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　　随着５G、大数据、智能穿戴等新兴技术的发展,
游戏的应用有了强大的技术支撑,游戏化思维也对

各行各业产生了巨大的影响.从认知神经科学角度

来看,游戏的本质是符合人脑认知反馈的学习模

式[１].严肃游戏(seriousgames)将科学信息以符合

认知模式的方法呈现出来,让玩家更容易地注意到

并接受游戏中展示的各种科学信息,利用玩家获得

的愉悦感来激发其主动性和自愿性,并最终产生行

为改变[２].严肃游戏已在军事、工业、教育、科研、培
训等领域广泛应用,近年来也越来越多地应用于医

学教育、慢性疾病治疗与康复、患者健康教育中[３].
儿童及青少年处在对游戏感兴趣的年龄,兼备教育

性和娱乐性的严肃游戏为儿童及青少年健康管理带

来了新的机遇.因此,本文对严肃游戏在儿童及青

少年医疗健康领域中的研究现状进行综述,以为相

关研究者借力严肃游戏提升儿童及青少年健康提供

参考.

１　严肃游戏的特征与组成要素

严肃游戏具备严肃性、教育性、娱乐性和系统性

四个特征.严肃性指严肃游戏的目的是传达非娱乐

内容,教育性要求严肃游戏包含教育内容,娱乐性强

调严肃游戏的教育内容需附属于娱乐内容,系统性

则要求严肃游戏针对至少一个学习目标[４].同时,
严肃游戏还具备以下组成要素:游戏背景和故事情

节,引导和推动游戏进程;游戏机制和奖惩规则,是
多数游戏最根本的要素;图像与组件,包含声音、动
画或图形;交互体验,包括视听和操作同步交互的多

维体验;适度的挑战,通过游戏元素和机制为玩家提

供成就感;可量化的结果,即具备明确的得分、升级

或者胜败状态;积分和排行榜作为虚拟奖励,为玩家

的行为结果提供可量化的反馈[５].这些要素使得严

肃游戏更具趣味性和体验感,可增强人与游戏的互

动性,激发玩家创造力和创新意识,并且有利于创造

沉浸式的体验.

２　严肃游戏在儿童及青少年医疗健康领域的应用现状

２．１　心理健康促进　严肃游戏在儿童及青少年心

理健康促进方面极具潜力,对有明确心理疾病诊断

的患儿和疾病状态下情绪有波动的患儿都有有益作

用.严肃游戏通过沉浸感和乐趣元素(如故事、关
卡、奖励和反馈)与教育和心理资源、技术相结合,提
高儿童及青少年自我效能感和幸福感,缓解紧张情

绪[６].SPARX是一款用于减轻青少年抑郁症状的

严肃游戏,游戏通过玩家在游戏中的表现测量其情

绪状 态 并 提 供 心 理 辅 导[７],多 项 研 究[８Ｇ９]证 实,

SPARX可有效改善青少年的抑郁症状.严肃游戏

GrowIt中,患儿通过报告他们的感受、行为以及进

行日常挑战获得奖励分数,奖励分数可用于培育游

戏中的树木,从而激励患儿进行报告,游戏可以监测

焦虑和情绪障碍青少年患儿日常生活中的想法、行
为和情绪,帮助患儿及时查明情绪问题原因,防止情

绪问题发展[１０].“拯救动物星球”是一款旨在降低

学龄前急性淋巴细胞白血病患儿治疗相关焦虑的严

肃游戏,患儿在游戏中执行白血病治疗中常见的给

药任务,任务完成后会获得虚拟币奖励,游戏元素基

于学龄前儿童的心理特征设计,游戏角色也会为患

儿提供鼓励,共同作用以降低患儿的治疗相关焦

虑[１１].以上可见,严肃游戏在儿童和青少年抑郁、
焦虑、情绪障碍等方面具有有益作用.

