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1 研究背景与视角
当前，地球面临气候变化、生物多样性

遭破坏及污染问题三大环境危机，提高全球

公众生态环境科学素质和保护意识，是助推

人类文明进入生态文明新阶段的基础保障。

人机交互技术与体验的不断深入带来的吸引

力增强，受众不断向游戏平台迁徙，使得游

戏作为科学普及的新形态，正在主流化成为

全球公共服务媒介，发挥越来越重要的全球

影响力。全面推进美丽中国建设，加快推进

人与自然和谐共生的现代化 [1]，需要全社会都

行动起来，做绿水青山就是金山银山理念的

积极传播者和模范践行者 [2]。

1.1 研究背景

游戏化如何让现实世界变得更加美好成

为媒介研究与实践的前沿议题。联合国尝试

使用游戏进行可持续发展理念传播，大力支

持此类主题的电子游戏开发项目，如联合国

教科文组织支持开发的“拯救世界”（World 

Rescue），联合国人居署的“逐块构筑”（Block 
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[ 摘   要 ] 提高全球公众生态环境科学素质和保护意识，是助推人类文明进入生态文明新阶段的基础保障。

游戏作为科学普及的新形态，正在逐渐主流化成为全球公共服务媒介。既有关于生态科普游戏化的研究，

多聚焦于游戏化策略驱动的玩家亲环境行为的效果及影响因素的实证分析，较少从主体参与视角剖析科普

游戏化传播机制。通过对 2020—2022 年参与联合国环境规划署“玩游戏·救地球”联盟发起的“绿色游戏

创意竞赛”的 76 个生态主题游戏的分析发现，它们在玩家参与游戏的自主程度与互动方式上呈现差异性特

征，存在 6 种显著的生态科普游戏化传播模式，以达到使玩家形成绿色效能感、共情具身感、知识具象感

的不同传播目标。在此基础上搭建起参与式协同游戏化传播框架，为科普游戏研发提供理论支持，充分发

挥游戏科普价值，应对全球共性挑战。
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by Block）, 联合国环境署的“水上共和国”

