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规训、强化与体验：网络游戏设计中伦理嵌入的三
重机制

冯怡博, 张卫*, 王前

大连理工大学 人文学院，大连 116024

摘要：网络游戏作为数字时代的重要文化载体，已经超越单纯的娱乐功能，演变为新型的社会交往平台。针对

当前网络游戏设计中伦理价值缺失引发的社会问题，有必要在游戏设计中嵌入伦理价值，以规范和引导游戏参

与者的道德决策和行为。规训、强化和体验，为网络游戏设计的伦理嵌入提供了三种实现路径。在规训层面，

结合“虚拟身体”认同理论，通过适度平衡游戏秩序与沉浸感来优化游戏设计；在强化层面，引入计算主义视

角，将道德行为数值化，通过声望值系统实现玩家道德行为倾向的正负向强化；在体验层面，通过情境化设计

的互动形式，使玩家从被动接受道德价值转向主动进行道德决策与反思。规训、强化与体验的有机结合不仅能

够提升玩家的娱乐体验，更能有效引导其自觉遵循道德准则，从而实现“寓教于乐”的双赢结果。
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引言

数字技术的迅猛发展催生了网络游戏产业的崛

起，网络游戏在当今社会文化与个体生活中的地位和

影响日益显著。它凭借其独特虚拟环境与交互机制，

已经从单纯的娱乐方式演化为一种融合多种功能的社

会交往空间。作为一种强交互性与高沉浸感的媒介形

式，网络游戏不仅承载着娱乐功能，还具有强大的文

化与伦理传播效力，能够潜移默化地影响玩家的价值

观、道德认知与行为模式。随着网络游戏影响力持续

扩大，如何通过科学、合理且有效的方式将伦理价值

贯穿其中以实现“寓教于乐”的目标，已成为当下重
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要的学术问题与实践焦点。