２．２　营养和饮食管理　严肃游戏可促进儿童及青

少年营养和饮食管理,目标人群包括肥胖症、营养不

良及偏食儿童.严肃游戏可向儿童和青少年提供营

养相关知识,提高其饮食管理参与积极性,促进健康

饮食行为,选择健康食品,尝试新食物,提升坚持健

康生活方式的自我效能感.Mack等[１２]为肥胖症儿

童开发了提升营养知识的严肃游戏,游戏向患儿介

绍食物金字塔和营养圈,通过点击挂有食物的气球,
使食物落入正确的食物组盒子,提高患儿营养知识.
在治疗 儿 童 新 食 物 恐 惧 症 和 偏 食 中,严 肃 游 戏
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Squire’sQuest在儿童点击不同水果和蔬菜时给予

食物介绍音频反馈,引导他们选择有益食物,并提供

讲授如何制作简单食物的视频,要求儿童在游戏中

制作虚拟菜谱,从而促进饮食管理由游戏向现实饮

食行为转变[１３].VitaVillage是一款针对营养不良

儿童研发的严肃游戏,患儿扮演一位维持小镇运转

的农民,通过完成与营养相关的任务(如帮助村民种

植/取回有益健康的食品)和回答游戏中问题,获得

“城镇健康”积分,从而提高儿童营养知识,促进健康

饮食习惯养成[１４].以上研究显示,严肃游戏可增加

儿童和青少年营养知识、提升饮食管理行为,是促进

健康饮食习惯养成的有效方法.

２．３　运动管理　严肃游戏可促进肢体损伤、发育性

运动障碍和身体残疾患儿的运动康复,患儿跟随游

戏中的故事情节,通过肢体运动完成游戏中的任务

目标,提升肢体功能协调性、肢体运动能力和精细肢

体功能.Fernandes等[１５]开发了一款针对５~１５岁

上肢损伤儿童的严肃游戏,患儿需要通过左右手相

握、握紧拳头和分开手指等手势控制图片在游戏页

面中移动,以训练患儿上肢的协调性并增强运动康

复的效果.严肃游戏也可改善运动障碍疾病患儿的

肢体功能,如一款针对脑瘫和发育性运动障碍患儿

的严肃游戏 Moneybox中,要求患儿收集桌子上的

所有硬币,并将其插入旋转浮动的存钱罐中,从而训

练患儿伸手、抓握和前臂旋前旋后,提高患儿上肢肌

肉的运动能力[１６].动作控制视频游戏 Phiby’sadＧ
venture通过劈柴、爬树、捕捉浮游生物、划船等运动

游戏目标,训练身体残疾患儿的上肢功能[１７].以上

研究证实严肃游戏可帮助提升患儿的运动能力、肢
体力量和精细动作.

２．４　症状管理　目前,较少有针对单一症状管理的

严肃游戏,多是针对某一疾病的严肃游戏中涵盖了

疾病相关的症状知识和症状自我管理方法,通过游

戏向患儿传达症状的知识、评估和管理方法,促进患

儿对症状进行自我报告,或通过替代性的愉悦体验

来降低症状给患儿带来的困扰.如针对哮喘儿童开

发的严肃游戏中通过教授哮喘体征、症状知识和紧

急情况处理方法,提高哮喘患儿症状管理效果,降低

患儿对哮喘的恐惧心理[１８].一款针对安宁疗护癌

症儿童的严肃游戏中,患儿扮演科学探险家搜索海

底和隧道,场景画面丰富多彩,为患儿营造愉快的氛

围,以游戏化的方式促进患儿进行疼痛自我报告,为
医护人员进行患儿症状管理提供可视化数据支

持[１９].