（Aqua Republica）等。生态主题类游戏的研

究多聚焦于游戏设计策略对玩家亲环境行为

驱动效果的实证研究，指出这类游戏可以影

响环保行为 [3]、重构群体规范 [4]、培养个体

能力 [5]。环保型游戏作为共情机器（Empathy 

Machines）能够提高人们对日常行为与其生态

影响之间联系的认识，以帮助人们了解行为

利弊和影响 [6]。从游戏设计出发，环保型游戏

的互动设计 [7]、愉悦体验 [8] 与玩家的持续使

用行为有着直接关系，而与游戏交互设计伴

随产生的社交负担（Social Overload）又会给

游戏投入带来负面影响 [9]。从玩家意识出发，

游戏玩家本身的环境素养会影响游戏反馈和

游戏体验 [10] 等。国内对环保型游戏的案例分

析集中于“蚂蚁森林”。学者们从产品设计 [11]、

环保行为与意识 [12] 等维度对“蚂蚁森林”进

行个案实验与分析。胡怡等将其作为案例，研

究游戏化传播策略在环境传播领域的应用 [13]。

杜松华等也以此为例，探索游戏化技术特征

与用户心理动机的内在关联 [14]。还有研究表

明，发展中国家的科学教育机构需要认知升

级，创建和使用游戏化策略 [15]。

环保议题需要借助游戏化叙事扩大影响

力，然而在目前的研究中尚缺乏系统的生态

科普游戏化理论探讨，且环境问题作为全球

性议题，游戏作为全球化媒介，不应局限于

本土案例，需要在理论与案例研究中彰显游

戏作为全球公共服务媒介的潜力与价值。

1.2 研究视角

荷 兰 语 言 学 家 约 翰· 赫 伊 津 哈（Johan 

Huizinga）强调“自觉意识”是游戏的基本特

征，“游戏人”的主体性是独特主观体验的基

础 [16]。1967 年， 威 廉· 斯 蒂 芬 森（William 

Stephenson）在《大众传播的游戏理论》（The 

Play Theory of Mass Communication）中首次正

式提出游戏化传播的概念，强调受众才是主

体，媒介和信息是受众所掌控的道具，通过

“玩耍”的过程彰显某种价值，是受众高度自

主性和主观性的体现 [17]。刘芳儒分析了网络

时代公益传播游戏化现象，发现信息传递逐

渐面向个体，传播过程的纵深发展应重视个

体的自我存在与发展需求 [18]。既有实证研究

表明，游戏化设计中信息的有效传播需要玩

家中心维度的考量 [19]，自主感是玩家行为自

驱的能量来源 [20]。

1992 年，美国学者亨利·詹金斯（Henry 

Jenkins） 提 出 参 与 式 文 化（Participatory 

Culture），强调以受众为主体，在自由灵活的

传播氛围中发挥参与的力量 [21]。目前，国外学

者已在游戏开发中融入参与式文化理念，衍生

出参与式设计（Participatory Design）和用户中

心设计（User-centered Design）的概念，常用

以探究玩家在设计参与 [22] 和体验测试 [23] 中的

表现。但是，参与式设计是一种在具体实践中

应用的设计方法，还未上升到游戏化传播机

制的理论高度进行探讨；在产品测试中体现

出的用户参与，还是仅将“参与”作为一个

环节来保证产品的有效性，而非将“参与”和

“传播”完全结合起来考虑，通过用户的视角

考虑传播有效性的问题，缺乏从主体参与的视

角对科普游戏的科学传播机制进行讨论。

技 术 的 发 展 让 公 众 社 会 参 与 方 式 更

加 多 元， 参 与 式 文 化 更 加 盛 行。 麦 克 卢 汉

（McLuhan）认为，研究游戏需要与社会文化

相结合 [24]。Web3.0（第三代互联网）拟构建

的去中心化、个性化、互动性强的社区，使

得玩家在游戏中也有可能掌握空间的创造和

所有权，成为模拟生态的建设者。由此可见，

“参与”应是游戏设计与游戏过程中的重要支

点。本文将从参与式文化的视角出发，对生

态科普游戏化的传播机制进行理论解析。

参与式文化视角的不可或缺性主要有以

下几点：首先，随着科学民主化趋势的日渐

参与式文化视角下生态科普游戏化研究 <<< 周    慎    汤欣雯 科学传播
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彰显，科学传播模式正在发生深刻的变化，朝

