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摘  要 

目的：基于发展阶段视角，考察不同学段受访者的游戏动机与游戏控制(外部控制/自主调节)结构特征及

其随年龄变化的迁移机制，揭示“共性结构”与“阶段差异”的生成方式。方法：采用质性研究取向，

对小学、中学与大学三个阶段的受访者进行半结构式访谈，围绕游戏体验、使用情境与控制实践获取叙

事材料，并以主题分析对跨阶段共性与差异进行比较归纳，形成“动机–控制”双维度的发展性解释框

架。结果：三阶段游戏动机在总体结构上呈现“类目一致、表述迁移”。其一，内在满足是跨阶段最稳

定的核心，受访者普遍将游戏体验为“好玩、开心、有趣”的过程性愉悦；其二，情绪功能化使用在各

阶段高度覆盖，游戏常被用作放松与情绪缓冲，但随学段上升触发情境与心理机制更复杂；其三，社交

连接与成就和能力在三组中均可观察，差异主要体现为叙述方式与突出情境的变化。控制维度呈现稳定

的“双轨结构”：外部控制(家长、规则)与自主调节并存，并普遍伴随“能控、控不住”的张力；但主导

权与稳定性随学段迁移——小学组以外控主导且更可接受，中学组外控——自控并存最突出且体验分化

更强，大学组控制重心进一步内化，自控策略更丰富且更反思，但在压力情境下仍可能出现阶段性回流。

结论：不同学段的游戏使用并非动机或控制的“有无差异”，而是同一结构在发展过程中的“重心迁移”

与“叙事再组织”。理解青少年游戏行为需同时关注稳定的动机和控制框架与阶段性情境压力对自我调

节的影响，为家庭规则制定、学校引导与个体自我管理支持提供分阶段的干预启示。 
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Abstract 
Objective: From a developmental-stage perspective, this study examines the structural characteristics 
of game motivation and game control, including external control and autonomous regulation, among 
respondents at different educational stages. It further explores how these characteristics shift with 
age, aiming to reveal the formation of both “common structures” and “stage-specific differences”. 
Methods: A qualitative research approach was adopted. Semi-structured interviews were conducted 
with respondents from primary school, secondary school, and university. Narrative materials were 
collected around gaming experiences, usage contexts, and control practices. Thematic analysis was 
used to compare and summarize cross-stage similarities and differences, leading to the construction 
of a developmental explanatory framework based on the dual dimensions of “motivation-control”. Re-
sults: Across the three educational stages, game motivations showed a general pattern of “consistent 
categories with shifting expressions”. First, intrinsic satisfaction emerged as the most stable core mo-
tivation across stages, with respondents commonly describing gaming as a process that is “fun”, “en-
joyable”, and “interesting”. Second, the functional use of games for emotional regulation was widely 
present across all stages. Games were often used for relaxation and emotional buffering, although the 
triggering contexts and psychological mechanisms became more complex as educational stage in-
creased. Third, social connection, achievement, and competence were observed in all three groups, 
with differences mainly reflected in modes of narration and prominent situational contexts. In terms 
of control, a stable “dual-track structure” was identified: external control, such as parental regulation 
and rules, coexisted with autonomous regulation, often accompanied by a tension between “being 
able to control” and “being unable to control”. However, the locus and stability of control shifted 
across stages. The primary school group was mainly characterized by external control, which was 
more readily accepted. The secondary school group showed the most prominent coexistence of exter-
nal and self-control, along with greater experiential differentiation. In the university group, control 
became further internalized, with more diverse and reflective self-regulation strategies, although 
temporary regression could still occur under stressful conditions. Conclusion: Game use across differ-
ent educational stages does not reflect a simple difference in the presence or absence of motivation 
or control. Rather, it represents a developmental process in which the same underlying structure un-
dergoes shifts in emphasis and narrative reorganization. Understanding adolescents’ gaming behav-
ior requires attention to both stable motivational and control frameworks and the influence of stage-
specific contextual pressures on self-regulation. These findings provide stage-sensitive implications 
for family rule-setting, school guidance, and individual self-management support. 
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1. 前言 

在我国，网络游戏已深度嵌入青少年日常生活，是重要的娱乐与社交方式。截止 2020 年，我国未成年

网民规模达 1.83 亿，互联网普及率达 94.9%，62.5%的未成年网民上网玩游戏(共青团中央维护青少年权益

部中国互联网络信息中心，2021)。网络游戏障碍(Internet Gaming Disorder, IGD)是美国 DSM-5 (Diagnostic 
and Statistical Manual of Mental Disorders, 5th revision)和世界卫生组织 ICD-11 (International Classification of 
Diseases, 11th Revision)纳入诊断的行为成瘾障碍之一(APA, 2013; WHO, 2024)，可以带来在心理健康和社

