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摘  要 

随着游戏化应用的日益发展，游戏化元素的设计如何影响消费者低碳行为的研究愈加受到营销学者的关

注。绿色环保App使用率的提升，成为推动线上环保活动和绿色生活方式的有力工具。已有研究表明游

戏化元素的加入对居民低碳行为有助推作用，但并没有深入理解游戏化设计如何激发游戏化示能性并进

而影响低碳行为的内在机制。为了填补这一空白，该研究以国内最具影响力的在线环保应用“蚂蚁森林”

为例，通过扩展游戏化示能性理论和目标框架理论，探索消费者低碳行为的驱动因素。结果表明，游戏

示能性是蚂蚁森林用户践行低碳行为的重要心理来源。本研究为电商平台如何进行游戏化设计更好激发

游戏化示能性对低碳行为的驱动作用提供参考。 
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Abstract 
With the increasing development of gamification applications, the research on how the design of gam-
ification elements affects consumers’ low-carbon behaviors has attracted more and more attention 
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from marketing scholars. The increase in the use of green apps has become a powerful tool to pro-
mote online environmental protection activities and green lifestyles. Previous studies have shown 
that the addition of gamification elements can promote residents’ low-carbon behavior, but there 
is no deep understanding of how gamification design stimulates gamification and then affects the 
internal mechanism of low-carbon behavior. In order to fill this gap, this study takes Ant Forest, the 
most influential online environmental protection application in China, as an example, and explores 
the driving factors of consumers’ low-carbon behavior by extending the gamification energy demon-
stration theory and the target framework theory. The results show that game energy performance 
is an important psychological source for Ant Forest users to practice low-carbon behavior. This study 
provides a reference for how e-commerce platforms can better stimulate the driving effect of gam-
ification on low-carbon behaviors by gamification design. 
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1. 引言 

近年来，自然灾害和极端天气频发，这些问题对人类的发展与生存构成了严重的威胁。鼓励公众的

低碳行为日常化显得尤为迫切。现有学者对于低碳环保行为开展了大量的研究，如垃圾分类[1]和绿色消

费[2]等，这些研究对于解释个人低碳行为做出了重要贡献。然而，互联网深刻改变了人们的生活方式，

人们的衣食住行越来越依赖网络，网络平台所呈现出的特征影响了人们的行为和决策方式[3]。Ming 等

(2021)认为线上低碳行为的推广可以使得个人低碳行为日常化。线上低碳行为是指网络用户利用数字工

具与平台实现低能耗、低污染、低排放的消费行为或其他环保目标[4]。常见的网络平台如支付宝的“蚂

蚁森林”、腾讯的“碳碳岛”小游戏、饿了么的“e 点碳”等，它主要是通过在线环保 App 创建虚拟的个

人账户，这些平台可以量化用户日常生活中实施的低碳行为并记录下来。 
越来越多的平台企业将游戏化的元素加入到非游戏情境中[5]，特别是电商平台开始在应用系统中使

用积分、排行榜等游戏化元素[6]，以此提升用户从中获得的游戏化体验并吸引用户参与后续的低碳行为。

本文以游戏化示能性理论及目标框架理论为依据，探究游戏化示能性如何通过影响用户在游戏化平台中

所激发的目标动机，如享乐目标、获益目标和规范目标[7]，进而驱动后续的低碳行为，以厘清游戏化示

能性激发电商用户低碳行为的内在动机与机制。 

2. 文献综述 

2.1. 游戏化示能性 

游戏化(Gamification)指在非游戏环境中使用游戏设计元素，如积分、徽章和排行榜等，以增强非游

戏环境的趣味性和吸引力，并鼓励用户的参与[7]。尽管游戏化对用户的参与度有一定的激励作用，但要

维持用户的持续参与是很困难的，因为游戏元素的影响往往是短暂的[8]。有研究发现许多游戏化平台的

用户在首次使用系统后的几个月内就停止了使用[9]。因此，厘清游戏化如何影响用户持续参与行为的内

在机制是至关重要的。为进一步探究游戏化设计在游戏化平台中对用户内在动机和感知体验的差异化影

响，学者们引入了示能性的概念，为解释游戏元素和用户需求之间的内在关系提供了一个合适的视角[10]。 
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“示能性”一词最早由 Gibson (1979)提出[11]，有学者给出明确定义：事物的实际属性和用户对该事

