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【摘要】 随着人工智能技术的普及，大量学生使用人工智能解决学习中的问题。然而学生使用智能工具存在难

以识别虚假信息及规范标注数据来源等问题，单一讲授教学难以吸引学生注意，因此创新学习模式发展学生 AI

伦理意识已成为当下重要议题。本研究依据游戏化学习理论，发挥其多元交互、即时奖励、可视化反馈等优势，

采用 Unity3D设计学习 AI伦理意识的虚拟游戏；采用准实验研究方法，招募 62名中学生验证虚拟游戏对学生

AI伦理意识的影响，结果表明虚拟游戏能够显著提升中学生的 AI伦理意识，且高成就组提升效果更好。 
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Abstract: As AI becomes prevalent, students increasingly use it for learning but face challenges in distinguishing 

misinformation and citing sources. Traditional lectures lack engagement. Therefore, innovating learning models to foster 

AI ethics is critical. Based on gamification theory, we designed a Unity3D virtual game with interaction, rewards, and 

feedback. A quasi-experiment involving 62 middle school students demonstrated that the game significantly enhanced 

their AI ethical awareness, particularly among high achievers. 
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1.前言 

 近年来，人工智能（Artificial Intelligence，简称 AI）在各个领域的应用愈加广泛，如何

规范使用 AI已成为重要议题。《第六次中国未成年人互联网使用情况调查报告》指出，AI已

深刻融入青少年学习生活（共青团中央，2024）。然而，学生在使用 AI过程中会产生难以识

别虚假信息和规范标注数据来源、过度依赖技术导致思维惰化等问题（Zhai et al.，2024；Lee 

et al.，2023）。因此，培养学生规范使用 AI的意识至关重要。 

游戏化学习作为一种融合游戏元素的学习模式，能激发学生学习动机提升学习效果。本研

究依据游戏化学习理论，采用 Unity3D设计一个学习 AI伦理意识的虚拟仿真游戏。采用准实

验研究方法，招募 62名中学生验证基于 Unity3D的虚拟游戏对中学生 AI伦理意识的影响。 

2.文献综述 

2.1. AI伦理意识教育的研究现状  随着 AI技术的发展，AI伦理问题日益凸显，培养学生

AI 伦理意识已成为教育的重要议题。已有研究提出 AI 伦理教育的安全、公平、问责、隐私

保护等七项伦理原则（欧盟人工智能法案，2024）；还有学者将 AI伦理教育划分为伦理原则

应用、教育公平促进、数据隐私保护等六大维度（韩燕霞，2025）。基于此，本研究将 AI伦

理意识分为信息辨别、隐私、偏见、版权四个维度。经调查，教师常用课堂讨论、阅读任务、

传统讲授等方法对学生进行 AI伦理意识教育（Weichert et al.，2025），然而学生使用 AI工
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具时仍存在些问题。因此，创新学习模式加强学生们规范使用 AI工具的意识成为当下的重要

议题。 

2.2.游戏化学习的研究现状  游戏化学习在提升学生学习动机和认知发展方面得到了广泛

实证支持。研究表明，AI游戏化学习能有效激发学生的学习动机，同时借助即时反馈机制帮

助学生调整学习策略，显著提升学生的学习效果与情感态度（Janković et al.，2022）；有学者

进一步指出，游戏化学习通过情境创设、即时反馈与多感官刺激能够有效增强学生学习参与

度和记忆保持，且对知识保留具有中等程度的正向影响（沈科杰等，2024）。综上，游戏化学

习通过动机激发与认知深化促进中学生学习潜力，为其在 AI伦理意识的培养中奠定了理论基

础。因此本研究将深入研究基于 Unity3D的虚拟游戏对中学生 AI伦理意识的影响。 

3.研究问题 

（1）基于 Unity3D的虚拟游戏能否提升中学生的 AI伦理意识？ 

（2）基于 Unity3D的虚拟游戏对不同起点水平中学生 AI伦理意识学习效果的影响如何？ 

4.研究设计与方法 

4.1.研究对象与过程  研究对象共 62 名，来自北京市某初中二年级两平行班，实验组 30

人，对照组 32人。本实验持续 7周。1-3周，研究者进行 Unity3D学习软件开发及前后测问

卷设计；第 4周，招募研究对象参与前测问卷调查；第 5周，对两班级分别展开培训（图 2）；

第 6周，完成后测问卷并随机挑选学生半结构化访谈；第 7周，数据分析。实验流程如图 1。 

 

图 1 本研究的实验流程 

   
图 2 学生采用 Unity3D游戏学习 AI伦理意识的场景 

4.2.学习环境  针对中学生在使用 AI 过程中出现的伦理问题，本研究使用 Unity3D 软件

开发“心智建筑师”虚拟游戏软件。游戏围绕伦理意识四大维度设计剧情关卡，每个场景均对

应了四个模块的内容，包括：情境创设、获取线索、行为选择、游戏反馈。具体流程如图 3。 
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图 3学生采用 Unity3D虚拟游戏学习 AI伦理意识的过程 