会功能的严重损害，并可诱发焦虑症、抑郁症等多种临床精神障碍，甚至提高自杀风险(Petry et al., 2014)。
因此，探索成瘾者的游戏动机与行为控制等心理特征对于有效的临床干预具有重要意义。 

IGD 个体的游戏动机大致可以分为两方面。一方面是拉力，即游戏本身的吸引力。纵向研究表明即

使排除抑郁、压力症状等因素的影响，过度游戏本身仍是 IGD 的独立预测因子(Liu et al., 2021)。另一方

面是推力，即游戏被作为缓解情绪或释放压力的途径。例如，多个纵向研究表明抑郁症状可能加重儿童

青少年罹患 IGD 的风险(Li et al., 2026; Liu et al., 2021; Zhang et al., 2025)。对游戏行为的控制失败是 IGD
的定义性症状之一(APA, 2013; WHO, 2024)。游戏行为的控制可以分为内控(即自我控制)和外控(即家长或

老师等的控制)两个方面。大量研究一致表明相比健康对照，IGD 个体的自我控制能力显著削弱，且自我

控制能力削弱与成瘾症状及神经生物学改变息息相关(Jeong et al., 2020; Tian et al., 2023; Yu et al., 2021)。
作为自我控制失败的范例之一，冲动性(Impulsivity)增高在 IGD 中也十分常见(Lei et al., 2022; Şalvarlı & 
Griffiths, 2019; Tian et al., 2023; 彭朕磊等，2021)。Şalvarlı & Griffith 的系统评价显示，33 个符合纳入标

准的研究中 32 个报告了 IGD 症状与冲动性的正相关(Şalvarlı & Griffiths, 2019)。然而，量化研究虽然取

得了显著进展，其在解释层面仍面临局限，难以揭示这些特征背后的个体心理动力，亦缺乏发展阶段的

系统性比较。 
事实上，IGD 并不仅是行为症状的集合，其心理机制更涉及动机、体验、身份认同与控制感知等多

维度结构(Liao et al., 2022; Wang & Cheng, 2022; Wei et al., 2017)。这些诊断体系对游戏成瘾的量化和定量

研究起到了巨大的推动作用，但也带来了一定的局限。比如，已有的定量研究大多基于 DSM-5 或 ICD-
11 所界定的症状维度对 IGD 进行研究，这些研究主要聚焦于有限的行为表征，并且严重依赖于患者简短

的主观报告和针对特定情形的简短、表面的行为、神经活动反应，较少对游戏行为的主观体验维度的深

入探索。而游戏行为的主观体验直接影响 IGD 的临床表现、发展轨迹与干预(尤其是心理干预)成效(Ayala-
Rojas et al., 2025; Sugaya et al., 2019)。值得一提的是，目前为止对 IGD 干预明确有效的正是以 CBT 和正

念冥想为代表的心理干预(罗大东等，2021)。另一方面，随着成瘾程度和心理发展阶段的变化，个体的游

戏行为及其背后的心理动因也可能随之改变。根据埃里克森心理社会发展理论，不同教育阶段的个体在

心理需求和发展任务上存在显著差异(郭婷，2010)。这些阶段性特征不仅塑造了 IGD 的心理机制，也决

定了干预路径的有效性。因此，即使同样符合 IGD 诊断标准，儿童、青少年和成年成瘾者也可能因为年
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龄和心理发展阶段的不同而呈现不同的主观体验、动机模式，而如前所述，这些因素对有效干预而言至

关重要(Xu et al., 2021)。 
目前，国内外多数研究把“青少年”当成一个整体(Torres-Rodríguez et al., 2018)，或者只比较未成年

人和成年人(Gao et al., 2022)，还没把小学到中学再到大学这样完整的教育阶段系列放进系统研究里。少

数用访谈等方式的研究给出了个人经历的详细描述，大多集中在单个阶段，缺少不同阶段之间的并列和

比较，让人很难识别出不同阶段特有的心理运作方式，也无法描绘 IGD 的动态演化图谱(Richard et al., 
2020)。总之，对 IGD 个体的游戏主观体验维度的深入探索可以为 IGD 的有效干预提供有价值的参考。  

