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体感游戏在儿童癌症幸存者中的应用

龚蓉ꎬ崔乃雪ꎬ陈恺悦ꎬ赵佳ꎬ单瑞洁ꎬ张训琪
(山东大学护理与康复学院ꎬ山东 济南 ２５００１２)

摘要:目的　 对体感游戏在儿童癌症幸存者(ｃｈｉｌｄｈｏｏｄ ｃａｎｃｅｒ ｓｕｒｖｉｖｏｒｓꎬ ＣＣＳ)应用的相关研究进行范围综述ꎬ总
结体感游戏干预的内容及应用现状ꎬ为医护人员制定 ＣＣＳ 康复护理方案提供参考ꎮ 方法　 以澳大利亚乔安娜布

里格斯中心提出的范围综述指南为方法学指导ꎬ计算机检索 ＰｕｂＭｅｄ、Ｗｅｂ ｏｆ Ｓｃｉｅｎｃｅ、Ｓｃｏｐｕｓ、Ｅｍｂａｓｅ、ＥＢＳＣＯ、
Ｃｏｃｈｒａｎｅ Ｌｉｂｒａｒｙ、中国知网、万方数据库、维普数据库和中国生物医学文献数据库ꎻ检索时限为建库至 ２０２５ 年 ２ 月

１８ 日ꎮ 结果　 共纳入 ８ 篇英文文献ꎮ 体感游戏的运动类型以有氧运动为主ꎻ运动强度多为中等强度ꎻ干预频率多

为 ２~３ 次 / 周ꎬ３０~６０ ｍｉｎ / 次ꎻ干预期间根据患儿表现、游戏类型及复杂性ꎬ动态调整干预频率和强度ꎮ 体感游戏

可有效改善 ＣＣＳ 的身体机能、免疫功能和睡眠质量ꎬ但对心理指标的干预相对有限ꎻ未见不良事件报道ꎻ患儿接受

度高ꎮ 结论　 体感游戏作为一种基于电子游戏的身体活动干预ꎬ具有较好的可行性和安全性ꎮ 未来可开展基于

体感游戏移动应用、成本更低且范围更广的相关研究ꎬ建立分场景动态干预体系ꎬ以深入研究体感游戏对 ＣＣＳ 康

复的作用ꎮ
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龚蓉ꎬ等.体感游戏在儿童癌症幸存者中的应用 ９５　　　 　

