               电脑游戏帮助改进教学
                                      --读《游戏改变世界》对教学的启示

                                  洪黎明
作者简·麦戈尼格尔[美] ，是一个著名未来学者。在其他人惊恐于电脑游戏的危害时，他却对游戏的机制进行深入的思考，并预言未来人们的工作、学习、生活会像玩电脑游戏般充满乐趣。
如今世界所有玩家花在《魔兽世界》（一款线上魔幻题材游戏）上的总时间超过593万年，相当于从人类祖先第一次站起身来演进至今的时长；美国青年在21岁以前，玩游戏的平均时长超过10000小时，10000小时足以让他们成为专家。游戏，前所未有的占据和改变了我们的生活。

那么游戏是如何击中了人类幸福的核心，提供现实世界中匮乏的奖励、挑战和宏大胜利的？《游戏改变世界》作者TED大会新锐演讲者简·麦戈尼格尔为我们揭开真相，游戏可以弥补现实世界的不足和缺陷，游戏化可以让现实变得更美好，并用大量实践告诉我们该如何驾驭游戏的力量，解决现实问题，并提升幸福感。

人们为什么喜欢玩游戏？原因有二：

游戏对人们的行为能做出最及时，迅捷，方式多样丰富的反馈。

    在游戏中，你如果做了一个游戏开发者期望（或不期望）你做的行为，游戏系统马上就能判断并给与游戏者奖励或惩罚（形式可以是加分减分，奖励扣除虚拟物品，或角色升级、死亡等）。游戏者的每一次努力，都获得反馈，清晰明了及时。玩家在获得成就感的同时，更能明了如何才能获的成就感。
    二、游戏给与游戏者充足的成就感与幸福感

在心理学上对幸福感的定义众说纷纭，但有个心理学名词在这里很恰当，心流--全身心投入某事的一种心理状态。如艺术家在创作时。人们处于这种情境时，往往不愿被打扰，即抗拒中断。定义是一种将个人精神力完全投注在某种活动上的感觉；心流产生时同时会有高度的兴奋及充实感。

进入心流状态有两个条件：挑战不能太简单，否则人会无聊；挑战不能太难，否则人会焦虑。而如今电脑游戏种类、数目繁多，玩家总能找到适合自己水平的游戏进行挑战。特别是某些在线游戏，能收集玩家游戏数据，匹配与玩家同水平的游戏者进行竞技。而这种有输有赢的游戏过程，洽洽符合进入心流条件。

电脑游戏对教育有何启事？
   一、密切关注学生学习动态，及时奖励惩罚，并且两者要结合实施。

有远大的目标的学生永远只有少数，只争朝夕存亡这是人类几十万年进化的结果，符合原始社会的生存法则。所以对太远的反馈，没有感觉是人的心里机制决定的。而人类进入相对安稳的期间满打满算也不到一万年，人心理机制的进化远落后于社会的进步。而教育中及时反馈学生学习情况，学生从而明确什么行为是正确的，并且在每次努力后都有成功的体验，就如游戏中一样。
     那如何才能密切关注学生学习动态。我认为最重要的是要重视利用现代手段收集、分析学生数据。当然教师也要加强与学生家长的交流，班主任及时与各科教师进行交流。
    二、帮助学生制定合适的目标
    “心流”状态要求挑战不能太易或太难。所以教师要重视教会学生如何制定符合自身的目标。就如有些游戏刚开始几个关卡较容易一般，目标也要慢慢加大加远，等学生提升达到一定程度，自然会沉迷与“学习游戏”不可自拔。

 总而言之。教师需要帮助学生树立合适目标，持续监督并及时奖惩。用游戏思维提升教学。让现实世界游戏化，而不是沉迷游戏世界。
                                                        