着更加偏向公众参与的方向发展；其次，交互

技术的发展与交互式叙事的深入，给玩家提供

了更多、更新游戏参与方式的可能性；再次，

环境保护与每个公民息息相关，环境问题的

解决需要全民日常性的参与；最后，任何一

个国家都不可能单独解决环境问题。环境污

染的空间溢出效应需要全球性的参与式文化，

需要地球居民共同应对挑战。因此，本文从

参与式文化的视角出发，对联合国环境规划

署“玩游戏·救地球”（Play for the Planet）联

盟发起的“绿色游戏创意竞赛”（Green Game 

Jam）的 76 个生态主题游戏进行分析，探讨

生态科普的游戏化传播模式与协同传播机制。

2 研究对象与数据来源
“玩游戏·救地球”是联合国环境规划署

在 2019 年 9 月联合国气候行动峰会上启动的

环保联盟。联盟旨在召集整个游戏行业减少

其碳足迹，并确保其拥有衡量、减少和设定

零碳目标的工具；通过游戏中的绿色活动激

发环保行动；分享环保游戏的经验教训，以

便行业内的其他人能够效仿；探索游戏化交

互叙事的未来新战略。截至 2021 年底，已

有 30 多家全球知名游戏公司和 7 个行业协会

加入该联盟。加入联盟的成员必须做出承诺，

将绿色活动纳入游戏研发进程中，以减少排

放和支持全球环境议程。

“玩游戏·救地球”联盟于 2020 年发起

“绿色游戏创意竞赛”，通过游戏工作室之间

的良性竞争，找到应对气候变化的游戏化传

播创新方法，并评选最佳方案。在绿色游戏

创意竞赛期间，来自世界各地的游戏工作室

围绕特定的气候变化主题对现有游戏进行绿

色化改造，在游戏中设置有助于提高玩家环

保意识的挑战任务，以更好地通过游戏的方

式来激发玩家做出应对气候变化的承诺。值

得指出的是，腾讯开发的碳中和科普游戏

“碳碳岛”荣获 2022 年度“最快落实奖”。

本研究通过“玩游戏·救地球”联盟官网

获取 2020 —2022 年三年间参与“绿色游戏创

意竞赛”的所有参赛项目，剔除 3 个聚合平台

后，共 76 个生态主题游戏。这些主题游戏是

本研究在参与式文化视角下探究生态科普游戏

化传播机制的研究对象。对它们在玩家参与程

度、互动方式、科普策略运用、游戏化传播目

的等维度的特征进行提炼后，发现存在 6 种具

有辨识度的生态科普游戏化传播模式，为参与

式协同游戏化传播框架的搭建打下基础。

3 参与式生态科普游戏化传播维度与模型
玩家作为游戏主体以不同的方式参与游

戏的任务环节。主体参与可分为自主程度与

互动方式两个维度，其中根据自主程度，可

将玩家划分为治理者、行动者、接收者；根

据互动方式，可分为直接与间接互动两种，

交互分类后获得 6 种游戏化传播模式。

3.1 自主程度维度

根据玩家参与游戏的自主程度，将玩家

角色划分为治理者、行动者、接收者。

3.1.1 治理者：决策与构建

把玩家定位为生态环境治理者的生态科

普游戏，将生态演变的过程呈现给玩家。玩

家处于游戏叙事之上，个体在模拟生态中充

当情境决策者，对环境问题实施治理与构建。

在治理过程中，玩家的决策行动获得系统的

反馈，与模拟环境产生互动，科普在决策引

导机制中实现了知识迁移。这类游戏在场景

构建上主要以某种生态系统为主，例如森林、

城市、海洋、沙漠等。

3.1.2 行动者：身份与体验

当玩家以某一利益相关者的身份进入游

戏场景时，角色处在游戏叙事建构的行动者

网络之中。“行动者”强调玩家在剧情或主题

2023，18（4）：56-64
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图 1  参与式生态科普游戏化传播模型

