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项目研究背景

在当前的数字化转型浪潮中，教育领域正经历一场根本性的变革，这场变革显著地表现在通过物联网、大数据、人工智能等尖端技术，将传统教学模式转化为更加个性化和互动性强的学习体验。《教育游戏设计》课程尤其突出了这一转变的重要性，其中对学生进行产品的数据化思维和智能化思维的培养，对提高学生的设计能力及其跨学科综合思维能力至关重要。本研究旨在深入探讨《教育游戏设计》课程如何有效促进数智化思维的培养，以满足当代教育的需求和面对的挑战。综合应用多模态数据分析和智能技术，本研究意图深化我们对学生在学习过程中心理状态、行为模式和学习成果的理解。此外，研究还将探索如何利用教育技术整合，优化课程设计，进而提高学习效率和提升教学品质。
研究目的
在泛数字化背景下，对《教育游戏设计》课程实践中数智化思维培养的研究目的，从理论层面和教学实践层面来阐述，具体目标可以细分如下：

（1）理论层面的研究目的：
①定义和深化数智化思维的理论模型：明确数智化思维在教育游戏设计中的定义和构成要素，探索和深化数智化思维的理论模型。通过对数智化思维特性、功能以及其在教育游戏设计过程中的作用进行系统化研究，为后续的教学改革和课程设计提供理论基础。
②探讨数智化思维培养的理论框架：构建针对《教育游戏设计》课程的数智化思维培养的理论框架，分析该思维培养的关键要素、过程和影响因素。研究旨在提出有效的理论策略，为教育实践中数智化思维的培养提供指导。
③评估数智化思维培养对学习成效的影响：分析数智化思维培养对学生学习成效的影响，包括知识掌握、创新能力和跨学科能力的提升。这一目的在于验证数智化思维培养在《教育游戏设计》课程中的有效性和重要性，为教育游戏设计和教学方法的优化提供实证支持。
（2）教学实践层面的研究目的：
①优化《教育游戏设计》课程的教学策略：基于数智化思维的理论研究成果，探索和优化《教育游戏设计》课程的教学策略和方法。包括开发适应数智化教育需求的教学内容、教学工具和教学模式，以促进学生数智化思维的培养。
②设计和实施基于数智化思维的教学实验：通过设计和实施针对性的教学实验，测试不同教学方法和策略在培养学生数智化思维方面的有效性。这旨在通过实践探索出更加有效的教育游戏设计教学模式，提升学生的学习动机和学习成效。
③评价和反馈教学改革的实践效果：定期评价和反馈《教育游戏设计》课程实施数智化思维培养策略的效果，包括学生满意度、学习成效和能力提升等多个维度。这一研究目的在于通过持续的评估和优化，形成一个持续改进的教学实践循环，确保教育游戏设计课程能够高效培养学生的数智化思维能力。
研究目标、任务和主要思路
（1）目标

在泛数字化背景下，对于《教育游戏设计》课程的数智化思维培养，改革目标可主要是以下三个方面阐述：
①促进跨学科融合与创新能力的培养：改革旨在通过《教育游戏设计》课程，加强学生在信息技术、人工智能、数据分析以及心理学等多个学科领域的知识融合能力。通过跨学科学习的方式，激发学生的创新思维，培养他们解决复杂问题的能力，特别是在设计和实现教育游戏项目时，能够综合运用各学科知识，创造出具有教育意义且用户体验优良的游戏。
②提高数字技术应用与数据驱动决策的能力：改革目标着重于提升学生利用现代数字技术（如编程语言、游戏开发工具、数据分析软件等）进行教育游戏设计的实践能力。同时，培养学生基于数据分析进行决策的能力，让他们能够通过收集和分析游戏用户数据，来优化游戏设计、提升游戏互动体验和教学效果。这一目标不仅要求学生掌握技术工具，更重要的是要能够理解和分析背后的数据，从而做出更加科学的设计决策。
③强化实践教学与项目导向学习：改革亦致力于强化《教育游戏设计》课程中的实践教学环节，采用项目导向的学习方法，让学生在实际的游戏设计与开发过程中学习和应用所掌握的知识。通过组织学生参与真实或模拟的游戏设计项目，不仅能够提升学生的实践能力和团队合作精神，还能够让学生在实际操作中遇到问题、分析问题并解决问题，从而深化对数智化思维和跨学科知识的理解和应用。这种以项目为导向的学习方式，也有助于学生构建起自己的作品集，为将来的职业生涯打下坚实的基础。
（2）拟解决的关键问题

