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摘  要 

利他行为对于人类生存和社会发展至关重要，对利他行为及其影响因素的研究一直是积极心理学家着力

探讨的重要问题之一，近年来研究者越来越关注文化对利他行为的作用，但缺少对文化情境这一影响因

素的研究。而红色文化作为中国传统文化的重要组成部分，其所蕴含的先进思想、革命文化和红色精神，

能在塑造人的品格这一方面产生重要的积极作用，已有研究证明红色文化能促进人利他行为的产生。而

本研究进一步探讨了如何更好地通过虚拟现实情境实现红色文化情境的文化功能和教育功能，探究VR的
红色文化情境与利他行为的关系。以利他行为为基础理论，以VR为技术依托，通过实验对来自全国各地

的温州大学大学生进行研究，运用独立样本t检验进行分析。结果表明，红色文化情境能有效地诱发利他

行为倾向。 
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Abstract 
Altruistic behavior is crucial to human survival and social development, and the study of altruistic 
behavior and its influencing factors has been one of the important issues that positive psycholo-
gists focus on. In recent years, researchers have paid more and more attention to the effect of cul-
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ture on altruistic behavior, but the research of cultural context which is an influencing factor is 
still missing. As an important part of Chinese traditional culture, red culture which contains ad-
vanced thoughts, revolutionary culture and Red Spirit plays an important positive role in shaping 
people’s character, and it has been proved that red culture can promote altruistic behavior. This 
study further explores how to better realize the cultural and educational functions of the red cul-
tural context through the virtual reality context, and explores the relationship between the red 
cultural context of VR and altruistic behavior. Based on the theory of altruistic behavior and VR 
technology, an experiment was conducted to study college students from Wenzhou University in 
China, and an independent sample t-test was used to analyze the results. The results show that red 
cultural context can induce altruistic behavior tendency effectively. 
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1. 引言 

在生活中，我们经常能见到特质迥然相异的两种人：一种为“精致的利己主义者”，另一种则是心

怀崇高信念，为争取人民的福祉而努力的人，即利他主义者。后者相比于前者，他们的利他行为倾向比

较高。在当今社会，利己主义盛行，对公民利他行为的培养就显得十分重要。利他行为，指个体主动帮

助他人而并不期望得到回报的行为(宋琳婷，2018)。利他行为经常与亲社会行为联系在一起，二者都是有

益于他人和社会的行为，亲社会行为的动机无法一一界定，而利他行为则是纯粹的亲社会行为，行为的

驱动并非为了寻求奖励(吴蔚，2018)，而本项目所要研究的对象是利他行为。 
研究利他行为的产生、影响因素和引导方法有利于引导人们产生更多利他行为，因具有重要意义，

利他行为成为了广大心理学家和社会心理学家关注的热点。其中，情境对利他行为的影响研究正处于探

究状态。很多国内外的研究结果说明了情境对利他行为有一定的影响，一些特殊环境有利于利他行为的

培养和形成，如孙伟等人做的不同情境下特质共情、状态共情对利他行为的影响研究(孙伟，2016)。但由

于情境的复杂性，有关情境对利他行为的影响机制还不够完善。国内关于此类的研究不够丰富，还存在

着许多不足。 
目前有关情境对利他行为的影响的研究大多都局限于得失情境、灾害情境、中性情境等等，有关文

化情境的研究比较少。而有研究表明，红色文化情境能够激发人们的道德感(任礼姝，2020)，因此，本实

验决定展开红色文化情境对利他行为影响的研究，这既为国内利他行为的研究提供了一个新的视角，又

有利于推动利他行为研究更加本土化和多元化。所以，本研究不仅具有重要的理论意义，同时具有较强

的实际应用价值和现实指导意义。 
因实地研究不方便，本研究将借助 VR 技术搭建红色文化情境来对利他行为展开研究，这打破了传

统体验中红色文化教育的时空限制，通过身临其境地感受场景，学生可以更加真实地缅怀先烈，感受历

史事迹，重温红色记忆，培养爱国主义情怀，更有利于培养学生利他行为的产生。因此，本研究的结果

也能为红色文化教育的意义提供更多实证依据，这将有利于“VR + 红色文化教育”的推广。 
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2. 文献回顾及假设发展 

