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Abstract 

In the era of Internet information, the number of people playing online games is increasing rapidly. 
Some game players, especially teenagers, tend to over-participate in and become addicted to online 
games. From the perspective of personal characteristics, environmental factors and brain mechan-
isms, previous studies have explored the causes and mechanisms of game addiction. Thus, the 
treatment for game addicts was mostly from thought guidance and behavior modification. However, 
until now, the underline changes of psychological cognitive process of the gamers during the Inter-
net game addiction remained unclear. Based on the construal level theory—“pure cognitive orienta-
tion” and the previous experimental researches of game addiction, this paper firstly discusses how 
the individual interpretation levels changed from high construal level to low construal level during 
the process of indulging in the game (immersive experience and incarnation identity). Moreover, 
this paper proposes an intervention strategy of “immersive” game experience by appropriately ma-
nipulating the psychological distance between players, and puts forward the perspective and appli-
cability of applying construal level theory to interpret other addictive behaviors. 
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摘  要 

当下网络信息时代，玩网络游戏的人数日益剧增，一些游戏者，特别是青少年游戏者在游戏过程中往往

过度参与，对网络游戏成瘾。以往针对游戏成瘾现象原因的探究，多是从个人特质、环境因素以及脑机

制角度出发探讨游戏成瘾的原因及机制；而针对游戏成瘾者的治疗也多是从思想疏导和行为矫正方面进

行逐步治疗改善。目前，尚未有研究探讨网络游戏成瘾过程中游戏者心理认知过程的变化，特别游戏过

程中认知表征的改变。本文基于心理学领域“纯粹认知导向”的解释水平理论，结合以往游戏成瘾的相

关实验研究，在国内外首次分析了游戏者从接触游戏到沉迷于游戏这一过程(沉浸式体验与化身认同两个

维度)中个体解释水平由高到低的认知表征变化，提出通过适当的操纵游戏者心理距离的远近来干预游戏

者对游戏的“沉浸式”体验的干预策略，以减缓游戏者的游戏成瘾现象，并提出解释水平理论应用于解

释其他成瘾行为的角度和适用性。 
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1. 引言 

近年来，随着信息技术的发展，网络游戏种类越来越丰富，游戏制作越来越优良，接触游戏的群体

规模逐渐增大，受众范围覆盖了小学生至中年人。现代网络游戏具有良好的体验性、文化性和交互性等

特征，在一定程度上不仅可以为大众日常生活增添趣味，并且能够让游戏者在虚拟的游戏环境中通过完

成任务获得成就感，以及与社会支持相关的认同感和尊重感。但需要警惕的是，一些游戏者，特别是青

少年游戏者在游戏过程中往往过度参与，导致出现了一些心理异常或精神症状，如游戏者容易在游戏玩

耍中失去时间感并逐渐对网络游戏带来的愉悦感产生依赖，以网络游戏为中心而忽视与周围环境的互动，

特别在意虚拟游戏中的回报和奖赏，导致出现沉迷和上瘾现象，对学习或工作产生负面影响。以往心理

学研究中提出的解释水平理论(Construal level theory, CLT)可以在一定程度上解释人们对某事物的心理表

征过程中发生的变化，本文拟通过分析游戏者在初步接触网络游戏到沉迷到网络游戏中解释水平发生变

化的过程，有助于研究者更加深入了解游戏成瘾的原因以及如何从认知角度预防甚至干预游戏成瘾者。 

2. 游戏成瘾原因及其影响因素 

2.1. “沉浸式”游戏体验 

现代游戏设计特别重视用户体验，游戏设计者均致力于打造“沉浸式(flow)”游戏体验——游戏者会

完全沉浸在此游戏当中，而无视周围事物存在的状态。“沉浸感”被称为最佳体验(Optimal experience)，
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个体在此状态中会感受到强烈的幸福感，即人们常说的“心流”或“高峰体验”(魏华，周宗奎，田媛，

