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功能游戏在高校宣传中的应用研究与实践

李然，赵腾
西南交通大学，成都 611756

摘要：探讨数字时代下，高校利用更具数字化特征的功能游戏方式作为对外宣传的可行性与具体方法。结合高校招生宣传现

状，借助实际案例逐步阐述了游戏所具备的教育价值，并进一步着重分析了功能游戏的特征与发展趋势，以及如何能够发挥在

高校宣传中的优势。为丰富西南交通大学对外宣传内容与形式，提升学校优质生源竞争力，学生团队基于SGDA框架，设计了

一款名为《寻找茅以升》的功能游戏。游戏以回忆与纪念茅以升先生为主题，通过校内探索方式，巧妙实现了对学校、学科、专

业实力与特色的对外宣传。功能游戏在高校招生宣传中属于一种新兴载体，具有传播效率高、范围广，内容灵活、具备交互性

等优势，配合其他传统招生宣传渠道，可以为学校带来更好的宣传效果。
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Abstract: It discusses the feasibility and concrete methods of using function game with more digital characteristics as

external publicity in the digital age. Combined with the current situation of college enrollment publicity, the

educational value of games is gradually elaborated by means of actual cases, and the characteristics and development

trend of function game are further analyzed, as well as the ways to play the advantages in college publicity. In order to

enrich the content and form of external publicity of Southwest Jiaotong University and improve the competitiveness of

high- quality students, the student team designs a function game named "Looking for MAO Yisheng" based on the

SGDA framework. The game is themed around recalling and commemorating Mr. Mao, and cleverly achieves external

promotion of the university, disciplines, professional strength, and characteristics through campus exploration.

Function game is an emerging carrier in college enrollment publicity. It has the advantages of high transmission

efficiency, wide scope, flexible content and interactivity. With other traditional enrollment publicity channels, it could

bring better publicity effects to universities.
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中国高校间的竞争日益激烈，归根到底是人才资

