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[摘 要] 文章以从基于移动终端的科普网游为切入点，重点调研了目前国外史密森博物学院、麻省理工学院等多

家美国教育、传播机构在此方面的先进经验，总结了用户参与型、体验型和教育型三种发展模式。同时，对近年

来我国科普网游发展历程进行梳理，分析其存在的问题，结合“十三五”期间可能或即将出现的发展态势，有针

对性地提出精品化、分类分级、注重新技术应用和用户参与等建议和对策。
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2014 年“游戏和游戏化”首次进入新媒

体联盟 《地平线报告 （基础教育版）》 公布的

未来 2~3 年将在得到更广泛应用的技术名单

中[1]。同年 12 月，中国科协出台 《关于加强科

普信息化建设的意见》，其中明确提出：“要

创新科普表达和传播形式，顺应信息社会科学
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传播视频化、移动化、社交化、游戏化等发展

趋势” [2]。科普游戏作为一种非正式教育手

段，能够更好地激发用户兴趣和参与热情，正

在成为重要的科普表达和传播形式。在此背景

下，近年来国外涌现了一批在移动科普网游开

发方面较为典型案例，包括高校、博物馆、公

司和其他研究机构，在移动互联技术的利用、

产品设计和运营推广等方面形成了以用户体

验、用户参与等为代表的先进模式，研究其成

熟经验，对于目前仍处于起步阶段的国内市场

具有较大的启发意义。

1 移动科普网游的概念及其传播特征
科普网游首先是网络游戏的一种，2008

年第一届中国科普动漫游戏大赛首次提到了

“科普动漫游戏”这一概念，2009 年 12 月中

国科技馆设立了“科普网游及其产业发展”研

究专项，并将“科普游戏”作为 2010 年 “全

国第二届严肃游戏 （北京） 创新峰会”的主

题，在国内首次明确提出了“科普网游”这一

概念[3]。在综合调研国内外研究成果的基础

上，结合对研究对象和手段的限定，本文将移

动科普网游定义为：以智能手机或平板电脑等

移动终端为传播工具，以游戏为传播形式，旨

在让用户在体验、参与、互动中获取科学知

识、科学思想、科学方法和科学精神的网络游

戏。其内涵包括：以科学文化传播为目的，在

内容上区别于一般网络游戏，具有较强的科学

性、教育性；以网络游戏为表现形式，具有较

强的娱乐性和趣味性，并在娱乐的过程中潜移

默化地发挥科普功能，注重用户体验、参与和

互动；以智能手机和平板电脑等移动终端为传

输介质，相比于传统科普网游，能够更好地适

应当前公众即时获取和随时随地分享的需求。

相比于传统网络游戏和科普游戏，移动科

普网游在传播特性上具有以下三个主要特点：

（1） 游戏化学习。由于游戏本身的内容和创设

虚拟的教学情境，用户可以在游戏的情境中进

行学习和探索，从而激发用户的学习兴趣；

（2） 移动式教育。它改变了以教师为中心的现

状，强调以用户为中心，以移动设备为辅助手

段，以数字化资源为内容，来培养学生主动的

学习习惯；（3） 体验式传播。在“科学普及”

