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构建类教育玩具游戏任务的结构类型分析 
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摘要：目的 构建类教育玩具的游戏任务结构对学习功效的实现具有非常重要的影响。对构建类教育玩

具游戏任务的结构类型进行分析，有利于厘清游戏任务的布局规律，为设计合理的、承载优良学习理念

的构建类教育玩具提供了重要参考。方法 围绕目前主流的学习理论及其与学习工具之间的关系进行梳

理，在此基础上对构建类教育玩具游戏任务的主要结构类型进行逐一分析。结论 在形式纷繁的构建类

教育玩具的游戏任务中，其内部结构可依据相关学习理论的内涵归结为“单线型游戏任务结构”“多线

归一型游戏任务结构”“多线开放型游戏任务结构”“建构型游戏任务结构”4 种类型，它们分别适配于不同

的游戏化学习目标，其价值可在构建类教育玩具的“外形”“连接”“功能”3 个设计维度上得到集中体现。 
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Structure Type of Game Task in Constructing Educational Toys 

YANG Da-wei 
(Southwest Jiaotong University, Chengdu 611756, China) 

ABSTRACT: The game task structure in constructing educational toys has a very important influence on the 
realization of learning efficacy. According to the structure type analysis of the game task in constructing edu-
cational toys, it is helpful to clarify the layout rules of game tasks and provide important reference for de-
signing the constructing educational toys with good learning ideas. This paper focuses on the current main-
stream learning theories and relationship between the game task structure in constructing educational toys and 
learning tools to analyze the main structural types of the game tasks in constructing educational toys one by 
one. Based on relevant learning theories, for game tasks of manifold constructing educational toys, their in-
ternal structures can be classified into four types: "single-line game task structure", "multi-line unified game 
task structure", "multi-line divergent game task structure" and "constructive game task structure", and they are 
applicable to different game-based learning objectives, meanwhile, their value can be embodied in such three 
design dimensions as "shape", "connection" and "function". 
KEY WORDS: educational technology; structure type of game tasks; comment; constructing educational 
toys; game-based learning 

作为游戏化学习工具的典型代表，构建类教育玩

具引导用户利用形态、功能各异的单体模件，并通过

组合、分解等操作向玩具“输入指令”，使其产生造

型与功能上的“输出结果”。在此过程中，用户为了

应对拼装过程中出现的一系列“挑战”，需要及时地

学习和掌握相应的知识、技能。此类情形也出现在我

的世界（Minecraft）、俄罗斯方块（Tetris）等一些经

典的虚拟类电子游戏中[1]。这些游戏通过外部的表现
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形式来吸引用户，合理的任务结构设置为其能够广受