当前主流游戏主要依赖实名制、未成年人防沉迷

系统、多渠道举报等相对被动的管理手段，大多局限

于技术和制度层面，对玩家内在价值观与道德判断的

养成作用有限。虽然部分游戏通过复杂剧情、声望或

道德值系统等方式模拟社会道德规范，但在实践中常

因奖惩尺度模糊、情境化深度不足等原因，难以对玩

家产生持续的道德约束力。面对这些挑战，国内外学

者已从程序修辞、叙事设计、后设伦理等不同角度探

讨网络游戏与道德约束之间的互动过程。程序修辞通

过过程表征和交互式的三段论省略式实现劝导目标，

使玩家能够在游戏过程中理解并体验某种道德价

值[1]；叙事设计依托故事背景与角色塑造，在非线性

情节的推动下培养玩家的探索与试错能力[2]；后设伦

理作为现实伦理的延伸，利用更灵活、更快速的反馈

机制，让玩家在沉浸过程中逐步模拟，并内化社会历

史与道德规范[3]。然而，如何在兼顾技术可行性与玩

家体验的同时将伦理价值高效、动态地融入游戏核心

机制，仍有待进一步研究。

鉴于此，本文从规训机制、强化机制与体验机制

三重视角出发，提出一套兼顾玩家体验与道德规范需

求的综合性设计思路。通过引入虚拟身体认同、行为

强化理论与沉浸式情境设计等关键要素，力求在增强

游戏娱乐性的同时，实现对玩家道德行为的有效塑

造。这一问题的解决，不仅有助于推动网络游戏产业

的良性发展，使其在文化与经济领域发挥更积极的作

用，而且对维护社会伦理道德体系的稳定，促进人的

全面发展，具有重要且深远的影响。

1　网络游戏设计伦理嵌入的规训机制

规训机制通过对不当行为实施制裁，利用规范化

裁决和检查等手段“驯服”社会个体[4]139，从而清除

危险或不适宜的行为，并有效规范玩家行为。传统意

义上的规训机制是通过物理手段作用于人的身体而实

现的，但在数字化和虚拟空间中规训机制以虚拟和象

征的形式存在，通过玩家对“虚拟身体”的认同使规

训机制得以有效实施。然而，规训机制虽然能够有效

约束不当行为，也有可能破坏玩家的沉浸感和游戏乐

趣。过度或不恰当的规训可能导致玩家对游戏的反

感，甚至导致其流失。因此，在游戏设计中需要精心

平衡规训的力度与形式，使其既能够达到规范行为的

目的，又不至于削弱玩家对游戏的投入与认同。

1.1　“身体”认同作为规训的前提

在虚拟空间中，个体并不直接面对物理世界中的

物体，而是通过数字界面、图像和声音等媒介与“虚

拟世界”互动。在这种环境下，规训的作用并非直接

影响个体的物理身体，而是作用于个体的“虚拟身

体”，“虚拟身体”代表了个体在虚拟世界中的身份。

在梅洛·庞蒂（Maurice Merleau-Ponty）看来，身体

不再是主客二分的外在物，身体“是生活空间，身体

的运动是和知觉的活动密切相关的，它充满着意

义。”[5]352人的知觉、身体与世界“一体”[6]86。也就

是说“我=我+我的环境”[7]24。伊德（Don Ihde）进

一步认为“身体与技术相互交互”，技术扩展了身体

的功能，成为身体的一部分，是一种具身的关系，即

（我-技术）-世界[8]95。

在传统的网络游戏中，人与游戏角色通过鼠标、

键盘和视觉进行间接交互，属于一个不完全具身的状

态，个人对“虚拟身体”的认同程度较低。而在虚拟

现实（VR）时代，得益于多模态交互，人与虚拟身

体之间的互动更加直观，涵盖视觉、听觉、触觉和体

感追踪，是一种“虚实共生”[9]50-51，促进了更深层

次的情感共鸣与共情。这种具身化的身体状态，让人

能够“以第一人称”在数字虚拟世界中“在场”。通

过“虚拟身体”与虚拟情境产生实时、具身的行为-

知觉回环，揭示了“主体存在的虚拟之维”[6]88。这

意味着人在虚拟世界里，不再只是“旁观”数据，而

是身体性地介入并感受到自身的存在，使个人对“虚

拟身体”的认同程度较高，同样个人对规训的容忍程

度也较高。

在网络游戏中，个体通过“虚拟身体”进行互

动，构成了主体给他人留下的第一印象[10]33，这成为

彼此认知和交流的主要方式，也是身份建构的重要载

体。因此，对数字虚拟身体的认同成为规训的前提。

规训机制能否产生实质性的影响，取决于个体是否看

重或认同他们在虚拟世界中的身份。如果网络中对虚

293



工程研究——跨学科视野中的工程, 17(2): 292−302(2025)

拟身体的认同足够强烈，那么仅对虚拟身体实施的规

训也将同样被其代表的人感受到为真实的[11]11。在这

个背景下，“虚拟身体”更多地与技术和数据相关

联[4]141。玩家通过与虚拟身体的互动来构建和理解自

我存在，这种深层次的身份认同使得规训能够有效地

激励玩家遵守游戏规则，而不会破坏其沉浸感。

1.2　上手与在手视角下的规训适度性

在网络游戏中，用户的“虚拟身体”即其游戏角

色。基于海德格尔（Martin Heidegger）的“上手”

和“在手”
①
概念进行分析，可以将玩家的状态分为

“上手”和“在手”两种模式。在“上手”模式中，

个体深度融入虚拟世界，将虚拟身体自然地融入其日

常活动中，甚至在虚拟空间中建立了高度的自我认同

时，虚拟规训便不再是“无关紧要的工具”状态，而

是直接触及到个体的“存在”本身。虚拟身体作为工

具与玩家的存在紧密结合，成为玩家日常体验的一部

分。这种情况下虚拟规训不仅是对工具的规训，更是

对有意义的虚拟身体的规训。个体不仅感受到规训对

虚拟角色的影响，还会感到这一规训对自身身份认同

的挑战或威胁。在“在手”模式中，个体将“虚拟身

体”单纯视为工具，工具作为独立存在的对象被玩家

观察和思考，规训可能显得无关紧要。当玩家的角色

被“禁赛”或“封号”，而这个角色对玩家而言并无

深厚的情感依附时，并不会引起玩家强烈的情感波

动。玩家可能将这种规训视为暂时的障碍，甚至会在

其他平台上继续“行动”，因为他们并不将该虚拟角

色视为自我认同的一部分。

正如海德格尔关于“锤子”[8]34-37的例子表明的

那样，只有当“工具”出现问题时，个体才会从“上

手”转向“在手”状态。在游戏中，个体若违反了道

德准则，规训机制便发生作用。当规训强度超出玩家

对虚拟环境的心理预期，虚拟身体的功能性受到限

制，导致玩家将其视为一个需要关注和解决的问题，

从而破坏了沉浸感，游戏便会从“上手”状态回到

“在手”状态，使玩家意识到“这只是个游戏”或

“这是个工具”，从而削弱原有的沉浸感和认同感。相

反，若规训力度适度，不会过度干扰玩家的游戏体

验，游戏则可维持在“上手”状态，促使玩家持续投

入并将角色视为自身身份的一部分。例如在《王者荣

耀》中，战败方设有特殊的补偿机制，败方 MVP

（most valuable player）除了段位下降外，还会获得大

量的勇者积分，勇者积分可以用来抵消原本会因战败

而扣除的星级，这种类型的规训就是一种适度规训。

因此，规训的形式需在“上手”与“在手”之间找到

平衡。

1.3　适度规训的实施策略

基于上述分析，在游戏设计的伦理嵌入中，规训

要根据实际的游戏场景进行规定，也就是要基于玩家

对“虚拟身体”的认同程度，以确保既能维持游戏的

挑战性和公平性，又不至于破坏玩家与“虚拟身体”