2.1. 利他行为 

利他行为对于人类生存和社会发展至关重要，对利他行为及其影响因素的研究一直是积极心理学家

着力探讨的重要问题之一(Batson, 2010)，利他行为包括向慈善机构捐献财物，向他人提供可见的帮助，

对他人进行情感上的抚慰和志愿者活动等。这些行为对于营造良好的社会氛围有着重要作用。 
在利他行为的早期研究中，研究者主要聚焦于利他者因素对利他行为的影响，例如国外关于注意焦

点对于负性情感对利他行为影响的中介作用的研究(Krebs, 1975)，而国内更多的是围绕性别对儿童利他行

为的影响展开研究(郑显亮，顾海根，2010)等。之后也有部分学者研究受助者因素对利他行为的影响，最

近有研究者发现受助者与利他者的关系(陌生人或朋友)会影响利他者做出利他行为，这种关系被称之为社

会距离，研究者认为个体会对那些社会距离近的受助者表现出更多的利他行为，如朋友或者亲人，而来

自朋友的不公平分享则会更容易引起被试的强烈不满(Everett et al., 2015)。 
由于网络通讯工具的发达，越来越多的学者注重于网络世界对利他行为的影响研究(张和云等，2021)，

其中情境因素成为了利他行为研究中的一大热点。 
在工作情境内不同因素对于利他行为产生的一个差异研究以及对于创设一个利于助人的情境对于利

他行为产生的影响研究，均说明了在利他行为的近些年一系列研究中情境对于在其中起到的重要作用。

有研究者也探讨了利他行为在公共物品困境的情境中一个产生以及作用的影响，实验组和对照组分别为

金钱博弈和团队合作，结果表明团队合作标题组产生了更明显的利他行为，在这其中消极目标框架下相

对于积极目标框架下被试表现出更明显的利他行为(孔露露，2017)，同时还有研究表明，在真实疾病情境

下，个体的道德强度能通过共情对慈善捐助产生间接影响；道德认同对共情的中介作用具有调节效应。

具体而言，相对于低道德认同的个体，高道德认同的个体表现出更多的慈善捐助，并且共情对道德强度

和慈善捐助的中介效应也显著增强(丁凤琴，纳雯，2015)，即个体道德是影响利他行为的重要因素之一。  
关于不同情境下对利他行为的影响研究较为广泛，但是在查阅了大量文献后，我们发现在其中缺少

了一些特定文化情境作用于利他行为的研究，例如红色文化情境。 

2.2. 红色文化情境对利他行为的影响 

红色文化作为中国特有的一种文化因素，在我国具有特定政治内涵和价值意义，是中国共产党和中

国人民的宝贵精神财富。它是由中国共产党人创造的，主要是由一系列思想、观念、精神构成的理论意

识文化。红色文化作为中国传统文化的重要组成部分，其所蕴含的先进思想、革命文化和红色精神，对

促进国家文化软实力的发展具有重要的现实意义和价值(任礼姝，2020)。 
而红色文化情境就是这样一个以红色文化为主题而创设的情境。虽然当前我国还没有专门关于红色

文化情境的研究，但已有研究者开展了关于红色旅游情境的实证性研究，如红色文化情境对国家认同感

的影响研究(郭俊伶等，2018)。而红色旅游情境包含了大量的红色文化因素，因此有关红色旅游情境的实

证性研究能为本项目提供很大的借鉴意义。以红色文化为主题的展示情境展现得是由中国共产党带领中

国人民展开中国革命的历史，以及革命进程中所凝结的伟大革命精神及革命伟人高贵的爱国品质。其目

的是我国人民宝贵的精神财富，宣扬爱国主义，展开爱国主义教育。红色文化情境的核心功能是教育。

红色文化情境可以进行有效的信息传达，通过情境体验，营造出了一个特定的环境和氛围，使被试可以

身临其境，感受红色文化的精神内涵。在其中引发情感共鸣，人们将自身的情感作用于环境认知，环境

随情感的变化也呈现不同的意义。对于人们来说，红色文化情境满足了教育认知体验。 
根据前人的大量研究，影响利他行为因素出现的其中两个特征即为情境和文化特征，包括利他行为
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发生时的客观环境和助人者主观环境，如心境；文化特征，利他行为是一种社会行为，当然会受到一定

