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教育中，严肃游戏可能发挥的潜力和方向。方法 利用严肃游戏的 G/P/S 分类模型，进行国内外相关文
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Design and Application of Cultural Heritage in Serious Games 
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ABSTRACT: The work aims to explore the potential and direction that serious games may play on future-oriented Cul-
tural Heritage education by analyzing the purpose, gameplay and scope of application of Cultural Heritage in serious 
games. The G/P/S classification model of serious games was applied to sort out the relevant literature and cases at home 
and abroad and summarize the application status, difficulty and trend of Cultural Heritage in serious games. The design 
and application of Cultural Heritage in serious games can be divided into four directions: cultural display and communi-
cation, change of cultural awareness and behavior, supporting acquisition of traditional skills, and construction of 
socio-cultural context. The gameplay and scope of applications present a trend of diversification, complexity, and 
cross-border integration. By combining cultural inheritance with other educational goals, it is a new trend in learning cul-
tural heritage through serious games to consider the construction of learners socio-cultural context when designing games. 
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严肃游戏（Serious Games）是当前数字化游戏学

习领域的新兴热点，除了支持愉快的学习体验，严肃

游戏也被视为进行赋能、解决社会现实问题，增加社

会文化包容性的创新手段。文化传承也是严肃游戏的

应用领域之一，运用 3D、虚拟现实（VR）、增强现

实（AR）以及人工智能等技术显然有助于增强大众

对文化的体验和学习，并补充如书籍、博物馆、纪录

片、文化产品等固有的文化传播载体。而严肃游戏所

具有的人机互动，协作学习，即时激励以及无限试错

等交互特点使得作为“数字原住民”的年轻一代更容
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易进行主动学习和实践，实现自我探索和创造。国外

尤其是美国和欧洲对严肃游戏的研究已日趋成熟，但

国内的此类研究和设计实践仍处于起步阶段，且非常

缺乏将文化传承与严肃游戏结合的研究和优秀实践

案例。传统文化类严肃游戏的应用形式和作用仍有非

常大的空间有待挖掘。 

1  严肃游戏的定义及分类 

严肃游戏的概念首先由 Abt[1]在 1970 年提出：“我

们关心严肃游戏，是因为这些游戏具有明确且经过深

思熟虑的教育目的，并且不仅用于娱乐”。随着数字

化游戏学习（Digital Game-based Learning）教育理论

以及数字技术的发展，严肃游戏的应用场景也从最早

的军事模拟训练拓展到教育、培训、政治、医疗健康、

福祉以及社会创新等诸多领域，并与电脑游戏的形式

结合起来。2002 年 Sawyer[2]对此进行了重新定义，

提出严肃游戏是基于严肃的目的，与视频游戏行业的

知识和技术结合起来的游戏。随后有很多领域的学者

对严肃游戏的定义进行了补充和说明，大多数定义的

核心都是根据游戏的“严肃”目的将其和娱乐型游戏

区分开来。但严肃游戏的概念有时令人困惑，因为不

容易看出其中娱乐和教育共存的关系。也有人认为，

单单将游戏标为“严肃”，也会破坏游戏的乐趣和娱

乐性，并降低玩家的参与动机[3]。因此，目前游戏厂

商如腾讯、网易更倾向于将此类游戏称为功能游戏。 
总之，“严肃游戏”是一个非常宽泛的标签，且

其领域边界甚至名称仍然存在争议。在研究严肃游戏

中文化遗产传承与设计这个特定领域时，有必要先对

严肃游戏的基础分类和维度进行清晰的认识。根据游

戏学习成果的预计，严肃游戏的应用主要可分为 3
类：知识的传递，技能的获取以及态度和行为的改  
变[4]。知识的传递多见于教育、培训领域，一般指有

明确的学习内容和学习目标，学习特定知识如数学、

语言的教育游戏。技能的获取主要针对技术和运动技

能，以及管理技能等在内的游戏，涉及到在游戏中引

入新技能给玩家，然后让玩家在游戏中模拟学习、练

习、巩固并最终掌握。态度和行为改变则常见于健康、

文化传承、社会创新领域，指通过游戏促进现实生活

中意识和行为改变。如用于改善饮食和运动习惯、促

进文化意识的游戏。在社会创新领域还有一些游戏开

发目的是将人们聚集在一起，激发社会参与，加强社

交联系以及扩大社会文化包容度等。 
仅从游戏目的进行分类仍是比较模糊和片面的，

实际操作中游戏方的开发意图也往往难于获取，且难

免过于重视游戏的严肃作用而忽略了游戏的可玩性。

Djaouti 等[5]认识到了这一点并提出了结合游戏目的

和游戏玩法的 G/P/S 模型，从玩法、目的和范围 3 个

维度对严肃游戏进行更精确的分类，见图 1。 
1）游戏玩法：指游戏类型，即游戏是如何玩的。 

 
 

