
打开平板电脑，点击一款弹幕射击

类软件，在游戏里化身为一只小恐龙，在

5块不同的梦幻大陆上开启一场奇异世

界的冒险之旅。这只小恐龙要闪转腾挪

躲避“子弹”的追击，还要拾取“花朵”和

“宝石”去打败敌人……

或许你会觉得这只是一款再平常不

过的游戏，但其实这是一款针对儿童斜

弱视训练的游戏化数字疗法产品——用

游戏引导儿童进行精确的眼球运动，促

进视力的恢复和提升。对于患有斜弱视

的小朋友来说，它是一帖能改善视力的

“良药”。

随着科技的飞速发展，游戏已不再

是单纯的娱乐工具。在医疗健康领域，

以“游戏+大健康”为代表的功能性游

戏正逐步受到医学界的关注和认可。

与此同时，增强现实（AR）、虚拟现

实（VR）等技术也正以新质生产力的产

业形式，不断拓展传统医疗的内涵与外

延，在提高用户体验的同时，达成训练、

治疗等目的，从而创造出新的产业价值。

游戏治病
坚持下去变得容易了

“游戏+医疗”可为患者提
供更有趣、更易于接受的治疗
方式，治疗的依从性和效果也
会相应提高，目前该疗法已广
泛应用于多种医疗场景

近年来，人们对慢性病的关注度不

断上升，对健康状态产生更高追求，医疗

领域的关注范围逐渐由“已病人群”扩展

到“未病人群”，医学研究重心逐步从治

疗疾病转向维护健康。

面对不断增长的健康需求，药物、

手术、理疗等部分传统诊疗手段在依从

性和治疗效果等方面显现出不足。

例如，在认知障碍等神经精神类

疾病的治疗中，患者需长期进行饮食、

运动、认知训练等多模式干预。在漫

长的治疗周期中，仅依靠传统手段，

患者可能无法较好遵循完整的治疗

方案，甚至导致治疗中断。

而“游戏+医疗”可为患者提供更有

趣、更易于接受的治疗方式，治疗的依从

性和效果也会相应提高。

“医疗新质生产力促进产业联盟”

发起人、上海市同济医院大健康工程

管理研究所执行所长王韬认为，这里

的“游戏”并非传统意义上的娱乐项

目，而是经过精心设计、深度融合了大

健康理念和手段的游戏化产品，它们

不仅富有趣味性，也展现出显著的干预

效果。

以弱视治疗为例，遮盖治疗、精

细目力训练、光学刺激等常规治疗过

程长达3—6个月，即使引入更具新鲜

感的硬件，患儿也很难将枯燥、重复、

漫长的治疗训练坚持下来——一旦在

此过程中敷衍了事，就无法达到预期

效果。

如果能够边玩游戏边治病，情况则

会大不同。

2022年4月，波克医疗发布的一款

游戏《快乐视界星球》通过国家药品监

督管理局审批，获得二类医疗器械注册

证。这是国内游戏行业数字疗法的“第

一证”。

波克医疗科技（上海）有限公司副

总经理陈航解释，如果说游戏是一枚硬

币，“沉迷”是其中的一面，“依从性”则

是另一面。“若能将游戏独特的内化动

机优势，转化为患者对治疗方案的依从

性，则可使患者参与诊疗的过程从应对

要求、回避社交、封闭自我等消极的被

动治疗，转变为自主选择、渴望治疗等

积极的主动治疗。”