文化背景下价值观、行为规范的制约。因此，属于不同文化背景下的人们，会有着不同的利他行为表现。

但是，大多数社会心理学家都认为，利他主义行为从根本上说还是一个道德问题(彭茹静，2003)。而红色

文化情境的创设下就提供了一个封闭式沉浸的文化背景中，控制其他因素对于利他行为产生的影响。在

红色旅游情境中，已有研究证明环境教育对亲环境行为有显著影响(殷程强，2020)，而亲环境行为包含着

利他因素。因此，我们可以提出假设在红色文化情境下，对于人们利他行为决策的心理唤起具有一定的

作用，即： 
假设 1：基于 VR 技术下的红色文化情境对利他行为有显著的正向影响； 
基于该假设，我们展开了以下的实验研究。 

3. 实验一：基于 VR 技术下红色文化情境与利他行为倾向的关系研究 

3.1. 被试的选取 

采用随机取样的方法，选择温州大学在校大学生 60 名。 

3.2. 实验设计 

本实验的目的是探究红色文化情境是否能引起更多的利他行为。自变量为 VR 场景的性质，因此采

用单因素被试间设计。被试随机均分成两组：红色文化情境(实验组)；中性情境(控制组)，此次实验采用

了三种方式来测量被试的利他行为倾向，分别是独裁者游戏、捐款金额和参加志愿者活动的意愿程度，

采用情绪量表来进行情境启动操纵性检查，具体内容将在之后阐述。 

3.2.1. 实验材料 
VR 场景(中性：温州大学城 VR 场景；红色：瑞安红色国旗纪念馆 VR 场景)，情绪量表采用的是吴

蔚等人使用过的回溯问卷，独裁者游戏的角色卡、捐款倡议书以及志愿者招募意愿调查表的设计也参照

了吴蔚等人研究中所用的材料(吴蔚，2018)。 
情绪量表采用的是情绪回溯问卷，分为愤怒、敬畏、厌恶、恐惧、自豪、悲伤、快乐七种情绪状态，

采用李克特 7 点评分法来评价，“1”代表根本没有，“7”代表非常强烈。 
角色卡作为独裁者游戏的规则材料，其内容如下：感谢您参加本次实验！本实验所有被试将被随机

分为两种身份：分配者和接受者(一个分配者对应一个接受者)。分配者有权提出实验中所提供奖券的分配

方案，每张奖券可以刮出 5~20 元的不等现金，而接受者无权拒绝。您很幸运的被选为分配者，下面请您

这 10 张奖券分配给您自己和您所对应的接受者，我们将根据您提出的方案直接进行分配奖券。你们双方

将不会见面，且最后的分配结果会匿名。 
捐款倡议书是倡议被试为自闭症儿童捐款，被试自行选择拿出多少被试费捐给自闭症儿童(被试费 30

元)，并在倡议书上填写捐款金额。而志愿者招募意愿调查表的内容是收集被试参加志愿者活动的意愿程

度，采用李克特 7 点计分法进行评价，由非常不愿意到非常愿意。 

3.2.2. 实验程序 
实验开始前，每个被试都会签署一份知情同意书，被试进入实验室后，主试将会重复一遍知情同意

书的部分内容，并帮助被试戴上 VR 眼镜，并调整眼镜的头带、目距和物距，以保证被试佩戴舒适，观

看清楚，之后告知被试在 VR 情境中切换场景的方式，十五分钟后主试会提醒被试摘下眼镜结束游览，

如果未到十五分钟但被试已经游览完毕，也可以告知主试并提前结束游览。 
之后正式开始实验，让被试在 VR 情境内自由浏览，实验组被试游览红色 VR 场景，控制组被试游
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览中性 VR 场景，实验过程中，实验室的门外将会放置“实验中，请勿打扰”相关指示牌，以保证实验

的安静。在实验过程中，主试站立或坐在相应的位置，不对被试进行相关干扰。在适当时候，注意被试

实验情况。直至十五分钟到了或者被试告知主试已提前游览完毕，被试方可摘下 VR 眼镜。摘下 VR 眼

镜后，被试依次填写情绪量表、角色卡和捐款倡议书以及志愿者招募意愿调查表。 
实验结束后向被试解释捐赠活动和志愿者活动并非真实存在，只是因实验需要虚构的，请谅解一下。 

