AI TRAINING IN MACAU  ·  SPEAKER NOTES
AI Training in Macau 案例三讲稿
科学我为王 AI共创游戏让学习随时发生
建议时长  约 45 至 55 分钟   ｜   使用语言  中文讲述 配合三语课件
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案例画面预览
讲述目的
学生最先看到的会是角色、地图和抽卡，但这个案例真正值得讨论的是：当AI可以很快做出一款能玩的游戏，人怎样守住儿童安全、知识准确与学习目标，又怎样通过反馈让游戏真的完成。
	使用方式
	建议做法

	讲稿定位
	这是一份可直接开口讲的提示稿，不要求逐字照读。先让学生观察与判断，再补充案例信息。

	课堂节奏
	讲述段落控制在一至两分钟；标有活动的页面先留出学生发言时间，再揭示课件答案。

	人的视角
	持续追问人在何处发现问题、作出决定、否决方案、协商标准并承担交付责任。




先成为玩家
第 01 页  AI共创游戏让学习随时发生
课堂环节  开场
先把标题中的“学习随时发生”留作一个问题：什么情况下，玩游戏真的会带来学习？告诉学生今天不急着赞美成品，我们会用玩家、教师和产品负责人的眼睛轮流看它。
第 02 页  先玩8分钟 学习奖励和收集怎样连起来
课堂环节  游戏试用
让学生真实试玩，不提前解释。请他们记录一次想继续玩的瞬间和一次感到困惑的瞬间。体验结束后，先听具体行为，不接受只有“好玩”或“不好玩”的评价。
第 03 页  你先看到的是游戏还是学习
课堂环节  站队讨论
让学生站队并给证据。看到地图、角色、奖励的人可能先感到游戏；注意到知识卡、挑战和反馈的人可能先感到学习。两种入口都成立，关键是后续能否连起来。
第 04 页  起点 想让4至10岁孩子边学边抽卡
课堂环节  需求拆解
指出起点里同时有用户、学习内容和激励机制。人的第一项工作，是把愿望翻译成可判断的产品问题：孩子能不能理解、奖励从哪里来、学习会不会被抽卡盖住。
先决策再实现
第 05 页  先确定决策与需求再让AI实现
课堂环节  决策检查
九条决策覆盖用户年龄、平台形式、地图结构、角色、关卡、知识规模、奖励、安全边界与交付标准。不要逐字念完，要指出这些决定给AI划定了实现空间，也让后续验收有依据。
第 06 页  抽卡券只能通过学习获得
课堂环节  立场讨论
这是玩法，也是价值判断。面向儿童的产品，付费、诱导停留或不透明概率都可能伤害用户。让学生说出哪些“好玩”不能做，再回到教育目标决定奖励规则。
第 07 页  当天交付V1 可玩MVP是否等于产品完成
课堂环节  证据判断
先肯定V1的价值：66张卡数据零错误，核心链路可以跑通。再提醒学生，这是AI反馈和阶段结果，不代表儿童体验、教学质量和安全都合格。MVP是开始真实判断的材料。
不满意推动协商
第 08 页  太弱了重做 人的不满意推动第一次大返工
课堂环节  对话辨认
把上方话语看作用户判断，下方回应看作Workbuddy反馈。人的“不满意”很重要，但还不够；如果只留下情绪，下一版可能仍然偏离。
第 09 页  不满意推动的五组重制任务
课堂环节  意义协商
五组任务把模糊感受落到画面、地图、角色、反馈和玩法上。结合意义协商解释：人通过追问、举例和确认，让双方逐渐共享“更好”的含义，把喜欢或不喜欢变成可观察标准。
第 10 页  V2把知识世界做成可以探索的大陆
课堂环节  对照观察
展示地图时，请学生指出哪些改动回应了上一页的标准。我们要建立“反馈—修改—证据”的连接，而不是只说第二版更漂亮。
把自己放到用户位置
第 11 页  将自己置于游戏用户的角度进行判断 技术性bug出现
课堂环节  故障复现
这个bug提醒我们，产品负责人不能只在电脑前看静态画面。要按真实路径点击、返回、刷新和重复操作。人的判断来自身体进入使用过程，而不是只读AI的完成报告。
第 12 页  将自己置于游戏用户的角度进行判断 完成所有动作但游戏无法结束
课堂环节  用户旅程
这是更严重的体验问题：每一步都能做，却没有清楚终点。请学生感受儿童可能出现的挫败，再讨论完成条件、进度提示和结束反馈应该怎样被看见。
第 13 页  AI加人类双专家评审 评分不是终点
课堂环节  评审解读
评分帮助我们快速发现风险，但不能替代决定。人要追问每个低分对应什么体验、哪些问题要先修、专家意见是否符合真实用户。评审的价值在于推动下一轮行动。
第 14 页  好玩不等于可教 知识安全与概率的重要性
课堂环节  风险排序
把知识准确、年龄适切、安全边界和概率透明放在一起看。教育产品一旦把孩子当用户，人就要承担更高的解释与保护责任，不能把这些问题交给系统默认值。
让教育重新成为主线
第 15 页  游戏是表教育是里
课堂环节  结构解释
解释DGBL的基本判断：游戏机制应当服务学习目标，让练习、反馈和进步嵌入玩法。8个关卡构成学习路径，24点指知识卡片的类别与关键节点，192个知识点构成内容规模；数字最终要回到学习任务。
第 16 页  持续性的强化反馈
课堂环节  反馈比较
AI能在明确、连续、可验证的反馈中迭代，教育游戏也一样。这里不把反馈理解为一句“很好”，而是及时告诉学习者做对了什么、哪里需要调整、下一步可以怎样继续。
第 17 页  十项反馈中哪些问题最为严重
课堂环节  分组讨论
让小组先按知识准确、安全、可用性、学习闭环和视觉体验分类，再选出最严重的三项。要求说明对儿童的具体后果，避免按修改难度来排优先级。
第 18 页  V3点2 每一项修改都回到孩子能看见能理解能完成
课堂环节  改版核验
逐项对照上一页反馈，看修改是否真的改变儿童可见的体验。强调版本号不是进步证据，能理解的提示、能完成的任务和可见的结果才是。
第 19 页  每关加上序号 小改动也能改变儿童的掌控感
课堂环节  细节观察
序号很小，却让孩子知道自己在哪里、已经完成多少、还剩多少。产品判断常常不在宏大功能，而在能否发现这种影响理解与掌控感的细节。
回到人的能力
第 20 页  产品的走向取决于人
课堂环节  能力回顾
用整条时间线回看人的三类工作：先做决定，再把不满意协商成标准，最后以用户与教育专家身份判断。AI提高实现速度，人决定产品为什么存在以及应当走向哪里。
第 21 页  把教育产品画成一张蓝图
课堂环节  课后实践
请学生画一页蓝图：真实用户与痛点、学习目标、核心玩法、人与AI的分工、试用证据和安全边界。先确保学习与玩法相互支持，再讨论美术和技术。
第 22 页  Takeaway
课堂环节  一句话分享
给出提问、协商、判断、审美和执行五种能力，请每个人选最重要的一项，用一句话解释为什么。教师不替学生排序，只追问这项能力在今天哪个节点真正改变了产品。
结束提醒
不要用“AI替我们完成了什么”结束案例。请回到学生自己的项目：下一次制作时，他们准备先看见谁的问题，留下什么证据，又愿意在哪个节点亲自判断并介入。
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