２．５　视力改善　严肃游戏在儿童视力改善方面主

要应用于视力障碍和弱视患儿,通过视觉刺激来改

善患儿的视力水平,并通过实时反馈的数据对刺激

量进行精准调控,提升康复训练依从性和有效性.
温州医科大学眼视光团队针对儿童弱视治疗的“快
乐视界星球”弹幕射击类训练游戏,可量化弱视训练

过程中的刺激强度和刺激量,实时监测患儿训练治

疗过程中的状态、反馈问题并纠错,保证了家庭治疗

环境下的训练效果,提升了５~８岁儿童弱视治疗的

依从性和有效性[２０].严肃游戏 Bubbles中,当彩色

的气泡进入屏幕中的长方形操场时,视力障碍患儿

需要在尽可能短的时间里踩破泡泡,通过视觉刺激

来改善患儿视力功能,提高眼睛对空间识别的能

力[２１].严肃游戏EdaPlay使用易于理解的形状插

图、大胆的色彩和高辨识度的大尺寸图片进行视觉

刺激,帮助视力障碍患儿进行视力训练[２２].Help
Me是针对脑性视觉障碍儿童的严肃游戏,使用眼动

仪记录患儿在游戏期间的眼球运动,可正确地测量

眼球的轨迹并提供精确的数据,有助于评价患儿在

整个康复训练中的表现[２３].以上研究显示,严肃游

戏可为视力障碍和弱视患儿治疗训练等环节提供支

持,促进儿童视力改善.

２．６　认知功能改善　严肃游戏可提升智力残疾儿

童和认知控制障碍患儿的认知功能,在游戏过程中

还可以评估患儿的认知功能,用于认知控制障碍患

儿的早期筛查.严肃游戏通过影响大脑某些区域的

结构,尤其是激活注意力相关大脑区域,提高认知功

能[２４].Guarnieri等[２５]为智力残疾儿童设计的严肃

游戏中,当数字或字母在屏幕上显示时,患儿需在有

限时间找到并大声读出相同的目标数字或字母,有
助于提高患儿文字认知和交流能力.针对认知控制

障碍儿童和青少年开发的严肃游戏 CoCon中,患儿

以侦探的身份根据线索调查谁是躲在画廊里的小

偷,患儿在游戏中的表现将被用来评估患儿持续注

意力、工作记忆、认知控制和认知执行等认知功能,
从而筛查处于认知控制障碍早期的儿童和青少年,
为后期治疗提供依据[２６].以上可见,严肃游戏可创

造更现实的环境和互动情境,用于认知控制障碍筛

查和认知功能提升训练.

２．７　注意力改善　严肃游戏对儿童注意力功能障

碍治疗具有有益影响,目标患儿主要是不同类型的

注意力缺陷多动症患儿,通过游戏环节设置吸引患

儿注意力,让患儿在完成游戏任务过程中改善其注

意力功能障碍.如被称为史上首款游戏“处方药”的

EndeavorRx是首个获美国 FDA 批准辅助治疗儿

童多动症的游戏[２７],只能通过医生处方获得,适用

于８~１２岁患有注意力不集中或表现出注意力问题

的混合型注意力缺陷多动症患儿,且相关试验未报
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告玩 此 游 戏 的 严 重 副 作 用[２８].ShemaＧShiratzky
等[２９]针对注意力缺陷多动障碍儿童开发了一款基

于虚拟现实技术的严肃游戏,患儿需要系着安全带

在跑步机上行走,同时躲避路面上出现的各种虚拟

障碍物,运动捕捉摄像仪将患儿动作投射至跑步机

前的屏幕上进行分析,以改善患儿注意力功能障碍.
严肃游戏在注意力缺陷患儿辅助评估和干预方面显

示出了良好的潜力,提高了患儿的治疗依从性,增加

了干预的趣味性,减少患儿抵触心理,有助于巩固治

疗结果.

３　严肃游戏在儿童及青少年健康照护领域的优势

３．１　提高儿童和青少年患者的疾病认知　儿童及

青少年处在对游戏感兴趣的年龄阶段,设计优良、兼
备教育性和娱乐性的严肃游戏能为儿童及青少年提

供符合其认知能力的知识,游戏将疾病和治疗相关

知识以更有吸引力和趣味性的方式呈现,如探险寻

宝式任务设计、比赛排名式知识问答、积分奖励式游

戏通关[２６].游戏化的情节、沉浸式的体验、有趣的

呈现方式、竞争性的机制设计都让严肃游戏中呈现

和传达健康、疾病、治疗知识对患儿更有吸引力,且
易于患儿接受.研究[３０]表明,严肃游戏对患儿可以

产生科学引导作用,患儿也可以在娱乐中提升疾病

认知.