物的感知属性以及决定如何使用事物的基本属性的结合[12]。示能性是指事物可以满足用户相关需求的

行动可能性[13]。游戏化示能性反映了对游戏设计元素的主观感受[13]，也就是用户通过使用游戏化平台

所感知到的实施行为的可能性。学者们普遍将其分为奖励、自我表达、地位和竞争示能性[14]，也有学者

将其分为奖励、成就、竞争和娱乐示能性[10]。此外，杜松华等还补充了智能交互维度，以突出智能技术

及其示能性的特殊性，这主要得益于人工智能和互联网技术的飞速发展。 
在游戏化示能性研究领域中，学者们普遍使用的理论框架是“游戏化示能性–心理结果–行为结

果”[13]，其中的心理结果指的是使用游戏化平台的内心体验，已有研究考虑了诸如价值感知[13]和身份

认同[14]等；行为结果则指通过使用游戏化平台促进实施的具体行为[15]。例如，常亮等[14]从示能性视

角出发，探索了身份认同在游戏化示能性与绿色消费行为的关系中具有重要的中介作用。本质上看，这

些研究都是探讨游戏化示能性如何通过产生不同的心理结果，进而对用户行为结果产生影响的过程。 

2.2. 个人低碳行为 

个人低碳行为是指有助于减少碳排放的个体行为，包括选择购买节能产品、应用绿色清洁能源、日

常生活中购买和处置各种物品时有助于减少碳排放的人类活动[16]。通过低碳行为将有助于减少人类生

产和消费活动对于环境产生的负面影响，将环境危害降至最低[17]。 
在个人低碳行为前因的研究中，学者们主要考虑了主观心理因素(灵感[18])、人口统计特征(教育水平

和收入[19]、家庭结构和环境知识[20])、外部情境因素(公众意识[21]、产品属性[21])等方面的影响。 

2.3. 目标框架理论 

为了进一步推动低碳行为研究的发展，不少学者一直在不断努力探究促进低碳行为实施的影响因素

[21] [22]。虽然已有研究发现存在众多因素影响个体的低碳行为，但关于这些因素是如何共同影响个体低

碳行为的内在机制仍不清晰，特别是游戏化平台系统中的低碳行为。目前国内外学者对游戏化情景下低

碳行为的影响因素研究较少，为了弥补上述的研究空白，本文将以经典的行为理论框架中的目标框架理

论为理论基础，致力于厘清享乐目标、获益目标和规范目标三个维度的内在动机对个体在游戏化平台系

统中的持续低碳行为的潜在影响机制。 
目标框架理论认为人们处理信息并采取行动的方式是由目标或者动机决定的[7]。通常情况下，人们

的行为会受到多种目标动机的影响[23]，如享乐目标、获益目标和规范目标。享乐目标是指人们追求改善

短期内在特定情景下的感受(避免不确定性和努力、寻求直接的刺激和快乐等)；当享乐目标被激活时，人

们会对降低了他们的快乐情绪的因素非常敏感。获益目标是指短期内人们寻求自己资源的最大化，并尽

可能保护现有的资源；当获益目标被激活时，人们会对他们已有以及即将获得的资源的变化非常敏感。

规范目标是指人们根据道德准则和期望做出适当的决策[23]；当规范目标占主导地位时，人们会对他们认

为自己应该做的事情非常敏感。例如为改善环境表现出榜样和示范行为[24]。相对于前两个目标，规范目

标的时间范围更长，在相对长的时间内影响个体做出低碳环保行为[6]。 
人们的态度和情感是复杂的，即使激活了上述的某一个目标，另外的两个目标的影响也不可能完全

消失，它们往往是混杂在一起的。占主导地位的获益目标框架并不意味着个体追求愉悦的需求和遵循道

德规范的考虑全然不在了，即使人们的首要目标是获取利益，但他们的行为决策并不完全是自私的，同

时也受到享乐目标和规范目标的某种潜在的制约[25]。 
目标框架理论在环境行为领域具有很高的实用性。杜松华等基于该理论研究蚂蚁森林用户的持续使

用行为的影响路径，提出享乐、获益和规范动机的游戏化驱动路径[26]。还有学者探讨了用户对游戏式共
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创项目保持持续参与意愿的前因[23]。Steg 等(2014)提出了鼓励环保行为的综合框架(价值观、情景因素和