本研究用质性研究方法，关注不同教育阶段(小学、中学、大学)的 IGD 个体，用半结构化深度访谈，

从自身角度了解他们游戏行为背后的心理动力和真实感受，揭示 IGD 个体在动机、控制上的阶段性差异，

为明确游戏动机随心理发展的变化轨迹，制定更适合个人心理情况的干预和预防策略提供理论依据和实

践启示。 

2. 对象与方法 

2.1. 研究对象 

访谈对象为 2024 年 4 月至 2025 年 8 月就诊于西南医科大学附属医院游戏障碍门诊符合 DSM-5 网

络游戏障碍诊断的个体。访谈作为咨询前心理评估组成部分，所有参与者及其监护人签署知情同意书。

共 28 人参与调查，其中 21 人(小学 5 人，中学 9 人，大学 7 人)同意接受半结构化访谈。表 1 呈现了被试

的人口学特征以及相关量表结果。 
纳入标准：① 年龄 6 岁及以上，处于小学、中学或大学在读阶段；② 符合《DSM-5》中 IGD 诊断

标准，即过去一年 9 项症状中至少 5 项阳性；③ 持续游戏行为≥1年；④ 知情同意自愿参与。排除标准：

符合 ICD-11 精神分裂症谱系诊断，重度双相情感障碍或重度抑郁症，或精神病性症状(幻觉、妄想、思

维或行为紊乱症状)阳性的个体。 

2.2. 资料分析 

2.2.1. 方法部分 
本研究采用质性研究范式，以扎根理论(grounded theory)为方法框架，对不同教育阶段的 IGD 成员的

游戏行为背后的心理动力和真实感受进行探索。在形成统一编码体系后，研究进一步对三组不同人群(小
学、中学、大学)在各编码类别中的经验分布与意义侧重进行比较分析，以考察不同群体在游戏动机和控

制上的异同。该比较旨在揭示经验结构差异，而非进行统计意义上的量化检验。 

2.2.2. 收集资料 
访谈采用一对一半结构化形式，由两名经质性研究培训的心理学研究生主持，时长 20~50 分钟(平均

28 分钟)。围绕“动机–替代行为–控制”等开放性问题展开，共设十一个核心问题(详情见附录)。访谈

在覆盖主题前提下允许被试自由叙述，必要时采用追问(如“当时你是怎么考虑的？”)，所有访谈均经同

意后录音保存。 

2.2.3. 资料分析工具 
研究使用 Nvivo 12 作为辅助分析工具，用于文本管理、编码与概念建构。软件仅作为技术支持，编

码与理论建构仍由研究者主导完成。 

2.2.4. 编码与分析流程 
资料分析遵循扎根理论的经典三级编码流程，并在资料收集与分析之间保持持续比较与反复迭代。 
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第一阶段为开放式编码。研究者对逐字转写文本进行逐句分析，在不预设理论框架的前提下，尽量

以受访者原话为基础生成概念，共形成 454 个初始编码，用于了解游戏行为背后的心理动力和真实感受。 
第二阶段为关联式编码。研究者在开放式编码基础上，对语义相近、指向相似经验内涵的初始编码

进行归并，形成 8 个范畴，包括内在满足、社交连接、成就与能力、情绪功能化使用、外部控制、外部

控制体验、自我调节策略、自我控制体验。此阶段的重点在于明确范畴边界并建立范畴之间的逻辑联系。 
第三阶段为核心式编码。通过选择型分析法，研究者反复回到原始资料，对各范畴之间的关系进行

比较与整合，最终确定“游戏动机和控制”为核心范畴，并据此建构“游戏动机维持”发展模型。 

2.2.5. 研究质量控制 
研究通过多种方式保证分析的信度与效度，包括原始资料回溯检验、专家评价以及编码一致性检验。

两名编码者在统一编码手册基础上对文本进行独立编码，一致性指数(CA)达到可接受水平，表明研究结

果具有较好的可信度。 

3. 结果 

Table 1. Demographic and gaming behavior characteristics of participants across different educational stages (N = 28) 
表 1. 不同教育阶段受访者一般人口学与游戏行为特征(N = 28) 

变量 小学(n = 5) 中学(n = 14) 大学(n = 9) 统计量 p 

性别(男) 4 (80%) 9 (64.3%) 5 (55.6%)   