图 1  G/P/S 分类模型 
Fig.1  G/P/S classification model 

 

Djaouti 在这里从游戏规则的角度将游戏玩法分为“基

于游戏”和“基于玩耍”。基于玩耍的游戏是没有明

确目标的，也不会对玩家的表现进行评估，而基于游

戏的则有明确的目标和输出。 
2）目的：指设计目的，除了娱乐之外，游戏的

最终目的是什么。 
3）范围：指游戏实际应用领域，游戏的目标市

场和玩家是谁。 
还有一些学者尝试了从其它维度对严肃游戏进

行分类。如 Ratan 和 Ritterfeld 通过对严肃游戏数据

库的分析，提出从主要教育内容，主要学习原则，目

标年龄组和游戏平台 4 个维度进行系统的分类[6]。

Laamarti 则提出了通过分析游戏提供给玩家的活动

类型，感官形态，交互风格，数字环境以及应用领域

来分类 [7]。但没有什么分类是适用于所有应用领域

的，相比较而言，在社会创新和文化传承领域 G/P/S
模型比较具有可操作性。 

2  基于 G/P/S 分类模型的文献和案例分析

方法 

本文采用 G/P/S 模型，对国内外一些严肃游戏中

涉及到文化遗产尤其是非物质文化遗产的相关研究

和实践案例进行了分析。文献来源是基于 Google 学

术搜索以及 CNKI、万方、维普等文献库，搜索关键

词为严肃游戏、教育游戏、数字游戏、数字化游戏学

习、传统文化、文化遗产、文化意识、文化空间、手

工艺教育等，查阅了国内外约 280 篇相关文献，其中

大部分为英文文献。除此之外，也对目前国内已有的

相关商业现成游戏如榫卯、卜石、折扇、工艺大师、

皇帝的一天等进行了评估。 
目前国内外关于文化遗产和严肃游戏的综述性

研究还比较欠缺，2014 年 Mortara 等在“通过严肃游

戏学习文化遗产”的一篇综述性文章中，将有关文化

遗产学习的严肃游戏分为了文化意识、历史重建、遗
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产意识（艺术/考古遗产，建筑/自然遗产）三大类，

