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基于微信平台的红色文化网络游戏设计研究

李慕菡
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摘要：本研究旨在探讨如何通过微信平台设计红色文化主题的网络游戏，以增强学生对红色文化的认知和兴趣。通

过对现有红色文化游戏的内容分析，结合微信的社交与互动功能，本文提出了一种新的网络游戏设计方案。该方案

结合教育与娱乐，不仅包含历史事件的重现，还增设互动任务和角色扮演元素，以提高用户的参与度和教育效果。

研究结果表明，该游戏设计能有效提升学生对红色文化的了解和兴趣，对红色教育具有积极的推动作用。
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Research on the design of online games featuring red culture based on the WeChat platform
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Abstract: This study aims to explore how to design a red culture-themed online game through the WeChat platform to 
enhance students' cognition and interest in red culture. Through content analysis of existing red culture games, combined with 
the social and interactive functions of WeChat, this paper proposes a new online game design scheme. This scheme combines 
education and entertainment, not only including the reproduction of historical events, but also adding interactive tasks and 
role-playing elements to improve user engagement and educational effectiveness. The research results show that this game 
design can effectively enhance students' understanding and interest in red culture, and has a positive role in promoting red 
education.
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0 引言
随着信息技术的发展，网络游戏已成为学生日常生活

的重要组成部分。如何利用现代技术高效传播具有重要教

育价值的红色文化，成为文化传承与创新的关键议题。微

信作为主流社交平台，凭借其强大的社交互动与小程序功

能，为红色文化的数字化传播提供了新路径。本文旨在探

索依托微信平台特性，设计兼具教育性与趣味性的网络游

戏，提升学生对红色文化及其精神内涵的认知与兴趣。红

色文化是中国共产党在革命、建设、改革中形成的精神财

富，是社会主义核心价值观的重要源泉，对青少年价值观

塑造具有深远影响。然而，传统教育方式吸引力不足，而

现有教育游戏多集中于低龄领域，红色主题的游戏化设计

研究仍显薄弱。为此，本文在分析现有红色文化游戏的基

础上，结合微信轻量化、社交化的特点，提出融合历史情

境再现、任务驱动与角色扮演的创新设计方案，推动红色

文化与信息技术的深度融合。研究不仅构建游戏模式，更

通过实证检验其教育效果，为红色教育的数字化转型提供

理论依据与实践支持。

1 微信平台与红色文化相结合的现状分析
1.1 微信平台的基本功能与用户群体

微信作为中国最广泛使用的社交平台之一，拥有丰

富的基本功能和庞大的用户群体[1]。其核心功能包括即

时通讯、朋友圈分享及小程序开发与使用等，不仅满足

了用户的日常社交需求，还为内容创作者和开发者提供

了便捷的传播渠道和技术支持。学生群体对微信的社交

互动功能和娱乐性需求较高，同时具有较强的接受新兴

技术和内容的能力。在中国大学生群体中，有调查显示，

中国大学生每天平均花费在游戏上的时间为 1.2 小时左

右。这一数据反映了大学生群体中游戏娱乐活动的普遍

性及其在时间分配上的大致情况[2]。这一特点使微信具有

较大的教育推广潜力。基于微信平台的网络游戏设计能

够充分利用其便捷的交互手段和广泛的覆盖范围，将教

育性内容融入平台生态系统，为学生提供一种兼具趣味

性和教育性的学习方式，为红色文化的教育传播提供新

