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A Study on the Communication Practice of Three Rural Short 
Video Under the Game Paradigm

—A Case Investigation Based on “Shu Zhong Tao Zi Jie”

Li Shiwen

Abstract: The short video “three rural hot” has become a social phenomenon in the context of rural 

revitalization. Based on the perspective of communication game theory, this study explores how the game 

paradigm can be used in the future communication of short videos in three rural areas to achieve effective 

communication. Taking the account “Shu Zhong Tao Zi Jie” as the observation object, using observation 

and interview methods, the study focuses on two issues: first, the content type, communication 

characteristics, and creative practices of this typical representative of short video creators. The second is 

the audience’s experience and identification induced by the above-mentioned communication practices. 

The study concludes that the creators are communicators who wander between “work” and “play”, while 

the audiences are freedom people who move from self-pleasuring to self-improvement. Finally, suggestions 

are made for the future development of short videos of three rural based on the game paradigm.
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游戏范式下三农短视频的传播实践研究
——基于“蜀中桃子姐”的个案考察

黎诗雯

摘  要：乡村振兴背景下的短视频“三农热”已然成为一种社会现象，研究结合传播游戏观的
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视角，从个案出发探讨三农短视频如何运用游戏范式在未来传播中实现有效传播。以抖音账号“蜀

中桃子姐”为观测对象，采用观察法与访谈法，着力探究两个问题：一是“蜀中桃子姐”作为

三农创作者的典型代表，其所呈现的内容类型、传播特征及其创作实践；二是上述传播实践所

引发的受众体验与心理认同。研究认为三农创作者是游走于“工作”与“游戏”之间的传播者，

而受众则是从自我取悦走向自我提升的自由人。最后基于游戏范式对三农短视频的未来发展提

出建议。

关键词：乡村传播；三农；短视频；游戏范式
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随着移动互联网的发展与智能终端的普及，短视频作为一种短平快的内容传播方式已融入

现代社会。据 CNNIC 发布的第 48 次《中国互联网络发展状况统计报告》显示，截至 2021 年 6 月，

我国短视频用户规模已达 8.88 亿 a。伴随着社会主义新农村的建设，农村信息化、开放化程度

不断提高，短视频行业的异军突起也为农业农村事业发展提供了新思路。在此背景下，短视频

平台不断增强对三农内容的扶持，越来越多的三农创作者开始入局，“农村网红”纷纷涌现，“蜀

中桃子姐”则是其中的典型代表。“桃子姐”（本名龚向桃）是一位生活在四川农村的家庭主妇，

其账号以分享乡村美食与日常生活为主。截至 2021 年 12 月，该账号在抖音、快手两个主流短

视频平台的粉丝数量已超过 2900 万，曾被央视《新闻周刊》栏目公开报道，具有极强的社会知

名度与影响力。基于“蜀中桃子姐”在三农短视频领域的代表性与影响力，本研究将其作为观

测对象，着力探究两个问题：一是“蜀中桃子姐”作为三农创作者的典型代表所呈现的内容类型、

传播特征及其创作实践；二是上述传播实践所引发的受众体验与心理认同。

学界对三农短视频的研究伴随着乡村振兴战略的提出而兴起，并随着该战略的深入实施而

逐年增多，研究内容主要包括乡村文化传播、农村电商、农村形象呈现等。短视频已成为乡村

a第 48 次中共互联网络发展状况统计报告［R］．北京：中国互联网络信息中心，2021．
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文化表达的新路径 a。农民从传统媒体时代的叙事客体转变为新媒体时代的叙事主体，通过“底