通过整合弱视治疗三大原理，并加

入有趣的人物设定、绚丽的星球场景、

丰富的图鉴系统等游戏元素，《快乐视

界星球》展现出独特的治疗效果——在

保障训练有效性的同时，通过增强患者

训练的整体感和体验感，可有效达成单

眼视力提升、双眼视觉训练和手眼脑协

调的治疗目的。

“游戏将国际认证的视觉训练方式

巧妙融入训练过程。”陈航介绍，游戏中

的光栅刺激、红光刺激、精细目力训

练、特效刺激等可有效提升弱视眼视

力，而快速变化的动态特效则可训练眼

调节力。

此外，游戏的红蓝眼镜分视原理可

帮助患者双眼同时注视画面，从而逐步

建立起同时视功能；滤光原理让患者在

同时注视时双眼看到的不同影像在大

脑中重叠，由此训练融合视觉和立体视

觉功能。

而且，患者在训练中还可根据大脑

获取的信息形成认知，对眼睛和身体进

行控制，同步锻炼患者眼球追踪能力、眼

球运动能力和手眼脑协调能力。

目前，游戏疗法已广泛应用于多种

医疗场景，包括儿童斜弱视视觉训练、

预防轻度认知障碍发展成阿尔茨海默

病、孕期健康管理、肩颈保健、视觉功能

评估，以及睡眠管理等。

在预防疾病层面，游戏疗法也展

现出独特优势。通过寓教于乐的方

式，游戏疗法能在疾病预防阶段帮助

人们建立起健康的生活习惯，从而降

低患病风险。各种健康科普游戏的出

现，也为科学普及提供了多样化、趣味

化的手段。

VR疗法
为患者定制“数字药丸”

未来5年，全球医疗保健
VR市场规模的复合年增长率
将高达34.9%。这些原本用于
娱乐和游戏的技术有可能彻底
改变医学

提到虚拟现实、增强现实，人们首先

想到的往往是娱乐和游戏。未来，AR和

VR设备有望通过新的临床应用和治疗

方法彻底改变医学。

目前，AR、VR和混合现实（MR）系

统已经被医生用于诊断和治疗。例如，

外科医生可使用VR提前规划和“练习”

复杂外科手术，以提高手术技能和安全

性，减少医疗事故的发生。

过去一年，通过引入MR手术辅助系

统，同济大学附属同济医院急诊创伤救治

中心开展了2000多台手术，以多发伤、复

合伤手术为主，危重患者抢救成功率超过

99%。该中心主任王韬由此获得了“王正

国创伤医学奖突出贡献奖”。

AR辅 助 系 统 能 将 虚 拟 的 全 息

影像与患者的真实物理解剖位置对

应起来 ，医生不仅可在术前对方案

作出更细致、更精准的规划，还能在

术中根据实时获取的人体数据进行

及时调整，使手术创面更小、治疗效

果更佳。

“AR辅助手术系统的器官模型精

度可达0.5毫米，配准误差在1毫米左

右，模型与人体配准基本1秒即可完

成，数据采集到临床实现仅需 10分

钟。”王韬说，过去医生为了在术中获取

X光片，不得不穿上厚重的铅衣，AR技

术的应用有效减少了辐射对医生和患者

的健康影响。

近年来，主打“VR/AR/MR+医疗”业

务的企业如雨后春笋般崛起。据中商产

业研究院预测，2024年中国数字医疗市

场规模将超过4100亿元，并将持续快速

增长。美国《财富》杂志预测，从现在到

2030年，全球医疗保健VR市场规模的

复合年增长率将高达34.9%。

睿酷医疗是目前国内唯一经国家

药监局认证的数字化疼痛缓解医疗器

械企业。公司创始人兼总经理秦春晖

介绍，团队一直致力于研发疼痛数字化

治疗平台，针对不同疼痛类型提供针对

性方案，“就好像为患者定制一枚‘数字

药丸’”。

幻肢痛是截肢患者的主要并发症

之一。简言之，就是大脑内仍存在已

失去肢体的对应反射区，即使肢体已

不存在，但患者仍会感觉到那部分肢体

在痛。

传统治疗方法常使用消炎止痛、

抗抑郁、麻醉等药物，或通过手术阻止

痛觉传递，外加心理治疗、安装假肢

等。睿酷医疗开发的VR疗法则让患

者在虚拟现实中逐步适应失去肢体的

现实，使大脑相关区域尽快与失去的肢

体“脱钩”。

“我们通过对幻肢痛患者的脑电分

析，已可确认其疼痛时间和强度，在全

球该领域处于领先水平。”秦春晖说，与

振动触觉刺激等方法相结合，VR疗法

对幻肢痛的疗效明显，相关论文将于

年内发表。

在王韬看来，借助大数据和人工智

能技术，未来的健康管理方案将变得更

加个性化，能够实时根据个体数据和反

馈进行调整。

同时，智能化技术的集成将提升

健康服务的质量和效率，而社交与互

动性的增强则有助于公众在健康干

预过程中获得更多情感支持和信息

共享。

疗愈公园
放大“20分钟减压效应”