的契机。
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1.2 现有红色文化教育类网络游戏回顾

现存红色文化教育类网络游戏在形式和内容上早已呈

现出了丰富的特点[3]。许多红色文化游戏通过虚拟场景的

构建再现了红色历史中的重要事件。一部分游戏指引玩家

在完成任务的过程中了解相关的历史知识，但在教育性与

娱乐性结合方面有所欠缺。一些游戏过分突出知识传递，

忽略了用户体验的趣味性，玩家参与度偏低。多数红色文

化游戏运用经典的单纯学习模式，缺少社交互动功能。与

目前学生倾向参与度高、内容多样的教育形式具有一些差

异，不能完全激发用户的积极性。因此在微信平台上改进

内容和功能设计，可填补前述不足，令红色文化教育宣传

更具魅力。

1.3 微信平台在红色文化传播中的潜力

微信平台由于其普遍的用户群体、强劲的社交属性和

便捷的功能整合，为红色文化传播带来了关键契机。依靠

微信公众号、小程序及朋友圈分享等功能，能够达成红色

文化内容的普遍分发与迅速传播，显著提高用户的接触量

与互动参与度，有利于教育目标的完成和影响力的扩展。

2 微信网络游戏的教育性设计措施
2.1 历史事件的虚拟重现

历史事件的仿真再现是为增强红色文化教育效果的关

键构思方法，必须挑选拥有典型性和教化意义的历史事件

用作游戏内容。这些事件的仿真再现通过融合切实历史资

料、画面呈现和故事叙述，追求可靠性和代入感兼具[4]。

红色文化主题游戏的设计应注重历史场景的精细化仿

真，通过对事件发生地的空间布局、人物妆造、背景音乐、

环境音效等元素的高度还原，营造沉浸式体验，增强历史

真实感。采用任务驱动式学习机制，将核心教育内容有机

融入游戏叙事，玩家在完成与特定历史情境紧密关联的挑

战任务过程中，逐步建构对事件背景、发展过程及其深层

意义的认知体系。技术实现上，可充分利用微信平台的功

能优势，依托小程序实现轻量化、易传播的交互设计，并

结合微信群聊、好友分享等社交功能，支持团队协作与角

色分工，提升互动性与参与度。该设计不仅优化了知识传

递效率，强化学习动机，更通过情境代入促进情感共鸣，

有助于增强用户对红色文化的情感认同，深化对革命精神

的理解与价值内化，推动红色教育在数字时代的创新传播。

2.2 互动任务与角色扮演的融入

互动任务和角色扮演的结合是增强红色文化教育游

戏趣味性和参与者代入感的重要方法[5]。设计游戏脚本时，

应参考参与重大历史活动或相关的重要任务，使参与者能

够互动学习历史知识。加入角色扮演的游戏元素可使参与

者更加深刻地体会到以及历史场景中隐藏的复杂情况和不

同的决策可能会带来的各种影响。游戏设计采用关卡制模

式，激励参与者进阶解锁游戏内容，历史情境逐层递进。

角色合作和交流的设计，不仅提高游戏的社区交互，有助

于参与者通过讨论更深刻地理解红色文化中强调的合作精

神，产生深刻的情感共鸣。

2.3 社交互动功能的教育潜能开发

微信平台的社交互动功能为红色文化教育游戏的设计

给予了重要支持[5]。通过朋友圈分享、在线交流和小程序

的互动特性，游戏可以提升玩家间的知识共享与学习讨论，

构建社区化的学习环境。社交功能许可用户协作达成任务、

开展历史知识问答或角色扮演，提升了教育的沉浸感和学

习体验。将社交互动与游戏机制融合，能激起学生用户的

参与热情，高效增强红色文化教育的传播效果，从而达成

知识从个体体验到群体共鸣的拓展。

3 新型网络游戏设计方案具体实施
3.1 游戏内容的结构设计

为有效服务红色文化传播与学生教育目标，游戏采用

模块化设计，深度融合历史知识与互动体验，构建具有教

育深度与参与感的沉浸式学习模式。整体架构包含三大核

心模块：历史情境再现、任务驱动学习与角色代入体验。

历史情境再现模块精选党史中的关键事件，按时间脉络编

排，综合运用图文、音视频及交互技术，高还原度呈现历

史场景，帮助玩家直观感知历史进程与精神内涵。任务驱

动学习模块基于认知分层理论，将内容分解为递进式挑战

任务，通过答题闯关、目标达成等机制引导深入学习，实

现教育内容的自然嵌入，激发学习动机与持续参与。角色

代入体验模块支持玩家选择特定历史人物，在模拟情境中

进行决策与行动，通过第一人称视角增强对历史背景、人

物心理与时代抉择的理解，促进情感共鸣与价值认同。

三大模块通过关卡解锁机制有机衔接，形成循序渐进

的知识建构路径，引导玩家在渐进体验中深化文化认知。

同时，结合微信社交功能，设计朋友圈分享心得、群组协

作完成任务等机制，拓展学习的社交性，提升传播力与教

育影响力。该设计旨在实现“寓教于乐、知行合一”的红

色教育目标，推动红色文化在学生群体中的创新传承与广

泛传播。

3.2 用户界面与交互设计

用户界面与交互设计在微信平台上的达成目的是通过

简明明了的操作提升用户体验，运用微信的社交功能加强
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互动与教育效果。界面设计重视色彩、图标与文本等元素