层发声”重构了文化权利关系 b。而短视频的繁荣业态也为乡村振兴提供了一种良好的范式 c。

然而，对短视频中的“三农热”也应理性看待，有学者认为三农短视频中并存着“热呈现”与“冷

遮蔽”的情形，传播者以主人翁姿态进行高度的自我呈现，但也受技术、资本、文化等因素影

响而对现实有所遮蔽 d。

游戏范式是研究当下大众传播现象的一个新视角，已有研究者注意到其与短视频的契合性，

并尝试在游戏视角下分析短视频的传播特征及传播路径。有研究着眼于短视频平台，探究受众

与创作者的游戏性特质 e。也有研究聚焦于体育类短视频，认为趣味、沉浸与互动是促进其有

效传播的可行之路 f。但现有研究多为基于游戏视角对短视频的整体性概述，对垂直领域和典

型案例的关注较为欠缺。

在此基础上，本研究着眼于游戏视角下的三农短视频，通过考察典型案例的传播实践，分

析三农创作者如何利用短视频这一现代化工具进行自我表达和生活展演，探寻短视频“三农热”

背后的受众心理机制。

一、研究视角与关键概念

（一）游戏与游戏理论

荷兰文化学家约翰·赫伊津哈是首位系统性研究人类游戏的学者，他将文化因素引入游戏

研究中，把游戏理论与一切制度的发展联系起来。在其著作《游戏的人》中，赫伊津哈提出了

游戏的定义，即“游戏是在某一固定时空中进行的自愿活动或事业，依照自觉接受并完全遵从

的规则，有其自身的目标，并伴以紧张、愉悦的感受和‘有别于’‘平常生活’的意识”g，

赫伊津哈认为游戏是文化的固有成分，社会以游戏的形式表达对生活与世界的理解。

1958 年，兼具物理学和心理学双重背景的威廉·斯蒂芬森跨界进入传播学界，他吸收了赫

a刘娜．重塑与角力：网络短视频中的乡村文化研究——以快手 APP 为例［J］．湖北大学学报（哲学社会科学版），

2018，45（6）：161-168．

b张爱凤．“底层发声”与新媒体的“农民叙事”——以“今日头条”三农短视频为考察对象［J］．广州大学学报（社

会科学版），2019，18（4）：49-57．

c石磊，黄婷婷．情感商品与情感流通：“三农”短视频的传播机理［J］．编辑之友，2020（9）：69-74．

d栾轶玫，苏悦．“热呈现”与“冷遮蔽”——短视频中的中国新时代“三农”形象［J］．编辑之友，2019（10）：

38-48．

e蒋竺辰．大众传播游戏理论视角下的抖音短视频解析［J］．科技传播，2019，11（5）：86-87．

f刘斌，李芳．趣味、沉浸与互动：微博体育短视频有效传播的实现路径［J］．沈阳体育学院学报，2021，40（4）：

66-72．

g［荷］约翰·赫伊津哈．游戏的人 关于文化的游戏成分的研究［M］．杭州：中国美术学院出版社，1996：30．
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伊津哈关于游戏研究的成果，从人类游戏视角对大众传播现象进行阐释，并于 1967 年出版了专

著《大众传播的游戏理论》，标志着传播游戏理论的正式诞生。传播游戏理论认为不应把信息

传递看作传播活动的全部内容，有一部分传播活动本身不包含信息传递的目的，而是给人以愉

悦的情绪体验，即传播游戏。斯蒂芬森认为受众使用媒介是一种高度自我投入的主观活动，这

种活动纯粹出于自愿，是日常生活的一段插曲，能够促进受众的自我满足与自我提升。

斯蒂芬森并未对传播游戏理论做出公理性定义，他对该理论的研究主要是通过一系列关键

性假设进行论述的，这些假设看似对立实则互补，共同构成了传播游戏理论对个体主观性的关

注与声张。

1．“社会控制”与“选择聚神”