源的争夺。优质生源是评估学科的关键依据，也是各

大高校发展赖以生存的重要基础。做好对学校、学科、

专业实力与特色的对外宣传，是高校展示自我综合形

象的第一步，是让外界认识与知晓的关键手段之一[1]。

因而，如何加强高校对外宣传在生源质量提升中的效

应，使其对优质生源吸引产生积极作用与影响，越来越

成为各大院校值得关注的一个问题[2]。

一、国内高校宣传的发展趋势

高校招生宣传是通过各种传播媒介向大众介绍高

校，组织、动员考生报考高校的重要形式，也是高校间

展开竞争的重要手段[3]。招生宣传不仅关系到高校的

生源质量，还对学科专业实力和特色、以及学校整体形

象在人们心中的构建起到至关重要的作用。在新形势

下，高校应该深入研究招生宣传工作，形成创新的工作

思路和实施办法，才能保证充足的、高质量的生源，从而

提高人才培养质量，推动高校全面、协调、可持续发展[4]。

中国处于信息时代发展阶段，依托大数据、新媒体

途径的信息传播方式在不断地丰富与创新，新兴传媒

内容和方式尤其受到年青一代群体的欢迎。国内高校

在传统招生宣传方式、现场咨询方式之外，也积极采用

新媒体的宣传方式，以提升招生宣传的有效性。传统

的海报、现场咨询等招生宣传方式，需要消耗大量的人

力物力以及资料制作成本，且有较强的地区和时间限

制，宣传影响范围较小、传播速度慢。融合新媒体的

“互联网+宣传思想”模式[5]，借助微博、微信公众号、抖

音等新媒体平台，运用图片、短视频等新形式进行符号

表达，使宣传更为丰富灵活，迅捷，普及更广阔、更新高

效、交互性强等特点，使其逐渐成为各院校采用的主流

宣传途径[6]。中国科技大学以新媒体、网络视频、即时

通讯和问卷系统等信息化平台为依托，充分利用由学

生志愿者组成的宣传队伍和大数据分析思想，实施“人

群精准、内容精准、过程精准”的研究生招生宣传工作，

加快推动研究生招生宣传工作的转型与升级 [7]。2021

年由团中央宣传部、“学习强国”学习平台发起，微信视

频号联合制作了《这，就是我的大学！》系列主题探校

Vlog计划，中国民航、景德镇陶瓷、北京邮电等高校借

此发布和展示了各自“独具特色”的学校学科[8]。借助

“互联网+”大趋势，对研究生招生宣传工作进行转型、

重构，成为招生单位提高竞争力的一条创新之路 [9]。

尤其在防疫时期，新媒体宣传方式无疑将迎来快速的

发展，已成院校非常重要的宣传方式。

二、新时代下的功能游戏应用

（一）游戏的教育价值

高校应用新媒体形式对外宣传是我国网络社会发

展的必然趋势，这一趋势得益于我国多年的数字化建

设，特别是以智能手机为代表的网络终端设备普及化，

直接、广泛且深刻的影响了几代人的生活方式，为高校

新媒体形式宣传培育了所需的技术与群众基础。发挥

新媒体优势实现各院校所期望的宣传功效，已成为现

阶段需要思考和解决的新的主要问题。

新媒体形式类型多样，其中涉及一类较为特殊、也

较有争议的形式，电子游戏（Video Games）。严格意义

上，电子游戏并非一种新传媒形式，但随着以数字科技

作为核心技术的互联网时代到来，计算机代码打通了

包括电子游戏在内的大众传播媒介的技术基底，使不

同媒介之间的边界趋于模糊，并逐渐走向融合，进而产

生出一种全新的融合性的媒介生态[10]。至此，电子游

戏逐渐开始具备并承载起了一种数字时代下特有的新

式大众媒体角色。即是说，电子游戏也可以是一种用

于宣传的新媒体形式，运用在高校招生宣传上也就具

有了一定的可行性。

然而，电子游戏毕竟是一种常见的娱乐手段，是依

托各类电子设备平台运行的交互游戏[11]。将其作为高

校对外的一种宣传形式，还会面对技术以外的社会认

知问题。我国社会主流意识一般认为电子游戏会对儿

童、青少年甚至成人在学习、工作、健康及性格等方面

有负面影响[12-14]。近来也有研究提出适当、适当的电子

图1 虚拟仿真课程采用了类似游戏的呈现与操作方式
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游戏玩耍，对认知功能[15]、幸福感调节[16]等方面起到积