已有研究表明，身处自然
环境20—30分钟即可降低皮
质醇水平。位于上海桃浦的首
个“沉浸式中医药辅助疗愈公
园”正在酝酿中

游戏疗法的多元化应用，展示了科

技与医疗的深度融合，也预示着未来这

一领域广阔的发展前景。随着科技进

步，尤其是新质生产力的崛起，“游戏+大

健康”这一新兴领域正展现出无限可能。

传统医疗模式中，治疗往往聚焦于

药物与病症之间的对抗。“游戏+大健

康”模式则提供了一种全新视角，它更

关注患者在治疗过程中的心理状态和认

同感。通过游戏化的技术和手段，患者

能更加积极地看待治疗，提高对医嘱的

依从性，从而更有可能践行健康的生活

方式。这些新兴技术不仅能让患者获

得更加便捷、经济且富有同理心的治疗

支持，也能为普通公众的疾病预防和健

康促进提供更多选择和体验。

当然，大健康工程的前景不局限于

此。除了医疗医药领域，大健康工程还

包括养老保健、运动健身、休闲娱乐、文

化旅游、保险金融、医疗辅具、医学传播

等社会生活的方方面面，是一项涉及全

社会、全要素的复杂系统工程。

位于上海桃浦的首个“沉浸式中医

药辅助疗愈公园”正在酝酿中。上海市

园林设计研究总院有限公司董事长卫丽

亚介绍，这是园林绿化领域面向新质生

产力的一次探索和尝试。已有研究表

明，身处自然环境20—30分钟即可降低

皮质醇水平，哪怕与身体活动没有直接

联系，自然接触也可提升精神福祉长达

7小时。“通过植物、水体、道路、空间、文

化等环境营造，公园还可对人的生理、心

理和行为产生更大的调节作用。”卫丽亚

表示，结合药用植物与数字化体验，公园

的疗愈功能可进一步提升。

“未来，这个领域将迎来多元化、个

性化和智能化的发展。通过跨界合作

与创新，我们将看到游戏化手段广泛应

用于康复治疗、心理健康、慢病管理等

多种健康场景。”王韬认为，贯穿预防、

治疗、康复、休闲娱乐等生活全过程的

大健康理念及其应用技术，既体现了科

技与医疗的深度融合，也体现了生理、

心理、社会的和谐统一，大健康工程将

成为未来医疗健康领域新质生产力的发

展趋势。

日前，由王韬领衔的医学传播智库

“达医晓护”与来自全国医疗健康、人工

智能、战略发展、工程管理等领域专家

共同编著的《大健康工程与医疗新质生

产力》一书在沪出版，为大健康工程如何

推动实现“以治病为中心转变为以人民

健康为中心”提出了有益思考和探索。

科技的飞速发展正在重塑医

疗健康领域格局。从儿童斜弱视

训练到疾病预防，从外科手术辅

助到疼痛治疗，数字化游戏、AR、

VR等原本用于游戏和娱乐的技

术，在医疗健康领域的跨界创新

中展现出巨大潜力。

“游戏+大健康”的理念不仅

关注病症治疗，更注重患者的心

理状态和认同感，也为公众提供

了更多健康选择和体验。未来，

游戏化手段将广泛应用于康复治

疗、心理健康、慢病管理等多种健

康场景，这些新的治疗方法有望

彻底改变医学。
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延伸阅读

从视力恢复训练到疾病预防，从外科手术辅助到疼痛治疗

游戏技术赋能大健康，想象空间有多大

2020年6月，第一个基于游戏的
数字治疗设备获美国食品药品监督管
理局（FDA）批准上市。