向“公众理解科学”这一方式转变的同时，参

与、体验成为科学文化传播的重要内容，而科普

游戏无疑是集这些特征为一体的重要形式，并

且通过搭载的各类社交媒体，用户能够在游戏

的过程中实时进行分享和互动，实现多向传播。

2 美国移动科普网游发展模式分析
2.1 用户体验型

主要是通过设计角色扮演、侦探游戏等形

式，为用户营造可体验的科学文化氛围。就游

戏和科学研究的共性而言，两者都有解决问

题，探索、合作、假设、检验及吸取教训的过

程。教育游戏的结构设计的目的是为学习者创

造更加丰富的游戏体验，激发和维持学习者的

学习动机。在游戏中，可以通过给予学习者一

个明确的任务、角色和责任、学习者的选择以

及学习者不断累积的挑战技能来激发学习者

的动机。

比如 2011 年 4 月麻省理工大学的教育长

廊机构和史密森博物学院就联合推出了一款

基于虚拟现实技术的角色扮演游戏 《消失》 [4]。

该游戏主要针对 11~14 岁的少年儿童，通过

科学侦探角色扮演，在“发现线索—形成猜

想—检验猜想”的过程中，了解并学习相关科

学知识，培养其科学兴趣、科学思维、科学探

索精神和能力。同时，该游戏还十分注重线上

线下结合，充分鼓励科学家与公众互动。在线

下，玩家需要自己对科学知识的探索获得资

料，并可以在游戏角色的日志记录引导下去参

观史密森附属的博物馆，通过展品收集线索并

对每个科学领域有更多了解，并且定期组织科

学家和用户进行在线视频对话，来帮助其解开

线索。

在侦探类游戏方面较有代表性的是纽约大

都会艺术博物馆在 2012 年推出的一款名为

“大都会谋杀案———美国艺术之谜”的游戏[5]。

该游戏由博物馆教育、数字传媒部门和游戏公

司 TourSphere 共同完成。游戏场景设定在

1899 年丽人经典名画 《X 女士》 中的人物原
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型 Virginie Gautreau 被杀案中，用户将以侦探