活动中获得身份感和体验感。游戏项目通过

引入新的角色或故事线、公益活动或主题活

动进行环保主题设计，传达支持环境保护的

理念。这类游戏通常赋予玩家环境保护利益

相关者的身份，例如生态运动代言人、气候

游行参与者、气候变化受害者等。

3.1.3 接收者：嵌入与习得

接收者以被动的方式进行主体参与，处

于游戏叙事之下。接收者的决策力和参与感

相对不强，只需要接收游戏提前设定好的信

息，但需要接收者对所接收的信息和概念具

有一定的积累和理解。此类

游戏将知识内容直接嵌入游

戏场景中，主要通过问答测

试或具有寓意特征的元素输

出特定信息。

3.2 互动方式维度

在 互 动 方 式 上， 以 直

接参与、间接参与划分维

度。与间接参与相比，直接参与游戏产生影

响的传导路径更短。

3.2.1 直接参与

在直接参与的互动情境中，游戏能够对

参与主体产生更即时的影响。玩家利用想象

力自由参与气候生态构建沙盘游戏，其参与

过程直接反映主体的宏观布局思维。沉浸式

体验游戏带领玩家参与环保活动，玩家角色

所处情节直接激活主体的环保情绪。问答机

制等知识测试向玩家灌输专业环保知识和环

保举措，直接丰富主体知识储备。

3.2.2 间接参与

间接参与通常设计反馈、引导、提示等

反应机制，间接对主体产生影响。引导治理

沙盘游戏会设计系统反馈，定向启发玩家进

行决策。部分游戏设计环保关卡，以活动的

方式引导玩家加入环保主题活动。游戏皮肤、

元素等设计也可以潜移默化地实现信息提示。

3.3 参与式生态科普游戏化传播模型

通过自主程度和互动方式的交叉分类，

获得战略参与型、战术参与型、情感参与型、

扩展参与型、魔弹参与型、联觉参与型 6 种

参与式科普游戏化传播模式。对各模式的特

征进行提炼，概述自主程度维度下的过程和

目标，获得主体参与模型（见图 1）。在生态

科普游戏中，玩家以治理者、行动者、接收

者三种参与身份，通过创造建构、价值体验、

知识吸收三种游戏化过程，形成绿色效能感、

共情具身感与知识具象感。

4 参与式传播模式与游戏化传播目标
不同的传播模式有助于达成不一样的传

播目标。战略式与战术式参与有助于绿色效

能感的形成；情感式与扩展式参与有助于共

情具身感的形成；魔弹式及联觉式参与有助

于知识具象感的形成。

4.1 以形成绿色效能感为目标的游戏化传播

绿色效能感是玩家对自己在游戏中构建

虚拟生态，显化可持续愿景，因其实施的虚

拟操作能够产生积极影响的信心和感觉。绿

色效能感有望驱动个体在现实世界中实践亲

环境行为上起到重要的中介作用。以形成绿

色效能感为目标的游戏化传播从情境化科学

传播的发展视角出发，实施无本位、个性化

的开放式治理 [25]，挖掘生态治理的更多可能

性。玩家通过自主构建沙盘或引导治理沙盘，

锻炼想象力与创造力。

参与式文化视角下生态科普游戏化研究 <<< 周    慎    汤欣雯 科学传播
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4.1.1 战略参与型