3.3. 结果分析 

3.3.1. 情绪启动的操纵性检查 
实验结果表明，在红色文化情境中，敬畏情绪的均值为 5.00，其标准差为 1.13，自豪情绪的均值为

5.35，其标准差为 1.09，厌恶情绪的均值为 1.23，其标准差为 0.51，快乐情绪的均值为 3.58，其标准差

为 1.36；而在中性情境中，敬畏情绪的均值为 3.00，其标准差为 1.90，自豪情绪的均值为 3.55，其标准

差为 2.02，厌恶情绪的均值为 2.00，其标准差为 1.61，快乐情绪的均值为 5.09，其标准差为 1.38，且敬

畏情绪、自豪情绪、厌恶情绪和快乐情绪的差异性均显著(t 敬畏 = 3.989***，t 自豪 = 6.08***，t 厌恶 = 
−2.22*，t 快乐 = −3.08**，p 敬畏 < 0.000，p 自豪 < 0.001，p 厌恶 < 0.05，p 快乐 < 0.01)，其他情绪启

动均无显著差异。如表 1、表 2 所示。 
 

Table 1. Emotional score of red culture situation and neutral situation based on VR technology 
表 1. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境下的情绪得分 

 分组 个案数 平均值 标准差 

愤怒 
红色 26 1.08 0.27 
中性 11 1.11 0.41 

敬畏 
红色 26 5 1.13 
中性 11 3 1.9 

厌恶 
红色 26 1.23 0.51 
中性 11 2 1.61 

恐惧 
红色 26 1.15 0.61 
中性 11 1.82 1.6 

自豪 
红色 26 5.35 1.09 
中性 11 3.55 2.02 

悲伤 红色 26 1.38 0.75 

 
Table 2. Independent-sample t-test of emotional score in red culture situation and neutral situation based on VR technology 
表 2. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的情绪得分的独立样本 t 检验 

独立样本检验 
 t 自由度 Sig. (双尾) 平均值差值 标准误差差值 

愤怒 −0.93 35 0.362 −0.11 0.11 
敬畏 3.989*** 35 0 2 0.5 

厌恶 −2.22* 35 0.033 −0.77 0.35 

恐惧 −1.85 35 0.073 −0.66 0.36 

自豪 3.53*** 35 0.001 1.8 0.51 
悲伤 −0.55 35 0.584 −0.16 0.29 

快乐 −3.08** 35 0.004 −1.51 0.49 
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3.3.2. 实验结果分析 
实验结果表明，在红色文化情境中，角色卡分配奖券给自己的数量均值为 5.19，给予接受者的数量

均值为 4.81，募捐金额的均值为 13.58，志愿者活动意愿程度的均值为 4.88，角色卡分配奖券数量的标准

差为 1.13，募捐金额的标准差为 9.77，志愿者活动意愿程度的标准差为 1.51；而在中性情境中，角色卡

分配奖券给自己的数量均值为 5.36，给予接受者的数量均值为 4.64，募捐金额的均值为 15.73，志愿者活

动意愿程度的均值为 5.09，角色卡分配奖券数量的标准差为 1.57，募捐金额的标准差为 10.67，志愿者活

动意愿程度的标准差为 1.81，且角色卡奖券分配结果、募捐金额和志愿者活动意愿程度均无显著差异。

如表 3、表 4 所示。 
 

Table 3. The results of role-card lottery ticket allocation, the amount of donation and the degree of willingness of volunteer 
activities based on the red cultural situation and neutral situation under VR technology 
表 3. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的角色卡奖券分配结果、募捐金额、志愿者活动意愿程度 

 分组 个案数 平均值 标准差 

奖券张数(自己) 
红色 26 5.19 1.13 

中性 11 5.36 1.57 

奖券张数(接受者) 
红色 26 4.81 1.13 

中性 11 4.64 1.57 

意愿 
红色 26 4.88 1.51 

中性 11 5.09 1.81 

募捐 
红色 26 13.58 9.77 

中性 11 15.73 10.67 

 
Table 4. Independent-sample t-test of lottery results, fund-raising amount and willingness of volunteers in red culture and 
neutral situation based on VR technology 
表 4. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的角色卡奖券分配结果、募捐金额、志愿者活动意愿程度的地理样