目标的作用)。 
本文遵循“游戏化示能性–心理结果–行为结果”的框架，分析了游戏化示能性对个人低碳行为的

影响。结合目标框架理论，用户感知到游戏化带来的示能性，用户在与线上平台进行交互时更可能产生

不同的心理结果[14]，也就是产生了享乐目标、获利目标和规范目标，最终影响了个人的低碳行为。本文

的研究框架如图 1 所示。 
 

 
Figure 1. Research framework of this paper 
图 1. 本文的研究框架 

3. 研究假设与理论模型 

3.1. 游戏化示能性的影响效果 

游戏化平台所提供的个人资料设置、虚拟装扮以及游戏策略的选择都为用户提供了自治支持示能性

[24]，自治支持能为用户提供以他们喜欢的方式实施低碳行为的可能性，增加了他们的幸福感。成就可视

化示能性体现在用户可以通过游戏化平台提供的级别和徽章等游戏元素展示自己的成果，增强了用户实

施行为的内在动机[27]。将自己的成就与他人的表现进行比较，从而激发了竞争示能性[7]。如排行榜作为

一种游戏机制，在引入竞争示能性方面发挥关键作用[28]。此外，竞争示能性还为用户提供了互动的机会，

这种互动的社交方式有助于用户积攒社交资源[29]。在与他人的表现进行比较并发起挑战的过程中，也是

用户与用户间交流信息、进行社交互动的过程，由此引发了互动示能性。互动示能性使用户感受到来自

他人的社会支持，进而促进他们享受其中[30]。 
游戏的本质与寻求刺激和乐趣有关，用户在游戏化情境中的核心目标是获得愉悦感[31]。感知愉悦是

指用户在体验过程中感受到的乐趣[32]。以蚂蚁森林平台为例，用户可以通过自主选择种植小树的类型、

装扮小树以及和好友合种小树的方式，从中增强愉悦感，获得快乐。用户从游戏化平台中获得的积极情

感体验，最终将会转化为对平台的持续使用意愿。个人感知到的愉悦感越强，为了维持这种愉悦的心情，

反过来激励用户通过持续践行低碳行为，不断获得绿色能量给小树提供养料，形成践行低碳行为和寻求

享乐目标的良性循环。因此，提出以下假设： 
H1a：在游戏化平台中，游戏化示能性正向影响用户享乐目标(即感知愉悦)； 
H1b：享乐目标正向影响用户低碳行为； 
游戏平台中的很多元素都与建立个人形象有关，如点数、徽章、排行榜和等级的设置，为用户提供

了向他人展示自己的“道德角色”标签的机会[33]，也能准确的向社会传达该用户对环境保护所作出的

贡献和努力。社会形象是指个人获得某种社会赞许或荣誉[23]。用户可以通过玩蚂蚁森林建立自己绿色环

保的社会形象，通过在日常行为中选择更低碳的方式兑换能量以及获取好友的绿色能量，尽可能种植更

多的树苗，从而换取更多的环保证书和徽章，在排行榜中位于前列来赢得他人的道德认可，以此树立并

切实传达该用户积极保护环境的社会形象。为了维护这种高尚的社会形象，用户会选择实施更多低碳行
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为保持自己在排行榜上的成就，形成践行低碳行为和寻求获益目标的良性循环。因此，提出以下假设： 
H2a：在游戏化平台中，游戏化示能性正向影响用户获益目标(即社会形象)； 
H2b：获益目标正向影响用户低碳行为； 
Lindenberg 等认为社会存在道德规范，这些规范被个人“内化”，使人们感到有义务遵守这些规范。