4.3. 测量工具  本研究采用五级李克特式问卷。问卷包括五个维度分别为：信息辨别、隐

私、偏见、版权、情感态度。前后测问卷信度结果：总量表的 Cronbach's α 系数前测 0.885，

后测 0.905，各维度 α系数前测在 0.73-0.86之间，后测在 0.79-0.82之间，表明问卷信度良好。 

5.研究结果 

5.1. 基于Unity3D的虚拟游戏能否提升中学生的 AI伦理意识？ 首先对自信程度数据正态

检验：实验组和对照组符合正态分布（0.192>0.05、0.200>0.05）可采用独立样本 T检验。结

果表明：不同学习模式对中学生AI伦理意识自信程度影响无显著差异（后测 p=0.455＞0.05）。

为进一步验证对学习效果数据进行分析，对数据正态检验：实验组和对照组均符合正态分布

（0.200>0.05、0.155>0.05）可采用独立样本 T检验。结论：不同学习模式对学生 AI伦理意识

学习效果有显著影响：实验组学习效果优于对照组（t=-3.589，p=＜0.01，d=0.912）如表 1。 

表 1对中学生 AI伦理意识的学习效果进行独立样本 T检验 

组别 N Mean SD t p d 

E（Pre） 32 16.03 1.75 
-1.568 0.122  

C（Pre） 30 16.77 1.94 

E（Post） 32 20.66 7.14 
-3.589 ＜0.01 0.912 

C（Post） 30 27.80 8.51 

5.2. 基于 Unity3D 的虚拟游戏对不同起点水平中学生 AI 伦理意识学习效果的影响如何？ 

本研究将实验组学生依据“平时成绩”分为前 33%、中 33%、后 33%三组，对每组学生后测得

分进行单因素 ANOVA 检验。结果显示，基于 Unity3D 的虚拟游戏学习使学习者的 AI 伦理

意识呈现出高起点水平学习者学习效果优于低起点水平学习者的结果（p=0.004<0.05），如表

2。 

表 2对实验组不同起点水平学生前后测进行单因素 ANOVA检验 

组

别 
N Mean SD 

方差齐次性

检验 
F p 

多重比较

结果 

前

33% 
10 40.30 5.52 

0.867 

齐次 
6.898 0.004 

前＞中＞

后 中

33% 
10 35.40 6.20 
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后

33% 
10 31.10 4.82 

6.研究讨论 

 实验表明：基于 Unity3D的虚拟游戏学习相较于传统讲授式教学可显著提升学生的 AI

伦理意识，且对起点水平高者学习效果更强。分析其可能的原因是：在本游戏中融入了 3D场

景漫游、制作海报、拯救防火墙等关卡，学生可在游戏中身临其境体验 AI伦理难题，提升了

学生学习意愿。对此，访谈中生 a 和 b 提到：做游戏比传统学习更有趣，更喜欢游戏学习知

识。此外，游戏化教学能激活大脑相关区域，使注意力集中度上优于传统教学（Juárez-Varón 

et al.，2024），促进知识吸收。如生 c回答“有时上课会走神，但做游戏时被情节吸引想做对

题赢勋章”。同时当个体头脑中储备知识结构越健全迁移能力越强（National Research Council ，

2000）。高成就组生 e“用游戏模拟隐私被泄露的场景时，我能很快把游戏案例和课上学的‘数

据收集规范’对应，这和隐私保护相吻合”；而低成就组生 d“在游戏中有时分不清情景考察的

是哪个维度”。综上，Unity3D的虚拟游戏借助其多种机制，提高了学生学习 AI伦理意识的兴

趣和专注度，从而全面提高了学习效果，且起点能力高者提升效果更强。 

7.研究结论 

随着 AI的普及，大量学生使用 AI解决学习问题。然而在使用过程中仍存在突出问题。同

时传统讲授教学枯燥单一难以吸引学生注意。为解决上述问题，本研究依据游戏化学习理论，

采用 Unity3D设计了一款学习 AI伦理意识的虚拟游戏，通过创设丰富虚拟场景让学生理解遵

守 AI伦理的重要性。采用准实验研究法，验证虚拟游戏对学生 AI伦理意识的影响，结果发

现：基于 Unity3D的虚拟游戏可显著提升中学生的 AI伦理意识且高成就组学习效果更佳。 

研究启示：对教师而言，可用游戏化学习模式发展学生的 AI伦理意识，因为游戏化学习

能够提升学生的专注度，激发学生的学习动机；对学生而言，在使用 AI工具时应养成信息辨

别意识、隐私意识、偏见意识、版权意识；对游戏开发者而言，在设计教育游戏时应着重体

现多元交互、即时奖励、可视化反馈等原则，以便于学生在虚拟情境中体验知识形成过程。 

本研究局限在样本容量较小代表性有限。未来应增加实验对象和周期使结果更具普适性。 
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