欢迎奠定了有利的基础。同理，作为一种拥有特殊互

动性质的产品，构建类教育玩具所形成的游戏任务结

构，是用户在拼装游戏过程中所遇到的一系列任务的

组织分布方式。它显著影响着游戏的过程与结果，并

主导着构建类玩具的各个设计因素，为游戏化学习而

服务。由于它的隐性特质，其价值不易被发现，所以

目前在国内、外尚未获得广泛的关注。文中围绕构建

类教育玩具游戏任务结构类型进行分析，有利于夯实

国内对构建类教育玩具作用于用户学习机制的研究，

进而有助于提升相关玩具产品的设计品质。 

1  解析构建类教育玩具任务结构类型的依据 

为了从宏观层面提炼构建类教育玩具游戏任务

的结构类型，根据构建类教育玩具所具有的“游戏化

学习工具”的性质，它在设计上必然承载着相关的学

习理念[2]。因此，有必要对目前主流的学习理论及其

与学习工具之间的关联进行梳理分析。 

行为主义学习理论对全球教育技术的发展来说，

一直发挥着举足轻重的作用，其代表人物斯金纳认

为：“学习是个体在外部环境的刺激下形成行为上的

关联反应，他们在一种由部分至整体的渐进过程中，

借助‘强化’的方式来巩固与增强学习效果”[3]。受

行为主义理论影响下的学习，是学习者在程序化条件

（包括问题、目标等）的作用下，运用线性逻辑思路

逐步获得相应知识、技能的过程。在这一过程中，学

习者需要借助正强化或负强化的手段来引导、纠正用

户的操作行为，以达到正确学习反应的结果。从行为

主义学习理论的视角来看，学习工具的运行机制应凸

显“单向线性程序”的特征，即把复杂学习内容分解

在若干简单的操作环节上，学习者在各个环节阶段性

目标的驱动下有条不紊地完成前后相继的工作。并且

通过反馈机制的介入，使自己及时了解学习思路的可

行性并做出必要的调整，从而形成简洁、高效的任务

执行效果。 

与此同时，为了使行为主义学习理论中“未关注

人的意识”这一欠缺失得到弥补，认知主义学习理论

主张个体通过已有的知识结构去认知不同刺激之间

的关系，以提升自身的认知水平。在此基础上，该理

论的代表人物布鲁纳强调“教学设计应促进学习者通

过直觉思维来自主性地组织学习材料，进而通过不断

的总结，掌握学习主题的基本原理与内部规律”[4]。

这意味着教学的宗旨是为学习者创造鼓励其独立思

考、不断探究的条件，使其自觉发现材料的意义，以

获得对相关知识多元化的理解。在设计中融入认知主

义学习理论特质的学习工具需要在充分适配学习者

当前知识水平的前提下，利用素材所提供的“多线索

（聚合、辐射）的认知路径”去激发他们产生收敛思维

或发散思维，使其知识结构得到多维度的深化与拓展。 

知识创新时代引领教学变革新方向的建构主义

学习理论，是由心理学家皮亚杰和维果茨基共同创立

的。在此理论体系中，皮亚杰认为“学习的核心是学

习者对知识的自我建构。由于个体之间所拥有的知识

经验不同，对周边的客观事物他们都会从各自的视角

出发去主动尝试理解”[5]，维果茨基强调“学习者在

学习新知识的初始阶段，可借助外界的协助（人的指

导、知识媒介等）将自己在某一方面的知识经验迅速

提升到一定程度后，再独立掌控学习”[6]。综上，在

建构主义学习背景下，学习者所学的内容既包括接受

外界协助过程中接触的逻辑明确、形式规范的知识原

理，也涵盖学习者主动建构知识时与具体情境密切互

动所产生的不规范、多元化的经验技能。从建构主义

学习理论的视角加以分析，学习工具需要为学习者提

供一套融合以“单向学习与多向探索”为目的的综合

学习路径，从而使他们在顺利掌握应知应会的结构

性知识的基础上，可以发掘出更具“个性化”的知识

宝藏。 

从上述内容可知，受不同学习理念的影响，相关

学习工具的任务分布结构特征迥异，整体可概括为行

为主义学习理论——“单向线性分布结构”、认知主

义学习理论——“多向线性聚合或辐射分布结构”、

建构主义学习理论——“单向与多向融合分布结构”。

以下将尝试以这些任务结构的架构特征为标准，对构

建类教育玩具的游戏任务类型进行系统地梳理。 

2  构建类教育玩具游戏任务的结构类型 

基于对相关学习理论与学习工具之间作用关系

的理性思考，进一步聚焦于构建类教育玩具领域，围

绕其游戏任务结构的 4 种主要类型，以及其特征、功

效展开更为深入的探讨，见图 1。 

2.1  单线型游戏任务结构 

在构建类教育玩具形成的游戏任务中，有一类任

务的执行难度相对较低，其作为基础的游戏任务类型

在众多构建类教育玩具的应用中得到推广。此类游戏

的任务结构采用斯金纳的“层次化操作条件作用于个

体连续渐进式学习”[7]的原理，将知识信息按照逻辑

顺序分划成若干“单元”，再将每个单元用游戏因素

包装，并通过模仿对象来驱动，可将它称作“单线型

游戏任务结构”（见图 1a）：用户通过其中单一的游

戏化求解路径及固定的目标（这一模式与“通关类”

电子游戏的任务结构较为类似，为了赢得最终的胜

利，玩家需要在各个关卡中执行完成一系列定向任

务）来对玩具组件进行逐项操作并有序接触预设好的

程序性知识信息。例如 Ugears 木质机械传动构建类

教育玩具，其内部游戏框架就与“单线型结构”相吻

合，见图 2。用户必须依照操作程序按部就班地进行

部件的拼装，才能实现唯一指定的组合目标，并递进 
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图 1  构建类教育玩具游戏任务结构的 4 种类型 
Fig.1 Four types of game task structures in constructing educational toys 

