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摘  要 

数字环境刺激已成为青少年学习和生活中不可或缺的一部分。且对青少年创造性发展的影响日益受到教

育工作者和研究者的关注，了解青少年接触数字环境刺激的现状，分析其利弊，对促进青少年健康成长

具有重要意义。为探讨青少年接触数字环境刺激的现状及其对创造性发展的影响，研究对象选取呼和浩

特市两所中学共472名学生，采用网络使用量表(IAT)和创造力测量工具(RCAB)相结合的方法，进行分析

数字环境刺激接触时间、类型与创造性思维之间的关系。研究发现适度接触教育类数字环境刺激可以显

著提升发散性思维，但超出使用阈值后对创造力发展起到阻碍作用，存在“双刃剑效应”。研究结果为

建立合理的数字环境刺激使用策略提供相关依据。 
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Abstract 
Environmental stimulation has become an indispensable part of adolescents’ learning and life. Its 
impact on the creative development of adolescents has increasingly attracted the attention of edu-
cators and researchers. Understanding the current situation of adolescents’ exposure to digital en-
vironment stimulation and analyzing its advantages and disadvantages is of great significance for 
promoting the healthy growth of adolescents. To explore the current situation of adolescents’ expo-
sure to digital environment stimulation and its impact on creative development, a total of 472 stu-
dents from two middle schools in Hohhot were selected as the research subjects. The study com-
bined the Internet Addiction Test (IAT) and the Creativity Assessment Battery (RCAB) to analyze 
the relationship between the time and type of exposure to digital environment stimulation and cre-
ative thinking. The research found that moderate exposure to educational digital environment 
stimulation can significantly enhance divergent thinking, but excessive use beyond the threshold 
hinders the development of creativity, presenting a “double-edged sword effect”. The research re-
sults provide relevant basis for establishing a reasonable digital environment stimulation usage 
strategy.  
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1. 研究背景 

2025 年 7 月中国互联网络信息中心(CNNIC)发布的第 56 次《中国互联网络发展状况统计报告》显

示，截至 6 月，我国网民规模达 11.23 亿人，互联网普及率达 79.7%，其中青少年互联网普及率较高，已

成为其学习和生活中不可或缺的一部分。面对青少年在健康、安全、高效使用网络中存在的不少问题，

党和政府高度重视，持续出台完善涉及政策引导、法律规范、行为指导等内容的各项制度规定。比如，

2020 年修订的未成年人保护法新增“网络保护”专章，要求有关部门“定期开展预防未成年人沉迷网络

的宣传教育，监督网络产品和服务提供者履行预防未成年人沉迷网络的义务”。网络安全法、家庭教育

促进法等数十部法律条例规章对青少年安全使用网络作出规定。放眼未来，全社会要对标实施新时代立

德树人工程和建设教育强国重大部署要求，进一步深化政府、学校、家庭、社会协同，加强网络治理，推

进网络育人意识、举措、渠道三者统一，全力促进青少年健康成长成才。 
目前青少年数字环境刺激接触呈现普及化、低龄化趋势，主要涉及网络学习、娱乐和创作等内容，

智能手表、学习平板等专属设备的持有率较高，这已成为青少年日常生活的重要组成部分，对其认知发

展、学习方式和创作模式产生了深远影响。这种渗透不仅体现在量级上，更在行为模式上发生质变，从

被动的信息接收者转变为主动的内容生产者，短视频创作、编程设计等数字创作行为在青少年群体中普

及率较高。这一变革浪潮中，教育政策体系正经历结构性调整——2022 年新版《义务教育信息科技课程

标准》首次将“数字创新能力”列为学科核心素养。但技术赋能的另一面，OECD 发布的《2023 全球教

育监测报告》揭示出值得警惕的趋势：学生在 PISA 创造性思维测评中的“问题重构能力”得分较 2018
年有所下降，且在数字环境中表现出显著的“工具依赖症”，部分学生面对开放式问题时优先选择网络
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检索而非自主构思。这使得探究数字环境刺激与创造力发展的内在机制变得尤为迫切，特别是在“双减”

