是一种隐蔽类游戏，在患有创伤后应激障碍疾病（post-traumatic stress disorder，PTSD）的士兵自发的想法中，玩家识别问题并用更符合逻辑的想法替代。图10-4是游戏《靶心教练》（Bulleye Trainer），它是街机风格的游戏，是海军教练靶心的系统。以上的教学游戏承蒙中佛罗里达大学的复古实验室提供。


设计师提示


下面的小节按顺序依次是：画线框图、单页设计、纸制模型和分镜脚本。这一顺序在实践中并非一成不变。你没有必要完全按这个顺序开展你的设计活动，甚至没必要面面俱到。应该根据具体情况，做出最实用的选择。




图10-2　城堡防御类游戏《花园防御》




图10-3　二位隐蔽游戏《呛声者》




图10-4　街机类游戏《靶心教练》
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 也有译成绩效目标的。——译者注




画线框图



线框图好比你的游戏设计蓝图。它可繁可简，不一而足；它屡经修改，也不足为奇。创建线框图时，用线条表达界面和菜单的结构。现实中有一些时髦的绘制线框图的工具，还有传统的基于矢量的图解工具。

用与目标平台的尺寸相同的纸张绘制你的线框图。这样能保证在原型制作时，空白和布局快速适配，无须修正。如果你为了移动设备设计，在画线框图时，手机或平板电脑的基本形状要放在手边。

你要尽力传达的信息是：

·基础的形状和尺寸

·相对位置

·对基本功能和移动进行注释

·信息显示的类型和位置

图10-5是为一个平板电脑应用进行线框图绘制的例子。




图10-5　为移动设备上的游戏绘制的线框图案例




单页设计



在对游戏进行初始规划时，我建议生成单页设计文档。这一工具由于游戏设计师斯通·利布兰迪的使用而兴起。单页设计在规划基本的游戏演绎、用户界面和交互方面非常给力！“单页”是指单一的表面，并不是说一张纸。有时一个单页设计可能布满桌面，甚至一整间屋子。这里的关键是，单页设计让整个团队可以从顶层视角把握设计。


设计师提示


在围绕单页设计召开会议时，面对白板，我们喜欢让设计师、美术师和程序设计师等来自不同团队的与会者使用不同颜色的水笔做注释。这样做便于区分来自不同团队的重要记录。

单页设计的好处是把文档的结构用图示的方式呈现出来。它可以看作你游戏的一个信息总览图。重要的是，尽量做到可视化，表达事物间的关系。必要时，加标注以增加细节说明。借助单页设计文档，你应该可以娓娓道来，指导他人从头至尾“体验”一遍游戏。

在开展你的单页设计时，不要仅仅把它看成游戏演绎过程的一个瞬间凝固。要考虑你希望学员用多长时间和以什么频度参与你的游戏。你如何让学员在整个经历中倍感挑战。实现这一目标可以多管齐下，包括设置关卡、安排难以战胜的对手、更短的限时和更高的获胜门槛。做一个层层递进的挑战流程图，并与你的学习目标流程图做一致性匹配，这个工作越早开展，越有助于你的设计工作。

单页设计文档应包含的信息：

·关于规则和计分的注释

·关于关卡和挑战的构思

·学习目标是如何实现的

·用标注提供细节

·用箭头表示顺序、移动和互动

图10-6是单页设计的一个示例，图10-7是基于这一设计，游戏实现后的一个抓屏。




图10-6　在白板上生成的一个单页设计




图10-7　基于单页设计完成游戏制作后的一个屏显




纸制原型



当你的单页设计做到一定程度，你可以靠它说明游戏过程，而且游戏设计初具规模的时候，可以邀请他人一起试玩游戏了。纸制原型是此时的一件利器，因为你可以借此及时收集反馈，并对设计进行快速迭代。纸制原型的另一个重要优势是比起真正的电子制作来说，它的造价更低。在纸制原型设计方面有若干技术选择。

图10-8显示说明在纸上再现你的游戏界面和基本游戏功能。

制作纸制原型要依据你的流程图、线框图和单页设计文档进行制作。测试时，不能让测试者独自面对纸制原型。你必须是一个积极的参与者，在流程中扮演“指挥者”的角色。由于纸制的特点，游戏的演进不能自动进行。当测试者按动一个按钮，你需要手工移动棋子，以做出恰当的反应。作为游戏设计者，这样做非常有价值，因为只有深入掌握互动知识后，你才能为测试者成功地移动棋子。在为移动界面进行原型设计的一个时髦的做法是，在一张纸上列出所有可能的应用状态，然后在不同的图示间移动一个框来表达状态的切换，而不是为测试者移动具体的棋子。有时，你不得不尽量制造一些机制，例如用一个20面的骰子，在测试中扮演伤害和走棋的角色。

纸制原型中的行动清单：

·在纸上呈现你的一个游戏界面，并配有可移动的棋子，或者呈现多个状态。

·为测试者制定系列目标，让他去完成。

·在游戏过程中不与测试者做不必要的交谈，不回答不必要的问题，不告诉测试者游戏窍门。

·在测试过程中，让测试者直接和充分地表达意见。

·记录测试者困惑之处和他们不同的直觉意见。




图10-8　用纸制原型测试游戏过程




分镜脚本



顾名思义，分镜脚本的目的是讲故事。它类似于连环画册的构件。每个组件由一些文字和图示组成，它符合设定的故事情节，并是整个故事的组成部分。它可以用来表达艺术取向和项目的进展。它适合用来向客户表达早期的创意，因为在通常情况下，这种表达是线性的，便于做成演示稿。

分镜脚本可以为你的单页设计提供故事说明方面的扩展。你的学习目标实现流程、游戏演绎的流程和故事流程应该是你进行游戏设计的主要收获和成就感的基础。把这些流程图收集到一起，对游戏中有代表性的构思和互动进行重点标识。某一领域重点标识的内容全部进入一个分镜脚本。分镜脚本未必一定要完全线性。某个部分进行分支可以说明学员是有选择的，它可以帮助团队更好地理解你的意图。图10-9和图10-10是游戏《呛声者》（Devil’s Advocate）的两个分镜脚本。




图10-9　游戏《呛声者》的分镜脚本的示例




图10-10　游戏《呛声者》的分镜脚本表达出多种想法




设计文档



把你设计过程中的文档全部收集起来就形成了一个完整的设计文档。它们通常很厚重，最好把它们集中放在一个地方。诚然，设计文档不如过程中的工作文档那样解决具体问题。给程序设计师和美术师一份50页的文档，就让他们把游戏做出来，这样做是不切实际的。设计文档的意义在于把重要的设计信息汇集一册。

关于设计文档的其他相关信息，请参看本书的第9章。




要点回顾



本章的要点有：

·你必须对当前游戏的类型和游戏机制有深入的理解。

·对教学内容和教学目标非常清醒。

·为目标受众画影图形，并谨记他们的特点。

·弄清楚你在设计一款测试游戏，还是一款教学游戏。

·为游戏选择正确的主题和故事。

·利用多个工具，如线框图、单页设计文档和纸制原型设计等测试和多次测试游戏设计方案，使之在编程前得到优化和强化。




第11章　游戏化学习项目






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·如何在学习项目中设计游戏化的体验？

·内生动机和外驱动机是相互排斥的吗？

·在决定游戏化学习项目时应该考虑哪些因素？

·实现了游戏化的学习项目应该包括哪些元素？

·如何在教学游戏化的过程中避免作弊？




概述



如第3章所述，游戏化是“采用游戏机制、美学和游戏思维手段吸引他人，鼓励行为，促进学习和解决问题”的实践。实施游戏化可以在两个层面（内容和结构）上进行。本章我们着力说明如何在两个层面营造学习体验。最终我们赋予你框架工具，就此，你可以生成令学员心驰神往的游戏化体验。请谨记，结构游戏化和内容游戏化之中的元素是可以混搭的。在结构游戏化中引入角色是可行的，而在内容游戏化中加入积分当然也可行。本章的目的是为了澄清概念，高调区分彼此，而在实践中，两者往往出双入对。




游戏化固有的争论



有些学员并不买游戏化的账，因为他们感觉被人为操控，而且过分依赖外部的激励因素。通常，外驱动机的定义是，为获取奖励或规避处罚而实施的行为。
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 有人认为，外驱动机过于造作，效果难以持久。而其替代者（内生动机）被认为品质高尚，因为一个人的所作所为是为了实现自我，享受内心的愉悦，体验禀赋的学习，或者捕捉迸发的成就感。
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假设内生动机高大上，相比之下外驱动机很悲催，这里用“星星排行榜”举例，用它来激励孩子。星星排行榜列出他们一周内每天必须完成的事务，并写在纸上或贴在墙上。第一天，当你告诉孩子去刷牙时，她跑上楼快速地完成，从而获得了一个小星星。此时，你发现自己找到了做好父母的要诀。事情难道就如此简单？

然而一周后，当你要求孩子刷牙换取星星时，她却说了“不”。刷牙挣到一个星星不够了，她要两个。此后，要价不断攀升。很快，星星变得黯然无光。她为刷牙讨要更多的奖励。直至最后，为了让她刷牙，你不得不给她一块糖。事实如此，无法抵赖。批评者指出，游戏化已到穷途末路，外驱动机是罪魁祸首（见图11-1和图11-2）。

然而，对人类动机的洞察不能如此前浅尝辄止。人类的动机并不是非白即黑的，或者说内生动机总是正面的，而外驱动机总是负面的。在实际当中，内生动机和外驱动机总是相生相伴，共同为学习者起到正向激励作用。




图11-1　启用星星排行榜第一天——做父母的要诀

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。




图11-2　启用星星排行榜第二周——投以糖果才能保证孩子刷牙

注：使用本图得到了原作者美工设计师Kristin Bittner的许可。


外驱动机


研究人员已经发现了外驱动机、内生动机，以及它们之间如何协同等方面的许多有趣的现象。在对学习进行游戏化设计时，洞悉它们之间如何相互作用颇为重要。

通过下列途径，外驱动机可以一显身手。

·在学员表达对工作的享受程度时，外驱动机能促使这种表达更正面积极，并促使员工花费更多的业余时间完成工作。这一结果可以通过使用与绩效挂钩的奖励达成，即根据学员的学习表现给予奖励。
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·外驱动机可以强化对自主行为的感知。当在对高绩效的奖励兑现时，强化结果就能达成。
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·当学员从事一些本身乏味和低价值的活动时，外驱动机可以起到鼓励行为的作用。
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·在初期，学员认为游戏活动的价值不高时，外驱动机可以起到挽留学员的作用。
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·进一步聚焦注意力和弱化时间观念。
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内生动机


在考虑发掘内生动机时，一个广泛引用的理论就是自我决定理论（self-determination theory，SDT）。它是一个宏观理论，用来解释人类由内而外主导自我，去从事某种工作或行为。
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 该理论揭示了三种元素，它们驾驭人的动机。第一个是“自主”，它是人驾驭和指导自我行动的一种感觉。第二个是“胜任”，就是指精通和熟练的程度，即人感到对环境和所学内容驾轻就熟，游刃有余。第三个是“关联”，即人与人社交关联或“建立关系”。

把内生动机的三个元素体现到游戏化学习项目的设计中，自我决定理论可以用来：

·赋予学员选择和掌控全局的感觉；

·赋予学员迎接挑战和实现目标的信心；

·明确指出精通学习内容或掌握受训技能的途径；

·既能奖励学习中的进步，又能加强对最终学习目标的追求；

·通过排行榜、来自朋友的挑战与其他社交互动，让学员感到自己归属于某个/某些群体。


内生、外驱动机相伴而生


从实践的角度出发，让内生和外驱动机截然分开、泾渭分明是强人所难。比如说一个人想成为ATD认证的学习与绩效专家（certified professional in learning and performance，CPLP）。
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 她追求这一认证可能出于“让简历看上去更出色”的动机，在求职过程中增加胜算，以及赢得朋友们的口头恭维（外驱动机）。但同时，她对学习和发展这一专业感兴趣，想证明自己是内行，追求认证也可能源自这一内生动机。更普遍的情况是，人由内、外双重动机驱动。而这一领域的大量研究带着一个共性问题：度量动机的方法假设两种动机是互斥的。

哈特（Harter）发明的内生与外驱动机度量体系是广泛使用的度量方法之一，他的度量体系为内生动机设置了三个指标，为外驱动机设置了一个指标。
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 这一度量体系“如此设计，以至于孩子们无法表明自己由内而外地被激励了。（实际上），严格的负相关性已经固化在这一度量体系中”。
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 当分开度量时，即不放在一个指标里，内生动机和外驱动机各自为政，外驱与内生动机仅仅表现出温和的负相关性。人们可以由内而外地同时被激励，动机应该看作相互独立的两个组成部分，而不是单一维度的两极。内生和外驱动机确实可以共生。
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这一结论对于游戏化过程的设计人员有什么意义呢？意义在于，要努力打造内生和外驱两个动机，推动学员学习教学内容。不能让奖励和积分唱独角戏，要多管齐下，让诸如学员的控制感、被挑战感、“会当凌绝顶”之进程的可视化等因素一起发挥作用。




结构游戏化



结构游戏化是指运用游戏元素推动学员完成教学内容，而教学内容不做调整和改变。内容并不以游戏的面貌出现，仅仅是结构被游戏渲染。这种游戏化类型着眼于鼓励学员完成学习内容，在学习过程中不松懈。


游戏化的器与术


结构游戏化可以给设计者和学员提供很多工具，即所谓“器”和“术”。这些器和术可以帮助学员获得必要的知识、技能和能力（KSA），同时，允许他们自行决定何时学习和如何进行学习。对结构进行游戏化设计时，要对下列构件做到心中有数。


清晰的目标


目标之所以重要，是因为它联系着意图、重点和可度量的结果。设定清晰的目标便于学员理解完成什么任务和其最终的结果。对结构进行游戏化时，目标必须具体，无二义性。其中，游戏目标最终是否实现是不会被质疑的。它需要准确的度量和客观的标准。目标激发学习行为，令学员精进不止。

目标保留自由选择的权利，学员自主决定用什么方法和技术实现目标。目标不是指令，因为它不说明做什么，仅仅告诉学员最终的结果应该是什么，由学员自行决定如何实现。


渐进式的目标和奖励


在一个游戏化的环境中，过于宏大的或极具挑战性的目标将令学员退避三舍。实际上，看上去不可能完成的任务会带来消极的影响。应该利用一组渐进式的目标帮助学员逐步实现最终目标。

在通向最终“功德圆满”的道路上，用良构且串行的系列子目标引导学员步步为营。实现子目标后，学员都会获得奖励。奖励触发激励，鼓舞学员为下一个子目标继续努力。在最佳情形下，每个子目标的难度不断递增，并与前一个子目标相关联。用教学设计的术语讲，就是设计出系列使能目标，并最终实现终极目标。

在完成每个子目标后给予奖励，让学员不必为最后的那个“大奖”苦苦煎熬。这一做法可以减缓挫折感，用不断的奖励烘托成就感。步步为营，学员为阶段性的胜利欢欣鼓舞，离最终的胜利也越来越近了。去实现一个又一个目标的想法就是对学业精进的表达。


进展的可视化


从一点发展并演进到另一点是结构游戏化的重要表现。其着眼点是让学员“看到”学习进展。进展可以表现为一个角色在地图上的位移，或为学员示意到达下一道关卡的距离。结构游戏化提供这样的线索，学员时时刻刻都可以了解自己完成了多少学习内容，还有多少等待完成。

对模块内或课程整体的学习进展了如指掌，学员在心中有数之余，对最终完成任务也信心满满。用“积跬步以至千里”的思路推进学习，可以最大限度地激励学员，做到“天天向上”。


实时反馈


结构游戏化设计对反馈进行最大化。学员完成了多少学习内容？错误都出在哪里？他接下来该学什么？任何设计精良的结构游戏化产品都无一例外地提供及时的、矫正的和有益的反馈信息。学员若大功告成，奖励瞬时兑现；若功亏一篑，反馈如影随形。无须到最后才看见测验成绩，比如满分10分，获得6分，在学习进程中，表现如何已了然于心。

结构游戏化设计中的反馈是多角度的。在反馈体验中，学员获得积分和证章，并在层层关卡中晋级。学员可以看到自己的进展，并观察到自己相对于其他选手的表现。这种反馈激发行动，强化目标导向，并循循善诱。一个设计精到的反馈系统可以纠正学员的误解、“开小差”和错误的应答。


信息的透明和充沛


结构游戏化设计必须为所有的参与者公平地提供数据。个体的进展、挫败和成功都是公开透明的。这不是说每个人都要随时关注他人的表现，而是说每个人对信息和数据的获取是平等的。要清晰地定义积分系统并告知学员。奖励要前后一致，获得奖励的方式可以清晰，也可以模糊，但对所有人要一视同仁。系统地跟踪学习进展的瞬间，并与长期的学习目标进行比较和计算。

在后台，结构游戏化产生了丰富的原始数据，以及学员行为、点击模式、对错选择的统计分析数据。一个设计出色的结构游戏化平台可以记录每一次点击，注意到每个错误答案。这与许多仅仅提供正确答案数量的学习管理系统（LMS）有天壤之别。在一个结构化游戏平台上，管理员可以看到学员在哪些地方花费精力，点击了哪些链接，瞬时关闭了哪些弹出窗口，花费多大的气力挣钱币。这些数据可以帮助判断设计的有效性，看出哪些教学有益，哪些需要改进。


资格


人喜欢被关注。从坐在引人注目的办公室一隅到身着醒目标识的服装，人们希冀着他人瞩目自己的社会地位。结构游戏化能彰显这种学识和专长优越的身份。在开发结构游戏化时，要允许人们炫耀自己的身份和地位。具体实现既可以在游戏平台上展示证章，也可以在系统之外分享证章和成就。

有一位男士为一家公司工作，参加了一个结构游戏化的学习项目，这个项目是关于编程的，而他本人在与编程无关的人事部门工作。尽管如此，他利用业余时间，包括周末，锲而不舍地学习编程。每当能力提升到一个新的水平，他就把自己的进步在脸谱主页上宣传。终于有一天，IT部门招募一名新程序员，他们注意到了这位男士，他的脸谱上已经拥有数量可观、令人印象深刻的证章。尽管他的确没有接受过正规的编程训练，IT部门还是在内部招募了他，做程序员。这一资格的展示帮助他获得了这份新工作。

资格是结构游戏化设计中的重要一环。它能让技能和学习努力为他人所知。尽管在公司内部，技能、禀赋和才干可能被埋没，而不为他人所知，但借助结构游戏化手段，展现证章和成就可以让这种禀赋和才干浮出水面，赢得瞩目。


高风险/挑战


如果结构游戏化平台上的任务太过简单，人们会转身离去。目标、挑战和奖励要传递出这样的信息：这是有分量的，不会轻易得手。如果游戏体验缺乏挑战，平淡无味，或回报平平，学员就不会投入。挑战可以表现为要获得一定数量的积分，找到隐藏的证章，或通过最后关卡。每个挑战不仅要与结构游戏化的元素关联，还要与学习上复杂的理论、概念和技能关联。在游戏化环境中，最后通关要映射到实际工作中或学习环境中的能力精通的水准，或者至少超出一般的能力。两者之间必须做到协调一致。
 


[1]







时间


结构游戏化应该设计为可重复进行。“一锤定音”的做法不是结构游戏化的高效用法。结构游戏化的用途之一就是让学员长时间地与学习内容互动。结构游戏化有一个斩金截玉的利器，就是使用分段练习（distributed practice）的策略。

分段练习就是把学习任务分解成众多的短小片段，每个片段专注于一个学习主题。其优势在于不断输出短小精悍的内容，使学员学习之前不懂之处。通过温故，巩固学员的记忆，强化旧知。分段练习可以帮助学员回顾较长时间之前的信息，时间间隔触发对信息的深度加工。


游戏元素


正确使用结构游戏化中的器与术，包括运用如下游戏元素。这些游戏元素在设计中务必谨慎推敲，推动实现教学目标。一系列游戏元素都与结构游戏化朝夕相伴，它们是游戏规则、奖赏结构、排行榜、积分、证章。


游戏规则
 。结构游戏化中的规则为所有学员保证一个公平的游戏环境。在学员为实现游戏目标奋力向前时，游戏规则提供指导和说明。它确保游戏公平和均衡。它也规定结构游戏化中的其他元素，如证章、奖品、积分，甚至排行榜等，如何各司其职。每个元素都由规则界定。


设计师提示


·游戏规则要简单易行。

·规则制定后，要身临其境地体验游戏化产品，看是否有意外的情况。

·要让学员明白，规则令他们在游戏体验中受益。

·要定期监督和按规则奖惩学员，维护规则的严肃性。


奖励结构
 。奖励结构涵盖结构游戏化平台上所有的奖励行为，包括获得积分、获取证章和通关晋级。开通新的内容和开启新的挑战也属于奖励结构的讨论范围。
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设计师提示


·采用比较型而不是完成型成就，通过反馈提升内生动机。

·为枯燥的工作提供奖励，对有趣的工作提供反馈。将有趣的工作设计为成就，让学员的注意力集中到这些任务中的经验教训和策略上。

·对于依赖创意和复杂策略的任务，应该采用功力导向设计。对于简单和重复性的任务，适合采用战绩导向的设计。对于正在游戏中初试身手的学员，适于采用功力导向的设计。

·主要使用期待型成就，它适合学员为自己确立目标。要正确描述成就的重要意义和获取成就的必要条件。另外，意外型成就应该用来鼓励学员的探索和投入。

·对于新手，要及时兑现奖励；而对于资深学员，要延迟兑付奖励。

·不要让学员因为缺乏经验而感到身单影孤，要奖励那些护佑其他学员的玩家，让他们因此获得成就。

·不要使用反面成就对失败进行惩罚。当学员在游戏中苦苦挣扎之际，为他们提供反馈。

·运用递增和超级成就抓住学员的心，获得他们更多的时间投入，并指导他们参与游戏里相关的活动。确保递增型成就的间隔要足够大，无论是时间上的还是空间上的，这样的大间隔淡化和消除了学员被支配的感觉。

·如果游戏运用对抗型成就，确保在学员充分适应游戏环境后推出，而不是在其摸清门道之前。为了在游戏中弘扬协作精神，可以为帮助初学者的资深玩家设立特别的游戏成就。

·要限制获取合作型成就团队的规模，这样可以避免社会性懈怠和过程丧失。衡量合作型成就的指标要与个体的绩效挂钩。


排行榜
 。排行榜就是这样一列人名清单，清单上的人要么得分很高，要么积分很高，要么获得了较高的成就。在结构游戏化中，它是顶尖高手的花名册。不管谁参与了游戏，都可以看到上榜选手的名字或首写字母，还有得分。它可能成为参与游戏的强大动机，也能创造围绕排行榜进行社交的契机。它能为高级别选手带来社会资本。

设计结构游戏化时，对创建有效的排行榜有很多讲究。如果参与游戏化项目的组织很大，从好到差把所有人通通列在榜单上，这样做起不到激励的效果。例如，你喜欢周末跑步，把你的名字与世界上跑得最快的人放到一个榜单上并不能激励你。相反，这可能有些令人气馁，因为一个普通人没有可能匹敌世界上跑得最快的人。但是，在榜单上与朋友为伍时，自己可能倍受鼓舞，因为你可以与他们放手一搏。


设计师提示


·创建个性化的排行榜，学员把自己的朋友放上去。

·规划区域间和部门间的排行榜，让个体能够为集体目标贡献力量。

·在排行榜上显示相对排名，比如分别显示一个学员之前的和之后的5名选手。

·每次显示选手的排名时，让他们看到排行榜前25强的得分，这是一种信息透明（没有必要让所有人知道最差的25位）。

积分。在结构游戏化中，积分大有用武之地。比如对进展和正确答案予以奖励，获得某种社交地位的方式，用来解锁某些游戏内容，甚至当货币使用，获取虚拟的和实际的商品。


设计师提示


·不要设计过于复杂的积分系统，令学员不知所措。积分系统要简单。

·要首先设计积分系统，让积分告诉学员何事重要。用积分引导学员聚焦要事，促进学习。

·把积分与实物挂钩，可能难以保障兑现，并引发法律问题。尽可能规避积分与实物间的兑换。

·在计时练习中，可以将积分与时间联系在一起。倒计时的情况非常适用。比如60秒计时，等同于60个积分。学员获取的积分与时间关联。比如回答问题用时30秒，学员就获得剩下的30分。同时，正确的答案还额外加分，学员因此不会仅仅为追求答题速度而胡乱应答了。

·为你关注的所有事情分配积分。例如，你需要关注正确答案和速度，为两者都设定积分，这样两者之一不会被歧视。平衡得以实现。

·把积分当货币使用，可以让学员有更多的自主性，决定如何犒赏自己的努力。

·扩大积分系统之前，测试它。如果发现它有被恶意利用之嫌，亡羊补牢。


货币
 。货币可以看作特化的积分——可以换取其他物品的积分。在结构游戏化中，如果没有可兑换的有价商品，货币就失去了价值。这些有价商品称作虚拟商品。为获得虚拟商品而挣得货币也是一种动机。

如果你决定设置货币系统，切忌让它越俎代庖，成为学习目标。如果学员过度关注于购买虚拟物品，并当众炫耀，其学习的动机将会被削弱。


设计师提示


·在完成任务后奖励货币而不是其他奖品，可以提高学员的自我控制感。

·货币可以优化游戏化学习项目的体验，但不能让获取货币成为投入学习的主因。

·要小心检查游戏的货币系统，确保货币的获取既不难得离谱，又不容易得没边。

·如果你的游戏有货币系统，必须保证货币能买到某些商品。那些商品要足够激发学员的购买欲望。


证章
 。证章是一种可视的成就标志。它可以以绶带、奖杯或其他象征符号出现。许多学员喜欢收集证章，还喜欢当众展示这些证章（见图11-3）。




图11-3　收集证章


设计师提示


·用某种贮存清单的方式为学员提供机会，回顾自己的历史成就。电子化的奖品固然激励学员，但在获得之后，学员未必还会在游戏环境中长时间停留，流连忘返。

·学习游戏需要向大家展示证章的机制。

·让实现的成就可视化是非常有激励效果的。让学员展示他们引以为荣的成就吧，他们因此而满怀激情。

·证章适合表现游戏内容中的非线性进展，而关卡适合展示线性的进展。


游戏通关


在视频游戏中，通关通常指从某个层次进入到下一个层次，而游戏的难度也会相应增加。在结构游戏化中，“通关”意味着获得了足够的积分，并进入了下一内容区，或者挣到了一枚或一堆证章，或者完全精通了课程的某些方面。在对学习进行结构游戏化，关卡通常与学习总目标以及分解的子目标相对应。一旦其中的学习目标达到了，学员就进入到下一道关卡。有时，游戏化学习项目仅仅将学习内容简单分成若干区块，学员如果证明自己学习了相关内容，即可以进入到下一个关卡。

作为结构游戏化的设计者，关卡让你对学员的学习进度进行管理。你能从基本的知识领域晋升学员到更复杂的知识领域，并通过某些测试点检验学员的掌握程度。从学员的角度看，知道有多少个关卡，能让他们明晰在学习历程中自己的进展，离最终目标还有多远。


设计师提示


·关卡适合显示在学习内容方面的线性进展。

·要让每道关卡与学习目标紧密相连。

·告知学员为达到目的，他们需要通过多少关卡。


社交分享


结构游戏化的设计涉及诸多社交层面的考量。展现证章是一种炫耀成就和功绩等非线性目标的方式。甚至游戏中的竞争也看作社交的概念。排行榜让学员分享进展和成功。社交层面让学员的学习体验社会化。如果学员在一款结构游戏化的产品里孤独前行，他的排行榜或前战绩能跨越时空，为他人所知。


设计师提示


·把学员在某一任务中的表现和答案保存起来。当一名新学员出现，调出保存的信息，让两名学员在比赛中“学习”，尽管实际上，两者并不是同时在线。

·在游戏化学习项目之外，创造机会让学员分享游戏成就和展示证章。




[1]