性别(女) 1 (20%) 5 (35.7%) 4 (44.4%)  0.8714 

年龄(周岁) 11 [11, 12] 15 [13.25, 16] 22 [19, 23] H = 22.272 <001 

IGDS 4 [3, 6] 5 [4.25, 6] 6 [4, 6] H = 0.374 0.8296 

渴求 6 [5, 7] 6 [4.25, 8] 6 [4, 7] H = 0.953 0.6208 

重要性 4 [3, 7] 6 [5.25, 7] 6 [5, 6] H = 1.336 0.5127 

喜爱程度 8 [6, 9] 8 [7, 9] 8 [8, 9] H = 0.413 0.8136 

技术自评 8 [7, 9] 7 [5, 7] 7 [7, 8] H = 3.939 0.1396 

想戒掉的程度 2 [1, 3] 3.5 [0.5, 5] 3 [1, 3] H = 0.317 0.8533 

短视频频率 4 [2, 7] 5 [2.5, 7] 7 [3, 7] H = 1.504 0.4715 

短视频时间 4 [1, 5] 2.5 [2, 4] 1.7 [1, 3] H = 1.254 0.5343 

MOGQ 75 [73, 84] 75.5 [60.75, 97.75] 75 [70, 92] H = 0.059 0.9711 

注：分类变量以 n (%)表示；分类变量组间差异采用 Fisher-Freeman-Halton 精确检验(Monte Carlo 模拟)，性别 × 分
组 p = 0.8714；连续变量以中位数(Q1~Q3)表示；采用 Kruskal-Wallis H 检验；“渴求”，“重要性”，“喜爱程度”，

“技术自评”，“想戒掉的程度”均采用 0~10 分自评量表，数值越高表示程度越强；IGDS：中文版网络游戏障碍量

表；MOGQ：网络游戏动机(中文版)。 

3.1. 游戏动机的跨教育阶段特点 

从图 1 可以看出，小学组动机以内在满足与情绪功能化使用为主，且均为全覆盖(5/5)。受访者多用

体验性语言强调“好玩、开心”与“玩一会儿就放松”，如：“就是觉得好玩，很开心。”(P2)“心情不

好就玩一会儿，感觉会放松一点。”(P4)相较之下，成就与能力与社交连接虽也出现(均为 4/5)，但更多呈

现为零散的成功体验或与熟人同玩的陪伴感，例如：“可以体验打败别人的感觉……很有成就感”，“每

天一起玩”(P3) 
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Figure 1. Motivation coverage across different educational stages (N/n) 
图 1. 不同教育阶段动机覆盖率(N/n) 

 
中学组的内在满足仍全覆盖(9/9)，情绪功能化使用亦高覆盖(8/9)，同时动机叙事更突出“竞争反馈”

与“压力情境”。成就动机常围绕胜负与段位展开：“就是想赢，输了就想再打一把。”(M4)“上分、打

到那个段位，会觉得自己挺厉害的。”(M3)，情绪功能化也更常与无聊或压力相连：“上学太无聊了，

就想打游戏逃一下”(M5)。在社交动机方面，社交连接同样较为常见(7/9)，以与熟人同玩为主，例如：

“陪伴朋友”(M7) 
大学组中内在满足与情绪功能化使用均为全覆盖(7/7)，成就与能力亦高度覆盖(6/7)，且表述更具反

思性与工具化界定，受访者强调游戏作为“能力反馈场域”与“情绪、现实补偿”的功能：“打游戏是少

数我能明显看到自己进步的地方。”(U3)“现实中做不到的事情，在游戏里可以做到，会有一种补偿感”

(U1)。社交连接同样存在(6/7)，更常被描述为维系既有关系或进行低压力互动的渠道，例如：“里面有朋

友……放不下这段情谊”。(U5)  

3.2. 游戏控制的跨教育阶段特点 

 
Figure 2. Gaming control coverage across different educational stages (N/n) 
图 2. 不同教育阶段游戏控制覆盖率(N/n) 

 
从图 2 可以看出，小学组的游戏控制的外部控制及外部控制体验(3/5; 3/5)，常见方式包括设定时间、
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收走设备或提醒，且部分受访者对外控表现出一定接受：“妈妈说到时间了就收手机，我觉得也还行。”

(P1)同时也可见一定的自主调节策略与自我控制体验(3/5; 4/5)，部分受访者会以健康、后果作为自我提醒，

例如：“眼睛近视了……”(P3)，并尝试通过中断行为进行调节，例如：“玩着玩着就把手机关了”(P2)，
但也会出现短暂停止后回到游戏的回流，例如：“过几分钟再继续玩”(P2)。然而，控制边界更多仍由家

