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摘要：新冠疫情爆发和长期化引发了许多社会问题，游戏化作为一种有效工具被应用在这些领域，起到了推动民众行为改变，

提供积极信息，缓解精神压力，提升幸福感的作用。在中国的疫情防控经验中，游戏化被成功应用在了多个有效案例中，包括：1）

收集游戏化的奖励提升民众接种疫苗和核酸检测的积极性；2）游戏化社交减少封控中的负面情绪，提升幸福感；3）激励游戏玩家

居家健身；4）提升在线教育的效果。结合各种具体落实措施，游戏化可以为疫情防控提供更多的支持。 
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新冠疫情于 2020 年初开始在全球爆发，大多数国家都被波及。

世卫组织于 2020 年 3 月 11 日宣布新冠为全球重大流行病，至今依

然随着地区和季节会出现波动性高峰。虽然目前新冠疫情的死亡人

数和 ICU 占用率相比疫情之初已经极大改善，但是其潜在风险不可

低估。[1]中国政府对于疫情的防控措施极大的阻止了病毒的进一步传

播和变异，保护了公众安全。目前，许多防控工作已经渗透到民众

的日常生活中，如不定期的核酸检测、疫苗接种、健康码的使用、

局部封控、短时间隔离、间歇性的网络教学等。这些构成了后疫情

时代重要社会要素，然而如何让民众更好的在这种环境下进行稳定

的社会生活是本次研究的重要目标。 

中国疫情防控中常见的问题 

虽然新冠病毒对于患者造成了更为直接的伤害，但是在医疗工

作者的努力下，这些伤害在我国已经被降至了最低。目前中国疫情

防控中遇到的问题并非来自于医疗救治的难度，而是接种疫苗和核

酸采样的管理，封控引发的身心健康问题，以及教学无法正常进行

等长期社会问题。 

1.核酸检测与疫苗接种的公众配合度问题 

为了精确掌握新冠病毒的扩散情况并加以快速控制，中国政府

对于民众积极的进行核酸检测。核酸检测的范围往往需要扩展到疑

似患者或密接者的周边社区或整个城市，加之我国大城市人口集中，

政府为此制定了详细的核酸检测策略，并通过居委会和社区严格执

行。但是在实际操作中，由于大众的具体情况非常复杂，很难保证

核酸检测的覆盖率，这为城市制定防控策略带来了不小的挑战。此

外在疫情初期，民众对于疫苗的观望态度也给接种疫苗造成了很大

的阻力。有侥幸心理，难以获得疫苗，对于权威的不信任，谣言误

导，信息不对称等因素都会形成大众的焦虑情绪，造成“接种犹豫”。
[2]这种负面情绪会给政府倡导的疫苗政策产生对立，从而催生出更多

的不安全感以及消极舆论。因此，如何在普及疫苗知识的同时，推

动民众积极的参与核酸检测和疫苗接种，是疫情中后期必须面对的

长期问题。 

2.封控引发的公众身心健康问题 

在新冠疫情初期，我国在全国范围内实施了严格的封控，有效

的阻止了疫情在全国范围内蔓延。在后续的疫情中，虽然并未再次

出现以上程度的封控，但是各地根据自身情况对于特定社区或个别

城市依然采取了封控或静默管理。除了不可预测性和不确定性之外，

封锁和保持身体距离还可能导致社会孤立、收入损失、孤独、不活

动、获得基本服务的机会有限、获得食物、酒精和在线赌博的机会

增加，以及家庭和社会支持减少，特别是在老年人和弱势群体中。

中国大众在疫情一级应急响应期间，出现中度以上心理疾病，特别

是在强迫症，人际关系敏感性，恐惧焦虑和精神病方面比率明显升

高。[3] 