之间的认同关系。

其一，遵循边际效应递减定律。边际效应递减定

律指的是随着某种行为或投入的增加，所获得的额外

效益会逐渐减少[12]37。在网络游戏设计中，规训的设

计也应遵循这一原则。当玩家首次违反规则或采取不

合规行为时，规训具有较大的警示效果，能够有效引

导玩家改正行为。但当玩家的行为重复发生，规训的

边际效应会逐渐降低，因此需要根据这种递减趋势调

整规训的强度。例如，当玩家多次犯规时，规训应逐

步增加，但增加幅度应考虑到玩家的容忍度和游戏体

验的平衡，避免过度规训导致玩家挫败感或退出游

戏。如果规训过于严苛或频繁，玩家的反应可能会变

得麻木或产生负面情绪，甚至影响他们对游戏世界的

认同感。这种情形下，规训机制的边际效应会趋近于

零，甚至会产生反效果。适度的规训可以增强玩家对

规则的尊重，同时保持挑战性和公平性。只有当追求

的边际收益和边际成本平衡，才能使规训的效果最大

化。因此，适度的规训机制可以在特定场域下维护道

① 当我们拿起锤子钉钉子时，并不会特别注意它的形状、颜色、重量等物理属性，而是直接使用它。这种状态被海德格尔称为“当下上

手状态”。只有当锤子不再称手，比如锤头松了或者太重了，我们才会停下手上的活，仔细端详这个锤子。这种状态被海德格尔称为

“现成在手状态”。总的来说，海德格尔关于“锤子”的例子是为了强调事物的本质和我们对事物的认识之间的区别，以及我们与世界

之间的关联是如何通过实际使用工具来建立的。
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德秩序，有利于伦理嵌入的实现。