 这是游戏化学习产品的效度问题。——译者注




避免学员愚弄游戏系统



正如大多数的人类行径一样，在游戏中作弊或企图蒙混过关的事是不会杜绝的。我们提供交互式学习体验的重点是为学员营造一个令人倾心和更有意义的学习情境。不幸之至，一些人却更看重赢而非学习。

针对这一问题，没有任何人，包括结构游戏化的设计师，会试图扭转一些人的这一倾向。纠偏的方式不是去阻止作弊的发生，而是降低作弊的影响，或将作弊导向学习。

许多年前有一个电脑黑客竞技赛，一名黑客欺骗了系统并赢得了比赛。竞赛要求黑客选手侵入一系列的计算机服务器。而服务器上的安全和反黑客的软件防护逐渐变得复杂和严密。侵入了一个服务器，黑客就得分，得分最高者赢得比赛。

一名绝顶机灵的黑客决定不去花时间侵入所有服务器，相反，他侵入了记载比赛记录的那一个服务器。尽管他在比赛服务器上没费吹灰之力，却让自己的比分一直保持最高。这一别出心裁的思维让他赢了比赛。

在虚构小说扣人心弦的情节中，詹姆士T.柯克船长的那个举世闻名的“舞弊”（小林丸测试）可谓旷世之弊。柯克船长修改了一个仿真程序，使不可能赢的场景发生了逆转。他修改了测试条件，甚至收到了肯定原始想法的嘉奖。
 


[1]






面对在一旁想白白捞取奖赏和胜利的人，你最应该做的是让你的结构游戏化产品无懈可击。既然舞弊无望杜绝，提供舞弊的途径并使这一途径与学习目标相协调是一种出路，正如我们的黑客朋友、在星际穿梭的船长所做的那样。然而，在大多数情况下，它是行不通的。想想看，每个人都侵入或对我们的结构游戏化产品重新编程，后果一定不堪设想。

庆幸的是存在破解的方法。其一，要不断地测试结构游戏化的系统。看看你和你的团队自己能否瞒天过海。如果你发现了作弊的方式，相信其他人也能发现。找到所有作弊的途径，并在大规模发布产品前一一修补。

在找到了你所能发现的所有作弊途径之后，请开发团队之外的人劳神。他们会发现更多的舞弊途径。告诉他们游戏严谨，无懈可击，并让他们去尝试。所谓“不可能作弊”之说就是刺激他们，让他们去揭示系统的弱点。之后，请对游戏化没有偏见的人测试游戏，看看在没有学习发生的情况下，他们的积分会不会增加。如果真的发生了，你需要回到原始设计图稿。如果学习没有发生，结构游戏化的学习项目就失败了。

无论结构游戏化产品测试多少遍，一旦正式使用，聪明的学员会找到作弊的方法，有些方法你做梦都想不到。因此，游戏化平台发布后，你仍然需要对作弊者保持警惕。查找有没有奇高的得分、超快完成的任务、迅速致富的货币，或其他异常情况，它们示意某种不正常的事情发生了。经常跟踪和注意正在发生的一切，有助于发现作弊者。大多数人不会作弊，除非作弊的机会显而易见和轻而易举，如果真是这种情况，问题就在设计师那里了。不过在大多数情形下，作弊者一定会被发现，因为他在游戏中领先太多，令人侧目。

最后，要知道结构游戏化仅仅是对你的学习内容的包装。如果你没有吸引人的有趣的内容，或者内容与学员无关，他们就会试图找到捷径去愚弄系统，因为他们不想浪费时间。保护游戏化学习系统免遭愚弄之苦的第一法宝是拥有扣人心弦、引人入胜的内容。这个目标带领我们进入了内容游戏化的主题。




[1]

 柯克船长是科幻电影《星际迷航》中的人物，他曾因作弊被星际学院开除。——译者注




内容游戏化



内容游戏化就是运用游戏元素、游戏机制、游戏思维对游戏内容改头换面，使它更具备游戏的韵味。例如，在一个合规教学课程中加入故事元素，课程开场时不是罗列教学目标，而是先启动一个挑战。内容游戏化的想法不是去开发一个完整的游戏，而是将游戏的元素和思想移植到教学中。对学习模块进行内容游戏化改造，第5章的许多概念都适用。游戏中的基本元素也是内容游戏化的基础。


内容游戏化的元素


尽管众多不同的游戏元素和机制都可以加入到传统课程中，令其面目一新，但下列元素是用于优化标准学习内容，令其改头换面的最通用的游戏元素。

·故事

·挑战

·好奇心

·角色

·互动

·反馈

·品味失败


故事
 。研究表明相对于符号列表法，在一种故事情态下，学员更容易记忆事实、名词和术语等学习内容。
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 故事调动情感，营造记忆信息的意境。它也是人类千百年流传下来处理信息的方式。

为你的合规培训和销售培训编写故事，可以让你教授的内容更吸引学员。在教学中编写故事类似于开发案例和脚本，然而其重点是构造一个既有教学意义，又能调动学员情绪的故事，让学员置身其中，乐此不疲。用故事吸引学员，这样的学习令人爱不释手，过目不忘。一个构思精巧的故事专注于帮助学员解决问题，训练学员，在实际工作中，特别是故事所描绘的情景再现时，所学的知识就会跃然眼前。

好的故事具有学员非常在意的角色。请花费精力打造故事中的角色，让学员能同情他，甚至逐渐喜欢他。让学员所追随的角色在游戏中略微走到学员前面一点，学员就自然地观察到角色的所作所为。

举例说明，一个培训模块是为新员工准备的，让一个角色在游戏模块中待上三个月。这样，屏幕上的角色就可以为员工提供建议和劝告，因为他已经在“有模有样地做事了”。重要的是你不能让演员阵容过于强大，因为如果那样，学员会认为你在写一部叙事小说，控制角色数量在合理范围。为了记住你创建的角色，可以使用表11-1那样的表格。

其次，故事一定要有情节。情节一定要演绎、发展。这是品味故事过程中最津津乐道之处。这样做可以深深地把学员吸引到故事中，并打开他们的好奇心。下面是根据不同的情景而设计的剧情。

·销售人员为达到销售指标，努力成交一笔重大交易。

·违规事件发生，学员必须调查违规原因。

·表格并未送达正确接收者。那个表格在哪？谁是接受者？

·一名员工被一件设备弄伤。这中间到底发生了什么？他做错了什么？

·公司开支严重超标。如何让它回归可控范围？

表11-1　使用类似表格记录加入学习模块中的角色




在构思情节中使用问题非常有效。大多数故事平淡开场，然后剧情进入跌宕起伏。审视你的培训，看看设计怎样的剧情才能俘获学员的好奇心。

当剧情展开后，作为重要故事元素的矛盾就派上了用场。矛盾指两个或多个事物相互冲突，或不能相互协作。矛盾在剧情中滋长，因为角色：

·举止不当

·对自己应该做什么一团雾水

·掩饰某些事实

·接收了错误的信息

利用上述元素，在故事中构建矛盾。矛盾要跟你在学习模块中讲授的知识有关。对故事的设计要遵循一个原则：只有课程讲授的知识才能化解故事中的矛盾。

矛盾消失之时就是问题解决之日。这也就是学习发生之处。最完美的莫过于学员领会了消除矛盾的知识。当一切发生后，最好对所学进行一个简短的回顾，这样，知识可以在头脑中得到巩固。


设计师提示


·观看电视中的医学探秘或侦探节目可以帮助构思神秘而复杂的情节。

·看看你喜爱的游戏，仔细捉摸一下用来推动情节发展的惯用手法和技巧有哪些。

·敌人和复仇者常常是构建矛盾的好素材；要确认这些构造矛盾的手段在学习环境中的恰当性。

·在构思一个优秀的叙事故事之前，研究一下“英雄的征程”或“单一神话”，它告诉你故事如何铺陈。


挑战
 。在内容游戏化中，挑战在吸引学员注意力方面功不可没。研究表明，挑战是学习中强大的促动因素。
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 仿照游戏设计师的那一套，在任何教学之前，开启一个模块让学员快速解决一个问题。告诉学员诸如“你是一名经理人，员工告诉你上个月一名同事早退了。你应该怎么办”。

在学员努力突出重围之际，提供指导和帮助。要让学员感到置身于爱心满满的环境，但仅仅当他们在解决问题中遇到困难之际得到帮助。要让学员主动寻找或获取你希望他们学习的东西。这样既能实现激励又便于挽留学员，因为人们喜欢挑战，比起抽象的知识点列表，如标题“当怀疑员工是否早退时，必做的五件事”之下有五个要点，人们更容易记住自己如何应对挑战的过程。

通常在学习项目开始时，以学习目标的形式揭示答案，这一做法非常普遍。当你从学习目标开始，你已经给出了答案。反其道而行之，给他们提出问题或挑战，学员会更投入，并积极寻觅答案。


设计师提示


·把一个陈述性的学习目标，如“你将学到准确报告时间的三种方法”，变换为“你能在5分钟内用三种方法报告你的时间吗”或“你知道三种报告时间的方法吗”，把目标简单地变成问题，就能挑战学员。


好奇心
 。进入视频游戏后，玩家的求知欲不可避免地被激活。他们探索游戏空间，发现未知。“如果我不去屠龙，而是远走高飞会怎样？”“如果对人口征收50%的税率会怎样？”“如果我沿直线跑向那栋建筑会有什么结果？”

人们自发地探索，这是好奇心使然，游戏开发者因势利导，设计出不同的游戏关卡和探索空间。游戏开发者允许玩家重复执行任务或采取行动，这样他们可以尝试不同的选择。好奇心用来激励玩家坚持留在游戏中，在游戏的世界中流连忘返。

大多数电子化学习产品没有利用好奇心驱动学员完成学习，而仅仅试图罗列出系列的要点或投影大段文字到屏幕上。利用这样的电子化学习模块向学员说教“必要行为”，不会有促动的效果，也不会增强深入学习的意愿。

展示一个新颖而令人兴奋的环境，打开学员天生的求知欲。指出学生知识领域中的矛盾、缺失，甚至粗糙之处。让学生自我行动去寻找答案，掌握正确的做法，并努力解决问题。利用这套学习体验就可以打开学员的求知欲，推动学员努力完成学习项目，如同游戏里的玩家兴奋地打完游戏一样。比如，让学员有多种选择，并能重复尝试这些选择，并看到选择后的结果；或者营造一个空间，学员可以在其中探索并发现新的知识和内容。


角色
 。在学习中增加角色。即使没有配备情节和矛盾俱佳的丰满的故事，简单加入角色也能提高学员的沉浸感。一项与角色有关的研究宣布了一个有趣的发现。在测试不同的文字题时，用屏幕角色解释问题的小组比仅仅使用文字说明的小组要多出30%的正确答案。
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看上去似乎是这样的：虚拟化身可以激励学员，因为他们感到要对那个“人”负责任，而电脑本身与这种情感无缘。在电脑中的角色甚至不需要逼真。更多的研究表明，从辅助学习的效果看，逼真的角色不比卡通角色强。这清晰地表明，简单利用视频游戏中的角色，将其注入教学内容就能增加内容的吸引力，令学员投入更多。

在同一个研究中，人们还发现两个角色比一个有优势。
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 研究指出，在教学中应用角色的最佳途径是用一个角色提供内容和学习信息，用另一个虚拟化身去鼓励学员。这样做的道理是学员可以更注意某个角色，明白从他那里来的内容与学习高度相关。


设计师提示


·在学习中加入角色能令学员更加投入。

·逼真的角色和卡通角色具有相同的应用效果。

·要大胆在角色身上发掘“有趣”的创意。但要记住，角色的出现是为了传递知识；不能喧宾夺主，分散对学习的注意力。

·两个角色比一个更好——一个提供教学内容，另一个负责支持和鼓舞士气。


互动
 。内容游戏化的魅力所在就是互动。鼓励学员投入教学内容就是要引发深度学习。让学员与所学内容互动，获益良多。研究和常理都示意，交互性能帮助学员记忆知识，还能提升学员投入更多精力的意愿。
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游戏充满交互，而内容游戏化应该效仿这一互动的广度和深度。当人们沉浸在学习内容中与内容进行互动，与被动地浏览内容的学习相比，他们会学得更充实、更高效。


设计师提示


·查看你的学习内容，找到可以吸引学员的信息。

·迫使学员与内容互动，从而全面理解教学内容。

·交互的实现可以表现为角色在屏幕上移动，目标从一处拖拽到另一处，点击物体才能继续学习。

·玩视频游戏，看看他们如何处理交互性；要心领神会，并在教学中勇于实践。


反馈
 。另一个视频游戏、桌面游戏和其他游戏都具备的特征，而传统教学环境却相形见绌，它就是反馈的频度和强度。反馈在游戏中是常态化的，也是内容游戏化的重点。参看第5章关于反馈的更详尽的知识。

研究表明，反馈是学习的重要因素。反馈越频繁和有目的性，学习效果越好。不幸的是，许多学习项目的反馈既不充足，也不具体。通过自控练习、视觉提示、频繁的问答活动、进度条，或由非玩家角色精心给出的评论等为学员不断提供反馈，甚至简单到让学员回顾和总结一下刚才所学，这也是对其理解程度的反馈。


品味失败
 。在内容游戏化中，要允许失败。很多情况下，无论旗开得胜，还是出师不利，学员被客观地打分。在传统学习环境中，没人喜欢失败，多数人会尽其所能去避免失利。也就是说，多数学习环境不鼓励探索或试错式的学习。在大多数学习环境中，提供错误答案并究其后果的做法并不被认同或实践。

内容游戏化要鼓励失败。改变教学方法，允许学生选择失败。这与在多选题的四个选项中撞大运不同。这里指鼓励学生探索教学内容，有机会自己决定，在做出错误或糟糕决定后，探究决定之后的真实后果。失败后不被追究、不被惩罚的做法是有意义的。如果知道失败是允许的，学员会探索和查找失败的原因和后果。在多数情况下，从观察失败中汲取经验与从正确答案中收获知识相比，价值不分伯仲。

在教学中，如果学员键入错误的代码，要迫使他采取实际步骤纠正错误。不要仅仅提供诸如“不对，数据不属于这个域”这般简单的反馈，要显示后果，说明原因和效果。

如果一名学员不能在在线角色扮演中善待客户，示意公司将会丢单，流失钱财，解雇员工，之后再给学员一次机会。再次尝试，他可能挽留了客户，扩大了销售，帮助公司增加了营收，更重要的是，他保住了工作，甚至得到了升迁。不要沉迷于“处处正确”的虚幻中，现实并非如此，在吸引学员上也苍白无力。利用品味失败游戏制造经验教训，鼓励向失败学习。




要点回顾



本章的要点有：

·在学习和发展领域，外驱动机具有其价值。

·内生动机包括自主、胜任和关联。

·内生动机与外驱动机不能看作两极对立。两者在最好的游戏化中相得益彰。

·结构游戏化是指在不改动教学内容的情况下，利用游戏元素，推动学员完成学习过程。

·结构游戏化的器与术包括：

·清晰的目标

·渐进式的目标和奖励

·进展的可视化

·实时反馈

·信息的透明和充沛

·资格

·高风险/挑战

·时间

·结构游戏化的元素包括规则、奖励结构、排行榜、积分、货币、证章、游戏、通关和社交分享。

·通过测试和再测试，以及监视系统中活动来避免在结构游戏化中作弊。

·避免作弊的方法之一是在结构游戏化的规则中植入某种类型的舞弊方法。

·内容游戏化就是应用游戏元素、游戏机制和游戏思维去改良教学内容，使学习更具备游戏特征。

·内容游戏化的元素有：

·故事

·挑战

·好奇心

·角色

·互动

·反馈

·品味失败




第12章　模拟仿真






问题







读完本章，你应该能够回答下列问题：

·模拟仿真为什么与众不同？

·对于学习，模拟仿真价值何在？

·设计模拟仿真从哪儿入手？

·模拟仿真的最佳实践有哪些？




概述



本章的主题是模拟仿真，其实用整整一本书探讨它也不为过。本章涉猎了很多模拟仿真的相关话题，并把重心放在如何设计和构建模拟仿真学习产品上。

本着这一宗旨，我召集了几位相识的最出色的模拟仿真设计师，集思广益。从始至终，本章穿插了来自斯塔西·卡莫利、艾伦·库莫尔、凯瑞·马申克维什、肯·斯佩罗这些设计天才的经验之谈，他们经手了成百的模拟仿真设计方案，沉淀了太多宝贵的洞见。

毋庸赘言，本章之核心要点罗列如下。

·仿真的对象是行为
 。在模拟仿真中，一切围绕着做事情，或者叫作行为化。如果在你的教学内容中提炼不出行为或行动，你大概无须起用模拟仿真了。如果你仅仅需要学员“思考”“考虑”或“理解”，其他的教学方法可能更适合。仿真是关于行动的。

·模拟仿真由指标驱动
 。设计模拟仿真，首要的问题总是“如何衡量成功”，模拟仿真反映的是真实世界里的过程和行为，这些过程和行为导致可度量的结果，即指标。这些指标指导仿真应该做什么。指标帮我们判断一项工作干得漂亮，还是搞砸了。好的模拟仿真能帮我们理解达标的行为。

·模拟仿真必须源于现实
 。不像抽象的天马行空的游戏，模拟仿真必须紧紧贴近现实中的任务和行为。尽管过多的细节会令模拟仿真的参与者注意力涣散，但是工作的核心内容必须准确体现，否则仿真就失去了真实感。

·故事是模拟仿真的重要元素（指标永远是第一元素）
 。实际上，类似于所有教学游戏，模拟仿真也需要一个好的叙事。然而，因为它根植现实，所以故事必须写实。另外，如果指标和故事存在冲突，要先保证指标，而不是相反。能把一个精彩的故事创意植入模拟仿真是非常令人心动的，但它可能无助于指标的达成，这就是风险。相比之下，你应该注视你的指标，并自问：什么样的故事可以驱动这些指标呢？




模拟仿真的学习价值何在



在第3章，我们定义了模拟仿真的概念，并研讨了一些它的关键属性。那么，在学习环境中，它的独特魅力源自何处呢？

在布鲁姆分类法中，仿真并不属于知识和理解这两个层面。因为它是关于做的，所以它明确划归应用层面，而且因为它训练和开发批判性思维和决策技能，它也可以划归分析、综合和评估三个层面。

模拟仿真构建感官记忆——一种我们做过某些事，在特定条件下可以再重复的感觉，就如同一个网球选手可能训练发球上千次，直到这一动作被肌肉“记忆”而熟能生巧，无须脑力干预。模拟仿真也可以为决策技能构建感官记忆，通过不断尝试，使优质的决策变成思维过程中一项自然输出的产品。

模拟仿真如何做到这一切的呢？当下世界充斥着缩略语，抱歉，我又造了一个，不过公平地说，它早就被我提出来了。

自1985年开始，我就制作模拟仿真产品很久很久了。实际上（这里是里奇·梅施跟大家交流），尽管这期间做了很多其他的产品，我真心觉得模拟仿真（和仿真类型的活动）大概是交付应用型学习项目中最有效的学习方式。原因在于，大多数的学习专注于知识的传递。你满腹经纶，并想毫无保留地传授给我，于是知识灌了我一脑子。接下来，你大概让我参加一个考试，证明我学会了。在我没有忘记之前及时通过考试，之后，我被认为学有所成了。然而，当我在实践中真正运用知识时又会怎样呢？我真会用吗？

如果我不会用，获得这种超级能力有什么意义呢？

这就是症结所在。太多的学习内容容易理解，却不容易应用。对于很多好的知识，我们止步于理解，却不能拿来解决问题；或浅尝辄止，在实践中重蹈覆辙。弥合学与做的鸿沟一直是学习界的老生常谈。这也就是我为什么对模拟仿真情有独钟——它不是关于知识传递的，它是关于知识应用的。它服务于行为而非内容。

那么，为什么模拟仿真能桥接学与做两件事呢？因为它拥有：

·情境：这一行为是如何影响我和其他互动角色的？

·应用：我在何时、何地实施这种行为？

·实践：在低风险的环境中尝试这一行为，建立信心和加深理解。

·示范：如果我做对了会怎样？做错了会怎样？

模拟仿真让你一步跨越学与做之间的鸿沟。这一切通过你在低风险的环境中落实新的行为而获得。通过情景、应用、实践和示范，你在真实世界中的成功近在咫尺。

总之，是CAPE让你的认知从地面一飞冲天。
 


[1]









[1]

 CAPE 是由情景（context）、应用（application）、实践（practice）、示范（example）的英文单词首字母组成的缩略语。——译者注




模拟仿真的设计



模拟仿真的设计从哪里入手呢？请牢记，模拟仿真是再现真实情景中的行为和方法。方法和行为是有结果的，而结果可以由指标量度。方法和行为的目的也是去影响指标。在飞行模拟器中，指标包括高程、稳定性，甚至还有基本的安全起降的指标（见图12-1）。




图12-1　用飞行仿真器演练安全起降





商业仿真包含商业指标，包括宏观指标，如营收、销售成本、市场份额和股票价格；微观指标有产品分类销售、员工留任，或员工满意度。

因此要以终为始：你准备度量什么？弄清答案，你需要继续提问：“仿真后的理想结果是什么？”例如，销售仿真的结果包括客户留存度、合同金额、新产品的销售。一旦你搞清了度量内容，接下来的问题是：“什么样的行为和行动可以提升指标？”


凯瑞·马申克维什的建议



“从学员开始，而不是专家
 。搞清楚学员需要知道和做什么，并以此为出发点。不要从专家开始自上而下地进行。”


斯塔西·卡莫利的建议


设计模拟仿真的三大诀窍——千万不要让它们落空，变成学员的三个抱怨：


1.“我的分数说明不了什么！这个反馈是什么意思？”
 明确仿真对象，把绩效目标作为决策依据，然后确定打分变量，这些变量分数值刻画仿真中学员的绩效表现。


2.“慢着，那是谁？我为什么要听他们说的？”
 接下来要弄清楚建立决策所需的角色、位置和信息，让故事在决策中步步推进。


3.“这与我的工作一点也不像。”
 在你落笔之前，和高绩效者（在与专家沟通之后）探讨仿真中的工作在实际当中是如何操作的。




对复杂的幻想




凯瑞·马申克维什的建议



“抗拒超级复杂的诱惑
 。学员总是设想模拟仿真应该比看到的更复杂。要坚持从简单做起，复杂度的增加要对学习有实质帮助，且非常有限。”

设计一个分支的故事情节，其复杂程度可能令人咋舌：一个新的设计师可能会深深陷入指数级的复杂工作中。如果一个决策有四个选项，每个选项会导出四种结果，每个结果又产生四个选项，每个这样的选项又导出四个结果，如此类推下去……

至此，你可以看出来了。用等比级数计算，一个有五级决策的仿真会产生超过1000个独立的最终结果，就像图12-2显示的那样。

我的建议：不要那样做。

电影里的动作实际上都没有动。它们是一系列静止的帧胶片，以每秒24帧的速度投影出去。你感觉他们在动，因为我们的大脑在静止的画面间填充了信息，触发了运动的感觉。同理，学员会在设计良好的模拟仿真中补充信息。他们深信模拟仿真比实际呈现复杂得多。

也许，简化学员的经历可以帮我们简化仿真设计。他们需要看到决策的所有可能的结果吗？或他们仅仅需要看到一种积极的结果加上一种消极的结果。果真如此，尽管你有四种选项，你也仅仅需要两个结果。你的流程图会简化许多。




图12-2　流程图可能变得超级复杂

有时某些决策选项的学习价值有限，因为在现实世界中它们不会发生。例如，如果学员做出开除员工的不当决定，这一决定可能在执行之前即被人事部门纠正了。所以不用真正执行这个决定并看到结果，恰当的处理方式是引入一个仿真角色，告诉学员，他不能做这个决定。这样，流程图中的这一个分支被阻断，你也就无须设计相关的故事情节了。




绘制流程图



无论你设计何种仿真，你都需要利用流程图记录你的工作流。仿真本质上是非线性的，因此线性设计工具，比如分镜脚本，在记录工作流方面实在是力不从心。利用大脑记忆简单的模拟仿真都很困难，更何况复杂的情景，绝对没有可能。图12-3显示了很简单的模拟仿真决策流程，实际情况可能要复杂得多。




图12-3　简单的仿真流程





市场上有丰富而优秀的流程图制作软件。对于微软办公软件的用户，Visio是一个很棒的工具，它有很多基本功能你会用到，还具备很多你不常用的功能。如果手头紧，你可以考虑物美价廉的亿图（Edraw Flowchart）软件，功能上它一应俱全。而对价格苛求者，图表设计师（Diagram Designer）虽不拘一格，却能胜任工作，关键是价格无可挑剔——免费。

另一个很给力的工具叫对话映射仪（Chat Mapper）。技术上讲，它不是个流程绘制软件，它是制作、编辑非线性对话的软件。它能让你测试分支和对话，而无须等到整个模拟仿真产品制作完毕，同时，它比纸质的流程图更好地让人感受分支流程的工作状态。它甚至可以测试实际的对话，看到工作流的运行。




仿真中的叙事



关于叙事的通用内容，可以参考本书的第9章。其中的叙事指导原则均适用于模拟仿真。下面的几点特别适于仿真。

·你可以管理时间
 。模拟仿真的故事情节设计之初，你要决定时间模拟的跨度。一个简单的系统仿真可能仅仅模拟真实系统几分钟的运作。一个工作流程仿真可能模拟工作周期的一天。一个复杂的商务流程仿真可能模拟10年或更长的时间。作为设计师，你可以按需压缩和延长仿真时间。效果显现需要多少时间，仿真的时间跨度就要多长。


肯·斯佩罗的观察



“模拟仿真压缩时间
 。在真实情景中学习的一个重大局限之一是结果难以立刻显现，它阻断了我们从行为到结果的传导链条。仿真可以压缩时间，这样，学员可以在一个练习中体验决策、实施和结果这样一个完整过程。”

·动情参与
 。你希望学员向故事投入情感。考虑一项工作令人沮丧、欣喜、痛苦和吃惊之处。考虑一下学员如何与其他角色互动。如果你能让学员打开心扉，学员就会关注故事的结局。故事中的决策就会带入真实生活中，真实的学习就会发生。


凯瑞·马申克维什的建议



“爱上你的角色
 。如果模拟仿真中配备人物，赋予他们背景故事和有深度的材料，即使在游戏中无处表现这部分信息也无妨。这部分信息越鲜活，学员越觉得角色真实。”

·真实、鲜活的语言。
 仿真中的叙事与真实生活所发生一切越贴近，人物的谈吐越鲜活，效果越好。不幸的是，仿真里的人物有时像机器人一样说话。“这一新的销售流程在实际当中果真协助我们完成了销售任务！感谢你们落实了这一流程。”没人这么说话，这样说学员的沉浸感会彻底泡汤。听听人们真实的对话，尽可能贴切地再现。


艾伦·库莫尔的建议



“细节取胜
 。没有比同事评价一个模拟仿真学习项目太逼真、太不可思议更好的方式推广模拟仿真产品了。在其中加入细节，如姿势、服饰、对话和场景供学员与实际工作关联。学员会注意到这些细节，并在学习体验中享受它们。这种细节体验会成为学员与朋友分享的内容。”




仿真中的决策



仿真中的决策有很多形式。例如，机器仿真中的部分决策会引起机器控制和仪表的复制。但是，一些重要的决策结构很可能不是根据如何使用设备，而是为什么使用设备。典型的做法是提供一些情景，即短小的叙事，用它们触发学员批判性思考和决策。


分支仿真


在分支仿真中有多种决策类型可以使用。

·多选一
 。这是最常用、大家也最熟悉的决策类型。学员面对诸多选项，选择其中最好的结果。过一会儿我们看如何表述这些选项。

·多选多
 。相比多选一的情况，多于一个的选择可能会更具挑战。在多选一的情形中，学员知道只有一个“正确”答案，于是开始排除感觉不太正确的答案。这样不但不能鼓励批判性思维，反而怂恿排除过程和纵容猜测。相比之下，多选多暗示可能不止一个答案正确；全部选项都可能是达成预期结果所必需的。此时，学员很难做排除操作，他们必须权衡利弊以求折中。

