
 严肃游戏应用与设计 
绪论 



课程介绍 

• 本课程旨在通过大量的案例分析拓宽学生的视野，
培养学生以新的视角看待计算机游戏，了解如何
将游戏用于严肃的目的，通晓严肃游戏在各个领
域的应用，掌握严肃游戏设计的基本理论与方法。 



教师介绍 

• 严肃游戏应用与设计 

• UML和面向对象设计模式 

• 系统分析与设计 

 

• 面向对象程序设计(复旦大学精品
课程) 

• 面向对象分析与设计（复旦大学精
品课程，上海市重点建设课程) 

 

 

• Sun Certified Java Developer 

• 程序设计(Java)  

 

 

• 软件工程 
 

 

 

 

 

 
• Web designing 
• Web Authoring and Publishing 
• Advanced Web Authoring 
• Web Server Management 
• Windows应用基础 

 

• Internet资源开发技术 

 

 

• TCP/IP与网络互连技术 
• Novell网络应用基础 
• Networking Essentials 
• Novell Network 
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386845.html 



 



 



 



 



• 游戏 

• 严肃游戏——历史 

• 严肃游戏——定义 

• 严肃游戏——分类 



游戏——本能说 

 

“只有当人充分是人的时候，他才游戏； 

只有当人游戏的时候，他才完全是人。”  

                   ——德国诗人和剧作家席勒 

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BE%B7%E5%9B%BD
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B8%AD%E5%8B%92


游戏——剩余能量说 

 
• 剩余能量说是英国哲学家赫伯特·斯宾塞
提出的一种游戏理论，他是对席勒的本
能说的进一步补充。 
 

• 这种理论认为，“人类在完成了维持和
延续生命的主要任务之后，还有剩余的
精力存在，这种剩余的精力的发泄，就
是游戏。游戏本身并没有功利目的，游
戏过程的本身就是游戏的目的”。 

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%8B%B1%E5%9B%BD
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%93%B2%E5%AD%A6%E5%AE%B6
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B5%AB%E4%BC%AF%E7%89%B9%C2%B7%E6%96%AF%E5%AE%BE%E5%A1%9E
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B5%AB%E4%BC%AF%E7%89%B9%C2%B7%E6%96%AF%E5%AE%BE%E5%A1%9E
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B5%AB%E4%BC%AF%E7%89%B9%C2%B7%E6%96%AF%E5%AE%BE%E5%A1%9E
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%B8%B8%E6%88%8F%E7%90%86%E8%AE%BA&action=edit&redlink=1
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B8%AD%E5%8B%92


游戏——练习理论 

• 德国生物学家谷鲁斯（K. Groos）对英国哲学家
赫伯特·斯宾塞的剩余能量说和席勒的本能说进
行了修正。 
• 游戏不是没有目的的活动，游戏并非与实际生活没有
关联。游戏是为了将来面临生活的一种准备活动。 

 

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BE%B7%E5%9B%BD
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%B0%B7%E9%B2%81%E6%96%AF&action=edit&redlink=1
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%8B%B1%E5%9B%BD
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%89%A9%E4%BD%99%E8%83%BD%E9%87%8F%E8%AF%B4&action=edit&redlink=1
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B8%AD%E5%8B%92


游戏——宣泄理论 

• 弗洛伊德也曾提出过一种游戏的理论。他认为，
是被压抑欲望的一种替代行为。 

 

• 游戏则是一种保护性的心理机制。游戏能使儿童
得以逃避现实生活中的紧张、拘束，为儿童提供
了一条安全的途径来发泄情感，减少忧虑，发展
自我力量，以实现现实生活中不能实现的冲动和
欲望，使心理得到补偿（儿童心理发育与心理测
量） 

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E6%A0%BC%E8%92%99%E5%BE%B7%C2%B7%E5%BC%97%E6%B4%9B%E4%BC%8A%E5%BE%B7


• 进一步研究： 
• 游戏的理论流派 

• http://www.docin.com/p-334939401.html 
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严肃游戏——历史 

• 1900s 
• 将游戏应用于教育 

• 1960s and 1970s 
• Paper-based educational games 

• 1980s  
• Oregon Trail 

 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/The_Oregon_Trail_(video_game)