政策重塑课外时间分配、生成式 AI 工具向基础教育渗透的双重背景下，厘清数字技术对青少年创造性思

维的作用路径，已成为关乎人力资本质量与创新人才培养的战略性议题。 

2. 文献综述 

近年来，网络媒体应用对青少年心理发展的影响引发广泛学术讨论，尤其在创造力研究领域形成两

大对立范式。以 Roque et al. (2016)为代表的“技术赋能派”基于建构主义学习理论，通过 MIT 媒体实验

室的实证研究表明，儿童在 Scratch 编程社区中平均每参与 10 小时协作项目，其元认知能力(如计划监控、

策略调整)提升 0.32 个标准差(d = 0.47)，且创造性问题解决能力与代码迭代次数呈显著正相关(r = 0.41)。
这种“数字脚手架”效应在 3D 建模、虚拟现实等沉浸式环境中表现更为突出：斯坦福大学团队发现，使

用 Tinkercad 进行三维设计的儿童，其空间想象力测验得分比传统教学组高 29% (N = 120, p < 0.001)，且

作品复杂度随时间呈指数增长(R2 = 0.83)。然而，“认知损耗派”学者提出警示，韩国教育开发院追踪调

查显示，日均刷短视频超过 1 小时的儿童，其叙事连贯性评分下降 17%，隐喻使用频率减少 42%，这种

“碎片认知症候群”在脑成像研究中得到印证——高频短视频使用者前额叶皮层激活程度比低使用组低，

提示执行功能受损(苏聪辉，2024)。   
部分相关研究争议的核心在于网络使用的内容异质性与行为模式差异。根据媒体分级框架可知，教

育类应用的“开放性指数”(如是否允许自由探索)是预测创造力增益的关键变量：在对比 Khan Academy 
(开放任务)与传统电子练习册(封闭任务)的研究中，前者使用者的 TTCT 流畅性得分高。这一发现与“数

字认知负荷理论”形成张力——当儿童在娱乐类应用中面临高感官刺激与低认知需求时，其注意力资源

被无效占用，导致“创造性衰竭”。此外，通过眼动实验发现，观看 TikTok 推荐流时的平均注视时长仅

0.8 秒，较教育视频(3.2 秒)减少 75%，且信息整合脑区(角回)激活水平显著降低(p < 0.01) (贾梧等，2022)。 
综上所述，既有相关研究可能存在局限性。首先，部分研究过度依赖使用时长等单维指标，忽视内

容质量(如 CPI 指数)等对个体创造力的影响(Glaveanu, 2015)。其次，本土化理论构建不足，未充分考虑中

国特有的数字鸿沟(如“双减”政策催生的在线教育爆发)对儿童认知发展的形塑作用。本研究通过网络使

用量表和创造力测量工具(RCAB)相结合的方法，分析青少年数字环境刺激接触时间、类型与创造性思维

之间的关系，以揭示数字环境刺激对青少年创造力发展的影响机制。 

3. 研究设计 

3.1. 研究目的 

本研究旨在通过科学严谨的研究方法，综合运用具有良好信效度的网络使用量表(IAT)和国际上广泛

应用的创造力测量工具(RCAB)，从多个维度深入探究数字环境刺激与青少年创造性思维之间的关联。具

体而言，在数字环境刺激接触方面，不仅要精确测量青少年接触时间的长短，还要细致划分刺激类型，

包括但不限于学习类(如在线课程学习、教育类 APP 使用)、娱乐类(如玩网络游戏、观看网络视频)、社交

类(如使用社交软件与同伴交流)。在创造性思维评估上，借助创造力测量工具(RCAB)，从以下三个维度

评定被试的创造力水平，流畅性维度指单位时间内被试产生有效想法的总数；灵活性维度体现为被试所

列举事物的种类数量；独创性维度则根据回答的新颖性观点总数。 
通过深入剖析数字环境刺激接触时间、类型与创造性思维各维度之间的复杂关系，进而系统地揭示

数字环境刺激在青少年创造力发展进程中的内在影响机制。研究结果将为教育工作者制定科学合理的数

字环境刺激引导策略、家长营造适宜的家庭网络环境以及青少年自身提升网络使用素养提供坚实的科学

依据，最终达到优化青少年数字环境刺激合理化使用方式、有效促进其创造力培养与发展的目的。 
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3.2. 研究目的 