·排列（按顺序）
 。排列的类型之一是，给出一批事件，按照它们逐一被完成的任务顺序排列它们。假如你有五个选项，你可能请学员在选项边标注数字序号。

·排列（按权重）
 。另一种排列是按照选项的重要性进行；哪个最重要，哪个次之，依次类推。有时也要从有效性的角度排序，哪个最有效，哪个次之，依次进行。这在领导力训练中很有用，一天中不可能做所有的事，学员必须优先处理必做的。


决策撰写的要领


当撰写分支仿真的情节时，最大的挑战是设计一个优质的决策集。我们让多选一的考试洗脑很久了，总想一定要有一个正确答案和一堆不正确的答案。而在现实生活中，我们很少面对绝对的正确和错误，而是处理两者之间的似是而非。那么，为什么一个选择比另一个更好呢？下面是撰写分支决策的一些窍门。

·决策的选项不应用好与差界定，而用好与更好区分
 。我们希望学员进行批判性思维，而不是进入排除法的机械处理中。如果你展现的选项在逻辑上都正确，学员就会被迫进行深入思考，为什么一个选项比另一个更有利。它促使学员提高判断能力。

·现实中的折中
 。要让决策选项更加扣人心弦，你需要把真实情况中的妥协带进模拟仿真中。为什么真实生活的选择艰难呢？比如，要成为一名优秀的经理人为什么难呢？因为我不愿意告诉团队成员坏消息。为什么成为一个咨询型的销售难呢？因为老板成天追着我拿单、拿单、拿单。如果你把这些冲突引入决策过程，学员感受到了与真实情景中一模一样的压力，他们会如实地做出回应。

·此时正确，彼时错误
 。有的学员投机取巧，尝试着发现一些规律和规则。他们试图猜测系统，揣摩设计师头脑的想法。这与批判性思维格格不入，后者要求学员根据每个选项自身的价值评估不同的情况。一个应对之策是让一个方法在一个选项中“正确”，而在另一个选项中“错误”。例如，在一个领导力教学中，使用教练技术可能对老员工是恰当的，而对新人就是错误的。

·基本点
 。下面是两个关于决策撰写的提示，虽然相当基本，但入脑有益：

·呈现决策选项的顺序很重要，比如，没人期待第一个选项是正确的。

·让每一个选项表述的长短相差无几。人们会假设最长或最具细节的选项是正确的。当然，你也可以反其道而行之，设定最长和具备细节的选项为错误选项。


示例12-1模拟仿真中不同类型的决策



背景：
 赫克托是一位商务外包服务公司的销售主管。传统上，公司把人力资源方面的外包服务卖给人事经理。然而，新的公司战略是把更广泛的商务服务卖给CEO及公司其他高级决策者。赫克托的工作是与ClientCo公司的CEO约个见面的机会。

多选一决策

赫克托如何与CEO定时间呢？

A.给CEO打电话，请求见面。

B.给CEO发电子邮件，并告诉她你之后会打电话。

C.请CEO的手下牵线搭桥，介绍认识CEO。

D.参加有CEO出席和致辞的业界活动，找机会与她交谈。

多选多决策

赫克托需要采取哪些步骤才能与CEO见面？可以有一个或多个选择。

A.给CEO打电话。

B.给CEO发电子邮件。

C.请CEO参加公司活动。

D.请该公司的联系人牵线搭桥，介绍认识CEO。

排列（按顺序）决策

下面的选项代表赫克托采取的步骤，约定与CEO的碰面会。重新整理步骤，以令赫克托如愿以偿。

A.给CEO打电话。

B.给CEO发电子邮件。

C.请CEO参加公司活动。

D.请该公司的联系人牵线搭桥，介绍认识CEO。

排列（按权重）决策

下面的选项代表赫克托采取的步骤，约定与CEO的碰面会。按步骤的重要性排列选项。

A.给CEO打电话。

B.给CEO发电子邮件。

C.请CEO参加公司活动。

D.请该公司的联系人牵线搭桥，介绍认识CEO。




建立仿真中的反馈



很多学习内容专注于正确与错误的答案，这极具讽刺意味，因为真实的生活从未像非白即黑那样简单。几乎没有哪个行为是绝对正确或绝对错误的。与其说专注于答案的对错，不如让学员聚焦于批判性思维能力、问题的解决和利弊的权衡。

所有的模拟仿真会用到这样或那样的反馈，大多数模拟仿真使用不止一种反馈。一般来讲，有三种类型的反馈。

·固有反馈
 。固有反馈是故事的一部分。当决策一出，反馈随着故事的演进而出现，故事中的其他角色会对决策做出反应。注意，其他角色的负面反馈并不一定说明决策的失误，反弹可能仅仅说明他们对变革的抵触。这种反馈不仅能帮助学员衡量整个仿真过程中个人成就的大小，还能让学员先知先觉真实世界对目标行为的反应。

·外部反馈
 。外部反馈通常以数字报告的形式或书面形式分析学员的决策。它应该尽力模仿现实工作中的实际报告。如果学员的实际工作用安全指标衡量，那么在模拟仿真结束时应该有一份安全报告。书面的反馈应该着重说明：

·为什么学员的决策是恰当或不恰当的。

·决策引发的可能后果是什么。

·效能提升的建议。

·最有效的反馈并不在于彰显“对”与“错”，而是聚焦行动、结果和取舍。如果学员洞悉他们的决策引发的可能后果和巨大影响，他们会深入思考并寻求在工作中的行为落地之道。

·同事和辅导员反馈
 。模拟仿真常常是自控进度的一种学习经历，但如果引入协作性的学习体验，效果甚至可能更好。协作性的模拟仿真为学员带来同事和辅导员的反馈。在模拟仿真的每个环节，学员都可以与队友和辅导员一道回顾学习经历和决策过程。他们和组员一同回顾和确认哪里学员表现出色，哪里差强人意，并决定是不是给出反馈。团队成员还可以和辅导员凑到一起做团队汇报，其间他们可以分享各自的经历。这样的交流活动具有“桥接”功能，因为其主旨就是把模拟仿真中的经历与实际中的绩效改进对接。




模拟仿真设计工具



为了设计模拟仿真场景，设计师需要从内容专家那里收集信息，表12-1和表12-2是为此目的给出的工具。当采访内容专家时，参考表中的分类指导。如果表中的信息都收集上来了，你会有足够的信息创建仿真场景。每个场景对应一份表单。


决策的设计准则



指标：
 什么样的指标可以让工作过程中的好与坏一目了然呢（注意：指标更可能贯穿于整个模拟仿真体验，不随决策的变化而改变）？


行为：
 什么行为可以驱动以上指标呢？我们希望学员学到和强化什么？检验什么知识呢？


议题：
 讲决策相关的故事。议题是什么？学员为什么要关注它？


导入：
 学员如何进入到这个议题（比如他接到老板的电话；一位直接下属让你注意到这个问题；她接到了一位恼怒客户的电话）？

处理这种情况时，学员有哪些选择？


设计师提示


决策选项应该看上去都是合理的，所以学员不可能轻易排除掉其中任何选项。决策的筛选应该专注于实际情形中的取舍和真实情形中的压力，这些因素是学员做出“正确”决定的障碍。

·对于每一个决策项，绩效指标会受到什么影响？哪些具体指标受到了影响？这些影响是正面的还是负面的？其中有哪些权衡（比如，一个指标上升，另一个下降）？

·在进行决策后，短期和长期的影响分别是什么？

·之后，会发生什么？如何知会学员（他看到报告中的数字变差，团队成员打电话抱怨，老板打电话祝贺，客户感谢他的帮助）？

·结果为什么会发生？说明在决策和结果间的那些“幕后”事件。

·在每个决策选项中，学员会得到什么反馈？

表12-1　模拟仿真设计表单




表12-2　决策设计表单







要点回顾



本章的要点有：

·虽然叙事对于模拟仿真很重要，但指标更重要。

·模拟仿真主要是做，而不是讲。

·模拟仿真要基于现实中的任务和行为构造。

·模拟仿真构建感官记忆。

·拒绝过于复杂的模拟仿真的诱惑。

·利用模拟仿真缩短时间和反馈周期。

·学员在做决策时，选项间无好坏之分，而是好与更好之别。

·设计问题、情景和决策分支迫使学员进行批判性思考。

·考量长期和短期的后果。

·决策选项应该看上去都是合理的，所以学员不可能轻易排除掉其中任何选项。

·决策的筛选应该专注于实际情形中的取舍和真实情形中的压力，这些因素是学员做出“正确”决定的障碍。




第四部分　开发制作






第13章　开发工具







赫尔穆特·多尔




问题



读完本章，你应该能够回答下列问题：

·哪些类型的工具可以用来开发教学游戏？

·哪些类型的工具可以支持游戏化学习项目的开发？

·哪些类型的工具可以用来开发模拟仿真？

·开发移动游戏需要另眼看待吗？




概述



至此，你决定在教学中使用游戏、游戏化方案，或模拟仿真，并为学员设计了教学过程。接下来的技术问题将令人头晕目眩，举步维艰。无论你是超然于开发过程之外，还是躬亲于全部细节之内，你都要独立面对几个最棘手的问题，或者与项目主管或开发人员沟通协商这些关键问题。在对交互式学习体验进行开发之前，你务必权衡开发复杂度与定制灵活性之间的利弊，正如图13-1所示的那样。下面的问题将帮助你梳理思路。

·我们是在开发游戏还是使用游戏中的某些元素，如证章和排行榜？

·我们确定的游戏类型是什么？

·谁将操刀游戏的开发工作，是教学设计者，还是专业的游戏开发者？

·游戏一定要安装在哪些系统平台上？

·要支持移动端吗？




图13-1　定制灵活性与学习曲线的关系图




交互式教学体验的开发



在商业视频游戏中的完美体验会形成一种标杆，并转化为学员对交互式学习体验的某种期盼，正因为那种游戏的复杂度令人咋舌，所以理性的管控开发范围是教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的一个要点。一款全部商业化的视频游戏，其开发难度远非一位e-Learning开发人员所能胜任，就算是一位资深游戏开发师也杯水车薪。一个完备的开发《使命召唤》这种游戏的团队要100名全职的开发人员，连《愤怒的小鸟》这样的游戏也需要十几名全职和兼职的开发人员。

大多数情况下，专业的游戏编程人员、美工、游戏设计师和音响编辑人员都是必要的，而且这是在教学设计团队之外的要求。鉴于这游戏项目服务于电子化学习，这些新增的角色务必与教学团队沟通，从而保证成品既能展现游戏层面的精彩，又能实现宝贵的学习体验。如果规模过大，游戏开发项目会外包出去。

然而，对于小规模的交互式学习体验，学习目标明确后，开发游戏、游戏化和模拟仿真产品是有工具可用的。如果一个学习项目心系学员，设计上精雕细刻，尽管团队短小，也可以开发出精悍有效的教学游戏、游戏化学习项目，或模拟仿真学习项目。




游戏开发中的术语



首先，让我们了解一些通用游戏术语，它们对于理解教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真在开发方面的问题，有所裨益。

·三维游戏
 （3-D game）——使用三维图形的，其中的物体能在不同维度运动的游戏。

·二维游戏
 （2-D game）——图形和运动受限在两维空间中的游戏。跳爬游戏是一种典型的二维游戏。

·碰撞检测
 （collision detection）——检测游戏中的两个物体是否相交。这可能是玩家遇到了敌人，或撞到了墙体，或武器击中了敌人。碰撞的检测是非常耗费资源的。这一工作常常由游戏引擎承担。

·游戏循环
 （game loop）——游戏程序的核心部件。每秒钟游戏以什么样的频度检测用户输入，移动虚拟化身，检测碰撞，刷新屏幕，播放音乐，等等。这也是游戏引擎分内之事。

·人工智能
 （artificial intelligence，AI）——一种逻辑。游戏中电脑控制的角色做出梦幻般的英明决策时，实际上，这是后台遵循这一逻辑的表象。

·精灵
 （sprite）——代表游戏中的角色，到处移动，常常由网格状的若干图像聚合而成。通过快速而连续地显示个体图像，就可以实现动画效果。




利用模板创作游戏/街机风格的游戏



目前，为教学目的而使用的游戏都围绕几个通用的游戏机制：猜字游戏、知识竞赛游戏、百万富翁游戏——先提这几个。因为游戏类型的复用很频繁，有众多模板可以用来把你的教学内容转换成游戏。它可能是用知识竞赛型游戏制备的一个PPT模板，在网络的很多地方都可以找到，比如Jeoparty Labs。这样你无须任何特别的软件就可以制作自己的知识竞赛型的游戏。实际上，PPT有分支功能，可以创作出很多简单的游戏和衍生场景。另一例子是ActiveDen网站，它有很多Flash模板，比如猜字游戏和配对游戏，通过XML
 


[1]




 格式文件你可以加入自己的教学内容。如果你想在电子化学习模块中加入角色，作为一种游戏化的实现方式，CodeBaby工具可助你一臂之力。

在e-Learning Brother的网上站存有很多HTML5
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 的游戏，人们可以在它们的基础上，为不同的主题做定制。另外，还有一个存放可定制的游戏模板的站点叫The Knowledge Guru。The Knowledge Guru提供具体的游戏开发环境，其间，创作者可以提出自己的问题。

可供选择的游戏模板：

·ActiveDen
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·C3 Softworks’Bravo
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·e-Learning Brothers
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·Jeopardy Lab
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·Knowledge Guru
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·Raptivity
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可供选择的角色动画软件：

·CodeBaby
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·CrazyTalk
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·Media Semantics
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很多模板都是独立的游戏，所以必须将它们单独集成进课程中。有些电子化课件创作工具包含游戏模板，因此课件的游戏集成方便快捷。例如，Raptivity的游戏快速生成包（Games Turbopack）为游戏设置了许多模板，如百万富翁游戏、蛇梯棋风格的测试等。在这些创作工具里制作游戏，就是通过内置界面选择模板和修改参数。鉴于这些创作工具都专门服务于学习行业，所以它们都是SCORM兼容的，并开始支持xAPI标准。
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借助模板，游戏开发周期和开发团队的学习曲线会缩短。但有得必有失，失去的是定制的灵活性，即游戏机制已经做死，仅仅是游戏内容和部分界面元素可以调整。而且，如第3章所探讨的，大多数模板游戏都是面向测试的游戏，而不是在教学中使用的。其他的电子化学习创作工具，如Articulate Storyline、Captivate，或Lectura，并不局限于模板方式生成游戏，而是支持编程这一更灵活的方式。第三方游戏模板可以集成进这些工具。

大多数创作工具的输出格式仍然是Flash，同时，选择HTML5的作为输出格式、与移动设备兼容的情况在不断增加。

选择创作工具来制作游戏：

·Articulate Storyline
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·Adobe Captivate
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·JeLSIM Builder
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·Lectora
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·What2Learn
 


[17]






·ZebraZapps
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[1]

 XML 叫作可扩张标记语言，是一种标准，用来传输和存储数据。——译者注




[2]

 HTML5 是HTML 的第五版本，于2014 年10 月发布。它用来代替以前版本的HTML 和XHTML 标准。更重要的是HTML5 支持跨平台的移动应用，这为移动学习应用提供了高效的技术标准。——译者注




[3]

 www.activeden.ent 是Envato 市场下的一个分区，专门销售模板、图片、动画、游戏等小型作品。market.envato.com 上的作品由来自全球的设计师制作，并在此销售，可以说它是一个付费的资源库。——译者注




[4]

 www.c3softworks.com 是一家提供游戏培训模板的公司，Bravo 是它的一个产品，同时它还提供云端的服务。——译者注




[5]

 www.elearningbrothers.com 是一家提供各种模板的网站，比如PPT 模板、Adobe Captive 模板、Articulate Storyline 模板等。——译者注




[6]

 www.jeopardylabs.com 是一家专门生成知识竞赛类游戏的在线工具。——译者注




[7]

 www.theknowledgeguru.com 是一个提供游戏化电子学习产品的网站，网站属于Bottom-Line Performance 公司，该公司拥有制作严肃游戏的丰富经验，可以承接严肃游戏的开发工作。——译者注




[8]

 www.raptivity.com 是一家专注于电子化学习中的实施互动的软件公司，提供超过190 多个互动模板。——译者注




[9]

 www.codebaby.com 是提供基于虚拟化身的互动解决方案的公司。电子化解决方案可以引入这种虚拟化身。——译者注




[10]

 www.reallusion.com 是一家动画制作和3D 制作的公司。 CrazyTalk 是其中的一个产品。——译者注




[11]

 www.mediasemantics.com 是一家提供软件公司。软件可以制作无限的角色，并输出不同的格式，如HTML5 和Flash。——译者注




[12]

 在SCORM 标准后出现的新标准，叫TLA（training & learning architecture），xAPI 是其中的一个组件。xAPI 可以用来跟踪学习过程的细节。请参考下面网站：http://www.adlnet.gov/。——译者注




[13]

 www.articulate.com 是专门提供电子课件创作软件的公司，今些年的市场普及力度很大。——译者注




[14]

 www.adobe.com 是行业的巨头，除Captivate 课件创作软件外，还有大量跨媒体的设计和制作工具。——译者注




[15]

 www.jelsim.org 是一个快速生成交互式仿真的工具软件，通过浏览器访问。免费。——译




[16]

 www.trivantis.com 是课件创作软件。此外，Trivantis 公司还提供学习管理平台软件。——译者注




[17]

 www.what2learn.com 是一个生成简单教学游戏的网站。会员制。——译者注




[18]

 www.zebrazapps.com 是专门面向教学设计师设计的eLearning 在线工具，无需编程也可以进行创新设计的工具，但需要成为付费会员才能使用。——译者注




游戏引擎



如果那些预先已经架构好的游戏不能令你满意，你基本要从头开始设计并编程制作教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真了。几乎所有的交互式学习体验的开发都有相似的诉求：

·显示频繁变换的图形（绘制引擎）；

·用户通过键盘、鼠标、触屏，或其他设备输入信息，交互式学习软件要做出反应；

·场景中角色的运动要自然平滑，并对加速和重力进行感应和反应（物理引擎）；

·判断何时游戏中物体间发生了碰撞（碰撞引擎）。

因为可以一劳永逸地服务众多游戏，游戏开发软件就预制了一些模块。这些预制的软件包叫作游戏引擎。游戏引擎琳琅满目，最重要的分类标准是看它支持二维还是三维游戏。

随着电脑处理图形的能力与日俱增，三维游戏如日中天，二维游戏在PC端的势头日薄西山。然而东方不亮西方亮，便捷的操控让它在移动设备端挽回了颓势。例如，跳爬游戏仍旧是受到追捧的游戏类型。YoYo Game公司的GameMaker、GameSalad，Scirra公司的Construct 2，还有Stencyl，它是制作二维游戏领域的佼佼者，非常流行。它们全部采用简捷的拖拽方法制作游戏，同时还支持用脚本语言编程，扩展功能。

推荐的二维游戏引擎：

·YoYo Games GameMaker
 


[1]






·GameSalad
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·Scirra Construct 2
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·Stencyl
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尽管一些二维游戏引擎已经扩展至三维，但一般来讲，三维游戏的开发常常选用另一套游戏引擎，这些游戏引擎在图形绘制和物理引擎方面表现更出色。

推荐的三维游戏引擎：

·CryEngine
 


[5]






·Thinking Worlds
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·Torque 3D
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·Unity 3D
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·Unreal Engine
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在三维引擎上生成高品质游戏需要用C#、C++，或Lua等编程语言进行开发。此外，为三维的游戏空间建模以及塑造游戏角色都需要三维建模软件方面的专家。下面的判别条件帮助你为游戏开发选择最佳的引擎：

·学会使用目标引擎的时长

·引擎对网络的要求

·引擎对多媒体制作的支持

·平台对引擎的支持

·对其他功能的支持

·软件许可证

游戏开发引擎与教学市场并不是天然挂钩的。从特征上看，大多数引擎并不直接兼容SCORM标准。但是，如果游戏面向页面浏览器发布，也就是使用HTML5格式，那么SCORM以及xAPI的兼容问题是有特定解决方案的。大多数游戏引擎需要为游戏虚拟世界和游戏角色建模，这一点要引起大家的注意。
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鉴于沉浸式三维学习环境，特别在模拟仿真和军事训练上大行其道，为教学游戏定制的三维创作平台应运而生。里海公司（Caspian）的游戏引擎Thinking Worlds就是其中的代表。该引擎将三维游戏的特性与教学设计师的特殊需求集成到一起。所以在游戏角色与三维环境实时互动之外，教学需要的模块，如测试，也囊括其中。它还直接支持SCORM标准的交互。




[1]

 www.yoyogames.com 需要购买软件许可。——译者注




[2]

 www.gamesalad.com。——译者注




[3]

 www.scirra.com 提供的Construct 2 是著名的HTML5 游戏编辑器。——译者注




[4]

 www.stencyl.com 是基于云模式的引擎，使用者需要注册并交纳年费。——译者注




[5]

 www.cryengine.com 是德国CryTech 公司的一款游戏引擎。——译者注




[6]

 www.caspian.co.uk 是里海学习公司开发的一款面向教学游戏的三维引擎。它支持SCORM封装。——译者注




[7]

 www.garagegames.com 公司有二维和三维引擎。——译者注




[8]

 www.unity3d.com 是目前使用非常广泛的三维游戏引擎之一。在国内非常普及，常常是游戏培训的教学实验平台。——译者注




[9]

 www.unrealengine.com 是Epic Game 旗下的游戏引擎，现已免费使用。——译者注




[10]

 这需要学习使用特定的建模软件，其最终效果还取决于在艺术上的领悟能力。——译者注




其他开发工具



除了上面所述工具外，还有大量的其他工具可以服务于教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的开发工作。这些工具如下。


HTML5


Adobe Flash插件在普及方面的颓势引发了HTML作为主要交付手段的复兴，特别在移动设备上趋势明显。在这一背景下，HTML5这一概念经常被引用，它尤指下面三个事物的综合：HTML中的新特性、JavaScript中新增的技术（大大提升了浏览器中JavaScript的执行效率）和对教学交互开发有所建树的CSS3的新特性。这一基于网页的内容模式正在与移动设备的原生态应用模式展开竞争。两种模式各有千秋，然而几乎所有的电子化学习创作工具和许多前面提到的游戏引擎，要么支持HTML5作为输出标准，要么只支持HTML。

此外，除了创作工具和游戏引擎，熟练的JavaScript的程序员还可以利用JavaScript的游戏库，如EaselJS、Box2D-JS，或ImpactJS开发游戏。尽管存在与不同浏览器的兼容问题、性能障碍和音频问题，HTML5对于互联网游戏开发标准而言，其跨平台的优势是大势所趋，无法抗拒。


Adobe Flash


Flash？是的，除了无法在浏览器上运行外，它的确是游戏开发工具的选择之一。Adobe公司非常看重游戏开发，已经提出了与Flash珠联璧合的游戏开发框架。基于Flash的游戏可以发布为iOS和安卓系统上的基于AIR标准的应用
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 ，必须通过浏览器上的插件才能运行。


游戏化打包平台


在游戏的开发工具之外，还有一些平台用来为既有的教学内容加入积分、证章和排行榜等游戏元素，即进行游戏化打包。这些平台不改变学习内容，而是围绕它添加游戏元素，进而推动学员完成学习项目。这就是我们所说的结构游戏化，在第2章描述德勤领导力学院项目时，我们已重点说明了。此外，在像WordPress博客这样的平台上，存在大量的插件和外接程序，比如Captain Up
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 和PunchTab
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 。

推荐的游戏化平台有：

·Axonify
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·Badgeville
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·BigDoor
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·Bunchball
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·GameEffective
 


[8]






·mLevel
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·Mozilla的Open Badges项目
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·MindTickle
 


[11]






·OnPoint Digital
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·Knowledge Guru




[1]

 AIR 是Adobe Integrated Runtime 的缩写，它是Adobe 公司开发的一种跨平台技术。——译




[2]

 www.captainup.com 是一家提供社交和游戏化软件插件的公司，帮助软件应用获得更好的用户黏性。本质上是基于云端的服务。——译者注




[3]

 www.punchtab.com 是一家专门在消费者与商家关系领域进行游戏化的公司，提供云端的服务。——译者注




[4]

 www.axonify.com 是一家专注于学习领域游戏化的加拿大公司。——译者注




[5]

 www.badgeville.com 是专注于客户忠诚度和员工敬业度方面的游戏化应用，使用云服务。——译者注




[6]

 www.bigdoor.com 专注于客户忠诚度方面的游戏化方案。——译者注




[7]

 www.bunchball.com 是游戏化领域的领先公司，专注于客户忠诚度、财务管理优化、销售效益方面的游戏化应用，其产品命名为Nitro。——译者注




[8]

 www.gameffective.com 拥有面向培训的游戏化解决方案，特别是基于叙事的游戏化方案。——译者注




[9]

 http://www.mlevel.com/ 专门为企业提供游戏学习方案的公司。——译者注




[10]

 www.openbadges.org 是Mozilla 基金会于2011 年建立的网站，让人们把线上、线下获得的学习成果拿到网上展示。Mozilla 最著名的产品是火狐浏览器。——译者注




[11]

 www.mindtickle.com 拥有面向新员工培训的游戏化解决方案和教练解决方案。——译者注




[12]

 www.onpointdigital.com 在培训方面提供综合方案，如LMS 平台，其中包括游戏化学习方案。——译者注




移动游戏



在游戏开发中，移动设备需要专门对待，这是因为移动端设备有太多独特性。移动设备星罗棋布，且可以运行多种游戏，如图13-2所示。




图13-2　移动游戏无处不在






技术层面的差异


移动设备的技术差异会导致设计上的改动。传统上，其计算和图形处理能力非常有限。而游戏和仿真应用对硬件要求一般较高，所以游戏设计师和软件开发人员不得不降低游戏的复杂度，并采用适当的优化策略。尽管游戏化并不经常陷入这一窘境，但如果它与图形和计算能力高度关联，它一定会向移动硬件索取更多的计算资源。

另一方面，智能手机和平板电脑的计算芯片和图形卡正在与时俱进，以往的很多局限也就迎刃而解了。尽管智能手机屏幕的分辨率达到了台式机的高标准，但其尺寸还是很小，问题依旧。因为界面部件要适应手指而不是鼠标，所以界面更简化了，而且传统游戏中的键盘和游戏手柄，在移动游戏里派不上用场。移动游戏的开发者需要借助触屏方式作为游戏的输入，如滑动、夹捏和点击。


学员的行为


在移动设备上，学员的行为表现也不一样。他们参与教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真的时间更短。正因为如此，与台式机上的交互式学习体验相比，移动平台的用时要更紧凑。鉴于移动学员中断学习的频率更高，系统要自动保存断点状态，以方便之后的断电续接。


交互式学习体验的交付


将游戏推送至移动端无外乎两种方式：通过移动端app或借助浏览器。不用HTML5书写的教学内容，就只能走app模式了。很多游戏引擎在发布移动游戏app的同时，还输出HTML5格式的产品。鉴于app是系统平台敏感的，所以这一方法要求生成多个版本以支持iOS、安卓、Windows 8移动版，以及未来可能的操作系统。此外，一些课件发布系统采用另一种处理方法，它们在每种平台上生成一个播放器，播放器就可以单独加载统一格式的学习模块或游戏。




加入排行榜和证章



与完美形式的教学游戏不同，更普遍的游戏化需求是在教学活动中加入游戏元素，如排行榜和证章，而学习内容不变。这就要求在为游戏和培训编程之外，还要在后台记录和跟踪游戏中的成就。