　 　 随着儿童癌症临床诊断技术和治疗水平的提

高ꎬ儿童癌症幸存者 ( ｃｈｉｌｄｈｏｏｄ ｃａｎｃｅｒ ｓｕｒｖｉｖｏｒｓꎬ
ＣＣＳ)的 ５ 年生存率已达到 ８５％左右[１]ꎮ 然而在长

期生存中ꎬＣＣＳ 多遭受可累及心血管系统、呼吸系

统、中枢神经系统、内分泌系统和生殖系统等并发症

的影响ꎬ且焦虑、抑郁等心理问题突出ꎬ导致其生活

质量下降[２]ꎮ 身体活动被认为是癌症治疗的辅助

方法之一ꎬ可从提高运动耐力ꎬ改善心血管功能等方

面维持 ＣＣＳ 身心健康并提高其生存质量[３￣５]ꎮ 但也

有研究表明ꎬ大多数 ＣＣＳ 未达到世界卫生组织推荐

的运动标准[６￣８]ꎬ原因包括身体状况不佳、缺少适合

的运动空间、缺乏运动指导以及在不良天气或场地

条件下参与室外活动存在风险等[９]ꎮ
体感游戏是一种通过肢体动作进行操作的新型

电子游戏[１０]ꎬ可以通过人机互动指导儿童运动ꎬ具
有趣味性强、操作简单、不受天气和场地限制等优

点ꎬ能够较好解决传统运动干预方式单一、场地要求

高和依赖专业人员等局限ꎬ已应用于有不同健康问

题(如发育迟缓、脑瘫、自闭症等)的儿童群体并显

示出积极效果[１１]ꎮ 目前关于体感游戏在 ＣＣＳ 群体

中的应用研究数量较少ꎬ且具体内容和结局指标存

在较大差异ꎬ缺乏系统的梳理和总结ꎮ 本研究通过

对国内外关于体感游戏在 ＣＣＳ 群体中干预性研究

的现状进行范围综述ꎬ以为未来开展相关研究和

ＣＣＳ 制定个性化康复方案提供参考ꎮ

１　 资料与方法

１.１　 研究问题

通过文献查阅和小组讨论ꎬ确定此次范围综述

的研究问题为:①在 ＣＣＳ 中应用的体感游戏干预包

含哪些内容? ②体感游戏干预关注哪些结局指标?
③体感游戏干预效果如何?
１.２　 文献纳入与排除标准

纳入标准:①研究对象为 ＣＣＳ(年龄≤１９ 岁)ꎻ
②干预措施为体感游戏ꎻ③研究类型包括随机对照

试验( ｒａｎｄｏｍｉｚｅｄ ｃｏｎｔｒｏｌｌｅｄ ｔｒｉａｌꎬ ＲＣＴ)和类实验性

研究ꎻ④语言为中文或英文ꎮ 排除标准:①重复发

表ꎻ②无法获取全文ꎻ③会议论文、评论及编辑回信ꎮ
１.３　 文献检索策略

计算机检索 ＰｕｂＭｅｄ、Ｗｅｂ ｏｆ Ｓｃｉｅｎｃｅ、Ｓｃｏｐｕｓ、
Ｅｍｂａｓｅ、ＥＢＳＣＯ、Ｃｏｃｈｒａｎｅ Ｌｉｂｒａｒｙ 和中国知网、万
方数据库、维普数据库和中国生物医学文献数据库ꎬ
采用主题词＋自由词的检索策略ꎮ 中文以中国知网

为例ꎬ检索策略为:ＳＵ＝(儿童 ＯＲ 青少年)ＡＮＤ ＳＵ

＝(肿瘤 ＯＲ 癌症) ＡＮＤ ＳＵ ＝ (体感游戏 ＯＲ 主动

视频游戏 ＯＲ 体感交互技术 ＯＲ 体感互动游戏 ＯＲ
虚拟现实技术)ꎻ英文检索式以 ＰｕｂＭｅｄ 为例ꎬ检索

策略为:(ｃｈｉｌｄ[ＭｅＳＨ] ＯＲ ａｄｏｌｅｓｃｅｎｔ[ＭｅＳＨ] ＯＲ
ｃｈｉｌｄ∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｔｅｅｎ∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ａｄｏｌｅｓｃｅｎ
∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｐｅｄｉａｔｒｉｃ∗[Ｔｉ / Ａｂ]) ＡＮＤ ( ｎｅｏ￣
ｐｌａｓｍｓ[ＭｅＳＨ] ＯＲ ｃａｎｃｅｒ∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｔｕｍｏｒ∗
[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｃａｒｃｉｎｏｍａ ∗[ Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｏｎｃｏｌｏｇｙ
[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｎｅｏｐｌａｓｉａ∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｍａｌｉｇｎａｎｃ∗
[Ｔｉ / Ａｂ]) ＡＮＤ ( ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ[ＭｅＳＨ] ＯＲ ｖｉｄｅｏ
ｇａｍｅｓ[ＭｅＳＨ] ＯＲ ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ [Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ＶＲ
[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅ[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ＡＶＧ
[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅ [ Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ
ＩＶＧ[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｍｏｔｉｏｎ ｓｅｎｓｉｎｇ ｇａｍｅ[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ
ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅ[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ ｅｘｅｒｇａｍｅ∗[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ
Ｘｂｏｘ[Ｔｉ / Ａｂ] ＯＲ Ｗｉｉ[Ｔｉ / Ａｂ])ꎮ 检索时限均为从