鲍娜，2012)。这是一种个体能够完全沉浸于当下的活动，以至于感觉环境与自身融为一体而无视其他事

物存在的一种满足享受型状态，在此过程中个体会体验到明确的目标、有力的控制感、扭曲的时间感和

自我意识的消弱(Csikszentmihalyi, 1998)。因此当游戏者体验过“沉浸感”后，将不断的玩游戏以期望再

次获得“沉浸”时的幸福感(李宏利，雷雳，2010)。国内外研究者通过编制或改编的“网络游戏沉浸问卷”

(Choi & Kim, 2004; 张红霞，谢毅，2008)调查了大量的游戏玩家，发现游戏者在网络游戏中体验到的“沉

浸感”与对此游戏成瘾的倾向性成正相关，能够成为网络游戏成瘾倾向的预测指标(魏婷，李艺，2011；
张国华，雷雳，2015)。在这种“沉浸式”游戏体验的过程中，游戏者在心理上容易产生化身认同感，但

这一过程也会受其个人特质的影响和调节(衡书鹏，周宗奎，孙丽君，2017)。 

2.2. 化身认同现象 

在现代游戏中，游戏玩家不仅能够通过操纵游戏中与之对应的虚拟角色完成各种任务和挑战，还能

与虚拟游戏环境的其他游戏角色进行互动交流，会发生“化身认同”现象。“化身认同(Avatar Identification)”
概念源自于 Klimmt，Hefner 和 Vorderer (2009)提出的自我知觉和自我认同的社会心理模型。游戏中的化

身认同现象具体是指游戏者在游戏中基于对游戏角色与个体的相似性、对个体的吸引力和心理需要的满

足程度的评价，所产生的一种自我知觉、临场感体验、情绪和态度等方面发生暂时性改变的心理现象(衡
书鹏，周宗奎，孙丽君，2017)。化身认同与传统的角色认同(Character identification)有部分相似——Cohen 
(2001)认为媒体角色认同是个体通过阅读书籍或观看影片想象体验某角色的身份，与角色存在情绪和认知

上的联系。在现代游戏中，游戏者与虚拟游戏世界有充分的交互作用，游戏者可以在游戏中选择自己喜

欢的角色并主动操纵游戏角色，且游戏界面会即时给予反馈，这增加了游戏者对游戏世界的感知，游戏

化身的成功或失败都与游戏者有关，因此游戏者会倾向于将虚拟角色和现实自我在情感、成就、评价等

各方面联系起来，游戏者与游戏角色的身份融合，更容易对游戏中的角色化身建立更紧密的角色认同

(Klimmt, Hartmann, & Frey, 2007; Klimmt, Hefner, & Vorderer, 2009)。以往采用信度和效度良好的玩家–化
身认同量表(PAI, Player-Avatar Identification) (Li, Liau, & Khoo, 2012)研究发现，游戏中的化身认同是游戏

成瘾的重要影响因素(Hsu, Kao, & Wu, 2007)，成瘾玩家对化身有更强烈的认同感和情感卷入(Smahel, 
Blinka, & Ledabyl, 2008)。Ganesh，van Schie，de Lange，Thompson 和 Wigboldus (2012)探究了与虚拟自

我识别有关的大脑皮层活动区域，神经影像学数据显示在大脑皮层左下顶叶(与自我认同相关的脑区)有更

大的化身参照皮层活动，这是一个与第三人称视角下的自我识别有关的区域，个体会对其虚拟化身优先

识别记忆。 

2.3. 个人因素 

网瘾的最终形成是虚拟生存环境中的个体在自我确认方面倾向于虚拟生存而最终脱离现实生存的价

值追求，个体将生活中心和身份认同转移到虚拟网络世界中(汪广荣，2008；于波，2010)。人的行为受外

部动机和内部动机的驱使，游戏者的内在心理需要对操作游戏时的沉浸式体验有较大的影响效应(魏婷，

李艺，2011)。其中使游戏者产生“沉浸式”体验最重要的两个因素即游戏的挑战性和控制感——高挑战

性任务会让游戏者的注意力更集中，控制感则影响着完成游戏任务时的感受。人们在现实生活有寻找挑

战感和控制感的需要，当现实生活中无法满足个体的这种需要，并且个体曾在游戏中感受到以自我为中

心的空间体验和具有英雄色彩的角色体验时，更容易不断的重复游戏行为以至于沉迷于虚拟的游戏世界。

而控制感对网络成瘾的直接影响比挑战感更大，且控制感与自尊呈正相关的联系，可以推测游戏控制感

可能会影响个体网络游戏中的虚拟自尊(魏华等，2012)，以此补偿个体现实自尊感的缺失。何灿，夏勉，
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江光荣和魏华(2012)的实验研究证明网络游戏成瘾与个体的自我控制感、自尊感之间有着紧密相关，其中