 

 
 

图 2  Ugears 木质机械传动构建类教育玩具 
Fig.2 Ugears mechanical transmission toy 

式地获取有关齿轮传动装置方面的预期知识。在此封

闭式的游戏空间中，用户可以自己掌握游戏（学习）

任务的进度并及时得到游戏中的信息反馈。当在某个

阶段遇到拼装障碍时，可参照操作指南提供的“间接

经验”来规避盲目试错的风险。此外，针对任务执行

中的一些薄弱环节，用户还可通过反复操作的方式来

塑造正确的操作行为，进而实现强化知识经验的目

的。Ugears 的单线型游戏任务结构所产生的学习效

果，充分印证了行为主义学习理论的另一代表人物班

杜拉所提出的“学习分为间接经验学习与直接经验学

习 2 种形式”[8]的观点。单线型游戏任务结构的程序

模式较为单一，此类游戏的可玩性会随着用户对游戏

套路的熟悉而逐渐减弱，并且游戏中有限的模块组合

方式也会导致用户在获取知识、创新实践、学习反思

等方面受到不同程度的限制。为了改善这一状况，一

些构建类教育玩具的设计者对其内部游戏结构进行

了适当的调整。比如 Teifoc 建筑主题构建类教育玩具

推出的数款“多合一”系列产品，允许用户根据拼装

指南中既定的几种组合方案，利用可反复使用的仿真

砖瓦模件和可溶解的特制水泥黏合剂，先后搭建几款 
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不同式样的建筑模型，不仅使用户增加了知识储备，

也锻炼了他们勤于观察思考、善于动手实践的能力。

虽然这种“一物多拼”的游戏结构，在一定程度上能

够增强用户的游戏化学习兴趣及知识迁移能力，但其

本质依然是沿用单向、封闭式的任务架构进行决策，

难以摆脱“只能被动、机械地学习一些固定知识”的

质疑。因此，对具有单线型游戏任务结构特征的构建

类教育玩具而言，其在一些以技能性训练、作业操练、

行为矫正为主旨的强化性学习项目中具有明显的优

势，而在促进用户掌握深层次、灵活的知识方面存在

一定的局限性。 

2.2  多线归一型游戏任务结构 

所谓“多线归一型游戏任务结构”（见图 1b），

指在构建类教育玩具所支持的一些游戏任务中，其开

端与结尾部分的布局形式都较为单一、固定，并且该

结构提供了多条实现最终目标的任务路径，形成了

“殊途同归”的游戏化学习效果。这种符合多向聚合

特征的结构，适宜用户针对特定目标，运用已有的认

知经验从多个角度出发进行灵活探索，最终通过自主

建构知识的方式来加强对相关知识原理的纵向理解

与横向联系，并从中获取丰富的隐性知识经验。例如，

利用 Smart built 轨道滚珠构建类教育玩具开展的游

戏，其首尾部分的任务执行情况都较为固定，即用户

从高处将滚珠放入拼装轨道让其向低处方向滚动，直

到滚珠从位于低处的轨道出口滚出，见图 3。此游戏

进程中涉及滚珠移动路线的部分，需要用户发挥创造

力对拼装轨道进行自由、合理地搭建。值得一提的是，

当用户通过一种游戏路径顺利完成任务后，为避免厌

倦他们会在新的游戏路径上寻找可以再获成功的刺

激体验。最终在探究不辍、乐此不疲的状态下，用户

既完成了对轨道的灵活搭建，又在反复的摸索中从不

同视角发现并掌握了相关的重力知识原理及轨道架

设技巧。Smart built 的多线归一型游戏任务结构所支

持的学习形态与伯莱因提出的“新异刺激不仅为探究提

供必要的线索，还能激发机体产生更多的驱动力”[9]

