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主动塑造工作体验：玩兴工作设计研究评述 
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【摘要】玩兴工作设计代表了一种积极的个体工作策略，员工通过自主地“设计乐趣”与“设计竞争”，

将游戏元素融入任务，从而转变工作体验、提升投入并有效抵御倦怠。首先，介绍了玩兴工作设计的概念、

结构；其次，基于工作要求—资源模型、自我决定理论、特质激活等理论论述玩兴工作设计的作用机制；最

后，提出未来研究应深入考察情境因素的触发作用，并关注其可能存在的负面效应。 
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【Abstract】Playful work design represents a proactive individual work strategy through which employees 
autonomously "design fun" and "design competition" by incorporating game-like elements into tasks, thereby 
transforming their work experience, enhancing engagement, and effectively counteracting burnout. First, this article 
introduces the concept and structure of playful work design. Next, it discusses the mechanisms through which playful 
work design operates, drawing on theories such as the Job Demands-Resources Model, Self-Determination Theory, 
and Trait Activation. Finally, it suggests that future research should further investigate the triggering role of contextual 
factors and consider potential negative effects. 
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1 引言 
对于大多数人来说，意义是工作最重要和最有

价值的特征[1]。随着千禧一代员工进入职场，工作对

于人们来说早已不再只是安身立命之本，而是表达

自我、实现价值的平台[2]。有研究表明，制作精良、

设计巧妙的游戏可以最大限度地激发员工的内在动

机[3]。尽管强调玩乐的“游戏”与强调严肃的“工

作”在表面上是两个互不相干甚至性质矛盾的概念，

但游戏并非真的站在工作的对立面[4]。有研究发现

员工在工作当中会主动使用游戏方式来改变自身工

作体验。这种方式被称为玩兴工作设计[5]。这一概念

的提出引起了学界的广泛关注。 

目前，国内外学者针对玩兴工作设计展开了系

列研究，研究结果也日益丰富。例如，对前因变量的

探讨，已经从个人特征（特质、情绪）逐渐扩展到情

境因素（社会支持、同事关系）。纵观现有研究不难

发现，国内尚未有学者对玩兴工作设计的相关研究

进行系统的整理与分析。国外方面，尽管 Scharp 等

（2023）[6]对玩兴工作设计相关研究进行了回顾，但

仍存在一些问题有待优化。因此，本研究期望通过

文献综述的形式，在回顾玩兴工作设计的概念、结

构与测量的基础上，系统归纳玩兴工作设计的理论

解释逻辑。通过这些工作，以期为后续研究提供一

定的借鉴与启发。 
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2 玩兴工作设计的概念 
Scharp 等（2023）指出，玩兴工作设计指的是