自我控制在网络游戏成瘾和自尊之间起着完全中介作用，个体的自我控制能力对游戏成瘾有着重要影响。 
人们还需要各种社会支持，如尊重和认同感。楼高行和王慧君(2009)发现家庭依恋焦虑性因素、朋友

依恋焦虑性因素均能显著预测网络成瘾——青少年如果与家人、朋友的关系不够亲密，得不到家人、朋

友的信任与理解时，更容易沉迷于虚拟网络游戏世界。个体在现实生活中得到的社会支持不足会倾向于

在虚拟网络世界中寻求社会支持，网络游戏的依赖程度与现实人际交往的满意程度成正相关(Lo, Wang, & 
Fang, 2005)，过度游戏者比一般游戏者更多的依赖互联网来满足现实情感补偿和发泄、人际交往和团队

归属这三方面的心理需要(才源源，崔丽娟，李昕，2007)，因此在现实社会中缺乏社会支持和关怀的游戏

玩家更容易对游戏成瘾。 

3. 基于解释水平理论对游戏成瘾现象的分析 

3.1. 解释水平理论概要 

解释水平指个体对于事物进行心理表征的抽象水平——表征的抽象程度高即高解释水平，表征事物

首要核心特征，是去背景化的、本质的、上位的、与目标相关的；相反，对事物表征的抽象程度低即低

解释水平，表征事物具体的特征，是表面的、下位的、与目标无关的。例如把钱表征为文字是高解释水

平，而低解释水平把钱表征为图片(孙晓玲，张云，吴明证，2007)。 
解释水平会随着个体心理距离远近变化而变化，进而影响个体对事物的判断和相应的行为(黄俊，李

晔，张宏伟，2015)。具体体现在两个方面，一是距离远的事物具体特征是模糊且不清晰的，个体只能借

助自己已有的知识经验对此事件总体进行概括抽象的表征，并进行大致推断，随后再逐渐对事件具体的

次要特征进行关注和思考(孙晓玲等，2007)；而距离近的事物则相反，因为能够比较清楚的观测到具体特

征，一般而言将自动降低解释水平。另一方面是，当事物的信息充分时，人们对某事物的解释水平也是

根据事件的心理距离进行调整过渡的——当心理距离较远时，人们可以舍弃事物表面或背景性的特征，

主要关注与高水平特征价值相关的事物核心特征，随着心理距离缩小，人们才逐步关注事物的具体特征。

不仅如此，人们对某事物的心理距离也会随着对其当时表征的解释水平的高低而变化——即人们不仅会

主动的以高水平表征解释心理距离较远的事件，也会将对其高抽象概括表征的事件知觉为心理距离更远

(孙晓玲等，2007)。如阅读对某一事物的描述，当提升对其描述的抽象程度时，人们会增加对这一事物的

心理距离。 
此外，心理距离可以从时间距离、空间距离、社会距离和假设性四个方面进行操纵。时间距离指是

对某个在过去或者未来发生的事件遥远程度上的知觉；空间距离是指对空间位置远近的知觉；社会距离

是指对社会客体与个体自我差异的大小的知觉，如朋友比陌生人的社会距离低，同龄人比其他年龄阶段

的社会距离低；假设性是指事件发生的可能性大小或现实性的大小。心理学实验研究通过直接和间接操

纵的方式改变的解释水平和心理距离。直接操纵指对对某事件心理距离的某个维度的调节，例如将某事

件发生的时间距离操纵为遥远或急切两个水平、空间距离操纵为远近两水平、社会距离操纵为在自己身

上发生或在他人身上发生、假设性操纵为发生的可能性的大小(Higgins, Idson, Freitas, Spiegel, & Molden, 
2003; Eyal, Liberman, Trope, & Walther, 2004)。间接操纵指对个体当时心理表征的抽象或具体性的操纵，

