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Session Title

Speaker Name
Speaker Title & Company

2000年代

联邦游戏工作小组

机构

角色扮演

参与

安全倒闭

有意义的选择
解决问题

合作

精通

挑战
创造力

趣味 游戏

丰富的反馈
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人类每周花费30亿小时在玩游戏上
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大量的时间和金钱投入变得既有趣又有意义？
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2000年代
在基于游戏的学习项目上的投入

尽管研究与实证研究结果有着非常强有力的资金支持，但只有很少数
的基于游戏的学习产品能大道一定的规模。

差距

产品开发阶段

研究 开发 产品化 分销 形成规模

基金与政府 投资者与出版商
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引导参与、教育和培养能力的游戏和基于游戏的项目

世界游戏

分享、庆祝和拓展世界各
地的文化

基于游戏的
学习项目

游戏
组合

影响游戏

探讨全球
重大社会问题

设计游戏

嵌入创意工具来创造充满
灵感的未来

益智游戏

为我们展示如何塑造人类
大脑
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引导参与和培养能力的数字游戏

与创新和非传统的合作伙伴共同拓展游戏边界…
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大门

有目的的学习

流
行
娱
乐

道路
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大门
点燃想象力；

催化了解更多的愿望

消费者渠道
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世界游戏
千百年来一直在做的游戏
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包容性发展

跨
平台

制造气氛的
益智解谜
平台游戏

叙事语言为
依奴皮维克文

翻译成
16国语言

26个可解锁的
“文化观点”
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 建立信任与尊重

 协调利益与目标一致

 用对方的角度看世界

 明确定义包容性过程

 锚项目支柱

 玩的开心，赚的满足，形成影响！

包容性发展
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最佳
处女作

GDC

最佳
演出

DICE

最佳
故事

BAFTA

最佳
游戏

G4C

文化
创新

SXSW

最佳
G4C

VGA

获奖

最佳处女作
BAFTA

提名 提名

75+
“2014最佳游戏”媒体推荐包括…

2+ 
百万下载量
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750+
大众媒体和游戏新闻评论和推荐文

章

Twitch TV/You Tube视频播放量达几百万次

出现在流行文化中

谁想成为百万富翁粉丝作画 CosPlay
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道路
基于游戏的学习轨迹

通往有意义的生活和事业

教育渠道
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设计游戏
培养下一代创造者和创新者
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从《永不孤独》到世界游戏

《狐狸的故事》（《永不孤独》
DLC）Q3 2015

待定《新世界游戏》

Q3 2016

deepenextend
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Gamestar机制
游戏、平台、工具课程与社区

科学、技术、工程与数学（STEM）
学习计划的动因

21世纪技能

批判性细微与解决问
题的能力

系统思维

创造力与合作能
力

设计与工程

贴合年轻人想要玩游戏和做游戏的天然愿望

游戏设计

批判性思维 系统思维

创造技能 媒体素养

技术职业

创作生涯

学术 商业
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Gamestar机制

游戏与修复 设计 分享

灵活的课程 评估与反馈

定量 定性
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Gamestar机制

7,000 +
学校和课后计划

750K + 
由年轻人制作的游戏出版

“Gamestar的机制使学生们感到精通和自信。
看到以前的学生变成同行导师是一件令人非常激动的事。”

-切尔西尼尔森，KIPP费城学校教学主任

1千5百万 +  
由年轻人制作的游戏被100多个国家的玩家游玩
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从Gamestar到设计游戏

Gamestar Jr.

2015年第2季度

Gamestar Adventures

2015年第4季度

深化 开拓拓展

与PBD合作发布的适合5到
8岁儿童的版本

用来激发下一代制作者灵感的沙盒
游戏；

Fab:  The Game

待定

Gamestar针对iOS和安卓平
台移动设施发布的版本
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通过学习计划深化和扩大游戏的影响

比赛与活动 项目与课程支持联赛，研讨会和
教育性电子竞技
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美国STEM电子游戏挑战赛

E-Line在全美国联合创立和运营的一个全国性青少年游戏设计竞赛与学习项目。

由美国总统奥巴马于白宫公布
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E-Line与教师游戏网络（Teacher Gaming）合作开发和发布了大受欢迎的商业游戏《我的世界》的教育版
（MinecraftEdu），游戏带有更便于在学习环境中使用的新功能。
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如何发布具备社会影响力的游戏
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引导参与、教育和培养能力的游戏

“教育不是注满一桶水，而是点燃一把火。”
- 威廉·巴特勒·叶芝



Session Title

Speaker Name
Speaker Title & Company

金玉满堂，春风化雨：

有教育意义和社会影响的
商业电子游戏

Alan Gershenfeld
总裁兼联合创始人，E-Line Media


