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国风网络游戏对大学生传统文化认同影响的实证研究
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摘　要：在国家实施文化产业数字化战略背景下，国风网络游戏成为弘扬中华传统文化的重要载体。本研究基于 251 名大

学生用户的有效问卷数据，通过多元线性回归模型实证检验国风网络游戏对传统文化认同的影响机制。研究发现：游戏接

触年限显著正向促进传统文化认同，而游戏频率与单次游戏时长的影响未达显著水平；游戏内线上传统文化主题活动参与

频率具有显著正向作用，但线下活动效应不显著；游戏中的内容消费的三维度均显著提升传统文化认同，效力呈现层级差异：

行动内容消费 > 人物内容消费 > 场景内容消费。
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引言

近年来，国家出台了一系列支持文化产业和数字文化发

展的政策，在弘扬中国传统文化和促进文化创新方面，给予

了大力支持。2021 年国务院办公厅发布《“十四五”规划

和 2035 年远景目标纲要》提出“实施文化产业数字化战略”，

明确将数字娱乐（含网络游戏）作为重点发展领域，扩大优

质文化产品供给。随着民族文化自信的日益增强，融合中华

传统文化的国风游戏成为了游戏用户热衷的游戏类型，在业

内已经具备一定规模。以《江南百景图》、《逆水寒》、《永

劫无间》等为代表的国风游戏不仅强调表层视觉符号的艺术

表达，同时已逐步深入，用游戏架构、玩法、世界观讲述中

国故事，让用户在游戏中感受到了中国传统文化的魅力。

大学生是网络游戏的主要受众群体之一，容易受网络

游戏文化的影响。本文通过问卷调查回收了 251 份典型国风

网络游戏的大学生用户的有效问卷，分析国风网络游戏对大

学生中华传统文化认同的影响程度及影响因素。研究结果将

有助于我们更深入地理解网络游戏对于青少年文化认同构

建所发挥的作用。

1. 研究假设 

1.1 国风网络游戏具备文化传播功能，影响大学生的传

统文化认同。

近十年国内外研究者开始将游戏与既定社会情境的联

系起来，揭示游戏的文化元素与用户文化认同的关系。国

内学者聚焦在网络游戏对文化传播发挥的作用及传播范式，

比如胡钰等 [1]，并逐渐开始关注网络游戏与传统文化融合对

用户文化认同的影响。李玥等通过问卷调查回收了 1424 份

有效问卷，分析我国公众对数字游戏传播中华传统文化的认

知、态度及影响因素，发现用户玩得越多、接触越多，对游

戏传播中华传统文化的态度越积极 [2]。还有一些学者选取代

表性的国风游戏开展文化传播和文化认同路径展的实证研

究，如王熙通过对《王者荣耀》的研究发现不仅通过游戏内

文化植入可以影响用户的文化认同，游戏外活动宣传同样可

以实现从文化植入到用户认知再到文化认同的影响 [3]。

因此，可以得出以下三个假设：

H1：大学生玩国风网络游戏的年限正向影响其传统文

化认同。

H2：大学生玩国风网络游戏的频率正向影响其传统文

化认同。

H3：大学生玩国风网络游戏的时长正向影响其传统文

化认同。

    H4：大学生参加游戏内线上传统文化主题活动的频

率正向影响其传统文化认同。

H5：大学生参加游戏外线下传统文化主题活动的频率

正向影响其传统文化认同。

1.2 国风网络游戏的文化传播从文化、环境、行为三个

维度对大学生的传统文化认同发生影响。

何威等提出“三境 - 三维”游戏文化传播分析框架 [4]，

并由李玥等进行了详细阐释 [2]。“三境 - 三维”将传统文化
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在数字游戏中的传播划分为符号、知识和观念三个逐渐深入