3.线上教学适应度的问题 

2020 年初突如其来的新冠快速爆发也给中国的教育界带来了很

大的冲击，特别是教学系统的维持。在教育部“中断课程，不中断

学习”的指导原则下，各类学校和培训机构通过各种方式确保教学

系统的正常运行。在疫情持续发展的过程中，确保社交距离、封控

引起异地教学等因素使得线上教学成为首选方案。线上教学要同时

处理学生参与度和积极性的难题，此外，长时间的教学时间、社会

隔离、技术干预分散了学生在课堂上的注意力，使得师生产生了“上

网疲劳”。一方面，学生因为参与过多的线上课程而感到精神疲劳，

教师也发现线上教学过多的新功能增加了工作量，使得线上教学更

注重形式而忽略了内容。 

面对以上一系列主要由人的参与度和积极性产生的问题，游戏

化给出了成熟的解决方案。所谓游戏化，通常是指在非游戏环境中

使用游戏机制，往往是通过奖励、挑战、合作、参与等元素来引发

用户体验和行为后果。[4]在现代互联网环境下，游戏化的使用场景逐

步增多，使其变成了通用的概念，在这一基础上学界提出了“严肃

游戏”的概念，指的是不完全以娱乐为目的，而是可以被用以训练

和教育用户的应用场景。另一方面，诸如移动应用程序这样的数字

工具虽然不包含完整的游戏体验，但是包含游戏化元素，例如得分、

奖励、任务等，也是常见的游戏化使用环境。游戏化越来越多地被

用作当今服务，软件和系统的重要组成部分，以吸引和激励用户，

并激发进一步的行为。游戏化在我国的社会面应用中产生了许多典

型案例，具体表现在如下四个方面。 

第一，游戏化对于核酸检测与疫苗接种的激励。 

大众对于核酸检测和疫苗接种较低的配合度是未来在长期与疫

情斗争的过程中一个不稳定的因素。游戏化带来游戏模式、奖励系

统和角色扮演被证明可以推动民众的防疫行为，其它游戏化元素还
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包括有趣的界面、即时成功、连续反馈、挑战和竞赛、团队合作、

