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电子游戏成为处方药，为什么？ 
 

文 | 刘紫珊（香港大学学生） 

聂日明（上海金融与法律研究院研究员） 

 

 
 
 

 
2020 年 6 月 5 日，美国 FDA 批准了一款游戏作为处方药，治疗一些

儿童的注意力缺陷多动障碍，这款基于处方的游戏设备名为 Endeavor 

Rx，适用于 8 至 12 岁的儿童患者。FDA 的新闻稿里指出，“Endeavor 

Rx 设备为改善儿童多动症相关症状提供了一种非药物选择，是数字

治疗不断发展的一个重要例子”。 

 

 

美国 FDA官网批准 Endeavor Rx的新闻稿 

 
欢迎关注陆家嘴评论 
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曾经的“网瘾少年”、“游戏少年”逐渐长大，他们中的绝大多数并没

有如其父母辈批评的那样长残，于是他们开始走向父母的对立面，研

究游戏为人们带来了什么好处。 

 

利墨瑞克大学的几个学生写了一篇文献综述，其结论是商业视频游戏

对心理健康的好处在于可以改善抑郁和焦虑，并且廉价、有效、容易

获得和无耻辱感，在传统疗法无效和缺乏的情况下，商业视频游戏显

示出巨大的前景。这个需求，在全球新冠疫情爆发以来显得格外重要。 

 

 
论文 Gaming Your Mental Health 的 PDF文件截图 

 

在中国，游戏面临着更多的负面声音。2020 年，中国的游戏市场收入

达 2640 亿人民币，超越美国的 2386 亿元位居世界第一（Clement，

2021b）。在庞大游戏市场的对面，批评的阵营也逐渐壮大。 

 

人民日报在 2017 年就曾多次针对游戏或使人沉迷的问题进行抨击，

并且点名批评《王者荣耀》，将其称之为“毒药”，指控游戏的虚构

历史会扭曲玩家的价值观，游戏机制的设计易令玩家沉迷，会危害青

少年的身心健康。文章一发表便引发广泛的讨论以及众多传媒的跟进

与认同，部分媒体对游戏开发商以及公司进行道德性批判，认为企业

为追求利益，不断开发更刺激的游戏从而吸引玩家，忽视游戏中埋藏

的“恶魔的种子”，有违企业社会责任。 

 

今年 8月初，经济参考报刊登题为《“精神鸦片”竟长成数千亿产业》

的文章，将游戏与鸦片相提并论，港股、A股游戏板块应声暴跌，8月
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3日网易港股开盘跳水跌逾 15%，腾讯、中手游等也纷纷遭遇重挫。 

 

电子游戏，再度回到社会批判的靶心。 

 

 

8月 3日港股游戏股走势 

来源：Wind 截图 
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电子游戏产业随着科技发展的洪流经历数次变迁，从六十年代末街机

的出现，到七十年代家用游戏机以及电脑游戏的普及，再随着智能手

机性能发展而兴起的手游，电子游戏早已被学术领域视作现代社会的

一种文化形式。 

 

游戏的本质是一种娱乐，与日常追剧看电影、化妆购物等没有区别，

均是一种娱乐消费方式，且对提高自身劳动生产力没有直接的帮助。 

 

那么，为什么只有游戏被视作埋藏了“恶魔的种子”呢？一般对此的

解释是游戏会令人沉迷。但事实上，许多同性质的活动都有使人上瘾，

且让人愿意投入大量时间、金钱和精力的可能性，例如咖啡、运动、

购物等等，难道我们可以用同样的逻辑，将这一系列或使人沉迷的事

物“污名化”处理吗？ 

 

这些娱乐消费本质上并无区别，但社会似乎仅对游戏持有不同的态度：

对咖啡上瘾并且每天都要喝上两三杯是有格调；每天花一小时化妆、

甚至花上一整天逛街购物是犒劳自己或者精致生活的追求；一直以来，

家庭在电视上花费的时间更是惊人；但唯独花时间打游戏被指责为浪

费时间、颓废且毫无意义的沉迷。 

 

事实上，以是否为社会发展做出贡献等价值观来衡量游戏的意义，是

对游戏意义的一种认知偏差。作为一种娱乐消费，无法为人类发展起

到直接的贡献，就是毫无价值的吗？ 

 

显然不是。游戏为玩家提供的意义，和以上列举的一系列本质上并不

会直接提高劳动生产力的娱乐方式一样，不应该以如此宏大的价值观

来衡量。 

 

那么，沉浸于游戏对于玩家来说有什么意义，而我们又该如何理解呢？ 

 

首先，游戏提供了沉浸式体验。当笔者询问周遭的人为什么认为玩游

戏是在浪费时间时，一个最常见的出发点是对游戏虚拟性质的质疑：
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在游戏投入时间和金钱并不能为现实生活带来实质性的奖励，因此相