长规则设定并执行，例如：“定 1 个小时闹钟，闹钟响了就给他”(P4)，因此整体控制责任更外置于家庭

规则。 
中学组呈现更明显的“外控–自控并存”(外部控制 6/9；自我控制 6/9)，且控制体验出现分化(外控

体验 5/9；自控体验 5/9)。一方面，外部控制在部分情境下被认为有效；另一方面，也更易引发不满与反

弹：“收手机有时候有用，但管得太严我就会更想玩。”(M2)与此同时，中学组开始更普遍地尝试自我

约束，但自控体验并不稳定，体现为“想控但控不住”的张力：“我知道该控制，可是真的很难。”(M6) 
大学组中外部控制仍有出现(5/7)，但更多被回顾为过去经验，控制重心进一步内化为个人选择与自

主调节(6/7)。受访者强调外控难以替代自我管理：“控制时间就够了，如果直接收手机的话，其实我还是

要自己去找手机”(U6)。同时，多数受访者能够描述多种自主调节方式并对其效果进行反思，但也承认

“短期有效–压力下回流”的局限：“能控制一段时间，但压力大了还是会回去玩。”(U5) 

3.3. 游戏动机总结 

三阶段受访者的游戏动机在总体结构上呈现“类目一致、表述迁移”的特征。首先，内在满足是跨

阶段最稳定的核心：三组都将游戏首先体验为“好玩、开心、有趣”的活动，愉悦主要来自游戏本身的过

程体验。其次，情绪功能化使用在各阶段均高度覆盖，受访者普遍把游戏作为“放松、缓冲情绪”的方

式，只是随着年龄增长，触发情境与心理机制逐步复杂化。再次，社交连接与成就和能力在三组中都能

被观察到，因此差异不在于“是否存在”，而在于“如何叙述、在何种情境下更突出”。 

3.4. 游戏控制总结 

三组都能看到“外控 + 自控”的双轨并行：既会遭遇设限与干预，也会尝试用各种策略管住自己，

但自控体验普遍带有“能控、控不住”的张力。差异主要体现在外控与自控的相对强弱及其情绪色彩：

小学组以外控主导、责任更外置，更多依赖家长设定时间、提醒或收设备，整体更偏“可接受/配合”，

自主调节的叙述相对稀薄，控制边界多由家庭规则划定；中学组外控–自控并存最为突出，体验分化也

最强，外控仍常见且有时被承认为有效，却更容易引发不满与反弹，同时自我约束尝试显著增多但更不

稳定，呈现出典型的“想控但控不住”；大学组的控制重心进一步内化，外控更多被回顾为过往经验，更

强调“外控难以替代自我管理”，自主调节策略更丰富也更具反思性，但同样承认其并非线性增强，而

是存在“短期有效–压力下回流”的情境性波动。 

4. 讨论 

4.1. 量表对质信结果的支持 

需要说明的是，表 1 的量表结果旨在刻画已满足 IGD 诊断样本内部的差异，用于为质性发现提供背

景性支持，而非作为主要解释依据。结果显示，不同教育阶段在 IGDS (中文版网络游戏障碍量表)得分上

差异不显著，提示在满足诊断标准的前提下，症状严重程度本身不足以解释发展阶段的体验差异；这一

点与访谈高度一致——受访者更常描述的是阶段性的失衡、疲惫与冲突，而非持续、全面的失控状态。

与此同时，“渴求”、“重要性”与“喜爱程度”在不同阶段保持相对稳定，表明游戏吸引力是 IGD 个

体的共同特征；质性材料进一步补充了这一稳定性背后的差异来源：吸引力本身未明显减弱，但其承载
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的心理功能会随情境与阶段发生转移。 
在动机与调节相关指标上，MOGQ (网络游戏动机量表)总分未见显著组间差异，支持质性分析提出

的观点：发展差异更多体现为“为什么玩”的动机结构与指向变化，而非动机强度的升降。“技术自评”