尽管显示游戏元素由学习平台负责，但积分等数据有必要在服务器端的数据库中保留，而数据访问需要服务器端的软件，如PHP
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 提供。加入服务器端后，服务器与培训的客户端间的通信可以由经验丰富的开发人员编程安排。与此同时，如果数据并不需要保存在公司内部，那么基于云端的游戏化平台就是另一种选择。这些平台既可以跟踪游戏中的成就，又可以为游戏定制规则和目标。在选择云端游戏化平台时有一系列的检验重点和选择，以便做出稳妥的判断，这一核查清单可以从网站
www.enterprise-gamification.com

 上获得。在搜索框中输入英文“A Checklist for Evaluating Gamification Platforms by Enterprise-Gamification”进行查找。

第三种方式是由像苹果、微软，和其他厂商通过各自的游戏中心或Xbox的直播服务实现的，这种做法允许游戏开发者把游戏与公司的游戏跟踪和奖励系统连接起来。尽管技术上可以做到，但是，如果其数据不许在云端共享，这一方案就没有意义。




[1]

 PHP 是Personal Home Page 的缩写。它是一种开源脚本语言，用于web 领域的开发，其执行效率很高。——译者注




要点回顾



本章的要点有：

·开发教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真需要额外的技术专长和工具。

·当前，众多的电子化学习创作工具大多不是为游戏，或为在培训模块中注入游戏化要素这样的目的而设计的，但凭借经验丰富的程序设计人员，这些创作工具仍可以担纲基本的游戏开发。

·对于主流的教学游戏，基于模板的创作工具是创作和集成游戏的多快好省的途径。

·游戏引擎（二维和三维）提供更灵活的方式开发教学游戏、游戏化学习项目和模拟仿真。可服务于教学的丰富的时尚游戏离不开它们。

·没有哪个游戏引擎能包打天下，在所有游戏面前永远一枝独秀。三维游戏与二维游戏的需求不一样；对爬跳游戏适合的工具并不一定适合角色扮演游戏。

·最负责的游戏开发方式莫过于直接使用C++或其他编程语言进行开发。

·为移动平台开发教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真时，需要考量额外的技术因素和设计条件。




第14章　制作分镜脚本



凯文·索恩




问题



读完本章，你应该能够回答下列问题：

·什么叫分镜脚本？

·为什么分镜脚本对教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真很重要？

·如何制作分镜脚本？

·分镜脚本的制作技术有哪些？




概述



在在线学习这个圈子里，分镜脚本已经是个久违的术语了。术语本身易于联想到它的名词属性，一个摸得着、看得见的产品，一件闲置时上架收藏的物品。分镜脚本是个名词不假，但它可以用作动词，例如，“我要为这个项目制作分镜脚本”。在定义这个术语之前，让我们追忆历史，探究一下它的渊源。

如果我们将分镜脚本这个词一分为二，就变成了“故事”和“板”
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 ，这样一来，我们就能更形象地理解词义的出处。在20世纪20年代前期的某一天，那是一个阳光明媚的下午，分镜脚本第一次用来描述故事和想法，它用一种动画序列方式说明米老鼠短片《疯狂的飞机》（1923）和《汽艇威利》（1929）。这时的分镜脚本实质上是一系列排列在平板上的单页素描，用以展现故事情节的前后顺序。

在一页纸上画出简笔人物，并挂在墙上。接下来在另一张纸上画同样的人物，但这次人物挥舞手臂。把这张纸与上一张纸并排挂在墙上。如此这般，直到“故事”完美再现。此时，叫“分镜墙”或许更妥帖，但是措辞已无关紧要，字面下的真实含义已跃然纸上了。

在现实中，迪士尼把分镜脚本这一创意归功于自己的动画设计师——韦布·史密斯
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 。如《沃尔特·迪士尼的艺术》

1


 一书所述，韦布·史密斯建议在不同纸上绘出不同的场景，并固定在公告板上，借此表达叙事的顺序。

让我们重述一下。把一系列的故事素描按顺序固定在展示板上，采用漫画书一样的风格，好像是迪士尼动画的视觉预览，这就诞生了“分镜脚本”流程。在出版公司亨利·霍尔特1956年出版的《沃尔特·迪士尼的故事》一书，在其中，黛安娜·迪士尼·米勒
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 描写到，第一个已知的完整版的分镜脚本是在1933年为迪士尼短片《三只小猪》而制作的。

如今，分镜脚本俨然是一项普适的技术了，用于设计和开发各种媒体，包括电子化学习、游戏设计、电影制作、戏剧创作、模拟仿真、市场策划，当然少不了动画制作。电影《飘》（1939）是全面采用分镜脚本的第一部电影。自那以后，一发不可收，用分镜脚本制作的电影大范围流行，至今，它仍然是媒体创作不可或缺的组成部分。

如何将分镜脚本与电子化学习、教学游戏和游戏化学习项目联系起来呢？如果你参与创作过程的任何环节，分镜脚本的制作一定少不了你。如何制作分镜脚本没有严格的对错之分。它是一个过程，并以不同的风格呈现。每个项目也可有多个分镜脚本。在典型的在线学习项目中，有这样一些分镜脚本类型：

·教学叙事

·音频旁白脚本

·视频镜头列表

·生产分镜脚本

让我们细说一下每一种脚本。


教学叙事


教学叙事可能是教学设计师最好的工具，说明正在形成的教学设计内容。这种分镜脚本通常用文字处理软件，如微软的Word和苹果的Pages制作完成。一般情况下，场景在表格中说明，每个场景有自己的标题、副标题和场景编号。而且，行列交叉处还显示屏幕显示的文字或图像、解说员旁白、动画或注解或交互说明，以及为行动或导航所做的注记。微软的PowerPoint和苹果的Keynote也广泛用于制作教学叙事分镜脚本，因为它们有能力模拟出最终媒体产品在形态和感觉上的表现效果。


音频旁白脚本


通常情况下，旁白和音频脚本应该是教学叙事分镜脚本的一部分。然而，将它们特意分离出来独立成音频旁白分镜脚本，可以方便音频专家和录影棚更好地制作最终的音频输出。进一步说，这种主体外的独立，让音频专家排除“干扰”，专注于音频脚本相关的文字。


视频镜头列表


视频镜头列表类似于音频旁白脚本，从教学叙事主体中分离出来，形成独立的分镜脚本，便于说明视频如何制作出来。在教学叙事分镜脚本中，经常会简单说明特定屏幕中期待的视频，而视频镜头列表会详细刻画细节，如镜头拍摄角度、引导连续镜头、尾随连续镜头和其他的场景设置等。一旦后期制作完成，教学视频发布，它会如教学叙事分镜脚本所说明的那样嵌入到项目中。


生产分镜脚本


生产分镜脚本类似于音频和视频分镜脚本，它是写给软件开发人员或开发团队的。有时，一个动画序列或一个复杂的交互需要更多的细节，说明如何制作才能与主体脚本切合。比如说明当用户点击某个按钮时，指示执行若干动作或进行必要的计算更新。生产分镜脚本对交互式严肃漫画
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 、模拟仿真和严肃游戏是非常有效的工具，因为更多的“幕后”操作会发生在这些题材的作品中，而这一分镜脚本恰恰胜任记录相关的注释。

以上这四种分镜脚本，仅仅是点滴案例，让我们窥见分镜脚本的制作过程可以丰俭由人。分镜脚本的制作没有绝对的正确或错误。现在回答一个重量级的问题——什么是分镜脚本？它是一个制作流程，借助它，交互式设计可以落实成系列的步骤和指令。其中最适合你的就是最好的。




[1]

 分镜脚本的英文单词是storyboard，一分为二后就变成story 和board 两个词。——译者注




[2]

 韦布·史密斯是《白雪公主和七个小矮人》的作者。——译者注




[3]

 黛安娜·迪士尼·米勒是沃尔特·迪士尼与妻子唯一亲生的女儿。——译者注




[4]

 类似于严肃游戏的概念，即漫画的目的不是娱乐，而是有明确的教育或商业目的。下面链接是一个严肃漫画的例子，它是谷歌在推出chrome 浏览器时的线上用户手册。http://blogoscoped.com/google-chrome/。——译者注




为什么分镜脚本重要



制作分镜脚是惠及一方，还是得不偿失，大家对此莫衷一是。抛开花多大气力制作分镜脚本才合适这一争论，使用这一工具的最大收获莫过于对开发过程的记录。以电子化学习项目或任何以教学为主旨的项目为例，无论是严肃游戏、严肃漫画、模拟仿真，还是其他产品，对职业员工具有现实意义的产品，其生命周期也就是12～16个月。信息在更新，政策在变化，随着业务变迁绩效目标在演进，还有言之不尽的其他理由，它们异口同声地说：一个在线项目需要持续维护和升级。

当你回顾去年的一个项目，却记不清是怎么做出来的，没有比这更郁闷的了。有时对一门一年前的课程提出质询，教学路径为什么要如此设计。当时描绘的商业实践已不再有意义，整个章节可能要被剔除。如果原始的分镜脚本荡然无存，无法为你提供更新前的参考，你会发现，解决问题所花费的时间将远远超出想象。

制作分镜脚本始于对一个后续故事的提前展示。让我们看一个案例，在一个多人合作的项目中，没有文档记录的后果。

几年以前，我在一家世界500强的培训部门工作，安全部门找到我们，让我们帮忙解决一个培训问题，具体是关于驾驶员培训的。我们公司有一个救生服务，而且招募了4000名驾驶员。前年，他们投入了一个大规模的驾驶员安全活动，包括月度的市场宣传海报、工作辅助提示表和在线项目，后者每月聚焦于司机安全相关的不同话题。

这不需要在学习管理系统里记录，于是外部公司介入了，构建在线学习部分。在线学习部分基本上是一个形似e-Learning的网站。在那一年里，为此投入了多少银子呢？我先保密。我们认为数字是荒唐的，他们部门的预算也不允许在同一个项目上再延续一年。

项目的规模一般。驾驶员的安全意识和行为养成项目需要新颖的界面外观和体验，每个月发布一个新主题。每个主题要求短小精悍，控制在5～10分钟之间。每个模块讲述安全危害，不遵守安全规则的后果，遵循安全准则对驾驶员和公司的益处，结尾有简短的挑战测试，更重要的是，由公司驾驶员自觉完成。注意，这是学习管理系统不参与管理的预习项目。

项目的设计听起来简单，实则不然，其规模令人瞠目。12个按月发布的独立模块意味着整年的项目规划及实施。创建第一个模块相当于启动整个项目，头绪很多，如建立新的用户界面，考虑色彩和品牌，一个可供拷贝的模块，一个采集数据的数据库。这些一旦就位，就要为模块的生产建模排期，生产周期分成4周： ①教学设计，②开发，③质检和测试，④预发布和沟通。到下个月的第一周，模块上线，同时下一个模块进入生产环节。

计划可能就这样实施了。至少我们认为如此。当索要分镜脚本和一年前的项目管理文件时，我们好像在说外语一样没有得到回应。没人理解我们要什么。显而易见，第三方承包商没有记录过去一年的工作。找什么都找不到。没人知道产品是如何开发出来的，如何访问已经采集到的原始数据。

我们必须从头开始。我们识别数据并重建了一个新的数据库，采用了一个新的流程，这一切花费了三个月时间，而且在我们启动新的设计和开发工作之前。在这以后的一年里，一个项目又开始运行了，却扣上“浪费”的帽子，因为没有办法把分镜脚本等相关文档从以前的开发团队承接下来。这是一个深刻的教训，无论项目大小，记录整个项目的设计和开发过程既有必要，又有价值。没人知道它在未来如何影响业务。

制作分镜脚本的宝贵之处不仅限于第三方承包者把正在进行的项目移交给公司内部团队，对于一个仅有两三名成员的内部团队，它也很必要。项目重组时的耗时是可以避免的损失。我的故事发生在10年以前，那时还没有今天实惠的先进技术。今天有Dropbox和Google硬盘，分镜脚本文档可以整体存在一个地方进行备份，安全且不会丢失。

随着协同工具及服务的出现，一个全员参与、分享信息、群策群力的文档管理时代已经到来。

这个故事的寓意在于：今天，我们已经没有理由不做分镜脚本了。




制作分镜脚本的过程



再次重申：分镜脚本的制作没有正确与错误之分。但是，针对具体的设计类型，存在具体的方法来协助制作过程。正如教学设计模型，有许多方法可以帮助学员获得知识和技能。本质上说，所有的方法都有基本的教学功效。

当设计下列游戏化作品时，分镜脚本的制作过程存在细微差异：

·以教学为目的而设计的游戏

·游戏化学习项目

·结构游戏化

·内容游戏化

·模拟仿真

·严肃漫画

我们从最难的或最富有挑战的教学游戏入手。其挑战性并不来自技能层面，而来自教学流程。游戏自身并不难设计。我敢打赌，你设计过游戏，而且没有意识到。教小孩子做一件事，并把这种学习经历发展成游戏，这大概是每一位家长都做过的事情。

我们先搁置游戏设计、游戏分类和游戏机制这些深奥的概念，看看最基本的东西。游戏就是一个挑战。挑战就是执行任务和克服障碍。当任务完成或障碍清除后，参与者会得到积分、证章、“命”
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 等奖励。一旦任务没有按照预期顺序完成，或超时，或因为其他因素功亏一篑，参与者会受到惩戒或承担后果。以上描述简单之极，但游戏的精髓犹在。这就是游戏。

将学习体验与游戏结合是这一过程的创新所在，将教学流程映射进游戏是中间的难点。这种映射就是你的分镜脚本。设计游戏是很有成就感的事，然而一个教学游戏不是几个人在几周内就可以拼凑出来的。另外，游戏过程在时间和财务上的投入并不一定在产品定型后立刻结束。设计需要投入大量的时间，蹲守在一个项目里发现某些预期的结果没有出现。无论所有的设计是否都被最终采纳，用分镜脚本记录游戏设计全案和整个过程非常必要。




[1]

 这里指游戏中常用的可以死亡的次数，类似于猫有9 条命这个概念，命在游戏里可以增加或减少。——译者注




分镜脚本的实践



我设计和开发了一门课程，叫作《使命：草坪草》（MISSION：Turfgrass），它使用结构游戏化技术。我用军事术语包装这个课程。通过课程，学员学习关于家庭草坪的知识和如何呵护草坪。课程分为四条学习路径，或四种使命。

1.不同草坪草之间的差别；

2.不同杂草之间的差别；

3.照看草坪需要的工具和设备；

4.草坪的照看和养护。

这个课的教学路径是线性的，但利用结构游戏化方面的元素，如通关（等级）和赢得证章（在帆布背包中放入物品）。我打算在吸引学生并鼓励他们学完内容的同时仍然不失管理，按照线性模式学习。

开始，学员从“列兵”做起，背包空空如也。为了教会他们如何获得晋升和为背包获取工具，在最初的“使命简述”模块后，学员同时获得晋升和奖励。游戏化技术在一开始就告诉学员如何晋升和赢得工具。在每个使命完成后，他们都获得提拔并赢得不同的工具。在课程结束时，他们的背包殷实，军衔也升到最高。

图14-1显示了在绘图纸上用铅笔画出的初始阶段的可视分镜脚本。图14-2显示的是制作阶段的可视分镜脚本。

注意，在生产阶段的分镜脚本（见图14-2）中，粗线代表学习的线性主干。所有偏离主干的导航，我叫作放射性分支，即从中心教学流程中偏移的学习路径，它们是双向路径——从主干道什么地方离开，就从什么地方回归，没有循环。




图14-1　铅笔制作的分镜脚本草图




图14-2　更正式的分镜脚本

为结构游戏化的课程制作分镜脚本，尽管加大了设计的工作量，但并不困难，因为没有动教学内容。你的设计重心放在主题和游戏化元素上，激励学员完成学习。

内容游戏化也同样复杂，但与结构游戏化不同，因为你不得不深入教学内容设计游戏化元素。例如，一个课程在一开始就挑战学员，评价他与主题相关的能力。对于在初始挑战中得分高的学员，学习路径相对较短，但内容难度大。在初始挑战中得分低的学员，学习路径就会更长，但会起点较低，循序渐进，确保能力的获得。

另一种内容游戏化的策略是把教学内容分成简单、费力，或绝顶困难几个能级，每层难度按比例对应学习路径，供学员选择。在每段学习路径中，挑战可能出现，学习内容可能因此而改变，改变依据奖励系统而设计而不由任务结果决定。

每种类型的游戏化都为教学设计提供了一层兴趣驱动，两者最终的目的是鼓励学员完成学习。结构游戏化鼓励学员学完内容，而内容游戏化设计是试图挑战学员对内容的理解。谨记，作为教学手段，两者都可能非常有效，但善用两者需要在教学设计时有深度和广度的思考。




为模拟仿真制作分镜脚本



为模拟仿真制作分镜脚本完全是另一回事。我们不去涉猎丰富的仿真类型和它们的结构，诸如在军事和新飞机的飞行训练领域里的目标搜索仿真，相反，我们聚焦普通工作人员使用的教学仿真。

从根本上说，模拟仿真的设计和建立遵循讲解、演示和练习三阶段模型，通常会借助视频或屏幕录制和播放这样的媒体。这一模型的可塑性很强，取决于主题、学员所处环境、受众等因素。模拟仿真游戏类似于结构游戏化，即你加入游戏化元素，激励学员完成模拟仿真的学习（内容）。我把它叫作三联张分镜脚本，即一个主分镜脚本带上三个子脚本，这三个子脚本与学习路径的主干绑定，体现了讲解、演示和练习这一模型。图14-3是一个配有结构游戏化的基本仿真的分镜脚本示例。

注意图中仿真的教学路径分成三段：分镜脚本1、2和3。仿真设计可能相当复杂，因此，把整个学习路径分解，并分别进行教学设计和分镜脚本制作，便于你组织材料和专注于每一段的学习路径。本例中的简单游戏化架构是总体设计的一个基本模型，非常容易适合模块化的思想或题材。




图14-3　模拟仿真的分镜脚本

设计一个模拟仿真教学时，思考一下如何让教学富于挑战性，更令人投入和趣味盎然。一般意义上说，在教学游戏设计中，导入分镜脚本这一过程能让你提前看到最终产品的模样。这一价值需要引起大家的充分重视，我敢保证，无论你采用什么方式、模板、风格去制作分镜脚本，你都在做正确的事。下一节，我来谈一下我采纳的制作分镜脚本的方法，它们都是我过去的积累。




制作分镜脚本的技术




题材
 。把主题与教学内容结合，方法是考虑使用何种游戏化元素，以及如何与教学内容结合，这就是在用内容包裹主题。以课程《使命：草坪草》为例，课程内容是关于家庭草坪养护的，用它包装军事风格的侦察题材。这一设计很容易实现通关，即学员可以晋升军衔。这一题材也容易实现证章，即赢得军事装备，装满帆布包。


叙事
 。写故事是件快乐的事。写故事类似于用内容包裹主题，但不同之处是写故事还同时编织，产出内容。如果为教学游戏写故事，从故事框架的五要素入手，即结构/背景、冲突、挑战、顶峰和解决/结果，其间，冲突演变为挑战。因为故事是典型的串行叙事，为此制作分镜脚本非常简单。


制作注释
 。当你是一个全能战士，独自承担设计和开发工作，或把你的教学设计交给一个或一组开发人员时，做制作注释很有必要。为一个动作、事件，或导航做简单注释和具体描写，不仅有益于快速开发，也有利于长期的更新和维护。


用标签说明
 。用标签将有关联操作的事件区别于屏幕文字、图标、音频等其他元素。例如，<onClick>。当用户点击<onClick>按钮进入下一屏幕，它确切地告诉开发者什么按钮，以及关联动作。




要点回顾



记住，制作分镜脚本是一个过程，它能让你在教学游戏进入开发阶段前预视最终效果，并为游戏的后期工作，事先节省了时间。要点如下：

·制作分镜脚本无对错之分。

·把你的分镜脚本细分为音频、视频、生产等组块。

·分镜脚本是一组参考文档，用于游戏的更新和维护。

·有更多的人能够看到最终产品的整体效果。




第五部分　案例集萃






第15章　知识古鲁







莎伦·博勒

知识古鲁是一个问答类型的游戏，本案例用来为销售人员传授概念。在问答式交互学习体验中，很多游戏元素，如角色、探索和挑战派上了用场。




背景



底线绩效公司（Bottom-Line Performance，BLP）是一家坐落在美国印第安纳波利斯市的以教学设计为专长的公司。它于1995年由莎伦·博勒创建，如今是一家拥有20名员工的企业。公司以“创建恰当的培训方案”为宗旨，其中的“恰当”随客户需求的差异而变化。底线绩效公司跨越课堂培训、视频、电子化学习、游戏和移动等多种媒体，提供定制化学习解决方案。

博勒个人对教学游戏充满激情，她认为，比起基于讲座或阅读/点击为主要形式的教学活动，体验式教学活动更具优势。这也是她对教学游戏孜孜以求的内在动力。底线绩效公司在学习方案中长期使用游戏元素和游戏思维。知识古鲁平台（
www.theknowledgeguru.com

 ）就是这一挚爱的结晶。




挑战



知识古鲁是一个问答型的游戏，博勒为自己客户中带有共性的痛点而构思出一套解决方案。许多客户，特别是以销售为中心的组织，要求员工学习一些基于事实的知识：产品特性、行业背景、工作规范和其他类似信息。

面对这样的基于事实的知识，司空见惯的学习方式是把员工强行塞进PPT式的讲座中，或阅读“请点击鼠标继续”这样的电子化课件。公司典型的做法是一下子灌输大量的信息，因为信息量巨大，学员仅仅过一遍就到此结束。结果可想而知：学员吸收的知识寥寥。学员厌恶这样的培训，底线绩效公司对这种培训体验避之不及。

知识古鲁，一个包含许多游戏元素的平台，就是针对这一痼疾的良药，希望治愈企业之痛。这一痼疾的病理如下。

·对知识没有练习和巩固环节。

·一次灌输的知识量过大。

·整个过程枯燥无趣。学员容易疲劳，在学习过程中轻易走神。

·没有成就感和精通感：学员无法判断自己的学习程度。

·无法把学习时间分段。旧的学习方案就是一步到位的想法，这扼杀了分段学习（spaced learning）的可能性。

·组织缺乏衡量指标，无法评估员工应用知识的熟练程度。

博勒着眼于可复用的解决方案，即客户可通过微调创建出不同的游戏。为实现这一复用目标，知识古鲁需要具备下面的功能：

·定义名词（某个行业使用的、与具体产品相关的名词）

·认定优势和特性

·识别相同的缺陷

·列出条件、步骤、常见的挑战，等等

·命名组件

·判别产品的最佳应用匹配

·回应客户的问题




采用游戏和游戏化方案的理由



博勒启用游戏模式有四大理由。

1.游戏激励他人的方式是简单的“点击继续”类的电子学习产品望尘莫及的。知识古鲁设置了一个古鲁云顶仙居的背景故事。视觉效果有趣、亲民。要做的事情真不少：填写排行榜和成就布告，登山，递送卷轴，掌握学习科目，等等。（底线绩效公司邀请很多独立测试者试玩游戏，得到的普遍评价是有趣，如“哦，这看起来很有意思”。）

2.反馈非常给力；在游戏中实现反馈易如反掌。借助游戏设计，博勒可以提供连续的、快速的绩效反馈。每一个问题都是如此：要么正确，否则学员收到失误提示。因此，学员可以在失误后立即再试。

3.分段学习和重复是实现长期记忆的有效途径。博勒觉得，游戏在这方面恰恰可以驾轻就熟。学员必须分别沿三条道路登山，它仅仅是“重复”这一手段的应用。每条山路包括一组问题，答对后才能登顶。三组问题间彼此重复，也就是说，学员要回答至少三遍，才算掌握一个相关知识点。在学员达到知识古鲁设置的精通程度后，一个“聚合包”就会解锁，它再次提供了分段学习的机会，即学员通过回答数据库中的所有问题把聚合包清空。答对一个问题，它就从聚合包中消失。因此，学员对同一内容的响应至少在三次以上。最佳情形是，学员以短至5分钟为一个单元，进行递增式学习，实际效果要比“一口吃个胖子”的做法强很多。

4.游戏中的关卡可以与教学支架理论（与旧知关联的新知识）可谓天仙配。关卡还是协助分段学习的绝佳手段，从基础的知识入手（词汇和定义），向上扩展至概念、规则和应用（如何把以前关卡中的知识应用到客户的特定情形中）。通过知识古鲁平台，博勒让学员从术语定义出发，一路前行，直至他们会在客户情境中运用所学。

在底线公司内部，知识古鲁是真正的游戏，还是一个高度游戏化的学习体验，大家各抒己见。现实中的学员可真把知识古鲁当作游戏了，他们全身投入，赢得积分，争夺“知识古鲁”这一荣誉。博勒的个人观点是，称得上是完全意义上的游戏，它除了具有明确界定的目标外，还要提供施展策略和机遇的空间。古鲁的确有游戏目标（获得知识古鲁称号就是目标），但基本上没有策略。玩家知道答案就加分，答错就减分。机灵的学员很快会意识到，不对的答案会触发快速反馈，他们可以从错误中找到正确答案。




打破坚冰



底线绩效公司不乏新颖的创意，但在咨询行业，一个好的创意能否开花结果要看客户是否接受并敢于尝试。ExactTarget是一家尝试学习游戏的先期践行者。本小节案例将专门讨论底线绩效公司为其制作的游戏，以及ExactTarget公司的收获。（注意：从撰写本章开始，ExactTarget公司已由Salesforce.com并购。）

ExactTarget公司的斯科特·托马斯是公司产品市场部的总监，他在为其产品培训的兵器架物色新利器。ExactTarget是一家全球市场营销的组织，专注于电子化市场营销工具——电子邮件、移动终端和互联网。他们不断推出新产品，同时为现有客户群增强现有产品。

在新产品MobileConnect发布前一个月，托马斯找到底线绩效公司。托马斯曾经试玩过底线绩效公司的免费游戏——大学篮球古鲁。对于员工一边玩游戏一边学习产品知识这一新模式有着极大的期待。他的部门希望公司在最新的产品发布上来一次完美蜕变，因此对知识古鲁平台寄予厚望。

不光能口头说明，还能有机会试用产品是获得资助的关键。托马斯亲自试玩示范游戏，这让他成功地说服公司相关决策者相信游戏的价值。他亲眼观看游戏如何工作，并把这一体验与相关决策者分享。另一个关键是游戏引擎能够跟踪学员的学习行为和表现。报告陈述指标结果，令客户满意，进而对游戏方案释怀。




解决方案



下面的插图及字幕说明了一个完整的游戏体验。客户端的应用是用Adobe的Cold Fusion开发出来的，后台运行MySQL数据库，用以存贮游戏和用户数据。用户通过互联网登录游戏，整个方案放在云端。还有一些原生的已发布的应用。一款叫作营养古鲁的游戏可以通过iOS的应用商店访问和下载。

如图15-1所示，学员登录系统。第一次进入时，填写注册表，提供姓名、地区和部门信息，这些信息用来跟踪学习状态和发布排行榜。

第一次进入游戏时，学员会看到一个说明，解释游戏怎么玩，如图15-2所示。每个主题就是一座山峰，但攀登一次是不够的，因为太容易了。学员必须攀登三次，每次都要携带古鲁的智慧卷轴。

图15-3中显示的山峰，等同于教学中的主题。每一个山峰都与若干教学目标关联。排行榜可以在屏幕左边看到，用来跟踪各式各样的成就，比如区域间比较的最高分、每日最高分、连续正确答案最长纪录，等等。如果玩家点击屏幕底部的“成就”按钮，他可以看到自己获得的具体成就，如主题精通大奖，或跨过分数门槛证章，或个人连续正确答题记录，等等。




图15-1　知识古鲁的登录界面




图15-2　游戏的规则说明界面




图15-3　游戏中的山峰即为教学中的主题

选择主题之后，就要选择登山路径。如图15-4所示，每个路径都包括与主题相关的问答题的不同组合，三组组合中的问答题相互重叠。也就是说，每个知识点都会用不同的方式考查三遍，以确保重复记忆和加深理解。