建库至 ２０２５ 年 ２ 月 １８ 日ꎬ并筛查文献的参考文献

进行补充ꎮ
１.４　 文献筛选和内容提取

将检索所得文献题录导入 Ｅｎｄｎｏｔｅ Ｘ９ 软件去

重ꎮ 由 ２ 名接受过循证护理培训的研究者独立阅读

文献题目与摘要并根据文献纳入与排除标准完成初

筛ꎻ交叉核对获得一致后ꎬ阅读文献全文进行复筛并

再次交叉核对ꎬ确定纳入文献ꎮ ２ 名研究者对资料

进行独立提取ꎮ 资料提取内容包括作者、发表年份、
研究类型、疾病类型、干预措施、干预时长、结局指标

等ꎮ 在文献筛选以及资料提取过程中ꎬ２ 名研究者

的意见若存在分歧ꎬ则与第 ３ 名研究者讨论并确实

是否纳入ꎮ

２　 结　 果

２.１　 文献检索结果

经过初步检索获得文献 ２ ０４４ 篇ꎮ 剔除重复文

献后剩余 １ １２８ 篇ꎻ阅读文题和摘要排除不相关文

献后剩余 １７２ 篇ꎻ通过阅读全文进行复筛ꎬ排除研究

主题不相关的文献 １４２ 篇、文献类型不符的文献 １８
篇、无法获取全文的文献 ４ 篇ꎮ 最终纳入来自 ７ 项

研究的 ８ 篇英文文献[１２￣１９]ꎮ 筛查参考文献时未发

现其他相关文献ꎮ
２.２　 纳入研究的基本特征

纳入文献的发表时间为 ２０１６—２０２３ 年ꎬ文献研

究类型均为 ＲＣＴꎻ涉及 ７ 个国家ꎬ共 ２１４ 例 ＣＣＳꎬ其
中试验组共 ９２ 例ꎬ对照组共 １２２ 例ꎮ 见表 １ꎮ
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表 １　 纳入文献基本特征
Ｔａｂｌｅ １　 Ｂａｓｉｃ ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｓｔｉｃｓ ｏｆ ｉｎｃｌｕｄｅｄ ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅｓ

作者
国家ꎻ
年份

干预
地点

治疗阶段ꎻ
疾病类型

样本量ꎻ
干预组 /

对照组(例)

年龄 /
岁

干预组 对照组
有无
监督

干预
时长

结局
指标

Ｓａｂｅｌ 等[１２￣１３] 瑞典ꎻ２０１６ /
２０１７ 居家

治疗完成ꎻ
脑肿瘤

１３ꎻ７ / ６ ７~１７
任天堂 Ｗｉｉꎬ有氧、
平衡 运 动 ( ５ 次 /
周ꎬ３０ ｍｉｎ /次)

— 有 １０ 周
①②④
⑦⑧

Ｃｈａｍｏｒｒｏ
￣Ｖｉñａ 等[１８]

加拿大ꎻ
２０１７

医院＋
居家

治疗中ꎻ
ＨＳＣＴ ６ꎻ３ / ３ ８~１９

任天堂 Ｗｉｉꎬ有氧、
力量 运 动 ( ３ 次 /
周ꎬ６０ ｍｉｎ /次)

常规
治疗

有 １０ 周 ⑤⑦

Ｈａｍａｒｉ 等[１４] 芬兰ꎻ
２０１９

医院＋
居家

治疗中ꎻ
ＡＬＬ ３６ꎻ１７ / １９ ３~１６

任天堂 Ｗｉｉꎬ有氧、
力量、平衡运动 ( ７
次 /周ꎬ３０ ｍｉｎ /次)

常规
治疗

有 ８ 周
①②③
⑦⑧

Ｂｅｎｚｉｎｇ 等[１５] 瑞士ꎻ
２０２０ 居家

治疗完成ꎻ
癌症

６９ꎻ２２ / ２３ꎬ２４ ７~１６
微软 Ｋｉｎｅｃｔꎬ 力 量
运动、认知训练 ( ３
次 /周ꎬ４５ ｍｉｎ /次)

工作记
忆训练 /
常规治疗

有 ８ 周 ④⑦⑧

Ｔａｎｒｉｖｅｒｄｉ 等[１７] 土耳其ꎻ
２０２２ 居家

治疗完成ꎻ
ＡＬＬ ２４ꎻ１１ / １３ ６~１８ 任天堂Ｗｉｉꎬ有氧运动

(２次/周ꎬ４５ｍｉｎ/次)
常规
治疗

无 １２ 周 ⑥

Ｋｏｗａｌｕｋ 等[１６] 波兰ꎻ
２０２２ 医院

治疗中ꎻ
ＡＬＬ、ＡＭＬ ２１ꎻ１０ / １１ ７~１３

微软 Ｋｉｎｅｃｔꎬ 有 氧
运 动 ( ３ 次 /周ꎬ
２０ ｍｉｎ /次)