的层面，又被称为“三重境界；将游戏传播传统文化的实践

划分为人物、环境和行动三个维度。

本文参考该模型将用户在游戏中的内容消费分为以下

三个维度：人物内容消费，用户对各种游戏角色（包括用户

可控角色和非用户控制角色）相关信息内容的获取、欣赏和

使用；环境内容消费，用户对通过数字技术建构的虚拟空间

及其中的各种人造物品，包括自然环境、人造环境和文化环

境中视觉和听觉信息内容的获取、欣赏和使用；行动（玩法）

内容消费，用户在体验游戏玩法、采取行动，包括完成主副

线任务、自由操控游戏角色、使用游戏道具、释放技能等过

程中对信息内容的获取、欣赏和使用。

因此，可以得出以下三个假设：

H6：大学生对国风网络游戏的人物内容消费正向影响

其传统文化认同。

H7：大学生对国风网络游戏的环境内容消费正向影响

其传统文化认同。

H8：大学生对国风网络游戏的行动内容消费正向影响

其传统文化认同。

2. 研究方法

2.1 研究量表设计

2.1.1 国风网络游戏内容消费量表

本文采用 Likert5 点量表（1 分“完全不同意”到 5 分“完

全同意”）测量国风网络游戏内容消费，将内容消费的三个

维度即人物内容消费、环境内容消费、行动（玩法）内容消费，

转化为以下测量量表（见表 1）。

表 1 国风网络游戏内容消费测量量表

内容消费
维度 序号 问题描述

人物
1 我会专门欣赏游戏中的角色（包括 NPC）外观、服饰

和语音设计。

2 我会专门留意游戏中的角色（包括 NPC）背景故事、
性格和价值观等设定。

场景
3 我会专门留意游戏中的场景设计（如 3D、2D 环境，地

图，建筑物等）。
4 我会专门欣赏游戏里的音频 ( 如 BGM、乐器、音效等）。

行动
5 我在做游戏任务时会认真看剧情和其中的文化内容。

6 我在做游戏任务时 / 对局内会专门留意角色技能、动作
的设计。

2.1.2 传统文化认同量表

针对传统文化认同的实证研究丰富，本文参考简臻锐

和李奎仪等学者的研究 [5][6]，将传统文化认同分为三个维度，

即认知认同、情感认同、行为认同。采用 Likert5 点量表（1

分“完全不同意”到 5 分“完全同意”）进行测量，具体见

表 2。

表 2 中华传统文化认同测量量表

文化认同维
度 序号 问题描述

认知认同

1 我能通过这款游戏了解中华传统文化的内涵与价值理
念。

2 我能通过这款游戏了解中国重要传统节日的起源和习
俗，如春节、清明节等。

3 我能通过这款游戏了解中国历史中的人物故事、历史
事件和时代背景。

4 我能通过这款游戏熟悉古典文学、民族风俗、戏曲文
化等中华传统文化内容。

情感认同

5 这款游戏中的传统文化元素提升了我对传统文化的兴
趣。

6 我喜欢这款游戏中蕴含的中华传统文化内容。

7 我认为这款游戏中蕴含的传统文化理念至今仍具有很
深的时代价值和意义。

8 这款游戏中的传统文化元素让我充满作为文化继承者
的自豪感。

行为认同

9 这款游戏中的传统文化元素的影响促使我查询资料进
一步了解相关的历史文化和民族风俗。

10
我受这款游戏中的传统文化元素影响，而更加遵从优

秀传统文化的行为准则，如诚信、勤奋、礼仪、谦逊、
孝顺、节俭等。

11 我主动向他人分享或讨论这款游戏中的传统文化元素。
12 我会购买与这款游戏中传统文化元素有关的文创产品。

2.2 研究对象 

研究样本为全国高等学校的在校大学生，玩过国风网

络游戏且最近三个月玩的频率为每周 1 次以上。问卷调查以

网络问卷的形式投放，严格把控问卷质量，共回收 573 份问

卷，其中有效问卷 251 份，有效回收率 43.8%。

3. 数据分析与结果

本文采用统计软件 SPSS Statistic 26 对研究数据进行描

述性统计，问卷样本覆盖多种不同国风网络游戏，主要为永

劫无间（25.5%）、逆水寒（24.7%）、忘川风华录（13.1%）、

燕云十六声（12.7%）、天涯明月刀（11.2%）、大话西游

（11.2%）等。覆盖不同高校层级，高职高专（19.1%）、

普通大学（59.8%）、985 大学（15.1%）、211 大学（6%），

以及 12 种不同专业类别。样本分布在 27 个不同的省、直辖

市或自治区，男生占比 35%，女生占比 65%，具有较好代

表性。

本文通过构建多元线性回归模型对研究假设进行检验，

模型结果见表 3。
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表 3 国风游戏对大学生传统文化认同影响的多元线性回归模型

