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共玩而家和:数字游戏实践的代际关系重塑
及其启示

王朝阳　 王润玙

摘要:数字游戏是数字文化产业的重要组成和典型代表,代际数字游戏实践强调数字

时代对代际间游戏互动的影响。 研究通过对 16 个家庭的父母与子女共 20 人的深度访谈和

访谈文本分析,探讨家庭代际数字游戏实践对代际关系的影响。 研究发现:此类游戏实践

为代际互动提供了平台,促进情感抚慰与亲近关系重建;游戏中,家庭传统权力结构被暂时

搁置,实现权力边界更新与平等关系再造;在平等条件下,游戏实践成为互动仪式,形成共

同体式传承关系;代际双方通过游戏实践获取和交换情感能量,达成意义共通并拓展认同

关系。 此外,家庭代际数字游戏实践也象征着家庭和睦,不仅助力子代的社会融入与自我

规范,也提升亲代的社会地位并促进其继续社会化,推动其融入数字社会。 作为仪式性家

庭文化活动,该类游戏实践不仅重塑代际关系,还有助于年龄包容性社会的建设。
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一、引言

20 世纪 70 年代以来,数字游戏以商业娱乐媒体的形态引入大众日常生活,并开始在日本、美国

等国家流行。 目前,数字游戏已经成为中国数字文化产业的重要组成部分和典型代表。 长期以来,
数字游戏被“刻板”地认为是年轻人专属的娱乐项目,但这种印象正随着网络游戏的普及而逐渐淡

化。 许多曾经的游戏“青少年”正逐步变为游戏“中老年” ,更有许多年长者成为游戏新玩家。 因此,
从社会层面来看,网络游戏玩家的年龄层次正在逐渐丰富,而在家庭系统中,游戏代际共玩现象也越

发普遍。
对数字游戏的研究主要偏向年轻玩家,较少关注年长群体的游戏实践[1] ,而讨论游戏和代际关

系的研究则更少。 事实上,数字游戏与其他新兴技术产品的应用普及类似,可能在代际互动中产生

积极的作用[2] 。 国内研究发现,数字反哺可以有效解决数字代沟问题[3] ,助力年长者的数字融入。
在数字技术使用上,青年人对年长者的帮助和引导有助于在互联网时代构建亲密、平等的代际互动

关系[4] 。 在技术实践层面,电子游戏的可供性提供了丰富的家庭对话机会[5] 。 因而,在家庭中共同

使用包括数字游戏在内的新兴数字技术有助于构建良好的代际互动。
代际游戏( intergenerational

 

games)并不专属于数字时代,该概念旨在强化以游戏的形式为亲代和

子代提供积极的互动,增强代际对游戏的共同参与[6] ,即共玩( co-play) 。 而代际数字游戏实践则是

指在数字时代媒介技术快速发展情境下的代际游戏互动行为。 国外有关代际数字游戏实践对代际

关系的影响研究开展得较早并总体认为其能积极改善代际关系。 那么,在中国家庭情境中,此类游



戏实践对代际关系是否也存在积极作用? 会对代际关系产生怎样的具体影响? 以上问题是本研究

关注的焦点。

二、数字游戏和代际关系

(一)数字游戏和代际游戏

随着计算机技术的发展和普及,建立在传统游戏概念基础上的数字游戏( digital
 

games) 得以产

生。 网络技术的快速发展推动线上多人在线游戏的出现,使游戏本身的社会性、文化性、经济性乃至

政治性等意义不断被凸显。 数字游戏的内涵也变得更为丰富,除了涵盖传统游戏的基础特征外,还
强调依托的互联网接入和数字化载体特征。 作为信息基础设施建设的主要内容,互联网和移动互联

网的发展助推新型数字经济形态的出现和数字文化产业的发展。 宏观的媒介技术发展和应用普及

使数字游戏出现在除集中式娱乐(网吧)之外的新空间,家庭成为数字游戏的新使用场域。 而数字游

戏通常会借助的游戏机、计算机、手机等数字化设备的不断日常化也加速数字游戏家庭化进程。 在

多重因素作用下,数字游戏以低成本娱乐形态成为一种“日常事物” ( everyday
 

things)进入人们的生

活,年长群体也获得重新接续年少时游戏梦想的机会或成为数字游戏的新用户。 然而,数字游戏专

属于年轻人的偏见,代际彼此消极看待的刻板印象等都有可能阻碍代际的相互理解,从而进一步抑

制代际互动。 基于这样的疑问,数字游戏研究开始关注其对家庭带来的影响,部分代际游戏研究也

得出“似乎有望促进代际体验” [7] 的结论。
代际游戏的概念在这样的学术和应用氛围中被提出。 国外相关研究较为丰富,分化出狭义和广

义两类不同意涵。 狭义的代际游戏指专为连接不同代际而设计的游戏,如国内的亲子游戏( parent-
child

 

play) 。 在数字时代,这一游戏类型充分考虑代际双方对于数字游戏的不同需求,以培养和促进

代与代之间的交流与互动为目标,并为代际间提供相互合作或相互竞争的数字游戏内容[8] 。 此类代

际游戏具有较强的功能性特征,在解决代际水平不一致、促进玩家知识经验共享与游戏教学支持上

具有针对性,但难以适用于个人单独游玩。 而广义的代际游戏是指不同代际共同参与同一游戏实践

之中的行为,游戏产品本身并不是专为代际关系服务。 在 Hera 等人的研究中,将这一行为称为“不

同年龄段的玩家(例如祖父母和孙子、父母和孩子)之间有趣的数字媒体互动” [9] 。 这一定义对数字

游戏本身的内容、设计不作要求,更强调代际间对数字游戏的共同参与,有利于考察在共同使用数字

游戏的过程中代与代之间如何进行互动和沟通。 本研究采用广义的代际游戏定义,弱化游戏类型因

素和功能性特征,强化其“有趣”的娱乐功能和连接性。
(二)代际关系研究的理论框架和核心维度

代际关系研究已形成多体系、多层次的理论框架与核心维度,主要集中在代际团结、矛盾心理、
社会交换与代际传递等经典理论上。 Bengtson 等人提出的代际团结理论( Intergenerational