极作用。如图1所示，国家在线课程《地铁车内空间布

局及配色设计虚拟仿真实验》，凭借类似游戏的呈现与

操作方式，塑造了地铁列车内部场景，并基于实时交互

性特征，教授相关设计知识点。

可见，游戏作为一种新媒体形式，其实际作用与价

值是由设计目的与具体实现所决定的，充分借助并发

挥游戏交互性强、开放性大、虚拟事实的优势特征[17]，

生动、全面地展示院校招生以及办学历史、办学成绩和

校园生活等方面的信息，同样是可行的，成为院校今后

的一种重要的宣传方式，会是必然的趋势。

（二）功能游戏的概念及其应用

功能游戏（Function Game），也称为严肃游戏（Serious

Game），1970年由Clark首次在《Serious Game》中提出[18]，

并定义为“用场景模拟化与游戏结合的方式提升教学

效果”，强调了游戏在学习知识中的作用，不以娱乐、享

受或乐趣为首要目的。国内吕秋燕等[19]则将其定义为

“借助游戏形式实现知识获取或者技能提升的新型教

育方式”。《游戏学》从狭义和广义两个维度定义了功能

游戏，狭义上是指以解决现实社会问题与行业问题为

主要目的，将数字游戏的元素、设计、技术和架构创新

应用于医疗、教育、军事、企业培训、社会管理等垂直领

域的游戏；广义上泛指被跨界应用到现实场景并能实

现一定社会功能的数字游戏[20]。根据定义，前文提到

的游戏与课程，都属于功能游戏的范畴。但本质上，功

能游戏与一般游戏不同，它不以盈利为初衷，其设计者

是各领域专家，他们在专业制作方的帮助下，运用游戏

这一特殊形式，解决特定人群的需求[21]（见图 2）。因

此，功能游戏能够凭借游戏在场景模拟与还原，强互动

性、提升用户使用兴趣等方面的优势，用于学习知识、

激发创意、拓展教学、模拟管理、训练技能、调整行为、

养成良好品质，可以发挥其正向的社会价值[22]。

功能游戏能够满足受众的多维需求[23]，实现对医

疗康复，或教育、人文、军事等方面的实际问题解决。

《中国功能游戏人才报告》明确指出，社会对于功能游

戏产品的需求逐步提升，全球功能游戏市场前景巨大，

2023年有望达到 91.7亿美元，包括国内以腾讯、网易

为代表的游戏企业也逐渐开始大规模布局功能游戏。

德国手游《海上英雄探险记》是一款具有诊断与治疗效

用的功能游戏（图 6所示），游戏基于阿尔茨海默病早

期迹象显现为空间定位不佳的原理，通过收集游玩者

游玩过程中空间导航相关的数据，实现对他们病症的

提早筛查与诊断，从而对后期治疗产生积极干预 [24]。

2012年，游戏《SPARX》被设计用于教导患有抑郁症的

年轻人如何管理和克服他们的情绪[25]。2017年，游戏

《EndeavorRx》（又名 AKL-T01）被定义为一种数字疗

法，成为美国食品药品监督管理局批准的首款电子游

戏类处方药，用以辅助治疗8~12岁儿童注意力缺陷多

动障碍（ADHD）[26]。

国内，多家企业也在积极开发其他领域的功能游

戏，推出《榫卯》《折扇》等（见图 3）以介绍中国传统文

化、工艺为主题的科普游戏，游戏真正做到了寓教于

乐，寓学于趣，使人们在快乐的游戏中便能了解和学习

到平时接触不到的中华优秀传统文化。此类游戏的出

现，大大简化和摆脱了实体器具与技术要求的制约，更

易于推广和学习，相较于传统教学方式也能够取得非

常不错的效果。

（三）功能游戏在高校宣传中的优势

大量实例证明，功能游戏已作为数字时代下的一

种新兴产品与发展趋势，在各领域中都有很大的发展

空间。目前，我国高校招生宣传已不限于政策解读、志

愿填报、信息查询等传统服务，还增加了办学特色、校

园文化，以及专业培养方案、毕业去向等能够突出自身

特色的内容，这就更要有新的形式来满足高校的招生

宣传需求，功能游戏就是一种不错的选择。设计并推

出一款用于高校宣传，且便于人们获取的电子功能游

戏，可以丰富和补充现有的宣传渠道，高校与择校学生

双方都会由此获益。虽然功能游戏旨在提供体验性和

学习性，但如何在保持游戏趣味性的同时有效地传递

教育内容仍然是一个挑战[27]。目前，功能游戏在我国

的推广与发展，尚有游戏设计感弱、内容单一、缺乏游

戏性等方面的不足，限制了其在教育领域的应用效

果。因此，功能游戏开发需要完善的知识体系和创新

方法，才能确保游戏既能提供有趣的体验，达到预期的

教育目的[28]。

而当功能游戏在我国能够为高校宣传为所用，并

逐步发展成熟，就会展现出以下几点优势。首先，游戏

图2 普通游戏与功能游戏
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为青少年所喜欢和接受，将咨询信息融合到电子游戏