项 非标准化系数 标准化系数 t p VIF

B 标准误 β

常数 -2.199 4.125 -.533 .595

自变量

玩游戏的年限 1.314 .463 .156 2.838 .005** 1.303

玩游戏频率（近三个月每周平均上线次数） -.558 .516 -.060 -1.081 .281 1.318

玩游戏时长（近三个月每次平均游戏时长） -.566 .532 -.060 -1.063 .289 1.385

线上活动参与频率 .684 .347 .106 1.972 .040* 1.257

线下活动参与频率 -.178 .301 -.035 -.590 .556 1.477

人物内容消费 2.694 .676 .234 3.988 .000** 1.490

场景内容消费 1.204 .500 .136 2.410 .017* 1.379

行动内容消费 3.537 .612 .341 5.779 .000** 1.502

控制变量

性别 .804 .745 .057 1.079 .282 1.188

民族（是否为汉族） .449 1.626 .014 .276 .783 1.074

年级 .118 .333 .019 .354 .724 1.222

所学专业 .035 .096 .019 .359 .720 1.208

学校类型 .833 .580 .085 1.436 .153 1.520

家庭年收入 .203 .318 .038 .638 .524 1.512

游戏内付费情况 .442 .275 .099 1.606 .110 1.653

对游戏传统文化融合效果的主观评价 2.508 .556 .247 4.509 .000** 1.297

选择玩该游戏是否出于传统文化内涵 .131 .739 .009 .177 .860 1.152

R2 0.576

调整后 R2 0.536

F F=14.615，p=0.000

D-W 值 1.944

注：1. 因变量：传统文化认同 ; 2. **p<0.01, *p<0.05

多元线性回归模型的 p=0.000 说明线性回归模型整体效

果显著；DW 值为 1.944，接近于 2，表明残差之间没有相关性，

模型适用；调整后的 R2 为 0.536，说明因变量 53.6% 的变

化可以由自变量变化解释，模型的解释力度较好。

模型的分析结果表明，大学生玩国风网络游戏的年限对

其传统文化认同有显著的正向影响（β=0.156，p<0.01），

支持假设 H1。但是大学生玩国风网络游戏的频率和时长对

其传统文化认同均没有明显影响（β=-0.060，p=0.281；

β=-0.060，p=0.289），不支持假设 H2 和 H3。

模型分析结果还发现，大学生参加游戏内线上传统文

化主题活动的频率显著正向影响其传统文化认同（β=0.106，

p=0.040），支持假设 H4。但大学生参加游戏内线下传统文

化主题活动的频率对其传统文化认同没有明显影响（β=-

0.035，p=0.556），不支持假设 H5。

关于大学生对国风游戏的内容消费的作用，模型分析

结果表明，大学生对国风网络游戏的人物内容消费、场景内

容消费、行动内容消费对其文化认同程度均有显著的正向

影 响（β=0.234，p<0.01；β=0.136，P=0.017；β=0.341，

p<0.01），支持假设 H6、H7、H8。其中人物内容消费和行

动内容消费的标准化系数（Beta）和显著度都明显强于场景

内容消费。

4. 研究结论

4.1 理论意义

本研究基于 251 名大学生的问卷调查数据，通过构建

多元线性回归模型，探究国风网络游戏影响传统文化认同的

作用机制。研究发现国风网络游戏接触年限对大学生传统文

化认同存在显著正向影响（β=0.156, p<0.01），而接触频

率与时长的效应未达显著水平（p>0.05）。这一发现在游戏

语境中证实长期文化浸润对个体认知塑造的作用，与传播学

者格伯纳（Gerbner）等提出的涵化理论 (Cultivation Theory)

形成理论呼应，即游戏媒介与大众传媒相似，可通过长期、

潜移默化的内容传播影响用户的价值观和文化认同，该影响

主要依赖于持续性文化暴露，而非短期高频接触。

同时研究发现游戏内容消费对传统文化认同的层级作

用。  回归模型显示行动内容消费（β=0.341）> 人物内容

消费（β=0.234）> 场景内容消费（β=0.136），三者均显

著（p<0.05）。该结果验证 Kolb（1984）体验式学习理论

（Experiential Learning Theory）中关于行为参与度对认知的
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促进效果，并进一步提出游戏领域中文化认知发展序列：用

户通过具身实践（行动）完成文化行为的主动参与，通过角

色共情（人物）实现情感内化，而环境感知（场景）仅提供

基础性感官输入。

5. 实践启示

基于上述发现，本研究为利用国风游戏推动大学生传

统文化教育提出以下策略建议：

游戏企业构建“长效—深融”的内容生态。通过内容生

态构建着力延长用户生命周期，避免过度依赖短期活跃指标

（如日活 / 新增用户量）；优先开发具有传统文化属性的玩

法系统，并优化角色设定中文化背景的叙事深度和生动性；

重视线上活动体系，将传统文化与活动策划紧密结合，设计

兼具传统文化知识传播、传统文化氛围沉浸与游戏趣味性的

互动式活动。

政府政策引导完善游戏行业的“质量—效果”评估标

准。调整游戏评价维度：在游戏行业的政策扶持及文化奖励

评选中，增加“用户年均留存率”“文化实践玩法占比”等

长效指标权重；构建政企双向动态监测体系，通过定期企业

定期反馈用户行为数据的内容消费偏好，实时优化文化传递

策略。
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