例如利用“why-how”范式——当人们思考“为什么”做某事时是对某事进行整体概括性的分析即高解

释水平，而当人们思考“怎样”做某事时是对某事具体分析即低解释水平——如让被试写出 4 个参加某

一活动的理由(高解释水平操纵)，或者让被试写出 4 个完成这一活动的方法(低解释水平操纵)；还可以使

用上下位概念词启动——要求被试填写一组词语的上位词(高解释水平操纵)或填写这一组词语的下位词

(低解释水平操纵) (Fujita, Trope, Liberman, & Levin-Sagi, 2006; McCrae,Wieber, & Myers, 2012)。 
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3.2. 游戏成瘾时的游戏者解释水平 

当游戏者初步接触某游戏时，比已经能熟练操作的游戏者所体验到的沉浸感可能性更低，对此上瘾

的倾向性更小(Wu, Scott, & Yang, 2013)。从解释水平角度出发是因为当个体面对不熟悉的新奇事物时趋

向于使用高解释水平用抽象信息表征事物核心特征(Förster, Liberman, & Shapira, 2009)。随着现代游戏制

作技术的发展，当游戏者在熟悉游戏操作时，游戏者并不是游戏环境外的观察者，他们还能够积极参与

在游戏环境中展开的故事。为游戏者们打造的“沉浸式体验”会进一步强化游戏者们的化身认同感并增

加了游戏者成瘾的可能性。此外，影响化身认同的因素包括视频游戏的交互性、化身定制、化身与个体

相似性和化身的吸引力(衡书鹏等，2017)，这些能够拉近游戏者与游戏角色、游戏世界之间的心理距离，

即游戏者与游戏界面的空间距离、社会距离甚至假设性(指发生概率)都进一步降低，从而使游戏者在玩游

戏时是处于较低的解释水平。以往实验研究表明，当个体处于低解释水平时更关注事件的近期具体结果，

而不是事件长远的利弊关系，因而表现出更多及时满足的行为，不能有效地抵制诱惑物，自控能力较低

(Fujita & Han, 2009; Fujita & Sasota, 2011)；凤四海，张甜，黄希庭，李丹和苏丹(2008)还发现低解释水平

操纵下的被试较少考虑负性事件，游戏者更容易沉迷在游戏的玩乐中，无法自我控制。 
除此之外，网络游戏中的价值取向往往背离社会文明的基本价值，有数据显示，多达 89%的网络游

戏含有暴力内容(Wallenius & Punamäki, 2008)，通过美化暴力攻击行为来使游戏者获得英雄角色的成就感。

如网络游戏常涉及对抗任务，玩家利用自己的游戏角色攻击他人直至对方生命结束(信梦婷，2011)。
Agerström 等的系列研究发现，人们在高解释水平下对事件进行抽象表征时，更重视道德原则和观念，因

此对道德判断更加严格；而人们在低解释水平下更容易接受不道德行为(Agerström & Björklund, 2013; 
Agerström, Björklund, & Carlsson, 2013)。因此，处于低解释水平的游戏玩家更容易接受游戏中的暴力血腥

情境以及粗秽的网络游戏用语，对游戏操控更投入。 

4. 解释水平理论对游戏成瘾现象的干预应用 

根据闫宏微(2013)的定义，网络游戏成瘾指人们因过度使用网络游戏(在时间上表现尤为明显)，进而

诱发产生对网络游戏的生理和心理的病态依赖，追求虚拟快乐的一种冲动与控制失序行为，会伴随产生

和网络游戏使用相关的耐受性、戒断、强迫性行为，并导致个体明显的心理、社会功能受损。以往对网

瘾的干预矫治方法主要分为基于发展价值取向的预防性方法和基于戒断价值取向的矫治性方法两种(李
礼，刘新庚，李超民，2012)。但目前，预防性方法往往是说服式思想教育，矫治性方法常常是强制性的