中，并以生动有趣，且具时代感的内容形式呈现，则更

易于他们主动、积极了解该院校、专业的情况，帮助选

择适合自己的院校专业；其次，相比传统宣传视频、画

报、文档等形式，游戏有自由度高、交互性强的优势，让

参与者从被动的信息接受变为了主动的参与者，允许

观阅者在游戏中自行探索，激励他们去获取更多的信

息；最后，游戏令传统、单向、直白的信息读取模式转变

为可操作、可交互、生动有趣的游戏探索模式，并通过

增强情境，融入图片、音乐、剧情等手段，带给观阅者独

特、难忘、或身临其境的体验感。此外，依托国内的互联

网发展与智能手机普及，只需通过手机、平板等设备，绝

大部分普通群众就能够接触到电子游戏形式的高校招

生宣传，使其传播具备了更广、更快、更便捷的优势。

面向高校宣传的功能游戏，设计者是校方及学校

专家。学校及宣传部门要发挥好功能游戏在高校宣传

中的以上优势，达成学校对外宣传的目的与意义。在

游戏目的、内容、形式等方面，要高度结合高校自身情

况，始终围绕高校宣传目的，对校方对外宣传需求，功

能游戏技术优势，做好充足且细致的研究和思考。设

计之初，就要明确学校预期的宣传目的，依据目的选取

适合的游戏类型、体量和风格，并对技术实现等指标做

出评估。结合院校定位与特点，并以用户为中心，确定

宣传内容的主次轻重，构建整体框架，拟定基本元素与

功能。具体到细节，需设定游戏故事脚本并确定交互

形式、人物场景、关卡任务等事项。其他方面，如工期、

发布渠道与后期维护等也需计入系统考虑中。简言

之，一款好的高校宣传功能游戏应当目的明确，风格独

特，内容丰富且有趣，在实现学校、专业等主要信息宣

传的同时也能带给游玩者非常好的体验与记忆点。

三、实践案例——西南交通大学宣传游功能游

戏设计

（一）学校对外宣传现状

西南交通大学创建于1896年，是中国第一所工程

高等学府，中国土木工程、交通工程、矿冶工程高等教

育的发祥地，培养和造就了茅以升、竺可桢等行业的栋

梁英才。学校在轨道交通领域具有绝对优势，在高铁、

地铁等相关方面取得了世界瞩目的成就。

西南交通大学现有的传播途径，主要采用分发招

生纸质&电子资料、线上&现场宣讲与咨询，以及视频

宣传，形式上还是采用较为常规的宣传方式。此外，本

硕录取通知书设计（见图4）简洁、规整，彰显了工科院

校理性、严谨、务实的特色，相比其他院校通知书（见图

5），缺乏设计感与记忆点。总之，学校对外宣传内容与

形式偏向传统与常态化，在生源竞争激烈、信息传播形

式多元化的数字信息时代，目前学校的宣传效应是较为

有限的，使之在业内颇受认可但破圈程度却一直较低。

图3 《榫卯》与《折扇》是两款反映我国传统技艺的功能游戏
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图4 西南交通大学录取书

