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数字游戏赋能非遗文化传播——以“茯茶探秘：长安传奇”为例
王子涵

西安外国语大学 陕西 西安 710128

【摘 要】：非物质文化遗产是中华优秀传统文化的重要组成部分。咸阳茯茶制作技艺是国家级非物质文化遗产，也是陕西特色

文化符号。数字技术不断发展，传统文化的传播方式也在发生改变。数字游戏具有互动性强、趣味性高、传播范围广的特点，它

成为非遗文化活化传承的新方式。本文以“茯茶探秘：长安传奇”游戏项目为研究对象，分析数字游戏在文化传播中的作用，讨

论游戏如何还原历史文化，如何帮助留学生学习汉语，如何推动文旅融合发展。
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1 绪论

1.1研究背景

国家一直重视非物质文化遗产的保护与传承。相关政策鼓

励用科技手段活化传统文化，推动非遗与数字创意产业结合。

咸阳茯茶有上千年的发展历史。它的制作工艺复杂，核心是“发

花”工艺，也就是冠突散囊菌的生长过程。这项技艺在 2022

年被列入人类非物质文化遗产代表作名录。茯茶不只是一种饮

品。它还是古代丝绸之路上的重要商品，连接着中国与中亚、

西亚等地区。

传统文化传播长期存在一些问题。很多非遗项目依靠线下

展示、书本介绍、博物馆陈列进行推广。这些形式比较单一，

吸引力不足。年轻人对这类传统内容兴趣不高，文化传播效果

有限。留学生学习汉语和中国文化时，也经常遇到内容枯燥、

实践场景不足的问题。他们很难把课本知识和真实生活场景结

合起来。

数字游戏行业近几年发展速度很快。文化类游戏受到越来

越多用户的欢迎。游戏可以把历史、工艺、故事融入互动场景

中。用户在玩游戏的过程中就能自然接受文化信息。这种方式

符合年轻人的使用习惯，也适合跨文化传播。把茯茶文化做成

数字游戏，既能保护非遗技艺，又能推动陕西地方文化走向全

国、走向世界。

1.2研究意义

本文的研究有理论和现实两方面意义。

理论上，本文可以丰富非遗数字化传播、游戏化教育、区

域文化交流的相关研究。它把游戏、茶文化、汉语教学、国际

交流四个方向结合起来，提供新的研究视角。

现实中，本文可以为其他非遗项目开发数字游戏提供参

考。对于高校来说，这种模式可以帮助中亚留学生更好地理解

中国文化。对于地方产业来说，游戏可以带动茯茶销售、文旅

发展，促进地方经济增长。

2 相关理论与文献综述

2.1非遗数字化传播研究

非遗数字化通过数字技术记录、存储、展示、传播非遗内

容，可以解决传统传承方式容易失传、传播范围小的问题。刘

涛、刘锦鹏（2026）提出，功能游戏有明确的文化传承目标。

它不只是文化载体，还能把非遗内容转译成玩家容易接受的形

式。数字游戏可以让非遗从被动保护变成主动传播。[1]

目前非遗数字化的形式有很多，游戏是其中参与度最高、

传播最快的形式。它可以把复杂的工艺、历史故事变成任务、

剧情、闯关，降低理解难度。用户在完成游戏目标的过程中，

自然记住文化知识。董宇恬就指出数字交互游戏不仅仅是为了

娱乐而存在，更是文化传播的重要媒介。通过数字化的方式，

传统文化得以在游戏中以全新的形式呈现，玩家在互动中不仅

能够享受到游戏的乐趣，还能在潜移默化中接受文化的熏陶。

[7]

2.2文化类游戏的教育与传播功能

文化类游戏是以文化内容为核心的游戏。它既有娱乐性，

又有教育性。相关研究表明，这类游戏可以帮助用户了解历史、
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艺术、民俗等内容。郑汉等人（2026）研究发现，游戏中的文

化元素会经过符号、知识、观念三个层次被用户接受。玩家先

看到视觉符号，再了解背后知识，最后形成文化认同。[2]

秦敏研究发现，游戏因为集动画、音频、文字多种优势于

一体,将其应用在对外汉语教学之中,不仅能够寓教于乐,提升学

生的学习兴趣,而且可以树立和强化学生学习汉语的信心。[6]

