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担，还会对个人身心健康产生不利影响［1］。而情绪是影

响非理性消费行为的重要因素之一［2］，我们是否能够通

过情绪如内疚，来促使我们更理性地进行游戏消费值得

进一步思考。

1.1  游戏消费意愿

游戏消费是一种发生在游戏环境下的体验式的消 

费［3］。从消费内容来看，游戏消费购买的是虚拟或数

字产品，包括游戏外观、游戏装备等；从消费体验来

看，游戏消费通过消费提升了游戏属性，从而增加了对

游戏世界的控制感、胜任感［4］和积极情绪，如愉悦感 

等［5］。根据赫希曼和霍尔布鲁（Hirschman and Hol-

brook，1982）对产品类型的分类，享乐型产品是一种

能给予心理情感和生理感官上愉悦感受的产品或服务，

一般都是主观并且没有客观形象的，而实用型产品是一
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1  引言

随着计算机和网络的普及，网络游戏（下简称“游

戏”）逐渐成了许多人闲暇时的娱乐和消遣活动。根据

2025年GPC（中国音像与数字出版协会游戏工委）发布

的《中国游戏产业报告》数据显示，截至2024年底，我

国游戏用户数量超过6.74亿人，同比增长0.94%，再次刷

新峰值。并且2024年度我国游戏市场突破3257.83亿元，

同比增长7.53%，再创新高。游戏用户的增加伴随着游戏

消费等经济产业的蓬勃发展。游戏消费虽然能够促进经

济增长，但也有消极的一面。游戏消费者对游戏的非理

性消费时有发生，如近年央视曝光的多起未成年人玩游

戏疯狂消费的案例，河南的11岁男孩沉迷网游花光了父

亲20万手术费，广西11岁男孩偷记父亲的信用卡密码充

值游戏等。非理性消费行为不仅会加重了自身的经济负
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些客观存在的、能够实现目的或功用的产品［6］。但萨

