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用心理学理论为教育游戏“把脉”

 

金科  顾汉杰  章苏静        浙江师范大学教育学院 

【摘要】 在我国的250万网络成瘾患者中，16岁—25岁的青少年占85％。网络游戏被称

作“电子海洛因”，危害之大有目共睹。如何避免孩子们受网瘾毒害，保证他们健康成长，

成为摆在我们面前的一个重要课题。本文从教育心理学的角度出发，以马斯洛的动机理论、

需要层次理论为基础，分析青少年迷恋电脑游戏的成因，也希冀为教育游戏的策划与研发提

供借鉴。 

   【关键字】 心理学；青少年；教育游戏；电脑游戏；动机 

    不可否认，游戏对于青少年的成长具有重要意义，动物界如此，人类社会也是如此。人

类认识世界、学习技能之初往往都是从游戏开始。游戏在人的日常生活中主要有两大功能：

一是娱乐休闲；另一个是教育。 

    随着信息时代的到来，人们谈起游戏更多地是指基于虚拟世界的电脑游戏（包括网络游

戏）。电脑游戏是指在电子计算机（又称“电脑”）上运行的游戏软件，是一种具有娱乐功

能的电脑软件。有人认为，电脑游戏也是一门艺术，因为电脑游戏为游戏参与者提供了一个

虚拟的空间，从一定程度上让人可以摆脱现实世界中的自我，在另一个世界中扮演真实世界

中扮演不了的角色，给了人们很多体验性感受。而随着开发技术的日趋成熟，电脑游戏的制

作也越发精美，对青少年的吸引力也愈来愈强，这也使得更多的青少年沉迷于电脑游戏不能

自拔，对学校、家庭，也对社会产生了很多负面影响。截止到2004年底，全国各种各类游戏

玩家2100万，其中18岁中小学生以下占17％，即有357万左右的中小学生在玩各种电脑游戏。

面对如此现状，绝大多数家长和学校采取了“堵截”的方式来遏止青少年接触电脑游戏，甚

至连教育游戏也一并株连，但往往事与愿违，收效甚微。那么我们不禁要问，为什么这些商

业游戏软件能将青少年紧紧地吸引住？青少年迷恋电脑游戏背后的动机是什么？ 

一、从动机理论看人与游戏关系 

    心理学家将动机（motivation）定义为激发、引导和维持行为的内部过程（Baron，

1998；Murphy & Alexander，2000；Pintrich，2000；Schunk，2000）。通俗地讲，动机就

是使你开始行动，维持行动，并且决定着你行动的方向[1]。前苏联教育家马卡连柯认为：

“游戏在儿童生活中具有与成年人的生活、工作和服务同样重要的意义。”他认为未来活动

家的教育，首先要从游戏中开始。可见，游戏是人类的一种本能，对于学生来说，玩游戏，

包括玩电脑游戏实际上是天性使然，游戏最初是带着帮助青少年获取技能和认识社会的功能

出现的。这样紧密的关系，使得人从诞生成长之初就拥有了渴望游戏的动机，就如同人生下

来就需要吃饭睡觉一样。 

    著名心理学家马斯洛认为：人是一种不断需求的动物，除短暂的时间外，极少达到完全
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满足的状态。一个欲望满足后，另一个迅速出现并取代他的位置；当这个被满足了，又会有