３．２　提高儿童和青少年患者的健康管理参与意愿

与行为　严肃游戏有助于促使患病儿童及青少年产

生从认知到态度、再到行为上的转变,降低由于疾病

或治疗导致的负性情绪,并从行为上主动配合和落

实健康管理.如针对营养不良患儿的严肃游戏可通

过游戏提高儿童和青少年的营养知识,促进健康饮

食管理习惯养成[１４].与传统干预相比,严肃游戏提

供具有挑战性且有趣的游戏情节,可以将患儿现实

生活中的健康管理任务融入游戏情节和奖励机制设

计中,从而提高患儿的参与积极性,促进疾病管理从

游戏向现实落地,进而强化患儿的健康管理参与意

愿和行为配合度[３１].

３．３　促进儿童和青少年患者的心理健康　面对疾

病、陌生的病房环境、未知的治疗旅程,患儿多会产

生恐惧和焦虑等不良情绪.严肃游戏通过色彩、音
效和故事情节等激发患儿的好奇心,给患儿带来积

极体验和完成任务的成就感,让患儿了解疾病、熟悉

疾病治疗方法和一些检查项目,从而减轻患儿的恐

惧和焦虑感[１１].严肃游戏通过教授疾病相关体征、
症状知识和紧急情况处理方法,降低了患儿对疾病

的恐惧心理[１８].严肃游戏通常包含一系列目标和

任务,患儿在游戏中获得的挑战感和成就感也有助

于激发积极情绪,并产生对自己能力的认同感.针

对情绪管理的严肃游戏则通过游戏奖励机制鼓励患

儿进行基于自我报告的情绪监测,及时查明情绪问

题原因,防止情绪问题发展[１０].此外,严肃游戏还

可通过情节和角色设计引起患儿的情感共鸣,游戏

中的角色可能经历各种情绪和挑战,玩家能够理解

并与他们产生情感联系,从而促进儿童和青少年的

情绪表达,帮助他们更好地理解和处理自己的情

绪[３２].

３．４　提升儿童和青少年患者的疾病治疗依从性和

有效性　有些需要患儿密切配合的治疗项目,如视

力改善治疗、运动障碍治疗中,患儿的康复效果跟治

疗中的表现非常相关.通过眼动仪记录患儿在游戏

期间的眼球运动,可精确测量眼球的轨迹,有助于评

价患儿在康复训练中的表现[２３].动作控制视频游

戏Phiby’sadventure中有劈柴、爬树、捕捉浮游生

物等运动游戏目标,将枯燥的上肢功能训练变得富

有趣味,使患儿更容易借助游戏坚持锻炼[１７].对于

需要在家中进行训练的项目,如儿童弱视治疗“快乐

视界星球”游戏通过量化刺激强度和刺激量,实时监

测患儿训练治疗,保证了家庭治疗环境下的训练效

果,提升了儿童弱视治疗的依从性和有效性[２０].

３．５　提升儿童和青少年患者的社交互动　有些患

病儿童和青少年因疾病治疗和康复脱离了原有的社

交生活,与同伴间的互动明显减少,会产生不良情绪

和孤独感.严肃游戏可以通过多人游戏或在线社区

促进儿童和青少年之间的社交互动,分享感受和经

验,这有助于他们建立支持系统.严肃游戏中患儿

可以与其他玩家或医护人员进行互动,帮助患儿应

对健康问题,从而获得针对性的解决方案[３３].严肃

游戏可以成为患儿与外界社交圈保持联系的途径,
有助于儿童和青少年患者做出适当的反应和自我调

整.例如,在 Terlouw 等[３４]的研究中,严肃游戏在

提供有趣体验的基础上触发自闭症儿童和同龄人之

间社交活动和联系,实现了平等的合作与交流.