与“想戒掉程度”亦无显著差异，且访谈显示受访者较少以“彻底戒断”为目标，而更关注在具体情境中

如何调节使用边界，从而为量表结果提供了解释背景。最后，短视频使用频率与时长未呈阶段差异，提

示游戏应被置于更广泛的数字媒介使用情境中理解；访谈中游戏、短视频与观看他人游戏常被并置为放

松与打发时间的方式，进一步印证了这一点。 
总体而言，量表与质性结果形成互补：在 IGD 诊断样本内部，教育阶段差异主要表现为动机结构与

控制体验的不同，而非症状严重程度或总体参与水平的差异。 

4.2. IGD 玩家游戏动机的发展性特征 

综合质性访谈可见，IGD 玩家游戏动机并非单一的“娱乐”或“成瘾驱动”，更适合从游戏在其日

常生活中承担的心理与社会功能来理解。整体而言，在较早阶段，受访者动机主要集中于游戏带来的内

在满足与情绪功能化使用(如“好玩、刺激”“开心、快乐”)，即依托即时反馈与积极情绪体验获得快速

的正向回馈；这一结果与基于自我决定理论(SDT)的游戏动机研究一致，即游戏的吸引力往往与其所提供

的愉悦体验及需要满足有关(Przybylski et al., 2010; Ryan et al., 2006)。 
随着学业、人际压力与负性体验的增多，中学阶段受访者的动机叙事更明显地与压力/无聊情境相绑

定，情绪功能化使用(减压、转移负面情绪、应对挫败)被更频繁地提及，同时社交连接也更常以“与熟人

同玩”的方式出现，作为陪伴与关系维系的渠道。上述变化提示，游戏从“好玩”进一步扩展为可被反复

调用的情绪出口与关系场域；这一解释与“补偿性使用”视角相契合，即个体可能在现实困扰与负性情

绪情境下更倾向于通过线上活动获得缓冲(Kardefelt-Winther, 2014)。 
进一步地，在大学阶段，部分受访者对游戏的投入不再完全依赖即时刺激，而更强调其所承载的情

感与意义建构(如“情怀”“熟悉”“陪伴”)，形成相对稳定的情感联结；同时，“内在满足–情绪功能

化–成就和能力–社交连接”等不同动机往往呈现并行叠加而非相互替代。因而，本研究所见的阶段差

异，更接近于动机系统中“主导功能的迁移”，而不是某类动机的消失。结合量表结果(如动机总量相对

稳定)可进一步推断：IGD 个体对游戏的高投入具有一定连续性，但其“为何需要游戏”会随发展情境与

生活压力结构变化而发生意义重组；该现象也可与游戏作为情绪体验与情绪调节媒介的研究取向形成呼

应(Hemenover & Bowman, 2018)。 

4.3. IGD 玩家游戏控制的发展性特征解释 

综合来看，IGD 玩家“控制”并非稳定的个人特质，而更像随发展阶段与情境压力波动的情境化自

我调节体验。在早期阶段，控制更依赖外部控制(家长、学校提供的时间、设备与规则边界)，其有效性往

往取决于外部权威与结构是否持续在场。进入中学阶段后，控制体验更突出冲突性与反弹性：个体一方

面更清楚地意识到疲惫、时间消耗及与学业、人际的冲突，另一方面在限制或高压情境下更易出现补偿

性投入与“越禁越想玩”，使控制成为在自主诉求与情绪张力之间摇摆的动态过程；这一现象从心理反

抗理论视角看，自由受限会诱发以愤怒与负性认知为核心的反抗体验，并进一步导致对外部影响的抵抗

乃至反效果(Dillard & Shen, 2005)。到大学阶段，控制更多呈现为“高度反思但不稳定”的自主调节：受

访者往往能够表达“应该少玩、需要控制”，却难以将反思稳定转化为持续行为改变，尤其在情绪低落、

时间碎片化或生活结构松动时更易被再次启动。 
总体而言，控制形式确实在发展中逐步由外部转向内部评估，但自我调节能力与执行稳定性未必同
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步成熟，从而形成典型的“知道却难以做到”；这一描述也与过程模型中对“情绪–认知–执行”共同作

用于成瘾性行为维持的观点相一致。同时，量表层面“想戒掉程度”差异不显著也提示：不少 IGD 玩家

并不以彻底戒断为目标，所谓“控制”更可能表现为围绕情境、情绪与生活需求进行持续协商与妥协；

而当游戏被用作缓解现实困扰与负性情绪的方式时，这种协商过程也更容易反复被触发。 

4.4. “游戏动机维持”发展模型(见图 3) 

 
Figure 3. Maintenance model of gaming motivation 
图 3. 游戏动机维持模型 

4.4.1. 关键机制：模型的动态回路 
机制一：动机驱动的“强化回路” 
当游戏在某一次使用中有效满足了某类功能(愉悦、成就、情绪调节或社交连接)，该功能会被进一步