斯蒂芬森用“社会控制”来展现社会成员共享的内在信仰和价值观。“社会控制”是一种

受到文化伦理和深层信仰支配的相对约束，对人的观念、态度和信仰起主导作用，带有绝对命

令的色彩，能够帮助建立习俗、形成舆论、达成共识 a。与之相对，“选择聚神”则是用来强调

人的主体性与选择性。“选择聚神”是一种区别于“社会控制”的相对自由，它是个体的自由

选择行为，关注新的行为模式、潮流时尚和自由幻想等个性化与多元化的问题，人们通过这些

非习俗性的内容彰显自我存在，完成自我取悦，并在某种程度上摆脱社会控制从而获得自由 a。

斯蒂芬森把“传播游戏”看作“选择聚神”的典型形式。

2．“工作性传播”与“游戏性传播”

“工作性传播”是把传播视为寻求功利性的工具，遵循“社会控制”的原理，主要表现为

信息的传递，通过传达国家政策、宣传科技文化、鼓动工业生产等形式来促进国家发展与个人

提升。“游戏性传播”则是把传播视为非功利性的自我陶醉的游戏，主要遵循“选择聚神”的

原则。“游戏性传播”服务于人们彰显自我存在的社交性活动，人们沉浸其中以获得自我满足。

值得注意的是，“工作性传播”与“游戏性传播”并非二元对立的关系，两者的区分是以不同

个体的主观感受为基准的。

3．“自己”与“自我”

