
为公益项目开发游戏， 不是
所有公益机构都能作出的决定，
除了执行成本外， 可能还需要对
的“时机”。

而“照亮留守儿童那盏灯”项
目遇上了对的“时机”。

项目发起方之一———中国志
愿服务基金会相关负责人告诉记
者，在腾讯第二届“我是创益人”
大赛要立项的时候， 经腾讯方面
牵线搭桥， 基金会方面接触到了
华扬联众广州分公司参赛团队，
该团队对“照亮留守儿童那盏灯”
项目特别感兴趣， 同时也十分关
心贫困山区儿童上学问题。

“大家都赞同以游戏的方式，
比如设置一些简单的关卡， 将山
区儿童摸黑上学的问题展现出
来，同时要减少悲情元素，提升用
户感知，让公众捐赠变得轻松化，
提高捐赠的可重复性。 ”上述负责
人谈道。

在多次沟通与调研的基础
上， 华扬联众团队以游戏作为主
要创意载体， 对山区孩子摸黑上
学的场景进行了还原， 让玩家通
过简单有趣的方式了解山里孩子
上学途中遇到的种种困难。 游戏
界面中许多障碍性设置都源于真
实生活场景： 比如，“洞” 代表悬
崖;“石头” 代表可能砸到孩子的
落石 ;随时出没的“猛兽”和逐渐
变暗的手电筒等， 都代表着孩子

们上学途中可能遇
到的困难。

据介绍， 为了
让游戏创意能够顺
利落地同时让该项
目得到更多关注 ，
“我是创益人”大赛
携手腾讯各团队，
对游戏开发及流程
优化等给予了全程
保障和技术支持。

2018 年 11 月
17 日，命名为《灯山
行动》的游戏一经投
放便得到大量关注，
这是首款公益主题
的微信小游戏，马化
腾也发了一条朋友
圈表示支持。

投放仅两天时
间，这款公益小游戏
共获得超 84 万次访
问，得到 12500 次分
享，超过两万人捐款，捐款额高达
30 万元。 而该游戏在腾讯广告各
平台投放期间， 三天体验人数超
128 万人次， 获得捐款超过 134.7
万元， 可帮助 22.5 个偏远村落安
装路灯。

截至目前，“照亮留守儿童那
盏灯”公益项目获得 11 万余人次
捐赠，筹款额超过 220 万元。 项目
也得到了一些企业关注， 希望联

合起来共同推动该项目落地。 中
国志愿服务基金会方面表示，取
得这样的成果主要是得益于《灯
山行动》 公益小游戏的拉动，“游
戏上线后， 我们的筹款一直在以
比较快的速度增长”。

今年 1 月 23 日，在“我是创益
人”2018 公益广告大赛颁奖典礼
上，《灯山行动》获得“创益大咖组
金奖”。

【或可覆盖更多社会议题】

有分析称， 基于小程序这种
无需下载又随时可用的应用，类
似《灯山行动》这样的公益小游戏
实现了轻量化的友好使用体验。
而游戏排行榜的设置及角色代入
式的体验， 也能引发玩家之间的
分享和传播， 使得这种小游戏能
够得到主动的、几何倍数的推广。

与大屏广告、H5 及线下推广
等传统传播手段相比， 公益小游
戏正逐渐成为一种能够随时随地
吸引更多人参与公益、 感受公益
的有效形式， 启发公众对于公益
价值的深度认知和思考。 更重要
的是， 游戏这种轻松的方式能够
以一种相对较低的成本覆盖不同
社会议题。

今年 7 月 1 日， 由财政部定
点扶贫办联合微信发起、广州乐
玩研发的微信小游戏《欢乐农场
主》正式上线。 作为国家精准扶
贫战略合作定制产品，《欢乐农
场主》不仅是一款“偷菜”类型的
农场经营养成类游戏， 其还与
“筑爱扶贫馆”电商小程序打通，
玩家在玩游戏的过程中可通过
购买扶贫产品的形式参与到扶
贫项目中。

记者在体验游戏的过程中发
现，《欢乐农场主》剧情设置相对
简单，风格也较为卡通。 玩家以
刚毕业的大学生身份响应国家
扶贫号召下乡，在湖南省平江县

开启农场经营之旅。 玩家可收获
农产品并充实仓库储量，销售指
定农产品获得金币奖励，进行土
地升级提高效益，雇佣专家投入
科研等。 在游戏过程中，玩家可
以完整地体验农产品种植、收割
到售卖等过程，了解农民耕种的
不易。