的观点相吻合，也凸显出布鲁纳所强调的“学习兼具

灵活性、主动性和发现性的特质”[10]。在多线归一型

游戏任务结构中，针对每一种可行的操作途径都需要

用户花费大量的时间进行尝试，其中势必会给他们增

添一些不必要的认知负荷。对部分用户而言，游戏中

经历的波折，难免会让他们的情绪受到影响，而根据

Fredrickson 等[11]拓展—建构理论的观点，积极正向的

情绪体验才是激励大部分学生主动探索、勇于创造的

关键。另外用户在此过程中所习得的知识大都较为零

散，这对他们系统掌握与灵活迁移知识会造成不小的

障碍。针对这些问题，一些构建类教育玩具在多线归

一型游戏任务结构的基础上衍生出相应的变式。例如

在 Thinkfun、电学小子等品牌的电路主题构建类教育

玩具中，用户在不同的尝试阶段，一边需要加强对电

路原理的理解，一边要将各种模块安装在电路板正确

的位置上，从而使电路上的装置可以正常运转。为了

让用户将有限的时间和精力花费在对重要知识点的

探究和学习上，这些游戏会把次要的游戏化学习事项

安排在指示性更强的单线型游戏任务内，而将核心知

识点布置在多线归一型游戏任务中。例如，相关玩具

为用户提供了明确的电路板基础线路的布置方案，但

在控制端的重要位置，它们为用户预留出可供探索研

究的空间。用户通过对重力、振动、磁力、声音、光

照等控制模块的先后尝试，能够较为系统地了解各种

控制电路工作的原理。总之，对具有多线归一型游

戏任务结构特征的构建类教育玩具来说，其在与知

识原理学习、问题探究相关的项目中，能够充分发

挥功效。 
 

 
 

图 3  Smart built 轨道滚珠构建类教育玩具 
Fig.3 Smart built track ball toy 

 

2.3  多线开放型游戏任务结构 

构建类教育玩具作为模块化造物理念下的衍生

产品，其最大的魅力莫过于雷德侯[12]在《万物》一书

中所论述的那样，“模块化造物理念依据物质环境中

的所有物体是由微小个体组构而成的规律，使单一的

模件幻化为万千器物”。在这种多线程、开放性质的

游戏空间内，既不设置具体的目标也不规范详细的操

作路径，它给予用户在执行任务时最大限度的自由，

而他们唯一需要思考的是如何巧妙地利用分解和组

合这互为对立的 2 种概念，让有限的模块创造出无限

的可能，可以将具有此类特征的游戏结构统称为“多

线开放型游戏任务结构”（见图 1c）。需要强调的是，

虽然多线开放型游戏任务结构与多线归一型游戏任

务结构在游戏化学习运作层面都注重人对信息的认

知加工处理，但前者更加重视发散性思维的作用。最
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具代表性的案例当数经典的七巧板玩具，见图 4。操

作者可以凭借自我设想来拟定不同的游戏任务目标，

通过其组件可自由拼合出 1 600 余种图形，用户的创

造力可以充分释放。由于多线开放型游戏任务结构缺

乏操作程序与确切目标的指引，若用户对拼装效果做

不到胸有成竹的话，极易陷入无意义创新的窘境，最

终会影响游戏化学习的质量。为了改善这种状况，一

些构建类教育玩具通过扩充游戏任务，即“一物多玩”

的方式，来满足不同程度用户的使用需求。如现代智

力七巧板构建类教育玩具在传统七巧板玩具构造思

路的基础上，对其造型结构和玩法进行了较大程度的

优化，使这款玩具除了让有经验的用户可以任意拼接

出 2 000 多种图形以外，还能使一般水平的用户按照

拼装手册的“指示”进行单线型游戏任务的操作，或

是根据对各几何模块的观察和理解进行“一形多拼”

的多线归一型游戏任务尝试。这款玩具所运用的多重

游戏任务的策略能够帮助儿童用户加强对几何形状

的认知，并潜移默化地培养他们的观察力、逻辑思维

能力、创造想象力。客观来说，虽然这种处理途径改

善了同一玩具提供给不同水平用户进行游戏化学习

所带来的不便这一问题，但多线开放型游戏任务结构 
 

 
 

图 4  七巧板构建类教育玩具 
Fig.4 Seven-piece puzzle 

 