基于相关研究和理论基础提出以下假设：数字环境刺激对青少年创造力发展的影响与刺激内容类型

与刺激接触时长高度相关。具体而言，教育类数字环境刺激(如在线学习平台)日均在适宜范围内可以显著

提升发散性思维，但超过阈值后效益递减；娱乐类数字环境刺激(如短视频)与创造力总分呈显著负相关；

创作类数字环境刺激(如数字绘画、编程工具)与网络使用持续时长呈正相关。 

3.3. 研究对象 

被试选取呼和浩特市共计两所中学部分学生被试，采用方便取样方法对两所中学的学生进行问卷施

测，发放问卷 500 份，收回 472 份，有效回收率为 94.4%。其中男生 188 人，女生 284 人；独生子女 396
人，非独生子女 76 人；平均年龄(14.25 ± 1.73)岁，样本分布情况详见表 1。此外，从研究样本中按照创

造力得分前 27%和后 27%的学生中，按照排名顺序选取有意愿配合后续实验的 40 名学生进行创造力测

量，以研究数字环境刺激与创造力之间的关系。 
 

Table 1. Effective sample basic information table 
表 1. 有效样本基本情况表 

人口统计学变量 类别 数量 百分比 

性别 
男 188 39.83 
女 284 60.17 

是否独生子女 
独生 396 83.89 
非独生 76 16.11 

3.4. 研究方法 

3.4.1. 网络使用量表(IAT) 
研究采用 Young (1998)编制的网络使用量表。主要衡量被试在数字环境刺激接触过程中引起的相关

问题以及被试在接触数字环境刺激过程中的具体情况，包括接触时间、生理躯体反应以及学习情况等方

面。此外在量表中还加入了性别、生源地、数字刺激 app 的类型及时长等人口统计学指标便于统计数据

分析。该量表自问世以来就得到了广泛的使用，并被证明具有较好的信效度(王苏，李欢欢，2009)。该问

卷在本研究中的 Cronbach’s alpha 信度为 0.87，超出临界指标 0.7，表明信度指标良好。 

3.4.2. 创造力测量工具(RCAB) 
本研究采用 Runco 编制的创造力评估工具(RCAB)中的图形任务对被试的创造力进行测评(Runco & 

Acar, 2012)。在该任务中，被试需在 4 分钟内针对呈现的三个图形，尽可能多地列出其可能代表的不同事

物。测试结束后，主试从流畅性、灵活性和独创性三个维度对被试的回答进行评分，流畅性指单位时间

内被试产生有效想法的总数；灵活性体现为被试所列举事物的种类数量；独创性则根据回答的新颖性观

点总数进行评定。信度分析显示，本测验中流畅性、灵活性和独创性三个维度的 Cronbach’s α 系数分别

为 0.85、0.77 和 0.78，表明该测量工具具有较好的信度。 

4. 研究结果 

4.1. 青少年数字环境刺激接触现状 

4.1.1. 青少年数字环境刺激接触时长与频率 
男生日均接触数字环境刺激总时长 182.7 分钟，女生日均接触数字环境刺激总时长 162.6 分钟，二者
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差异显著。差距主要由娱乐类刺激接触驱动，其中男生日均接触娱乐类刺激应用日均时间为 100.43 分钟，

女生日均接触娱乐类刺激应用日均时间为 79.62 分钟。教育类刺激应用接触时间也存在显著性别差异，

其中男生使用教育类刺激应用日均 32.50 分钟，而女生日均为 45.73 分钟(t = 8.53***)。创作类刺激应用

接触时长整体较教育类刺激应用多，全体学生日均接触创作类刺激应用 43.51 分钟，且男女分化明显，男

生 49.77 分钟，女生 37.25 分钟，t = 6.42**)。总体而言各类应用日均接触情况占比如下，教育类占 22.66%，

娱乐类占 52.15%，创作类占 25.19%，具体数据如表 2 所示。 
 

Table 2. Table of internet usage duration and frequency among adolescents of different genders 
表 2. 不同性别青少年网络使用时长与频率情况表  