斯蒂芬森严格区分了“自己（Self）”与“自我（Ego）”的范畴。他认为，“自己”属于

态度范畴，是人的外在社会化行为，其形成与发展主要依赖于社会控制之下的人际交往活动。“自

己”更多地符合社会环境与文化习俗对个体角色的期待，具有一定的修饰性。而“自我”则属

于心智结构范畴，注重人的内在心理体验。斯蒂芬森认为，“选择聚神”主导下的游戏能够赋

予并增强人的“自我”感，大众传播的游戏形式则为人的自我存在和自我提升提供了可能性。

a宗益祥．游戏人、Q 方法与传播学 威廉·斯蒂芬森的传播游戏理论研究［M］．北京：中国政法大学出版社，2017：

126-127．
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（二）三农短视频

一般认为，短视频是指以秒为计时单位，时长通常不超过 20 分钟，依托移动智能终

端实现快速拍摄与编辑，并能在社交媒体平台实时分享与传播的一类新型视频形式。短视

频为三农问题的呈现与传播带来了新的可能，三农短视频作为一个细分领域也逐渐走进人

们的视野。

从传播主体来看，三农短视频的创作主体可分为乡村个体与团体和政府官方两大类。目前，

三农短视频的创作主体以乡村个体和团体占多数地位，代表账号有“乡愁沈丹”“蜀中桃子姐”“康

仔农人”等，内容多为微观视角下的日常生活、乡村文化与原生态景观等，注重以主人翁的姿

态展现乡村面貌，传递乡村声音，主题丰富，内容新颖，形式多样。而由政府或官方开设的账

号数量则相对较少，且大多背靠权威主流媒体，代表账号有“中国三农发布”“主播说三农”“央

视三农”等，发布的内容以三农政策推介、知识科普、模范农户宣传等为主，形式上多为对已

播出的电视节目或政府工作会议的二次剪辑和搬运，原创内容相对较为缺乏。

本研究所讨论的三农短视频的创作主体为乡村个人与团体，因此认为三农短视频是指以农

民为创作主体，呈现农村事业、民俗文化和乡土人情等内容的一类短视频。三农短视频作为短

视频的一个类型已获得越来越多的兴趣用户，并在乡村传播中发挥着重要作用。

（三）游戏范式的时代适用性

游戏曾因不能直接创造价值而被赋予负面评价，但随着人类物质生活的改善，游戏需求

作为一项基本诉求逐渐得到重视。无独有偶，传播游戏理论在提出之初并未引起传播学界的

重视，但随着生产力盈余与网络技术的发展，传播资源已从短缺走向盈余。喻国明教授曾指出，

参与、沉浸和反馈是盈余时代实现有效传播的三大要素，而游戏范式则可能成为未来传播的

主流范式 a。

根据赫伊津哈对游戏的定义，可以知道游戏具有乐趣性、自愿性、非日常性、间隔性和

规则性等特点。通过考察三农短视频的内在特质，可以发现它与游戏有着共通性。受众观看

短视频的行为如同参与游戏，这种行为以自我取悦为导向，不包含信息获取等功利属性。受

众拥有极大的主动权与掌控权，可以自由选择观看的时间、地点和内容，并可随时中断或退出。

这种沉浸式的观看体验能够让受众暂时脱离现实生活，获得自我陶醉与自我满足。由此可见，

短视频传播具有内在的游戏逻辑，是游戏范式的一种典型代表，有助于实现信息过剩时代的

有效传播。

a喻国明，杨颖兮．参与、沉浸、反馈：盈余时代有效传播三要素——关于游戏范式作为未来传播主流范式的理论探讨［J］．

中国出版，2018（8）：16-22．
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二、“蜀中桃子姐”的游戏传播逻辑探析

研究将抖音账号“蜀中桃子姐”作为观测对象，采用参与式观察与半结构式访谈的方式来

分别探究三农短视频的创作者和受众的媒介使用行为。首先，通过对抖音账号“蜀中桃子姐”

进行参与式观察，考察其在不同发展阶段所呈现的内容差异和传播特征，讨论其成长路径与成

功经验，并进一步探寻其背后的游戏逻辑。其次，通过面对面、电话、视频语音等方式对该账

号的关注者实施半结构式访谈，挖掘其关注三农短视频的缘由、心理体验和对现实的态度，以

期勾勒出清晰的三农短视频用户形象。

研究选取了 2018 年 8 月 3 日至 2021 年 12 月 31 日期间，“蜀中桃子姐”在抖音平台发布

的 831 条短视频作为研究总体，采用随机抽样的方法，通过生成随机数，从每个自然月中选出

4 个对应的样本，最终获得 164 条短视频作为样本总量。此外，研究在选择访谈对象时遵循以

下标准：其一，访谈对象须为“蜀中桃子姐”抖音账号的关注者；其二，访谈对象在近 10 天内

至少一次完整观看过“蜀中桃子姐”于抖音平台发布的短视频；其三，访谈对象曾至少一次与“蜀

中桃子姐”抖音账号发生过互动行为（包括点赞、评论、转发、消费等）。研究共筛选出 10 名

访谈对象，详见表 1，并尝试通过半结构式访谈的方式获取经验材料，在对材料进行提炼总结

之后，结合游戏范式回答相关研究问题。

表 1  访谈对象信息表

Table 1 Information sheet of interviewees

编号 访谈对象 年龄 职业 关注时间
1 关注者 H 27 公务员 2020 年
2 关注者 W 26 公司职员 2021 年
3 关注者 L 26 家庭主妇 2021 年
4 关注者 I 22 学生 2019 年
5 关注者 M 29 公司职员 2020 年
6 关注者 D 20 学生 2019 年
7 关注者 MO 31 公司职员 2019 年
8 关注者 S 35 家庭主妇 2020 年
9 关注者 Y 20 学生 2020 年

10 关注者 X 21 学生 2020 年

（一）游走于“工作”与“游戏”之间的创作者

“蜀中桃子姐”于 2018 年 8 月 3 日正式入驻抖音平台，仅仅 3 年时间，该账号已跃升为三

农领域的头部创作者。通过对其所发布的视频内容进行梳理，可以发现该账号的成长历程包含

三个阶段，历经两次较大转型。在不同的发展阶段，其出镜人物、出镜方式、拍摄场景、声音

效果和内容主题都存在着显著的差异，经过不断的尝试与发展，“蜀中桃子姐”于 2020 年 5 月
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进入爆红阶段，在内容形式上也基本步入稳定期，详见表 2。