的角色参观这些展厅并得出线索，展厅中的

艺术品有证人、武器、犯罪场景等不同种类，

用户必须通过仔细观察和研究艺术品，围绕

游戏设计的 3 条参观展厅路线的故事情节进行

侦探。如果成功“破案”，玩家还将欣赏到案

发当晚现场的视频；如果失败，玩家可选择

“再侦查一次”或观看“揭晓谜底”的视频。
2.2 用户参与型

此类游戏主要是通过邀请公众参与策展、

帮助搜集科学数据等形式，注重挖掘用户的

主动性和积极性。以类似团购的众筹形式，利

用集体智慧做同一件事，正慢慢进入科学界，

以好玩有趣的形式发动科学爱好者的热情，

并可能改变科研的形式，成为今后科学发展重

要的能量。这类游戏最大特点在于将用户定位

成游戏的发起者和使用者，通过挖掘其科学素

养和知识来形成游戏动力。

比如，斯坦福大学和卡内基梅隆大学的科

学家发明了一种叫做 EteRNA 的在线科学游

戏。用户可以通过点击各种颜色的小块，帮助

构建生物最基本单元 RNA 的物质———核苷酸，

从而创造出各种各样的分子。每周，斯坦福大

学会选拔 4~16 名玩家设计的分子进行人工合

成。过去的两年中，EteRNA 游戏已经帮助科

学家发现了 RNA 展开的 40 条新规律，其学术

成果也发表在了 2014 年 1 月的 《美国国家科

学院院刊》 上。同类型还有华盛顿大学开发的

一款名为 Foldit 的游戏，是一个基于众包与分

布式计算思想的蛋白质折叠电子游戏，这款

游戏共吸引了超过 5 万名玩家，且玩家曾经在

三个星期内便模拟出了一种科学家十年才解

码出来的逆转录病毒蛋白酶。

除了以上两种通过游戏鼓励用户参与科

学研究的案例外，还有一些科普游戏是通过

让用户主动参与科普活动来实现的。比如，美

国克拉克博物馆推出了“邀您策展”游戏。用

户可直接点击“挑选藏品并布展”、“展厅上

色”、“添加评论”、“保存并分享”等，利用

该软件在 3D 虚拟展厅中布展，并把自己的

“大作”保存在博物馆的网站上。博物馆将根

据这些“非专业人士”的设计来布置其中一间

展厅。未来两年内，博物馆还计划依据公众建

议对该展厅进行多次重新布置。这些客座策展

人甚至将有机会与博物馆工作人员一起完成

展品陈列设计。
2.3 用户教育型

此类游戏是通过设计与课程直接相关或

其他课外知识游戏，让用户在游戏过程中系

统的学习某一领域学科知识。根据 2001 年麻

省理工大学比较媒体研究所和微软集团的

Games- to-Teach 项目研究结果显示：“游戏

能够让沉浸其中的学生以自己独特的方式来

认识概念，解释历史。移动科普游戏作为一

个具有评估功能的学习系统，不仅可以针对

不同学生的学习情况，给出诊断性的建议与

指导，还能够自动调节难度设置，基于学生

先前的学业表现呈现新的挑战等级，并为其

提供多模式的专家指导等。”

这类游戏，比较有代表性的有 Sticky 公司

发布基于安卓和苹果系统的“水族美人鱼”，

即一款教孩子基本数学知识的游戏，通过收集

孩子们在玩游戏时的数据并将其发给他们的

父母，以让父母们知道孩子们在哪些方面需要

帮助，通过提升家长们的参与度来改变传统的

教学模式；另外，比如探索通信公司于 2014

年推出 Planet Dinos 等 23 款系列移动游戏，内

容涉及地理、历史、植物、文化、天文等多个

领域，并在形式上设计了虚拟现实、填字、找

碴等多种游戏形式，用户可以根据自己年龄和

兴趣选择喜爱的游戏种类和难度，游戏支持部

分免费试用，但购买完整版则需 30 美元。

威斯康星大学麦迪逊分校“Games+Learn-

ing+ Society”中心[6]，开发了多款教育游戏，

涉及生物系统、科学探索及程序编写等 STEM

领域。其中，以基于医学主题的“Sick at

South Beach”游戏为例，游戏以“寻找病菌来

源”作为设计线索，目的在于让人们更好地了

解有关湖水、病菌以及动物与人类活动等之间

的紧密关系。在游戏的开发方式上，首先，搭

建了统一的游戏研发平台 Studio K，允许对游

戏进行设计、编程及评估；其次，邀请了学校
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的30 位一线教授与学生一起共同完成游戏角