常规
治疗

有 ４ 周 ①②⑦

Ｍａｓｏｕｄ 等[１９] 沙特阿拉伯ꎻ
２０２３ 医院

治疗中ꎻ
ＡＬＬ ４５ꎻ２２ / ２３ ６~１４

任天堂 Ｗｉｉꎬ有氧、
平衡 运 动 ( ２ 次 /
周ꎬ６０ ｍｉｎ /次)

常规
治疗

有 ３ 周
①②
③⑦

　 　 注:ＨＳＣＴ 为造血干细胞移植(ｈｅｍａｔｏｐｏｉｅｔｉｃ ｓｔｅｍ ｃｅｌｌ ｔｒａｎｓｐｌａｎｔａｔｉｏｎ)ꎻＡＬＬ 为急性淋巴细胞白血病( ａｃｕｔｅ ｌｙｍｐｈｏｂｌａｓｔｉｃ
ｌｅｕｋｅｍｉａ)ꎻＡＭＬ 为急性髓系白血病(ａｃｕｔｅ ｍｙｅｌｏｉｄ ｌｅｕｋｅｍｉａ)ꎮ 有无监督指干预过程有无专业人员(儿科癌症医生、物理治疗
师、护士等)监督ꎮ 干预结局指标:①身体活动水平ꎻ②运动功能ꎻ③疲乏ꎻ④认知功能ꎻ⑤免疫功能ꎻ⑥睡眠质量ꎻ⑦可行性(干
预完成率、参与者流失率)ꎻ⑧可接受性(使用意愿、患儿满意度)ꎮ

２.３　 干预的基本内容

２.３.１　 运动前准备

在体感游戏开始前ꎬ医护人员通过心肺运动试

验评估参与者身体功能[１６] 并制订运动策略ꎻ３ 篇文

献[１２￣１３ꎬ１８] 要 求 患 儿 进 行 １０ 分 钟 的 热 身 活 动ꎻ
２ 篇文献[１６ꎬ１９]介绍了设备使用方法ꎻ２ 篇文献[１８￣１９]

在使用前对设备进行了消毒ꎮ
２.３.２　 体感游戏设备及类型

８ 篇文献的游戏来源均为已有商业游戏ꎬ游戏

设备包括任天堂 Ｗｉｉ 和微软 Ｋｉｎｅｃｔꎮ ６ 篇[１２￣１４ꎬ１７￣１９]

使用了 Ｗｉｉ 设备的 Ｗｉｉ Ｓｐｏｒｔｓ(网球、棒球、保龄球、
高尔夫球、拳击)和 Ｗｉｉ Ｆｉｔ(瑜伽、力量游戏、平衡游

戏、有氧游戏)ꎮ ２ 篇[１５￣１６] 使用了 Ｋｉｎｅｃｔ 设备ꎬ游戏

包括沙滩排球、网球、河流冲击、障碍跑、瀑布跳跃和

膝盖溅水ꎮ 体感游戏所涉及的活动类型包括有氧运

动、平衡运动和力量运动ꎮ ８ 篇文献中有 ６ 篇[１２￣１５ꎬ１８￣１９]

采用了 ２ 种及以上的运动类型ꎬ其余 ２ 篇[１６￣１７] 仅采用

有氧运动ꎮ

２.３.３　 运动强度、频率和时间

３ 篇文献[１６ꎬ１８￣１９] 以训练时的心率定义运动强

度ꎬ将介于最大心率(ｍａｘｉｍｕｍ ｈｅａｒｔ ｒａｔｅꎬ ＨＲｍａｘ)
的５０％ ~８０％定义为中等强度运动ꎮ Ｋｏｗａｌｕｋ 等[１６]

将训练分为 ３ 个强度级别ꎬ分别为 ７０％、７５％和 ８０％
ＨＲｍａｘꎻ在 Ｃｈａｍｏｒｒｏ￣Ｖｉñａ 等[１８] 的研究中ꎬ当患儿

能进行大于 １２ 次的重复训练时ꎬ上半身的负荷增加

５％ꎬ下半身的负荷增加 １０％ꎮ 纳入研究的运动频率

多为 ２~３ 次 /周ꎬ运动时间多为 ３０~６０ ｍｉｎ /次ꎮ
２.３.４　 干预地点、运动过程中监测

纳入的 ８ 篇文献中ꎬ对正在接受治疗的患儿采

取医院干预[１６ꎬ１９]或医院和居家结合干预[１４ꎬ１８]ꎬ对已

完成治疗的患儿采取居家干预[１２￣１３ꎬ１５ꎬ１７]ꎮ 医院干预

由医护人员面对面监督并使用便携式血氧仪[１５ꎬ１８]