表 2  “蜀中桃子姐”抖音账号发展历程表

Table 2 “Shu Peach sister” Douyin account development history table

发展阶段 时间 岀镜人物 拍摄场景 背景音乐 人物话语 内容设计
起步时期 2018.8—2019.4 桃子姐 厨房 流行音乐 无 农村美食教学

探索时期 2019.5—2020.4 桃子姐、儿女 厨房、户外
流行音乐、轻

音乐
桃子姐方言解说 农村美食教学

成熟时期 2020.5 至今
桃子姐、丈夫及其他家

庭成员、亲戚、朋友
厨房、餐厅、
庭院、户外

轻音乐
桃子姐方言解说、

人物方言对话
农村美食制作、
日常生活分享

1．扎根乡土情怀，共享文化价值

城镇化使得乡村人口不断涌入城市，但乡土情怀依旧是中国人最深沉的底色。这种对于乡

关故土的眷恋并不独属于在外闯荡的异乡人，而是贯穿于整个中华民族的文化传承。作为一种

普遍共享的情感价值，乡土情怀消弭了城乡与地域的区隔，能够连结创作者与受众，使其进入

共同的精神场域，而这也正是斯蒂芬森所说的“社会控制”。“蜀中桃子姐”扎根于乡土文化，

以一名农村妇女的微观视角，真实呈现农村日常生活、节庆民俗与原生态自然景观。无论是裸

露斑驳的红砖房，还是黑灰遍布的土灶台，抑或是青苔蔓延的石板路，这种朴实到近乎简陋的

环境能够最大限度地勾起人们对祖祖辈辈生活的农村的怀想。视频中对家人、邻里、亲友之间

互动的刻画又进一步唤起了人们对乡土社会睦邻友好、守望相助的亲密关系的叹咏。桃子姐的

视频里少有家国大计，只见柴米油盐，可正是这样平淡如水的“灶台乡愁”最能抚慰游子乡思。

正是基于对中国人共享的乡梓之情的深刻把握，使得桃子姐与受众建立起共通的心理场域，实

现精神共振，最终促使其在三年多的时间里跻身为三农领域的头部创作者。

2．淡化功利属性，建立情感关系

“蜀中桃子姐”并非是纯娱乐性质的个人账号，而是以创业营利为目的的团队项目，这无

疑是斯蒂芬森所说的“工作性传播”。2018 年 8 月账号初创，视频内容以简单的美食教学为主，

镜头聚焦于灶台，桃子姐虽有出镜，但多为手部特写和身体侧影，配合字幕解说和欢快的流行

音乐，整体画面较为粗糙，关注者也寥寥无几。2019 年 5 月，该账号进入转型时期，这一阶段

的主题依旧是美食教学，但已有明显的生活化转向。桃子姐逐渐开始真人正面出镜，并以四川

方言进行原声解说，拍摄场景也不再限于厨房，增添了集市、山野等户外场景，偶尔融入家庭

元素，增加了与儿女之间的互动，视频人情味渐浓，粉丝量也积累到百万以上。2020 年 5 月，

该账号进入快速成长时期，视频中大量增加桃子姐与丈夫插科打诨的日常相处，儿女、父母、

亲戚也纷纷出镜。一道美食的制作与呈现，可以是慰劳辛苦工作的丈夫、奖励学习进步的孩子，
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又或是款待久别重逢的朋友……美食不再是唯一的主题，而是作为乡村生活的有机部分，成为