图15-4　为登山选择路径

学员回答问题时可以看到自己的得分。如图15-5所示，如果答对了，分数提高。反之，分数降低。这一方式符合常理。




图15-5　学员在回答问题时可以看到自己的得分

如图15-6所示，如果学员答错问题，快速反馈和纠正信息会出现。点击“继续”按钮，学员会重新回到登山路径的犯错断点上。




图15-6　不正确的回答会触发快速反馈

如图15-7所示，同一个问答题会再次出现。如果学员的初始分数太少，分数会被重置为零。一旦学员回答正确，得分就会增加。




图15-7　分数置零

用于制作和运行MobileConnect游戏的古鲁游戏引擎有着事无巨细的支撑后台，使得跟踪具体的指定信息成为可能，如图15-8所示。图中显示的是系列报告之一。员工经理、学习和发展专家、教师，以及既定项目参与者都可以查看学员的表现。如果必要，可以根据报告结果，提供专门的帮助。管理员甚至可以继续发掘特定学员的学习表现，判断他们完成了什么，哪里比较吃力，花了多长时间学习。

当学员完成了游戏的主题关卡，一个叫作古鲁聚合包的新游戏会被解锁。这个游戏包括所有主题的所有问答题。学员进入突然死亡模式——一个问题失手，失去所有的积分，游戏结束。回答正确，该问题从聚合包中剔除。最后的游戏有一次实施分段学习，学员再次看到之前征服一座座山峰过程中的学习内容。

产品发布要举办网络研讨会，ExactTarget公司部署了古鲁，作为研讨会后的一个可选学习方案。古鲁成了一个出色的市场营销活动的组成部分，人们兴致盎然地参与，每日冠军和总冠军获得公司奖励。他们为总冠军撰写了新闻专稿，并宣布他是知识古鲁。

员工对这一游戏的反响非常强烈。用托马斯的话说：“我都数不清有多少人找我争取另一个游戏方案。”下面是托马斯收集到的反馈抽样。

·“用不同路径重复学习的方式帮助我记忆。”

·“我是个挺好强的人，因此挑战自我、得高分为我学习MobileConnect产品知识平添了一层乐趣。”




图15-8　为每个学员提供详尽的学习表现报告

·“游戏是学习MobileConnect的一个有趣的方式。我喜欢情景类的问答题，它把一切知识放入了具体环境。”




结果与收获



相对于传统的教学，游戏最直接的好处就是它的吸引力。人们想玩游戏，但并不一定想参加培训。ExactTarget公司在推动游戏的使用方面卓有成效，所以学员踊跃参与。

然而，“有趣”这一元素未必引发好的商业结果。而真正有说服力的是商业结果。ExactTarget实现了如下成果：

·MobileConnect的平均合同价值高于以前的移动产品。

·首次来电解决问题率提高了。

·比较MobileConnect以前两年来所有的产品发布，销售团队为这一产品建立起销售管道的速度是最快的。




经验与教训



下面是博勒给创建教学游戏的同行的建议。

“试玩，试玩，再试玩。你的第一版设计不会是最好的，甚至差得很远。用快速迭代的方式思考。快速建立一个原型（你可以把线上游戏的原型落实在纸上），然后开玩。观察游戏过程，汇总游戏体验。紧接着根据反馈修改设计。

·请未来实际使用游戏的学员参与试玩。他们的视角可能与你的迥然不同。

·随着游戏逐步成熟，将试玩的人群换成你不认识的人。朋友会对你说正面的东西，而不认识的人会直接表达真实的感受。

·要保证教学目标优先于游戏元素的选择。教学游戏未必一定要是一款令人惊羡的游戏。它只要足够有趣，帮助你完成学习目标即可。你不是在设计《愤怒的小鸟》《魔兽世界》或《卡丹岛拓荒》之类的游戏，你在设计一款游戏，帮助人们学习和记住所学。

·要清醒你争取的结果，并让你的游戏设计与目标一致。

·要能向利益相关者兜售游戏的好处。做一个振奋人心的演讲，说明为什么游戏大有可为。利益相关者需要数据说话，证明游戏并不是浪费时间。

·要确保你的目标受众乐于接受游戏作为学习方案。不要因为你不喜欢玩游戏就假设他们也不喜欢，反之亦然。如果他们对游戏的创意反应似是而非，那就拿游戏测试一下反应。他们可能发现自己实际上喜欢玩游戏，但他们不喜欢竞争性游戏，或对在游戏里被曝光感觉不爽。此时，你可以选择合作型游戏，取代竞争型游戏。

·推广很重要。不要简单认为游戏开发出来了，人们会蜂拥而至、争先恐后地参与。没那么简单，游戏的定位必须经过深思熟虑，并与目标学员充分沟通。




第16章　桌面游戏：员工管理精要



罗伯特·贝尔

本案例是一个桌面游戏，为讲授食品包装行业的员工管理流程而设计和开发。




背景



Enspire Learning
 


[1]




 于2001年在得克萨斯的奥斯汀成立，以为组织提供有效和深入的学习体验为己任。现在，Enspire工作室（Enspire的定制化学习方案部门）被看作提供耳目一新的学习体验方面的领导者，获得了世界级企业的信任，为其开发定制化解决方案，用来解决独特的学习需求。

康尼格拉食品公司（ConAgra Foods）是北美最大的包装食品公司。其产品涵盖的品牌在97%的美国家庭都能找到，同时它是美国包装食品行业最大的私营品牌，其食品贸易和餐饮服务的业务实力强大。消费者可以看到著名的品牌，如Banquetspan 

®


 、Chef Boyardeespan 

®


 、Egg Beatersspan 

®


 、Healthy Choicespan 

®


 、Hebrew Nationalspan 

®


 、Hunt’sspan 

®


 、Marie Callender’sspan 

®


 、Orville Redenbacher’sspan 

®


 、PAMspan 

®


 、Peter Panspan 

®


 、Reddi-wipspan 

®


 、Slim Jimspan 

®


 、Snack Packspan 

®


 ，等其他康尼格拉食品公司拥有的品牌。此外，在杂货店、便利店、大卖场、会员店和药店里还出售带有康尼格拉私有品牌标签的食品。




[1]

 www.enspire.com 是一家专注学习设计的公司，提供游戏化的解决方案。——译者注




挑战



康尼格拉食品公司打算开发出一天的集训模式的体验型学习项目，在其中向所有业务部门的经理介绍员工管理精要（managing people essential，MPE），它是一个综合人才管理流程。学习项目涵盖管理流程的不同阶段、相关工具、保持信息透明和建立员工信任的基本方法。他们找到Enspire工作室，后者作为设计和开发这一学习体验的服务商。

康尼格拉公司具体打算为员工管理精要之继任的阶段开发相关培训，这一阶段专注于高层的人才管理战略活动，具体说就是，经理如何根据主要的年度战略目标评估人才库的匹配度，以及为了和公司的战略对接，应该怎样进行人才布局？

康尼格拉公司期待的培训结果是所有的业务经理都准备就绪，可以成功执行员工管理精要之继任这一阶段的流程：

·在模拟的情境下，练习做人才管理的决定；

·体悟决定带来的潜在影响；

·展开与人才管理决策相关的战略对话。

学习之后，康尼格拉公司希望学员能高水平地展现两种行为。具体说，学员能够：

·使用综合人才管理工具和流程；

·评估员工绩效和潜能。

经理要理解下面几个概念和流程，并能实际操作：

·关键岗位

·继任计划

·人才标签

·绩效/潜能矩阵




采用游戏的理由



Enspire工作室为康尼格拉公司开发的方案叫作“结果导向的人才管理”，是一个定制化的游戏，模拟人才管理的情境。将其划入游戏类设计，而不是单纯地模拟仿真设计，是因为设计的核心具备天然的游戏元素，说明如下。

·学员有参与游戏的必要能力；

·游戏有清晰的规则确定这些能力的使用；

·一组学员必须战胜一系列风险才能获得奖励，并向游戏的总目标迈进，也就是通过生产力和营收两个指标与其他学员组竞争；

·结果导向的人才管理是一个一天的、大家围坐在一起玩的桌面游戏，并配有一个网页应用程序，用来计算学员的决策所产生的结果。也就是说，它没有移动的元素。它与游戏化学习项目有本质的区别，到了这一程度，它不再是一组游戏特征作用于学习内容的外部；相反，它富含内生的游戏元素，是品位十足的学习体验。

在选择Enspire工作室作为该项目的服务商之前，康尼格拉公司已经开始探讨员工管理精要之继任环节工作坊的方式，做成游戏还是模拟仿真？他们以前曾经使用过现成的领导力仿真产品，包括Enspire的产品，如商业挑战。同时发现这类交互式的学习体验对于业务经理这一学员群体而言非常有效。此时，公司计划让经理有更多的机会使用员工管理精要之继任环节相关的流程和工具，一切要在一个模拟背景下进行。在他们寻找服务商之前，这一认识已深入人心。

然而，当选定Enspire工作室后，开发游戏还是仿真仍是一个悬而未决的问题。作为这个项目的教学设计师，我开始也吃不准。我认为只要能开发出最吸引学员、对康尼格拉公司的业务经理这一群体有效的教学策略，游戏或仿真均可。最终，计划中工作坊的教学内容和条件逐渐把天平摆向游戏体验一边，在很多方面它优于纯粹的模拟仿真。

·康尼格拉公司打算把学员的人才管理与他们经营的虚拟“公司”的经济效益挂钩。在游戏中它自然演绎成奖励系统。在具体设计中，学员的选择最终转化为虚拟公司的收入。

·教学内容在多个方面更令我们垂青游戏元素，而不是纯粹的仿真。具体而言，在奖励系统之外有明显的风险，特别当实际的人才管理与最佳实践相悖时。例如，学员的决定可能导致虚拟公司中的员工情绪低落或辞职，这一切会直接影响玩家的总收入。就这样，游戏内的风险模拟和奖励天平成为教学活动的基础模型的组成部分。

·这一学习项目成了员工管理精要之继任部分中工作坊的一部分，参加工作坊的经理人数众多。这启发我们：学员应该分组后参与学习，这样可以利用组员面对面的机会鼓励学员模拟战略对话。而且，确定如上所示的风险和奖励结构后，营收的竞争将在虚拟公司之间展开。




打破坚冰



康尼格拉食品公司希望Enspire工作室为这个项目快速生成游戏或仿真应用。我们觉得能有机会和思维前瞻的客户合作相当幸运。康尼格拉公司已经准确预见到，针对这一明确的教学内容，游戏或仿真是最佳的学习体验，也就是说，我们无须再花费气力让客户相信游戏或仿真是有效能的学习方式。




解决方案



参加结果导向的人才管理这门课程的每一组学员都围坐在一张桌子旁，桌面上放置着一片游戏用的平板。游戏平板如图16-1所示。平板上画出的是小组运营的虚拟公司的组织结构图。员工卡片放在平板上，在游戏的任何时间点上给出的职位需要人才去满足，这些卡片代表候选的人才。




图16-1　游戏《员工管理精要之继任》用的游戏板

进一步说，团队还有其他纸质的游戏资源，如惊愕卡、资源令牌等。从这里看，结果导向的人才管理这个游戏基本是桌面游戏的代表，因为其大部分的游戏活动是非数字化的。

同时，游戏也启用了数字元素。具体说，每个团队的桌上除了纸质的游戏元素外，还有一台笔记本电脑。人才管理的每一轮决策都要输入到电脑上一个基于网络的应用中，如图16-2所示。

每一轮的决策结果都要经过计算，总结各种变化，在屏幕上显示报告，如图16-3所示。

最后，团队间的比较结果会展示给学员，并通过互联网应用程序给出。在游戏结束之后，游戏的辅导员会把团队的比较结果投影到教室的前方，如图16-4所示。




图16-2　游戏中网络输入部分的界面显示




图16-3　游戏《员工管理精要之继任》中变化汇总的屏显




图16-4　游戏结局的屏显

结果导向的人才管理这个游戏为虚拟公司规划了4个虚拟的“年”，其中两轮游戏相当于一个完整年。换句话说，一次游戏共有8轮回合。

每个游戏组有如下高层目标：

·相对于其他公司，有更高的生产率；

·每一轮都要为营收目标做贡献。

为了实现这些目标，学员要把员工的绩效水平（在员工卡上说明）与游戏板上的职位匹配合理。员工的绩效水平越接近指定职位的要求，团队的生产力和营收就会越高。游戏不仅限于此，团队还要确认人才与公司的战略目标协调一致，后者以惊愕卡出现并贯穿全游戏，它可以改变游戏状态。

团队有四种主要的功能（或人才管理尝试）由学员选择，这帮助他们把员工的绩效水平与需求匹配，并为调整未雨绸缪。

·发展
 ：培训当前员工，提高他们的绩效以满足职位的需要。

·调整
 ：可以把员工从当前职位调动到新的职位。

·解雇
 ：学员可以解聘当前员工。

·吸引人才
 ：学员可以从公司外的人才库招贤纳士，以满足职位的需要。

每个团队都有数量有限的资源令牌（Tokens），用来对人才管理进行“年度”投资。调动有限的资源是游戏中一种持续不断的挑战。更多挑战来自“留住人才”——一名员工因为不称职或发展不足而离职，或公司部门的解聘触发更多的离职。最后，一些岗位被视为公司的“关键岗位”，它们为学员带来了更多的挑战，因为它们对生产力和营收的影响是翻番的，这些职位必须根据继任计划尽快选人，即在每个回合前，人员必须补充到位。

每轮游戏中，学员在游戏板上摆弄着纸质的资产，谋划决策，并在结束前把决策结果输入到网络应用程序中。一个团队克服了种种挑战，在游戏的总目标上拔得头筹。这意味着历经4“年”的风雨，在生产力和营收方面，他们是最具竞争力的。

方案的设计主要依靠纸质原型的制作和游戏测试，并不断地迭代更新。在设计过程的最初阶段（核心设计团队建立起来）我们就把原型的初稿交给了康尼格拉公司的总部，让公司主要相关人员试玩。在整个设计阶段，我们还这样做了多次，这就是在进行渐进式的原型迭代。原型的每个版本都包含简单的Word文档、表格、骰子、扑克筹码和其他模拟的资产，借助它们，我们可以快速地表达一个核心设计，并开始尝试游戏。

在设计的形成阶段，对原型的测试可以向用户展示设计思路，同时，客户可以对游戏和内容的改进直接提出意见。最终，结果导向的人才管理游戏的开发过程是客户和服务商之间的一个高度协作的过程，双方珠联璧合——服务商贡献严肃游戏的设计专长，客户的业务专家贡献内容。

纸质原型很快实现了用户满意，也就是说，教学目标能够实现，而且在游戏过程足够俘获人心。这期间我们发现，游戏对于游戏的引导者和学员来说，管理的复杂度过高。这时开发正在进行，我们与开发团队的负责人协作，把游戏的设计翻译成一个生成Java应用的逻辑流程。同时，我们的图形设计师也对纸质游戏资产的设计最终敲定。

如前面所述，最终方案作为康尼格拉公司管理员工精要之继任工作坊的一部分推出。它专门用于现场培训和有引导师的情形，也就是说，在工作坊外学员不能使用。

在管理员工精要之继任工作坊开始的第一天早上，引导师会介绍结果导向的人才管理这一游戏。引导师还要为每个团队分配职位。具体说，每个团队由三个经理和一个VP组成，他们的角色如下：

·经理
 ：虚拟公司中的三个经理分别负责三个部门。经理的主要责任是分析绩效差距，并加以弥合，这些工作针对自己部门的三名员工。

·VP
 ：一名学员扮演公司副总裁的职务。副总裁在每一轮游戏中领导团队，执行虚拟公司的人才管理战略。

在第一回合，引导师负责指导所有参与者如何游戏，这几乎占用了整个上午。但这以后的几轮，学员通常在很少的指导下就能进行游戏。他们被告知，共有八个回合模拟游戏，占用工作坊的一整天。

在实际学习中，学员高度投入且频繁交流。团队成员间讨论了大量的战略问题，并引申到每个回合关于人才管理的实施。团队与团队之间，竞争气氛浓厚，每个小组的业绩由引导师在“年”终公示。




收获



项目伊始，康尼格拉公司计划让业务经理在学习中达成下列目标：

·在模拟的情境下，练习做人才管理的决定；

·体悟决定带来的潜在影响；

·展开与人才管理决策相关的战略对话。

最终，我们营造的学习体验使目标全部达成，学员在模拟体验中直接建构对人才管理的理解。其价值并不限于游戏自身，还惠及工作坊其他部分的学习。正因如此，这一成熟的体验可以帮助老师完成知识的迁移，确保业务经理做到知行合一。




结果



我们观察到的三个重要事实。


1.学生的投入度极高。
 工作坊的最初计划是在每“年”开始，都安排一段简短的讲述教学。但后来发现这会令学员沮丧，因为他们不希望中断游戏，哪怕是一会儿。我们重新调整了时间，让整个游戏在讲述教学开始前得以继续。这一调整令我们观察到了极高的投入度，而且所有的学员无一例外。


2.模型与学习目标相辅相成。
 不光康尼格拉公司的利益相关者，就连目标学员中的绝大部分都一致认为：游戏用一种现实的和令人信服的方式为人才管理这一学习目标建立了模型。虽然体验是简化的，但那是适度的。


3.游戏中的最佳策略反映出人才管理的最优行为。
 在游戏中获得最高成就的团队也是在绩效/潜能矩阵中以最佳方式匹配人才的团队，即最理想的人才管理行为。员工有豁然开朗之感，它印证了这个游戏通向现实工作中的最佳人才管理实践。




经验与教训




仅当学习内容天然孕育着游戏元素时，要选择严肃游戏作为学习手段。
 我认为这里的游戏体验之所以成功，源自其核心教学内容本身包括风险和奖励元素，这和游戏浑然天成。假如这些因素不具备，我们可能选择创建模拟仿真，或采用更为传统的学习设计外加游戏化元素。我通常相信内容应该决定学习的形式。没有调查研究教学内容里是否有游戏元素，就贸然决定开发严肃游戏，这样做风险很大。


利用原型制作和游戏测试进行迭代开发是优秀的游戏设计的关键，同时促进了服务商与客户之间的健康协作关系。
 我们不仅能够保证学习过程满足两个教学目标，而且游戏的过程也趣味十足，这一切依靠迭代式设计来实现，原型制作和游戏测试都在纸上完成。在设计阶段的前前后后，游戏测试参与者的反馈对于游戏设计的改进至关重要。这同时有助于服务商和客户形成一种难能可贵的协作关系，客户因此能深入设计环节，树立主人翁的意识。


严肃游戏并不一定要是电子化的。
 电子游戏或许很能博得眼球，而且有趣，但它们的开发成本很高，并且有自身的局限。在这个例子中，我们早早决定让学员围坐在桌边，这不仅符合工作坊的要求，还能鼓励学员间频繁交谈和讨论战略问题，后者是我们乐见的。同时我们利用电子游戏的元素，取其善于计算复杂问题之长，补桌面游戏之短。这里的经验适于广泛推荐，考虑选择最能契合目标受众和满足核心意图的游戏介质，不能小觑非数字游戏的价值。




第17章　移动学习的游戏化：板球企业大学的移动化



罗伯特·加德

本案例是在零售环境中一个学习服务平台，为移动终端提供游戏化的学习项目。




背景



OnPoint数字公司为企业提供在线和移动学习解决方案。公司成立的11年间，开发出一个端到端的平台。借助该平台，企业可以创建、发布、发送和管理正式和非正式的学习活动。学习活动可以面向员工、代理商和客户，还可以在任何电脑或智能设备上进行，并融合了社交、协作和游戏化的体验。OnPoint平台目前支持超过100万个授权学员，他们遍布世界上30多个国家和地区，这些学员是OnPoint的直接客户或通过代理/分销商介绍的客户，客户来自不同的行业：电信、高技术、零售、运输、制药、医疗、金融服务、保险、食品工业，等等。

板球通信公司是美国第七大无线通信运营商，成立于1999年。公司致力于让更低廉的无线通信服务惠及更多的用户。板球通信公司提供更经济，预付、语音和数据使用量无上限的费率方案，而且无须签订合同。如今，板球公司的美国无线用户已超过580万个，比起2006年的用户数量几乎翻番。与沃尔玛和无线电器材公司（Radio Shack）达成的第三方协议，让板球公司的服务超越其零售终端力所能及的范围。2001年，板球公司引入捆绑音乐服务，成为北美第一家在费率方案中涵盖无限音乐下载的无线通信运营商。




挑战



OnPoint数字公司与板球通信公司既是客户关系，又是合作伙伴，后者不断寻找改良和创新的方法，让知识抵达在一线零售终端中工作的销售人员——通过引入移动学习，把现有的板球企业大学平台延伸到一线销售人员。板球企业大学是一个非常成熟的在线学习门户网站，拥有课件和销售培训材料，其包罗万象，并实时更新，涉及公司的各种产品及服务。

作为无线网络的运营商和服务商，板球公司打算借助出售给用户的一模一样的移动终端，向销售代表推送培训和产品信息——兑现随时随地学习的承诺。

移动学习的倡议催生出移动的板球企业大学，项目于2012年夏天推出，由板球公司领导力开发总监约翰·莫克利斯带头执行。莫克利斯本人是移动设备的粉丝和app的追捧者。他在过去20多年中，在不同行业里实施过下一代组织发展以及销售培训项目，同时参与评估大量的当前流行的内容制作工具和方法，并使用它们制作支持移动设备的课件，进一步解放学习社区。

板球公司以企业为中心的移动学习诉求促使约翰及他的学习与发展团队找到了OnPoint数字公司的CellCast解决方案，后者是一个端到端的平台，创建、管理和交付移动学习内容。它已经在其他无线运营商、高科技OEM（original equipment manufacturers）厂商和零售商中流行起来，这些企业寻求用自身的培训和商务通信支持移动办公的员工。板球企业大学的移动学习方案借助一组高度定制化的原生应用，它们安装在无线手机或平板电脑上，发布的学习任务会同步到学员终端上，从而实现随时随地的学习，如图17-1所示。这些移动学习方案已经与板球企业大学的学习管理系统集成（该学习管理系统是基于甲骨文的Taleo学习平台），确保所有员工的学习活动在单一系统里保有统一的记录，无论学习交付于PC端、笔记本、平板电脑或智能手机。




图17-1　当“我的游戏”特性打开，定制的用户体验将开启

为了让学习体验更引人入胜和震撼人心，板球公司以敢为人先的勇气引进了OnPoint数字公司新的CellCast游戏化模块，它把游戏机制和动机与在线/移动学习体验结合起来。最初的游戏化学习用于推广板球公司的最新高速LTE（long-term evolution）数据网络，在板球业务覆盖范围内，加速产品知识的普及和提高销售人员的学习投入度。

无线通信行业被认为是竞争激烈、更新频的领域，其中的销售人员定期接受浩瀚的产品及系统培训。因此，企业的培训部门要以不拘一格的方式帮助销售代表传递新知，吸纳新识，这一过程既要追求速度，又要追求便捷，以实现高品位的用户体验。

这一过程的核心目标是，在板球公司销售代表不脱离门店的基础上提供产品、服务、系统和专业发展方面的培训，而且其效果可核查。板球公司相信引入游戏机制会提高销售代表的学习投入度，改善知识记忆，并强化核心准则和关键行为。在CellCast平台上，我们可以激励学员尽快完成学习任务，获得积分，晋升级别，这种竞争可以在销售代表间长期延续下去。




实施游戏化的理由



解决方案将游戏机制整合进来，推动学员完成正式的学习任务和参与非正式的学习交流。板球公司的培训团队可以为不同的学习项目甄选、匹配差异性的游戏机制，比如不同的积分、时长、奖励和因人而异的激励措施。该团队利用CellCast平台定义具体的“游戏模板”，把正式的学习任务（在线课程、测试、面授课程或参加网络讲座）与非正式的学习交流（阅读文档、观看视频、参与论坛、上传用户生成的内容）相结合。之后，就推送游戏给企业大学现有的学员群体，如图17-2所示的派送屏幕。




图17-2　用来定义游戏机制/动机的游戏模板说明

向移动化的企业大学注入游戏机制的主要动机是通过结合成就感和竞争两个游戏机制提高学员在学习项目上的投入度。学员需要完成大跨度的学习任务，涉及产品、定价和无线通信新技术等，而内容又更新频繁。移动学习的游戏化使学习倍添动力，而且积分、证章和良性竞争也简化了对学习进步的测量和奖励。




打破坚冰



获得培训管理团队和板球公司市场部的首肯实际上来得很轻松，因为板球公司的每个业务部门都在如饥似渴地寻找机会落实优化的销售策略，特别当实施成本低，又使用板球公司的核心技术——移动终端时，对方案的认可可谓水到渠成。作为可选项，CellCast游戏化模块完整地集成到了板球公司的企业大学学习平台上。透过模块可以快速使用一套扩展的游戏机制、游戏界面、排行榜。它还可以提供非常详尽的报告工具，工具简单易用，公司的培训团队通过几天的学习就掌握了。有了它，板球公司可以轻松设计、规划、填充数据，并部署游戏化的学习项目，无须编程，把更多的精力专注于学习资源的建设上，其中包括游戏化学习项目的用户体验。CellCast游戏化引擎完全整合到方案平台中，使得游戏机制轻松地与正式和非正式学习体验和交流活动衔接，学习活动用来支持企业大学的移动学员。

对移动运营商而言，以有力且现身说法的方式宣传“移动思维方式”至关重要，板球公司也不例外。能利用无线接入技术的商业项目，同时又能促进销售，提高生产率，提升学习投入度，对于这等好事，公司迅速响应和批复。要用动手体验的方式向关键决策人群展示技术，这样他们可以直接体验到技术的品质和易用性。

正如已经表述的那样，无线通信是一个高度竞争的市场环境，瞬息万变的金融方面的挑战会影响预算和其他的资本支出。那些既不影响绩效底线，又能出一流成果的设想和项目会得到特别关注。把OnPoint游戏化特征库嵌入到板球公司现有的企业大学平台中，这一工程的直接成本为5000美元。而把学习与发展团队成员培训起来，再加上一对一的技术支持需要不到12个人工小时。这样看，该项目是一个多快好省的范例。

游戏化学习最初的成功引起了进一步扩大OnPoint平台使用范围的兴趣，借助公共网络让板球公司更多的员工参与游戏化学习的体验，这其中需要借助定制化的门户组件。如图17-3所示。门户组件可以从公司企业大学的门户网站的主页上访问；公司正在审批设置门户组件这一项目，预算等待批准。




图17-3　通过在线网页浏览器访问游戏机制/动机




解决方案



在大多数游戏基本关卡中，游戏的积分与学习任务和测试挂钩。板球公司的培训团队快速建立了不同的成就关卡、挣得积分的途径、奖励证章的形式，这些都成为游戏的基础，初期的销售培训项目也用到了这些游戏机制，如图17-4所示。

完成某个固定的正式学习项目挣得的积分叫作“完成积分”，完成其他正式学习任务挣得的积分叫作“奖励积分”，它由相关考试或模块阶段性评价中的分数计算而来。如果学员能在规定时间内完成任务，他还能够获得“加速积分”，这样激励他们尽早完成学习任务，从时间里挤出效益，让组织和客户个体受益。

在游戏化的学习项目中，挣积分用来衡量个体学员的成绩。CallCast游戏引擎借助数据库跟踪每个学员的表现。通过板球企业大学的移动平台，学员可以看到前五名优异者和他们的动态表现，而且借助仪表盘的设置，经理/主管和培训管理者也可以看到这些信息。




图17-4　在游戏框架中管理正式和非正式的学习单元

个体挣到的积分会计入他所属销售终端店的总分（例如，第213号店位于拉斯维加斯地区），并显示在团队排行榜上。游戏结束时，所有参与游戏的学员会收到电子证章，以表彰他们完成了学习任务，积分优异者会赢得电子奖杯，彰显他们晋级升迁（见图17-5）。实物奖励也可以授予每次比赛的前三强，评定综合游戏过程中的竣工积分、测试积分和加速积分。典型的奖励方式是礼品卡和礼品券。