和 /或 Ｐｏｌａｒ 心率监测表[１５ꎬ１７￣１８] 监测血氧饱和度[１８]

(保持≥９２％) 及心率[１５ꎬ１７￣１８] (维持在目标心率之

内)ꎮ １ 篇文献[１４]监测了干预期间的呼吸次数和呼

吸频率ꎻ１ 篇文献在运动过程中随时评估患儿疲劳
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程度[１９]ꎮ 居家干预主要由父母监督ꎬ医护人员通过

每周线上会议进行指导或监督[１２￣１３]ꎮ
２.４　 干预的结局指标及效果

２.４.１　 可行性、可接受性和安全性

５ 篇文献[１２￣１４ꎬ１８￣１９]报告了干预的完成率为 ７７％~
１００％ꎻ３ 篇文献[１２￣１３ꎬ１５]报告了患儿退出与缺少时间、
疾病复发和外出旅游有关ꎮ ４ 篇文献[１２￣１５]报告了患

儿对体感游戏有较强的使用意愿及较高的满意度ꎬ
认为体感游戏是有趣、可坚持的运动ꎮ 所有文献均

未报道运动相关的不良事件ꎮ
２.４.２　 疗效性指标和效果

疗效性指标包括身体活动水平、运动功能、疲
乏、认知、免疫功能和睡眠质量ꎮ ①身体活动水平:４
篇文献通过传感器[１２ꎬ１４]、 问卷[１４ꎬ１６ꎬ１９] 或活动日

记[１４]测量身体活动水平ꎬ其中 ３ 篇[１２ꎬ１６ꎬ１９] 报告体感

游戏能提高 ＣＣＳ 身体活动水平并减少久坐行为ꎮ
②运动功能:４ 篇文献分别使用«布尼氏动作熟练度

测试»第 ２ 版[１２]、«儿童标准运动协调能力评估测

试»第 ２ 版[１４]、心肺运动试验[１６] 和 ６ 分钟步行试

验[１９]测量运动功能ꎬ其中 ３ 篇文献[１２ꎬ１６ꎬ１９] 报告体感

游戏能增强 ＣＣＳ 运动功能ꎮ ③疲乏:２ 篇文献[１４ꎬ１９]

采用儿童多维疲劳量表评估疲乏ꎬ其中 １ 篇文献[１９]

报告疲乏得到改善ꎮ ④认知功能:２ 篇文献[１３ꎬ１５] 使

用认知测试评价认知功能ꎬ但均报告无显著效果ꎮ
⑤免疫功能: １ 篇文献[１８] 报告体感游戏能提高

ＨＳＣＴ 患儿的免疫功能ꎮ ⑥睡眠质量:１ 篇文献[１７]