 

Solidarity
 

Theory)确立了包括结构团结、关联团结、功能团结、情感团结、共识团结及规范团结等 6 大维度,为衡

量代际亲密度提供了系统指标[10] 。 Luscher 等则提出代际矛盾心理理论( Intergenerational
 

Ambiva-
lence) ,强调代际关系中亲密与冲突、依赖与排斥并存的矛盾状态,更贴近现实家庭关系的复杂

性[11] 。 社会交换理论( Social
 

Exchange
 

Theory)着眼于代际互惠行为,强调支持与回报之间的动态平

衡,反映代际关系中的权力与协商机制,[12] 关注家庭代际平等关系的讨论。 此外,家庭代际中的沟

通与认同维度也被广泛探讨,如 Koerner 等提出的家庭沟通模式理论( Family
 

Communication
 

Patterns
 

Theory)强调“对话”与“遵从”导向,直接影响代际间的平等对话与认同建构[13] 。 在文化与社会化研

究方面,代际传递理论( Intergenerational
 

Transmission)则聚焦价值观、行为模式与社会资本在代际间

的纵向流动,既包括父代向子代的正向传递,也涵盖数字时代日益显著的子代促进父代的再社会化,
体现代际学习与知识流动的双向性[14] 。 近年来,随着数字媒介深度介入家庭互动,诸如家庭内共玩

数字游戏等实践,被证实可同时增强代际间的情感联结、促进平等沟通、助力文化反哺与认同共建,
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从而在传统代际理论基础上拓展出融合“人-媒-人”互动的新视角,为理解当代中国家庭的代际关

系提供重要参鉴[15] 。
(三)代际数字游戏实践和代际关系

数字技术会影响代际关系。 部分研究认为数字技术的应用会加剧代际冲突,使代际间的数字鸿

沟进一步加深。 Williams 等指出,数字技术的介入使语言和非语言符号之间产生断裂,进而可能会导

致误解,处于同一现实空间的不同代际被彼此隔离,进而逐渐减少建立人际联系。[16] 在代际问题的

探讨中,老年人与其子代之间的关系是讨论的焦点。 信息化使老年群体在经济层面被忽视,又在文

化层面遭遇话语壁垒,虽然触网但被技术“隔离” [17] 。 虽然老年群体伴随着互联网的发展存在“离网

-触网-黏网”的过程,在网络社交应用的协助下网络社交圈得以重构,但代际间的互动并未得到很

大改善。 也有观点认为数字技术带来的不只是完全的负面影响,数字反哺或可带来积极变化。 老年

人能够从家庭传播中汲取力量,成为数字反哺的主要受益者。[18] 这取决于全社会重新理解数字素养

教育及该群体有主体性认知并积极投入这一流程。 值得关注的是,曾是改革开放初期的年轻一代正

在逐渐由子代成为亲代,相向而行加速了代际数字鸿沟在某些方面的弥合[19] 。 这些由“初”成为亲

代的“新”年长者对数字技术带来的社会影响具有更为主动的接受意识和正向认识。
家庭环境中,数字技术的应用改变了家庭权力结构和代际互动模式。 “权力下降论”认为,现代

化使老年人的家庭地位呈下降趋势[20] ,呈现出“去神圣化” [21] 和“保姆化” [22] 的特征。 同时,一种新

型权力结构在家庭中出现,即平等协商的现代家庭观[23] 。 这种新型家庭伦理关系的出现与媒介技

术赋能有一定关联,技术在塑造人类的亲密本质方面扮演了重要角色[24] 。 其中,微信就是一个典型

案例。 Mesch 认为,当新的信息进入家庭系统时,它与现有的信息一起转换为家庭中新的角色或专业

知识,并可能导致代际权力结构的变化[25] 。 当然,也有观点认为当前研究强调子代数字反哺的能

力,忽略亲代在代际关系中的地位和代际冲突的弥合。 如疫情期间握有较多信息资源的大学生子代

在家庭代际的权力关系中并未处于优势地位,决策依然由亲代做出[26] 。 在家庭环境中,与子孙辈的

互动对于亲代具有积极意义。 由于家庭内代际间角色的分化和知识水平不一致,当青少年成为新的

家庭“技术大师”时,家庭和数字世界的接口就会打开[27] ,子代与亲代之间形成开放式教育关系,让
来自学科教育外的内容与教育主体关联[28] 。 当数字反哺成为家庭代际关系的切口后,数字技术就