图5 各院校的录取通知书

在此情况下，学校设计学院学生自发组织宣传设

计团队，试图设计并推出一款可用于宣传学校的电子

功能游戏。借助功能游戏，引导和激励人们去了解学

校的文化，更加深入地了解学校的历史、理念和精神。

这不仅可以提升学校的品牌价值和社会知名度，还能

在人们心中埋下对西南交通大学的种子，从而为高校

招生宣传带来积极效应。

（二）学校宣传功能游戏设计

Mitgutsch 与 Alvarado 针对功能游戏，提出了

SGDA框架，该框架由目的、内容、叙事、机制、美学和

框架6个元素构成[29]。6个元素相互作用，共同定义了

功能游戏的全貌和魅力，有助于评估和设计游戏，使其

更好地实现其严肃目的。因SGDA框架全面合理，得到

了广泛认可及应用[30]。学生设计团队依照框架，对该宣

传功能游戏各设计元素进行了明确表述，如表1所示。

目的，指游戏设计的预期效果和目标。该游戏作

为一款功能游戏，娱乐性不是首要目的，而是借助游戏

形式，用场景模拟化与游戏结合的方式实现学校对外

宣传的功能。同时，功能游戏的目的又具体分为设计

者与用户两端的目的：学校作为设计端，其目的是主动

吸引和帮助外界人士，以更直观、形象地形式了解、认

识学校，从而提升学校在普通群众中的认知度；游戏操

表1 游戏的SGDA框架

元素

目的

内容

叙事

机制

美学

框架

内容

指游戏设计的预期

效果和目标

游戏的主题、事实信

息、数据和教育资料

等方面的产物

游戏的故事情节，可

以包括角色、背景故

事、事件和情节发展

游戏玩法的基本操

作和规则，如玩家如

何与游戏互动以及

游戏如何给予反馈

游戏的视觉艺术、声

音和整体风格等感

官体验部分

游戏的主题风格、目

标受众与游戏素养

游戏

预期效果：用户通过游戏，可以在轻松愉快中充分接触和了解到校园风景，学校历史及其交通轨道领域的优势

特色等

目标：学校端目的，实现对学校的展示和宣传，提升学校在普通群众中的认知度；用户端目的，在轻松愉快的游

戏中接触和认识学校

主题：校园主题

信息知识：包括学校园区规划与景色，学校基本信息、历史、名人、学科优势、教学特色等

游戏角色：本科一年级新生

背景故事：从入学到毕业的四年

故事情节：一条主线任务与多条支线任务并存。主线任务为在校园内寻找茅以升先生的“宝贵遗产”