战略参与型游戏最大的特征在于给予玩家

全局战略性规划的掌控权。作为科学与社会的

实验场所，模拟游戏可以提前显现公众对未来

气候变化的集体想象。战略参与模式下的游戏

项目让玩家在虚拟空间中围绕可持续主题进行

活动，以想象力构建和治理主题空间。索尼旗

下工作室媒介分子（Media Molecule）所设计的

“梦境”（Dreams）UGC 创意平台支持玩家使

用 VR 设备绘制游戏、动画、音乐等作品，随

心所欲地在这个数字游乐场中打造玩家的绿

色治理梦境，目前也成为主机端较为庞大的

元宇宙内容平台。“我的世界”（Minecraft）积

木游戏中气候希望之都（Climate Hope City）

项目，旨在帮助玩家构想零排放的未来。此

类游戏中，开发者将创作权交给玩家，授玩

家构建工具之“渔”，以个体独有的创造力为

内容生产力，由玩家自主设计沉浸式绿色未

来。这种游戏模式未必基于现实情境，却为

玩家提供了一个提前体验绿色发展成功实践

的机会。玩家作品可以在发布后获得其他玩

家的测试与评价，从反馈中获得优化灵感与

效能感。玩家想象力在战略参与模式中获得

释放，不同身份、不同种族、不同职业、不

同性别的个体对森林保护、气候变化、物种

多样性等环境问题进行多样维度的创作，信

息借助构建空间实现传播。当以战略为导向

时，游戏平台通过赋予玩家“上帝视角”来

激发他们解决全球性问题的使命和愿景。

4.1.2 战术参与型

在 战 术 参 与 型 游 戏 中， 玩 家 在 系 统 提

供的可能选项中进行优化配置，战术性地参

与到游戏中。游戏系统主动向玩家传递权衡

生态资源、配置虚拟财产、贯彻低碳机理等

局部战术策略。通过输出生态治理战术，引

导玩家在测试场景的反馈中理解真实世界的

现 状 与 环 境 治 理 方 案。“ 纪 元 1800”（Anno 

1800）游戏系统会及时反馈玩家无节制发展

工业的行为，例如过度捕捞会破坏后代的食

物供应等。“明日之后”（Life After）中，幸

存者（玩家）在僵尸战争中破坏了森林，而

森林大火爆发，幸存者必须想办法统筹物资，

扑灭森林大火并种植更多的树木，抵御丧尸。

“清洁人生”（Clean Life）启发玩家收集和回

收各种废物，并转化为有价值的材料，进行

出售和升级，由此更有效地回收更多废物，

形成一个积极的循环。此类型围绕气候环保

下的局部议题进行虚拟环境设计，如城市发

展、森林保护、生物多样性、废物回收等。

系统赋予玩家战术选择的权利，也放大战术

成败后的虚拟生态反馈。生态反馈输出的积

极信息调动并肯定了玩家正确的治理战术，

消极信息也在警醒玩家背离生态保护理念的

操作。以反馈为机理的战术参与模式，刺激

玩家运用创造力构建正向的生态治理方案，

通过虚拟世界的决策来映射真实世界。

4.2 以形成共情具身感为目标的游戏化传播

共情具身感是玩家以具身角色寓居于虚

拟剧情之中，对所处环保者身份和环保活动

产生共情情绪。游戏叙事通常以环境保护相

关的剧情故事或主题活动展开，玩家在与系

统互动的过程中获得反思，由此树立生态保

护价值观。此类传播关注各个身份的交流、

互动与体验，有助于现实世界中多行为主体之

间达成共识。基于具身认知理论的科普游戏设

计策略，成功平衡并融合了游戏的娱乐性与教

育性，同时提升了用户体验和科普效率 [26]。

4.2.1 情感参与型

情感参与型强调玩家作为游戏剧情中气

候行动的倡议者、受害者、行动者或观察者

等利益相关方。系统带领玩家经历并沉浸式

体验气候行动，以此拓展公共参与领域。第

一人称视角让玩家通过经历特定事件建立同

理心，构建生态保护价值观。“选择：涨潮”
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（Choices：Rising Tides）中，玩家扮演的角

色为生态激进主义运动的代言人。“超越蔚

蓝”（Beyond Blue）中，玩家化身海洋探险

家，通过观察珊瑚在受到威胁时不断变化的

颜色以决定是否运用使珊瑚恢复的突破性新

技术。“极限国度”（Riders Republic）中，玩

家作为气候行动的游行者，可以通过个性化

的方式来表达他们的支持，比如气候主题表

情包、鼓和扩音器等。不同的身份引导玩家

体验角色特有的环保行为。这些行为超越玩

家的现实体验，新鲜感和代入感让玩家更加

投入其所处的身份故事。比如，作为游戏中

的气候行动游行者，玩家们可以聚在一起将

工具包内横幅组合起来以传播更多的信息或

根据他们的灵感传播它们，完成游行的玩家

可以获得印有环保信息的服装。在这种情境

下，游戏除了能够实现环境信息与环保理念

的传播，也能成为玩家环保情绪自我表达的

出口。在游戏剧情中，身份的代入能够激起

玩家的个体情绪和对环境保护的责任感。在

此类模式中，情绪将牵引玩家参与气候行动，

以具身移情作为传播策略，实现玩家对环保

身份的认同。

4.2.2 扩展参与型

扩展参与型游戏会基于原始游戏规则，开

拓新的气候环境主题活动，围绕新的环保故

事，带领玩家进行体验，带来改变观念的力

量。玩家参与是在原有游戏体验上的自然延伸

与价值的顺承拓展。这种模式应用性和可迁移

性较强，但难点在于让玩家能够“不出戏”无

缝跳转的叙事设计，通常将主题活动、奖励机

制、公益激励进行结合设计。迷宫解谜游戏

“纪念碑谷 2”（Monument Valley II）在原先游

戏规则的基础上，开辟新关卡“失落的森林”