其二，增加规训机制的透明度。借鉴可解释人工

智能（XAI）的理念，结合系统透明度、可追溯性的

原则，以提升玩家对游戏的信任感和整体体验。在游

戏开始前，详细说明游戏规则和相应的规训机制，使

玩家清楚了解哪些行为会导致何种规训。具体实施步

骤包括：（1）阐释“什么”与“为什么”：当玩家受

到规训时，需明确告知其所受规训的具体内容，并解

释规训背后的原因[13]47。（2）追踪和回溯：记录玩家

的关键行为及其对应的规训决策，确保系统既能追踪

玩家行为，又能回应设计与发展过程中的道德考量与

环境事实[14]。（3）恢复机制：规训不应仅限于对违

规行为的制裁，更应包含协助玩家恢复正常游戏状态

的机制。这可通过设定合理的恢复时长、提供修复资

源或引导玩家完成特定任务等方式实现。恢复机制有

助于减轻玩家因规训产生的负面情绪，激励其继续参

与游戏，并加深对虚拟身份的持续认同感。

其三，引入道德谴责作为规训手段。除了物质损

失之外，社会羞耻感也能对群体内成员的不良行为起

到威慑作用，其他用户的批评和指责会成为一种心理

上的厌恶性刺激。当一个人看到他人做了坏事时，即

使这件事没有直接影响到自己，也会对这个人进行惩

罚，这种机制被称为“第三方惩罚”（third-party 

punishment）[15]5。在游戏世界中，由于玩家的连接，

任何一个不当行为可能会受到其他用户的批评和谴

责。游戏场域提供了一个扩展的监督平台，任何不道

德行为都可能被放大和传播，从而引发用户的批评和

规训。举例来说，当用户发表不当言论时，其他玩家

的反馈往往会迫使其删除这些言论，并自觉规范自身

言行。这种现象不仅有助于维护虚拟游戏社区的和谐

秩序，还能借助集体监督机制，强化个体的道德

自律。

总之，规训机制在游戏伦理嵌入中扮演着不可或

缺的角色。它通过对“虚拟身体”的认同、对“上

手-在手”的状态转化，以及合理适度的边际递减、

透明机制设计和引入道德谴责等手段，能够在规训玩

家行为的同时，维持玩家的沉浸感与自主性。唯有从

道德规范与玩家体验的双重维度出发，对规训强度与

形式进行细致把控，才能让规训机制在引导玩家遵守

伦理准则的过程中真正实现“寓教于乐”。

2　网络游戏设计伦理嵌入的强化机制

强化机制是指通过特定事件或刺激来提高特定行

为发生的频率。在网络游戏设计中，强化机制不仅能

提升游戏的互动性，还能够有效地将伦理价值嵌入游

戏框架中，从而影响玩家的行为模式。强化主要分为

正强化和负强化两种，正强化通过给予愉悦的刺激来

激励玩家重复特定行为，而负强化则通过消除不愉快

的刺激来引导玩家执行期望的行为。在网络游戏中，

强化机制扮演着塑造和调整玩家行为的关键角色，有

效地引导和激励玩家。

2.1　“计算主义”在网络游戏设计中的应用

“计算主义”（computationalism）将宇宙视为庞

大的计算系统，认为宇宙时空是离散并可以计算的，

物质的运动与变化可被视为遵循类似细胞自动机般的

规则，具有并行性、局部性和生成性等特点；数字物

理学进一步强化了这一观点，认为所有物理现象都可

用离散的数字信息进行描述与阐释；约翰·惠勒

（John Wheeler）提出的“万物源于比特”理念则凸显

了信息在物理世界中的根本地位，指出一切物理实体

与现象最终都可视为信息的记录与处理[16]。这些科

学与哲学前沿观点不仅在情感计算、计算机视觉和数

据挖掘等领域得到落实[17]9-10，也逐渐渗透至网络游

戏设计之中。

将以上“数字化思维”映射到游戏设计领域时，

设计者也越来越倾向于通过“数值化”手段，来增强

玩家在虚拟世界中的体验深度与角色塑造感。就“伦

理嵌入”而言，它赋予玩家角色一个可量化的“声望

值”或“善恶值”，用以衡量玩家在游戏世界中的

“道德表现”。例如《太阁立志传5》游戏中设有伦理

计数系统，玩家行为将产生两种伦理后果：通过正当

手段提升自我和扩张势力将获得名声/声望值；采用

不正当手段则将获得恶名值[3]152。与传统意义上注重

对错评判的道德不同，这里所说的“道德”更强调在

游戏环境中与他人互动、对世界做出影响的行为后

果。它通过对玩家行为的记录与评价，进一步影响玩
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家在游戏世界中的地位以及NPC（非玩家角色）与