在道德行为过程中，没有成本和收益的权衡[34]，主要依赖于人们的规范目标，这是不容易被其他因素干

扰的深层次的动机目标，一旦激发了个体的规范动机，能够在较长时间范围内影响该个体做出的行为决

策[26]。已有研究表明当人们意识到自己的行为能够为保护环境做出贡献时，就会激发他们亲环境的义务

和责任[35]。还有研究发现蚂蚁森林平台中与环境直接相关的游戏元素和机制有利于加强用户对游戏真

正意义的理解[36]，帮助刺激用户的环境责任感知。环境责任感知是指人们对履行亲环境行为义务的主观

感知[23]。有研究验证了环境责任感知对个体亲环境行为产生积极正向的影响[37]。用户沉浸在蚂蚁森林

的游戏化情境中，通过完成任务机制(领取小树苗、灌溉长成真实的树)感知到不同的游戏化示能性，进而

激发完成更多任务的动力，获得平台给予的正向反馈(包括环保证书、荣誉徽章等)，使用户切实感知到游

戏的目的和意义——鼓励人们采取低碳的亲环境行为，唤醒用户的环境责任感知，最终形成用户践行低

碳行为和寻求规范目标的良性循环。因此，提出以下假设： 
H3a：在游戏化平台中，游戏化示能性正向影响用户规范目标(即环境责任感知)； 
H3b：规范目标正向影响用户低碳行为； 

3.2. 目标框架的中介作用 

游戏化平台激发的各种示能性可以视为对用户目标满足的刺激，为了长期获得这种满足感以维持积

极的情绪，用户会更愿意使用绿色环保的游戏化平台。而用户短期得到的享乐目标和获益目标的满足会

进而促进长期的规范目标的满足，又会进一步刺激使用游戏化的绿色平台。同时，结合假设 H1、H2、H3、
H4 的论证，可以假设游戏化示能性是通过正向影响目标框架，进而正向影响个人低碳行为，即目标框架

在游戏化示能性对个人低碳行为的正向影响中起中介作用。由此，提出以下假设： 
H4：目标框架在游戏化示能性与个人低碳行为之间起中介作用。 

4. 研究方法 

4.1. 样本特征 

本文选择“蚂蚁森林”成熟用户作为调研对象。“蚂蚁森林”项目依托支付宝 App 建立虚拟账户(通
过收集绿色能量获取虚拟树苗)，记录用户在现实生活中践行的低碳行为(如绿色外卖、低碳出行、跑步健

身等)，App 测量这些低碳行为并换化为虚拟绿色能量。用户可以使用这些能量来浇灌虚拟树苗，随后还

可以选择将虚拟树苗换成现实中的树，根据在线交换记录，在中国的一个荒漠化地区种植一棵属于用户

个人的树。本文数据收集采用线上问卷的调查形式。首先在用“Credamo”见数平台和问卷星上分别发放

了样本，其中见数平台所收集的数据主要采用收费样本服务，而问卷星上收集的数据则采用滚雪球的方

式，由班级同学填写并转发给他们认识的人填写。最终回收了 383 份问卷。采用如下方式清理问卷：1)剔
除以前未使用过蚂蚁森林的用户或者三个月内未使用蚂蚁森林的样本；2)剔除存在可疑答复的样本，如

回答时间少于 90 秒、所有题项选择一样答案等，最终获得有效问卷 333 份。样本特征见表 1。 

4.2. 变量测量 

本文所有变量测量均采用成熟量表，并按照情境进行了适当修正。问卷测量采用李克特五分量表，

其中 1 表示非常不同意/从不，5 表示非常同意/总是。 
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游戏化示能性的测量借鉴柯晓波(2008)编制的量表[7]，根据研究情境，对量表的题项进行了适当修