游戏以湖南平江为背景，但
并不限于这一个地方，玩家完成
分享任务后还能解锁云南永胜
县、汾西县等扶贫地区的游戏地
图。 在游戏中，玩家可以把自己
的积分兑换成贫困县经济作物
的优惠券，用“以购代捐”的方式
参与到扶贫项目中。 同时，电商
平台大转盘抽奖和限时售卖等
活动也能刺激玩家分享，带动玩
家的购买欲望，以一种较为直接
的方式帮助扶贫地区销售滞销
的农产品。

对于不擅长玩游戏的人来
说，这款游戏的教程也比较详细，
对每一步操作几乎都会做出说
明。 此外，通过观看广告玩家还可
以获得更多游戏奖励。 而由广告
和电商带来的收入也将投入扶贫
工作中。

记者也注意到一个细节，游
戏中观看广告并非强制选项，而
是可以关闭，游戏界面也会出现
类似“看个广告也是一种扶贫支
持”的提示语，尊重玩家的自主

选择。
不难发现， 这款公益小游戏

其实是将扶贫话题植入到了游戏
中， 通过游戏的分享来宣传扶贫
话题。同时，通过持续运营沉淀再
将游戏带来的流量作为扶贫电商
的长期流量渠道， 以此来支持电
商销售。

记者从腾讯方面了解到，在
此次合作中， 财政部主要负责电

商运营模块及相关资源协调；腾
讯方面主要负责对接管理和宣传
推广； 乐玩主要负责小游戏开发
运营， 与财政部电商扶贫团队做
产品和运营对接。“小游戏除了创
造了一种商业化生态之外， 其独
特的产品能力也可以做为扶贫工
作的载体和助力， 利用小游戏流
量宣传扶贫，为扶贫电商导流。 腾
讯希望通过探索尝试让小游戏对

扶贫有进一步的推动。 ”
事实上， 在此之前市场上已

有一些不同主题的公益小游戏且
产生了一定的积极影响。

4 月 25 日，腾讯游戏“追梦计
划” 推出了两款针对视障群体的
公益游戏———《见》 和《长空暗
影》，“希望通过独特细致的设计
及动人的剧情， 为视障人群带去
更多关爱， 促进视障人群的社会
融合”。 这两款游戏也是腾讯“追
梦计划” 公布以来首次推出的公
益类游戏产品。

其中，《见》 是一款模拟视障
人士的视觉和触觉感受的游戏，
让玩家以视障人士的视角去体验
出行， 进而呼吁大众关注特殊群
体出行安全问题， 给他们创造更
为便利的公共环境。《长空暗影》
则是国内首款专门为视障群体定
制的声音游戏， 游戏创新性地通
过声音作为交互手段， 让视障人
士体验游戏的乐趣。

值得肯定的是， 这两款游戏
都得到了深圳市盲人协会专业指
导， 并且在策划与研发过程中邀
请多位视障人士参与， 尽可能真
实地把视障人群的生活体验呈现
出来。 在微博上，有不少网友抱着
好奇的心态体验了这两款游戏，
并给出了很高的评价：“希望游戏
行业能为社会做出更多有价值的
贡献。 ”

马化腾的朋友圈（图片来自网络）

■ 本报记者 皮磊

【“他们上线了一个游戏”】

两天获 30 万元捐赠 打着游戏也能做公益？
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【公益游戏不应浅尝辄止】

� � 近两年来， 不少企业和公益
机构在开发公益小游戏或小程序
方面投入了不少精力：如，百度地
图联合百度公益推出的《小度农
庄》；字节跳动公司开发的头条小
程序“圆梦精灵”；上海游族公益
基金会开发的《垃圾分分分》等。

谈及对公益小游戏的期望，
中国志愿服务基金会方面表示，
一方面， 他们希望通过游戏这种
轻松的方式吸引更多人参与、分
享、互动，进而拉动筹款；另一方
面， 他们也希望通过这种方式撬
动更多社会资源， 比如发动相关
企业进行配捐，“只有联动上下游
各个环节才能让项目走得更远”。

“这是基金会第一次尝试通
过游戏的方式为项目筹款。”该基
金会相关负责人表示，“我们参与
了游戏背景调研、 创意设计及文
案发布等多个环节， 也去项目地
进行了实地走访，收集相关数据。
目前基金会也在跟其他贫困山区
及相关政府部门进行沟通， 如果
他们也有这方面的诉求， 都可以
考虑借助这个平台， 和我们一起
推动，为更多留守儿童谋福利。 ”