定制化头像等，也可以用于有效的免疫沟通。在具体案例中，江苏

省苏州市在鼓励居民积极进行核酸检测的过程中，便借鉴了游戏化

概念中收集奖励的元素，将核酸检测证明制作成连续的带有画面主

题的卡片，鼓励居民在核酸完成后收集并保存。这不仅加快了核酸

检测和流通的效率，也增加了居民参加核酸检测的积极性。此外，

在接种疫苗的初期，为了增加疫苗的接种率，中国各地政府也出台

了各类接种疫苗获得实物奖励的政策，以增加民众接种疫苗的积极

性。奖励从日常生活用品、代金券到少量现金，有时也会以抽奖的

形式出现，对于那些本来持观望态度的民众有推动作用，从实际效

果上增加了民众接种疫苗的比例。 

第二，游戏化减缓封控期间的心理压力。 

游戏本身就是一种追求最佳体验的心理学机制。在封控情况下，

民众需要认知刺激和社交机会，社会学研究者就建议通过电视、互

联网、电话等多种渠道增加社交机会以提供有针对性的心理干预。

对于年轻人，应该教导他们建立乐观和积极的态度来缓解恐慌和焦

虑。在 2020 年初疫情爆发初期，许多民众被迫居家隔离。许多年轻

人为了转移焦虑和恐惧，将注意力转向电子游戏。当时新上市的游

戏《动物森友会》获得大量关注，在中国频频突破销售记录，成为

超出游戏领域的热门事件。该游戏的核心功能并不复杂，操作难度

也不高，但是整合了大量的创造、对话、协作、访问、旅行、展览、

探险等社交功能。很多玩家进而开发出解谜、集市、派对、婚礼、

演唱会等进阶玩法，这为用户在疫情期间带来了心理慰藉，降低了

他们的孤独感，鼓励他们战胜焦虑与恐慌。动物森友会的成功很大

程度上是因为它在用户被封控在家这个“合适的时机”发售。该游

戏一方面满足了人们在逃避现实困境的本能和追求美好生活的憧

憬，另一方面实现了他们内心深处摆脱孤独和对社交互动的渴望。 

第三，游戏化推动居家健身的发展。 

游戏化在不同的健康相关环境中起到良好的推动作用，例如运

动，体重控制，抑郁症控制等。它以引人入胜的方式对民众提高健

康意识产生了积极影响，并且用户成本付出往往更低。游戏化元素，

如挑战，规则，沟通，反馈和奖励，情绪设置以及与基于健康的社

交均具有显着的优势。游戏化也可以被用于医疗保健，包括康复训

练，减肥保健，个人卫生和医疗宣传等。与健身相关的应用程序种

类繁多，但是许多用户无法坚持使用他们。作为游戏化机制的关键

要素，有效的游戏化叙事设计可以吸引用户，并激发他们实现现实

目标的动机和持续使用应用程序的意图。在具体案例中，《健身环大

冒险》作为一款在疫情期间热销的角色扮演健身游戏，被证明在疫

情中为用户提供了在室内运动的条件。它使用高精度传感器检测玩

家动作，提供游戏体验。玩家通过使用游戏感应器和阻力训练设备

控制游戏角色完成跑动、跳跃、拉伸、挤压等动作。该应用采用了

各种游戏化机制，例如积分，级别和排行榜，以鼓励用户积极使用。

此外，应用中的叙事机制也增加健身应用的吸引力。通过添加有趣

的叙述，鼓励用户不断锻炼，解锁后续的故事情节，游戏应用给用

户带来更好的沉浸感，吸引他们定期使用。该游戏在疫情爆发初期

受到了中国市场的热捧，并取得很好的销量，许多用户利用该游戏

来确保每日基本的运动量。 

第四，游戏化促进线上教学的效果。 

由于疫情而开展的远程教学提供了降低感染风险的方案，于此

同时，在远程教育也可以使得参与者增加沟通机会、减少焦虑、减

少分心，参与者的兴趣点也更容易被关注。而这些无疑能让参与者

更好的进入游戏化所倡导的心流效果。在疫情的干扰下，基于游戏

化的学习活动表现出五个主要优点：1）提升了学生的参与度和积极

性，2）增加学习经验价值，3）增加包容性和多样性，4）简化反馈

和评估，5）培养就业能力。在具体的游戏化系统中，基于奖励的策

略被认为是一种有效方案，可以激励学生积极参与并提高他们的成

绩。基于奖励的游戏化教学系统能够识别并改善参与者的情绪，减

少他们焦虑和疫情引发的孤立感，也能够增进师生之间的互动。在

疫情封控初期，为了保证教学，国内许多教师被动开始使用社交媒

体平台进行直播授课。起初许多教师对于这种陌生的授课方式抱有

抵触情绪，但是当感受到直播视频流技术带来的促进参与的娱乐功

能以及师生之间的亲密感时，老师们开始逐步接受这种方式。在线

下教育急速过渡到线上教育的过程中，线上平台的娱乐功能为保证

课堂活跃度和良好的授课效果起到了积极的作用。 

结论 

新冠疫情的突然爆发引发了封控、居家隔离、长期核酸检测等

连续的政府管理措施。为了能够让民众在应对疫情的过程中更安全、

更高效也更人性化，游戏化作为一种有高度适用性的方法，被广泛

采用。本次研究以中国的成功案例为主，总结了游戏化在疫情防控

的各个主要领域中发挥的作用，主要包括：1）推动疫苗接种和核酸

采样；2）减少封控带来的精神压力；3）推动居家健身；4）提升在

线教学效果。总体而言，对于中国新冠防控中出现的各种问题，游

戏化可以给出适当的解决方案并达到了良好的效果。这些方案值得

被进一步研究推广，以应对后疫情时代可能出现的问题。 
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