（Lost Forests），带领玩家踏上与树木互动并了

解树木重要性的旅程。“钓鱼大对决”（Fishing 

Clash）在环保主题下进行游戏转化，玩家任务

由原来的从河里钓鱼转变为在污染水域中抓垃

圾，从而清理被污染的虚拟河床。此类游戏

通常会将公益行动植入其中，以激励玩家公

益心理为出发点，引导其参与主题游戏体验。

具体的公益行动有玩家签署将在联合国气候

变化大会上提交的 Play4Forests 请愿书、开发

者将在现实世界中种植树木、鼓励玩家通过

环保引擎 Ecosia 参与活动、捐赠基金用于海

岸修复工作等。扩展参与型游戏以环保主题

活动为契机，在不改变原始游戏逻辑的情况

下，扩展植入气候环保叙事。原本不具有环

保主题设计的游戏，可以利用此类机制吸引

忠诚玩家加入环保主题游戏的体验。

4.3 以形成知识具象感为目标的游戏化传播

知识具象感是指玩家通过视觉、听觉、

记忆等感觉认知机制，将原先抽象的专业概

念，通过游戏过程中生态科普文字答题、图

像表征、动画展示等媒介呈现，实现知识从

抽象到具体的理解感知力。以形成知识具象

感为目标的游戏化传播具有“缺失模型”传

播的特征。此类游戏传播机制坚持科学本位，

以灌输的方式单向传递信息，关注科学知识

的传播与普及，以实现公众理解科学。

4.3.1 魔弹参与型

魔弹参与型游戏将玩家放在被动的信息

接收者的位置上，科学知识由问答机制、NPC

解释等方式皮下注射式地向玩家传播。玩家

需要先通过知识记忆或理解专业词汇，消化

专业概念，再进行关卡答案选择等操作。“贝

洛特”（Belote.com）植入每日测验，其中包

含 2~3 个关于环境主题的问题。“高尔夫对

决”（Golf Clash）提供教育视频，内容例如探

索玩家所处国家的气候变化影响，了解大气

中碳的影响。问答机制的反馈引导玩家开始

纠正自己原先错误的认知，并改变自己的行

为。魔弹式的信息传播通过文字、视频的直

接呈现，解释环保概念，将环保行为具象化。

参与式文化视角下生态科普游戏化研究 <<< 周    慎    汤欣雯 科学传播
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表 1  参与式科普游戏化传播典型案例

类别

战略
参与型

战术
参与型

情感
参与型

扩展
参与型

魔弹
参与型

联觉
参与型

案例

梦境

纪元 1800

选择：涨潮

钓鱼大对决

动物游戏

王者荣耀

游戏简介

由 Media Molecule 开发的一款让玩家以音
乐、艺术、短动画和游戏的形式围绕环保主
题创造梦想场景，并与全球社区分享交流的
游戏

由 Ubisoft Mainz 开发的一款关于将人类定
居点发展为大都市、创建大规模生产链和管
理大量资源的游戏。游戏向玩家传授可持续
性的重要性，以及生态系统的相互依赖关系

由 Pixelberry Studios 开发的一款剧情游戏，
玩家的角色身份是生态激进主义运动的代言
人，由此展开剧情，执行相关环保行动

由 Ten Square Games 开发的一款休闲游戏，
玩家在游戏中将作为钓鱼大师在各种水域中
享受钓鱼的乐趣
由 Wildworks 开发的一款休闲游戏，让玩家
变身为自己最喜欢的动物，玩有趣的动物游
戏，收养宠物，并从视频、动物故事和电子
书中了解自然世界

由腾讯天美工作室开发的一款英雄竞技类手
机游戏

策略运用
开发者赋予了玩家极大的自由，他们可以
在其中如同造物主般创造和战略布局游
戏环境。专注于可持续农业的主题，展
示了主题游戏的示例关卡，激发玩家发
挥创意
场景发生在工业化时代，一开始，玩家没
有可持续性的想法，并且可以无限利用环
境。后续，环境将对玩家的行为做出反馈
与指导，例如过度捕捞会破坏食物供应。
玩家基于反馈做出战术选择
玩家角色所处家族的捕鱼业受到鱼类死亡
的影响，角色和有激进主义思想的妹妹试
图提高人们对气候变化的认识，与一家行
为正在破坏环境的大公司针锋相对。玩家
被塑造成生态激进主义运动的代言人
在所扩展的环保主题下，原先的钓鱼任务
切换为环保任务，玩家不会去钓鱼，而是
去捡垃圾，清理虚拟河床
游戏中的动物角色向玩家介绍污染和森林
砍伐对栖息地的影响，以及人类可以采取
哪些方式进行改变。玩家可以通过参加一
个 12 人的问答游戏来检测知识
有 4 位环境主题的英雄皮肤被特别设计为
风、雨、雷和雪，创造自然现象的视觉关联。
在专门的预告片中，英雄们与黑暗势力作
战，这是自然挑战的代表