行为矫治，难以从游戏者认知行为方式上进行干预。 
基于前文对游戏成瘾现象与解释水平理论的分析可知，当游戏者通过“化身认同”现象拉近了和虚

拟游戏世界的心理距离时，可以通过完成游戏任务在虚拟游戏世界中获得情感上的满足和支持，满足内

在心理需要，而低解释水平下游戏者的自我控制力较弱，更容易进行冲动性游戏行为，长时间处于“沉

浸式”游戏体验，进而导致游戏成瘾。因此对游戏成瘾现象进行预防和干预时，可以从游戏玩耍中间断

性提高游戏者解释水平和拉近游戏者与现实世界心理距离两方面着手。 

4.1. 提高游戏者解释水平 

对游戏成瘾者进行干预治疗时，应该避免让游戏者体验到游戏中的“沉浸感”，游戏者体验到“沉

浸感”时往往是处于与虚拟游戏世界的心理距离较低的低解释水平状态，不仅如此，在低解释水平下游

戏者自我控制能力也会降低，这将导致游戏者对游戏成瘾的恶性循环。陈武(2016)探讨了手机使用与解释

水平之间的关系，发现解释水平在手机使用与自我控制中起到中介作用，手机使用组的自我控制能力和

解释水平都低于非手机使用组，当实验者通过要求被试填写上下位概念词的实验范式来操纵手机使用组
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的解释水平后，高解释水平手机使用组在握力计任务上坚持的时间高于低解释水平手机使用组。这说明

当提高手机使用者的解释水平时手机使用者的自我控制能力会有一定程度上的提高。同样，也有研究证

明，对易于成瘾的现在享乐型个体进行高解释水平的处理后，会更多的考虑高热量食物带来的长远危害，

对“垃圾食品”的内隐态度变得消极，而当接受低解释水平操纵时情况则相反(钟毅平，李琎，王潇，2017)。
那么是否提高游戏者的解释水平，对游戏者自我控制能力有所帮助并降低游戏成瘾者即时满足的倾向性，

未来研究者可以进行实证探究。研究者们可以考虑通过一定的方法操纵游戏者娱乐游戏时的解释水平，

比如借鉴“How-Why”游戏范式，在游戏进行阶段随机穿插一些有关对游戏概括性描述的“Why”的问

题和与此游戏相关的高抽象水平的描述语句，来启动游戏者的高解释水平，借此来预防和干预游戏成瘾

现象。另一方面，在对游戏成瘾者进行思想说服式的干预治疗时，治疗师还应该着重对游戏进行抽象性

描述表征，阐述游戏娱乐的意义和价值，提高游戏者对游戏的表征水平。 

4.2. 拉近与现实世界的心理距离 

游戏者成瘾的因素除了外在的良好游戏体验所带来的愉悦感外，还有不可忽视的个体内在需求因素。

游戏者参与网络游戏的重要原因是为了与其他人产生联系(张卫，胡谏萍，甄霜菊，曾毅茵，张燕贞，2012)，
需要在游戏中获得他人的支持，以此满足自己的自尊和情绪需要(Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner, & 
Groner, 2008)。而当支持者都是来源于虚拟游戏世界认识的游戏者时，则更容易拉近与虚拟游戏世界的心

理距离，从而有脱离甚至逃避现实的感受。已有研究发现，虚拟环境中的网络化身交流具有隐匿身份和

责任模糊化这两个重要特征，个体更容易做出违反常规的行为(罗婷，周治金，2013)，通过实名认证的网

民在网络论坛中的网络道德行为约束性更高(王友利，陈建文，罗婷，2016)。当虚拟网络世界与现实生活

有联系时，人们会受到现实生活中的道德舆论的约束，沉迷于虚拟世界的可能性较小。比如现在专业游

戏主播以及游戏选手，虽然每天长时间保持高度注意力的“沉浸”在游戏中，也并未产生游戏成瘾现象，

可能是因为他们在玩游戏时仍然因为工作等现实原因和真实社会有着很强的联系，在游戏中获得的内在

满足感来源于现实生活，与现实社会的心理距离比游戏世界的更近一些。网瘾就是个体在一定程度上未

能分清虚拟世界与现实生活(汪广荣，2008)，导致个体长时间的与虚拟世界的心理距离更近，而逐渐疏远

现实生活。因此游戏厂家和游戏成瘾治疗师应该提倡游戏者多和现实认识的朋友一起娱乐，使游戏者“沉
浸”在虚拟游戏世界中也体会到与现实生活的联系，仍将游戏娱乐作为寻求现实社会支持的一种方式，在