有潜力改变家庭中的代际互动模式,传播过程成为亲子间双向的互动过程[29] 。 双向互动模式及特

征也成为一个家庭中“低成本维护家庭规则、创造家庭回忆、建立成员连接的绝佳机会” [30] ,在人伦

中体现和承载“爱”的法则[31] 。 当然,对于代际双方而言,对这种互动关系又有着不同的理解。 亲代

多视信息在代际间的传播为情感交流的模式,呈现情感偏向;而子代则视其为信息支持,使这种传播

行为更具工具性特征[32] 。
数字游戏是数字技术应用和创新的一个重要领域,有其特殊性,如算法驱动、虚实融合、实时交

互、数据化叙事、网络协同架构、持续迭代生态及跨媒介整合等特性,是一种兼具技术集成度、文化表

达力与商业延展性的“工具性媒介” 。 而代际数字游戏实践强调数字游戏在家庭场域中的互动实践

和体验,具有“社会关系基础设施”的属性,对代际关系产生影响且具有技术和文化双重逻辑。 数字

游戏本身的互动机制、文化属性和技术特性,使得代际间的互动模式、情感连接和文化传递呈现出不

同于其他数字技术实践的特征,并可以通过目标驱动、角色平等、文化沉浸、虚实融合等机制,重构代

际互动的逻辑。 首先,代际数字游戏实践中的互动对于改善代际关系具有促进作用。 数字游戏通过

任务共谋或竞技对抗建立双向参与框架,以共同目标消解代际权力结构。 在代际数字游戏实践互动

中,亲子代际实现了代际角色的动态反转和平等化,子代通常扮演更为主动的“技术指导者” “交互

者” ,而亲代则以“认知指导者” “观察者” “支持者”的身份出现,亲代的经验和子代的技术共同形成

双向互补的角色关系,消解了技术代际差异。 当然,游戏中不同代际的互动也不是完全对等和互惠

的,父母和年长的孩子更能促进代际数字游戏实践发展。 其次,代际数字游戏实践对家庭代际关系
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具有积极和正面的影响,如有助于跨代际的沟通和跨代际关系质量的提升[33] ,产生积极的社会和情

感结果[34] ,加强家庭纽带与相互学习,增加对另一代人的理解以及减少社交焦虑等。 对于有着数字

游戏实践的亲子代际,则可以通过经典游戏 IP 重制形成“数字怀旧” ,使代际在虚拟符号中构建起共

同记忆[35] ,再借助游戏世界中的合作 / 冲突产生沉浸式的情感投射和连接,从而强化代际共情。 此

外,Zhang 认为,这种积极影响与游戏玩法、游玩交互过程的质量有关,游戏过程产生的联系、新话题

会进一步影响家庭关系[36] 。 可见,数字游戏已经成为兼具规则平等性、文化渗透性与技术倒逼性[37]