魔弹参与型游戏的主体参与度较低，互动设

计单一。问答机制、教育视频、文本解释等

传统传播策略可以直接传输固定信息，但缺

少具有用户自主意识的操作与互动。

4.3.2 联觉参与型

联觉参与型游戏连接了日常感官刺激与

环保认知，将信息放在具有居间性与背景性的

地方。通过玩家的视觉观察、审美体验，借

助游戏的背景音乐、装饰元素等，赋能于游

戏中具有符号意义的设计，从而潜移默化地

具象传播环境信息与环保理念。“摇滚匠 +”

（Rocksmith+）设计以环境为主题的游戏奖励，

例如可定制的琴头、乐器部件等，以突出与

植树相关的信息。“爬坡赛车 2”（Hill Climb 

Racing 2）推出由电力驱动的跑车和带有太

阳能电池板的充电站。“地铁跑酷”（Subway 

Surfers）在气候危机前线的地点举办世界巡回

马拉松。联觉参与型游戏在游戏开发中着重

强调主题元素的植入。通过图片、动画、声

音等，将知识信息、行动举措形象化，实现

玩家对环保概念和气候行动的具象化理解。

这类元素通常以人物角色、任务奖励、主题

场景的形式出现，当玩家查看物件描述时，

这些描述间接传播了与可持续发展相关的环

保信息。在未来，主体参与机制将具有触发

更多感官进行具象传播的潜质（见表 1）。

5 参与式协同游戏化传播框架
基于以上对参与模式的分析与解释，本

研究提出参与式协同游戏化传播框架（见图

2），以期为科普游戏研发提供理论支持与工

具指导，充分发挥游戏的科普价值，共同面

对全球共性挑战。该框架以参与式文化为内

核，从玩家参与式角色的角度，通过多样的

参与模式及相应的游戏化过程，达成一定的

传播目标。
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5.1 参与式文化的内核

从人类共同价值与科学普及的发展趋势

来看，科学知识的普及、游戏媒介的传播、

全民行动的落实和全球气候治理的合作都离

不开公众自由、自愿、自发的参与。科学民

主化需要公众自由地参与讨论，游戏需要公

众主动地进行交互体验，环保行动需要公众

自觉地实践，全球治理需要公众自发地达成

共识。科学普及与电子游戏的亲和性开启了

创新途径，广大游戏受众和其多感官体验满

足科普需求，而玩家的主动性助力主动学习

的实现 [27]。从游戏设计角度来看，罗杰·卡

约瓦（Roger Caillois）[28] 和白志如 [29] 等国内

外学者论证自由性是游戏的主要特征，作为

开放、多元的新型媒介文化，参与式文化让游

戏的自由性获得更大解放。通过不断激发个体

的想象力、共情力和理解力，游戏引导公众在

其中解放身份、解放思维、解放知识，激发玩

家的意识能动性，让玩家以积极、主动、自觉

的主体行动反作用于传播机制。生态科普游戏

全面发挥所特有的公共服务性和构建开放性，

满足社会成员参与构想零碳未来的需要。

5.2 多重参与身份——过程协同

通常游戏中主体的参与身份是固定的，

且以游戏目的为导向锁定设计机制。但气候

与环境治理议题是一个系统的问题，同样需

要系统的主体参与进行不同维度的解决。为

了由浅入深实现主体参与，在知识、理念、

路径等方面进行全面的补给和培养，多维度

的参与身份应在游戏机制中实现协同设计。

主体对于气候相关专业知识的获取，需要作

为接收者被动接收信息并理解其中内涵，实

现知识信息的灌输；主体对于绿色发展理念

的吸纳，需要作为行动者经历“以情感人，以

理服人”的绿色活动过程，实现思想观念的培

养；主体对于治理方案的理解，需要作为治理

者主动进行模拟操作。最终，三种身份灵活切

换，促使填补主体相关专业知识、构建其环保

价值观、主体创造力构建治理策略动态平衡，

实现三种功能动态化协同发挥作用。

5.3 多元参与模式——目标协同

6 种参与模式并不是完全独立存在，而是

互相补给、互相渗透，构成全面协同的参与机

制。从相互独立的视角来看，战略主控大方向

的想象布局，战术更注重局部议题的治理策略；

情感激起情绪力量，叙事引导体验感知；魔弹

直接给出专业信息，联觉具象化概念举措。从

相互补充、相互渗透的视角来看，战略与战术

的布局策略离不开游戏剧情叙事和专业知识的

输入，情感和叙事的主体体验也需要低维度的

信息传播和高维度的决策操演。玩家在数字化

体验中，多元模式推动绿色效能感、共情具身

感、知识具象感多感一体，联结了虚实融合的

参与形态。三大感知目标引导参与主体在游戏

中实现时空想象、全真互联、数字行动、概念

映射等多态共生。在技术更加先进的未来，媒

体能够通过更多的感知刺激传递信息，深层次

触发玩家情绪觉知，更迭策略决策的模拟体验。

6 结语
为更好发挥科普游戏的正向效应与传播

效果，需要实现“参与性”与“价值性”共

图 2  参与式协同游戏化传播框架

参与式文化视角下生态科普游戏化研究 <<< 周    慎    汤欣雯 科学传播
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生，有明确价值指向地增强参与性，有创新

参与手段地提高价值性。例如在未来，探索

生成式人工智能（AIGC）与 Web 3.0 的结合，

以实现更为个性化、有针对性的科普游戏设

计，进一步提升玩家在“价值场景”中的亲

自参与感；通过可穿戴设备等方式实现真实

世界的数据在虚拟世界的映射、改造与提升，

实现虚与实的价值互摄。这需要进一步繁荣

科普游戏实践，加强理论研究与指导功能，

从而形成一个更为完备的游戏化科普模式。