情节发展：通过在校园中进行游览和探索，收集茅以升先生留下的“宝贵遗产”，实现与茅以升先生跨越时空对

话的最终任务

基本操作模式：角色扮演（RPG）

具体操作：可在校园中自由探索、与NPC交谈、寻找任务和探索线索、获得“宝贵遗产”，完成任务

基本规则：人物接近触发点，点击后获得相应信息或触发事件。

反馈形式：通过文字框，以文字形式显示

视觉风格：主要采用像素风格，部分用会改用手绘、照片等其他形式

声音/生效设计：设置轻音乐背景

整体体验：可爱、有趣，能够为中小学及家长接受和喜欢

主题风格：探索类休闲小游戏

目标受众：中小学学生、家长和不了解学校的普通群众。在数字时代下，他们能够接受并操作简单游戏

游戏素养：游戏素养应当匹配目标受众，提供适合他们的游戏体验，保证他们游玩的动力与参与度，以及较低的

游戏入手门槛

97



工业 工程 设计｜ Industrial & Engineering Design 2024年12月

作者作为用户端，目的是通过游戏，可以在轻松愉快中充

分接触到学校，了解和认识校园风景，学校历史及其交

通轨道领域的优势特色。当游戏目的确定后，设计团队

围绕目的逐步考虑内容、叙事、机制等元素的设计。

内容，游戏的主题、事实信息、数据和教育资料等

方面的产物。游戏内容包括对学校历史与学科优势宣

传，校园风光、软硬件设施以及部分专业作品的展示。

为展示校园风光，设计团队参考学校真实场景，在游戏

中构建了机车博物馆、八教美术馆、水上图书馆等几处

校内具有特色的地标建筑，如图6所示。其中，学校机车

博物园，是我国首个高校机车博物园，内设先贤塑像群、

校史图书馆，还珍藏着具有中国机车铁路发展史价值的

四座列车头，是学校文化宣传的重要一站。此外，游戏

还包含有杰出校友、教师与重要事件等。这些丰富的

内容被设计并放置在游戏中，等待操作者前来探索。

叙事，指游戏的故事情节，可以包括角色、背景故

事、事件和情节发展。功能游戏可以通过多样化的游

戏任务设计、非线性叙事以及激励机制，使内容与游戏活

动有机结合，从而提高教育游戏的质量和学习效率[31]。

为吸引更多普通群众的关注，游戏叙事层面既要突出

学校历史底蕴与优势特色，还要避免单调、枯燥的说教

式陈述，运用适当增添有趣、应景的、甚至是令人好奇

的设计元素。因此，设计团队设计将真实存在的历史

人物或事件与虚构故事相融合的叙事，营造出亦真亦

幻的奇妙感受。这一叙事手法常见于文学艺术创作，

如电影《阿甘正传》、电视剧《人间正道是沧桑》。因此，

游戏设计设定了事实与虚构两面：客观事实一面，对学

校杰出人物，我国著名土木工程学家、桥梁专家茅以升

先生的回忆与纪念；虚构有趣的一面，选取并融入学校

中流传的民间传说。将事实与虚构两部分融合，作适

当修改与再创作，拟定了一个本科新生从入学到毕业

的四年，以他第一人称视角感受西南交大的百年历史、

校园文化和校园风景，提前对学校产生亲切感熟悉感，

并在游戏中通过搜寻校内线索，实现与茅以升先生跨

越时空对话的最终任务。

基于叙事需要，游戏取名为《寻找茅以升》，故事情

节以找寻茅以升先生留下的“宝贵遗产”为主线，且同

时设置了多条支线任务，如图 7所示。游戏团队在保

证主线任务完成的前提下，也增添可探索、预期外的内

容，例如到美术馆看毕业设计展，去食堂品尝美食，参

加学校足球比赛等，以加强游戏的体验性与有趣程度。

机制，游戏玩法的基本操作和规则，如玩家如何与

游戏互动以及游戏如何给予反馈。设计团队在综合考

虑宣传目的、技术开发以及其他条件后，选择了RPG

游戏类型（角色扮演游戏Role-playing game）。首先，

基于RPG游戏类型的游玩方式，操作简单，且可以让

操作者自己自由探索、完成任务，形成流畅的叙事化表

达，在游玩过程中实现展示学校的目的；其次，RPG游

图6 真实场景与游戏实际画面

图7 游戏主线与支线任务
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戏有较为容易的开发工具，日本Enterbrain公司出品的

《RPG MAKER》（见图8a）系统成熟，且开发模式直观、

友善，易于上手，还有众多第三方提供极为丰富的素材

（见图 8b），特别适合非游戏专业，无编程基础的人员

使用。

基于RPG游戏类型特点，游戏允许创作者在校园

中自由走动，游览与探索校园，与 NPC（non- player

character，非玩家角色）聊天交谈，寻找任务和探索线

索，最终获得“宝贵遗产”。具体操作上，操作者要想获

得相应信息或触发事件，需将游戏角色接近触发点，点

击以“询问”或“探索”，如图9所示，当游戏角色点击博

物馆内的事迹墙，游戏界面则会弹出茅以升、竺可桢、

黄万里等杰出校友的图片与文字信息，而控制游戏角

色走至咖啡店内车模模型前点击，则会显示学校曾经

主持或参与设计的列车模型图片。

为起到推动、引导任务进行的功能，另一方面也丰

富了游戏内容、增添游玩趣味，游戏添置有多处NPC，

操作者通过可与他们的交谈，可获取各类信息或领取

任务。并且，为加强操作者对游戏内容的印象度与记

忆点，NPC 的设定与设计均高度融合了校园实际情

况，如图 10所示，游戏中最重要的NPC设计为一只黑

天鹅，它的原型是学校2016年“120周年”校庆，华为校

友捐助的 4只黑天鹅，取名“犀犀”。犀犀不仅在全校

师生中有很高人气，且非常适合作为游戏中角色，它会

在游戏中会全程陪伴操作者，负责为操作者答疑和任

务介绍，让游戏更加有趣味性。

美学，游戏的视觉艺术、声音和整体风格等感官体

验部分。相较于大型严肃游戏，微信小游戏等轻量化、

日常化的功能游戏，因其便捷性和易接触性，在教育领

域展现出强大的体验性、文化性与社会性价值[27]。对

图8 《RPG MAKER》

图9 机车博物馆游戏场景

图10 具有学校校园特色的NPC设计
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应以中小学学生、家长，以及普通群众为主体的目标受

