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【摘要】 已有研究表明，社会共享调节学习（SSRL）对学习有重要作用，AI 机器人作为教学辅助工具在多个

学习领域显示出积极效果，此外，游戏化中的游戏元素能够有效激发学生的学习动机。据此本研究提出了一种

基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方法，并通过准实验来评估其在提高学生学习成绩和学习动机方面的

效果。实验组采用基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方法，而控制组则采用基于 AI机器人的社会共享

调节学习方法。研究结果显示，该学习方法能够有效提升学生的学习成绩和外部学习动机。

【关键词】 社会共享调节学习（SSRL）; AI机器人；游戏化

Abstract: Previous studies have shown that Social Shared Regulated Learning (SSRL) plays an important role in
learning, and AI robots as teaching aids have shown positive effects in multiple learning domains. In addition, game
elements in gamification can effectively stimulate students' learning motivation. Based on this, this study proposes a
gamified social sharing regulation learning method based on AI robots, and evaluates its effectiveness in improving
students' academic performance and learning motivation through quasi experiments. The experimental group adopted a
gamified social sharing regulation learning method based on AI robots, while the control group adopted a social
sharing regulation learning method based on AI robots. The research results show that this learning method can
effectively improve students' academic performance and external learning motivation.
Keywords: Socially shared regulated learning , AI robots , Gamification

1.引言

随着社会对跨领域人才需求的激增和对人才培养的重视，STEM教育越来越受到重视，
学生在完成 STEM项目的过程中，需要与同学进行协作来解决项目中出现的问题（Fang et al.,
2023），而这种协作过程与社会共享调节学习的理念高度契合。社会共享调节学习是指群体
成员调节其集体活动的过程。有研究指出，社会共享调节学习可以提高学生的学习成绩，促
进学生的认知、情绪、高阶思维的发展(Li et al., 2024)，但实施过程中存在一些挑战。例如，
低绩效社会共享调节学习小组往往达不到预期的学习效果(Zheng et al., 2023)。此外，还存在
一些需要探索的问题，例如如何设计 AI机器人以支持更复杂的 SSRL过程，另外其在协作学
习中的应用还需要考虑人机交互的设计，以提高学习者的参与度和学习效果等（Chen et al.,
2023），因而有必要探索其与其他学习工具的整合以实现更好地学习效果。随着技术不断发
展，许多游戏化方法已被应用于支持各种教育环境中的学习和相关活动。教育中的游戏化是
指在学习过程的设计中引入游戏设计元素和游戏体验来鼓励学习者动机和参与的方法。已有
研究发现，在教学过程中融入游戏设计元素，如游戏积分、游戏徽章等，可以激发学生的学
习动机(Balalle, 2024)。而这个学习工具是否能够有效支持社会共享调节学习还有待研究检验。
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因此，本研究提出了一种基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方法。为了验证这种
方法的有效性，实施了一项准实验来评估该方法在提高学生学习成绩和学习动机等方面的效
果。其中，实验组采用 AI机器人支持的游戏化社会共享调节学习方法（G-AI-SSRL），控制
组采用 AI机器人支持的社会共享调节学习方法（AI-SSRL），本研究的研究问题为：

（1）使用 G-AI-SSRL进行学习的学生是否比使用 AI-SSRL进行学习的学生具有更好的
学习表现？

（2）使用 G-AI-SSRL进行学习的学生是否比使用 AI-SSRL进行学习的学生具有更好的
学习动机？

2.研究设计

2.1. 基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方法
本研究在“教育机器人的理论与实践”STEM课程中开展，课程中学生需要完成相应的

机器人项目，在学生完成这些项目的过程中融入基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方
法。本研究所使用的 AI机器人为 Pepper机器人，通过用语音或者触摸操作，引导学生与其
进行交互，制定学习目标、策略，并引入了游戏经验值、游戏徽章等游戏化设计元素。在项
目的第一堂课要求各小组成员共同制定其学习目标并合理规划目标达成的策略，在后面每节
课上课前通过 AI机器人引导学生查看小组成员目标完成情况并获得相关经验值奖励。另外在
本节课开始前老师会根据上节课各小组的完成情况进行评分，AI机器人会综合所有小组的阶
段性结果给予相应的奖励。另外 AI机器人也会给出一些优化改进的建议，在这个过程中推动
学习者不断共同共享协商认知、行为、动机和情感，引导学习者共同构建和整合目标、策略、
评估、规划，不断地反思，调节，以更好地完成项目作品。

2.2. 研究对象
研究对象为我国东部一所大学的 57名师范生，将其分为两组，其中 30名学生作为实验

组，27名作为控制组，分组参与“教育机器人的理论与实践”STEM课程，由同一老师任教。
实验组（G-AI-SSRL）采用基于 AI机器人的游戏化社会共享调节学习方法，控制组（AI-SSRL）
采用基于 AI机器人的社会共享调节学习方法。
2.3. 研究过程

本研究的研究过程如下图所示，实验组和控制组的学生在课程开始前先进行问卷前测，
然后共同进行为期一周的教育机器人理论知识的学习，用 2周时间完成的竞速机器人项目作
为学习成绩的前测，然后采用不同的学习方法，实验组（G-AI-SSRL）采用基于 AI机器人的
游戏化社会共享调节学习方法，控制组（AI-SSRL）采用基于 AI机器人的社会共享调节学习
方法，进行为期 4周的机器人项目的学习，再用 2周的时间完成迷宫机器人项目作为学习成
绩的后测。在所有项目完成后进行问卷的后测，并随机从两组中选择几位学生进行访谈。
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3.数据分析