色的任务设置、活动设计等，讨论如何将游戏

引入他们的教学。在此过程中，学生负责资料

搜集，并根据所掌握的医学领域的知识建立疾

病的预判断，并分角色扮演游戏中各领域专

家，去发现游戏设计中存在的问题；最后，通

过测试、访谈、视频资料分析等途径，评估并

不断改进游戏设计和效果。

3 我国科普网游发展现状及存在的问题
由于 2010-2014 年间中国科协统计年鉴及

科技部 《中国科普统计》均未见对科普网游的

专门统计，因此依据网络及文献分析方法，对

当前国内较为知名的科普网游进行了搜集统

计。在科普游戏产生之初，我国涌现的一批科

普网游仍以在线教育游戏为主，例如：2004

年 5 月，上海团市委推出了由盛大公司开发的

国内首款网络教育游戏 《学雷锋》；2005 年 10

月盛大公司与联合国粮食计划署合作推出了

单机游戏 《粮食力量》 的中文版本；2006 年

及 2009 年，香港中文大学资讯科技教育促进

中心推出了第一款基于 VISOLE 的游戏产品

《农场狂想曲 1/2》；2007 年，香港中文大学资

讯科技教育促进中心开发了 《基于虚拟社区

的学习村庄》 等。

随着手机、平板电脑等移动终端和体感互

动等技术的兴起，基于移动终端、集成智能技

术的新型科普游戏开始出现。2014 年 10 月，

上海科学教育中心与上海 STEM 云中心采用对

流行游戏进行科学化改造的方式，联合为热

爱科学的青少年们推出了 《聚会玩科学版》 和

《2048 之 STEM 探索版》 手机游戏，其中 《聚

会玩科学版》 又包含“谁是老师”、“心电感

应”与“伙拼”三个 STEM 游戏。该系列游戏

是在目前较为流行的 《聚会玩》 多人互动游戏

的基础上，推出的以科学、技术、数学、工程

系列，旨在通过多人互动游戏，考验并培养用

户的沟通分析、团队合作、表达等综合素质和

能力。但总体来看，目前我国科普网游发展仍

存在以下问题：
3.1 总体数量较少，占全国游戏产业比例较低

根据中国互联网信息中心最新发布的 《第

35 次中国互联网发展统计报告》 结果显示，

截至 2014 年 12 月，中国手机网络游戏用户规

模已达到 2.48 亿，使用率达 44.6%[7]。但根据

对手机游戏类型偏好统计可以看出，科普游戏

尚未形成单独类型体系，相较跑酷、棋牌类游

戏的风靡，市场价值尚未被全部开发。同时，

根据 《2014 年中国游戏产业报告》 统计结果，

2014 年全国游戏行业总产值达到 1144.8 亿

元，2014 年上半年全国移动游戏总产值已经

达到 125.2 亿[8]，而其中科普网游所占份额极

小，每年新涌现的科普网游数量甚至仅有十

几个。
3.2 游戏内容和形式陈旧，用户粘性不足

一款网络游戏能不能风靡市场，首先取决

于其内容和形式设计是否具有吸引力，即独特

性、趣味性和挑战性。而通过对近年来我国科

普网游情况的调查梳理发现，从形式上看，大

多仍为网页版的 Flash 小游戏，类型以奖励问

答、积分过关或角色扮演为主，且发起单位多

为科协相关组织或少量高校，大型网游企业参

与较少。此外，从内容上来说较为浅薄，多是

以某一科普活动或相关领域知识为主线进行设

计，且多为传统问答式和简单益智游戏，未能

深入相关学科进行体系化、深入化的组织构思，

这就导致此类游戏缺乏较强的用户吸引力。
3.3 市场化的品牌推广和宣传薄弱

一方面，我国对于网络游戏的教育功能认

识和开发起步较晚，整个科普网游产业的发展

仍处于起步阶段，导致产品的开发缺乏体系

化、品牌化。另一方面，我国网游市场，经过

长期发展已形成了“开发商 + 运营商 + 互联

网接入提供商 + 分销渠道商 + 游戏用户”的

成熟产业链，依靠线上推广和线下宣传来打造

网游品牌。反观科普网游产业，其发起方多为

政府机构，大型网游企业的参与度较低，产品

的市场化运营推广有限，不少产品被开发出来

后，由于未进行线上推广与线下活动宣传，利

用率极低。加之开发机构投机心态较多，希望

通过快速复制模仿获得收益，高质量的科普网

游踪影难觅。
3.4 用户定位单一，未形成粘性效应

通过对近年来市场涌现的科普网游的用户

032



2015 年第 04 期窑总第 057 期

年龄层次分析，可以发现，大多用户为学前教

育儿童或接受基础教育的青少年，这样对科普

网游的定义未免显得过于狭隘，更大程度上更

可以被称作教育游戏。反观国外科普网游的典

型案例和迅猛发展，其除了青少年群体外，更