本 t 检验 

独立样本检验 

 t 自由度 Sig. 平均值差值 标准误差差值 

奖券张数(自己) −0.38 35 0.71 −0.17 0.46 

奖券张数(接受者) 0.38 35 0.71 0.17 0.46 

募捐 −0.6 35 0.555 −2.15 3.61 

意愿 −0.36 35 0.722 −0.21 0.58 

注：*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001，下同。 

 
通过以上的结果分析我们无法得出假设 1 成立的结论，即基于 VR 技术下的红色文化情境对利他行

为有显著的正向影响无法证明。 
基于实验 1 的失败，对于实验结果、实验流程、实验材料的选择进行分析与讨论，分析出以下失败

原因： 
1) 样本数量过少，导致样本缺乏普遍性，可能存在极端值影响。红色文化情境被试有 26 名，而中

性情境被试只有 11 名，被试数量过少，可能导致数据与真实情况偏差较大，导致实验数据不准确。所以
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后续实验需要加大样本数量，以此提高实验的真实性、可靠性。 
2) 选择的中性情境时温州大学城的商务中心，是温州大学周边学校等众多学校学子出门游玩、餐饮

场所，而被试均为温州大学城内的大学生们，大学生们对该场景过于熟悉。所以可能导致被试在观看中

性情境时，激发了被试的积极情绪，让被试想到吃喝玩乐等愉快的经历，导致实验失败。所以后续实验

需要改变中性情境内容，选择一个被试不熟悉的情境，避免由于熟悉场景而激发的出被试的其他情绪，

提高对实验情绪的控制。 
3) 由于红色文化情境与中性情境的 VR 场景数量有限，均为 20 张场景，需要被试沉浸其中 30 分钟，

可能时间过长，使得被试的沉浸感不足，并且产生厌恶、无聊等其他负面情绪，积极情绪减弱等情况发

生，由此导致实验数据与真实情况可能有较大偏差。所以后续实验需要缩减被试沉浸 VR 的时间，以此

避免厌恶、无聊等负面情绪的产生。但是仍然需要保持被试对于实验情境的沉浸程度，所以需要对被试

的沉浸感进行测量，以此控制被试的沉浸感水平，保持实验的信效度。 
于是根据以上的讨论分析，我们完善了实验流程，进行了第二次实验。 

4. 实验二：基于 VR 技术下红色文化情境与利他行为倾向的关系研究 

4.1. 被试的选取 

采用随机取样的方法，选择温州大学在校大学生 60 名。 

4.2. 实验设计 

4.2.1. 实验材料 
VR 场景(将中性情境改为了山东理工大学 VR 场景，而红色情境依旧是瑞安红色国旗纪念馆 VR 场

景)，所采用的情绪量表，捐款倡议书以及志愿者招募意愿调查表与实验一致，新增了情境沉浸感量表(王
希等，2019)。 

情绪量表采用的是情绪回溯问卷，分为愤怒、敬畏、厌恶、恐惧、自豪、悲伤、快乐七种情绪状态，

采用李克特 7 点评分法来评价，“1”代表根本没有，“7”代表非常强烈。 
沉浸感量表采用的是国际常用的 IPQ 沉浸感量表，在此基础上我们还在量表后面附加了几道有关情

境内容的题目，以测试被试是否认真参观了场景。在量表后面附加的题目类型分成红色情境沉浸感量表

和中性情境沉浸感量表两种，红色情境沉浸感量表附加的题目为：五星红旗是谁设计的？国旗荣耀 B 画

面里，有对什么的介绍？宣誓厅里的墙上有几面旗帜的图案？中性情境沉浸感量表附加的题目为：图书

馆对面是几号教学楼？有几个体育场？11 号宿舍楼可以去往几号餐厅？ 
捐款倡议书是倡议被试为自闭症儿童捐款，被试自行选择拿出多少被试费捐给自闭症儿童(被试费 30

元)，并在倡议书上填写捐款金额。而志愿者招募意愿调查表的内容是收集被试参加志愿者活动的意愿程

度，采用李克特 7 点计分法进行评价，由非常不愿意到非常愿意。 

4.2.2. 实验程序 
实验开始前，每个被试都会签署一份知情同意书，被试进入实验室后，主试将会重复一遍知情同意

书的部分内容，并帮助被试戴上 VR 眼镜，并调整眼镜的头带、目距和物距，以保证被试佩戴舒适，观

看清楚，之后告知被试在 VR 情境中切换场景的方式，提醒被试需要在 VR 情境内认真仔细游览，结束

后将会有与情境内容相关的问题需要进行作答，十五分钟后主试会提醒被试摘下眼镜结束游览，如果未

到十五分钟但被试已经游览完毕，也可以告知主试并提前结束游览。 
之后正式开始实验，让被试在 VR 情境内自由浏览，实验组被试游览红色 VR 场景，控制组被试游
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览中性 VR 场景，实验过程中，实验室的门外将会放置“实验中，请勿打扰”相关指示牌，以保证实验