的数字实践,在代际互动与融合中扮演重要的角色。
虽然代际数字游戏实践对代际关系影响的研究开展较早且已取得一定成果,但依然存在研究对

象局限、研究方法单一、缺乏长期跟踪、忽视文化背景差异、对负面影响研究不足等问题。 第一,现有

研究多聚焦祖孙或低龄亲子组合,忽视了中年父母与青少年子女的代际互动。 这一群体正经历代际

权力重构,数字游戏既可能因技术代沟激化矛盾,也可能通过协作重塑权威。 研究对象的局限阻碍

了对代际互动完整样态的揭示。 扩展年龄跨度研究,有助于解析游戏如何重构家庭话语权,或对比

不同年龄组合在竞技 / 协作类游戏中的代际张力差异,进而描绘代际关系的动态谱系。 第二,在研究

方法选择上,当前研究偏重量化分析,难以捕捉代际互动中的情感流动或非言语沟通。 量化范式易

将复杂关系简化为线性因果,需引入混合方法,结合视频民族志记录微表情与肢体语言,运用会话分

析解码对话潜台词,并通过游戏日志数据与深度访谈的三角验证,构建“行为-情感-文化”多层解释

框架。 第三,短期研究难以匹配代际关系的长期性。 多数实验仅观察数周互动,但代际关系重塑需

数月甚至数年累积,短期数据可能高估即时效果而忽视滞后效应,需建立纵向追踪机制,整合家庭游

戏账号的历史行为数据与定期回访,分析代际关系的非线性演变轨迹。 第四,文化差异对研究普适

性的影响被忽视。 现有结论多基于欧美核心家庭场景,缺乏对亚洲多代同堂家庭或集体主义文化的

考察。 应强化跨文化比较研究,关注本土化游戏设计的文化传承功能,并构建全球数据库分析家庭

结构、技术接受度等变量的中介作用。 第五,负面影响研究的缺失导致了认知偏差。 现有研究多强

调游戏促进代际共情的积极效应,却忽视其可能加剧数字排斥或诱发新型冲突的风险,需系统构建

评估体系,通过临界案例分析游戏内代际权力不对等现象,结合冲突理论探索 AI 矛盾指引系统等内

嵌调解工具,实现负面影响的可控转化。 本研究拟在既有研究基础上,将数字信息技术不平等程度

较为缓和的中年父母亲代和青年子代作为主要研究对象,依赖深度访谈和文本分析两种定性研究方

法,主要探讨中国文化语境中代际数字游戏实践对特定年龄组合代际关系的塑造及可能产生的家庭

外的社会影响。

三、研究设计

(一)研究对象

数字游戏产业的快速发展使数字游戏接触人群的结构发生了改变,从年轻男性为主向多年龄层

次丰富,向女性玩家逐渐增多的方向变化。 同时,伴随便携式移动数字设备的家庭化普及,数字游戏

准入的时间成本与经济成本都在下降,家庭成员都具有游戏接触经历的情况愈发普遍,但在中国市

场,45 岁以上的年长玩家依然仅占 8. 8% [38] 。
根据现实情况和研究需要,研究中的代际数字游戏玩家选择父母辈和子女辈,要求对数字游戏

有一定了解、具有实践经验及对家庭关系、社会文化具有一定的感知力与理解力。 其中,子女辈选取

20 ~ 30 岁的青年,他们通常已拥有对家庭关系的理性认知,有能力准确描述其对代际数字游戏实践

与代际关系之间相互作用的理解,并能阐述游戏实践的社会文化意义。 父母辈则选择 45 ~ 55 岁的中

年,与子女辈能够形成对应的代际关系,对年轻化、娱乐化的新型媒介仍具有一定的接受度和认可

度,具有一定的游戏经验与代际数字游戏实践经历。
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(二)研究方法

根据以上研究对象的选择标准和现实困境,本研究共选取 20 名具有代际数字游戏实践经历的

玩家进行访谈,父母辈和子女辈各占一半。 访谈通过线上会议或面对面访谈形式进行,平均访谈时

长为 40 ~ 60 分钟。 访谈内容包括个人基本信息、代际数字游戏实践经历、对代际数字游戏的态度、代
际数字游戏对代际关系影响的认知、代际关系情况等。 其中,对代际数字游戏参与经历的访谈将展

现代际如何将数字游戏嵌入家庭实体空间的方式,对代际数字游戏的认知的了解则用于揭示游戏实

践将如何接纳和改造游戏,并如何作用于家庭环境,影响代际关系及代际权力以及是否会逐步形成

一定的文化与符号意义。 由于受访时间和意愿问题,20 名访谈对象来自 16 个家庭,其中,4 个家庭

共 8 名受访者为父女、母女和母子关系,其余 12 名受访者则来自不同的家庭。 具体情况如表 1 所

示。 访谈过程基于相同的访谈提纲单独进行,以确保代际受访者在不受家庭权力结构影响的情况下

表述其独立认知。 随后将获取的访谈经验材料由录音转文字并开展文本分析,但并未严格区分亲代

子代是否来自相同家庭。

表 1　 访谈对象信息一览表

编号 亲子关系 性别 年龄 职业 代际数字游戏实践时期的子代年龄段

G1-F

G1-S
父女

男 50 个体户

女 24 学生
小学—初中;大学

G2-F

G2-S
父女

男 51 公务员

女 24 学生
小学—初中

G3-F

G3-S
母女

女 53 退休

女 25 文员
大学

G4-F

G4-S
母子

女 49 自由职业

男 24 游戏开发
小学—初中

G5-F — 女 45 教师 小学—初中

G6-F — 男 50 代理商 小学—初中

G7-F — 男 54 医生 小学—初中

G8-F — 女 48 财务 小学—初中;大学

G9-F — 女 45 护士 小学—初中

G10-F — 男 46 科研工作 小学

G11-S — 男 24 空管 大学

G12-S — 女 24 学生 幼儿园—初中;大学

G13-S — 男 24 游戏动画师 小学

G14-S — 男 25 文员 幼儿园—小学

G15-S — 男 24 学生 小学

G16-S — 男 25 学生 小学—初中

　 　

四、家庭代际数字游戏实践对代际关系的重塑

代际数字游戏实践作为一种家庭系统内的娱乐活动,既被家庭所驯化,也反向影响着家庭的主

动模式。 它或使不同代际的家庭成员置身于同一时空,在现实或虚拟的时空上“在场” ;或提供虚拟
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的内容服务,使不同代际的家庭成员共享同一内容,并进行类似的内容解读并再作用于内容。 在此

过程中,家庭传统的代际权力关系暂时性得到消解,具有同一性的小型文化弱共同体得以重构并达

成家庭的文化认同,家庭成员间拥有更多的共同话题与相互认同感。
(一)情感抚慰重建亲近关系

在当代家庭语境下,代际关系因传播技术变革与社会发展而面临新挑战,代际数字游戏实践则

为重建代际亲近关系开辟新路径,其核心在于通过提供独特的在场空间,重塑代际互动模式。 随着

新媒体崛起,“缺场”互动在人际传播中愈发普遍,深刻影响着作为“数字原住民”的年轻一代。 在家

庭生活里,虽然房屋为家庭成员提供了物理空间,但在日常多数时刻,代际双方常分散于各自私人空

间,家庭空间的分隔阻碍了真正意义上的“在场” 互动,使得代与代之间缺乏深度交流,关系逐渐

疏远。
代际数字游戏实践创造的在场空间,从物理层面打破这种隔阂。 它让分散在卧室、书房等私人

空间的家庭成员重新聚集于客厅等家庭公共空间,实现物理共同在场( physically
 

co-presence) 。 像

G1-S 提到的,“ (以前)基本上吃了年夜饭,他们(父母)就去茶楼打牌,我们(小孩一辈) 就开始看春

节联欢晚会。 后来玩这个《舞力全开》 ,爸妈他们就没有去打牌了,我们一起在屋里就玩了。”原本被

一墙之隔的家庭成员在同一空间内实实在在地相聚,开启互动。
从互动交流维度看,代际数字游戏营造出“有焦点的互动” ( focused

 

interaction)空间。 依据戈夫

曼的互动理论,这种互动具备关键要素[39] :有单一的视觉与认知注意焦点,比如在玩策略类数字游

戏时,家庭成员的目光和思维都聚焦于制定游戏策略;呈现出相互间愿意进行语言交流的明朗态度,
访谈中 G3-F 表示“一起玩游戏还是挺高兴的,我们可以多在一起交流、更融洽一点” ,足见游戏激发