图17-5　个体、终端店和基于任务挑战的排行榜

学员完成正式的学习任务时，如观看视频，阅读产品说明书，进入/完成移动学习课程，通过小测验或用时稍多的单元考试，完成林林总总的其他学习活动，都可以挣得积分，并影响游戏积分榜的总排名。成就级别的设置基于总积分，或者基于具体的正式学习任务和非正式学习互动的达成。

在通过每一个预设的关卡时，学员会被授予数字证章，而数字奖杯会在游戏结束后授予积分领先的学员。CallCast解决方案平台可以提供超过150种通用的数字证章和奖杯，并随不同游戏的需求而使用，设计团队还可以设计和部署自定义的数字证章（见图17-6）。




图17-6　为选定的框架定义奖杯和证章

各式的排行榜可供选择，跨越具体的成就关卡时，消息自动弹出。借助这些手段，个人在游戏中的进步一目了然。这些消息流起到“唤起行动”的目的，通过鼓励他们不要放弃，从而提醒他们完成学习任务（见图17-7）。




图17-7　游戏的选择、游戏的细节、授予学习任务

所有的游戏机制都在CallCast平台上，并由板球公司制定。板球公司与OnPoint设计团队通力合作，在CallCast原生应用里集成游戏化的显示输出，以及定制化的移动学习界面，这些界面由板球公司设计。

利用企业大学的正式布告和电子邮件，移动端的学员被邀请在板球大学在线移动学习平台上注册。注册表填写完毕，批准函和注册信息会反馈给学员。等学员再次用手机或平板电脑查看、更新内容时，所有的游戏机制，包括移动大学首页的新按钮，都会自动显示出来。新的学习内容和测评会随后推送到终端上，方便学员适时学习。

板球公司的移动端学员通过多种渠道得知新的游戏化学习平台的面世（电子邮件和系统产生的短信）。游戏化的学习内容设置为限时完成，短信提醒会自动定时发送给学员，确保他们的参与，并鼓励坚持不懈，直面挑战。




收获



板球企业大学游戏化学习项目的开篇之作（支持4D LTE的产品发布）在2012年秋季末期得以实施，学习与发展团队对参与者进行了问卷调查，从而衡量这一新方法和尝试的效果。问卷中的问题测量学员对游戏化学习方法的反应，如是否能轻易理解和使用各种游戏元素，又如过程对于销售人员的有效与否。当问道，“完成4G LTE游戏的主要动机是什么”时，我们得到了下面的结果，如图17-8所示。

·“我希望我们店和市场赢得比赛。”（42.2%）

·“我希望自己在排行榜上出现。”（18.18%）

·“我要看看在培训中记住了什么。”（39.39%）

·“我希望取悦直接老板。”（0%）




图17-8　游戏后的问卷调查结果

来自于板球销售渠道的81.82%的调查学员认可下面的陈述“通过玩游戏，我学到的不仅限于4G LTE”，而90.91%的学员认可下面的陈述“玩游戏很有意思”。




经验与教训



整体来讲，板球公司对于引入游戏化手段丰富他们的移动学习项目和服务项目感到欢欣鼓舞。同时他们预见到凭借扩展的各种特性功能，他们可以游刃有余地改善学员的学习投入度，提高销售人员的销售意愿，提升业务绩效。通过无处不在的移动设备，学习和游戏也无处不在，这一事实得到了板球公司学习团队的认可和重视，进而，他们打算让游戏化学习体验的好处惠及更广泛的受众，并通过板球企业大学门户网站加以实现。他们正在采取步骤增加许可证，如图17-9所示。




图17-9　板球公司在线企业大学游戏门户界面（计划中）

板球公司还期待在学习中挣得的积分和成就有一天能兑换成另一种“货币”，用于外在的激励和奖励平台，借助这一平台，学习积分可与销售激励（如设备销售、服务启用）结合，并能够兑换成有形的物品，奖品有不同的种类，如礼品卡、媒体和电子产品。




第18章　严肃游戏：学会沟通



布赖恩·奥斯丁

本案例关于一款在线学习游戏，用来传授沟通技巧。




背景



《商人》（Merchantsspan 

®


 ）是一款由Gamelearn公司
 


[1]




 开发，在北美地区由Game On！Learning公司运营的严肃游戏。Game On！Learning公司是一家培训公司，提供基于游戏的电子化课程，课程涉及广泛的关键商务技能，这些技能为企业和组织所必需。这个游戏创造了无可匹敌的学员投入度，学员可以快速学习，而工作中学以致用也得心应手。这是一款由Gamelearn公司开发，Game On！Learning公司运营的革命性的严肃游戏。它是一个高度互动，具有动画风格的视频游戏，在学员间营造趣味竞争、个性化的反馈、仿真的学习场景。（了解更多内容请参考网站
www.gameonlearning.com

 。）

在课程当中的高强度技能演练帮助学员快速提高绩效，实现生产力的跃升，进而令组织快速成长。在令人意犹未尽的学习体验中，学习效果深刻而持久。




[1]

 www.game-learn.com。——译者注




挑战



自20世纪90年代开始，企业和政府组织就用电子化学习方式完成商业技能培训。电子化学习的潜能是显而易见的：培训可以做到随时随地，按需进行。实际情况也大致如此，电子化学习能够可靠地交付信息类和知识类的培训，但对于改善行为的培训却显得力不从心。

如今，许多组织在电子化学习方案前裹足不前，因为学员认为在线学习的大部分内容乏味平淡，缺乏吸引力。

进一步说，用来讲解技能的传统电子化学习缺乏实践演练机会，令技能难以植入行为层面。因此，培训的成功难以保障，因为理解、掌握、内化复杂的技能需要在安全环境中操练几个小时，而不是在几分钟内就可以驾驭。

例如，在日新月异和全球化的今天，各级员工需要在构建协同工作、互利共赢的工作关系方面做到得心应手。许多员工需要提高沟通的说服力，从而实现增加营收、降低成本、达成共识的目的。显然，员工拥有下面技能令组织获益匪浅。

·凭借出色的协商能力，达成业务指标，并维护与客户的长期业务关系。

·揭示谈判各方的不同诉求，并根据这些诉求制定沟通策略，并达成一致。

·利用工具和策略，创造性地引导协商过程，并能够另辟蹊径，实现互利共赢。

·理解和利用技巧，在谈判和对话中避免常见的陷阱。

如何让地理上分布很广的员工掌握和提升这些技能绝非易事。多数的组织不再有充足的差旅预算来支持面授的课程，而大多数的在线培训，如上所述，在有效性上乏善可陈。




实施教学游戏的理由



除了传统电子化学习“随时随地”的优势外，在线异步的游戏化仿真是一种综合的学习方法，在提升沟通、谈判的说服力方面技高一筹。

与市面上流行的技能学习策略进行比较，仿真策略的理论优势一目了然。图18-1展示出它们的区别。

如图18-1所示，大多数传授技能的教学仍然把大量时间花在聆听、阅读和观察方面，而不是“操作”——演练传授的技能。典型的讲解（利用教师或电子化学习）单元后，辅以测试或简短的角色扮演，结业还可能需要终极测试，或角色扮演类的融会贯通式的评价。

沿用传统的培训设计，培训如何做到有效？员工怎么才能在训后真正掌握和内化所学技能？他们有多大可能在训后运用这些技能，而且是信心百倍呢？




图18-1　操练而不仅仅是听讲

反其道而行之，游戏类仿真与传统的技能培训的做法大相径庭。在游戏类仿真中，学员先接收到一组学习内容（假设、游戏的目标和基于情景的案例分析），并理解和消化，接下来90%甚至更多的时间在游戏中“实操”。学员从经验中学习，为了赢得游戏，他们必须明白什么行得通，什么行不通。

如果设计得当，大量的研究示例表明以行为转化为重点的学习，采用游戏仿真模式比传统模式来得更有效。对所有培训而言，学习体验的设计是关键。游戏化学习设计的许多原则与教学设计原则类似，后者在过去一二十年发展而成，它越发贴近人类发展自身技能的天性，并帮助构造学习模式。




解决方案



在全球范围内向员工传授沟通能力和谈判技巧，而且学习过程要落地、有效，这确实是一个挑战。应对之策是游戏仿真方案，一款叫作《商人》的严肃游戏。该游戏由一家欧洲游戏开发商Gamelearn公司开发，并由Game On！Learning公司在美国分销。

《商人》是一款高度互动、游戏化的电子课件。它讲授说服性沟通技巧，用来在员工与内/外客户之间实现双赢。关键技巧包括：沟通以建立信任，解决冲突，协同谈判（相对于竞争谈判而言），以及陈述方案等，目标是达成协议。

在这一设有六个关卡的互动仿真游戏中，学员扮演一个叫卡罗·韦基奥的人，他是生活在15世纪的一位雄心勃勃的威尼斯商人。那时，威尼斯是地中海的，也是世界的商业中心，如图18-2所示。




图18-2　主要角色卡罗·韦基奥俯瞰威尼斯

与同组成员激烈竞争的同时，学员被要求发展一家海洋贸易公司，并要在所有的威尼斯公司中脱颖而出，成为最好的谈判者和最优秀的商人。

学员的学习体验由一个复杂的说服性沟通仿真器管理。在每个关卡，卡罗由导师指导在一系列难度递增的情境中，赢得一个个协商和谈判，这包括与用户的对话，获取商业资源，雇用和管理员工。图18-3显示的是导师。




图18-3　在每个游戏关卡，导师都指导卡罗

学员不断演练和使用每个关卡中传授的技巧，这种训练在真实的情境中进行。在与公司内/外人员对话过程中，学员直接收到各种窍门、技巧的提示，还可以直接使用工具。高达95%的学习时间用于内化最佳的沟通行为，并通过高度互动的视频仿真动画演练相关技能，如图18-4所示。




图18-4　选择谈判策略

游戏设计的独到之处确保了学员的高度投入和良好的课程结业率。

《商人》的学习体验全部是线上的。每个团队建议由20～30名学员组成，并在组织内分配（结队）。团队使用的课时大约在9～12小时之间，并要求在4～6周内完成。

《商人》这款游戏有英语、法语、西班牙语和葡萄牙语四种不同的版本。在进入游戏前，每个学员需要说明语言版本，因此团队成员可以来自五湖四海。

每个参与者在游戏里异步地学习，自己把握进度，其表现和得分会在整个课程中记录，每组学员间彼此竞争，在得分上一较高下。每个学员可以定制自己的仪表盘，记录自己学习过程中的成就，如图18-5所示。在每个关卡结束时，学员可以看到自己的和整个小组的排名。这一良性的竞争可以促进学员的学习投入和课程结业。




图18-5　学习进度在整个游戏过程中可监控

如图18-6所示，游戏中的谈判仿真器给出的反馈，其详尽的程度和个性化反馈的数量是传统教室中，哪怕是世界顶级的老师倾尽全力也难以企及的。每次谈判后，学员收到一份个性化的反馈报告，详细罗列出学员使用的谈判策略、方案和妥协策略。




图18-6　学员收到详尽的反馈








收获



自2011年年末发布以来，《商人》这款游戏颠覆了传统的商业技能培训。至今，超过250家企业采购了这门课程，实施后有如下收获。

·部署这一跨地域的培训，节省了出差时间和费用，可大大降低成本。

·因为有不同的语言版本：英语、法语、西班牙语、葡萄牙语，方便在全球范围部署，并让国际化公司的员工受惠。

·《商人》游戏营造的良性竞争和倾心投入，在训后仍能正面促进协同工作。

·在游戏中，员工在挑战性的演练中摸爬滚打，从其中历练的员工有很高的兴奋度，在工作中能信心满满地运用所学。

·《商人》游戏的实施，在实施人才开发的组织中反响积极、正面。游戏激起的“喧嚣”提高了大家对这种学习方式的兴趣，大家相信，这种学习方式可以用来发展基于行为改变的商业技能。




结果



下面的统计结果基于五大洲的超过250家机构。

·迄今为止，课程的评估平均分是9.4分，满分为10分。

·教育价值的评价，平均分是9.3分，满分为10分。

·对于问题“真实情况下的很实用”，回答“是”的占98%。

·对于问题“我会推荐该课程”，回答“是”的占99%。

·开始学习到最后完成学习的学员占所有学员的92%。

如上的统计是超过30000名参与过课程学员的聚合平均值。

除如上反馈外，学员的上级主管一致反映训后的沟通技巧和谈判能力都提升了，以及训后很长时间，对运用谈判技能都信心十足。

来自学员和他们直属领导的反馈样本。

·“我非常享受与《商人》一起度过的时光，它原创、有趣、富于挑战、别具一格。我被深深地吸引住了！”

·“这是我见到的最好的培训产品。有用，而且发人深省。”

·“这是我所知道的最好的在线培训。它已经对我们的业务产生了积极的影响。”

·“这是一个非常富有新意和趣味盎然的学习项目。导师的指教和读到的内容非常有用。学到的概念可以帮助你规划，之后在与真实的客户谈判类似的场景中练习谈判。”

·“有趣且有效。我乐在其中，并获益匪浅。”

·“非常有趣的案例。学习有效且高效。实用。”

·“我觉得很有趣，特别是导师的训教。其中的主要概念对我们的日常工作高度适用。我正翘首以待，期盼下一门这样的课程！”




经验与教训



开发行为类游戏仿真培训产品的劣势是耗时和费钱。《商人》这款游戏耗时两年，开发成本接近150万美元。主要的开发成本用在创建一个尽可能包罗万象的说服性沟通和谈判仿真器上。这显然超出了大多数企业所能承担的范围。但未来，开发这类高端综合类游戏仿真应用的费用肯定会下降。

像《商人》这样的游戏可以用人头许可证方式进行商业运作，对此使用该产品感兴趣的组织，无须自己开发就可以大面积部署，多、快、好、省！这或许代表学习和发展行业未来的趋势。其定价与两天面授工作坊的价格持平。




第19章　结构游戏化应用于新员工培训



莫希特·加格

本案例说明在新员工培训中运用结构游戏化。




背景



MindTickle
 


[1]




 是一家基于互联网的学习平台，它将社交与游戏化机制结合在一起，使在线培训更有效用和效率。MindTickle可以帮助企业、讲师和个人把已有的线上内容（PPT文件、视频和文档）转化成交互式的学习体验，以提高学员的投入度和学习的有效性。该平台已吸引来自SAP、雅虎和InMobi
 


[2]




 等著名公司的超过25000名用户，因此，MindTickle在旧金山举行的2013年游戏化峰会上被授予年度HR领域的“最佳游戏化应用”大奖。成立于2011年的MindTickle位于加利福尼亚州的旧金山市，并在印度设有分公司。




[1]

 其官网是www.mindtickle.com。——译者注




[2]

 印度最大的移动广告公司www.inmobi.com。——译者注




挑战



如今，吸引新员工并使他们顺利入职，既是组织的挑战，又孕育着机会。研究表明，员工对公司的长期承诺和司龄与其入职后的第一个90天密切相关。因此，通过有效且高效的入职培训这一重要途径，组织可以影响员工的敬业度和服务公司的时间。尽管大多数公司意识到了它的重要意义，但一些实际困难使实施方案不能落地。根据米西埃中心
 


[1]




 的统计，仅仅有32%的员工使用电子化方式启动其在岗培训。

1


 米西埃是一家专注于学习与技术进行融合的专业智库。诚然，设计一款富有弹性、易于管理的软件是当前不可回避的使命，然而这一应用必须能够治愈学员的冷漠，激活他们去展现目标行为，设计人员需要深谙目标学员的角色、他们的背景、动机，并据此设计互动环节并施展各种机制。

因此，此案例向我们展现：新员工培训中运用社交和游戏机制后，它们如何改善用户体验和学员满意度，最后组织圆满达成学员接受度学习投入度和项目完成率这些衡量指标。




[1]

 MASIE Center 是一家专注学习技术研究的组织，其网址www.masie.com。——译者注




采用游戏化方案的理由



MindTickle采用一种社交+游戏化+移动的模式作为学习方案的基础，这一模式出于下面的考量。

·当前，员工在工作环境中使用的软件与非工作时间使用的软件存在着巨大的反差，而这种反差在迅速恶化。想象一下，一个人使用
www.mint.com

 作为个人财务管理工具，同时在工作中使用流行的ERP软件。当你参考当前最流行的社交和移动消费类应用时，反差就更大了。

·当前，组织（包括它们的CIO）对于在围墙外面放置他们的企业应用持比较开明的态度（最有代表性的围墙叫内联网，它可能很快成为历史，取而代之的是企业社交网络Enterprise Social Network和知识管理系统）。

·员工执着地要求用自己的平板电脑和智能手机访问公司网络，因此CIO别无选择，只能支持移动设备，甚至与工作相关的软件应用也要毫不例外地支持无线设备的访问。

·最后，被称作数字部落的一代年轻人开始成为劳动力的主流（或者我们称他们为一代游戏玩家）。面对他们，传统的激励方法显得苍白无力。同时，在消费领域，游戏机制被证明能有效地进行行为转化，它有希望破解迷局，赢得年轻一代员工的青睐。




打破坚冰



MindTickle采用数据驱动的方法论，并制成文档，这一方法有专家和大专院校可靠的研究报告佐证，过硬的数据来自MindTickle的实践和用户调查。

以下方法是围绕可度量和可行为化的指标展开的，因此它与业务目标相一致。在咨询过程中指标由用户方相关人员确定。


指标1：雇主品牌/认知



如何衡量：
 执行一个30天的问卷调查，具体问题涉及雇主价值主张（employer value preposition，EVP）。简单地说，雇主价值主张就是员工把技术、能力和经验带入组织后，组织能够给予员工什么样的直接/间接的好处，作为回报。


指标2：降低面授环节的培训量和用时



如何衡量：
 进行一次培训试点。针对学习内容的几个主题要点，参加游戏化培训试点的员工与没有参加的员工进行比较（可以用过去的数据或创建一个控制组）。你可以进行一次技能测试，或问卷调查，或对新员工的直接领导进行问卷调查，以摸底员工的工作准备度和认知水平。


指标3：入职过程中的参与度



如何衡量：
 可以通过MindTickle的分析软件完成。这个软件提供详细的报告。主要指标有：

·参与百分比

·结业百分比

·平均分

·成就实现的数量/证章解锁的数量

而且，项目相关方可以放心，MindTickle系统会自动收集新员工问卷调查的反馈结果，协助评估推荐方案在定量和定性两个方面的效力。

获得可靠的项目资助的关键是学习目标与业务需要的高度契合。其次，决策者要确保结果是可衡量的。最后，项目相关方关心推荐方案的可持续性，如运营成本，用以持续支撑这一方案的必要技能，以及游戏化对企业文化、现有商务流程的长期影响。

因此，MindTickle制作了一个升级版的建议书，它不仅举出短期的应用案例以获得当年的回报，还强调在经济和文化层面上的长期收益。




解决方案



MindTickle公司设计和执行了一个为期两年的方案，具体描述如下。


第一部分：在发录用通知书后与入职之前，召唤新员工


为了在可能的新员工间提高雇主品牌、未来的任职时间和敬业度，MindTickle开发出一套社交和游戏化的应用，用以吸引新员工。它是一个在线小测验，以一种在线热气球比赛的形式呈现，测试内容是关于公司的通用知识和一些细节，如图19-1所示。该项目的设计目标有两个。




图19-1　游戏化应用的一个屏幕拷贝

·用户参与度
 。新员工被邀请参加在线游戏，即关于公司的知识问答，并可赢得奖章。游戏中还设有动态变化的排行榜，并以社交方式更新每位学员的进度。竞争是驱动学员参与的强大因素，新员工为此花费大量的时间学习公司的方方面面：政策、愿景、使命、产品，等等，力争好的分数。这一应用程序焕发了高涨的学习热情，新员工积极学习，对公司的了解与日俱增。

·社交互动
 。这个应用程序鼓励学员彼此互动，交换信息和浏览个人简介，讨论问题，等等，还可以交换经验值与社交证章。


第二部分：入职后的新员工培训


MindTickle设计出一个游戏化的学习平台，把现有的新员工入职培训的内容（PPT文件、视频和文档）打造成一个交互式的学习体验，如图19-2所示。

MindTickle团队提取了新员工入职培训的教材，诸如公司的历史、业务概览PPT、政策文档、员工手册，将它们注入学习平台。入职当天，新员工可以拿到这一在线学习平台的网址。入职学习内容以一种桌游的主题呈现，新员工必须穿越地图，消费公司的内容，在每个地图上的驿站完成小测验。

在证明掌握了学习内容后，游戏奖励学员积分、证章、奖章。同时，讨论区维护着一种健康的竞争氛围。




图19-2　游戏化的过程




结果



整体的尝试结果令人印象深刻。


入职前对新员工的吸引


新员工的参与度和完成度非常高，即投入度很高：

·248位新员工被邀请；

·76%的成员注册参与；

·64%的注册员工完成了每轮的测试。

不仅如此，学员还积极参与社交活动，如表19-1所示，他们展现了高涨的参与度。

表19-1　社交活动数量




几乎85%的学员超过了社交记录阀值，并获得了社交证章，同时有近70000个在线社交记录（简历浏览、私信、评论，或“类似活动”），这一切发生在两周内。学员在完成入职前的在线活动后参加了问卷调查。问卷调查的重要统计结果如下：

·24%的参与调查者表示，他们学习了关于公司的新知识，很欣慰能有机会参与；

·34%的参与调查者表示，他们提升了知识并乐在其中；

·20%的参与调查者表示，他们建立了与其他新员工的关系网。

新员工被问及：“把这一游戏与其他学习方法进行比较，你的观点是什么？”摘录部分学员作答：

·“学习与趣味相结合，让记忆轻松，不觉得累。”

·“这个游戏让你记住公司的一些东西，我们以一种有趣的方式学习……在应用时这种方式总是更有效。”

·“它引人入胜，我能记住很多知识。”

·“这个项目很棒！不仅言之有物，还趣味横生。我兴致盎然地参与其中。”

·“这个学习项目背后的想法美妙绝伦。它能很快让我们积极且兴致盎然地参与学习。”

·“我现在可以想象公司的日常氛围是什么样子的。”


入职后新员工入职培训成果


入职后，新员工的入职培训执行结果显示：

·243名新员工被邀请参加入职培训；

·92%的新员工注册参与；

·72%的注册者完成了所有的学习内容；

·对问卷调查中的问题“基于学习内容和学习过程，你如何评价入职后的培训体验”，49%的学员表示“太棒了”，50%学员评价“好”，1%学员评价“一般”。

当问及：“在入职培训中什么方面让你最为心怡？”41%的学员回答游戏的形式很吸引人。29%的学员回答内容有趣，而30%的学员回答他们学到了新东西。

当新员工被问及：“你如何比较这个游戏与其他教学方法？”，他们的部分答案摘录如下：

·“学习与趣味相结合，让记忆轻松，不觉得累。”

·“这个游戏让你记住公司的一些东西，我们以一种有趣的方式学习……在应用时这种方式总是很有效。”

·“这非常有趣，我可以记住很多东西。”

·“更好。”

·“很棒。”

·“边游戏，边学习。”

·“精彩而有效。”

·“引人入胜。”

·“信息性更强了。”

·“有趣，学习更有意思了。”

·“用户界面非常直观，学习更有趣了。”

·“相当不同一般。”




小结



定量统计和定性问卷调查都证明了运用交互式学习技术，如在线社交互动和游戏机制有助于提升学员的投入度，特别是在新员工入职情景下。这一方法不仅能提升雇主品牌，还可以改善员工的学习投入度和学习效果，达到节省开支，提高效率的目标。




经验与教训



下面罗列的设计因素被恰当地运用到MindTickle新员工在线培训平台上，对培训的成功功不可没。

·明确对学员的期望
 。通过短信和其他方式与学员沟通，沟通的内容精心打磨和恰到好处，帮助学员建立学习预期，比如必要的时间投入、可以期待的好处和如何游戏。

·内容设计
 。平台用一种吸引人的方式呈现学习内容、练习/挑战，谨记：我们不能因为学员疲劳或注意力涣散就坐以待毙，放任学员无功而返。

·触手可及
 。平台确保学员直观和以容易记忆的方式访问在线游戏。事实上，学员可以通过移动设备，如苹果或安卓的平板电脑，无缝连接游戏。甚至不在办公场所，学员也可以做到。

·用户体验
 。为了创造协调一致、酣畅淋漓的用户体验，MindTickle在减少可能的用户问题方面投入了可观的时间和精力。历经数轮学员体验的迭代开发和学员互动的优化，用户体验的直观和平滑得以保证。




第20章　医疗仿真



凯文G.格洛夫

本案例展示在培训中运用物理仿真设备。




背景



贝朗医疗（B.Braun Medical Inc.）是静脉注射和疼痛治疗领域的翘楚，为医疗行业开发、生产和销售创新性的医疗产品和服务。公司承诺消除可避免的医疗事故，提高患者、临床医务人员以及环境的安全性。崇尚“专业互鉴”之理念，贝朗医疗持续在客户、代理商、医务人员之间交流专业知识，努力解决各种关键问题，从而改善治疗，降低成本。

贝朗医疗是一家集团公司，旗下品牌有贝朗、德国蛇牌、CAPSspan 

®


 。贝朗的美国总部位于宾夕法尼亚州的伯利恒市，其全球总部位于德国的梅尔松根市。它的分支机构遍布全球50多个国家，拥有员工44000多人。




挑战



静脉留置针（Introcan Saftyspan 

®


 IV Catheter），如图20-1所示，设计用来减少针刺医疗事故。它是贝朗医疗公司一款利润丰厚的产品。

2007年，静脉留置针的销售额占美国公司总营收的6.6%，而利润几乎占到20%。静脉留置针从诞生的1999年起就是贝朗医疗成功的产品，然而，2003～2007年，该品牌销售的年均增长率仅为1.5%。在2007年，在每20个评估该产品的用户中，仅有5个决定试用该产品（25%），而使用后仅有可怜的40%最终切换并长期使用的客户。也就是说，在5个切换使用产品的客户中，仅有2个在4～6个月后继续使用它。当我们把直接开销以及放弃使用产品的机会成本考虑进去时，如同下面描述的一家通用医院集团所发生的那样，商业结果令人沮丧。我们别无选择，必须在用户培训方法上另辟蹊径，切实改善培训效果。




图20-1　Introcan Safty
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 静脉留置针

一家通用医院集团的大约4384名护士在2004年8～12月接受了贝朗医药代表——我们的客户一线人员的培训。其8家医院共执行了138天的培训，相关的直接花费为187200美元，而理想的业务预期是1100000美元的客户销售订单，以及约715000美元的年终利润。事与愿违，通用医院集团在产品切换试用后不久很快放弃使用，原因复杂，列表说明如下。

·通用医院集团的护士认为静脉留置针显得太笨拙，会导致患者更多的投诉。

·她们觉得静脉留置针太不容易穿刺。

·她们更倾向于使用被Introcan Saftyspan ®静脉留置针所代替的，与其竞争的静脉导管。

·使用静脉留置针会让他们更多地接触血液。

·她们忘记了把静脉留置针导管和针头，与患者皮肤一起向前推进1/8英寸
 


[1]




 。不这样做会导致整个操作的失败。

通用医院护士的抱怨与另一个2003～2007年“失去”的客户的反馈非常类似。尽管临床已证明静脉留置针更为先进，但护士对这一的产品的直觉却反差极大，难道我们就不能纠正她们的错觉吗？

我们的销售代表和临床教育专员（都是我们的客户一线人员）对护士进行静脉留置针的培训，用以推动产品评估和切换试用，在这一过程中，客户环境被认为是重要的不利因素。

一般情况下，一名医院的护士每次值班要负责七八个病人。她要履行各种各样的职责，全程监控每一位病人的状态。具体涉及创伤评估、换药、检查液体的摄入和排出，以及其他关键护理项目。此外，护士还经常被分心，比如接听检验室的电话，并根据检验结果采取相应的措施；接听医生的电话并执行医嘱，甚至主动联络医生请示医嘱。