其互动时的态度。总之，游戏中的“道德计算”是为

了在虚拟环境中，借助明确、可视化的反馈机制，帮

助玩家洞察自身行为与后果之间的关系，同时也让游

戏设计者能够通过环境规则来引导、强化或限制某些

行为。下面将借用斯金纳（B.F. Skinner）的“正强

化”[18]48（positive reinforcement）与“负强化”[18]29

（negative reinforcement）理论来进一步阐述强化

机制。

2.2　正强化机制：激励与奖励

正强化机制是指通过提供奖励或增加积极的刺激，

有效地提升某些行为发生的频率。通常所说的奖赏其实

是一种“正强化物”[18]35，但奖励并非仅限于物质形

式，它还涵盖了社会性奖励如表扬和认可，甚至内在的

成就感。正强化可以表述为S→R→SR+，“其中，S代

表一种刺激或情境；R代表在这种刺激或情境下发生的

反应；SR+为反应发生后所得到的正强化物，代表反应

后获得的结果，也称为行为后果。”[19]172在游戏世界

中，正强化的运用更加多样化，除了技术手段所提供的

即时反馈与虚拟奖励外，交互界面也能够触发玩家的积

极反应。例如，玩家在完成帮助NPC、拯救被困者或对

抗邪恶势力等行为后，系统会提升其声望值或授予特殊

称号，并同时给予更友好的NPC态度或解锁隐藏任务。

随着声望值的不断提高，玩家可获得更丰富的游戏体

验，如专属物品、特殊剧情甚至额外信息。通过这种直

观且持续的正向反馈，玩家逐渐意识到正面行为带来的

种种益处，从而在潜移默化中形成对善行的持续投入与

积极追求。

2.3　负强化机制：约束与反馈

负强化机制是指“有机体想要‘摆脱’的东西，

从这个意义上，负强化物又被说成是让人厌恶的

（aversive）。”[18]29需要指出的是，“负强化”与前面

提到的“规训”是不同的，“负强化”是移除厌恶刺

激以提高期望行为的发生频率，而“规训”是施加厌

恶刺激以降低非期望行为的发生频率。负强化包括两

个阶段：首先，当不良行为出现时给予厌恶刺激；第

二，当良好行为出现后就消除厌恶刺激[19]199 。当个

体面对某种不适或阻碍时，他们会努力摆脱这种状

态，从而避免不舒服的经历，负强化在本质上促进了

积极的逃避行为，以减少或消除不快的体验。人的行

为受到环境的影响，通过改变环境可以调节和改变人

的行为。相比于现实世界，游戏世界是一个更容易改

变和操控环境的场景。在这个虚拟空间中，设计者可

以构建他们所期望的环境。当玩家出现某些不良或

“恶”的行为（例如偷窃、滥杀无辜等）时，游戏系

统会根据规则给予降低声望值；若玩家随后转向正面

行为，便可增加声望值，从而减少或避免再次体验不

适。这种机制本质上提高了玩家对“逃避或停止不良

行为”的意愿。当玩家的声望值超过一定负值界限

时，会导致NPC的排斥、商店涨价、资源获取难度

增加等消极后果。若要消除这些规训，玩家往往必须

持续完成有益于公共秩序的行动，才能逐渐恢复声望

并重新获得正常待遇。这种厌恶性刺激有效地将“伦

理嵌入”到虚拟世界中，在一定程度上映射了玩家在

现实中社会规范的约束与后果。

总体而言，在“计算主义”理念下，强化机制作

为一条潜移默化的纽带，将游戏与伦理紧密连接在一

起：一方面，正强化则凭借多样化的奖励途径，不断

鼓励善行与合作；另一方面，负强化通过减少不适来

抑制不良行为，二者相辅相成，为玩家带来更具深度

与启发性的道德实践体验。随着数字技术与玩家行为

研究的不断推进，强化机制在未来的游戏设计中将拥

有更广阔的应用前景，为道德规范的嵌入与社会责任

感的培养提供更多可能性。然而，将道德数值化在运

用时仍需保持谨慎。一方面，过度依赖数值衡量可能

异化真实道德的复杂性；另一方面，若将一切都视为

可计算的指标，便容易忽视玩家的情感与主观能动

性。因此，网络游戏设计必须在技术与伦理之间保持

平衡：既要充分利用算法与强化手段引导玩家遵守道

德准则，也要为玩家保留充分的自由意志与多元选择

空间。只有立足于对道德与数字化特征的深刻理解，

才能使伦理嵌入真正成为激发玩家思考的内在动力。

3　网络游戏设计伦理嵌入的体验机制

体验机制指的是玩家与游戏世界之间互动的方
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式，包括玩家与游戏系统、虚拟角色以及其他玩家之