现实生活中满足内在的情感需求。 

5. 研究展望 

解释水平理论是一种普遍的、应用广泛的理论，能够解释和理解一系列评价和行为上的影响。除了

游戏成瘾外，研究者们还可以考虑从解释水平角度探究各种类型成瘾的预防与干预，如烟瘾、已度过生

理戒毒期的毒瘾。已有研究发现，网络游戏成瘾者由游戏线索激活的脑区，与药物成瘾者由药物线索激

活的脑区相同(李琦，齐玥，田莫千，张侃，刘勋，2015)。此外，戴砷懿，马庆国和王小毅(2011)应用“线

索——反应范式”提出并证实了网络游戏成瘾者对特有的成瘾相关线索具有高度敏感性，由此引起的注

意偏向可能是其成瘾行为产生和维持的重要基础，还有研究者从大脑神经机制水平上也发现环境线索能

够重新激活成瘾记忆(Zhao et al., 2017)，可以解释为当个体处于相同或相似环境中时与某成瘾行为的心理

距离降低——与此前记忆中的成瘾行为会产生近空间距离和高行为可能性。因此在进行成瘾预防和干预

时，治疗师应该注意启动成瘾者的高解释水平，保持成瘾者对某成瘾行为的远心理距离。 
有关行为决策的研究发现，成瘾人群具有跨期决策障碍——其中时间折扣是区分正常人与成瘾人群

的敏感指标(彭娟，冯廷勇，2014)，药物成瘾、酒精成瘾、烟瘾及网络成瘾等行为成瘾人群的时间折扣显
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著大于正常人(Bickel et al., 2011; Mitchell, Fields, D’Esposito, & Boettiger, 2010; Saville, Gisbert, Kopp, & 
Telesco, 2010)，成瘾者赋予未来获益的权重较低，更偏好即时享乐而不顾远期消极后果。而人们在进行

决策时，心理距离会通过影响对事物信息的表征来影响选择和评价过程。决策结果的各种属性实质是赋

予结果量以不同类型的心理距离，结果属性对决策结果评价的影响，本质上就是心理距离对决策结果评

价的影响(蒋多，何贵兵，2017)。有实验证明，不管是在时间、社会或概率性维度上对被试的心理距离进

行操纵，被试在心理距离较远的跨期选择中都更倾向于选择延迟高获益(陈海贤，何贵兵，2014)，表现出

更多的理性行为。现在已有研究者提出针对改善成瘾人群高时间折扣率的干预方法，如预期想象训练和

金钱管理指导。预期想象训练指导个体对未来的事件(大多是积极事件)进行高卷入的生动想象，Peters 和
Büchel (2010)实验证明，预期想象条件下的被试时间折扣较低，并且前扣带回、海马与杏仁核的功能连

接预测了情景预期中时间折扣下降的程度。金钱管理指导(Advisor-Teller Money Manager, ATM)，培养被

试近期管理上的长远意识，如在做每个月的预算时要考虑长远目标，ATM 干预降低了实验组被试的时间

折扣，并且减少了可卡因的使用(Black & Rosen, 2011)。这两种干预方法本质上是建立在解释水平上的，

未来研究者可以直接从解释水平的角度出发，对成瘾人群跨期选择中受损的时间感知进行干预或预防。

除此之外，对成瘾人群跨期决策障碍认知机制的解释理论中，也有研究者认为可能只是由于自我控制能

力下降，不能控制对即刻满足的冲动性，导致有较高的时间折扣(Figner et al., 2010)；而高解释水平与高

自我控制能力有关(Fujita & Sasota, 2011)，因此提高成瘾者解释水平时，也可以通过提高其自控力的途径，

降低其时间折扣。 
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