一种主动的认知—行为工作导向。近年来，组织和

其他各方对游戏倡议的研究正在蓬勃发展。玩兴工

作设计的概念综合了有关游戏和个人工作设计的文

献，代表了一种特定的个人工作设计策略[7]。具体来

说，玩兴工作设计被定义为一种主动的认知行为工

作导向[8]。或是一种主动性行为，是有意识、主动、

目标导向的行为，旨在改变工作体验。 
在理解玩兴工作设计的概念内涵时，应特别注

意“玩兴工作设计”与“工作重塑”，特别是“认

知重塑”之间的差异。工作重塑和玩兴工作设计是

两种不同的相互独立的主动性工作行为，二者在内

容的和行为变化方式方面存在差异[9]。工作重塑的

目的是通过改变工作活动或感知工作的方式来改变

工作的任务和关系边界。而玩兴工作设计并不涉及

改变工作资源和工作需求，也不涉及工作范围的改

变。此外，在工作重塑的三种方式当中，认知重塑与

玩兴工作设计最为相似。但认知重塑的重点在于重

构意识，而玩兴工作设计的重点在于重构行动以改

变体验。 
3 玩兴工作设计的结构 
玩兴工作设计的测量仍处于起步阶段，依据现

有研究，玩兴工作设计的测量通常为包含设计乐趣

和设计竞争两个维度的二维量表，有常规版本和每

日版本。如表 1 玩兴工作设计的结构和测量所示。 

表 1  玩兴工作设计的结构和测量 

类别 结构  题数 代表题项 Cronbach’s α 

常规版（PWD）      

Scharp 等（2018，2023） 双维 
设计乐趣 6 我以一种有趣的方式来处理我的工作。 0.75 

设计竞争 6 我努力在工作任务中创造时间记录。 0.73 

每日版（daily PWD）      

Scharp 等（2019） 双维 
设计乐趣 6 今天，我以一种有趣的方式来处理我的工作 0.82-0.88 

设计竞争 6 今天，我试着在我的工作任务中创造时间记录 0.72-0.81 

 
Scharp 等人（2023）编制了玩兴工作设计量表，

区分了设计乐趣和设计竞争两个维度。在此基础上，

Caracuzzo 等（2022）[10]编制了玩兴工作设计量表的

意大利版，结果支持其二维结构，并证实了玩兴工

作设计和工作重塑之间的区别。 
4 玩兴工作设计研究的理论视角 
玩兴工作设计的结果变量主要涉及工作投入、

工作绩效、工作幸福感和创造力等。而目前文献对

玩兴工作设计前因的探讨还不尽充分，个体因素被

认为是影响玩兴工作设计的主要原因。例如人格特

质（开放特质、幽默特质和顽皮特质）、认知（组织

支持感、工作意义）、动机（成就追求）等。通过回

顾文献我们推测，情境因素对员工玩兴工作设计也

存在重要影响。例如组织的游戏氛围、游戏化人力

资源管理等，未来可以进一步探讨情境因素对玩兴

工作设计的影响。 
为了清晰地呈现其中的内在关系， 我们进一步

系统地阐释了玩兴工作设计研究的理论基础。 
4.1 工作要求—资源模型 

工作要求-资源模型（JD-R 模型）强调工作中的

工作要求和工作资源对员工心理和行为的影响。在

现有研究当中，玩兴工作设计常被解释为一种工作

资源，用于缓解工作要求带来的压力。基于此，

Bakker 等（2020）探讨了员工如何通过工作重塑和

玩兴工作设计来提升工作表现，特别是在工作压力

高或低的情况下，这些策略的效果如何变化。结果

表明，在低工作压力下，员工更有可能通过玩兴工

作设计来增加工作的吸引力和挑战性，从而提升工

作表现。而在高工作压力下，员工可能需要集中精

力应对现有的工作需求，玩兴工作设计的效果可能

不明显。Caracuzzo 等（2022）也指出，玩兴工作设

计作为个人资源中与工作需求有关的功能资源，能

够减少阻碍性工作要求对工作投入的负面影响。 
4.2 自我决定理论 
自我决定理论描述了三种基本心理需求和动机

类型的理论框架。Scharp 等（2022）探讨了玩兴工

作设计如何通过满足员工的基本心理需求来促进其

工作投入，以及这种影响在不同时间和不同个体间
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的表现。结果表明，玩兴工作设计通过满足员工的

基本心理需求（自主性、关联性和能力感）进而提升

员工的工作投入。此外，Khan 等（2023）基于自我

决定理论发现，工作意义感能够通过激发员工的求

知欲来促进玩兴工作设计，而领导者的自主支持则

会显著增强这一正向影响。 
4.3 特质激活理论 
特质激活理论旨在探究人格特质在工作场所的

运作过程和机理。Scharp 等（2019）基于特质激活

理论探讨了员工的个性特质（开放性和顽皮性）如

何调节玩兴工作设计与工作投入和创造力之间的关

系。结果表明，对于那些具有较高开放性和顽皮性

的员工，玩兴工作设计对工作投入和创造力的提升

效果更为显著。具体来说，具有较高开放性的员工

在通过设计乐趣提升工作投入方面表现得更为明显。

具有较高顽皮性的员工在通过设计竞争提升工作投

入方面表现得更为明显。 
4.4 游戏的宣泄观点 
在游戏的宣泄观点中，游戏被认为是一种通过

娱乐和放松来缓解日常压力和负担的活动。这种观

点强调游戏在心理和情绪上的释放作用，即通过参

与游戏，人们可以释放紧张情绪，减轻压力，从而达

到心理上的舒缓和放松。具体而言，根据游戏的宣

泄观点，玩兴工作设计可能在员工应对压力时发挥

缓冲作用。基于这一观点 Bakker 等（2021）探讨了

玩兴工作设计如何调节员工对 COVID-19 的反刍

（rumination）与员工幸福感（包括抑郁症状、工作

疲惫和活力）之间的关系。结果表明，玩兴工作设计

不仅能够直接提升员工的幸福感，还能调节反刍对

员工幸福感的负面影响。 
4.5 心流理论 
心流理论描述了个体在从事某项活动时完全沉

浸其中、感到兴奋和快乐的心理状态。玩兴工作设

计通过增加工作的乐趣和挑战性，能够帮助员工找

到这种平衡，从而进入心流状态。基于此，Liu 等

（2023）探讨了玩兴工作设计如何通过心流体验影

响员工的创造力。结果表明，员工在进行玩兴工作

设计的日子体验到的心流状态显著增加，心流体验

不仅提升了员工的工作满意度，还显著提升了他们

的创造力。此外还发现，心流倾向是一个重要的个

体差异因素，能够调节 PWD 对心流体验和创造力

的影响。 
5 结论与未来展望 
将游戏研究引入组织管理领域扩展了组织行为

学的研究边界。从理论上来说，玩兴工作设计概念

的提出不仅丰富了游戏在工作情境当中的相关研究，

还拓展了主动性行为的相关研究；从管理实践上来

看，现有研究成果为组织管理提供了一定借鉴。但

玩兴工作设计仍属于一个新兴研究课题，目前的研

究数量不多且研究内容还不够丰富，这给未来研究

留下了许多可以扩展的空间。 
当前工作压力日益增加，仅依靠组织被动干预

难以持续缓解员工压力，而玩兴工作设计作为一种

自我驱动的主动行为，能够帮助员工自主改善工作

体验，带来诸多积极影响。然而，现有研究多关注其

效果，却较少探讨其启动机制。未来应响应学者呼

吁，深入考察组织氛围、领导方式等情境因素对玩

兴工作设计的触发作用。另一方面，也需从均衡视

角审视玩兴工作设计的双面性。玩兴工作设计对重

复性、单调性工作效果显著，可通过增添乐趣或竞

争提升投入与绩效。但在本就需要高度专注或认知

投入的复杂任务中，它可能额外消耗心理资源，降

低效率。因此，未来研究应关注其潜在的“双刃剑”

效应，辨析不同情境下的适用边界。 
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