间的动态关系。通过精心设计的情境和多样化的操作

方式，玩家不仅能够深入体验游戏情节，还能在与系

统、角色以及其他玩家的互动过程中，自主探讨道德

议题并做出道德判断。这种“交互-反馈”循环使得

游戏超越了传统的单向教育模式，营造出一种沉浸式

的伦理学习体验。

3.1　网络游戏：道德教育的新媒介

道德教育是借助对社会成员的道德教化，增进其

对社会规范的认同与内化，达至道德共识，继而为社

会伦理空间凝聚道德合力，共筑共生空间[20]120。这

一过程通过传授道德原则与规范，能够有效提升受教

育者的道德修养，培养其良好的道德决策能力与高尚

的道德品质。然而，传统的道德教育往往依赖单向性

的“命令-服从”模式，以教育者的权威价值观为中

心，通过重复灌输与持续感化，使受教者在相对封闭

的环境中逐渐内化主流价值观。此种模式虽然在一定

程度上提升了道德教育效果，却因缺乏互动而常被批

评为“人学空场”[21]102。只有充分调动学习者能动

性，实现更深层次双向交流，才更有利于培养真正的

道德反思与自主判断。

随着数字时代的到来，通过新兴媒介进行道德教

育的形式不断丰富，它们通过不同的感官与信息传递

方式实现既定的教育目标。从麦克卢汉（Marshall 

McLuhan）的“冷 -热”媒介理论来看，热媒介以

“高清晰度”为特征，要求的参与度相对较低；冷媒

介则以“低清晰度”为特点，需要更高程度的主动参

与[22]39。当然，冷和热是相对的，以文字和影视为

例，文字因其抽象性和对阅读者主观理解的依赖，在

相对意义上被视作一种“冷媒介”：读者需要运用想

象力和思考能力去“填补”文字所提供的有限线索；

影视则借助声音、画面与剪辑技术，在信息呈现方面

往往具有更高的清晰度，给人的想象空间更小，因此

是一种“热媒介”。相比于这两种媒介，网络游戏也

可以作为道德教育的媒介。相比文字而言，网络游戏

以视觉、听觉与操作反馈构建高度沉浸的环境，是一

种“热媒介”；而较于“影视”这种媒介，网络游戏

又要求玩家不断选择与思考，是一种“冷媒介”。网

络游戏则凭借多重感官融合与玩家选择的交互机制，

恰恰兼具两者优势，能够通过画面与音效提升沉浸

感，又利用多重任务及道德抉择提升玩家的主动思考

与反思。

在沉浸式体验和场景设计的支持下，网络游戏逐

渐成为道德教育中的一种重要媒介，为玩家提供了独

特的道德实践和反思机会。美德伦理学强调个体在面

对复杂道德困境时，如何通过自主选择、深度反思和

实践，逐步实现道德成长，网络游戏中的道德抉择是

这一理念的较好体现，尤其是在面对角色命运、情感

冲突和伦理选择时，玩家的每一个决定都将直接影响

游戏的走向，并促使其反思自身的道德观和价值取

向[23]94-96。例如，《行尸走肉》这款游戏，通过一系

列困难的道德选择，要求玩家在复杂的情境中做出决

定，玩家的每个选择都不仅关乎游戏的剧情发展，更

引发对道德责任和人性困境的深刻反思[24]102。这种

基于互动和选择的道德教育，促使玩家在游戏过程中

体验并内化道德判断，为其提供了实践美德和培养品

格的空间。通过沉浸式体验和互动式反思，网络游戏

不仅能够提供富有挑战性的道德情境，还能为玩家提

供更为深刻的道德教育，帮助其在复杂多变的情境中

不断进行道德反思和品格塑造。

3.2　玩家参与：从互动到内化

界面在网络游戏中的功能不只是提供操作指令或

展示视觉元素，更是连接用户与系统的一种“中

介”，从而在道德教育中扮演关键角色。它通过各种

视觉隐喻，把文本或数据转化为图形化符号，也重构

了日常生活中常见的媒介形式[25]21。当玩家在界面中

进行操作并获得即时反馈，便能更加直观地理解与体

会行为后果。若只在游戏中简单加入文字提示或影视

宣传，往往不足以激发玩家持续的关注与思考；反

之，通过丰富的交互方式，玩家才能真正感受到自己

行为背后的道德含义，并在与游戏系统的对话中不断

进行内省。

进一步而言，交互属性是网络游戏得以施展道德

教育功能的根本动因。互动意味着玩家与系统之间进

行双向沟通，形成一种灵活的反馈机制。这一机制能

够根据玩家的行为和系统的响应进行动态调整，从而
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在玩家的行动与系统反馈之间建立起弹性的互动结

果。交互的设计过程体现为“观察（observation）-探

索（exploration） -修改（modification） -相互变化

（reciprocal change）”这 4 个步骤[25]59。在“观察”

阶段，玩家会利用感官全面接收信息，初步了解游戏

所营造的善恶冲突情境，并形成最初的道德认知。在

“探索”阶段，玩家在好奇心和试探心理的驱使下，

开始寻找可行的行为路径或价值观选项。如果网络游

戏能够合理设定道德限制或给予适度引导，便能帮助

玩家形成对自身行为后果的初步预判，也为后续更深

层的决策奠定基础。“修改”阶段，玩家在已有认知

的基础上，有意识地选择具体行为，并从系统的即时

或延时反馈中感受不同决定所产生的后果。此时，如

果游戏能够通过动态任务、剧情转折等方式展示行为

的道德影响与价值冲突，不仅能让玩家更真切地体验

到自身立场的正当或争议之处，也能促使其进行道德

反思。“相互变化”阶段则进一步体现了游戏的开放

性与可塑性，玩家的行为会改变游戏环境，新的游戏

环境又会引导或迫使玩家重新审视自我决定，从而形

成多次迭代的交互循环。这种不断往复的互动过程，

使得玩家在做出道德选择的同时，也在不断“重塑”