严肃游戏——历史 

• 严肃游戏的术语最初出现于1970年美国著名学
者Clark C. Abt的《严肃游戏》一书 

http://www.brandeis.edu/facultyguide/person.html?emplid

=c61e7e17756cd551781926d157f816866f72b2ab 



严肃游戏——历史 

• 2002年，华盛顿特区伍德罗威尔逊国际学者中
心（Woodrow Wilson International Center for 
Scholars）发起了“严肃游戏倡议”（Serious 
Games Initiative），目的是鼓励解决政策和管理
问题的游戏的设计和开发。 

http://baike.baidu.com/view/9027.htm
http://baike.baidu.com/view/62880.htm


严肃游戏——历史 

• 严肃游戏在欧美地区得到迅速发展 
• 英国开发商闪雷游戏公司（Blitz Games）成立了专门
的严肃游戏开发部门 

• 美国的Game2 Train公司推出系列游戏型学习软件 

• 微软公司和麻省理工学院联合推出了Games-to-Teach
项目 http://www.educationarcade.org/gtt 

• 英国的Immersive Education公司联合剑桥大学制作了
RPG游戏型学习软件Kar20uche，” 游戏型学习软件
系列。 

http://www.educationarcade.org/gtt/
http://www.educationarcade.org/gtt/


严肃游戏——历史 

• 加拿大的Enlight Entertainment——“用娱乐开启智慧”
公司(前身为迪斯尼互动游戏开发部门)开发出来的游
戏内容和设计都很成熟,满足了学生和学校教学的需
要 

• 法国的Cryo公司和法国Canal+环广公司多媒体分部联
合制作的“凡尔赛:宫廷疑云”和“埃及:法老王之
墓”,是颇受欢迎的教育游戏 

• 韩国的Kidnkid公司开发了“Bubble Shooter 
Edu．Pangpang”这些教育游戏软件是用来教学生们
学习词语、绘画技能,了解商业用语以及日常用语。 

• 教育游戏网站,例如funbrain,GameGOO,Gamequarium, 
   Learning palanet等等 

 
 



严肃游戏——历史 

国内严肃游戏尚处于起步阶段 

• 2009年12月17日，第一届严肃游戏(北京)创新峰
会 

• 针对儿童的“多克多比”和“悟空识字”游戏、
K12教育网与北京师范大学等单位专门为小学生
开发“K12play快乐教育世界"等严肃游戏也取得
了良好的效果。 

• 深圳移动利用“第二人生(Second life)”游戏平台
开发了中国移动沟通100 虚拟服务厅。 
 
 



严肃游戏——历史 

• 2010年12月，在上海市经信委支持下，由10多
家从事严肃游戏的企业和机构共同发起了国内第
一个专注于严肃游戏发展的产业联盟：上海市严
肃游戏产业发展联盟。该联盟力图使上海成为我
国严肃游戏产业的集聚地、应用示范中心、技术
研发中心和标准制定中心。 



严肃游戏——历史 

• 科利华公司在2000年推出类似于联众世界的科利华学生智慧世界,几个学生可以一起竞答
问题。 

• 北京娱教网络科技有限公司的“k12play快乐教育”; 

• 昱泉信息技术(上海)有限公司的“游戏学堂” 

• 传育网络科技(上海)有限公司开发的“S520快乐学堂”; 

• 珠海奥卓尔软件有限公司的奥卓尔学习世界; 

• 创新未来电脑有限公司的“wawayaya”; 

• 香港意成资讯科技有限公司开发的“一课一练之传说之旅”; 

• 成都斯普电脑科技公司开发的《三毛欢乐派》; 

• 2004年盛大公司推出的号称中国第一款网络教育游戏的《学雷锋》; 

• 盛大网络和联合国粮食计划署(WFP)合作推出的一款教育性的免费单机版游戏《粮食力量》 

• 2006年北京中教电信有限公司研发推出的大型教育游戏《真知探索》等等。 



严肃游戏——历史 
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• 严肃游戏是一种游戏，但不是纯娱乐的游戏，有
其特定的目的。“严肃”意味着严肃游戏的目的
是严肃的，通常应用于国防、教育、 科学探索、
卫生保健、应急管理、城市规划、工程、宗教和
政治等严肃领域。 
——维基百科 



• 严肃游戏既 非游戏、也非严肃，二者兼而有之。
这种游戏不以娱乐为主要目的，而是采用寓教 
于乐的游戏形式，让用户在游戏过程中接受信息，
并获得个性化、互动性和娱乐性 极强的全新学
习体验，从而激发学习者的创造力和创新意识。 
——“严肃游戏之父”诺阿•福斯坦（Noah Falstein) 



• 为特定目的而非纯娱乐目的而设计开发的数字 
游戏。 
——Susi 

• 严肃游戏是不以娱乐为主要目的的基于计算机和
模 拟情境技术的游戏 
——Michael和Chen 

• 严肃游戏的目标是创建一个虚拟环 境，学习者
通过在这个虚拟游戏环境中遇到问题并解决问题
后能够掌握一些能解决 真实世界中的问题的技
能或知识。 
——McDaniel，Fiore和Nicholson 

 

 



• 学者Zyda在对游戏和视频游戏分析的基础上谈了
对严肃游戏的看法。Zyda认为: 游戏是现实生活
中或数字化的竞赛活动，有其特定的规则，目的
是愉悦或奖励参与 者；视频游戏是一种数字化
竞赛活动，利用计算机在特定的规则中娱乐消遣；
严肃 游戏也是一种数字化竞赛活动，有其特定
的规则，旨在通过娱乐促进政府、教育、 医疗、
公共政策等领域知识和技能的掌握。 