强化，使个体在后续更容易再次启动游戏并提高投入。该回路解释了：即便动机类型跨阶段相对稳定，

游戏投入仍可能持续并在特定阶段被放大。 
机制二：控制失败的“压力–再启动回路” 
当控制尝试失败，或因控制引发冲突与负性体验时，个体的压力与负性情绪可能被进一步放大，从

而抬高情绪功能化使用的权重，使“用游戏应对压力”的倾向更强，形成再启动与回流。该回路解释了：

为何部分 IGD 个体即便意识到需要控制，仍会出现“想控但控不住”的持续张力。 
机制三：外控诱发的“反弹回路”(中学更典型) 
在外控增强但被主观体验为“不被理解、不合理”的情境中，外控更可能触发反弹(如“越禁越想玩、
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报复性使用、对抗性投入”)，进而在短期内推高使用强度。该机制强调外控并非必然降低使用，其效果

取决于外控的强度、合理性与个体体验之间的匹配。 

4.4.2. 模型总结 
本研究提出“功能性动机–情境化控制”发展模型，揭示在已符合 IGD 诊断的群体内部，跨年龄差

异更主要表现为动机权重的阶段性重组与控制结构(外控–自控并存)的情境化变化，而非动机有无或症

状强弱的简单线性变化。进一步地，模型以“强化回路”“压力–再启动回路”与“外控反弹回路”解释

了为何 IGD 能在不同阶段持续维持并出现“短期有效–回流”“越控越反弹”等动态过程，从而为分阶

段干预提供了可操作的机制路径与靶点。 

4.5. 发展心理学理论视角下的游戏行为：基本心理需求与核心发展任务的动态协商 

基于上述关于动机功能迁移与控制行为失衡的具体发现，若将研究视域进一步拓宽，IGD 个体的游

戏行为实质上可被视作个体在特定发展阶段中，围绕其核心心理需求与阶段性发展任务进行功能性协商

(Negotiation)的动态过程。引入自我决定理论(Self-Determination Theory, SDT)与埃里克森(Erikson)心理社

会发展理论的整合视角，网络游戏实质上构筑了一个“替代性现实场域”。当个体在现实社会结构中遭

遇自主性、能力感或关系需要的挫败时，游戏便成为一种补偿性的应对空间。这种跨阶段的补偿机制在

不同学段展现出截然不同的心理动力学特征。 

4.5.1. 小学阶段：能力感的初期构建与即时奖励的依附 
根据埃里克森的理论，童年晚期(小学阶段)的核心发展任务是勤奋对自卑(Industry vs. Inferiority)，其

核心心理需求的表达聚焦于能力感(Competence)的自主确立。在这一阶段，个体的自我调节能力与现实成

就感尚处于萌芽和依附期。 
发展任务的协商特征：访谈显示，小学阶段 IGD 个体的游戏动机高度聚焦于即时正向反馈。网络游

戏以其显性化的规则、高频的奖励机制以及可控的难度阶梯，为儿童提供了现实生活中(如单一的学业评

价体系)难以企及的、确定性的“能力感”体验。 
控制机制的动力学解析：从自主性(Autonomy)维度来看，该阶段个体的游戏控制表现出极高的“外

部监督依赖性”。由于其内生性的自我控制功能尚未发育成熟，个体不得不依赖家长管理等外部规则来

维持行为边界。这种“功能外包”现象表明，此时的游戏行为更多是对即时奖励刺激的具身反应，尚未

升华为复杂的心理防御机制。 

4.5.2. 中学阶段：身份认同的危机应对与情绪工具的转化 
进入中学阶段(青少年期)，个体迎来了自我认同对角色混乱(Identity vs. Role Confusion)的关键转折点。

此时，现实生活中的学业压力剧增，同伴关系的权重显著超越家庭，个体对自主性(Autonomy)与关系需

要(Relatedness)的渴望达到峰值。 
发展任务的协商特征：此阶段的游戏动机发生了本质上的功能性迁移——由早期的奖励寻求转化为

深刻的“情绪调节”与“同伴互恋”。游戏空间为青少年提供了一个虚拟的“心理延宕期”(Psychological 
Moratorium)。在现实压力、自我评价动荡或人际冲突引发负性情绪时，游戏成为了缓解焦虑的退行性(Re-
gressive)工具。同时，游戏内的团队协作与共同话语体系，承载了“我被看见”“我属于某个群体”的深