本身并未在其中发生“质”的超越。因此，对支持多

线开放型游戏任务的构建类教育玩具而言，它的“用

武之处”仍集中在以培养学习者的发散思维、鼓励其

创新实践为主要目标的游戏化学习项目中。 

2.4  建构型游戏任务结构 

构建类教育玩具的游戏任务框架除了以上 3 种

类型之外，还有一种类型对建构主义学习理念下的游

戏化学习活动能够起到良好的支持，可以将其归纳为

“建构型游戏任务结构”（见图 1d）。它的优势在于

能够将主要知识信息依据逻辑线索安置在相应的任

务单元内，从而帮助用户在把玩构建类教育玩具的过

程中系统、高效地掌握一系列程序性的知识。并且针

对一些关键的知识点，该结构利用多元的游戏化学习

路径为多角度探究行为的发生创造了条件，可以让用

户更加全面、灵活地了解相关知识。此外结构中所含

有的多线并行的单元，还可被设置成“多人分工合作”

的游戏任务模式，可以使用户在一种“同舟共济、利

益共享”的关系下增强他们以沟通、协作的方式获得

知识的能力。当执行完成基本操作后，一些学有余力

的高水平用户可以利用该游戏任务结构中的扩展单

元在基础成果已完成的情况下，开展更有创新意义的

实践活动。由此可见，这样的任务结构形式在凸显游

戏可玩性的同时，锻炼了用户的逻辑思维与创造性思

维，进而在游戏化学习层面使构建类玩具的体验品质

得到进一步提升。例如在“木版年画”构建类教育玩

具的游戏任务结构主线上，参照传统工艺流程，先后

设置了“分版”“制版”“上色”“拓印”[13] 4 个游戏

任务单元，使用户可以在“真实”情境的影响下顺利

收获基本的工艺知识与技能，见图 5。在此基础上，

为了培养用户的探究、合作、创新能力，设计者在游

戏主线结构的关键节点上又设置了一些任务分支。比

如通过在“分版”单元让多个游戏参与者各负责一块

色版拼装、多人拼图合成的方式加强彼此的沟通协

作；在“制版”单元，鼓励游戏者积极探索，进而发

现除凸版以外，凹版也能拓印出造型图案的奥秘；当

“拓印”单元的基本任务完成以后，游戏者可以进行

更加富有创意的“改造”，如将造型模块安插在“拓

印台板”任意位置上，使拓印效果更具个性，或是 

 
 

图 5 “木版年画”构建类教育玩具及其部分操作流程 
Fig.5 "New Year Woodblock Painting" toy and its partial operation processes 
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将拓印纸张更换为卡片、服饰等，便于游戏者在具体