指标 N (n = 427) 男生 女生 SD t 

日均接触总时长(分钟) 172.65 182.7 162.6 19.22 7.47** 

教育类刺激应用使用时长 39.12 32.50 45.73 21.54 8.53*** 

娱乐类刺激应用使用时长 90.03 100.43 79.62 27.62 11.87*** 

创作类刺激应用使用时长 43.51 49.77 37.25 11.43 6.42** 

单日接触次数 8.72 11.49 5.95 5.49 6.56** 

注：*表示 p < 0.05，**表示 p < 0.01，***表示 p < 0.001。 

4.1.2. 青少年数字环境刺激内容类型分布 
为调查青少年在接触数字环境刺激过程中不同类别 app 使用率(指过去一周内至少使用过一次该类别

的 app 应用)，通过问卷调查的数据统计结果发现，青少年在网络使用过程中不同类别的 app 使用率占比

如下，教育类占 52.32%，娱乐类占 94.67%，创作类占 57.59%，具体数据如表 3 所示。 
 

Table 3. Table of network usage content type distribution 
表 3. 网络使用内容类型分布情况表 

app 内容类别 使用率(%) 典型行为 
教育类 52.32% 完成作业、观看科普视频、知识学习等等 
娱乐类 94.67% 刷抖音、玩手机游戏、聊天交友等等 
创作类 57.59% 绘画、制作视频、写作等等 

4.2. 青少年创造力现状 

通过数据分析发现青少年创造力总分呈现系统性分层，男生的创造力均分显著高于女生(t = 3.94*)，
但女生在创造力的流畅性维度的分数都要显著高于男生(t = 4.91**)。此外，男生在灵活性、独创性维度上

比女生显著占优(p < 0.01)。具体数据如表 4 所示。 
 

Table 4. Score table of youth creativity 
表 4. 青少年创造力得分情况表 

维度 N (n = 40) 男生 女生 t 
流畅性 26.30 24.34 28.25 4.91** 
灵活性 16.43 18.52 14.34 4.83*** 
独创性 17.29 18.74 15.83 2.76** 
总分 60.02 61.6 58.42 3.94* 

注：*表示 p < 0.05，**表示 p < 0.01，***表示 p < 0.001。 
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4.3. 数字刺激环境与青少年创造力的关系 

4.3.1. 数字环境接触时长与青少年创造力的整体关系 
调查发现数字环境刺激接触时长与青少年创造力的关系受到内容类型效应分化剧烈。教育类使用与

创造力总分正相关(r = 0.32***)，尤其对流畅性提升显著(r = 0.37***)；娱乐类使用则全面负相关(总分 r = 
−0.36***)，独创性受损最甚(r = −0.42***)；创作类使用展现最强增益(r = 0.38***)，其灵活性关联达 0.43***，
印证深度加工的价值。此外，不同类型应用的碎片化指数也可以衡量数字环境刺激与创造力之间的关系。

碎片化指数的计算方法是将每天的使用频率除以当天接触数字环境刺激的总时长。碎片化指数越小，创

造力的注意成分越好。具体数据如表 5 所示。 
 

Table 5. Correlation analysis table between digital environment stimulation and adolescent creativity 
表 5. 数字环境刺激与青少年创造力的相关性分析表 

变量 流畅性 灵活性 独创性 总分 

总时长(分钟) −0.21* −0.18 −0.26** −0.24** 

教育类刺激应用接触时长 0.37*** 0.31** 0.26* 0.32*** 

娱乐类刺激应用接触时长 −0.27** −0.33*** −0.42*** −0.36*** 

创作类刺激应用接触时长 0.34** 0.43*** 0.37** 0.38** 

碎片化指数(次/小时) −0.29** −0.32** −0.35** −0.31** 

注：*表示 p < 0.05，**表示 p < 0.01，***表示 p < 0.001。 

4.3.2. 数字环境刺激内容类型对青少年创造力的回归分析 
研究通过分层回归分析揭示了数字环境刺激内容类型对青少年创造力各维度的差异化影响路径。采

用层次回归模型，将教育类 app 接触时长的线性项(X)和平方项(X2)同时纳入回归方程：创造力 = β0 + 
β1X + β2X2。β1 为线性项系数，反映了在教育类刺激中接触的初始积极效果。β2 为平方项系数，反映边