的安静。在实验过程中，主试站立或坐在相应的位置，不对被试进行相关干扰。在适当时候，注意被试

实验情况。直至十五分钟到了或者被试告知主试已提前游览完毕，被试方可摘下 VR 眼镜。摘下 VR 眼

镜后，被试依次填写情绪量表、沉浸感量表和捐款倡议书以及志愿者招募意愿调查表。在填写捐款倡议

书时主试告知被试：如果我们给了你 30 元实验报酬，你会捐多少给自闭症儿童，请将具体的金额数填在

划线处；在填写志愿者意愿调查表时主试告知被试：该志愿者活动是长期活动，无需考虑个人时间问题，

此次我们只是征集你们想要参加志愿者活动的意愿程度，不是志愿者招募书，请如实填写你的内心想法。 
实验结束后向被试解释捐赠活动和志愿者活动并非真实存在，只是因实验需要虚构的，请谅解一下。 

4.3. 结果分析 

4.3.1. 情绪启动的操纵性检查 
实验结果表明，在红色文化情境中，敬畏情绪的均值为 4.89，其标准差为 1.78，自豪情绪的均值为

5.22，其标准差为 1.63；而在中性情境中，敬畏情绪的均值为 2.29，其标准差为 1.45，自豪情绪的均值

为 2.06，其标准差为 1.44，且敬畏情绪与自豪情绪的差异性非常显著(t 敬畏 = 4.71***，t 自豪 = 6.08***，
p 敬畏 < 0.000，p 自豪 < 0.000)，其他情绪启动、答题正确数和沉浸感指数均无显著差异。如表 5、表

6 所示。 
 

Table 5. Emotional score, correct answer and immersion index of red culture situation and neutral situation based on VR 
technology 
表 5. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的情绪得分、答题正确数和沉浸感指数 

 分组 个案数 平均值 标准 偏差 

愤怒 
红色 18 1.22 0.73 

中性 17 1.24 0.75 

敬畏 
红色 18 4.89 1.78 

中性 17 2.29 1.45 

厌恶 
红色 18 1.78 1.4 

中性 17 1.41 1.06 

恐惧 
红色 18 1.44 1.42 

中性 17 1.35 1.06 

自豪 
红色 18 5.22 1.63 

中性 17 2.06 1.44 

悲伤 
红色 18 1.44 0.98 

中性 17 1.18 0.39 

快乐 
红色 18 4.67 1.85 

中性 17 3.47 1.7 

答题正确数 
红色 18 1 0.91 

中性 17 0.71 0.92 

沉浸感指数 
红色 18 47.44 6.69 

中性 17 45.65 10.06 
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Table 6. Independent-sample t-test of emotion score, correct answers and immersion index of red culture situation and neu-
tral situation based on VR technology 
表 6. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的情绪得分、答题正确数和沉浸感指数的独立样本 t 检验 

独立样本检验 

 t 自由度 Sig. (双尾) 平均值差值 标准误差差值 

愤怒 −0.05 33 0.959 −0.01 0.25 

敬畏 4.71*** 33 0 2.6 0.55 

厌恶 0.87 33 0.391 0.37 0.42 

恐惧 0.22 33 0.831 0.09 0.43 

自豪 6.08*** 33 0 3.16 0.52 

悲伤 1.05 33 0.303 0.27 0.26 

快乐 1.99 33 0.055 1.2 0.6 

答题正确数 0.95 33 0.348 0.29 0.31 

沉浸感指数 0.63 33 0.536 1.8 2.87 

4.3.2. 实验结果分析 
实验结果表明，在红色文化情境中，募捐金额的均值为 21.67，志愿者活动意愿程度的均值为 5.06，

募捐金额的标准差为 8.40，志愿者活动意愿程度的标准差为 1.83；而在中性情境中，募捐金额的均值为

13.82，志愿者活动意愿程度的均值为 4.82，募捐金额的标准差为 10.39，志愿者活动意愿程度的标准差

为 1.67，且募捐金额的差异性显著(t 募捐 = 2.46*，p 募捐 < 0.05)，志愿者活动意愿程度无显著差异(t 意
愿 = 0.39，p 意愿 = 0.698)。如表 7、表 8 所示。 