众，游戏团队选择了易识别、易读取，简单直观、没有歧

义、内容浅显，也符合时代审美取向与需求，简洁、概括、

直观、视觉冲击力强，具有大众性与趣味性特点的像素

化风格[32]。像素化风格不但受现代青少年欢迎，也能够

为其他群体接受，且相对易制作、易表现。除像素图案

外，部分特别情况也会加入绘图、照片等其他呈现形式。

如图11所示，八号教学楼是学校建筑与设计艺术

两个学院所在地，楼内美术馆既用于承办各类艺术展

览，也用于陈列两个学院的优秀学生作品。设计团队

以像素化风格还原了美术馆场景，既真实交待了美术

馆真实摆设情况，又保证游戏画面简洁干净。由于该

美术馆还起到了云端展览室的作用，操作者通过点击

美术馆墙上陈列的画框，就会弹出学生当年毕业设计

的作品展板（如图 12所示）。该处为真实展示学生作

品，直接采用展板原图。而图中，茅以升先生的展示是

照片，图中的长江大桥使用的绘图。

框架，包括游戏的主题风格、目标受众及其游戏素

养。框架部分是整合各元素，使游戏具有协调且互相

支持的体验感，主题风格、目标受众、游戏素养都是需

要在这部分进行确认的具体工作，关注用户的认知习

惯，使之符合他们的认知特性，是设计的重要依据[33]。

根据整体设定，游戏主题风格定义为探索类休闲小游

戏，即操作者通过“探索&解谜”模式推进游戏，同时，

游戏的推进是放松而流畅的，不会受到过多压力与挑

战的限制，且游戏进程不长，主要强调探索乐趣、自由

度和舒适感；目标受众为青少年、学生家长，以及不了

解学校的普通群众。受众虽然人数众多、范围广，但在

数字时代下的他们，平时均会借助手机、平板等电子移

动设备，用微博、朋友圈、短视频等方式接触和接受到

图11 游戏还原了美术馆的真实场景

图12 游戏云展览的毕业设计作品
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外界信息。同时，他们也能够接受，并操作简单游戏。

当目标受众定位这一群体后，要考虑保持与游戏目的

等其他元素设定是一致的；游戏素养是指操作者在游

戏中所具备的认知与操作能力，以及对规则的理解和

适应能力。游戏素养应当匹配目标受众，尽可能操作

简单、难度低、内容接地气、提供适合他们的游戏体验；

做好游戏在教育性与娱乐性两个部分的平衡，保证游

玩的动力与参与度；使用手机或 PAD 就可以进行游

玩，且 15 min即可完成主线任务的内容体量，以降低

游戏入手门槛。

综上所述，目标明确的设计理念、丰富多样的内容

设置、生动有趣的叙事手法、易于上手的游戏机制、以

及符合大众审美的视觉美学，共同定义了游戏，并使其

易于访问且适合目标受众。借助SGDA框架，设计团队

创造出一款简单有趣且富有意义的功能游戏，将学校的

历史、文化和特色以可交互的体验方式对外呈现，有效

地展示了功能游戏在宣传和教育中的巨大潜力与价值。

四、结语

作为数字时代一种典型信息传递方式，功能游戏

正受到越来越广泛的赞誉和欢迎。研究表明，功能游

戏是一种有效、实用和卓有成效的教育和宣传工具。

以游戏为信息内容载体，从受众群体及其特点出发，功

能游戏是高校宣传的一种良好可行之策。在新时期学

生招生宣传中，功能游戏可以成为提高实效性的一种

探索。进一步来看，学校宣传内容不应局限于招生的

政策、计划和专业前景等方面，还可以用于宣传学校的

大学文化和大学精神，以激励、塑造和吸引学生,借此

唤起学生的学习兴趣和社会责任感。除了宣传领域，

功能游戏还可应用于专业教学、科研实践等领域，最大

限度地发挥它在交互体验方面的优势作用。因此，功

能游戏的开发和应用具有重要的现实意义和未来发展

前景。

最后，关于功能游戏与高校宣传的结合，还有很多

值得深入挖掘和探讨的方面。随着互联网和数字技术

的不断发展，功能游戏在未来将具有更广泛的应用和

社会价值。但要如何做、如何做好，仍然需要各高校各

专家给予关注、研究与引导，才能保障和支持功能游戏

在我国教育发展中持续、高效的发挥积极意义。
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