当贝朗医疗公司的客户一线人员在医院为护士开展静脉留置针培训时，护士至多认为这是手忙脚乱工作中的又一分心杂事，充其量陪着玩一玩，糊弄糊弄。最糟糕的情况是静脉留置针培训让护士牺牲了最重要的利益，如个人休息，怨恨因此潜伏在心里。

人类个体的工作记忆
 


[2]




 十分有限。你接受和存储的感官输入量非常有限。感官输入的存储时间大约维持半秒钟，在你关注这一刺激时，它可以得到及时处理，否则输入的信息会因接受新的刺激而丢失。
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静脉留置针培训的失效主要由于客户一线人员无法帮助护士克服学习环境中的干扰，而产品的信息又不能唤起学员的好奇心和兴趣。此外，护士认为她们每天都使用静脉留置针，而贝朗的留置针仅仅是其中的一种而已。所以她们对培训不感兴趣，即使不参加我们的培训，内心也不会认为在个人和专业性方面有什么缺憾。最后，最为重要的是，护士在培训中仅仅勉强看看演示，不是积极地观看Introcan Saftyspan 

®


 静脉留置针的操作过程——仅仅把产品包装材料中的说明书当作患者的皮肤进行模拟针刺。培训中的光说不“练”导致教学记忆的乏力。

我们需要一种培训干预方案，它能唤起护士学员的好奇心和学习兴趣，进而愿意参加静脉留置针的培训。我们需要一种学习干预方案，它让护士在专业和个人情感方面与产品“连接”，从而鼓励她们学习如何正确使用静脉留置针。最后，我们渴望一种培训干预方案，它能迫使护士在训练中投入更多的精力，研究显示，学员精力的投入度与关注细节的可能性是正向相关的。
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如果通过刻意练习，学员就能造就专精纯熟的技艺，我们的培训干预方案也必须要求护士在培训中重复操作静脉留置针。雷兹耐克和他在斯坦福大学医学院的同事估计，静脉导管插入术的认知曲线大约分为10个阶段。

3




我们对学习干预方案寄予厚望，希望它能唤醒护士学员的好奇心，激发个体对培训的兴趣，并展现学习的主动性。这些能最终提升客户在切换试用后长期使用静脉留置针，而这最终能换回贝朗医疗在收入和利润方面的收益。

然而，我们同样意识到，如果不首先对公司客户一线员工进行再培训，临床教育层面的问题将无从下手，因为他们负责培训临床客户。当时，我们的客户一线员工已经失去销售静脉留置针的劲头和愿望。他们不能信心满满地说出使用这一临床产品的规范，或信心满满地实际操作产品，因为他们缺乏对静脉留置针操作步骤的深入了解。在产品特性和产品优势这些粗浅的信息之外，对静脉留置针的专业知识、与本产品竞争的导管产品的方方面面，他们都不甚了解。




[1]

 1 英寸=2.54 厘米。




[2]

 工作记忆（working memory）是指人类个体临时记忆和处理信息的结构和过程。参考维基字典https://en.wikipedia.org/wiki/Working_memory。——译者注




为什么采用模拟仿真教学



要实现在静脉留置针业务的突破，首先要向自身开刀。我们的销售代表、销售主管和临床培训专员都对自己的产品不笃定，对产品知识和相关技能毫无自信可言。他们没有无懈可击的临床技能，而这一信心的缺失在培训中很容易被用户感知。这种情况致使客户一线人员同意几乎所有的客户请求，这些请求发生在试用和产品切换过程的培训中，这种盲目的迎合导致低效甚至无效地使用公司资源，而客户使用产品的资质却毫无保证。

我们客户一线员工的培训课程必须推倒重来，必须实现两大主要目标：我们必须把员工打造成一支临床专家和值得信赖的顾问队伍，而不仅仅是产品供应商；我们必须打造出一种新的静脉留置针销售模式。培训必须确保我们的客户一线团队落实新的销售模式，让我们上下一心，以业务增长为落脚点，切实提高护士的操作能力，即培训要更有效。在新护理人员教育规范中，学员需要在先进的四静脉采血任务训练辅助设备（见图20-2）上进行静脉留置针的穿刺训练，这样的训练需要进行6～10次。




图20-2　 先进的四静脉采血任务训练辅助设备和仿真成人注射训练臂





我们的使命是把客户一线人员打造成静脉留置针的临床专家。也就是说，培训后，我们所有的员工都必须对自己充满信心：我们是静脉留置针的临床专家，在产品切换试用的必要培训中为客户设立学习目标。为了实现上述目标，销售培训及营销部门历经18个月，开发和交付了一个综合的培训项目。我们同时并行启动了一个新的销售/客户培训项目，研究表明，最有效的使用模拟仿真课程是把它嵌套在一个大的课程体系中。

如果客户一线人员不能在错误的客户目标上保持清醒的头脑，或者客户培训不给力，仅靠提升静脉留置针的专业知识不足以扭转乾坤。我们的客户一线人员需要有更敏锐的商业判断力和更出色的授课技能，也就是说，训后，所有的销售和临床培训人员要从根本上明白：不是所有的销售机会都能给公司带来利润。他们必须懂得：某些放弃尽管“痛苦”，但对未来有利，有时，拒绝客户的请求是最合理和最负责任的选择。最重要的是，他们务必明白新的临床操作技能唯有刻意不断地练习才能掌握。客户一线人员的新培训计划的目标设定为：客户现场的全体成员要最终理解和履行下面的责任：

·客户一线员工能够识别最适合销售静脉留置针的客户群体，让公司的投资回报最大化；

·客户一线的员工需要把他们的时间和精力花在那样一些护理人员身上，他们甘愿牺牲个人时间获得必要的专业提升（刻意和持续的练习），在通过资质认证后使用静脉留置针。

我们推测，对销售人员和临床培训人员再培训的尝试会遭到强烈的抵制，因为他们中的大多数人从1999年开始就销售或讲授这个产品，于是我们在构建课程之前进行了一次有关学习风格的问卷调查，我们希望该项目的学习风格能迎合客户一线人员的偏好，这样能缓解意料之中的抵制。2006年12月，我们在120位需要参加培训的客户一线员工中展开了问卷调查。其中在贝朗医疗公司工作了5年以上的员工占比85%（他们或是销售，或是提供静脉留置针相关培训的专员，但司龄至少在5年以上）；其中45%的人员的年龄在30～42岁，而46%的人员的年龄超过43岁。男性占比69%，女性占比31%。

我们回收了96份关于学习风格的问卷反馈（80%），其中89%的反馈者觉得现场工作坊是最有效的培训方式。然而，问卷调查显示，62%的一线员工认为视频是有效的培训介质，而52%的人认为它和阅读材料在培训效果上是一样的。在同一个问卷调查中，客户一线员工认知方式的偏好大概是这样的：41%的人属于运动感知型，41%属于视觉/听觉感知型，18%属于语言/阅读感知型。非常有意思的是，62%的一线员工认为教学视频有效，然而他们却从未制作过教学视频。与41%的人员倾向于视觉/听觉感知这一事实是协调一致的，我们得到启发，在新的静脉留置针培训课程中引入系列视频和动画内容，以支持阅读类型的学习和即时的课堂教学活动。这一发现鼓励我们开发混合式的课程体系，重点放在基于仿真的、体验式的培训手段上。




打破坚冰



2003～2007年，静脉留置针销售的年均增长仅为区区的1.5%，而评估到切换试用的成功率仅仅为25%（在每20个评估该产品的用户中，仅仅有5个决定试用该产品），更甚者，试用后最终长期使用该产品的客户仅为可怜的40%（每5个切换试用产品的客户中，仅有2个在4～6个月后继续使用它），这一切引起整个公司的不安，销售和市场的领导层正寄希望于培训干预方案为Introcan Saftyspan 

®


 产品力挽狂澜。




解决方案



最终的学习解决方案需要将近50个小时的学习时间，在2007年1月～2008年2月的13个月，培训按顺序循序推进。具体的培训课题有：

·印刷出的自学材料（动画和视频作为辅助材料）

·临床采血认证项目（面授讲解加仿真环境下的动手操作）

·基于仿真的第四代静脉采血的训练操作融汇了如下技术：

·SIMULATIONspan 

®


 品牌的成人注射训练臂（2007～2010年）

·Limbs Things公司的高级静脉注射臂（2010年至今）
 


[1]






·先进的四静脉采血任务训练辅助设备（2007年至今）

·挪度公司（Laerdal Medical）虚拟IV触感模拟器（2010年至今）
 


[2]






·咨询式销售技能和演示技巧（角色扮演）

·训后反哺教学（结业汇报性质的角色扮演形式的模拟仿真），其中包括：

·要求销售管理团队亲自督促学习，提供教练辅导和反馈

·在模拟的客户环境中开展团队相互辅导

我们的目标是在教学序列中支持各种认知方式：内省、人际、数理逻辑、语言、视觉空间、身体运动
 


[3]




 ，能够让在客户一线工作的学员从基础知识层面一跃成为值得客户信赖的临床专家，而且能够做出让贝朗医疗公司和客户双赢的商务决定。

所有客户一线员工必须参加全部课程的学习，而总结性测验伴随整个学习项目，以确保学员对必要知识理解到位，对操作技能掌握娴熟。此外，真实的学习效果的评估贯穿于学习项目，学员需要综合产品知识、临床知识、临床技能、客户和市场信息、竞争产品知识应对模拟环境中特定的挑战。如其他基于模拟仿真的培训一样，将其内嵌于大型的学习项目中非常重要，我们如法炮制。下面是对这一混合学习项目展开说明。


阅读型自学模块，辅以动画/视频


客户一线员工需要掌握临床、产品、竞争、市场和销售知识，分布于五个学习模块中（超过500页的自学内容，辅以视频和动画），这些材料也用来准备反哺教学，后者涉及十个必知的关键主题。具体内容见图20-3、图20-4、图20-5示例。

模块中的每一章节以教学目标列表开始，以正式的自我测评结束（有多选题、填空题和简短问答题），测验题帮助一线员工衡量对重要基础知识的记忆程度。学完每个模块，学员必须参加在线的总结性测验，并达到至少80%的正确率。自学当中的反哺教学部分采用顺序的写作学习方式进行，并周期性地得到教练辅导及实时反馈。而真正的现场版的反哺教学活动在2008年2月的销售年会上开展。




图20-3　静脉留置针自学阅读模块




图20-4　静脉留置针实际使用教学视频




图20-5　静脉留置针动画教学


临床静脉采血认证项目（面授讲解加仿真环境下的动手操作）


客户一线团队的学员参加了为期一天的静脉采血认证课程。该课程由宾州护士协会的护士继续教育部门提供，它是我们认证的培训服务商。通过这个课程，我们的销售人员学到了：

·如何辨别静脉壁的具体层次；

·如何辨别和定位上肢的浅静脉，并概述进行正确的静脉筛选的原则；

·如何确认静脉治疗引起的并发症，以及如何应对；

·描述静脉留置针的治疗涉及的法律层面的问题；

·正确地接入静脉导管；

·记录静脉穿刺过程。

用户一线员工在学习过程中接受评估，评估不仅使用多项选择题，还有动手测试，如在仿真手臂上正确定位静脉；演示完整的静脉穿刺过程，包括接入静脉留置针和记录整个过程。实际操作测评就是对穿刺过程进行打分。


模拟仿真，掌握静脉注射技能的捷径


客户一线的学员用两天的时间参加了一个实际操作培训。这个培训面向实际问题的解决，为了销售产品，以咨询的形式介入客户的临床问题。重点在于用流利的语言阐述静脉留置针的临床优势，以及相对于其他第四代导管，本产品的竞争优势，并能演示每个产品的接入过程。这种演示需要不断地刻意练习，而练习是在四静脉采血任务训练辅助设备（它也是我们用来培训护士的练习工具）和SIMULATIONspan 
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 品牌的成人注射训练臂上进行（就是图20-2所显示的训练环境）。

到了2009年，SIMULATIONspan 

®


 品牌的成人注射训练臂被Limbs Things公司的高级静脉注射臂（见图20-6）所代替，后者提高了静脉留置针接入仿真的逼真度，因为它允许血管中的血压出现变化，并引入真人参加模拟训练——在假肢仿真臂的一头连接一个真实的患者。在仿真工具中给液体加压，可以模拟出回血现象，进而允许使用止血带进行加压，移除止血带造成减压。我们还使用了挪度公司的虚拟静脉触感（触觉反馈）训练器，用来提供触觉反馈（见图20-7）。利用挪度的虚拟静脉做穿刺练习，可以帮助学员找到恰当的穿刺位置（根据当前患者的情况），用正确的工具做预处理，选择正确的计量导管。




图20-6　 Limbs & Things 公司的高级静脉注射臂并自带可调节静脉血压，它的一头给一名真实患者戴上。这给学员一种感觉（或压力），似乎在给一位真正的患者进行静脉针刺








图20-7　挪度公司的虚拟静脉触感（触觉反馈）训练器

学员用触觉设备中的模拟导管操作，这样他们可以感知用户的皮肤、静脉和静脉针孔。客户一线的学员可以通过电脑显示器观看这一过程，可以看到在触感设备上操作的实际效果。例如，在成功针刺患者静脉后可以看到回血现象。在每次模拟操作后，都有回顾总结环节，并为学员的表现打分。在我们的课程中，客户一线学员必须亲自操作静脉针刺，直到他们的得分在90分以上，满分100分（成功实现静脉穿刺，其间没有重大失误）。重大失误是指在针刺过程中导致刺破静脉失败的任何错误，例如没有找到静脉或扎漏血管。

这部分课程的最后一部分是知识和技能的总结评价。Limbs Things公司的高级静脉注射臂由一个真人戴上，这给学员一种感觉（或压力），似乎在给一位真正的患者进行静脉针刺。每一位学员接受一份医嘱并执行临床静脉注射，这个过程包括：走入病房，评估患者情况，选择适当的静脉注射的位置，选择正确的静脉注射用品，进行静脉穿刺，使用敷料和确保静脉注射安全，与患者交流，正确处置作废的用品，离开病房，在患者的病历中做记录。课程的教师和另一位观察者用静脉注射30步操作法核查清单评估每一位学员的表现。在学员操作过程中，不予反馈。在完成静脉注射模拟过程后，将开展过程回顾并给予反馈。


咨询式销售技能和演讲技能培训（角色扮演形式的模拟）


另有两天半的时间投入到咨询式销售技能和演讲技能的培训，用以夯实学员的能力基础——销售人员的衣着、谈吐（语调和说话方式）、销售提问的方式和质量、他们的行走方式和自我表达方式（非言语性暗示和肢体语言）。咨询式销售技能和演讲技能培训用来帮助客户一线人员识别客户具体的核心利益，以及Introcan Safty静脉留置针与这一利益的关系，这一关系才是驱动用户购买产品的关键。

培训使用案例教学，客户一线的学员通过案例聚焦客户需求的方方面面。培训还强调利用视觉教具增强演讲效果。这是一个生动的课堂教学，客户一线的学员可以观察和体会到一个关于Introcan Safty的精彩演讲，它是如何令客户倾倒的。培训学员被要求在一个模拟的医院环境中使用所学技能进行演示。演示中的佳作会被录像并分享，未能如愿参加模拟操练的学员会看到最佳演讲录像（见图20-8）。




图20-8　Introcan Saftyspan 
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 静脉留置针的模拟演示会被录像并分享，未能如愿参加模拟操练的学员会看到最佳演讲录像


反哺教学（角色扮演式结业考试）


作业的最后一项是一个综合的学习事件，一场对学员至关重要的角色扮演，叫作“反哺教学”。在其中，学员变成老师，他在10个重要产品主题中随机抽取一个，然后讲10分钟的课程，讲课的教室也是随机安排的，听众由学员、下属和领导组成。

在准备反哺教学的过程中，学员温故而知新，全面回顾在自学模块、静脉注射认证模块、教具上的模拟仿真操练、咨询式销售、演讲技巧练习中学到的点点滴滴。学员备考时，他们还要与大区经理或区域副总裁进行两次单独的电话沟通，后者对学员进行指导和咨询。大区经理和区域副总裁根据教练式促动手册对反哺教学进行指导，手册保证：尽管管理精英们的管理风格千差万别，但该学习项目的目标陈述、叙述要点在指导过程中不走样。在电话指导中，销售经理会问一线学员一系列问题，这些问题帮助学员构造演讲内容，问题围绕主题由浅入深，在回答了简单问题后，经理们会提高问题难度，加深学员的理解。

反哺教学安排在2008年2月的全国销售大会中，有一个环节第一次在我们的4小时实时反哺教学中使用，我们总结了它的操作手法。客户一线人员被分成六七人一组，每组有一名大区经理或区域副总裁，他们围坐在一个圆桌边。

这一环节在参与者中引发了许多焦虑和不安，因为客户一线的员工、大区经理和区域副总裁事先并不知道分配下来的演示主题是什么，也不知道和谁一组。演讲主题和团队的不确定性制造了一种高风险的气氛，它从外部激发参与者去做最好的自我。在自己熟悉的团队之外，经理引导师和学员都不愿意让自己看上去很笨或毫无准备。我们故意把能力很强的经理与能力逊色的一线员工放在一起，而能力稍弱的经理与能力较强的团队成员组合，这种交叉配对促使能力弱的一方提高水平。




[1]

 Limbs & Things 是一家设计、生产临床和手术模拟训练设备的公司，位于英国。网址是www.limbsand things.com。——译者注




[2]

 挪度公司是一家挪威公司，率先致力于推广现代医学模拟教育理念和训练方法。www.laerdal.com。——译者注




[3]

 几种认知方式源自Howard Gardner 在1983 年提出的多元智慧理论（theory of multipleintelligences）， 在其中他提出了八种认知方式，https://en.wikipedia.org/wiki/Theory_of_multiple_intelligences。——译者注




结果



在我们的一线员工完成这一混合式、仿真式、认证式教学课程后，我们于2008年2月推出了客户端护士的教育计划。这一新产品教育计划要求护士学习使用Introcan Safty静脉留置针，并在先进的四静脉采血任务训练辅助设备（见图20-2）上实际操作产品6～10次。对客户一线人员实施的仿真和认证为基础的培训干预，再对客户护士群体的实施仿真式刻意训练手段，我们创造了出色的和可持续的业务绩效。

Introcan Safty静脉留置针的销售在2008年年底上升了10.5%，这与2003～2007年年均增长1.5%形成巨大反差。用户的切换试用率从2007年的25%提升到2008年的95%，永久切换使用率从40%提升到85%。每20个客户中有19个决定试用Introcan Safty静脉留置针，而16个永久性地使用了该产品。

假如我们在2007年没有设计和执行这一综合的混合式学习项目，没有强调动手仿真环节的重要性，Introcan Safty静脉留置针的销售年增长可能仍然徘徊在1.5%，也就是说在2008年公司损失了5473900美元的营收和3723063美元的利润。

如前所述，为了强化Introcan Safty的培训，我们从2008年起使用更高仿真度的模拟训练设备，而基础的课程、对一线学员的要求和对护士的要求没有变化。从2008年开始，Introcan Safty静脉留置针的销售年均增长6%。用户的切换试用率和永久使用率分别保持在95%和85%。在萧条的静脉置留针市场，Introcan Safty品牌表现突出，市场份额从2007年12%增加到2012年的19%。




经验与教训



在为我们的客户一线员工和护士学员提供静脉留置针刻意的模拟训练中，我们感受到：

·用先进的四静脉采血任务训练辅助设备刻意训练Introcan Safty静脉留置针的使用，可以帮助护士学员建立使用产品的信心；

·静脉穿刺的模拟仿真需要积极的操练，这激发了护士学员的好奇心和培训兴趣，她们因此更愿意参加Introcan Safty的产品培训；

·深入到静脉注射的仿真过程中，我们的客户一线员工学到了临床知识、实践技能，并获得了值得医务人员信赖的临床专家的自信和能力；

·对客户一线员工实施仿真和认证为基础的培训干预，再对客户护士群体实施仿真式刻意训练手段，我们创造了出色的和可持续的业务绩效。




第21章　金融领域的游戏化学习



安德鲁·休斯

本章举例说明了一个在线游戏，它帮助房东或有意置业者了解购房对个人财务方面的影响。




背景



数字化设计公司（Designing Digitally，Inc.）
 


[1]




 提供电子化学习的全方位解决方案，并屡获殊荣。其产品和服务包括高交互、趣味性强的电子化学习产品、三维教学仿真、幻想世界、网站设计等。数字化设计公司为不同行业的客户提供独创的、端到端的设计方案，并为之积累了十年以上的经验。

美国新罕布什尔州住房筹资局（New Hampshire Housing Finance Authority，NHHFA）是一家自负盈亏的公共福利公司。尽管它是公益性的，但依据法律，这一机构不能从政府获取任何营运资助。该机构管理着庞杂的项目，帮助中低收入的个人和家庭获得体面的、安全的和可负担的住房。美国新罕布什尔州住房筹资局签约数字设计公司，委托它开发一个学习项目，指导潜在的客户和大众，通过管理自己的资金和提升信用积分，实现财务自由。




[1]

 数字化设计公司的网址为www.designdigitally.com。——译者注




挑战



新罕布什尔州住房筹资局明白，只有不断地推动，人们才能不懈地追求自身的财务目标。将近十个小时的学习项目蕴含着真正的挑战——不仅要为学员提供有益的信息，还要让学习兴趣高涨。新罕布什尔州住房筹资局需要实现的主要学习目标是让房东和学习者：

·掌握财务知识

·制订支出和储蓄计划

·形成金融资产

·提升信用等级




采用游戏的原因



新罕布什尔州住房筹资局需要的是一种“做中学”的学习方式，而且这种方式还要有趣。这种方式通过一个典型的负债美国人的视角看待生活。置身于财务元素构建的游戏中，游戏者可以发现一些意外的事件，以及它们对家庭财务目标和生活前景的影响。




打破坚冰



新罕布什尔州住房筹资局谋求用引人入胜的学习手段为置业者培训财务知识。他们希望项目承包商提供创新型学习体验，即内容有教益的同时形式要活泼。新罕布什尔州住房筹资局要求该项目的学习方法独特，要比其他住房筹资局现有的学习方案更胜一筹。

该项目由捐助资金资助，新罕布什尔州住房筹资局明白，潜在的初次购房者如能接触这一学习项目，并被吸引而沉浸其中，其正面效应非常可观。也就是说，通过培训，初次购房者为自己的房产做了财务准备，其贷款违约就不大可能发生。




解决方案



该学习项目通过三种途径指导学员学习。其教学部分包括两个模块，传授预算管理和信用管理的技能。同时，通过一系列的教学任务训练学员进行实际操作。在其中，教练提供指导和支持。


培训


《财务自由岛漫游》是一款在线棋类游戏，包括家庭预算和信用咨询两个模块，如图21-1所示。七个家庭预算课程和四个信用咨询的课程在群岛上展开。为了跨越每个岛屿，学员要学习相关的内容并回答问题。问题答对后，学员可以挣到游戏货币，在后期用来购买房屋和汽车。




图21-1　游戏采用海岛的主题

随着学员一路通关，他们从一个岛移动到下一个岛。图21-2显示了该游戏的棋盘。图21-3显示了游戏中的一个问题。




图21-2　在游戏棋盘上行棋


实践操作


游戏之外，每门课要求学员完成一两个教学实践任务。这些任务能帮助学员逐步实现各自的财务目标。比如，召开家庭会议，记录支出情况，获取信用报告，在改善信用记录之后跟踪信用积分。图21-4显示了一个计算器，用来确定家庭的储蓄目标。




图21-3　游戏中的一道样题




图21-4　通过计算确定储蓄目标


教练


这一学习项目有两种求助资源：教练和讨论区。当学员注册后，他们会配备一个教练。教练通过消息中心提供问题解答和指导。在接受培训和实践操作过程中，学员还可以把问题贴到讨论区中，向教练和同学求解，或回答他人的问题。

学习项目结束后，学员可以获得：

·一个或多个资金储蓄目标

·家庭预算

·减少债务、实现储蓄目标的计划

·三个信用报告

·一系列信用积分和改善信用积分的方法

·维护信用一致性的策略

初次置业或即将初次置业的学员进入游戏中的模拟情景，在其中偿还债务、储蓄，并在游戏结束时添置房产和汽车。学员从回答一些财务的预备问题开启学习之旅。正确回答问题后即获得奖励。此后，学员开始接触财务方面的知识，并回答更多的问题。如果答对，学员会有更多的货币进账，比如通过出售家庭旧物，或继承叔叔的一笔遗产等获得资金。如果回答错，资金会因为额外的花销而扣除，如更换轮胎和支付医疗费等。

游戏结束时，学员可以用整个游戏中积累的游戏货币购置虚拟的房产和汽车。学员可以通过三维仿真软件美化他们的房屋和庭院。仿真软件还允许学员定制房屋的配置，节省购置费用。表现上乘而“手头阔绰”的学员还可以增配车库、露台，甚至室外泳池。为支持学员顺利学习，游戏提供了若干工具，如支出记录表、讨论社区、定期储蓄计算器等。

网站管理员还可以借助报告功能，汇总学员的学习进展和学习能力。这个功能很有意义。在跟踪学员学习进度的同时，一旦出现问题，它可以及时提供帮助。

这一教学方案通过浏览器部署，并在一个定制的系统中实施，以满足新罕布什尔州住房筹资局的要求。网站对所有人都是开放的，只要人们对置业背后的资金管理感兴趣。但其设计仅仅反映了新罕布什尔州的具体情况。




收获



新罕布什尔州住房筹资局为本州潜在的和现有的置业者提供了一个吸引人的财务培训项目，学员可以为了自己的房产，按照自己的进度学习。为保密起见，学员可以安全地输入自己的财务数据，并获得教练对其预算和家庭储蓄目标的建议。通过提供资源和重要信息，教练自始至终鼓励学员完成学习项目。

置业者和其他学习者在学习储蓄计划和房屋所有权带来的各种挑战时，度过了美好的时光。这是他们的一些评论：

·“这个游戏太让我尽兴了！我从未想到在学习财务知识时，我会大笑！我买了一副耳机。我做得太对了，否则我会错过游戏中许多美妙的音响！”

·“我的学习过程充满乐趣。我复习了关于储蓄和支出的课程。准备复习信用咨询课程。”

·“我为能参与这个学习项目欢欣鼓舞。我比以往任何时候都更积极和信心满满地管理自己的财务！”

·“拥有自己的住房是我一家人的长期梦想。我们非常喜欢那个海岛课程，我们获益良多！我们正在获取建议，更重要的是，为成为业主的目标，我们正迈着坚实的步伐前进。”




结果



·产品上线第一年有超过400名学生注册。

·有100名以上的学生使用预算工具安排储蓄和支出。

·在跟踪信用积分的学员中，有55%的人在最初的六个月内改善了自己的FICO
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 信用评分。

·当前，遍布全美国的18家代理机构在它们的财务教育项目中使用这一游戏，作为它们的教学辅助工具。




[1]

 FICO 是美国广泛使用的信用评级系统，由Fair Issac 公司创立。——译者注




经验与教训



要有创意！

要舍得花时间做好设计文档。

要考虑到第三方学习管理系统（LMS）可能出现的情况，它很可能无法跟踪/提取游戏所需的分析数据。你必须另辟蹊径，建立一个定制的系统，收集必要的数据。

通过浏览下面的网址，你可以看到正在运行的游戏：
https://www.findfinancialfreedom.org/features

 。




第22章　Avaya公司的销售培训游戏



安德斯·格龙斯泰德

本章举例说明了一个面向销售人员的领导力培训，它用来认证销售人员在真实情况下的多种技能，培训采用游戏方式。




背景



Avaya公司是一家世界500强的企业，商业通信领域的领导者。它面临进一步提升销售绩效的挑战，即如何更好地发掘客户的业务痛点，从而成为客户信赖的伙伴。销售管理层决定在仿真的环境中验证销售代表的多种能力。这些技能跨越战略客户规划、销售拜访前的准备、演讲技巧、产品知识。评估初级销售技能的重任落在全球销售学习与发展经理朗达·杜斯特伯格的肩上。她与游戏/仿真领域的领跑者——格龙斯泰德集团合作，共赴使命。