一个站到突出位置上来。人几乎总是在希望着什么，这是贯穿他整个一生的特点[2]。而电脑

游戏的出现恰好迎合了人们的这种需要，让青少年不断有所期望，不断地在游戏中寻找满

足。在电脑游戏里，表面上玩家是通过过关或执行任务来完成游戏所赋予的使命，而实际上

游戏在设计过程中，为玩家设置了许多奖励，玩家每完成一个任务就会得到诸如经验值、宝

物之类的奖赏，这对激发玩家的游戏动机起着极其重要的作用，而随着关卡的深入，任务难

度的加大，获取的奖励和报酬也在增加，玩家对过关后的奖励期待也越来越大，游戏的动机

也随之增强。 

    马斯洛（1954）提出了需要层次理论，他认为，一个人只有在低级需要得到部分满足的

情况下，才会寻求高级需要的满足。例如，一个饥肠辘辘的人或者身处险境的人，其维持良

好的自我形象的需要远不如获得食物和安全的需要强烈；但是，一旦这个人不再饥饿或恐

慌，那么其自尊的需要又会变得极其重要[3]。这一理论同样也可被用来解释青少年为何痴迷

电脑游戏。在游戏中，一个低级任务都没有完成的人是不可能执行更高难度任务的，也不可

能具备完成更高难度任务的条件和能力。例如，当玩家还在丛林中为杀死几只野狼而苦苦搏

斗时，是不可能想到立即去挑战千里之外山洞中的远古巨兽的；但是，一旦玩家练就了足够

的等级，得到了克敌制胜的法宝之后，那么远古巨兽、千年老妖就会成为理所当然的目标

了。 

二、青少年迷恋电脑游戏的动机成因 

    在马斯洛的需要层次理论中，他对两个概念进行了有意义的区分：缺失需要和成长需

要。缺失需要（deficiency needs）主要包括生理需要，安全需要，爱和尊重的需要。这些

需要一旦得到满足，个体有关这方面的动机也会减少。成长需要（growth needs）主要包括

认知与理解的需要，审美的需要、在别人的认同中成长和发展的需要，即自我实现的需要，

而成长需要永远也得不到完全的满足[4]。所有的这些需要，在青少年玩电脑游戏的过程中都

能不同程度地得到体现和满足。 

   （1）生理需要。最近各大新闻媒体都相互转载了一个报道：英国医生最近表示，通过研

究证实，玩电子游戏会上瘾有它的生理原因。玩游戏时，大脑中的多巴胺会增加分泌，这就

像给人注射了兴奋剂，可以使人产生快感，与吸烟、酗酒的人上瘾的原理有点类似。也就是

说，青少年在玩电脑游戏时可以通过多巴胺的增加获得更多的快感，久而久之，从生理上就

会产生对电脑游戏的依赖。反之，如果一个游戏太难操作，情节单调，或是不对玩家胃口，

那么可以想见玩家在尝试过几次之后就体会不到多巴胺释放的快感，便会很快放弃这无聊的

活动，上瘾更无从谈起了。我们可以把这个需要总结为游戏快感需要，它是青少年游戏上瘾

的最基本条件。 

   （2）安全需要。马斯洛认为人的安全需要主要包括：安全、稳定、依赖、免受恐吓、焦

躁和混乱的折磨，对体质、秩序、法律界限的需要；对于保护着胜利的要求等[5]。众所周

知，电脑游戏是一个有规则的虚拟世界，玩家在玩游戏的过程中，什么事能做，什么事不能

做有一定的规则限制，这从一个方面保证了游戏的正常进行。虽然玩家在游戏中需要考虑虚

拟角色的生存问题，因为任何游戏都会对玩家设置一定的难度和障碍，比如：一个角色扮演

游戏总是需要一些反对的力量去积极的对抗玩家。没有反对就没有斗争，而没有了斗争你所

拥有的就不是游戏了[6]。但是在对抗和斗争中，玩家可以通过不断地存取游戏记录来保证自

己所操作的虚拟角色的生存，只要将虚拟角色的现有状态保存成功，那么取档后玩家可以接

着进行游戏，虚拟角色之前所拥有的利益和取得的胜利也得到了保护，也就是说电脑游戏可

以通过反复存储和载入轻而易举的满足玩家的安全需要。我们可以把这个需要总结为虚拟角

色生存需要，它也是青少年得以长期进行游戏的重要条件之一。 

   （3）爱和尊重的需要。青少年的成长和发育到达一定年龄之后，要求在心理上摆脱父母



的控制，这种现象称之为心理断乳[7]。他们不再像儿时那样与父母无话不谈，甚至开始挑剔

父母，力图摆脱对父母的依赖获得真正的自我。他们开始尝试独自与人交往，渴望像成年人

那样得到尊重和认可。电脑游戏建立的虚拟世界正好为青少年提供了一个自由交往的环境，

没有家长的看护，没有老师的管教，青少年可以选择自己喜欢的角色，无拘无束的塑造自

我，或与他人结盟寻求保护，或扮演一个孤独的侠客，锄强扶弱。在虚拟世界里，他们可以

通过自己的努力寻觅到友情、亲情，甚至爱情，赢得现实世界无法给予的尊重。这对于正处

在心理断乳期的青少年们来说，诱惑无疑是巨大的。而对已经过了心理断乳期的绝大多数成

年人来说，是无法体会到这种诱惑的。我们可以把这个需要总结为心理断乳需要，它是青少

年喜欢玩电脑游戏的一个重要因素。 

   （4）认知与理解的需要。在游戏世界中，认知与理解的需要主要表现为，玩家对游戏规

则、游戏路径、游戏任务的探索和发掘。在得到了快感，安全和尊重之后，玩家应该对游戏

有了一个整体的了解和适应，开始操纵游戏角色在虚拟场景中探求宝物，寻找过关的办法，

通过不断的探求获得线索，使得虚拟角色找到使命感，有事可做。同时，游戏中每一个新的

发现或成功都会不同程度的带给玩家新鲜感、成就感，使得青少年就像听故事看电影一样，

逐渐被情节、任务吸引，在不知不觉中迷上了游戏。我们可以把这个需要总结为游戏好奇心