对于留学生来说，文化游戏可以提供真实的语言场景，帮助他

们练习汉语，理解文化差异。文化类游戏还能塑造国家文化形

象。它用轻松的方式传递文化理念，减少跨文化沟通的障碍。

2.3汉语教育与跨文化交流

汉语教育不只是教语言，还要教文化。留学生在学习汉语

时，需要了解中国的历史、习俗、价值观。传统课堂教学缺少

实践场景。留学生容易出现“会说不会用”的情况。张露、方

璐、尚俊杰（2025）通过实验发现，游戏化虚拟情境可以降低

留学生的学习焦虑，提高词汇和语篇理解成绩。[3]

中亚地区是“一带一路”重要区域。中亚留学生学习汉语

的人数越来越多。他们对中国茶文化、丝路文化兴趣浓厚。于

贤娇（2025）认为搭建适合中亚学生的文化学习平台，有助于

促进民心相通，推动区域交流，[8]高校也应该结合地方特色文

化，开发针对性的教学资源。

综合来看，非遗数字化、文化游戏、汉语教育、区域交流

的研究都比较成熟。但是把这四个方向结合起来的研究不多。

很多研究只关注游戏本身，很少关注它在留学生教育和区域交

流中的作用。

3 茯茶文化与“茯茶探秘：长安传奇”项目概况

3.1咸阳茯茶文化的历史与价值

咸阳茯茶起源于唐代，兴盛于明清。它主要产自陕西泾阳

一带，是国家地理标志产品。茯茶的制作工艺有十几道步骤，

包括杀青、揉捻、渥堆、压制、发花、干燥等。“发花”是最

关键的环节。长出的金黄色菌花叫冠突散囊菌。这种物质对人

体有益，可以帮助消化、调节肠胃。

岳晨（2019）在研究中提到，陕西茯茶文化的传播长期依

赖传统方式。它在全国范围内的知名度有限，需要借助新媒体

和数字手段扩大影响。[5]茯茶在古代是丝路贸易的重要商品。

它通过茶马古道运往西北、中亚、欧洲等地。它不只是商品，

还是文化交流的载体。中亚、西亚的人们通过茯茶认识中国文

化。

3.2项目基本情况

“茯茶探秘：长安传奇”是一款文化类游戏，它把茯茶文

化、唐代历史、丝路贸易、模拟经营结合在一起，面向群体为

国内文化爱好者、留学生，尤其是中亚留学生。

游戏有三个主要模式。第一个是冒险模式，玩家在唐代咸

阳城、茶园、丝路路线中探索，完成任务，了解茯茶历史。第

二个是模拟经营模式，玩家扮演茶商，体验种茶、制茶、卖茶

的全过程。第三个是策略养成模式，玩家培养茶艺师，参加比

赛，传播茶文化。

项目还有一个特殊功能，就是服务留学生汉语学习。游戏

根据HSK3到 6级水平设计任务，帮助留学生在游戏中记单词、

练对话、写短文。它把汉语学习和茯茶文化结合起来，提高学

习兴趣。

3.3项目目标

第一，传承茯茶非遗技艺，让更多人了解咸阳茯茶。第二，

为留学生提供汉语学习工具，提高跨文化理解能力。第三，搭

建中国与中亚的文化桥梁，推动区域交流。项目希望实现文化、

教育、经济三重价值。

4 “茯茶探秘：长安传奇”游戏设计与功能分析

4.1游戏整体设计

游戏还原唐代咸阳的建筑、街道、市井生活。场景设计参

考历史资料和考古发现，保证文化准确性。角色、服饰、道具

都符合唐代风格。游戏的剧情围绕茯茶的起源、发展、丝路贸

易展开。玩家的选择会影响剧情走向，提高游戏的可玩性。游

戏的操作比较简单，适合不同年龄段的用户。界面设计清晰，

提示明确，同时游戏还设置积分、等级、成就系统，激励用户

持续参与。

4.2核心功能模块

玩家可以体验从种茶到卖茶的完整流程。玩家需要选择土

地、种植茶树、采摘茶叶。制茶环节要控制温度、湿度、时间，

模拟真实工艺。玩家还可以开店卖茶，制定价格，拓展市场。

这个模块可以让用户直观理解茯茶制作的难度和价值。

玩家化身丝路商人或使者，在长安、敦煌、楼兰等地冒险，

会遇到各种任务和谜题，比如寻找配方、保护商队、和外国商