了代际间的语言交流;强化了相互行动的关联性,在合作类数字游戏里,每个成员的操作紧密关联游

戏胜负,大家必须协同合作;还存在面对面的生态学意义上的意见交换,G7-F 所说的“两个人坐到一

块,一块玩、一块乐、一块闹,有一种轻轻释放的感觉,很融洽” ,体现游戏中交流传递的情感与默契。
这样的在场空间,对重建代际亲近关系成效显著。 在情感层面,许多家长在访谈中分享游戏感

受,G1-F 说:“主要是跟娃娃一起互动,平时和娃娃的情感方面感觉还可以,但是一起玩过后就要显

得更亲热一些,然后玩得也很放得开。”这清晰表明代际数字游戏能让亲子间情感升温,拉近心理距

离。 在互动行为上,它打破了以往“无焦点式互动” ( unfocused
 

interaction)的困境。 过去因物理空间

封闭、社会认知差异,代际双方常以玩手机、看书等方式回避互动,释放“遁出” ( absent)标志,即便身

体同处一室,在互动符号意义上却处于缺场状态,双方都感到不适。 代际数字游戏作为共同空间中

的“焦点” ,聚合“物理共同在场”和“社会在场” ,提供双方都能接受的互动内容,诚如 G12-S 所言:
“长大了很怕跟爸妈聊严肃话题,又讨厌同处一室各自在沙发上玩手机却不对话,一起玩游戏能凝聚

家庭。”这使得代际双方重新参与互动,部分弥合了原有的代际鸿沟。
不过,代际数字游戏构建的在场空间并非坚不可摧。 场所带来的压力,例如他人注视的目光、自

我行为的检测和校正以及社会鸿沟的客观存在,都可能削弱因游戏形成的焦点的暂时性连接。 如何

借助代际数字游戏实践维持持续“聚焦” ,稳固重建的代际亲近关系,是当下亟待解决的重要课题。
(二)边界更新再造平等关系

在传统家庭权力结构中,年长者作为权力决策者,牢牢掌握着教化权力,主导着家庭事务。 但近

代以来,随着各种分离技术向家庭领域渗透,核心家庭不断演变[40] 。 进入新媒体时代,家庭的诸多

层面,如群体感、社会化进程以及权威地位的构建,都产生微妙变化。 其中,代际数字游戏实践作为

一种媒介形式,在重建亲子边界、再造代际平等关系方面发挥独特作用。
代际数字游戏实践首先创建一个独特的共享时空,为代际平等关系的构建提供基础。 在数字游

戏刚进入家庭时,亲代凭借传统的家庭权威,以“监管者”身份把控游戏进程,有着叫停游戏和订立规

则的权力。 但随着游戏的深入,代际双方在游戏过程中会经历从沉浸到心流[41] 的体验。 在这种深
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度参与的状态下,亲代的游戏天性被唤醒,代际的紧张关系得到缓解,权力关系在这一过程中出现暂

时性消解。
当亲子双方将自身投射到游戏角色上,便进入赛博空间构建的虚拟人际关系中。 在这个虚拟世

界里,亲子边界被重新定义。 媒介具有社会地位赋予功能,游戏空间中的社会关系由游戏角色和内

容确定,角色间通常是目标一致、平等共享、通力合作的合伙人关系。 在代际数字游戏中,亲子双方

通过角色扮演,暂时摆脱现实家庭权力结构的束缚,以一种平等的姿态进行互动。 这种互动不仅体

现在游戏操作上,更延伸到话语和情感交流层面。
从受访者的反馈便能清晰感受到这种变化。 G7-F 说道:“当时我们一起玩游戏,什么话都可以

一块聊一块说,他(儿子)说的一些话,并不适合我听,我也可以包容着去听,有点天伦之乐的感觉。”
这表明在游戏情境下,亲代对子代的包容度显著提升,亲子间交流的尺度得以放宽。 G14-S 说:“你