自己的价值判断与道德观念。

通过这四个交互步骤的层层递进，不仅能更深刻

地理解玩家在游戏中的思维和情感变化轨迹，也能据

此设计更具道德教育意义的情景与机制。对网络游戏

的开发者而言，这意味着在游戏系统与界面设计时，

应注重营造多元的道德冲突与反馈方式，从而充分挖

掘玩家的行为动机与价值抉择潜能。只有当玩家能够

在观察、探索、修改与相互变化的过程中不断生成新

的道德认知与情感体验，游戏才可能最大化地发挥其

道德教化与社会影响力，为玩家带来真正意义上的德

性成长和道德内化。

3.3　体验机制的具体策略设计

在网络游戏设计的体验机制中，场景设计是将道德

元素与玩家互动融为一体的关键环节。设计者可以打造

更加贴近现实、富有深度的道德情境，让玩家在游戏过

程中主动思考并内化道德规范。具体方法如下：

其一，触发“伦理认知失调”（ethical cognitive 

dissonance）。所谓“伦理认知失调”，是指在游戏的

不同代理模式之间，玩家所体验到的有意识的创造性

冲突。通过设计超越传统善恶二元对立的情境，创造

出“伦理认知失调”的体验，引导玩家在自我角色信

念、个人利益与社会责任之间经历冲突与张力，从而

促使他们反思行为背后的道德基础[26]1-13。例如，在

《辐射：新维加斯》游戏中，玩家经常需要在多元价

值观之间做出艰难抉择，正是这种张力让玩家切身感

受到道德选择的复杂性，激发更深的思考与判断。

其二，融合“道德游戏分类法”（MGT）与分支

叙事。MGT由两个维度组成，并构成四个象限，代

表提供给玩家的不同类型的选择（系统性和脚本化）

以及结局的风格（分支和线性）[27]。将“系统性选

择”和“脚本化选择”相结合，可使玩家在显性和隐

性两个层次都体验到道德决策的影响。系统性选择由

游戏规则或资源机制潜在决定；脚本化选择则通过明

确的剧情与对话呈现；当两种选择方式并行时，玩家

既能在关键叙事情境中做出直观决策，也会在日常探

索中无意触发“道德”或“不道德”行为，最终引发

环境或角色态度的悄然变化。这样不仅让玩家立刻看

见道德决定带来的情节分支，也能感受到长远累积所

带来的系统层面影响。

其三，强化情境营造与角色塑造。通过塑造“真

实后果”与“富有感染力的叙事背景”，让道德选择

不再流于形式。具体而言，要构建一个兼具历史厚度

与多元文化特色的视角，在不同社会势力或信仰的碰

撞中，为玩家提供更强的沉浸感与代入感。同时，借

助多维度的角色形象与人际关系来营造情感纽带，使

玩家在做出每一次道德抉择时都感受到由情感牵绊或

利益纠葛所带来的心理冲击。当NPC或同伴展现出

各自独立的立场、需求与性格特质，并在玩家所处的

情境中引发冲突与张力时，玩家便会更加关注自己言

行的后果，并更愿意主动思考与反省。最终，在反复

的抉择与反馈过程中，玩家能够逐步培养对虚拟角色

与虚拟社会的责任感，并进一步内化相关的伦理

价值。

在上述策略基础上，为保证前后逻辑的统一与完

整，可将叙事的三个维度应用到体验机制上：叙事的

连贯性（coherent storytelling），知识的收集与传递
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（knowledge collection and transfer），技术的独特性

（specificity of technology）[28]。所谓叙事的连贯性，

即通过在开端、发展和结局之间建立清晰的逻辑脉

络，将所有道德选择与剧情推进紧密交织，保证玩家

对故事的理解与沉浸感，并维持持续的参与热情。所

谓知识的收集与传递，即采用易于理解的故事化形式

呈现复杂信息和背景冲突，使玩家在游戏探索和互动

中自发吸收知识或情报，不断丰富对世界观与角色关

系的认知，也更能体会道德抉择的深层意涵。所谓技

术的独特性，即借助游戏引擎及交互系统的灵活性与

可扩展性，使道德决策的后果能以更丰富、多变的方

式实时呈现，强化玩家的情感冲击与责任感，并通过

多元化的反馈机制让玩家切身体会到不同选择所引发

的系统性影响。

总体而言，体验机制为伦理嵌入提供了更为灵

活、多维的实践场域。在角色代入与场景体验的层层

推进下，玩家可于游戏世界中直接“试验”并反思不

同的价值观与行为后果。若能充分利用情境化设计与

实时反馈的优势，搭配前沿技术手段加以强化，体验

机制将会在未来的游戏设计与社会教育中发挥更大潜

能，让道德规范与玩家体验实现真正的“寓教于乐”