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Gamification of Environmental Communication from the Perspective 
of Participatory Culture：Based on the Analysis of the United 

Nations“Playing for the Planet”Project
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Abstract：Improving the global public’s scientific literacy and awareness of the environment protection 
is the fundamental guarantee for promoting human civilization into a new stage of ecological civilization. 
Games，as a new form of science communication，are gradually becoming mainstream and becoming a 
global public service medium. Existing research on the gamification of environmental communication has 
focused on empirical analysis of the effects and influencing factors of player pro-environmental behavior 
driven by gamification strategies，and has rarely analyzed the mechanism of gamification popularization 
from the perspective of subject participation. By analyzing 76 eco-themed games that participated in 
the“Green Game Jam”launched by the United Nations Environment Programme（UNEP）“Playing 
for the Planet”Alliance from 2020 to 2022，we found that they have different characteristics in terms of 
the degree of player autonomy in participating in games and the way of interaction. There are 6 significant 
gamified environmental communication modes，which can achieve different communication goals of 
making players form a sense of green effectiveness，empathy embodiment，and knowledge concreteness. 
On this basis，a participatory collaborative gamified communication framework is constructed to provide 
theoretical support for the development of science communication and education games，fully play the 
value of gamified communication，and respond to global common challenges.
Keywords：science popularization games；climate change；ecological civilization；participatory 
culture；gamified communication
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Research on the Current Situation，Problems and Optimization Path 
of Science Popularization Short Video in the New Era：Take“Xiang 

Wu Zhi Shu”Science Popularization Short Video Ranking Table as an 
Example

Zou Zhen    Chen Ling

（China Research Institute for Science Popularization，Beijing 100081）

Abstract：As a common means of selection and evaluation of works，the science popularization short 
video ranking table has a positive incentive and leading role for creators.“xiang wu zhi shu”science 
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