面向全体社会公众进行不同年龄层次的设计，

内容紧密结合当前社会热点及公众感兴趣话

题，能够充分尊重并调动用户参与热情，真正

发挥了科普网游全面参与、实时互动的特点。
3.5 缺乏统一的质量评价标准

网游作为一种科学传播的媒介工具，一直

以来由于其自身的娱乐性、暴力等因素，未能

得以全面开发，因此其数量和规模都较小，目

前仍未被作为网络科普基础设施纳入到中国

科协每年的统计年鉴中， 这就导致对其发展

的市场情况难以全面把握和衡量。并且，由于

我国目前尚未制定针对不同科普产品的具体

标准，对于科普网游的质量无从评价和衡量，

对于科普网游企业也缺乏激励机制，使得基

于移动终端的科普网游数量少之又少，其质

量也缺乏统一衡量标准。

4 对我国科普网游发展的启示及建议
4.1 依托市场化、产业化，加速精品游戏研发和

分类分级建设

科普产业经过十余年的发展，已逐渐形成

规模化、产业化道路，科普网游在数量与质量

提升基础上，也必将朝产业化、专业化、市场

化的方向发展。首先，依托目前国内在建各类

科普产业园区，建立科普网络游戏软件园, 聚

集顶尖科技人才, 不断推进科普游戏精品工程,

推出和打响科普游戏品牌。第二，积极鼓励、

引导、扶持国内企业开发和推广弘扬科学精

神、反映时代特点、科技含量高、有益于未成

年人健康成长、拥有自主知识产权的网络游戏

产品，大力开发以动画卡通为代表的科普游戏

软件和教育培训等软件, 形成一批集科学性、

知识性、教育性、趣味性于一身的科普游戏软

件精品；第三，建立网络游戏实名制和分级

制，比如美国“娱乐软件定级委员会”为互动

娱乐软件产品设计的标准定级系统；欧洲互动

软件联盟 ISFE 制订的最新的泛欧洲游戏信息

系统 PEGI 等。
4.2 对新技术应用程度较高，用户参与已经重塑

游戏价值

近年来，诸如视频与模式识别、3D 打印、

体感互动、虚拟现实、物联网、智能语音等新

技术和手段也越来越多地被运用于游戏设计

中，为公众带来身临其境的全新感受和学习体

验。同时，微信、微博等新媒体的兴起也正在

改变游戏玩家之间的互动方式，2014 年已有

62.8%的手机游戏是通过在线聊天软件分享下

载。此外，国外诸多机构已经在利用科普游戏

推动科学研究方面做出了积极尝试，利用众包

式设计思路，将游戏程序和内容与科学研究相

结合，从而充分发挥用户主动性，当前国外各

类机构通过游戏形成的数据和结果成为改进

服务和科学研究的重要反馈，甚至有可能解决

某一领域多年存在的科学难题。
4.3 游戏内容注重对现有馆藏资源等的挖掘和趣

味设计

通过对目前国内科普网游发展历程的梳

理，不难发现，其在曲折的前进过程中存在一

个重要问题，就是创意来源不足，产品缺乏市

场吸引力，很难吸引不同年龄层次和学历水平

的用户。反观国外博物馆、科技馆的经验，之

所以开发的各类科普网游能够迅速获得用户

认可，很重要的原因就是游戏的内容和环节设

计大多是基于对现有馆藏资源的挖掘，而馆藏

资源的独特性、唯一性也决定了设计出来的移

动科普网游产品具有较高的识别性。区别于国

内现有科普网游大多是针对低龄儿童的局限，

国外移动科普网游注重对科学知识的挖掘设

计，组织各领域专家对其熟悉的科学领域进行

挖掘，并将其转化为具有较高吸引力的游戏环

节，不仅解决了内容创意来源，还搭建了汇聚

各类专业人员的参与平台。
4.4 “创客、众筹”将助力科普网游产品和企业

孵化

2014 年 12 月，中央经济工作会议报告明

确指出：“我国正由要素规模驱动转变为创新

驱动发展，大众创业、万众创新成为发展新动

美国移动科普网游发展模式分析及启示 掖掖掖 田 蕊 周建强 / 研究论文 阴
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力。”因此，“十三五”期间，科普网游发展

将不再局限于传统研发生产模式，经由创意孵

化、众筹模式，好的游戏脚本和创意将更加直

接快速地转化为游戏产品，有望解决当前科普

网游面临的“创意欠缺”这一难题。同时，在

创客教育兴起潮流下，更多创意人才将有机

会关注并参与到科普网游的研发、生产中来。

例如，中央电视台推出的创客星球这一平台，

就在 12周时间内成功筛选出 36 个项目，28

个成功众筹的产品。来自全球超过 5000 位支

持者贡献了近 500 万元的筹资，共同助推了一

批杰出创新产品的诞生。
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