并对文化遗产的游戏类型，游戏环境等进行了分析[8]。

Laamarti 则将文化遗产在严肃游戏中的应用分为了

历史重建、虚拟博物馆和文化展示 3 类[7]。Mortara
和 Laamarti 所做的分类都属于在文化展示与传播，促

进玩家的文化意识和参与行为的游戏研究，且所分析

的案例多集中在物质文化遗产领域，较少涉及到非物

质文化遗产。近几年有一些新的融合趋势和研究热

点。首先，出于对文化遗产类游戏效果的反思，开始

有一些针对特定人群和应用范围的游戏出现。区别于

针对大众的文化旅游类和文化展示类的严肃游戏，这

些游戏更注重学习成果的输出，对文化遗产的挖掘也

更为深入。其次，随着建构主义学习理论的发展，严

肃游戏的设计也越来越重视认知情景和社会文化情

景的构建。在教育领域开始出现了重建历史场景，提

取民间故事，人物角色，文化规则等文化元素与其它

学习目标结合起来的实践案例，文化遗产不再作为主

要学习目标，而是作为学习情景构建中的社会文化背

景出现。 
因此，本文考虑到新的发展趋势，将文化遗产在

严肃游戏中的设计与应用分为 4 类，见图 2，文化展

示与传播、文化意识和行为的改变、传统技艺的辅助

性获取、社会文化情景的构建。一个游戏可以被设计

为以其中一个或多个为目的。本文还分析了每一类下

所采用的玩法、应用范围以及其设计和研究难点，旨

在为严肃游戏研究者、游戏设计师以及传统文化教育

者和学习者提供一个基本地图，并探讨面向未来的文

化遗产教育传承，严肃游戏可能发挥的潜力和方向。 

3  文化遗产在严肃游戏中的应用目的、玩

法及范围 

3.1  文化展示与传播 

文化旅游类和特定文化主题展示类的应用是目

前在研究和实践领域都体现最多的方向，主要目的在 
 

于面向大众进行知识、信息的传递和交换。虚拟博物

馆是此类游戏中最早得到广泛运用的案例。虚拟博物

馆利用 3D 建模、虚拟现实、增强现实等技术进行历

史遗址和文物的数字化重建，重现特定历史事件、时

代或社会实践、仪式、节庆活动，让玩家进行沉浸式

的方式进行文化体验和互动。如大英博物馆，借助其

虚拟头盔、平板电脑等设备，进行虚拟空间切换，让

游客通过灯光和气氛体验青铜器时代，参与古人的各

种仪式，如祭祀太阳等等[9]。虚拟紫禁城用精细的 3D
建模技术还原了紫禁城建筑、文物和人物，玩家可以

选择一个自己喜欢的角色如官员、宫女、护卫、太监

等在紫禁城中行走，并参与围棋、射箭等宫廷游戏，

体验清代皇家生活。MuseUs[10]是一款在参观实体博

物馆时实时使用的手机应用，玩家在参观期间可以通

过 MuseUs 创建和分享自己的故事和参观路径，以不

同的方式查看文化遗产元素。 
还有一些为特定非遗文化所设计的国内商业现

成游戏如榫卯、卜石、折扇，通过可交互的 3D 模型

以及文字说明清晰而巧妙的展示了传统制作工具、材

料以及工艺流程。工艺大师则还原了陶瓷和景泰蓝的

传统工艺流程和关键技术点，玩家能够通过参与式、

沉浸式的体验方式去了解造型、纹样、烧制等相关知

识。同样的案例还有 M.Carozino 等设计的 3D 虚拟交

互平台，用于展示意大利的传统技艺青铜塑像铸造古

法的整个流程[11]。致力于介绍与推广非遗文化京剧的

晬颜，则将京剧脸谱和角色以动漫的形式还原，玩家

可以通过 AR 技术观看，还可以简单创作形象并进行

分享。 
以上应用大多从前期文化遗产数字化保护的工

作成果转化而来，而如何将“严肃的”传统知识转化为

愉快而且有效的游戏学习体验是一个新兴的问题。像

榫卯 APP 侧重于工艺结构的精美展示，而游戏性和

娱乐性不足，曾被人评价为“漂亮而无用”的应用[12]。

其开发团队意识到这个问题，并在后续发布的折扇

APP 中加入了更多的互动以及游戏玩法的尝试，玩家 

 
 

图 2  文化遗产在严肃游戏中的应用目的和方向 
Fig.2  Application and direction of Cultural Heritage in Serious Games 
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可以动手从选竹开始，参与到制作成扇的 16 个步骤，