层需求，成为其确立同伴认同与进行自我身份尝试的重要补偿性载体。 
控制机制的动力学解析：这一阶段控制行为的“冲突性”与“越限制越想玩”的反弹特征，实质上反

映了个体在追求“自主性”过程中与外部权威(家长/学校)的恶性协商。强烈的外部限制若缺乏对个体主

观需求的共情理解，极易被青少年解读为对自主权的剥夺，从而诱发对抗性、代偿性的游戏启动行为，
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加剧了自我控制的不稳定性。 

4.5.3. 大学阶段：自主性让渡、现实压力回避与日常结构嵌入 
大学阶段个体处于走向成年的过渡期(Emerging Adulthood)，面临着亲密对孤独(Intimacy vs. Isolation)

以及多重社会角色转换(学业分化、职业规划、独立生活)的严峻挑战。外部组织化监管的骤然撤除，对个

体的自主管理能力提出了极高要求。 
发展任务的协商特征：访谈发现，大学阶段 IGD 个体的游戏依赖呈现出“多重动机叠加”与“持续

回流”的特征。在面临松散的生活结构、人际疏离或现实发展受挫时，个体往往难以建立起有效的、面

向现实的适应性应对策略。此时，游戏不再只是间歇性的情绪避风港，而是异化为一种维持日常行为惯

性、逃避现实焦虑的“防御性伪结构”。 
控制机制的动力学解析：该阶段个体的游戏控制表现为“知道但难以持续做到”的认知与行为分离。

这种深层的无力感，本质上是现实世界中“自主性受挫”在虚拟世界中的投射。当个体无法在现实的学

业或社会关系的协商中获得确定性的能力感与亲密感时，他们倾向于将能量持续固着在游戏中，从而形

成“压力–回避–游戏补偿–现实受挫–进一步游戏”的恶性闭环，阻碍了其真正社会化适应能力的成

熟。 

4.5.4. 理论整合的临床启示 
综上所述，不同学段 IGD 个体的核心差异并不在于量表得分所体现的症状严重程度，而在于游戏行

为在不同发展轴线上所承载的心理功能跃迁。这一理论对话为临床评估与干预提供了精准的靶点： 
评估视角的革新：临床评估不应停留于游戏时长或症状频次的孤立统计，必须将个体置于其发展阶

段的坐标系中，审视其游戏行为究竟是在代偿现实中哪一种受挫的心理需求(自主、能力或关系)。 
干预策略的解构：干预的终极目标绝非“绝对禁止”，而是协助个体解开游戏与心理防御机制的深

度绑定。临床上，针对小学阶段应重在辅助建立现实效能感与家庭一致性规则；中学阶段需切入情绪调

节与去对抗性的沟通；大学阶段则必须聚焦于压力管理、现实阻碍的接纳以及自我监测的重建。通过在

现实生活中重建替代性的能力体验、社会联结与自主感，方能从根本上消除个体对游戏的单一功能性依

赖。 

5. 结论 

本研究显示，在已符合 IGD 诊断的玩家中，跨教育阶段差异并不主要体现为动机类型的有无或症状

强弱，而更多表现为动机功能的权重重组与控制系统的情境化转变。动机四类功能(内在满足、社交连接、

成就与能力、情绪功能化使用)跨阶段持续存在，但从小学的体验、放松导向，逐步转向中学的成就竞争

与压力应对突出，并在大学呈现更反思、工具化的界定。控制侧始终呈现外控–自控并存，但随阶段从

外控主导走向更内化的自主调节，同时伴随中学阶段更典型的冲突、反弹与大学阶段“短期有效–回流”

的不稳定，从而支持“游戏动机维持”发展模型对 IGD 持续与回流机制的解释。 

6. 研究局限与展望 

本研究仍存在若干局限。首先，本研究样本量相对较小，且样本来源较为单一，均来自具有求助意

愿的临床 IGD 群体，因此研究结果应被理解为探索性发现，而不宜过度推广至所有 IGD 个体或一般人

群。其次，由于样本主要限于临床求助者，本研究可能未能充分反映非临床 IGD 个体、不同性别群体以

及不同社会文化背景个体的特征差异。因此，本研究结论的适用范围主要限于有求助意愿的临床 IGD 群

体。未来研究应进一步扩大样本量，并纳入更多样化的样本来源，包括非临床群体、不同性别比例更均

衡的样本以及来自不同地区或背景的参与者，以检验本研究发现的稳定性和普适性。 
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