真跟他(父亲)玩游戏时,你就没有那种代沟,或者颠覆长辈关系,玩到后面,他死了你就会说你好菜

啊什么的。 反正你玩起来玩开心了,就不会在乎那么多什么父子这种关系。”这体现子代在游戏中完

全抛开对父子身份差异的顾虑,以平等的态度与亲代交流。 G8-F 也表示:“我觉得对小孩就是说跟

爸爸也好,跟妈妈也好,就没有我们那一代人那样怕父母,要是多点一起玩的话,我觉得很融洽,就因

为打游戏的时候,两个人好像是合作伙伴一样,好像是朋友一样,就没有那种很畏惧的心态。”这进一

步证实代际数字游戏让亲子关系变得平等、融洽。
在代际数字游戏实践的中介作用下,游戏空间中的角色权力关系映射现实代际互动。 原本亲代

主导的家庭权力结构被打破,子代的“冒犯性”言语在平等的游戏关系中得到缓和,亲代的掌控权也

被分散,双方形成类似“同事” “战友”的平等权力关系。 这种共同游戏的模式,不仅维系亲子间情感

和身体的连接,还营造能让双方披露私人想法和情感的家庭沟通氛围,让子女感受到更多自主权,有
利于协商式亲子关系的养成[42] 。

需要注意的是,代际数字游戏带来的家庭权力结构变化和亲子边界的重塑大多仅存在于游戏进

行期间,只有少部分会延续到特定的家庭日常场景。 一旦脱离游戏构建的赛博空间,回到现实家庭

情境,原有的权力结构往往会再次占据主导。 但不可忽视的是,代际数字游戏所创造的这种平等互

动的机会,为代际建立更加平等、和谐的关系提供了社交可供性( social
 

affordance)前提,是促进代际

关系良性发展的重要助力。
(三)仪式连结塑造共同体式传承关系

在家庭代际关系中,代际数字游戏实践通过构建起代际仪式性连结,塑造一种新型的共同体式

传承关系。 这种关系的形成,打破传统代际交流的壁垒,让亲代与子代在数字游戏的世界里,建立紧

密且富有意义的联系。
从文化传承的角度看,代际数字游戏开启独特的传承之旅。 亲代年轻时的游戏经历,为家庭数

字游戏文化奠定基础。 他们对游戏的接纳态度具有包容性,使得游戏文化在家庭中具有生根发芽的

土壤。 例如 G6-F 提到:“我年轻的时候也比较喜欢玩游戏,比如《魔兽世界》都玩了有两三年。 后来

有小孩之后,他玩游戏,我作为一个过来人,认为小朋友玩游戏疏导比禁止更重要,但是要疏导它,就
必须了解一些游戏的具体内容。”这体现出亲代凭借自身经验,对游戏持开放态度,为子代接触游戏

文化创造了条件。 子代对游戏的兴趣又反过来唤醒亲代的游戏记忆,亲代由此乐于将自己的游戏知

识传授给子代,如 G7-F 所说:“因为我玩游戏更早,他(儿子) 很小的时候,就三四岁那时候,我就自

己玩电脑游戏,他有时候在旁边看。 慢慢他长大了他也开始玩了,有时候就带着他一起玩,那时候还

能交流。”亲代引领子代走进游戏世界,初步构建起家庭内的游戏互动模式。 这种互动使亲代对子代

的数字游戏娱乐行为更加宽容,并自信具备可以帮助子代树立正确的游戏观、防止游戏沉迷或接触

不良游戏内容的能力。
游戏是人的天性,同时游戏行为也是一种后天习得的社会行为[43] ,既有规则,也有交往、自由性
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和游戏者的自主性。 随着时间推移,代际数字游戏实践逐渐演变成一种家庭仪式。 具身性的物理空

间和周期性的娱乐时间,让这种游戏互动不断巩固。 在亲代规制、引导及子代兴趣的共同作用下,它
成为一种家庭仪式性文化,成为一种象征性的沟通和对话形式[44] ,在一定程度上消解部分代际冲

突。 Collins 指出,仪式是一种相互专注的情感和关注机制,会形成群体团结和群体成员性的符

号[45] 。 代际数字游戏实践恰好符合这一理论,亲代与子代在游戏过程中,相互分享对于共同焦点的

体验与情绪,形成瞬间共有的现实。 子代通过青年人的文化圈接收和更新数字游戏知识,并反向传

授给亲代,这种双向的知识传递,让双方在游戏中成为一个共同体。
多数子代受访者表示,在自己为人父母后,会倾向于与孩子共同游戏,传承这种互动行为。 G15-

S 说:“我觉得我爸能够宽松到这个程度,其实有他一定的想法和一定的合理性。 比如说以后我有小

孩的话,我对游戏的态度肯定也会借鉴我爸这种管教方式,肯定不会管得特别死,我觉得这就是一种

传承。” G14-S 也提到,“我觉得如果我有小孩,我给他(小孩)找到这个爱好,然后陪他一起去做他喜

欢做的事情,就相当于把我这种童年的热爱传承下去,我觉得我是比较认可这个东西的……如果说

他也有他喜欢玩的游戏的话,我可以更多地在他身上看到我自己的影子。”这表明代际数字游戏所塑

造的传承关系,已经在子代心中扎根,成为一种家庭文化传承的自觉意识。
此外,代际数字游戏实践给予亲代与子代高度的情绪奖励。 G6-F 称:“我觉得和小辈一起玩游

戏是一件很开心的事情。 为什么我觉得挺好玩的? 我觉得我和他们打游戏,我自己变年轻了,又回

到我年轻的时候了。” G2-S 则把游戏比作“跟吃麦当劳和肯德基一样,每周一次,跟小朋友的奖励一

样” 。 这些反馈都体现出游戏过程中产生的积极情绪,将代际双方紧密团结在一起,使他们成为同一

文化群体中的成员。 代际数字游戏实践就像一种“以团体或共同体的身份把人们吸引到一起的神圣

典礼( sacred
 

ceremony) ” [46] ,强化家庭的凝聚力,将代际数字游戏作为代表家庭群体的符号,塑造代

际共同体式传承关系。
(四)意义共通拓展认同关系

在传统观念里,亲代对子代玩游戏多持负面看法,干预行为常带有“监视”色彩,运用把关( gate-
keeping) 、调查( investigate)和转移( diversionary)等策略[47] 来管理子代的游戏行为。 若父母能理解游