但其游戏关卡的设置仍比较简单化。 
此类游戏大多属于“基于玩耍”的玩法，并不会

设定清晰的学习目标并对玩家表现进行评估。此外，

从游戏范围和目标受众上看，大多数此类应用是为普

通大众提供异文化体验和信息获取，侧重点在于文化

展示、欣赏和传播，缺乏针对特定人群如专业人士，

学生的游戏。如虚拟博物馆虽然在文化展示和传播上

很有用，但仍然缺乏强大的机制来吸引大众进入积极

的学习状态，在这种状态下，观众有动力创造自己的

知识，而不是被动地接收信息[8]。如何创作更复杂和

高层次的游戏，激发观众更为积极主动的参与文化体

验并产生自主学习和分享，是这类游戏设计和研究的

重点。 

3.2  文化意识和行为的改变 

以文化意识和行为改变为目的游戏主要包括提

高对某些主题如民族历史、文化规则的认识，提升文

化意识、文化认同感及参与度的游戏。这类游戏除了

知识的传播，其主要目的还在于影响玩家的情感领域

并促进参与。有一些游戏通过讲故事的方式对年轻 
一代进行关于传统、信仰和社会价值观的教育。例  
如 m-MyTale[13]是根据马来西亚民间口头传说故事

“Ledang 山公主”设计和开发的冒险类游戏，目的

在于以年轻人所熟悉的电子游戏提升他们对传统和

文化的意识。Papakwaqa[14]是一个关于台湾泰雅族少

数民族的严肃游戏，以建造管理模拟游戏来呈现部落

生活、信仰和经营，游戏评估结果显示可以显著提高

学生对土著生活和历史的学习动机和表现。还有一些

游戏利用主题概念和文化元素搭建代表冒险和探索

的有趣背景，嵌入大量有意义的情景化信息进行文化

意识和参与行为的促进。如在 Icura[15]游戏中，玩家

以奥地利游客的角色第一次到达日本，玩家必须通过

各种文化线索完成一些任务才能找到想要借宿的日

本家庭。游戏中用 3D 建模技术细致的还原了日本建

筑和自然景观，玩家在游戏中可以学习到日本文化和

礼仪，提高对日本文化的兴趣并支持真正的旅行前 
计划。 

态度和行为的改变很可能作为续发性的学习成

果出现。如故宫博物院专为 9~11 岁儿童设计的游戏

“皇帝的一天”，通过交互式的游戏带领孩子了解清

代皇帝一天 12 时辰是如何度过的，以此学习故宫传

统文化；同时，儿童也能从中学习到时间管理的概念，

培养良好的生活习惯。 

3.3  传统技艺的辅助性获取 

从认知的角度，非遗文化可以分为程序性知识和

陈述性知识。目前在游戏中得到应用的更多的是程序

性知识[16]。严肃游戏有利于对传统文化中表演类、传

统手工艺的程序性知识等进行立体的、有序的展示和

学习，并实现跨地域、跨文化的知识传播。但对传统

技艺中的隐性知识即那些“非正式的、难以表达的技

能、技巧、经验和诀窍等，以及必须通过人际互动才

能产生共享的知识[17]”所能支持的程度有限，这也正

是学习迁移即从数字游戏到真实经验转换的研究难

点。前面提到虚拟博物馆、榫卯、折扇、工艺大师等

应用，较严谨的还原了工具、材料和工艺流程等，虽

然针对普通大众可以起到很好的文化展示和信息传

播的作用，但仍然缺乏能够真正产生学习迁移的机

制。比如玩家在游戏中能够熟练的拉泥胚，并上釉烧

制一款精美的瓷器，但不等于在现实中能够掌握这个

技能。但也看到一些有希望的案例和做法，并找到以

下一些设计方面的启发。 
首先，以技能的获取为设计目的的文化类游戏，

需要将“以游客为中心”的设计转变为“以学习者为

中心”的设计，从教育学理念出发，确定游戏所面向

的目标受众群体并利用游戏的手段为学习者搭建情

景化的学习环境，使技能的学习更加富有激励和有

效。此外由于传统技艺中涉及大量不可言说的具身知

识与经验知识，游戏设计师与手工艺人之间存在着明

显的“知识鸿沟”。此类游戏的设计会需要涉及到教

师、学生、游戏设计师以及专家（非遗文化持有者，

如非遗传承人、工艺大师、艺术家等）等多方的协作

和大量的努力。 
其次，游戏任务的设置建议使用建构主义教育实

践中使用的“脚手架技术”，从“搭建脚手架、进入

情景、独立探索、协作学习、效果评估[18]”这几个步

骤着手，并给学习者留有反思性观察的空间。如意大

利的 i-Treature 项目开发了标准的“游戏框架”，并结

合了不同的技术如多感官技术，歌声合成和感知运动

学习的 3D 模块用于唱歌、舞蹈、手工艺和音乐这 4
类特定非遗文化技能的学习[19]。其中 Tsamiko 舞蹈应

用[20]将舞蹈基本步骤的教学确定为主要目标，舞蹈被

仔细的划分为分组的游戏活动，从简单的单步风格

（10 步，5 个练习）到更复杂的双步风格（16 步，4
个练习），这些活动都被分为“观察”和“练习”两

个部分，学习者需要先观察视频中老师或虚拟角色的

动作，然后进入到练习阶段，这时会有相应的传感器

进行跟踪，完成培训后通过传感器收集的数据将学习

者的表现与专家的表现进行比较来评估学习者的表

现，采用同样框架设计还有学习陶艺的 Pottery 游戏，

见图 3。 
张朵朵等[21]在湖南隆回针对当地儿童开展的花

瑶挑花游戏设计则是在课堂环境下为普通老师辅助

教学实践所用。此游戏将挑花基础针法拆解成“数

纱”、“45 度斜线绣”、“十字交叉”等步骤，通过游

戏的关卡设置制定了清晰的教学目标，并提供试错时

的即时反馈，引导学习者进行反思性观察。一个传统

教学 A 组和一个游戏教学 B 组的对比组实验证明， 
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图 3  Tsamiko 游戏（左）和 Pottery 游戏（右） 
Fig.3  Tsamiko dance game (left) and Pottery game (right) 