改。包含自治支持示能性、成就可视化示能性、竞争示能性和互动示能性四个维度，分别为 3 题、3 题、

4 题和 4 题。 
环境责任感知(ERP)的测量借鉴 Lee 等的量表[38]，共 3 题；感知愉悦(PP)的测量借鉴 Moon 等[39]和

Wakefield 等[31]的量表，共 4 题；社会形象(SI)的测量借鉴 Gallego 等[40]的量表，共 3 题。因变量个人

低碳行为的测量采用的是梅蕾等改编的量表[41]，共 8 题。 
另外，本研究还选取 6 个人口统计变量，包括性别、年龄、学历、婚否、职业和收入。 

5. 实证结果 

5.1. 描述性统计分析 

在本次问卷调查中，男性和女性所占比例分别为 35.7%和 64.3%，样本的性别比例较为合理；在年龄

分布上，主要集中在 31 岁到 40 岁，其中 31~40 岁占比 39.6%，26~30 岁占比 28.5%，这符合蚂蚁森林用

户群体多为中青年的特征；在受教育程度方面，样本整体文化程度较高，其中本科占比 65.2%，硕士及以

上占比 24.3%。总体来看，样本结构合理，可以开展进一步检验与分析。样本总体结构特征见表 1。 
 
Table 1. Sample descriptive statistics 
表 1. 样本描述性统计 

变量 类别 频数 百分比 

性别 
男 119 35.7% 

女 214 64.3% 

年龄 

18 岁以下 0 0% 

18~25 岁 86 25.8% 

26~30 岁 95 28.5% 

31~40 岁 132 39.6% 

40 岁以上 20 6.0% 

受教育程度 

高中或中专(含)以下 9 2.7% 

大专 26 7.8% 

本科 217 65.2% 

硕士研究生及以上 81 24.3% 

月可支配金额 

1000 元及以下 4 1.2% 

1001~3000 元 48 14.4% 

3001~6000 元 76 22.8% 

6001~10,000 元 94 28.2% 

10,000 元~19,999 元 78 23.4% 

20000 元及以上 33 9.9% 

职业 

全日制学生 45 13.5% 

企业职工 242 72.7% 

个体工商户 10 3.0% 

政府/事业单位 24 7.2% 

其他 12 3.6% 
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续表 

使用频率 

每天都会玩 174 52.3% 

两到三天玩 1 次 102 30.6% 

每周玩 1 次 32 9.6% 

每周玩的频率少于 1 次 25 7.5% 

5.2. 信效度检验 

分析结果(表 2)表明，各测量变量的 Cronbach’s α 系数均大于 0.7，说明所有量表的测量结果具有较

高的信度。本研究所采用的量表均来自国内外学者开发的成熟量表，因此量表本身具有较好的内容效度。

在进行聚合效度和区分效度检验之前，对测量项进行因子分析，几乎所有变量的 KMO 值均大于 0.6，符

合检验标准，Bartlett 球形检验显著性 P < 0.001，说明数据适合做因子分析。因此，问卷的量表通过了信

度和效度分析。 
 
Table 2. Reliability analysis of variables 
表 2. 变量信度分析 

测量变量 KMO 值 Bartlet 系数 Cronbach’s 值 

游戏化示能性 0.91 *** 0.88 

感知愉悦 0.77 *** 0.76 

社会形象 0.62 *** 0.68 

环境责任感知 0.57 *** 0.53 

低碳行为 0.85 *** 0.85 

5.3. 模型拟合度检验 

根据研究理论与研究假设构建出结构方程模型，通过 AMOS 软件对结构方程模型的拟合系数进行检

验，分析结果如表 3 所示。表 3 中卡方自由度比(CMIN/DF)小于 3，RMSEA 小于 0.08，CFI、IFI、TLI 均
大于 0.9，表明该模型具有良好的拟合性。 
 