人交易。在这个过程中，用户可以了解茯茶如何通过丝路传播，

了解不同地区的文化交流。

游戏设置答题关卡，内容包括茯茶历史、工艺、功效、丝

路知识等。题目难度分等级，留学生可以根据自己的水平选择。

答错后会有详细解释，帮助用户巩固知识。这个模块是项目的

特色。游戏根据 HSK3到 6级设计不同任务。初级水平的学生

可以认汉字、练简单对话，比如“买茶”“问价格”。中高级

水平的学生可以写短文、参加文化讨论。游戏用 AR功能扫描

现实物品，触发汉语对话，提供真实练习场景。
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5 游戏的传播效果与区域交流价值

5.1文化传播效果

游戏改变了茯茶文化的传播方式。传统传播方式以讲解、

展示为主，用户被动接受。游戏让用户主动参与、动手操作、

探索发现。用户在娱乐中记住知识，印象更深刻。根据项目规

划，游戏上线后可以吸引大量用户，让茯茶文化走出陕西，走

向全国，走向世界。游戏还可以带动线下文化传播。项目计划

和茯茶镇、博物馆合作，推出线上线下联动活动。用户在游戏

中了解文化，再到线下体验、消费，形成完整传播链条。这种

模式可以提高文化传播的持续性

5.2游戏教育效果

留学生使用这款游戏，可以解决课堂学习的痛点。很多留

学生觉得汉语单词难记、文化知识难懂。游戏把单词、句子融

入场景，学生边玩边记，效率更高。游戏提供安全的练习环境，

留学生不用担心说错话，敢于开口表达，还可以帮助留学生了

解中国生活习惯，提高跨文化适应能力。

5.3中亚区域交流价值

中亚留学生通过游戏了解丝路历史、茯茶文化，会更理解

中国与中亚的传统友谊。游戏中的丝路贸易、文化交流剧情，

可以让留学生感受到“一带一路”的历史根基。游戏可以成为

中亚青年了解中国的窗口。未来推出多语言版本后，可以直接

在中亚地区传播。它用轻松的游戏形式，减少文化隔阂，促进

民心相通。这种交流方式比官方宣传更柔和，更容易被年轻人

接受。

5.4产业与经济价值

游戏可以带动茯茶产业发展。玩家在游戏中 了解茶文化

后，可能会购买真实茯茶产品。项目可以和茶企合作，推出联

名款茶叶、周边产品。游戏还可以带动文旅产业，吸引游客到

咸阳、泾阳参观茶园、博物馆、制茶工厂。这对地方经济发展

有积极作用。

6 结论与展望

6.1研究结论

本文以“茯茶探秘：长安传奇”为例，研究数字游戏对非

遗传播、汉语教育、区域交流的作用。通过分析知网文献和项

目资料，本文得出以下结论。

第一，数字游戏可以有效赋能非遗文化传播。它把复杂的

茯茶工艺、历史故事变成互动体验，让文化更易传播、更易接

受。

第二，游戏化学习适合留学生汉语教学。它提供真实场景，

提高学习兴趣，帮助留学生在娱乐中提升语言能力和文化素

养。

第三，这款游戏可以成为中国与中亚区域交流的桥梁。它

以丝路文化为纽带，促进青年沟通，推动民心相通。 第四，

项目实现了文化、教育、经济多重价值。它既保护非遗，又服

务教学，还带动地方产业发展，模式具有推广意义。

6.2未来展望

项目可以向三个方向发展。第一，完善游戏功能，提高用

户体验，推出多语言版本，走向国际市场。第二，深化与高校、

企业、政府合作，扩大影响力，形成成熟商业模式。第三，把

这种模式复制到其他非遗项目，为更多传统文化提供数字化传

播方案。非遗文化的数字化传播是长期事业。数字游戏是年轻

用户喜欢的形式。未来会有更多像“茯茶探秘：长安传奇”这

样的项目出现。它们会让传统文化活起来，让中国文化更好地

走向世界。
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