凝聚家庭、敦睦友邻的一种方式。美食融入生活，温情浸润人心，正是这样真实而鲜活的日常

生活打动了千万网友的心，使得粉丝量呈现出爆发式的增长。由此可见，真正使桃子姐从三农

短视频赛道中杀出重围的是对人与人之间情感关系的关注与刻画。这种朴素而紧密的情感联结

透过屏幕传递给受众，受众从旁观者变为体验者，创作者与受众由此建立情感共同体。基于对

桃子姐的情感认同与内心信任，受众在不知不觉中转化为消费者，做出实际的购买行为。

3．塑造理想形象，满足社会期待

斯蒂芬森认为，“自己”是一种在社会控制之下的人际交往所形成和发展的外在社会化行为，

这个加在人身上的“自己”带有虚幻性和表象性，是人为了符合社会习俗和角色期待而塑造出

来的产物。从名不见经传到千万级大网红，桃子姐的角色塑造在其中起到了举足轻重的作用。

该账号在人物呈现与塑造上经历了两次转型。在第一次转型中，桃子姐从侧面局部出镜转为正

面全身出镜，视频解说从无声字幕变为方言原声讲解，视频不再是程式化的呆板教学，开始注

入人的生动性。但囿于美食教学的核心主题和厨房的单一场景，桃子姐呈现出来的形象只是一

个厨艺精湛的农村主妇，对于自身性格特点及综合素质的展现则较为欠缺，人物形象相对扁平

单调，在众多的三农短视频中缺乏独特性。第二次转型则使得桃子姐的形象从扁平化升级为立

体化。通过设置故事情节，增加出镜人物，使得桃子姐的性情与能力在具体的事件与互动中充

分展现出来，整体形象更加鲜活立体。经过两次转型，桃子姐已逐渐塑造成为一个理想的农村

妇女形象。她既是孝敬父母的好女儿，又是持家有道的好妻子，更是舐犊情深的好母亲，她在

各个身份中转换自如，并实现了该角色所承担的社会期待。这种勤劳能干、善良敦厚的人物形

象完美地契合了受众对农村家庭妇女的想象和期待，使得桃子姐这一形象最终大获成功。

（二）从自我取悦走向自我提升的受众

短视频“三农热”的背后一方面体现了技术赋权下新农人不断尝试向外突破的愿景，另一

方面也反映出社会与受众对三农问题的普遍关注。面对当下恒河沙数的三农短视频，受众的选

择观看行为究竟是基于怎样心理机制？对三农短视频的关注又是否会影响其现实态度？研究通

过对“蜀中桃子姐”的 10 位关注者进行了半结构式访谈，以期探究三农短视频兴趣用户的内在

心理体验。

1．基于自我取悦的个体选择

斯蒂芬森强调受众使用大众媒介的行为具有高度的自主性与选择性。对于三农短视频的兴

趣用户来说，他们的行为并非基于“社会控制”的影响，而是根据自己的个人旨趣、生活经验

等主观因素做出的自觉选择。当被问及关注“蜀中桃子姐”的原因时，受访者 H 表示自己每天

接触的媒介内容多是游戏、汽车等现代化事物，桃子姐视频中原生态的乡村生活给他耳目一新
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的感觉，从而引发了他的兴趣。受访者 D 表示自己在外生活很少能品尝到地道的家乡风味，桃