 



• “严肃游戏”重点是关于探讨使用游戏的管理和
公共部门所面临的 挑战，其主要部分是帮助电
子游戏领域与教育、培训、医疗和公共部门建立
联系。 
——2002年，华盛顿特区伍德罗威尔逊国际学者中心
（Woodrow Wilson International Center for Scholars)发
起的 “严肃游戏倡议”（Serious Games Initiative)： 



• 2003年，国际游戏开发者协会（IGDA）的活动
负责人罗卡（Jason Della Rocca）在China Joy大会
上进行了名为《“严肃”游戏：游戏对社会经济
的潜在影响》的主题发言，他把“严肃游戏”定
义为“不以娱乐为主要目的游戏”，并例举了用
于训练市长的《模拟城市》、训练董事长的《虚
拟领导》、训练员工的《直言者》、训练海军陆
战队员的《DOOM》等经典游戏作品。 

http://baike.baidu.com/view/3625125.htm
http://baike.baidu.com/view/6069.htm
http://baike.baidu.com/view/6069.htm
http://baike.baidu.com/view/6069.htm
http://baike.baidu.com/view/587304.htm
http://baike.baidu.com/view/587304.htm
http://baike.baidu.com/view/18729.htm
http://baike.baidu.com/view/18729.htm
http://baike.baidu.com/view/18729.htm


  

• 在2004年和2005年“严肃游戏峰会”（Serious 
Games Summit）上，参与会议的大多数人对严
肃游戏的定义是：  

  1）远远超越传统游戏市场的互动科技应用，
包括人员训练、政策探讨、分析、视觉化、模拟、
教育以及健康与医疗；  

  2）能够解决其他方面的问题，诸如训练军人
适应异国的文化、让人们在工作时发挥团队精神、
教导儿童理解科学原理。  

 



• “把游戏抽象 到其形式的本质时，它就是一种
活动，它发生在两个或多个独立的决策者之间，
这 些决策者在某种限制性的语境内试图达到他
们的目标。简单来说，游戏是一种带有 规则的
语境，竞争对手们在语境中试图贏得其目标。那
么我们所关心的严肃游戏在 这个意义上说，严
肃游戏有一个清晰明确的教育目的，这个教育目
的即竞争对手们 试图达到的目标，它并不是纯
粹的娱乐。” 
——Clark C. Abt 《Serious Games》 



 



• “严肃游戏” 

 

——一将游戏的艺术性、娱乐性、互动性等特性
应用于国防、教育、科学探索、医疗、 宗教和政
治等严肃领域的集教育性、情境模拟性和娱乐性
于一体的供一个或多个玩 家在各种平台上运行的
基于数字化设备的游戏学习软件。 
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http://games.sina.com.cn/zt/yansu/in
dex.shtml 
 

 

http://games.sina.com.cn/zt/yansu/index.shtml
http://games.sina.com.cn/zt/yansu/index.shtml


 



 



http://developer.178.com/201004/t
_65214398370.html 
 

 



 



 



严肃游戏——分类——培训游戏 

• 培训游戏是目的非常明确、面向特定受众的游戏，
旨在让玩家在模拟环境中执行任务，掌握特定的
技能或知识。游戏将玩家放置在某个特定的虚拟
游戏环境中， 玩家在这个环境中通过遇到问题、
解决问题，掌握特定的技能或知识，为现实生活 
中的类似问题的解决做好准备。 

 



 



 



• [严肃游戏]煤矿生产及安全模拟培训系统 



严肃游戏——分类——教育游戏 

• 《多克多比》是中国为6-14岁儿童打造的智慧互
动型童话严肃游戏。 
• 多克 多比以巴伯理论为基础，为儿童构造了一个
“良好的教育”模型。在“多克多比” 中，通过世
界内的奖品获得，来驱动孩子积累知识。在儿童的思
维能力的培养上， 利用智慧性、逻辑性的任务事件、
小游戏来训练孩子的思维方式与各种能力。通过 团
队闯关、多人任务、战斗行为来培养孩子领导能力。
而正义与邪恶、环保、关爱、 责任感的剧情设计，
树立孩子正确的道德规范。 

 

 



• 悟空识字 



• IBM CityOne 

 
• 玩实景游戏，解现实难题，建智慧城市  

Play Real World Games to Build A Smarter Planet  
 

• 体验企业领导者、城市规划人员、政府机构等角色进行工
作，完成改造水管理系统或者智能电网系统、减少交通拥
堵、实时简化商品供应链、寻找替代能源等等任务 
 

• 一项研究显示，听一场成功的讲座可以帮助你提高17%的知识学习，而通过玩严肃类
游戏(Serious game)可以提高108%！  

 
 