命题下创造出更有实用价值的成果。因此，对具有建

构型游戏任务结构特征的构建类教育玩具来说，其应

用价值主要体现在与建构主义学习理论所强调的“意

义建构”“情境”“协作”“会话”相关的学习实践领

域中。 

3  游戏任务的结构类型对于构建类教育玩

具设计的意义 

柳冠中在《事理学论纲》中提到“设计，表面上

看似在造物，实则在谋事，也在讲理” [14]，他还指

出“‘事’作为一个‘充满各种关系的系统’，决定着

‘物’应该如何更多倚靠的是这种特定关系，而非‘元

素’”[15]。构建类教育玩具游戏任务的结构本质是对

“事”“理”关系的安排与谋划，用户根据精心设计

的系统关系框架来执行任务，以实现预期的体验效

果。作为此过程中必不可少的道具，构建类教育玩具

的价值是为了让游戏化学习事件进行得更加顺畅、合

理。这一点好似棋子与棋局的关系，造型再精美的棋

子若不能与操作规则完美匹配，其终将会沦为一件摆

饰。通过对上文所提及的构建类教育玩具游戏任务结

构类型进行的分析和归纳，设计师只有深谙游戏化学

习互动过程中的这些任务布局法则，才能有的放矢地

对构建类教育玩具进行精准的打造，最终达成“物以

载道”的设计目标。 

作为构建类教育玩具物质界面设计中可以借鉴

的重要标准，游戏任务结构类型划分的价值可集中体

现在“外形”“连接”“功能”3 个设计维度上。 

1）针对拥有单线型游戏任务结构的构建类教育

玩具，设计师可以将各种玩具模块的外形设计得更加

“具体”“逼真”，从而使这些形态符号可以作为“某

种现实中反应刺激物的替代者在该刺激物不在场时

发挥作用”，并且通过模块组合过程中视觉、听觉等

方面有价值的信息回馈，使用户及时了解操作的正

误，进而在“环环相扣”的操作程序中让用户正确、

有序地对各项知识技能进行强化学习。此外，在玩具

模块的功能设置上也应尽量接近于所要模仿对象各

部分的功能特性。对于一些系统结构较复杂的模仿对

象，在玩具设计层面可以对其做化繁为简的处理，以

此降低技术门槛，使相关玩具符合一般用户的操作水

平。例如国产品牌若客（ROKR）在 2019 年推出的

“电影放映机”构建类玩具中，用户可以借助具有对

应接口的木质仿真部件来进行精准装配，并且玩具中

现成的传动装置和照明元件也为用户的顺利组装提

供了便利。用户在拼装出一台具有实用价值的放映设

备的同时，可以顺其自然地接触机械、影像方面的专

业知识。 

2）对于具有多线归一型游戏任务结构的构建类

教育玩具，设计师可以在外形上赋予玩具模块与现实

环境多维度的关联，并内置多重的组合线索。与此同

时，利用玩具的物理结构、语意、文化和逻辑等因素

的特性[16]，使用户在明确的目标范围内进行更有针对

性的探索操作。另外，此类玩具中一些不同形式的

模块，其功能尽量统一设置，使最终风格各异的“作

品”都能具备同样的使用功效。比如在 2019 年日本

东 京 玩 具 展 中 获 得 “ 女 孩 玩 具 大 奖 ” 的 混 搭 手 表

（MixWatch）构建类玩具，用户可以根据手表的结构

分布规律，利用具有不同风格形式但内部功能一致

或类似的部件，来制作出具有个性化外观的手表创意

作品。 

3）对于具有多线开放型游戏任务结构的构建类

教育玩具，在玩具模块外形上要以几何形体为主，抽

象的几何形体具备世间万千形态的共性特征，蕴含无

限的想象空间，有利于使用户产生联想与创造。设计

师可以通过增强模块连接的多向性、兼容性，从而提

升构建类教育玩具模块组合的灵活度、丰富度。除此

之外，在此类玩具整体功能的设置上，可使其具备多

项功能的特征，从而有助于激发用户积极开展各种创

新尝试。例如荣获 2018 德国 iF 设计金质奖的来自荷

兰的构建类玩具 Twickto，它的通用连接件可支持多

个组合模块在不同方向上的“相互联系”，从而解决

了大部分此类型玩具只能以固定方向进行组合，一旦

遇到需要多方向连接的情况，必须依赖对应型号的零

件来解围的“窘境”。并且此款玩具所拥有的几何形

态的模块及可实现不同操作功能的拼装效果，进一步

提升了用户自由创作的热情。 

4）对于具有建构型游戏任务结构的构建类教育

玩具，考虑到它执行的任务中涉及强化、探究、创新

等学习环节，结合其他类型构建类教育玩具在外形上

的设计规律，其外形中须相应地包含与具象、抽象造

型相关的一系列因素。并且此类玩具的连接可采用封

闭与开放相结合的方式，从而帮助用户在必要的协助

引导下获得基础性知识的积累，继而进行更有探索与

创新意义的学习实践。在玩具功能的设置方面，可使

用户在实现基础功能的前提下，为相关功能的后续优

化提供一定的调整空间。例如，在 2019 年意大利 A'

国际设计大赛中获奖的澳大利亚 MakeDo 玩具正是

符合以上的设计策略、赢得业界好评的典范。此款玩

具套件中的大部分塑料模件为螺丝钉造型，其拥有的

连接加固功能能够让普通用户一目了然，用户可以利

用它对几何形体的纸箱进行“模仿”“创造”“改造”

等实践工作。在此期间，随着玩具功能的不断调整与

改进，用户也相应地收获了不同类型的知识经验。 

4  结语 

以上所述的构建类教育玩具的游戏任务结构类

型，是以当前主流的学习理论作为依据进行分析、归

纳所得到的结果。随着时代的日新月异，相关学习理 
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论也会与时俱进，构建类教育玩具领域也亟待新的游

戏任务结构类型的出现。此外，一些构建类教育玩具

会根据复杂游戏化学习任务的需要，对现有游戏任务

的结构做出灵活调整，从而产生更多的结构“变式”。

从时空发展的角度来看，构建类教育玩具游戏任务结

构的分布规律并不是一成不变的，需要不断对其结构

体系进行丰富与深化，以便在不同时代、不同条件下

为设计出合理的、承载优良学习理念的构建类教育玩

具提供更多有益的参考。 
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