报告体感游戏能改善 ＡＬＬ 患儿的睡眠质量ꎮ

３　 讨　 论

３.１　 体感游戏在 ＣＣＳ 应用中具有可行性和安全性

本研究显示ꎬ体感游戏应用于 ＣＣＳ 的康复护理

是可行的ꎮ 原因包括:①体感游戏以沉浸式游戏化

互动为特色ꎬ可有效引导 ＣＣＳ 完成运动训练ꎻ且趣

味性强ꎬ可显著提高儿童青少年身体活动的参与度

及依从性[２０]ꎮ ②现有设备 (如任天堂 Ｗｉｉ、微软

Ｋｉｎｅｃｔ)技术较成熟[２１]ꎬ操作界面直观ꎬ儿童无需熟

练的运动技能即可参与[１１]ꎮ ③游戏的运动强度可

通过设备调节[２２]ꎬ既能适配 ＣＣＳ 的身体功能ꎬ又能

通过渐进式训练提升运动量ꎬ 达到运动目标ꎮ
④体感游戏对场地条件要求低ꎬ可在家庭或医院中

游玩ꎬ打破了传统运动对场地的限制ꎮ
本研究显示ꎬ体感游戏对 ＣＣＳ 是安全的ꎮ 原因

包括:①体感游戏多为中等强度运动[１０]ꎬ且运动中可

监测 ＣＣＳ 心率、血氧等指标ꎬ避免了过度运动的风

险ꎻ②室内运动发生跌倒、碰撞等意外伤害的风险

低[２３]ꎬ符合 ＣＣＳ 因免疫力低下需避免受伤的需求ꎮ
３.２　 体感游戏能改善 ＣＣＳ 的身体机能、免疫功能

和睡眠质量ꎬ但对心理指标的干预相对有限

在癌症治疗过程中ꎬ健康教育、心理干预、运动

干预等非药物干预措施对患者的康复至关重要ꎮ 其

中运动干预因简单、有效、易操作等优势ꎬ被应用于

癌症患者中并表现出良好的效果[２４]ꎮ 体感游戏作

为一种运动干预形式ꎬ可通过丰富多样的游戏动作ꎬ
如跳跃、伸展、旋转等ꎬ有效锻炼 ＣＣＳ 的肌肉力量、
协调性、平衡能力等ꎬ帮助其恢复身体机能ꎬ提高

ＣＣＳ 的身体活动水平和运动功能ꎬ与体感游戏在其

他儿童人群中的干预效果类似[２５￣２７]ꎮ 此外ꎬ体感游

戏能增强 ＣＣＳ 的免疫功能和提高睡眠质量ꎬ可能与

体感游戏能够促进血液循环、增强心肺功能和改善

代谢水平有关ꎮ
有研究表明ꎬＣＣＳ 在长期治疗和康复过程中ꎬ

可能因病情反复和治疗副作用引发躯体形象改变和

社交活动受限ꎬ导致焦虑、抑郁等情绪问题[２８]ꎬ且部

分化疗药物(如甲氨蝶呤、皮质类固醇)的神经毒性

作用可能造成认知功能损害[２９]ꎮ 目前在 ＣＣＳ 人群

的体感游戏研究中ꎬ多聚焦于身体活动与运动能力

的提升ꎬ较少探讨心理层面的干预效果ꎮ 对其他人

群的研究显示ꎬ体感游戏可通过沉浸式体验和成就

激励ꎬ有效缓解使用者的负面情绪[３０￣３１]ꎻ具有认知

任务[３２]和高运动强度[３３] 的体感游戏能提高认知功

能ꎮ 医疗机构可组建跨学科团队(包括儿科医生、
心理治疗师、康复师、游戏设计师等)ꎬ根据患儿体

能、情绪及认知状态分级设定游戏强度ꎻ开发商可开

发更有适配性的体感游戏并设计隐喻式剧情(如扮

演“免疫细胞战士”角色对抗癌细胞)ꎬ使患儿能通

过象征性任务强化抗病心理韧性ꎻ家长可参与多人

互动游戏ꎬ通过肢体接触传递情感支持ꎮ 未来需进

一步研究体感游戏在 ＣＣＳ 心理领域的应用ꎬ以促进

ＣＣＳ 身心的健康发展ꎮ
３.３　 现有体感游戏在 ＣＣＳ 中干预的不足和启示

针对 ＣＣＳ 的体感游戏干预研究存在一定局限ꎮ
①研究样本量普遍较小、患儿的年龄和治疗阶段差

异大以及随访记录少[１６]ꎻ②体感游戏的游戏设备成

本较高ꎬ且内容可能无法长时间吸引患儿的兴

趣[３４]ꎻ③干预多集中在医院或家庭等单一场景ꎬ缺
乏分场景对照研究ꎬ难以评估不同环境对 ＣＣＳ 运动

效益的差异ꎮ 目前国内已开发多款体感游戏移动应

用(ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎꎬ ＡＰＰ)ꎬ如天天跳绳、活力街、口袋节

奏等ꎬ已在提高健康小学生的身体活动水平和运动
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兴趣方面取得了显著成效[３５]ꎮ 未来可开展基于体

感游戏 ＡＰＰꎬ成本更低且范围更广的相关实验ꎬ建
立分场景动态干预体系ꎬ以深入研究体感游戏对

ＣＣＳ 康复的作用ꎮ
综上所述ꎬ体感游戏能有效改善 ＣＣＳ 的身体机

能ꎬ未来可完善实验设计ꎬ开展更多相关研究ꎬ为制

定更合理的干预方案提供科学依据ꎬ以提升 ＣＣＳ 生

活质量ꎬ促进其身心的健康成长ꎮ
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