采用游戏仿真的原因



杜斯特伯格说：“我们的培训方案是一系列侦探主题的游戏，而且学习评估复合在一起。”积分、得分排行榜、证章、关卡、剪辑场景、叙事等手段被用来认证和强化销售技能。学习方案一定要是仿真度很高的模拟，能打动脚步匆匆的销售代表，并激励他们完成学习过程，特别是要让学员有成就感。




解决方案



每个游戏从一段快节奏的电影预告片开始。任务由“指挥官”发出，并以电影视频形式发布。指挥官介绍具体的挑战和其中的主角，如图22-1所示。

具体挑战之一是，一位叫辛迪的Avaya销售代表为一个全球金融服务商，也是Avaya的客户，提出Avaya产品的价值主张，从而反击一个恶性竞争厂家的挑战。背景故事由专业演员的表演进行陈述，并由专业影视团队进行制作。每个决策时刻都是一次学习机会，学员要自己做决定。参与游戏的销售代表置身于不断展开的故事情节中，而不是置身事外的观众。图22-2显示了这一神秘游戏的某个场景。

学员会看到客户的相关资料，如相关报道、年度报表、公司公告等。销售代表必须决定会晤的最佳人选，收集公司和行业的重要数据。当完成一个学习任务后，学员会及时收到一枚证章，享受成果的喜悦。证章还会在学习环境中显示出来，他人可见。正确的决策会收获几百经验积分，但奖励会延时，且时长不固定。积分大礼包的随机发放让学习过程更具吸引力，更令人印象深刻。战绩优异者会成为排行榜的主角，Avaya公司全员可见。假如高分者不能在同事面前博得眼球，那高分的意义又何在呢？




图22-1　故事主角向学员叙述关键任务




图22-2　在游戏中你要时刻保持警觉

视频中剪辑的镜头不断推动剧情的发展；真人参与拍摄的视频穿插在游戏中，演绎故事情节，并提供更多的线索。有些教学任务配有计时器，随着倒计时的开始，压力和激励效应显现；如果任务按时完成，学员会获得加分。用户界面总体符合游戏的感觉，这种美学效果在激励销售代表投入学习之中起了重要的作用。

当学员为销售拜访准备就绪，他可以帮助辛迪完成拜访。学员观看“监控视频”并通过耳机输入辛迪的问题，如图22-3所示。

没有电子玩偶的游戏会是什么样的呢？通过选择发问和陈述的内容，并观看视频中客户的反应，学员验证了他们的销售技巧。随着他们在游戏中精进不止，他们的水平也与日俱增。在通过每一个关卡时，学员的销售能力不断地被建构和强化，并伴有对技能的精通感和对任务的成就感。在“客户价值”游戏的最高境界，游戏推出了终极挑战：综合前面关卡学到的技能，学员必须提出一个价值主张以赢得游戏。通关后进入更难的关卡可以让学员保持在“心流”状态，在这种状态下，学员可以做到彻底的专注和投入。“心流”是一个游戏的术语，描述在难度与学员实际水平间的一种精巧的平衡，在其中，学员既没有成功无望的沮丧，也没有面对“小儿科”的无聊。

每个游戏都围绕侦探这一故事主题，同时采用多种游戏机制。《沟通技巧》这一游戏由辛迪表演一场营销演讲。学员在观看时可以挑出演员在举止、暂停和目光交流等行为中的不足，并随时终止视频播放。“移动通信版”的游戏采用AvayaLive Engage环境中制作的虚拟化身，它是一种“动画制作”的视频
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 ，它与真实演员录制的视频不同，如图22-4所示。

尽管动画制式的视频缺乏真实感，但对于内容更新的需求具有灵活性；不像真人演员，虚拟化身的容颜不会衰老，也无须换发型。产品和培训内容随时间更新时，动画视频的调整也很容易。一段学习结束后，实际的作业会布置给学员，比如要求销售代表完成一次营销演讲或制定一份完整的客户规划，并提交给自己的主管销售经理进行审核。




图22-3　通过监控录像帮助辛迪完成销售拜访




图22-4　为了灵活更新培训内容，AvayaLive Engage产品作为游戏解决方案的一部分




[1]

 AvayaLive Engage 是Avaya 的一个产品，它是一个三维虚拟沉浸环境，用来提供教学和协同工作的虚拟空间。网站https://engage.avayalive.com/engage。——译者注




收获与结果



Avaya开发出了一套完整且时尚的销售训练游戏。

Avaya负责该学习项目开发的项目经理米歇尔·比格姆说：“游戏中的挑战强化了之前的培训，我们的销售代表有机会在模拟的情境中运用和证明所学，而整个过程充满乐趣。”新一代游戏化的销售仿真学习产品让学习变得趣味盎然且效果显著，表面听起来，这好像自相矛盾，然而它却真实发生了。布赖恩·萨顿–史密斯教授一针见血地指出：“玩的反义词不是工作，而是沮丧。”

对销售培训和认证项目进行游戏化的过程中，Avaya对传统的学术概念，如课程、班级、课程体系、考试提出了挑战，取而代之的是游戏术语，如积分、证章、关卡、任务、目标、成就奖励、时间压力、镜头剪辑等，这一切让销售的学习过程摄人魂魄，催人奋进。游戏化让Avaya的销售培训和认证工作发生了革命性的变化，这可能是一个辉煌的成果。




经验与教训



·使用真实演员的视频增加逼真度，提高学员的投入度，而使用三维动画的视频制作方便学习内容的更新。

·完成每个培训活动后，不要仅仅给出规定的积分，还可以给出随机的奖励积分，这让游戏过程更充满乐趣。

·不要总是绷着，让学习严肃有余，活泼不足；幽默是每个学员的所爱。

·不要开发一个“大而全”的游戏，它不如小巧游戏串成的组合来得有效。




术语表



ADDIE　它是教学开发的一个五阶段模型。五个字母分别是五个英文单词的首字母，代表分析（analysis）、设计（design）、开发（development）、实施（implementation）和评估（evaluation）。

affinity diagram（亲和图）　它是一个头脑风暴的辅助工具，使想法和数据条理化。亲和图的过程大致是，个人把想法写在便签上，然后在各自小组里把“相似”的观点归类，从而显示出想法之间的联系，并找出大家一致推崇的想法。

allegory（寓言）　在游戏中对角色、事件、元素赋予寓意，进行符号化的技术处理。在培训中，如果对事件或体验进行隐喻比真实复现更有效，我们可以借助寓言。有时，寓言更容易与有趣的故事结合。在治疗游戏领域，更适合让患者间接地解决问题。使用游戏机制重构流程也是非常有效的做法。

alpha（阿尔法版本）　它指软件/游戏开发的一个阶段，即基本功能都已经开发出来了，40%～50%的游戏资产已经开发完成（其余的都设置了位置标记）。它可以在目标硬件上运行，并运行在调试模式下。测试者可以充分地操作，感受这一款教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真。此时，基于反馈和测试结果，游戏中的一些特性可能会被大幅度地调整。

affective domain（情感范畴）　涉及态度、兴趣、价值、信仰和感情。

alternative reality game（替代现实游戏）　一种游戏形式，把真实生活与在线活动结合，用故事的方式穿插在一起，目的是把学员吸引到半真实的体验中。

America’s Army（美国陆军）　一个大规模多人在线角色扮演游戏（MMORPG），其中玩家扮演美国陆军的一名士兵，并执行任务。任务包括扮演军医或士兵。游戏是美国陆军招募士兵的工具。

anthropomorphic（拟人化的）　具有人的特征或形状。有些事物不是人，却具备了拟人的特征和/或形式。对事物进行人格化，在这里是指计算机模拟出的各种角色的特征，其角色像人一样与学员进行互动。

AI（人工智能）　在游戏中，我们发现电脑控制的角色会做出聪明的决定，其实背后有人工设置的控制逻辑。

augmented reality game（增强现实游戏）　在现实之上添加了一个游戏层。范例之一，橄榄球场上，第一次倒地后一条黄线会叠加在球场上。通常，增强现实游戏会使用智能手机。

avatar（虚拟化身）　一个玩家在游戏中扮演的虚拟角色，角色可以在游戏里活动。

behavior rules（行为准则）　控制两个或多个玩家之间的社会契约，换言之，规则是关于在游戏中做一个有品格的选手。这些准则是游戏的礼仪。同时参考词汇“隐性规则”。

Beta（贝塔版本）　软件开发的一个阶段，在这个阶段代码和游戏资产已经全部开发完毕。此时，艺术团队、设计团队和IT团队专注于修补软件错误清单里的漏洞。此时，不会生成新的游戏资产；不会开发新的游戏特性；冻结已有的特性和功能，除非被认定是软件漏洞。

Bloom’s Taxonomy（布卢姆分类法）　教育分类学对不同的学习领域进行划分。布卢姆分类法把学习内容划分为三类：认知（智力方面）、情感（情绪方面）、精神运动（肢体运动方面）。

branching storyline simulation（分支叙事仿真）　一种互动故事，依据学员在不同的节点上的决定和输入，故事的演进出现分支和方向的改变。

collision detection（碰撞检测）　检测游戏中的两个对象是否出现交叉，比如玩家触碰到敌人、玩家撞到墙、武器打到敌人等。检测碰撞非常耗费计算资源。这种工作一般由游戏引擎承担。

conceptual knowledge（概念知识）　关于想法、事件和物体的知识。它们具有相同的一个或一组特性。

construct（构造）　与仿真结合的精心设计的元素和机制，在真实世界里并不存在。通过强化某些层面的互动，构造用来让学习体验充满趣味，更好地传递信息，提升培训的有效性。构造也可以用来限制或给学员赋能。游戏机制中的“延时“和“时光倒流”就是一种构造。积分和关卡也是一种构造。

content gamification（内容游戏化）　利用游戏元素和游戏思维让学习内容变得更像游戏。例如，把故事穿插在一个合规培训中，或在课程开始时提出一个挑战，而不是罗列学习目标，这些做法都叫内容游戏化。

declarative knowledge（陈述性知识）　仅仅通过记忆来学习的知识，也称作语言的知识或事实性知识。

design document（设计文档）　在设计教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真时，所有文字和图表形式的的文档总和。该文档也用来驱动交互式学习产品的开发。

distributed practice（分段练习）　是一种学习方法，把学习内容和时间划分成一系列的时间片段，而不是一次性做完所有事情。后者称作集中练习或填鸭式学习。

Easter egg（复活节彩蛋）　一条信息、一张图、一种声音效果，或非正常改动，这一切都是程序设定好的行为。这种设计是对未明确说明的命令组、鼠标点击、按键组合、按钮触碰，或其他刺激的反应，目的是开玩笑，产生娱乐效果，或证明谁是程序的真正开发者。

enabling learning objective（过程学习目标）　最终学习目标的子目标或对最终目标形成支撑。典型的做法是用知识、技能、态度描述在学习中必须掌握的要点。

equipment/software simulation（设备/软件仿真）　就像飞行模拟器精确地再现飞机操作一样，我们可以再现其他机械系统或软件系统。软件仿真用来讲解一个新软件的使用。设备/软件仿真对精确度要求很高，因为它们的操作必须准确地反映设备/软件系统的实际操作情况。

experience API（体验应用接口）　也叫xAPI，是培训学习体系架构（training and learning architecture，TLA）的一个组成部分。这一接口标准用来访问和存储学习体验方面的数据。这方面的数据在SCORM标准里难于跟踪，比如对移动学习、不借助浏览器的学习内容的跟踪。

extrinsic motivation（外驱动机）　行为的执行是为了获得奖品或避免惩罚。

feedback（反馈）　一种为学习者的决策提供洞察信息的方式。反馈可能是固化的，与游戏故事进行整合；也可能是外在的，在游戏叙事之外提供报告和评估结果。

feedback loop（反馈环）　当学员接收到游戏发出的信息或意识到状态变化后，做出相应的调整，改变游戏策略，这时反馈环就形成了。

first-person shooter（第一人称枪手）　一种游戏，以第一人称的角度在游戏环境中移动，遭遇各种障碍，并用武器干掉敌人。

first-person thinker（第一人称思考者）　一种游戏，以第一人称的角度在游戏环境中移动，遭遇各种障碍，但并不使用暴力战胜困难或解决问题。

flowchart（流程图）　一个常用工具，用来记录游戏或模拟仿真的复杂过程。

flow state（心流）　一种心理状态，在其中游戏玩家忘乎一切正常事物和时间。在从事游戏要求的活动中被其中的愉悦深深地满足，并全身心投入。游戏变成了某种现实，玩家的反应如同自己身临其境。这一概念由米哈里·契克森米哈（Mihaly Csikszentmihalyi）发明。

future state simulation（对未来的仿真）　仿真创建的环境是现实中不存在的，但是期待出现的。这种仿真的目的是让学员演练未来的行为，熟悉未来的环境。

game（游戏）　游戏是一个系统，玩家在其中执着于抽象的任务，任务由规则、互动性和反馈界定，产出量化结果，并经常伴有情绪反应。

game design document（游戏设计文档）　在教学游戏项目里，文档用于说明和指导团队。

gamefest（游戏聚会）　把众人集中到同一个房间，让他们用少量的时间玩不同的游戏，然后轮流进行。其背后的想法是让人们接触大量的在线或实体游戏，从而获得共同的参考框架，便于他们参与游戏、游戏化和模拟仿真为主题的讨论。游戏聚会在提升非玩家个体的游戏素养方面可谓神速。

game loop（游戏的循环检测）　它是游戏编程的核心部分。游戏以什么频率查验学员的输入，移动角色的位置，碰撞检测，更新屏幕，播放声音，等等。这个任务也交给游戏引擎来承担。

game mechanic（游戏机制）　它指一种或一组游戏规则，通过因果关系的建立，鼓励或限制学员的在游戏中的行为。

gamification（游戏化）　游戏化是采用游戏机制、美学和游戏思维手段吸引他人，鼓励行为，促进学习和解决问题。

geometric progression（几何级数）　它是分支叙事仿真应用中的一种风险。固定数量的连续叙事分支会产生众多情景，其数量可能失控。

goal-based scenario（以目标为导向的情形）　包括一个或一组要达成的目标，在故事情节中穿梭的意义就是要达成目标。

graphical user interface（图形用户界面）　屏幕上的视觉元素，包括图标、地图、箭头、菜单，等等，学员用来与教学内容进行交互。

Halo（光环）　一个第一人称枪手流派的视频游戏，在Xbox系列游戏平台上玩。后续的版本有《光环Ⅱ》。游戏围绕叫士官长的角色展开，他是一位穿戴战斗盔甲的人类超级战士，与外星人作战。

heads-up display（抬头显示器）　在游戏环境中悬浮一层信息，传递给学员，学员并不需要离开游戏就能获知。作用很像是硬件抬头显示器的功能，但这里主要指用软件实现的这一功能。

Hero’s Journey（英雄之旅）　这是游戏中共享的叙事模式，在其中，英雄从舒适但乏味的生活中脱离，在思想和体力的磨砺中蜕变升华。

illusion of complexity（产生复杂幻觉）　设计模拟仿真的一种技术。它看上去有许多选择或选项，但实际上没有那么复杂，做了合并和简化处理。

implicit rules（隐性规则）　控制两个或多个玩家之间的社会契约，换言之，规则是关于在游戏中做一个有品格的选手。这些准则是游戏的礼仪。同时参考词汇“行为准则”。

“in order to”chain（反向推导）　它是一个流程，以目标为起点倒推出必要的工作，即为了实现目标什么事情必须发生。

instructional objectives（教学目标）　教学游戏的绩效目标。教学目标要有一定的细粒度，从而为诊断教学问题提供可能。最低要求：教学目标要有 ①可测量的行为；②行为测量的条件；③证明掌握目标行为的最低成绩。

interactive learning experience（交互式学习体验）　综合教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的一个组合概念，强调互动教学。

intrinsic motivation（内生动机）　当人们因自身原因享受快乐，获得学习机会，或体验成就感而从事某种活动时，内生动机在发挥作用。

laws and rules（法则与规则）　在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中，学员的行为框架。法则更像是重力，是游戏运行的基础。规则更像行驶限速，要求学员遵守。

learner’s advocate（学员的主张）　一般指项目团队中的一个成员，他代表学员的最大利益，并从学员角度提出看法。

level design（关卡设计）　就是在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真里设计关卡。关卡设计涉及一系列文档：分镜脚本、流程图、教学目标或每个学员体验程度。

low game literacy（低游戏素养）　对现有的视频游戏没有或极其缺乏经验和知识。这样的人很可能从不玩游戏。

knowledge，skills，attitudes（知识、技能、态度）　可以把教学目标分解成这些元素：与某个主题相关的知识、以最佳途径完成某个任务所需的技能、实现具体目标的必要态度。

leaderboard（排行榜）　排行榜，榜单可能涉及整个游戏，或者仅限于某个游戏类的活动。

massively multiplayer online role play game，MMORPG（大规模多人在线角色扮演游戏）　一类游戏，其中玩家扮演一个角色，通常这种角色身份与他在真实世界的自身角色无关，角色试图挣得积分，并晋级到游戏的更高关卡。玩家持续与环境互动，和团队、盟会或家族一起执行冒险或任务。他们寻找宝藏，战斗精灵，或完成虚拟世界中固有派生的具体目标。

meta-analysis（元分析）　一种在研究基础上再研究的方法，提取不同的独立研究的结论，进行比较，从而发现共性的结论。

metrics（指标）　评价绩效的具体数值，从而判定任务的成功与失败，代表任务的最终结果。在设计初期就设定指标，有利于在游戏和模拟仿真中定义必要的行为/活动。

mimicry（模仿）　与仿真或角色扮演相关的游戏形式。

mind mapping（思维导图）　一个头脑风暴的工具。对想法和关联想法进行可视化，方便接下来的重新审视。通常情况下，思维导图围绕一个想法、概念和词语展开。

multi-user dungeon，MUD（多人历险游戏）　一个完全用文字描述的实时虚拟世界。它也是第一个在线互动的虚拟环境。这个名词中出现城堡Dungeon，是因为基于文本的MUD游戏源自《城堡和恐龙》流派的桌面游戏。角色、交谈发生的小屋、话题和环境与《城堡和恐龙》游戏酷似。它也被叫作多用户对话或多用户空间。

non-player character，NPC（非玩家角色）　一个由计算机控制的角色，在游戏中与人类玩家互动。非玩家角色通常提供指导、暗示，或用预设的脚本对话。

one-page design document（单页设计）　描述教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真的主要构成元素。这个做法的主要目的是用简洁的方式向他人展示，与他人沟通设计概念。可以与详细设计文档结合使用。

operant conditioning（操作性条件反射）　用结果或奖励去改变行为的出现和出现形式。

operational rules（操作规则）　描述游戏如何玩的规则。

paper prototype（纸制原型）　教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真最初的“纸上谈兵”版本，目的是测试设计概念、思路和游戏的趣味性。

performance objective（绩效目标）　在交互式学习体验结束后，学员在工作中可以完成的目标。

persona（画影图形）　用原型描述的方式表征目标学员的特点。

playtest（测试）　通过进入游戏和仿真过程测试学习产品。

predictable unexpected（合理的意外）　它是一种叙事技巧，在故事中注入不真实的曲折起伏的情节，让故事引人入胜。但这种加工不能离谱，即杜撰要拿捏尺度。

pre-production（预备期）　交互式学习体验产品开发的计划阶段，是为教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真打基础的阶段。预备期的成果是后面的开发全周期都受用的文档。

procedural knowledge（流程性知识）　为执行某个具体工作而设置的一步步的指令。

process simulation（流程仿真）　参考名词系统动态仿真（system dynamics simulation）。

producer（监制）　负责监管整个视频游戏开发全过程的人。在教学设计领域，他被称为项目经理。

pro-social behavior（亲社会行为）　行为不具侵略性，对社会环境的影响是正面的，比如帮助他人。

psychomotor domain（精神运动领域）　肢体技能和认知技能的交叉领域。

release candidate（准备发布）　开发流程的某个阶段，此时全部软件漏洞已经弥补，软件版本准备发行了。软件通过了“质量保证”体系的测试，所有致命漏洞和故障都已排除。

rule-based knowledge（规则性知识）　规则表达概念间的关系，反映因果关系和“如果/那么”的关系。

scaffolding（支架式教学）　一种教学设计，鼓励学员从一个知识层级提高到另一个，难度也随之增加，要求学员学到更多的技能从而驾驭新的层级。

Scrum　基于敏捷软件开发的开发流程，许多小团队独立而深入细致地工作在“短平快”的需求上，然后再一起评估进展和制定新的开发重点。通常有一个Scrum船长协助这个过程。

serious game（严肃游戏）　首要目的不是娱乐的游戏。

Shazam session（沙赞工作法）　为设计教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真而捕捉灵感的工作流程。在一周内设计、开发和测试设计思路。这个过程能有效保证创意脱颖而出。

simulation（模拟仿真）　在一个自适应的沉浸环境中，学员通过互动学习知识或演练技能。典型情况是玩家操控屏幕上的虚拟化身，互动发生在电脑与学员之间。最常见的仿真类型是叙事分支。

situated learning（情景化学习）　学习发生在特定的环境中，这个环境与知识应用的现实场景非常相似。

sprite（精灵）　代表游戏中的角色，到处移动，常常由网格状的若干图像聚合而成。通过快速而连续地显示个体图像，就可以实现精灵动画效果。

storyboard（分镜脚本）　一种技术，用来表达教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真中故事情节的演进。

structural gamification（结构游戏化）　运用游戏的元素推动学员完成学习任务，而学习内容并不做调整和改动。教学课程的架构和流程被游戏化了。重点在于激励学员完成学习内容，通过外来的奖励把学员吸引到学习过程中。

system dynamics simulation（系统动态仿真）　通过复杂的数学公式描述系统的工作机理，根据这些公式，为这个复杂系统建模。利用模型表达因果关系，即学员可以改变特定的变量，然后观察变化如何影响系统的其他部分。这个过程也称作流程仿真。

teaching game（讲解游戏）　游戏的设计目的是传授知识、技能，改变态度，或训练精神运动方面的技能。重点是让学员学到新东西。

terminal learning objective（终极学习目标）　最高的学习目标。它通常包括学员必须执行的行为，在特定条件下，这一行为要达到某种标准。

testing game（测验游戏）　这种游戏用来测验知识、技能、精神运动方面的技巧掌握的程度，或者态度转化的程度。重点在于检验学员对学过知识的记忆程度。

three dimensional game（三维游戏）　指利用3D图形技术的游戏，物体的运动是在三维空间中进行。

two dimensional game（二维游戏）　游戏中，图形和物体的运动限制在一个平面里。平台类游戏就是典型的二维游戏。

user interface，UI（用户界面）　通过用户界面，玩家与电脑互动，控制软件，或获取信息。

uncanny valley（诡异谷）　这一理论说，随着虚拟化身或角色在行动和外表上越发酷似人类，对这些非人类实体的好感会增加，但这种增加有一个上限，当逼真度超过这个限度，人们对人造玩偶的反感会陡然增加。

variable interval（浮动间歇）　行为结束后的不确定时延后，强化出现。

variable ratio（可变率）　行为的强化与行为的次数之间没有规律可循。

walkthrough（预演）　排练学员在教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真互动过程中看到的和感受到的。预演的目的就是要测试学员的体验，尽可能暴露问题和不足。

World of Warcraft，WoW（魔兽世界）　最著名的大规模多人在线角色扮演游戏之一。玩家在多种角色中选择，角色间相互战斗，或为任务一起出征。
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3.确认如何量化项目成果
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5.执行基准测量


















6.实施教学游戏、游戏化学习项目、模拟仿真
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第8章 管理开发过程
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第三部分 设计构思




第9章 设计灵感
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第10章 教学游戏
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第11章 游戏化学习项目
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第12章 模拟仿真
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第四部分 开发制作
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第14章 制作分镜脚本
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第五部分 案例集萃
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第16章 桌面游戏：员工管理精要
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第17章 移动学习的游戏化：板球企业大学的移动化
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第18章 严肃游戏：学会沟通
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第19章 结构游戏化应用于新员工培训
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第20章 医疗仿真
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第21章 金融领域的游戏化学习
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第22章 Avaya公司的销售培训游戏
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Section 3. Introcan Safety® Product Overview.

Push-off plate - Halfway along the catheter hub is a perpendicular
extension of plastic that serves as a push-off plate during one-handed
catheter insertion (see Figure 3-10). While gripping the flashback chamber
between the thumb and middle finger, the clinician places the index finger on
the push-off plate and threads the catheter farther into the vein. The push-
off plate is located toward the middle of the hub to minimize the clinician's
exposure to the end of the hub and thus minimize catheter hub contamination.
In addition to faciltating one-handed insertion, the push-off plate acts as a
bevel orientation indicator. Because it is in line with the bevel, the push-off
plate allows for proper alignment of the bevel throughout insertion.

Push-off plate

-
Passive
safety clip

Funnel

Figure 3-10, Push-offplate

Flashback chamber - The flashback chamber is a hollow cylinder behind
the catheter hub that receives the back end of the needle. When the needle
is inserted in a vein, blood flows upward through the needle and enters the
flashback chamber. (“Flashback™ is the action of blood flowing up through
the needle.) Blood in the clear plastic flashback chamber is easily visualized,
and assures the clinician that the needle is in a vein rather than lost in the
subcutaneous tissue. After the catheter is inserted, the flashback chamber is
removed along with the needle to allow the connection of IV tubing to the
catheter hub.*
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Individual Development Accounts
2. Watch Your Savings Grow!

How much of your household earnings can you
save every month up to $200?

How many months will you need to save to reach
the $8,000 maximum savings?

[eclol<]ml 1] »]>]
Jm

Watch your savings grow! Type the amount you can save every month into the first box and click Submit. The
second box will tell you how much money you will save every month after it is matched and the third box shows how
many months you will need to save before you reach the $8,000 maximum for matched savings.
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QUESTION 1 - What is a goal?

Which statement best describes a goal?

The amount of money you can save.
Something you want that you plan to save money for.

Something the entire family wants that you plan to
save money for.

Awell-defined target that clearly defines what you
want, how you will get it and when you will get it.

Click the letter for the best answer.
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MENU HELP. EXIT

Now you are ready to answer the questions for the first topic. After you have answered the questions for the topic, you wil get
dollars. If you answer all questions for the topic coectly, you will get bonus dollars. After you have answered the last question for
the topic, the information on the topic wil apen for you to study.

Click the Question Card deck to view your first question for the first topic. Good luck and have fun
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Courses Games

Test Game

Game Start: Dec-3-2012

Leaderboards Badges
Type
1.04G LTE Game Playbook Nugget
1.14G LTE Game Nugget
124G LTE Game Nugget

1.3 4G LTE Game Bonus Question Nugget

1.4 4G LTE Game Nugget

1.5 4G LTE Game Nugget

214G LTE Game Nugget

224G LTE Game Nugget

3.14G LTE Game Nugget

4.14G LTE Game Nugget

4G LTE GAME TEST

Game End:

Duration  Total Points
0:03:00 250
0:05:00 150
0:05:00 500
0:02:00 100
0:05:00 100
0:03:00 100
0:05:00 800
0:03:00 300
0:05:00 350
0:05:00 500

Action

Unassigned

Unassigned

Unassigned

Unassigned

Retake

Start

Not Assigned

Not Assigned

Not Assigned

Not Assigned

Status

Completed

Completed

Completed

Completed

Failed

Not Attempted

Unassigned

Unassigned

Unassigned

Unassigned

Eamed Points Points
250 0
150 0
500 0
100 0

0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
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