戏行为与文化,或许能找到更有效的干预方式,减少家庭在游戏问题上的冲突。 而代际数字游戏实

践,为代际双方搭建起理解的桥梁,进而拓展代际认同关系。
代际数字游戏实践营造身体与语言沟通的良好环境。 沟通行动理论强调,沟通行动是主体间基

于规范,通过语言符号和对话协商达成相互理解的行动,“理解”既是前提也是目的[48] 。 在代际数字

游戏中,亲代与子代共处同一娱乐时空,遵循相同的游戏程序修辞,为达成共同游戏目标而互动。
G4-S 表示:“一起玩游戏之后也会感觉和我妈妈有了一些共同的语言,当然隔阂就没有那么深了。
至少感觉她能够理解我为什么会这么喜欢玩游戏,然后她会理解到为什么我一把《英雄联盟》必须打

完才可能去吃饭,这个很重要。 所以后来比如说像我打《英雄联盟》 的时候,她看到我这把《英雄联

盟》还没打完,然后我妈妈会主动给其他人解释为什么我还要一会才能够去吃饭、才能够走。”通过一

起玩游戏,子代让亲代深入了解自己对游戏的执着,亲代也因此能够站在子代角度思考,双方在游戏

体验中实现对游戏态度和行为的理解,达成对游戏相关事物的共识。
多次的代际游戏互动,能将短期情感转化为长期情感能量,促进群体团结[45] 。 在连续的游戏互

动中,代际双方培养起共同爱好,形成类似“友人” 或“同好” ( people
 

with
 

the
 

same
 

hobby) 的关系。
G14-S 说:“不管是你玩游戏也好,或者是有什么其他的共同话题,你就会聊到一起去。 反正我觉得

通过这样一个东西,长辈与晚辈的关系就多了一层朋友或者是有共同爱好的人,那种友人的感觉。”
这种情感连接和关系转变,源于双方在游戏中获得相似的情感体验,逐渐消解了代际间的认知差异,
让彼此在心理上更加亲近,认同感不断增强。 当双方对游戏有了共同认知,理解便不再局限于游戏

本身,而是延伸到生活的各个方面。
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代际数字游戏实践不仅让代际双方理解游戏,还成为沟通游戏外世界的“桥梁” 。 多数受访者表

示,在参与代际数字游戏后,与亲代或子代的沟通欲望增强,并付诸行动。 沟通内容从游戏攻略、复
盘,扩展到学习、生活和爱好等生活琐事。 G7-F 说道:“我们打游戏的时候,可能进入到某一种角色,
或者是碰到什么样的状况,由此可能可以把话题引到生活中,引到学习中,也就顺理成章聊下去

……” G6-F 也分享:“比如说他(儿子)经常碰到什么事情就会拉我一起出去,两个人坐在一起,他跟

我聊聊天,谈谈他内心的一些东西。 我觉得这就是打游戏带给我的一个最深刻的体会,就是当你找

到这种感觉之后,有时候他也会不自然地把你当成他的朋友来跟你聊天,而不是父亲。”游戏中的互

动体验成为打开生活话题的钥匙,让代际双方在更多领域达成理解与共识,进一步拓展代际认同

关系。
尽管代际数字游戏实践为代际关系带来诸多积极改变,但并非所有家庭的这种仪式性活动都能

持续。 G7-F 回忆道:“我非常惦念那个日子,因为孩子自从 14 岁以后就不怎么愿意跟我们交流的,
总觉得我们两代人有代沟。 以前(共玩游戏时)两个人跟朋友一样,啥话都可以随便讲,那个时候可

能处得跟朋友一样,现在到处得真正跟父子一样了。”即便如此,曾经在代际数字游戏实践中建立起

的理解与认同,依然是家庭代际关系中珍贵的回忆,也为未来可能的再次亲近埋下伏笔。

五、结论与启示

列斐伏尔强调空间是社会关系的产物[49] 。 代际数字游戏实践在空间维度上具有独特的二重性,
融合了现实公共空间与虚拟赛博空间。 家庭成员在现实中共享同一空间,同时在虚拟游戏世界中扮

演不同角色,这种双重空间的互动打破传统家庭空间的封闭性,为家庭封闭意义空间的开放提供契

机。 在游戏进程中,代际数字游戏实践成为社会在场的焦点性互动,重建家庭代际亲近关系。 它打

破原有的家庭权力结构,使得代际双方以平级合作者的身份进行沟通,这与传统家庭权力结构理论

中亲代主导的模式形成鲜明对比,再造家庭代际平等关系。 代际数字游戏实践经多次重复,固化为

一种家庭代际文化的互动仪式,代际双方借此获取和交换情感能量,形成代际间的群体团结,凝结出

共同体式传承关系,拓展家庭代际的认同关系,这是对传统家庭关系理论的重要补充。
新的媒介技术不仅影响个人与家庭,更延伸至社会层面,成为具有公共意义的话题。 代际数字

游戏实践在家庭内部通过共同使用和意义赋予成为连接不同世代的重要媒介,既重塑代际关系,也
承担家庭仪式传播的功能。 它打破传统代际交流的壁垒,构建起支持和互惠的关系网络,呈现出互

惠性社会化的特征。 这一过程不仅促进子女的社会化,也增强父母的自我效能感,缓解代际隔离,进
而推动家庭和谐,成为中国传统“和”文化在当代的一种实践形式。 对子女而言,参与代际数字游戏