这款产品适用于8—12岁患有注
意力不集中或表现出注意力问题的混
合型ADHD（俗称多动症）儿童患者。

该 设 备 名 为 EndeavorRx，由
AkiliInteractive公司开发，只
能通过医生处方获得。
FDA审评了包含600多名儿童的

多项研究数据。这些研究检测了多
种与注意力功能改善相关的指标，包
括注意力变量测试评估结果、学业成
绩评估结果，以及使用其他评估工具
获得的结果。

据游戏开发者介绍，该游戏目前
建议的治疗周期为一个月。

在治疗周期中，患有多动症的孩
子们每周有5天需要进行游戏，每天
30分钟。

2019年，为满足一位胸膜间皮瘤
患者“回家”的愿望，日本兵库县的市
立芦屋医院为他配备了VR设备，通
过妻子拍摄的家中景象视频合成出虚
拟场景，让他仿佛回到了家中。

另有十余名患者也接受了类似的
VR治疗，如模拟回到故乡或自己举办
婚礼的地方等。

经治疗后，这些患者的焦虑程度
得到了不同程度的缓解。

首个游戏处方设备

2021年11月，FDA批准了一款
使用VR来减轻慢性腰痛的处方系统
EaseVRx，这是首个在FDA获批用于
慢性腰痛的家庭VR治疗系统。使用
VR作为辅助治疗，降低药物成瘾风险
和副作用，或许可为缓解慢性疼痛提
供新途径。

开 发 EaseVRx系 统 的 Ap 

pliedVR公司是数字治疗领域的领

头羊之一。该系统适用于18岁及以
上、被诊断为慢性腰痛的患者。

它包含一个为期8周的基于VR
的程序，结合生物-心理-社会医学模
式、疼痛教育、横膈膜呼吸训练、正念
练习、放松反应练习和执行功能游戏，
培养用户的应对技能和新的有益习
惯，从而减少疼痛强度和疼痛干扰，提
高生活质量。

  镇痛减少药物成瘾

2023年10月，美国斯坦福医学院
利用他们研发的增强现实技术Surgi 
calTheaterSyncARSpine和微软Ho 
loLens进行了首例脊柱手术。

肿瘤的形状不规则，是医生在进
行切除手术时经常需要面对的重要
挑战。

HoloLens的关键优势之一就是肿
瘤的三维可视化，这提高了手术的直
观性和精确性，能够帮助医生更精确
地规划手术切口。

利用这些技术，医生可以在视场
中直接看到手术的各种关键数字信
息，从而可以更高效地完成手术。

用3D游戏对抗抑郁

  让手术更直观精确

新西兰奥克兰大学研究人员开发
了一款三维电子游戏，用于帮助青少
年对抗抑郁症。研究人员在新西兰
24个初级医疗保健点征募了187名
15—19岁的轻至中度抑郁症青少年
志愿者进行测试。
《英国医学杂志》刊载测试结果

称，多项抑郁症评估数据显示，三个月

后，在减少抑郁症状和焦虑程度方面，
该游戏与面对面的心理辅导效果相
当。游戏组受试者有44%完全康复，
而对照组只有26%。游戏组青少年对
这款游戏评价颇高，认为其便于自己
掌握学习对抗抑郁的节奏，其中95%
的受试者认为这款游戏也适用于健康
同龄人。

  疗法缓解患者焦虑

■本报记者 许琦敏

（张磊/编译整理）

▼患者正在

使用VR系统

治疗幻肢痛。

▲ 患者

在VR设备

中 看 到 的

场景。

（图片来源：医疗新质生产力促进产业联盟）

医生可通过VR设备所生成的虚拟环境，诱导疼痛患者放松并减少

导致其疼痛感知的生理和心理因素。 （该图片由AI生成）

（题图来源：视觉中国）