子姐每天都会做不一样的家乡美食，让她能够隔空解馋。受访者 I 则表示桃子姐的视频让她回

忆起童年跟爷爷在乡下生活的时光。受众关注桃子姐的原因有的是出于对农村生活的好奇，有

的是为了缓解乡愁，有的则是想要重温亲情的感动……虽然具体原由各有不同，但最终都指向

了自我取悦、自我满足的心理需求。尽管视频中所呈现的内容并非受众的亲身经历，但他们在

观看视频时会以自我为参照，注入个人的内心情绪。在这个过程中，短视频不再是创作者的个

人作品，而是被受众赋予了真实情感的共创之物，受众从中触摸到了自我的存在，这种对自我

存在的感知也使得受众与创作者建立起更加深厚的情感联结。

2．脱离现实生活的游戏心理

受众观看三农短视频的行为是一种典型的“游戏性传播”，它不以功利性的物质生产为目的，

而是通过体验不同于日常生活的农村场景，暂时脱离现实生活的压力与烦恼，获得自我陶醉与

自我满足。受访者 W 表示刷短视频是她排解工作压力的一种方式，桃子姐的短视频让她看到不

同于城市生活的另一种可能，虽然不能亲身体验，但是看完视频后会有“浑身充满电”的感觉。

受访者 L 表示桃子姐视频中呈现的四川农村跟自己所生活的农村存在较大的地域差异，两地的

生活习惯与风俗文化也大有不同，这种“别人的生活”让她觉得很有意思，相反，那些跟她的

生活较为接近的内容则不能引起她的兴趣。在光怪陆离的现实世界之中，三农短视频成为现代

人舒缓休憩的一处精神桃源。受众选择观看三农短视频并非出于强制，而是带有玩乐性质的休

闲活动，是日常生活中的一段闲暇插曲。在这个与真实生活隔绝的游戏世界里，受众拒绝思考

痛苦的生存问题，并倾向于选择那些与自己的日常生活截然不同的视频内容，以此作为对现实

生活的暂时逃离，追求一种忘我的快乐体验，获得精神上的自我慰藉。

3．包含自我提升的主观体验

斯蒂芬森认为，“选择聚神”主导下的传播游戏能够给人带来自我方面的自由感，并且这

种自由感会在游戏过程中不断强化。在接触媒介时，人们会将自我意识涉入到媒介信息中，这

种自我意识首先体现在受众对游戏的掌控。受众具有分辨事实的能力，他们知晓游戏世界并非

完全真实，因此不会对其中的信息全盘接受。受访者 L 自幼在农村生活，她指出桃子姐视频中

的农村场景非常真实，但生活状态过于理想，现实中的农村生活往往充斥着更加繁重的体力劳

动，少有视频中细细品味生活的闲情雅致。尽管如此，受众在观看视频时会采取“佯信”的态

度，并主动参与进去。受访者 X 表示自己最初看不惯桃子姐的丈夫包立春好吃懒做、粗心大意

的性格，经常在评论区指责他，后来看着他逐渐变得细心体贴，心里觉得非常有成就感。此外，

受众也常常会通过评论的方式提出自己感兴趣的内容，而桃子姐则会根据受众的喜好对视频内

容进行调整。这种对游戏进程和角色行为的影响力为受众提供了一种虚拟的掌控感，促使他们
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更加投入于短视频世界。当受众脱离游戏环境，重新面对现实世界时，这种自我意识再次显现，