实践可能成为其社会融入和自我规范的一种符号。 他们通过在同龄人间分享游戏经历,塑造积极自

我形象,获得社会认可,从而更顺利地融入社群。 这种分享行为也强化了其“家庭和睦”的信念,推动

他们主动符合这种期待,实现价值内化与自我规范。 对父母来说,代际游戏则成为其社会资本积累

与继续社会化的途径。 他们通过分享与子女共玩游戏的经历,展示开放的教育理念与良好的亲子关

系,塑造“家庭教育家”形象,改变了传统严苛父母的刻板印象。 在这一过程中,父母既传递经验,也
向子女学习数字技能与观念,实现“反向代际传递” ( reverse

 

intergenerational
 

transmission) [50] ,完成中

年阶段的继续社会化( continuing
 

socialization) [51] ,以更开放的态度融入社会。 代际双方还将共同游

戏的经验作为一种社会资源公开分享,这不仅展示了家庭内部的和谐,也向社会提供一种新型代际

互动的范例,潜移默化地促进更为广泛的社会讨论与文化变迁[52] 。 这也启示我们,社会化并非单向

过程,而是一种代际间通过正向和反向的社会传递实现共同发展的双向互动,为我们更全面地理解

社会化过程提供新视角。
传播学视角下的游戏研究似乎受到一些“禁锢” ,暴力向游戏所带来的可能的反社会意向和行

为、游戏过度侵占青少年时间等不利于成长的刻板印象似乎成为游戏作为一种媒介形态研究的大部
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分内容。 本研究关注到数字游戏在家庭互动中的积极作用,如代际数字游戏实践作为一种仪式性家

庭文化活动,重新连接亲代与子代,削弱传统家庭权力结构,加深彼此理解,影响辐射至家庭之外,对
构建和睦家庭与和谐社会具有正向作用,是对数字游戏积极价值研究的尝试。 当前,数字游戏嵌入

日常工作生活已成事实,数字新闻游戏、数字可视化游戏等游戏形态逐渐进入新闻传播实践中并展

现出其积极价值。 此外,积极的代际游戏介入能够打破某些年龄刻板印象或年龄歧视态度、发展公

民参与并为建设年龄包容性社会做出贡献。
结合本研究,对家庭代际数字游戏实践和代际关系的研究还可进一步结合现实情境,纳入祖代、

亲代和孙代,讨论媒介技术的介入在不同代际成员组合之间是否存在显著差异影响等议题。 在方法

上则可借鉴心理学研究范式,在质化研究基础上开展代际数字游戏实践实验等量化研究,运用多维

混合式研究方法,更全面深入地探寻数字游戏与代际关系的相关性,进一步丰富和完善该领域的理

论体系。
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Play
 

Together
 

and
 

Harmony:
The

 

Reshaping
 

of
 

Intergenerational
 

Relationships
 

through
 

Digital
 

Gaming
 

Practice
 

and
 

Its
 

Implications

Wang
 

Chaoyang,Wang
 

Runyu( Wuhan
 

University)

Abstract:Digital
 

game
 

is
 

an
 

important
 

component
 

and
 

a
 

typical
 

representative
 

of
 

digital
 

culture
 

indus-
try. The

 

intergenerational
 

digital
 

gaming
 

practice
 

emphasizes
 

the
 

influence
 

of
 

digital
 

age
 

on
 

intergenerational
 

game
 

interaction. Through
 

in-depth
 

interviews
 

and
 

textual
 

analysis
 

of
 

20
 

parents
 

and
 

children
 

from
 

16
 

fami-
lies,the

 

study
 

explores
 

the
 

influence
 

of
 

intergenerational
 

digital
 

gaming
 

practice
 

on
 

intergenerational
 

rela-
tions. It

 

is
 

found
 

that
 

this
 

kind
 

of
 

game
 

practice
 

provides
 

a
 

platform
 

for
 

intergenerational
 

interaction,and
 

pro-
motes

 

emotional
 

comfort
 

and
 

close
 

relationship
 

reconstruction. The
 

practice
 

temporarily
 

shelved
 

the
 

traditional
 

power
 

structure
 

of
 

the
 

family,and
 

realized
 

the
 

renewal
 

of
 

power
 

boundaries
 

and
 

the
 

reconstruction
 

of
 

equal
 

relations. Under
 

equal
 

conditions,game
 

practice
 

becomes
 

an
 

interactive
 

ritual,forming
 

a
 

common
 

style
 

inher-
itance

 

relationship. Through
 

game
 

practice,both
 

sides
 

of
 

the
 

generation
 

acquire
 

and
 

exchange
 

emotional
 

ener-
gy,reach

 

common
 

meaning
 

and
 

expand
 

identity
 

relationship. In
 

addition,the
 

practice
 

of
 

family
 

intergenera-
tional

 

digital
 

games
 

also
 

symbolizes
 

family
 

harmony,which
 

not
 

only
 

helps
 

the
 

social
 

integration
 

and
 

self-regu-
lation

 

of
 

the
 

children,but
 

also
 

enhances
 

the
 

social
 

status
 

of
 

the
 

parents
 

and
 

promotes
 

their
 

continuing
 

sociali-
zation

 

and
 

promote
 

their
 

integration
 

in
 

the
 

digital
 

society. As
 

a
 

ritual
 

family
 

cultural
 

activity,the
 

practice
 

of
 

intergenerational
 

digital
 

games
 

not
 

only
 

reshapes
 

intergenerational
 

relations,but
 

also
 

contributes
 

to
 

the
 

con-
struction

 

of
 

an
 

age-inclusive
 

society.
Key

 

words:intergenerational
 

digital
 

gaming
 

practices
 

in
 

families;intergenerational
 

relationships;resha-
ping

 

relationships;bidirectional
 

socialization
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