虽然游戏能在一定程度上吸
引流量， 但一个不容忽视的问题
是， 在游戏行业竞争激烈的前提
下，必须依靠更多资源投入、更好
的创意才能留住玩家。 对于出于
公益目的开发的游戏来说， 更是
如此。此外，如何合理引入商业元
素保证用户体验也非常关键。

记者在采访中了解到， 对于
《欢乐农场主》在游戏中接入商业
广告的做法， 有些玩家表示不理
解甚至“很难接受”。

对此，腾讯方面表示，游戏开
发和日常运营都需要成本， 在此
次合作中腾讯负责了前期的研发
成本投入， 而日常运营则鼓励开
发商来支持， 以保证游戏为当地
扶贫电商提供持续的传播分享和
流量支持。“经与财政部定点扶贫
办沟通， 同意使用最常规的广告
植入， 所得收入用于扶贫小游戏
传播投放及扶贫商品采购使用。
我们也在探索更多可持续的扶贫
合作模式， 通过更多资源方的投
入实现对扶贫项目的长效支持。”

作为最早借鉴游戏手段的公
益应用之一， 支付宝蚂蚁森林的
成功或许可以为后来者提供一些
有价值的参考。

今年 4 月 22 日， 蚂蚁森林
在敦煌组织了一场春种活动，不

少蚂蚁森林用户现场参与了此次
种树活动。 当天， 支付宝官微透
露，蚂蚁森林用户数已达 5 亿，这
5 亿人共在我国荒漠化地区种下
1 亿棵真树，总面积近 140 万亩。

据悉，支付宝于 2016 年 8 月
推出蚂蚁森林， 当初推出目的也
很单纯， 就是为了让更多人关注
环保，参与美丽中国建设。蚂蚁森
林新闻发言人沈方俊告诉记者，
当时蚂蚁森林还是虚拟团队，到
近两年才有了固定团队。

“个体的努力可能很难带来
一些宏观的改变， 但当 5 亿人一
起为了共同的目标努力时产生的
结果就非常明显了。 ” 沈方俊谈
道，“我觉得蚂蚁森林最大的意义
就是它唤醒了 5 亿人的环保意
识， 并且让这种意识逐渐成为一
种生活习惯。此外，蚂蚁森林是真
种树、种真树，让荒漠化地区的环
境得到了有效保护和改善， 也给
当地提供了很多就业机会。 ”

短短三年时间， 蚂蚁森林为
何能实现 0 到 5 亿的巨大突破，
同时还能保持用户数不断增长？

对此，沈方俊认为，蚂蚁森林
为用户参与公益提供了一种正向
反馈， 且将用户的参与转化成了
实实在在的线下公益成果。“蚂蚁
森林的核心并不是一款游戏，它
借鉴了游戏化的手段和方法，但
内核还是公益。 用户关注的是自
己的低碳生活方式能否为荒漠化
地区种真树， 两者之间建立起了
一种强关联， 这才是用户保持高
忠诚度的原因。 ”

在他看来，一款公益小游戏或
公益应用能否成功、能否实现可持
续化运作，核心不在于游戏内容多
丰富或多有趣， 而是要看其出发
点，“是打着公益的旗号做游戏，还
是借助游戏的方式做公益”。

专家表示，小游戏本质上也
是一种传播方式，但由于它的互
动性和文本可读性更强，且可以
结合更多艺术化的表达方式，因
此能够营造出一种场景，使游戏
既有社交传播的可能性，又能以
寓教于乐的形式去让用户感受
公益事业的价值与温暖，从而更
有可能转化为实际的爱心行动。

不过，也有建议指出，依靠单
一渠道的投入或支持并不能解决
游戏研发及后续运营等现实问
题， 未来还应考虑联动更多机构
和企业， 让公益成为小游戏或小
程序开放能力的价值之一。

”

� � 江西遂川县是国家级贫
困县、劳务输出大县，当地留
守儿童众多。 由于地处山区，
很多孩子上学放学不得不摸
黑走山路，如果遇上雨天等恶
劣天气，山路就变得更加险阻
难行。 据不完全统计，在遂川
县 17 个乡有 20789 名学生
住在大山深处，而在这两万多
名孩子的山路上，陪伴他们的
通常只有手电筒发出的微弱
光亮。

为了让这些孩子能够安
全上学、 回家，2018 年 2 月，
一项名为‘照亮留守儿童那盏
灯’的公益项目上线，募集资
金在当地修建太阳能路灯，目
标金额 635万元。

但半年多过去，项目只筹
得六七万元。

一筹莫展之际，一个大胆
的尝试给这个项目带来了翻
天覆地的变化———两天之内
即筹得 30万元。

“