 
Table 7. The amount of donation and the degree of willingness of volunteers in red culture and neutral situation based on VR 
technology 
表 7. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的募捐金额、志愿者活动意愿程度 

 分组 个案数 平均值 标准差 

募捐 
红色 18 21.67 8.4 

中性 17 13.82 10.39 

意愿 
红色 18 5.06 1.83 

中性 17 4.82 1.67 

 
Table 8. Independent-sample t-test of donation amount and willingness of volunteers in red culture and neutral situation 
based on VR technology 
表 8. 基于 VR 技术下的红色文化情境与中性情境的募捐金额、志愿者活动意愿程度的地理样本 t 检验 

独立样本检验 

 t 自由度 Sig. 平均值差值 标准误差差值 

募捐 2.46* 33 0.019 7.84 3.19 

意愿 0.39 33 0.698 0.23 0.59 

注：*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001，下同。 
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通过以上的结果分析我们可以得出假设 1 成立的结论，即基于 VR 技术下的红色文化情境对利他行

为有显著的正向影响。 

5. 研究结论及讨论 

5.1. 研究结论 

本文通过实证性研究探究了红色文化情景对个体利他行为的影响，并且发现红色文化情景和利他行

为呈正相关。 
实验中，发现实验组和对照组的志愿服务意愿的差异并不显著，分析主要有以下原因：1) 主试未向

被试解释清楚，或被试未能理解该问题只是假设情境，被试考虑到自己的时间安排和“志愿服务”冲突，

导致一部分捐款额数很高的被试意愿程度很低。2) 一些被试虽然捐款数额少，但是意愿程度很高。3) 实
验组和被试组的平均意愿程度偏高，可能是实验材料所描述的“照顾自闭症儿童”假设情形引起了被试

的兴趣，于是愿意花费更多的时间。故我们认为该项的得分并不能很好地反应被试的利他行为倾向，所

以本次实验我们将捐款数额作为利他行为的衡量指标。 
实验假设红色文化情境和利他行为呈正相关关系，结果验证红色文化情境能促进利他行为的产生。

当个体受到红色文化的激励后，个体做出利他行为的倾向提高(如捐赠)。本实验红色文化情景采用了温州

瑞安市的国旗博物馆 VR 场景，该馆占地面积广阔，建筑外观呈巨大国旗的形状，设计宏伟，以“天圆

地方、天瑞地安、鼎盛中华、红旗飘扬”为主题，有 4 个介绍国旗知识的主题厅，并展出百件国旗发展

史中的历史展品。国旗发展史凝结了中国人民从近代以来到新中国成立阶段在中国共产党领导之下浴血

奋战的革命精神，作为红色文化的一种，国旗代表着各民族团结一致向党，而人民利益高于一切的精神。

其中的爱国主义和集体主义，是一种亲社会的文化，在红色文化情境中，被试通过 VR 影音身临其境地

感受了诸多革命先烈不怕牺牲、艰苦奋斗、建设祖国、爱护人民的先进事例，体悟先进革命精神。 
这可以极大地激励被试自身关心和帮助他人的想法。利他行为指自发自愿产生的以使他人获益为目

的，不期望有任何回报，以致使自身利益有所损失的行为。爱国主义的情怀和艰苦奋斗的精神以及革命

先辈们先人后己、舍身忘我、淡泊名利的高尚情操，都彰显着浓厚的利他主义色彩，红色文化中存在的

利他主义精神因而影响到了沉浸其中的被试，唤起了他们内心同样为了国家和理想舍己为人的精神，激

发了他们的利他行为。同时，大部分实验组被试都陈述自己感受到了敬畏、自豪的情绪，与对照组形成

显著差异，也可能是由于红色情境引起的敬畏情绪和自豪情绪进一步激发了个体的利他行为，一些研究

表明，敬畏情绪引起的“小我”能够促进利他行为的产生，这一点在今后还有待考证。 

5.2. 理论及实践意义 

本文验证了红色文化情境对利他行为的促进作用。此前国内有许多关于红色文化和利他行为的研究，

但是并未有研究探究两者之间的关系。首先，本研究拓展了参观红色文化情境的实践价值，证实了红色文

化情境能够促进利他行为。增加个体在一般社会交往中的利他行为对建设美好社会有着有利影响，特别是

对于当代大学生来说，有许多人过于利己，不懂得奉献与合作，可以通过红色文化的宣传激励他们形成崇

高理想，投身到为人民服务的社会实践中去，超越小我，在为他人为社会出力的同时找到自己的价值。 
本文的发现具有一定的理论价值和实践价值，同时也为红色文化教育活动、红色文化旅游活动的开