４　严肃游戏在儿童及青少年健康照护领域的挑战

４．１　教育性与游戏性的平衡　严肃游戏的游戏性

和教育性之间需要找到合适的平衡点,过于严肃可

能导致玩家失去兴趣,过于娱乐化则可能降低游戏

的教育效果[３５].游戏性是严肃游戏的关键,充满趣

味和挑战的玩法有助于吸引儿童和青少年的兴趣,
因此需设计符合目标玩家喜好的游戏机制、关卡、情
境、互动元素[５].积极的反馈和奖励可以激励玩家

继续努力,对于保持游戏性十分重要,且反馈和奖励

机制需要与教育目标一致.游戏的难度和挑战性应

符合目标患儿的认知能力,有一定挑战性的同时也

需避免让患儿感到过于挫败,让其在游戏中感受到
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成就感和乐趣,从而愿意主动参与[３６].对教育性而

言,需避免生硬地传递教育性的信息,可将教育内容

融入游戏情境,通过游戏情节和任务的展开,让玩家

在游戏过程中不知不觉地学习.可在严肃游戏中设

置一些提示、指导和帮助,通过引导式的教育方式,
让患儿不会因为学习过程太困难而放弃,同时保持

一定的学习探索性[３７].平衡教育性与游戏性,可以

让严肃游戏在保持足够的游戏性的同时,传递有效

的教育内容,实现患儿在愉悦的游戏体验中获得实

际的学习收益.

４．２　目标玩家个性化需求的精准触及　精准触及

目标玩家的个性化需求是严肃游戏成功的关键之

一.不同年龄、性别、健康状况、认知能力的儿童及

青少年对于健康类严肃游戏的需求、接受程度和交

互反应有所不同.因此,在开发严肃游戏之前,首先

需要对目标儿童及青少年患者进行调研,充分了解

通过严肃游戏改善的健康管理需求与痛点,并了解

目标玩家的特点、兴趣和习惯;其次,将目标玩家根

据年龄、性别、健康状况、兴趣爱好等因素分为不同

群体亚组,为每个群体亚组设计符合其需求的游戏

内容,并设计个性化的游戏关卡、任务和奖励机制;
再者,可设计具有自主选择的定制化游戏内容和难

度选项,让患儿根据自己的健康需求、兴趣和能力水

平进行自主选择,以满足其个性化需求.

４．３　健康素养提升向健康管理行为促进的转变　
严肃游戏具备传播健康教育信息的教育性功能,有
助于提高儿童和青少年患者的健康素养,但将认知

层面的健康知识转变为融入其日常的健康管理行为

才更具临床价值和社会意义.社会认知理论、计划

行为理论、福格行为模型从不同学科背景出发,证实

了改变某些特定因素的前提下,行为是可以被影响

甚至塑造的[３８].这提示我们,未来针对儿童和青少

年患儿的严肃游戏流程环节、奖励和反馈机制等设

计中,可考虑融入行为改变相关理论,以提升严肃游

戏对于目标用户的行为改变能力.此外,可在适当

的游戏环节中增加交互技术,如通过混合现实技术

展示食物的能量值,促进患儿将游戏中学到的饮食

知识应用于日常饮食管理行为中;将虚拟现实技术

融入运动游戏,促进游戏与运动锻炼结合,增加患儿

的身体活动和健康水平.在完成日常健康管理任务

后,患儿可以获得更高的游戏奖励和正反馈,可能有

助于刺激患儿的行为改变,强化健康管理行为落地.
同时,还可设置患儿日常健康管理行为排名,通过反

馈和奖励激励患儿坚持健康管理,必要时提供反思

机会,帮助患儿发现健康管理问题,并引导其改善自

己的健康行为,逐渐养成主动健康管理的习惯.
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