需要，只有情节曲折，惊喜不断的游戏才能满足青少年的好奇心和探求欲。 

   （5）审美的需要。马斯洛在谈到审美需要时说：在某些人身上，却有真正的基本的审美

需要。丑会使他们致病（以特殊的方式），身临美的事物会使他们痊愈。他们积极地热望

着，只有美才能满足他们的热望。这种现象几乎在所有健康儿童身上都有体现[8]。青少年在

游戏当中也有审美的需要。美丽的风景、闪闪发光的盔甲、光芒四射的宝物、鲜活的人物面

容等都是满足青少年审美需要的重要因素。玩家在紧张游戏之余通过审美可以获得放松或得

到刺激。我们可以把这个需要总结为游戏审美需要，一个吸引青少年，并使之迷恋成瘾的电

脑游戏绝不可能是画面粗糙，人物干瘪的。 

   （6）自我实现的需要。在马斯洛看来，不是每个人都有自我实现需要的，只有天生具有

创造性的人，他们的创造驱力似乎比其他任何一种反向决定因素都重要。他们的创造性的出

现不是作为由于基本需要的满足释放出的自我实现，而是作为不顾基本需要满足的匮乏的自

我实现[9]。也就是说，这部分有创造性需要的人，可以在基本需要还未得到满足的情况下，

就开始追求自我实现。在电脑游戏世界里，也有一部分青少年玩家，他们玩游戏的目的就是

为了成为游戏中某一方面的专家，在游戏中以自己的方式追求自我实现。他们也许根本不在

乎是否能在游戏中得到其他帮派的接纳，也不追求无止境的练级，但他们知道很多支线情

节、懂得怎样炼就稀世宝物、掌握了终极怪物的弱点、知道很多普通玩家打听不到的秘密。

而一旦他们自认为对这个游戏了如指掌，便会失去研究的兴趣，转而寻觅其他游戏。我们可

以把这个需要归结为游戏探究的需要，这不是电脑成瘾的必备条件，只相对于一部分青少年

来说具有难以言状的吸引力。 

    从以上分析不难看出，电脑游戏可以满足需要层次理论中每一方面的需要，青少年在游

戏世界中，可以在很短的时间内得到在现实世界也许要花费一生才能得到，甚至都得不到的

需要满足。仿照马斯洛的需要层次理论，我们也可以将导致青少年电脑游戏成瘾的条件归结

如下： 

    其中游戏快感需要、虚拟角色生存需要、心理断乳需要是导致青少年迷恋电脑游戏的必

要条件，缺一不可；而游戏好奇心需要、游戏审美需要、游戏探究的需要则是增进青少年喜

爱电脑游戏的充分条件。 

三、从心理学看教育游戏的不足 

    现今市场上很多成功的电脑游戏，都不同程度满足了马斯洛所提出的层次需要，令玩家

流连忘返。而我国教育游戏在此方面却存在缺陷。虽然各教育游戏开发公司或机构都提倡



“游戏化学习”、“快乐学习”[10]，然而实际上，在设计时并未详细分析玩家的动机心

理；很多教育游戏的设计模式要么沿袭已有的单调模式，要么照搬西方的游戏模式，根本无

法从深层次上打动玩家的心，亦不能被学生和家长接受。作为教育游戏的策划和设计者，对

教育，特别是对青少年在游戏时所隐含的心理动机、心理需求认识不足，并不懂得儿童心理

学，对教育游戏中所涉及的认知理念也缺乏一定的认识和理解，主要表现在： 

   （1）教育游戏的设计思路简单幼稚。很多教育游戏的内容仍然以灌输为主，把课堂上的

灌输方式变相后换了一种形式而已，这样不仅不能调动学习者的兴趣，反而会使学习者产生

厌恶的感觉，会认为教师家长只是运用手段变换了方式欺骗自己学习，从而产生强烈的逆反

心理。因为长期受市面上电子游戏的熏染，已经使现在的学生对教育游戏的要求大大提高

了。如果我们开发出来的教育游戏比市面上的电子游戏技术上差一大截，游戏性又不强，那

么就可能被学生（尤其是高年级的学生）所鄙弃[11]。
 

   （2）教育游戏的设计难以启发儿童思维。布鲁纳（1974 年）提出，游戏由于其低风险情

景，儿童心理压力小，因而解决问题时，更易于进行发散思维，表现出较大的灵活性[12]。

思维是青少年游戏过程中最重要的认知成份。因为游戏并非是以往经验的简单再现，而是一

个积极主动的再创造过程。而现有的一些教育游戏在设计中，将书本内容生硬的嵌套在游戏

中，评价方式单一，只关注学习的结果，而不注重青少年在游戏中的思维过程，不仅不利于

他们创造力、想象力的发挥，也使得教育游戏失去了趣味性。 

   （3）儿童在游戏过程中缺乏自主性。皮亚杰曾经指出，在教学课堂中，不主张给学生呈

现现成的知识，而是鼓励儿童通过自发的与环境进行相互作用，去自主地发现知识[13]。而

有些教育游戏的教学内容主要针对具体的课堂教学内容进行设计，将教学内容加入到游戏之

中，常常用选择、填空等客观题形式生硬的将问题和答案摆在青少年面前，游戏与教学内容

的衔接设计得不是很好。玩家在游戏中只能被动的接受信息，接受评价，难以发挥自主性。

这也是导致很多教育游戏失败的重要原因之一。 

四、结束语 

    综上所述，关注玩家动机心理的研究，无论是对于促进教育游戏理论的发展还是教育游

戏的设计与开发都非常重要。因此，我们在设计开发教育游戏时，有必要运用动机理论进行

前期分析，从心理学的角度为教育游戏的设计提供参考，指导教育游戏脚本的策划与设计，

这对在教育游戏中达到教育性和游戏性的完美融合，实现寓教于乐的教育目标具有极其重要

的意义。  
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