展和宣传提供了有利的科学依据。红色文化是中华人民和中华民族的精神宝库，青少年深入学习和挖掘

红色文化的精髓，以此作为精神根基，有利于青年一代树立正确的世界观、人生观、价值观，坚定正确

的理想信念，抵御拜金主义、享乐主义、极端个人主义等腐朽思想，才能成为中国特色社会主义事业的

建设者和未来的接班人。 
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5.3. 研究局限和未来研究方向 

本研究也存在一定的局限性，首先本研究仅以温州瑞安国旗博物馆的 VR 场景作为红色文化情境，

这并不具备广泛代表性，因此未来还要利用更典型的红色文化情境来进一步验证。同时，本研究仅以大

学生群体为研究对象，大学生作为青年中的知识群体，知识水平较高，心智相对比较成熟，且接受了比

较多的红色文化教育，样本代表性不高，不能代表所有人群，在一定程度上限制了研究结果的推广，因

此未来的研究应该选取更广泛的样本进行检验。 
其次由于技术、设备、资金等种种原因，我们无法去构建一个红色文化 VR 场景，也找不到现有的

VR 场景，因此我们退而求其次，选择了让被试佩戴 VR 眼镜观看 VR 全景的方式再现红色文化情境，相

对于 VR 虚拟场景，VR 全景还不够真实，被试无法在场景内自由走动，也无法实现即时互动，因此会降

低被试的沉浸感体验。因此在未来的研究中，可在技术设备上加以改进，构建一个红色文化 VR 场景，

同时在其中加入一些即时互动元素，能加深被试的沉浸感体验。 
此外，通过对实验二结果的分析，我们还发现敬畏情绪和自豪情绪的组间差异显著，实验组的敬畏

情绪和自豪情绪的均值均高于控制组，这说明红色文化情境有利于促进被试敬畏情绪和自豪情绪的产生，

那么可以推测敬畏情绪和自豪情绪可能在其中起到了某种中介作用。心境一致理论指出当个体拥有不同

的心境时，所做出的行为会与当前心境一致，即好心情能引发好行为，坏情绪能引发坏行为，而有学者

已证明不同心境会影响个体的亲社会行为(董兰，2013)，自豪情绪和敬畏情绪都属于积极情绪，利他行为

也从属于亲社会行为，那么我们有理由相信自豪情绪和敬畏情绪有利于促进利他行为的产生，这是未来

可以进行研究的方向。那么同时，自豪情绪与敬畏情绪的关系也是一个值得研究的问题，本研究的自变

量为红色文化情境，被试对国旗、对历史人物等会产生敬畏情绪，同时产生自豪情绪也符合常理，那么

这两种情绪之间是因果包含关系还是相互独立，是接下来的研究需要考虑的。 

致  谢 

这是我第一次主持科研项目，在此之前我有参加过他人主持的校级课题。在这一年的研究中，我深

知做科研有多么不易，尤其是作为项目负责人，需要花大量的时间精力去思考研究该如何进行，并组织

好项目组的成员进行分工合作，最大化地利用每个成员的特长优势为课题服务。虽然过程很艰辛，还遇

到了很多挫折与问题，但努力就会有回报，经历了此次研究，我对如何设计并开展实验研究有了更为深

刻的认识，也明白了逻辑思维在科研中的重要性。 
在此特别感谢指导我们的于老师，无论是研究设计还是论文撰写，于老师给了我们非常大的帮助，

一直耐心地指导我们，并帮我们指出问题，正是因为他的包容和支持，才使得我们的研究能顺利完成。 
其次也很感谢和我一起做研究的小组成员，他们身上有很多值得我学习的品质，几个月的合作也加

深了我们之间的感情，感谢你们对我一如既往的信任和支持。 
最后还要感谢为我们提供帮助的研究生学长、学姐，向我传授了许多经验，也在行文撰写过程中提

了许多建设性的修改意见。 
尽管最后结果差强人意，但我仍从中收获了很多，这次宝贵的科研经历将成为我在未来道路上的养

料与基石，之后我会继续努力钻研专业知识，不断突破自我局限，提升自己。 
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