3.1. 学习成绩
采用独立样本 ANCOVA检定方法，以迷宫机器人项目成绩作为因变量，不同的班级即

不同的学习方式作为自变量，竞速机器人项目成绩作为协变量，探究两组在 STEM课程的学
习成绩中是否存在显著的差异。学习成绩的独立样本 ANCOVA检验结果如表 4-1所示。结果
显示在迷宫机器人的后测成绩中，G-AI-SSRL组的平均分为4.70，AI-SSRL组的平均分为4.21，
结果显示，G-AI-SSRL组与 AI-SSRL组在后测成绩中存在显著差异（F=56.7, p<0.01, η
2=0.513）,这表明游戏化与 AI机器人相融合的 SSRL学习方法能够更有效地提升学生的学习
成绩。

表 4-1 学习成绩的独立样本 ANCOVA检验

组别 N Mean SD F η2
G-AI-SSRL

组
30 4.70 0.30 56.78** 0.51

AI-SSRL组 27 4.21 0.48
**p<.01

3.2. 学习动机
学习动机是指引发与维持学生的学习行为，并使之指向一定学业目标的一种动力倾向。

本研究设计的问卷将学习动机的题项分为内部学习动机、外部学习动机和整体的学习动机，
采用独立样本 t检定的方法，探究两组在 STEM课程的学习动机中是否存在有显著的差异。
学习动机的独立样本 t检验结果如表 4-2所示。其中内部学习动机和整体的学习动机的结果均
不显著。而在外部学习动机中，G-AI-SSRL组的平均分为 4.21，AI-SSRL组的平均分为 3.96，
G-AI-SSRL组与 AI-SSRL组在外部学习动机中存在显著差异（t=2.15, p=0.036<0.05, d=0.57），
这表明游戏化与 AI机器人相融合的 SSRL学习方式能够更有效地提升学生的外部学习动机。

表 4-2 学习动机的独立样本 t检验

平均值（标准差） df t p d
G-AI-SSRL

组(N=30)
AI-SSRL

组(N=27)
内部学

习动机

3.81(0.71) 3.85(0.59) 55 -0.23 0.82 0.06

外部学
习动机

4.21(0.43) 3.96(0.44) 55
2.15 0.036*

0.57

整体学
习动机

4.01(0.48) 3.90(0.38) 55
0.89

0.38 0.24

*p<.05

4.讨论与总结

4.1. 基于 AI机器人的游戏化 SSRL学习方法能够有效提升学生的学习成绩
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在实验的基础上，可以回答本研究提出的研究问题。研究结果表明基于 AI机器人的游戏
化 SSRL学习方法比仅在AI机器人支持下的社会共享调节学习方法能够更有效提升学生的学
习成绩。分析产生这一结果的可能原因为，游戏化能够带来一定的竞争环境和奖励渠道，进
一步引导和激励学生创作出更优秀的作品，访谈的结果也表明，AI-SSRL组的学生认为他们
在达成学习目标，完成项目的过程中需要一些动力的来源，G-AI-SSRL组的同学认为通过和
其他小组的作品的对比，能在一定程度上激发本能的好胜心。这与之前的研究结果相符，
Hwang(2019)等人的研究表明带有一定竞争性的游戏化学习方法能够提升学生的学习效果，特
别是对于程序性知识的学习，在本研究中学生需要进行代码的编写，这就属于程序性知识。
另外，本研究中融入的游戏化元素相对较为简单，学生在学习的过程中产生的认知学习负荷
相对较少，进而能够表现出更好地学习成效(Wang, 2023)。本研究通过游戏化与 AI机器人融
合这样一个社会共享调节机制，鼓励小组之间进行交流、协作、借鉴，以产出更优秀的作品，
随着课程进度的跟进，这种调节作用愈发显现，进而有效提升学生的学习成绩。
4.2. 基于 AI机器人的游戏化 SSRL学习方法能够有效提升学生的外部学习动机

研究结果显示内部学习动机和整体学习动机的结果均不显著，而外部学习动机中
G-AI-SSRL组和 AI-SSRL组之间存在显著差异。分析产生这一结果的原因有，外部动机指由
外部诱因所引起的动机，在本研究中，游戏化元素的融入带来的竞争来源于外部，基于学生
希望拿到更好的排名、更多的徽章这一外部诱因，促使其更好地完成整个项目作品，这与大
部分的研究结果相近。而内部动机是内在的需要所引起的动机，研究结果表明，本研究中游
戏化的融入并没有使外部动机作用转化成为内部动机作用，这在已有研究中也有出现，可能
是干预的程度不够、采用的游戏化特征并不能满足所有参与者的基本的心理需求等因素引起
的（Li et al., 2024）。另外，研究普遍显示，学生容易在持续性的项目进行过程中降低对融入
的学习工具兴趣性，进而展现出的不显著的学习动机（Li et al., 2024），访谈结果也表明，
G-AI-SSRL组中有学生提出实验过程中游戏化不太突出，容易产生一定的倦怠感，未来的研
究可以增加一些实时性的进度监测或是个性化的反馈等内容来进一步提升其带来的趣味性。

综上所述，基于 AI机器人的游戏化 SSRL学习方法能够有效提升学生的学习成绩和外部
学习动机，未来可以尝试更多的学习工具融合到社会共享调节学习之中。本研究也存在一定
的局限，从实验过程和访谈结果来看，在本实验中 AI机器人的交互性存在一定的局限，未来
的研究在设计 AI机器人的融入时可以增加更多有趣的互动。
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