较于购物等有实质性收获的消费，游戏就显得毫无意义了。 

 

但只要稍加推敲，就会发现这一观点是以一个极为狭隘的视角，将人

所能收获的价值限制于外在现实层面，忽略了玩家在“玩”的过程中

的内部收获：在游戏中，通过高度沉浸式的游戏体验，不断提升能力

所带来的自豪和满足感（简·麦戈尼格尔，2016）。 

 

要了解这一意义，我们先要明白玩家为什么会沉浸于游戏。 

 

手游《飞扬的小鸟》(flappy bird)的游戏界面 

 

2013 年，一款在 App Store 上架的免费手游《飞扬的小鸟》(flappy bird)

风靡全球。这款游戏的画面和玩法都极为简单，玩家只需一根手指触

屏，确保小鸟角色平稳穿过障碍物即可。这款仅用了三天开发的游戏，

成为 2014 年“中国 iTunes最受欢迎免费应用软件”（思否，2019），

它是如何做到的呢？ 

 

笔者认为有两个关键：第一点是游戏难度具有一定的挑战性，即角色

摇摇欲坠、难以操控的飞行轨迹，令玩家认为角色随时会坠落而不得

不投入大量精力。 

 

第二点是紧凑的视觉和音效反馈，角色每越过一个障碍，系统会立刻

播放高频的得分效果音，在屏幕正上方的积分也会实时累积。而随着

游戏难度逐渐增加，所得到的实时反馈会越加紧密，不断地刺激着玩
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家的视觉和听觉，提示玩家自己正向着新的成就迈进，达到正向激励

的效果，令玩家注意力高度集中于游戏。 

 

而事实上游戏极简的画面和玩法，都是为了避免其他要素分散玩家对

于当下目标和反馈的注意力。这一系列的刺激性机制会促使脑内分泌

一种名为“多巴胺”，又被称为“快乐激素”的物质，不断向大脑传

递因达到成就而产生的兴奋和快感。 

 

另一个值得注意的点是《飞扬的小鸟》的目标非常庞大且未知，多数

玩家甚至不知道要跨越多少道障碍才能赢得游戏，但是在玩这款游戏

时，获胜似乎从来不是玩家当下首要的目标。 

 

这是因为这款游戏密集的实时反馈机制巧妙地将目标一再细化，直至

玩家高度专注于努力跨越眼前所见到的每一个障碍，使得挑战性和技

能增长达到平衡，避免因为大目标的未知性而消耗玩家的动力（简·麦

戈尼格尔，2016）。 

 

因此，玩家在高度集中、付出极大努力超越前一个纪录后的成就感，

即使并非真正的胜利，也还是令人无比愉悦的。因而就算这款游戏只

用了三天开发，也令玩家欲罢不能。这并非《飞扬的小鸟》本身目的

有任何的意义，而是“玩”的过程所给予玩家的高度专注，并感到自

我能力在适当挑战中不断提升的满足感体验，即心理学家米哈里·契

克森提出的“心流”概念，是被媒体所忽略的，游戏对于玩家的内在

价值（简·麦戈尼格尔，2016）。 

 
来源：https://www.jiemian.com/article/1553707.html 
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游戏就是在不断地重复“玩”的动作。在著名游戏公司任天堂看来，

游戏最初的目的，不过是好玩和有趣。 

 

令人沉浸的游戏需要有一定的挑战性，即玩家要通过一定的努力，甚

至是反复钻研、精进实力，才能实现游戏目标。游戏的经典品类“枪

车球”均是如此，例如近年爆红的大逃杀类游戏《绝地求生》，在其排

位上升的大目标下，事实上就是玩家不断地开启新的一局，重复跳伞、

捡枪、跑圈、与敌人对战等动作从而磨练实力。 

 

 

游戏“绝地求生”的游戏界面 

 

从另一个角度来说，这和现实中的许多活动有一定的共性，例如学习，

也是需要学生通过不断地复习和练习达到能力提升。 

 

但两者的区别就在于游戏的每一步都是充满设计性的，包括以上提及

的目标细化、难度递进、及时反馈、奖励机制，再比如《绝地求生》

中，利用山脉、树林、起雾等场景设计制造视觉阻挡，同时加上对于

远处枪声、脚步声的音效设计，令玩家虽然看不见敌人，但依然维持

极高的专注。 

 

这些都是精心设计的，本质上就是为了保持游戏作为提供玩家心流和

自豪感体验的渠道，从而激励玩家不断地重复“玩”的动作。而这种

精心设计以至于玩家高度沉浸的体验，可以说是非常反自然，且在现

实活动中鲜少存在的。 

 