际效益的递减趋势。线性项 β1 = 0.31**：在教育类刺激中每多接触一个小时，创造力增加 0.31 分；平方

项 β2 = −0.11***：负二次效应(p < 0.05)，表明边际效益随着持续时间的增加而降低。通过微分求极值点，

得到效益最大化的持续时间。X = −(β1/2β2) = −(0.31/2 × (−0.11) = 1.47 小时。教育类刺激接触显著促进流

畅性(β = 0.37***)、灵活性(β = 0.31**)以及独创性(β = 0.26*)，但其效益呈倒 U 型曲线，1.47 小时/日为最

佳阈值(峰值 β = 0.31)；娱乐类刺激接触抑制创造力，尤其对独创性损害最大(β = −0.42***)；创作类使用

展现最强增益效应，其流畅性(β = 0.34**)、灵活性(β = 0.43***)以及其流畅性(β = 0.37**)提升尤为突出。 

5. 讨论与结论 

研究选取呼和浩特市两所初中共 472 名青少年学生进行研究，通过对数字环境刺激与青少年创造力

测验数据的系统分析，系统揭示了数字环境刺激对青少年创造力发展的多维度影响机制，证实数字环境

刺激对青少年创造力的影响具有显著的内容异质性与非线性特征。 
研究发现，数字环境刺激影响青少年创造力发展的性别差异显著，差距主要由娱乐类刺激接触驱动。

而教育类刺激接触虽也存在性别差异，但差距相对较小。此外，创造力总分呈现系统性分层，男生显著

高于女生，但女生在流畅性维度上显著占优，反映女生更擅长多产性思维而男生未表现突破性优势。这

些结果表明，数字环境刺激与青少年创造力表现存在显著的性别差异，需针对不同性别群体制定差异化

干预策略，例如为男生设计空间推理训练课程，为女生强化语言创造力培养，以缩小数字鸿沟并最大化

数字环境刺激接触的教育效益(高景等，2019)。 
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从数字环境刺激的内容类型角度研究发现，教育类刺激应用接触通过知识整合显著提升流畅性(β = 
0.37***)、灵活性(β = 0.31**)及独创性(β = 0.26*)，但其效益呈倒 U 型曲线，1.47 小时/日为最佳阈值，即

适当的数字环境刺激接触可以促进青少年创造力的发展，但使用时间超出阈值后，数字环境刺激会损害

青少年创造力发展，即存在“双刃剑”效应；娱乐类刺激应用接触会抑制创造力，尤其对独创性损害最

甚(β = −0.42***)。创作类刺激应用接触对创造力的影响最佳，对流畅性(β = 0.34**)、灵活性(β = 0.43***)
及独创性(β = 0.37**)提升尤为突出。这也为制定精准干预策略提供了科学依据，如采用适度的数字环境

刺激管理策略，或开发“网络创造力双轨课程”，并推动儿童数字内容分级制度，将“创造性开发”纳入

教育类刺激 APP 审核标准等，进一步深化对数字环境刺激与创造力关系的理解(胡卫平等，2017)。 
研究仍有不足之处。首先是样本的局限性，样本的选取集中于呼和浩特市，未来需扩展至更多区域

验证普适性。其次是缺乏纵向的因果推理，横断研究无法完全排除反向因果，如高创造力青少年可能更

倾向于选取教育类刺激内容，导致研究结果出现误差，后续需要补充纵向追踪研究。最后研究只考虑了

数字环境刺激与创造力之间的关系，是否有其他变量在二者之间起到中介作用需要后续研究进行补充，

未来研究需从不同角度考察数字环境刺激对青少年创造力发展的影响机制。 
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