的红色文化主题呈现，以提升视觉与情感冲击。交互设计

充分运用微信的聊天、传递与小程序功能，构建有助于用

户加入的游戏场景。游戏内角色与任务设置以可点击的菜

单或动态图标呈现，操作过程精简为方便的点选与拖拽。

用户经由即时社交互动，如任务组队或历史知识交流，增

强参与兴趣与学习动机。在交互中融入游戏奖励机制，激

发用户传递成果或达成挑战，以更优地完成文化认知与传

播目标。

3.3 游戏测试与用户反馈循环机制

利用线上问卷调查和面对面深入交谈来收集相关数

据，用来评估玩家对游戏的体验感受、游戏在教育方面的

效果以及玩家参与的热情程度。确保所选样本具有广泛代

表性。收集到的反馈数据经过详细分析后，用来改进游戏

的具体内容、界面视觉设计和操作使用方式，建立起开发、

测试、改进的循环机制，从而提高游戏的教育意义和玩家

的使用体验，确保真正符合实际需求。测试工作特别重视

不同玩家群体的具体需求为今后开发红色文化教育类型的

游戏提供有价值的借鉴经验。

4 游戏设计对学生的教育影响评估
4.1 学生对红色文化认知的变化

通过对目标用户群体的问卷调查与实证测试，研究发

现学生对红色文化的认知水平与情感态度呈现出显著改善。

相较于传统思政教育中单向灌输的知识传递模式，基于微

信平台的红色文化网络游戏展现出更高的互动性与参与感。

在游戏过程中，学生不再是被动的信息接收者，而是通过

角色扮演、情境决策、任务闯关等机制，主动融入红色文

化的历史叙事，深度参与重大革命事件的再现过程。

通过还原历史场景构建与关键人物故事的呈现，帮助

学生直观理解历史事件的背景、发展脉络及其深远意义。

精心设计的互动任务有效地引导学生关注历史细节。在完

成任务的过程中，历史知识以情境化、过程化的方式被自

然吸收，显著提升了学习的主动性和记忆的持久性。尤其

值得注意的是，角色扮演机制使学生能够以第一人称视角

体验革命先辈的奋斗历程与精神抉择，极大增强了情感代

入与历史共情。测试数据显示，参与者在体验游戏后，对

家国情怀、责任担当等红色文化核心价值观的认同度明显

提升。多数学生在反馈中表达了对革命历史的敬意与共鸣，

认为该形式使原本抽象的历史知识变得生动可感。综上，

该游戏设计在激发学习兴趣、深化文化理解方面展现出积

极的教育成效。

4.2 游戏设计在红色文化教育中的实际效果

游戏设计处于红色文化教育中的实际效果首要反映在

用户的认知提高和兴趣激发方面。游戏化的学习方式可以

提高学生的学习兴趣。红色文化通过游戏的形式呈现，可

以使枯燥的历史知识变得更加生动有趣， 激发玩家的好奇

心和探索欲，促使他们主动学习和了解更多的历史背景。

通过把历史事件模拟再现和互动任务融合，触动玩家的情

感，引发共鸣。通过游戏，玩家可以体验到革命先辈们的

艰难困苦和英勇事迹，让学生能够以积极身份理解历史人

物的决策与贡献，深化对有关知识的记忆，微信平台的社

交功能推动了用户彼此的知识分享与交流，有利于塑造群

体性学习氛围，提高教育效果。有关测试结果显示，游戏

用户在知识测试中展现优秀，并且显露出较强的学习兴趣

与游戏参与度，为传统红色文化教育方式供给了一种新的、

电子化、交互性更优的可能。

4.3 用户参与度与教育效果的关系分析

用户参与度与教育效果的关系紧密，应当通过量化和

质性分析开展研究。高参与度一般与深度学习关联，在线

互动、任务完成度和角色扮演频率可以提高学生对红色文

化的兴趣和理解。用户主动参与游戏关卡与定期互动的频

率，有利于推动历史知识的持久记忆，改善教育效果。社

交互动与用户的学习体验更为融入，更深层次强化其对红

色文化的价值认同。

5 结语
研究人员认真分析了以红色文化为核心的网络游戏，

结合微信平台上各种方便实用的功能，制定了一套全新的

网络游戏规划方案，目标是把学习和娱乐紧密结合起来，

激发学生的学习兴趣。游戏方案中包含了历史事件的真实

再现、可交互的任务以及角色扮演的设计，目的在于提高

游戏的教育意义，增加玩家的参与积极性和主动性。研究

结果表明，这套游戏方案确实能有力推动学生更深入地理

解红色文化，激发出强烈的兴趣，同时也为红色教育走向

当代化、覆盖更多人群带来了积极影响。研究中也发现了

一些不足之处，游戏内容、角色与真实历史事件的准确度

和平衡性还需要更认真地规划和严格地检查，确保所有内

容真实可靠，符合教育的最终目标，力求达到最好的教育

效果。如何在不同年龄段学生之中平衡教育性与娱乐性的

设计，是未来需要核心思考的问题。在未来研究中，建议

更深入研究不同类型的互动技术与学习策略在红色文化网

络游戏中的应用，同时应用游戏社区建设和管理来推动玩

家的交流与学习。对游戏的长期教育影响开展全面评价，
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为红色文化教育的创新发展给予更加稳固的理论和实践

基础。
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