Table 3. Model fitting results 
表 3. 模型拟合结果 

指标 参考标准 实测结果 

CMIN/DF 1~3 为优秀，3~5 为良好 1.935 

CFI >0.9 为优秀，>0.8 为良好 0.914 

IFI >0.9 为优秀，>0.8 为良好 0.915 

TLI >0.9 为优秀，>0.8 为良好 0.904 

RMSEA <0.05 为优秀，<0.08 为良好 0.053 

5.4. 假设检验 

本文采用偏最小二乘法(Partial Least-Square Method, PLS)进行实证检验，使用 spss27.0 软件进行假设

模型的检验分析。路径系数及假设检验结果如表 4 所示，6 个假设变量间的路径系数均显著，假设关系均
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得到了支持。其中，游戏化示能性对感知愉悦(β = 0.815, P < 0.001)、社会形象(β = 0.772, P < 0.001)和环境

责任感知(β = 0.701, P < 0.001)均有正向影响，且感知愉悦(β = 0.779, P < 0.001)、社会形象(β = 0.743, P < 
0.001)和环境责任感知(β = 0.747, P < 0.001)对低碳行为有正向影响。 
 
Table 4. Path coefficients and hypothesis testing results 
表 4. 路径系数及假设检验结果 

假设 变量间关系 路径系数(β) T 值 P 结果 

H1a 游戏化示能性→感知愉悦 0.815 25.573 *** 成立 

H1b 感知愉悦→低碳行为 0.779 22.592 *** 成立 

H2a 游戏化示能性→社会形象 0.772 22.065 *** 成立 

H2b 社会形象→低碳行为 0.743 20.210 *** 成立 

H3a 游戏化示能性→环境责任感知 0.701 17.865 *** 成立 

H3b 环境责任感知→低碳行为 0.747 20.443 *** 成立 

注：***表示显著水平 p < 0.001；**表示显著水平 p < 0.01；*表示显著水平 p < 0.05 

5.5. 中介效应检验 

本研究运用 Bootstrap 进行中介效应检验，选择偏差校正的非参数百分位取样法，选择 95%的置信区

间，若置信区间不包括 0，则代表中介效应存在且显著。相关数据汇报，如表 5 所示。 
 
Table 5. Results of mediation effect test 
表 5. 中介效应检验结果 

中介路径 效应值 SE 
置信区间(95%) 

结论 
下限 上限 

游戏化示能性→感知愉悦→低碳行为 0.153 0.052 0.055 0.260 显著 

游戏化示能性→社会形象→低碳行为 0.143 0.054 0.044 0.256 显著 

游戏化示能性→环境责任感知→低碳行为 0.182 0.042 0.097 0.263 显著 
 
根据表 5 中介效应结果可知，所有置信区间均不包括 0，因此所有路径的中介效果显著，假设 H4 成

立。 

5.6. 结果分析 

本研究基于游戏化电商平台的现实情境，依据游戏化示能性理论和目标框架理论深入探究了游戏化

示能性如何影响电商用户实施低碳行为的路径，并以用户三种维度的目标作为中介变量来解释用户通过

使用游戏化平台持续参与低碳行为意愿的内在机制，实证地验证了本文所提出的理论假设。得出以下结

论。 
首先，游戏化电商平台的游戏化示能性对用户的目标满足有积极正向影响。企业使用游戏化元素进

行电商平台的设计和运营，用户可以在参与各种活动中感受游戏的乐趣，展示自己的能力和成就，同时

满足用户践行低碳行为的环保意愿以及互动需求；提升不同维度的游戏化示能性能够满足用户享乐、获

益和环保等不同层次的心理需求，从而吸引用户的积极参与。 
其次，用户的目标得到满足，会对个人的低碳行为产生正向的影响作用。由三种目标对个人低碳行

为的标准化系数可知，感知愉悦(0.779)、社会形象(0.743)和环境责任感知(0.747)对用户践行低碳行为产生
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的刺激是很大的。这说明，对游戏化平台的用户来说，在游戏化示能性驱动用户实施低碳行为的实施过