因此，虽然游戏和现实中许多工作一样需要反复磨练，但相比青少年

迫于压力而学习但依旧缺乏专注力，游戏通过精心设计的一系列机制

来制造用户对“玩”的动力和高度专注。这种沉浸感，在现实未经设

计的生活中往往太少，甚至找不到。 
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有人可能会问，那么现实中的教育为什么不能复刻这一点，围绕如何

维持动力来设计教育系统，从而达到学生自主沉浸式学习呢？ 

 

这个论断本身就是错的，事实上已经有越来越多的教育课程，大面积

引用游戏的理念来重塑教学课程、课堂的设计。 

 

这也就引出了游戏的侧面借鉴价值：游戏化教育。 

 

游戏化教育在近年被频繁提及，针对当今社会青少年迫于压力而学习，

却自主沉浸在游戏世界的反差，为现代教育提出新的思路（多鲸，

2021）。游戏和学习存在许多共性：有大的目标，而达到此目标的方

式不仅受限制，并且须不断复习和完成习题从而精进实力。 

 

但是相较于游戏，传统教育不管是目标的细化抑或是反馈，均缺乏精

心设计。其反馈和奖励机制，与游戏相比显得十分缓慢和枯燥，尤其

是最具权威的考试制度。 

 

因此，当学生面对着一个庞大的目标，例如为高考而努力时，自身进

度与努力成果往往充满不确定性，当学生反复练习却无法如同游戏中

一般及时看到明确的数据化成就时，专注度便随着缺乏紧凑的及时反

馈和奖励而下降，逐渐消磨学生的动力（K12 吴同学，2020）。 

 

因此，游戏化教育的关键在于将一系列可保持玩家高度专注的游戏机

制融入于现今教育模式当中，从而达到激励学生自主沉浸式学习的目

的。而近年随着信息技术发展，迅速占据 K12 教育市场的众多在线教

育平台，便充分参考了这一概念。 

 

在线教育一个主要的价值在于其便携且不受地域限制，可促进教育资

源的平等分配，但若依旧按照传统教育的模式来设计软件，便仍旧会

面临与其相同的问题，即学生内在驱动力缺失而导致较低的课程参与

率和完成率（李红燕，2019）。 
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因此，现今主流在线教育产品，例如作业帮、猿辅导、洪恩教育、腾

讯教育等平台可迅速占据 K12 教育市场的一个重要因素，是此类产

品充分参考了游戏化教育的概念，以游戏的模式与机制来设计教育产

品。 

 

 

来源：网经社 

 

腾讯教育副总裁、在线教育部总经理陈书俊就在一次访谈中提到，曾

借鉴腾讯制作游戏及激励体系设计的成功经验开发旗下教育产品（何

曼，2020）。 

 

而洪恩教育的创始人，也是游戏企业完美世界的创办人池宇峰，更是

直接以游戏引擎开发儿童教育软件（时代周报，2020），其旗下的《洪

恩识字》，目标用户为 2-8 岁儿童。而此年龄段的孩子往往对学习缺

乏内部驱动力，因而专注度较低。 

 

因此，软件针对这一点设计了一系列反馈和激励系统。用户在软件中

的每一个动作都会同时触发一系列的视觉、音效、以及旁白激励反馈，

甚至可以说是无时无刻不在给予用户视觉和听觉上的刺激，这些均是

为了保持小朋友的沉浸式体验。 

 

软件也通过积分（星星）等激励机制，以及充满互动性的内容，如答

完题目就可以将一辆玩具车拼好等，不断地为小朋友输入新的学习动

机，引导用户主动完成每一个课堂关卡。这种围绕保持专注和动力的

机制，或许是现实课堂中缺乏考量的地方。 
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洪恩识字 

 

游戏化教育并不只适用于低龄学生，不少针对小学至高中用户的软件

也借鉴了游戏机制，但此类平台并不是单纯将课堂以游戏的形式呈现，

而是将可正向激励用户的机制融入软件中。 

 

例如作业帮，将每一课的试题按题目性质细化，确保学生做完每一题

都能得到及时的数据反馈，有效减少学生因努力成果的不确定性而失

去练习动力，以数据来推动学生主动针对自身不足完善学习方式。 

 

总体来说，在线教育的性质相较线下更加便于游戏化教育的实施，但

若现今教育系统也可借鉴并对课堂进行进一步的设计，学生缺乏内部

驱动力的问题或许可以得到更好的解决。 

 

 

 

 



11 

 
游戏是一种文化娱乐消费，这种娱乐消费和一般的衣食住行的消费有

很大的区别：现实中人与人的社会阶层，即经济资本，使得不同人在

消费上有很大的差异，例如买房买车，衣着品味，也正因这种以经济

资本为基础的消费区隔，使得不同阶层的人很难在许多娱乐消费上达

到同情共感。 

 