与持续共生。

4　结语

在数字时代背景下，网络游戏已不仅仅是一种娱

乐方式，而逐渐演变为融合社交、文化和教育功能的

重要媒介。然而，随着网络游戏设计中伦理价值缺失

所引发的社会问题日益突出，在游戏设计中嵌入伦理

价值显得尤为必要。本文深入探讨了网络游戏中伦理

价值嵌入的必要性，并提出规训、强化与体验三种不

同的机制，这三种机制之间既具有相对的独立性，同

时又相互支撑，共同推动伦理价值在网络游戏设计中

的有效嵌入。

首先，规训机制是一种以强制性规范约束玩家行

为的方式，通过适度平衡游戏秩序与玩家沉浸感，有

效防范和纠正不当行为。结合“虚拟身体”认同理

论，规训机制的有效性取决于玩家对虚拟身份的认同

程度。当玩家对虚拟身份的认同感越强，规训机制的

作用就越明显。同时，规训机制可以借助边际效应递

减定律，避免过度规制带来的玩家反感；通过提高机

制透明度，让玩家清楚认识到行为规范的意义与后

果；同时引入适度的道德谴责，强化玩家对违规行为

的负面感知，推动玩家自觉遵守游戏道德规范。

其次，强化机制在规训基础上，进一步增强玩家的

主动性。借助计算主义视角，将玩家的道德行为转化为

可量化的数值指标。在此基础上，通过正负强化的方式

引导玩家自觉践行善行：正强化通过奖励、称赞或提升

虚拟身份地位，激励玩家重复表现出符合伦理规范的行

为；负强化则通过移除或减少不愉快的游戏情境或惩罚

性刺激，促使玩家避免或纠正不道德行为。这种强化方

式不仅增强了游戏的互动性，也在潜移默化中引导了玩

家的道德行为习惯与认知模式的塑造。

最后，体验机制则更加侧重玩家在游戏情境中的

道德决策与自主反思，通过沉浸式、情境化的设计，

使玩家从被动接受伦理教育转变为主动参与道德实

践。体验机制能够通过触发“伦理认知失调”，使玩

家在游戏过程中感受到道德决策的真实困境与冲突，

从而激发道德反思；通过融入道德游戏分类法与分支

叙事设计，加强情境与角色塑造，使玩家自主探索道

德选择的后果，逐步内化道德观念与价值观。

规训、强化与体验三种机制各具特色，既相互独

立，又紧密联系、相互支撑。规训机制奠定了伦理规

范的基础约束力，强化机制在此基础上激励了玩家道

德行为的主动性，而体验机制则进一步促进了玩家对

道德规范的内在认同与深刻反思。三者协同作用，不

仅保持了游戏的娱乐性与挑战性，也实现了对玩家行

为潜移默化的伦理引导。
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Graphical Abstract

Abstract: As a significant cultural medium in the digital era, online games have transcended their mere entertainment function 
to evolve into novel platforms for social interaction. Addressing the social issues arising from the deficiency of ethical values in 
current online game design, it becomes imperative to embed ethical values within game frameworks to regulate and guide 
players’ moral decision-making and behavioral patterns. Discipline, reinforcement, and experiential engagement provide three 
implementation pathways for ethical integration in online game design. At the disciplinary level, by synthesizing the “virtual 
body” identification theory, game design can be optimized through balanced regulation of gaming order and immersive 
experiences. In the reinforcement dimension, adopting a computational perspective enables the quantification of moral behaviors, 
with reputation value systems serving to implement bidirectional reinforcement (positive/negative) of players' moral behavioral 
tendencies. Regarding experiential dimensions, contextualized interactive designs shift players from passive acceptance of moral 
values to proactive engagement in moral decision-making and reflective practices.When taken together, these three dimensions—
discipline, reinforcement, and experience—can be interwoven into a cohesive whole, ultimately heightening the enjoyment and 
depth of the gaming experience. More importantly, this synergy can guide players toward a more conscious and voluntary 
adherence to moral standards. By seamlessly integrating ethical value systems into entertaining virtual experiences, it becomes 
possible to achieve the much-desired outcome of “education through entertainment”, thereby realizing a twofold success: 
enhancing the player’s enjoyment while simultaneously cultivating ethical awareness and responsible behavior.

Keywords: online game; ethics embedment; discipline; reinforcement; experience

Highlights

Discipline mechanism: Regulate player 
behavior based on virtual identity 
theory, emphasizing appropriate 
measures to maintain immersion and 
self-identity.

Reinforcement mechanism: Digitize 
moral behavior and establish a 
reputation system, using rewards and 
punishment avoidance to encourage 
ethical actions.

Experience mechanism: Promote active 
reflection on moral issues through 
immersive interaction and contextual 
design, facilitating the internalization 
of ethical norms.
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