①在泛数字化背景下，《教育游戏设计》课程实践中数智化思维培养拟解决的问题主要集中在以下几个方面：
②学习动机和参与度低：面对传统教学方法和内容，学生可能缺乏足够的学习动机和参与度。通过融入数智化思维的培养，课程设计旨在通过教育游戏的互动性和趣味性激发学生的学习兴趣，提高其参与度。
③跨学科知识整合能力不足：当前教育体系中，学生往往缺乏将不同学科知识综合应用到解决实际问题的能力。《教育游戏设计》课程通过数智化思维的培养，促进学生在项目实践中应用跨学科知识，提升其综合解决问题的能力。
④数据理解和分析能力弱：在数字化时代，数据分析能力成为必备技能。然而，许多学生在数据理解和分析方面表现不足。通过实施数智化思维培养，课程目标在于增强学生通过数据分析来指导游戏设计和评估教育游戏效果的能力。
⑤技术应用和创新能力有限**：尽管学生可能熟悉某些技术工具，但他们应用这些工具进行创新设计的能力往往有限。课程通过结合数智化思维的培养，鼓励学生探索和应用新技术，以提升他们的创新设计能力。
⑥缺乏有效的教学评估和反馈机制：在传统的《教育游戏设计》教学实践中，缺少针对学生数智化思维能力发展的评估和反馈机制。课程改革的目标之一是建立更为有效的评估体系，确保学生在数智化思维方面的进步能够得到及时的识别和激励。
主要工作举措
在泛数字化背景下，《教育游戏设计》课程实践中数智化思维培养研究的项目为期三年，自2024年4月启动至2027年4月结束，整个项目分为三个主要阶段实施：
第一年：理论探索与技术基础构建（2024年4月 - 2025年3月）在项目的初期阶段，重点将放在深入的理论研究和技术基础的构建上。这一年中，研究团队将扎实分析数智化和智能化的理论框架，深入审视《教育游戏设计》课程的现状、面临的挑战及潜在的机遇。通过广泛的文献回顾、调研和数据收集，明确研究的基础理论和实践需求。此阶段，还将启动《教育游戏设计》课程方案的初步开发，确立清晰的教学目标、设计学习者互动的框架以及构建多模态数据集成的初步方案。同时，搭建项目所需的技术支持平台，包括完善的数据采集、处理与分析系统，为后续的课程开发和教学实践奠定坚实的技术基础。
第二年：教育游戏开发与教学实践（2025年4月 - 2026年3月）基于第一年的理论研究和技术准备，第二年将重点转向教育游戏的具体开发和教学改革实践。在这一阶段，研究团队将在湖南涉外经济学院人文艺术学院产品设计系等合作院系中，实施具体的教育游戏设计和课堂教学改革。通过精心设计的实践项目，旨在提升学生的学习效果、增强互动性和参与度，同时收集实践反馈，为课程内容和教学方法的持续优化提供实证依据。
第三年：课程建设、成果整理与推广（2026年4月 - 2027年4月）项目的最终阶段，将聚焦于课程建设的完善、成果整理与学术推广。在这一年内，团队将综合前两年的研究发现和实践经验，对《教育游戏设计》课程进行深度优化和结构化建设。同时，整理和汇编项目研究成果，撰写详尽的研究报告，并通过撰写学术论文、参与学术研讨会和组织工作坊等形式，向教育界和游戏设计界广泛分享研究成果和实践经验，推动《教育游戏设计》课程和数智化思维培养研究的进一步发展。
取得的工作成效
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发表专利
实用新型专利：一种儿童益智玩具 2024年3月15日

指导学生参加全国竞赛
全国一等奖：指导学生作品《赛格威S2无人配送机器人服务系统优化设计》在东方设计奖，全国高校创新设计大赛
全国三等奖：指导学生作品《鲜葱，一款专注销售农产品的电商APP》在第12届未来设计师，全国高校数字艺术设计大赛
湖南省一等奖：指导学生作品《UOU PET宠物社区APP》在第12届未来设计师，全国高校数字艺术设计大赛
湖南省一等奖：指导学生作品《一款场景语境融合的“学点”单词APP》在湖南省大学生数字媒体创意设计大赛
湖南省一等奖：指导学生作品《新能源汽车智慧驾舱界面设计》在湖南省大学生数字媒体创意设计大赛
湖南省一等奖：指导学生作品《基于智慧体验的新能源汽车UI界面设计》在第12届未来设计师，全国高校数字艺术设计大赛
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《平潭早春》编辑之友，CSSCI源刊，2025年1月二类刊物,ISSN：1003-6687 CN：14-1066/G2. 独著
《回忆》编辑之友，CSSCI源刊，2025年8月二类刊物 ISSN：1003-6687CN：14-1066/G2独著
特色和创新点

本研究聚焦于泛数字化背景下，《教育游戏设计》课程实践中数智化思维的培养。通过结合多模态学习数据分析方法和用户体验设计的教育实践，本研究旨在探讨和揭示教学活动中如何有效提升学生的学习效果，并深入理解学生在《教育游戏设计》课程学习过程中的心理状态、行为表现和学习成果。此项研究的进行，对于当前和未来用户体验设计教育具有重要的学术和实践意义，具体体现在：1.推动教育游戏设计领域理论的发展：该研究有助于丰富和深化教育游戏设计领域的理论基础，尤其是在数智化思维的培养方面。通过探索数字技术和多学科知识在教育游戏设计中的应用，可以为现有的教育理论体系增添新的视角和内容，促进理论创新和知识更新。2.加强跨学科研究的理论框架构建：研究促进了教育科学、心理学、信息技术等多个学科之间的融合，有助于构建一个更为全面和综合的跨学科研究框架。这种跨学科的理论框架不仅能够提供更广阔的研究视野，也能够为解决教育实践中的复杂问题提供理论支持。3.深化对数智化思维特征和培养机制的理解：通过系统研究《教育游戏设计》课程中数智化思维的培养，可以深化对数智化思维的内涵、特征及其在教育游戏设计中的作用的理解。这有助于揭示数智化思维培养的机制，为理论研究和实践提供科学依据。4.优化教育游戏设计课程结构和内容：该研究的成果能够指导教育游戏设计课程的教学改革，包括课程结构、教学内容以及教学方法的优化。特别是在培养学生的数智化思维方面，可以根据研究结果调整和丰富课程内容，使之更贴合数字化时代的教育需求。5提升教学方法和手段的现代化水平：研究有助于教育工作者了解和掌握数智化技术在教育游戏设计教学中的应用，促进教学方法和手段的创新和现代化。通过实践研究，教师可以探索如何有效利用数字工具和平台，提高教学互动性和学习效果。6.培育具有创新能力和跨学科素养的人才：研究强调在教育游戏设计课程中培养学生的数智化思维，这不仅能够提升学生的数据分析能力、问题解决能力和创新能力，还能够增强学生的跨学科综合素养。这对于培养能够适应未来社会需求的高素质人才具有重要意义。