 
 
北京30所高校10万名大一新生玩儿
游戏学思政 
 • 北京日报报道 新学年，北京市30所高校将把一种严肃游戏引入思政课，10
万名大一新生将通过课上玩游戏，学习包括谈恋爱在内的社交方式。这是
记者从昨天举行的“严肃游戏在思政课教育教学中的应用培训交流会”上
获悉的。 

• 长期以来，部分大学生觉得思想政治教育课程单调，乏味。为此，北京理
工大学在市委教育工委的支持下，将大学生熟悉、喜欢的网络引入思政课
教学，并请动漫公司专门开发严肃游戏，提高思政教育的效果。 

• “我 们设计了专门的游戏网页。”在技术人员的指导下，电脑屏幕上出现
一个名为“情商加油站”的网页。注册进入后发现，这是一个虚拟的网络
社区，其中，设定了包 括情人节在内的12个情景和既定任务，教大学生如
何进行人际交往。例如“情人节”情境中，将教大学生如何约会、失恋了
怎么办等，学生完成游戏任务后，可获 得相应建议。 

 



• 据了解，高校对于大学生谈恋爱“不鼓励、不打击”，但学生人生阅历尚
浅，在人际交往方面需要正确的引导。“所谓严肃游戏，是指以提供知识、
专业训练和模拟实践为主要内容的视频游戏，可以通过娱乐体验达到教育
目的。”北理工马克思主义理论教研部副教授刘新刚说。 

• 目前，这套游戏已在北京大学、北理工、中国人民大学等10所高校试点，
5500名学生在课堂上参与测试。玩游戏让大学生觉得思政课变得亲切。学
生贺寅竹说：“恋爱失败或多或少是缺乏指导、缺乏经验导致的，这个游
戏给我们可行的方法，而不是空洞的说教，很有帮助。” 

• 今年秋季开学，这套游戏将推广至30所高校的思政课堂。届时，学生们可
以从学校获得账号，免费使用。 

 



严肃游戏——分类——健康游戏 

• 健康游戏指人们进行与健康有关的任务的游戏，
主要目的是通过玩健康游戏对 玩家的心理和生
理产生积极影响及对生理和心理障碍的治疗。 

• 诺阿•福斯坦（Noah Falstein)主导的严肃游戏
“饥饿的红色星球（ Hungry Red Planet ）”是一
款青 少年营养教学的游戏，旨在教给儿童一些
营养学的的知识，培养儿童良好的饮食习 惯。 

 



• 通过严肃游戏可以提高人自身的健康状况。比如通过严
肃游戏，我们提供了网络治疗方法，可以让人们对自己
进行治疗。 

• 运动游戏，有一些严肃游戏可以让人们通过玩这个游戏
达到运动的目的。 

• 智力游戏，通过玩游戏，可以让你的大脑更加灵活。比
如有些人可能智力有所损伤或者记忆力不是特别好，通
过这类游戏可以让他的大脑变得更为灵活起来。例子：
关于脑年龄锻炼方面的智力游戏。 

• 也可以使用现在的游戏进行疼痛管理。比如有一些治疗
可以通过游戏方式让人们对疼痛进行更好的管理。 

• 通过这样一些游戏，可以提高我们健康卫生方面的政策，
同时也可以通过游戏提高社会的意识。 

 



帮助儿童吃药的游戏： Re-Mission 

• 让孩子坚持吃药 

• 这款视频游戏的宗旨是改善青少年癌症患者的健康
状况。2006年Re-Mission推出之后，它帮助孩子们纠
正某些错误印象，增加他们对癌症的认识和自我救
治，最终帮助孩子们更好地坚持口服化疗药物和抗
生素，改善生活 

• 已经在全球81个国家发行了15万个免费版本 

• 通过严格监控的测试，证明Re-Mission的确非常有效。
这个尝试还为医疗业和视频游戏业中更多交叉“严
肃”应用打开大门 

 



  

• 大脑游戏，可以测试人们驾驶能力，如果年龄增
长的话，他们驾驶的技能是否有些变化。对年轻
人、老年人进行测试，他们进行这个游戏的时候，
他们会有一个 FMI，就是一个功能性的成像。可
以同时测量他们大脑中一些反映，这样我们就可
以得到此类成像，可以了解他们大脑中一些变化，
帮助我们了解年纪增大，为什么他们大脑在驾驶
中更容易受到干扰。 



严肃游戏——分类——广告游戏 

• 有些游戏的设计与
开发的主要目的是
为了推广品牌。如
“Big Bumpin”和
“Sneak King”就
是两款汉堡王游戏。 

 



More… 

 



Captcha 

• Completely Automated Public Test to tell Computers and Humans Apart 

 



Captcha的游戏化 
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