 
相比传统教学组，此类游戏可以对手工艺程序知识原

理与机制的反思性观察提供帮助，能够显著提升乡村

儿童学习的兴趣度与主动性，同时降低他们的学习感

知难度。榫卯 APP 在实际中的应用案例也说明了这

一点，其设计目标虽然是面向大众设计的文化展示类

应用，但经常会见到在木工课堂里教师用来为学员讲

解榫卯结构时辅助示范。学员们通过在榫卯 APP 中

仔细观察工艺结构后，在老师的指导下动手进行实践

以获取相应技能。这也正是 Nielsen 对教育游戏的发

展所提出来一个观点：教师成为中间人，使游戏体验

适应学校[22]。 

3.4  社会文化情景的构建 

情景认知和情景学习理论说明，用户的已有知识

和经验影响用户如何体验和感知游戏世界。从游戏设

计的角度，Nielsen 提出的第三代教育游戏理念强调

在设计中知识是具有情景性的，玩家、文化和游戏应

是三位一体的关系[22]。严肃游戏的设计需要考虑到社

会文化情景的构建以及学习者群体的差异。Kam[23]

等在印度乡村做的实例研究发现，相比外来的西方游 
 

戏，结合当地传统游戏机制设计的英语游戏避免了文

化理解上的问题，对乡村儿童而言具有更好的易用

性。受到 Kam 等的启发，一些研究者尝试从文化中

获取灵感和元素加入教育游戏中，以促进更好的学习

体验。Tian 等[24]基于中国击鼓传花的传统游戏设计了

两款教育游戏帮助中国儿童学习汉字，发现在小组协

作式游戏中，儿童通过观察和反思提升了学习效果。

Lu 等[25]从中国非遗文化皮影戏中获得灵感，设计了

“皮影故事”游戏用于提升儿童的创造力、合作能力、

以及培养儿童对传统文化的好感。杨媛媛等[26]设计的

数学谜题类游戏“逻辑花瑶”，则结合了非遗文化花

瑶挑花和当地儿童数学基础教育的双重需求，该游戏

在培养乡村儿童的数感和逻辑思维的同时，可以让儿

童在游戏中逐渐熟悉传统花瑶挑花图案和结构，并提

供创造新图案的机会，见图 4。以上几个设计研究案

例考虑了设计教育游戏时文化作为学习情景的作用，

同时也为文化在严肃游戏中的应用提供了一个全新

的思路。将文化传承与其它教育目标相结合，从文化

遗产中挖掘民族智慧，促进玩家的文化认同、创造力

和协作能力等，也是文化传承的一个新的发展方向。 

 
a  基于花瑶挑花图案和 

逻辑训练的游戏任务 
b  具有文化意义的 

游戏激励界面 
c  花瑶挑花图案创造 d  花瑶挑花图案上传 

 

图 4  逻辑花瑶游戏设计 
Fig.4  Logic Huayao game design 
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近五年来，严肃游戏及相关技术的运用如同一颗

投入湖泊中的石子，以文化展示与传播为中心，激起

往外扩展和跨界的涟漪同时，逐渐下沉到专业领域和

特定人群以探索更多的可能。而游戏玩法也从电子书

式或观光式的信息呈现和简单交互，逐渐趋向更高层

次和更复杂的设置，所有在其它领域适用的游戏玩法

在此类游戏中都可能找到。需要说明的是，文化遗产

在严肃游戏中应用的 4 个方向，并不是绝对意义上的

划分，这中间存在着交融的边界和续发性学习成果的

可能。一般来说，此类游戏根据其设计目标和针对范

围的不同会有较大的呈现差异，但所有的方向都会带

有进行文化展示与传播的设计期望，因此尤其需要重

视游戏美学和娱乐性的融入。其中，与其它教育目标

相结合，以学习者为中心，将无形和有形的文化遗产

作为游戏中社会文化情景构建，是文化遗产在严肃游

戏中应用的一个新趋势。这将使文化遗产的教育传承

不再局限于自上而下的单一角度，而是作为本土文化

情景的一部分，成为提升学习者数字化游戏学习体验

和创造力的关键元素。 
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