程中，无论是满足用户获益目标，用户希望树立一个良好的社会形象，还是满足其享乐目标和规范目标，

都能正向影响个体后续实施低碳行为。 
最后，目标框架是游戏化平台游戏化示能性驱动用户实施低碳行为的关键解释变量，游戏化示能性

通过满足用户各种目标动机吸引用户自觉践行低碳环保行为。从目标框架理论的角度出发，建立了电商

用户对游戏化平台持续使用的目标心理机制模型。即更高的游戏化示能性在更高程度上满足了用户享乐

目标(娱乐性)、获益目标(能力、成就和社会互动)和规范目标(环保)的心理需求，强化用户对这种游戏化

平台的依赖程度以及继续使用的意愿，进而驱动用户在日常生活中主动实施低碳行为。 

6. 结论与讨论 

6.1. 理论贡献 

本研究从游戏化示能性的角度研究了用户持续践行低碳环保行为的前因以及内在影响路径，并以目

标框架理论为解释依据，引入三种维度的目标，从动机和目标层面探究用户低碳行为的心理路径机制。 
第一，本研究从个体层面探讨了线上虚拟平台的游戏化设计对个人低碳行为的积极效应。以往关于

低碳环保应用的研究大都从企业层面讨论，本研究从个体层面探究用户通过使用游戏化平台获得游戏化

示能性，进而满足用户的享乐目标(娱乐性)、获益目标(能力、互动和社会形象)和规范目标(寻求环保)。
本研究丰富了个体层面环保应用驱动低碳行为研究方向的成果。 

第二，本研究为开发出更具游戏化设计的环保应用提供了理论支持的参考和经验。以低碳环保为主

题的电商平台的发展还在起步阶段，企业和用户价值共创的商业模式探索也缺乏丰富的理论借鉴。本研

究的模型引入了目标框架作为中介变量，结果表明目标框架正向影响游戏化示能性对低碳行为的作用路

径。因此为后面继续探讨是否还存在其他中介变量的研究方向拓展了思路。 

6.2. 管理启示 

第一，对于政府，本研究为其鼓励企业推出游戏化设计的环保平台、倡导全民践行低碳生活方式、

加强生态文明建设提供了管理启示。尽管游戏化设计能推动个人实施低碳行为，但要想长期有效，还需

长期强调公众的环保目标，引导公民低碳行为生活化。例如，政府可以打造低碳行为数字化的互联网平

台，实时跟踪记录公民的低碳行为并及时给予反馈，提高个人社会形象目标的获得感，为拉动社会环保

行为提供源源不断的动力。 
第二，对于企业，本研究揭示了如何更好的利用游戏化设计吸引用户持续使用该平台的机制，进而

帮助企业履行社会责任。企业在进行游戏化设计时，需考虑降低平台技术上的操作难度，重视增强任务

的娱乐性，同时提高用户参与感和使用体验感，使用户的享乐目标、获益目标和规范目标得到满足，从

而刺激用户持续使用该游戏化平台。 
第三，对于消费者，通过使用低碳环保的游戏化平台，使用户能够真正感受到“有意义的参与”[7]，

为用户持续使用提供了有价值的理由，以此增加用户粘性。此外，消费者应该积极参加低碳环保活动，

树立绿色低碳价值观，主动成为低碳行为生活化的倡导者和践行者，为促进生态文明建设和可持续发展

献一份力。 

6.3. 研究局限与未来研究方向 

第一，在研究方法的使用上，本研究主要使用了问卷调研的研究方法。尽管得到了有效可靠的数据

分析结果，但后续的研究可以采取更多元的方法，例如访谈法、实验法，进行更全面且深入的研究。 
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第二，在样本量的选取上，本研究的有效样本量是 333 份。由于研究经费和规模的限制，本研究采

取了较为经济的方式，没有进行更大规模的数据收集。未来可以进行更为全面的数据收集工作，以提高

数据结果的稳健性。 
第三，在研究结论的推广上，本研究选取蚂蚁森林的成熟用户为研究对象，所得到结论的普适性受

到限制。本文研究的低碳环保的游戏化平台并不仅局限于蚂蚁森林，尽管蚂蚁森林在我国目前环保类的

游戏化平台中具有一定程度的代表性，但后续研究应该挖掘更多有代表性的低碳游戏化平台，提高研究

结论的普适性，丰富低碳环保的游戏化研究领域。 
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