他们不会被游戏中的虚拟现实所左右，而是会以冷静、理性的态度处理现实问题。参与访谈的

10 位受访者都表示，尽管桃子姐视频中和谐惬意的农村生活令人心生向往，但是考虑到学习和

工作等现实问题，他们还是更倾向于在城市生活。可见，受众进入某种传播游戏中并非是自我

放纵式的耽溺，或是成为被大众娱乐操控的快乐傀儡。恰恰相反，自我存在与自我意识贯穿于

传播游戏的始终，并最终促进自我提升的实现。

三、游戏范式对三农短视频有效传播的价值

“蜀中桃子姐”是乡村振兴与网红经济结合的成功案例，也是众多三农创作者的缩影，通

过对其传播实践进行探析，可以窥见其中完整的传播游戏链。

在乡村振兴的背景下，创作者制作、传播三农短视频的行为是一种“工作性传播”，带有

促进农产品销售、发展特色产业、宣传民俗文化等功利性目的。三农短视频通常以地方美食、

农村生活与农户养殖等为主题，全方位展现农村自然景观、风土人情和文化惯习。为了最大程

度地吸引受众，创作者会有意识地隐藏其功利属性，塑造出吃苦耐劳、敦厚朴实的农人形象，

通过亲友、邻里之间的互动，构建出相亲相爱的人际关系，展现出晴耕雨读的理想农村生活。

而三农短视频兴趣用户的观看行为则是一种“游戏性传播”，它不包含获取信息、帮助生产等

现实目的，而是以自我取悦为导向，在脱离日常生活的短视频世界中获得陶醉和满足。三农短

视频为城市居民打造了了解新时代农村风貌的崭新窗口，也为在外游子提供了慰藉故土乡愁的

精神寄托。受众沉浸在不同于日常生活的乡村场景之中，在获得心灵满足的同时，与农人建立

起日益浓厚的情感联结，自发购买农产品，最终帮助农人实现营利目标，促进乡村振兴。

短视频从诞生之初就带有强烈的游戏属性，三农短视频作为其子领域，在快速发展的同时

也涌现出内容同质化、受众审美疲劳等问题，借鉴“蜀中桃子姐”的成功案例，游戏范式或许

可以成为三农短视频在未来发展中实现有效传播的一种策略。

（一）以乡愁文化治愈现代性焦虑

乡愁是中华民族亘古不变的文化基因，也是华夏子孙共享的情感价值。随着社会发展和技

术变革，乡愁作为一种情感意向也呈现出了新的样态，传统社会的实体乡愁也演变为了现代社

会的精神乡愁。由于现实生活的生存压力，精神焦虑成为现代人的一大症候，故乡成为他们远

离压力的精神桃源，但繁重的现实却也让真实的重返故乡难以实施，而短视频提供了一种即时

性的缓解乡愁的方式，人们可以在短视频中实现替代性的文化返乡，以“电子桃源”对抗现代

性焦虑。三农短视频应当把握乡土文化这一优势，善于利用乡村独有的自然景观、民俗节庆、
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饮食文化等特色资源，在虚拟空间中塑造富有亲和力的人物角色，在具体的故事中通过人物互

动来呈现具有情感张力的乡村日常，运用短视频建构出理想的乡村世界，唤醒受众的乡土记忆，

引发情感共鸣，实现精神治愈。

（二）以立体展演塑造沉浸式体验

受众观看三农短视频的行为如同参与一场充满乡村体验的全真模拟游戏，追求的是对日常

生活空间的暂时逃离，体现了他们对美好生活的渴望。因此，三农短视频在多大程度上还原乡

村日常生活，能否提供沉浸式的观看体验成为吸引受众关注的一大关键。这要求三农创作者要

充分利用各种凝聚乡愁的乡村符号，一方面应善于展现原生态自然景观，城市中难寻的草木砖瓦，

虫鱼鸟兽都是渲染乡愁情感的重要因素；另一方面则应着力塑造由血缘与地缘联结的人与人之

间的情感关系，不同于现代社会的“小家庭”，传统的“大家庭”模式更能满足人们对热闹与

团聚的渴求，角色不是孤立存在，而是通过与亲戚、邻里的人情往来勾画出丰满的乡村关系网，

多种角色的共同参与使得乡愁更加立体而真实。

（三）以情感寄托打通商业消费链

尽管披着疗愈乡愁的感性外衣，三农短视频最终仍要回归商业属性，然而情感与商业之间

的矛盾性又阻碍着三农创作者完成现实的资本积累。受众要求在短视频中获得沉浸式的乡村记

忆与情感体验，而直播带货等商业活动因暴露其功利属性，无疑会将受众美好的乡愁幻象打碎，

甚至造成粉丝脱粉。三农创作者想要打通消费链条，实现商业目的则应对其商品进行适度包装，

赋予实物情感价值。如“蜀中桃子姐”常常在视频中为家人烹制四川名吃钵钵鸡，美食以实体

的存在见证了家人欢聚的幸福时刻，成了乡愁链条上的一个具体符号，因而被赋予了与乡村原

生符号一致的情感属性。在现实的挤压下，受众难以真实回归理想中的乡土桃源，却可以通过

购买寄托了乡愁属性的实物商品来填补内心的情感缺失，从而帮助创作者实现商业目的，最终

完成精神与物质的合谋，促成受众与创作者的双向共赢。