但游戏不同，它并不需要玩家年龄、身份、经历、或是阶层等方面的

共鸣，甚至不需要种族或语言的相通。上述提到的《王者荣耀》、《绝

地求生》等多人竞技类游戏，均需要高效的团队协作。而在此类游戏

中合作目的非常纯粹：为了赢得本局的胜利。 

 

因此游戏内玩家之间的社交和交流对比与其他娱乐消费来说是独特

的。例如《绝地求生》，与不同国家的玩家匹配在一队是时有的，虽然

语言不通会为及时沟通带来一点难度，但也并不会因为种种差异而令

游戏无法进行，甚至可能与陌生玩家共同协作取胜，反而会一定程度

地增加获胜后的成就感以及一种微妙的默契感。 

 

这种在游戏社交中形成的跨越身份认同的联系，可以说是非常神奇的。 

 

即使是单机游戏，玩家在讨论游戏的时候，也要激发起对讨论对象的

亲近感。现今网上充斥着重玩 Flash 经典小游戏的影片，例如《黄金

矿工》、《森林冰火人》，播放量可达几百万。为什么这些不管是技术、

画面、玩法等均早已落后过时的游戏，却还是能一次次地被带入人们

的视野并引发讨论呢？因为这些曾风靡一时的游戏已被时间转化为

了一种附上了童年或怀旧情怀的集体记忆和认知。任天堂将几十年前

的 Game & Watch 复刻再生产，依然可以获得不错的销量，靠的就是

这种集体记忆。 

 

因此，游戏是一种可以引起跨越阶层种族的群体回忆和同情共感的文

化形式。 

 

这一幕，我们在生活中并不鲜见，2016 年龙应台在香港大学的演讲
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上，两岸几代的听众齐唱《我的祖国》，优秀的词作者乔羽写出的“一

条大河波浪宽，风吹稻花香两岸”为曲作者刘炽带来启发，铸就了一

曲名作，作为一部电影的主题曲，在几代人的嘴里吟唱。 

 

后来二十世纪八九十年代的很多香港音乐电影也有同样的功能，这种

跨越了许多身份认同产生的文化情怀的共鸣，是许多基于经济资本而

区隔的娱乐消费无法提供的。 

 

这或许就是为什么在 2016 年里约奥运会闭幕式时，日本首相安倍晋

三会选择穿着马里奥的装扮出场。因为《超级马里奥兄弟》作为日本

游戏产业最具代表性的游戏作品之一，塑造了全球几代玩家对于日本

文化形象的集体认知。因此，这种跨越了阶层种族的共鸣，以及所具

有的凝聚力，是游戏另一个超越了其娱乐消费本质的意义所在。 

 

 

 

 

最后，我们回过头来再次审视中国人玩游戏，根据市场调查机构

TECHnalysis Research（2021）所公布的世界游戏市场调查数据，在

2019 年，国内成年人的游戏行为渗透率高达 90%。而我国更是以人

均每周 12.39 个小时的游戏时间列位世界第一，比世界人均游戏时间

多出将近 4 个小时，相较美国更是多出将近 4.7 个小时（Clement, 

2021a）。 

 

来源：https://www.gamingscan.com/gaming-statistics/ 

 



13 

比较之下，中国社会对游戏沉迷的忧虑也并非毫无依据。 

 

我们要问的问题是，为什么中国人玩游戏时间这么长？ 

 

游戏是一项休闲娱乐活动，对比 OECD 国家，中国人一天的休闲娱乐

用时在 2008 和 2018 年分别为 228 分钟和 236 分钟，明显低于 OECD

国家，甚至低于印度。在分类中，游戏属于“其它娱乐活动”，中国人

一天的用时从 2008 年的 53 分钟上升为 2018 年的 75 分钟，这个类别

的用时在 OECD 的国际比较来看，并不高，处于中偏下的水平。 

 

 跨国居民时间利用调查结果对比  

 

数据来源：OECD Time Use Database、2018 年全国时间利用调查公报 

https://www.oecd.org/gender/data/OECD_1564_TUSupdatePortal.xlsx 

http://www.stats.gov.cn/tjsj/zxfb/201901/t20190125_1646796.html 

 

中国人的休闲娱乐用时并不长，明显低于发达国家，但中国人玩游戏

的时间相对较多，说明中国人休闲时间选择游戏的比例更高，而在参

与活动、社会交往、观看演出、摄影等个人爱好等方面低于国际水平。 

 

为什么会这样？在快速经济增长的中国，游戏是一种价格低廉、消磨

时间便的休闲娱乐方式，可能是因为中国人节俭，也可能是因为其它

娱乐方式太贵，总之种种原因导致中国人在明显不及其它国家的休闲

娱乐时间里，选择了游戏。显然，该反思的不是中国人玩游戏时间过

长，而是为什么现实让中国人选择了游戏？如果有更健康、有趣的娱

乐，是不是人们会自然就远离游戏呢？ 
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