尔丹哈和威廉姆斯（Saldanha and Williams，2008）也指

出，在现实生活中，很多商品并不是纯粹的享乐型或者

实用型［7］，如香水，它既客观存在，但却又能给予心理 

愉悦。游戏消费中的商品，虽然没有客观形态，但是却

能实现提升玩家角色属性的具体功用。因而不能简单将

游戏消费代入到享乐消费相关度研究当中，需要进一步

具体分析。

1.2  内疚情绪对消费意愿的影响

弗洛伊德最早对内疚（Guilt）提出内在定义，他认

为内疚情绪是一种由于个体心灵内部冲突而产生的自我

意识情绪。在《心理学大辞典》中，内疚被定义为是一

种当个体意识到自己的某种行为违反了自身道德准则时

所产生的悔恨或自责的情绪体验［8］。有国外学者别莲

蒂等人（Bei et al.，2007）将内疚情绪引入消费领域，提

出消费者内疚（Consumer Guilt）一词，认为消费者内疚

是一种与消费有关的内疚［9］。里钦斯（Richins）认为，

消费者会对自己消费行为有既定的内在准则和规范，如

果即将或已经实现的消费行为违背了其内心的这些消费

准则，就会产生内疚情绪［10］。并且消费者在产生内疚

感后，消费者会采取补偿性行为措施减少自身的内疚 

感［11］，减少享乐消费意愿［12］。如李爱梅（2014）研究

中发现，产生预期内疚情绪的个体会倾向于规避将贴有

消极情绪意外之财等标签的金钱用于享乐消费之中［13］。

因而本研究猜测，内疚情绪的产生会一定程度减少游戏

消费意愿。

1.3  心理模拟对消费意愿的影响

心理模拟（Mental Simulation）最早由泰勒（Taylor）

和斯内德（Schneider）于1989年提出，他们认为心理模

拟是个体在脑海中对已发生或未发生的事情进行回忆或

想象的认知活动，是一种对事件的模拟性心理表征。

他们还认为个体进行心理模拟还会对当下的行为或情

绪状态产生影响，能够像真实情景一样诱发个体的自

我调节功能，并促使或避免我们把内心的想象转化为 

事实［14，15］。

研究发现，通过心理模拟尤其是结果模拟，消费

意愿有明显提高。但过去的研究更多基于向上结果模拟

的视角，即从“商品带来好影响”的角度进行研究。格

雷戈里等人（Gregory et al.，1982）通过结果模拟对订购

有限电视服务的用户进行引导，发现相比于未进行结果

模拟的用户，进行结果模拟的用户表现出更强烈的订购

愿望［16］。琼（Jeong）等人的研究发现，心理模拟对餐

厅健康菜单的促销有积极的影响。他们通过鼓励消费者

想象自己是追求健康的人，购买商品后可以使自己的身

体状况更健康，从而提高了他们对健康菜单上项目的消

费购买意愿［17］。穆尼奥斯等人（Mun oz-Vilches et al.，

2019）发现，使用过程模拟和结果模拟会对消费者的食

品选择意愿偏好有显著的影响。过程模拟下的消费者会

增加对享乐型食品的消费意愿，如巧克力、雪糕等，而

结果模拟下消费者会增加实用型食品的消费意愿，如蔬

菜、水果等。因而使用不同的心理模拟类型可以增加消

费者对于某种类别产品的消费意愿，此外他们还指出，

使用过程模拟促使消费者对食品健康的放纵心态，而结

果模拟会诱导消费者保持健康饮食的心态［18，19］。因而

本文猜测，使用不同类型的心理模拟方式会对游戏消费

意愿产生显著差异。

1.4  内疚情绪对心理模拟的影响

桑纳等人（Sanna et al.，2006）提出了TEMPO模型

来说明心理模拟的影响因素，分别为环境、动机、人格

和结果，其中结果又包括生活事件、情绪、情感等，情

绪是心理模拟的重要影响因素［20］。陈云彩（2022）在

其研究中发现，引导中性情绪下的被试进行过程模拟，

被试的自我提升消费意愿显著低于内疚情绪下进行过程

模拟的被试，引导中性情绪下被试进行结果模拟，其自

我提升消费意愿也显著低于内疚情绪下进行结果模拟的

被试。并且不同的情绪类型与心理模拟方式存在交互作

用，内疚情绪下使用结果模拟可以显著增加自我提升消

费意愿的影响［21］。该研究中对结果模拟的方向进行了限

定，本研究基于情绪一致性效应，认为不同的情绪会使

个体倾向于关注事物的积极或消极方面［22］，对结果模拟

的操纵并不要求方向，并猜测内疚情绪会对采用不同心

理模拟方式个体的游戏消费意愿产生影响。

2  实验

实验通过对内疚情绪和心理模拟的操纵，考察内疚

情绪、心理模拟对游戏消费意愿的影响。

H1：情绪类型的主效应显著；

H2：心理模拟类型的主效应显著；

H3：情绪类型和心理模拟类型的交互作用显著。

2.1  实验方法

2.1.1  被试

通过G*Power 3.1软件计算实验所需的最小样本量，

统计检验力1-β=0.8，显著性水平α=0.05，效应量f=0.25

时所需最小被试量为128。招募广东某大学132名大学生

及研究生被试（平均年龄20.53±1.40岁；79位女性）参

加本次实验。被试的视力、阅读及书写能力正常。剔除

无效数据后最终得到有效样本128份。

2.1.2  实验设计

实验采用2情绪类型（内疚情绪；中性情绪）×2

心理模拟类型（过程模拟；结果模拟）的被试间实验设

计，因变量为游戏消费意愿。

2.1.3  实验材料和程序

被试填写基本信息后，随机分配到四组中。每组被
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试进行情绪启动实验前后使用两道题目对内疚情绪进行

前测和后测，题目如“此时此刻，我感到内疚”，使用

五点计分方式（1=非常不符合，5=非常符合），得分越

高，内疚情绪越强烈。

对情绪的启动方式为，内疚情绪组回忆最近一次让

自己感到内疚的消费经历，中性情绪组回忆最近一次的

消费经历。被试需要将相关细节如消费商品的信息、方

式、感想等写在纸上。字数为100字左右。

随后对心理模拟进行操纵，过程模拟组为思考如何

进行游戏消费，结果模拟组为进行游戏消费后对生活的影

响。被试需要将相关细节写在纸上，字数为100字左右。

最后使用单一题项对被试的游戏消费意愿进行

测量，使用五点计分方式（1=非常不愿意，5=非常愿

意），得分越高，被试的游戏消费意愿越高。

2.2  结果

2.2.1  内疚情绪启动有效性检验

由表1、表2可知，情绪激活后内疚组的内疚情绪水

平显著高于中性情绪组（t（1，126）=8.20，p< 0.001）。内疚

组在激活前后内疚水平。内疚组情绪激活前后内疚情绪

水平差异显著（t（63）=-11.24，p<0.001），而中性组差异

不显著（t（63）=-1.54，p>0.05），说明各组启动相应的情

绪是成功的。

表 1  后测情绪t检验（N=64）

Table 1  Post-test emotion t-test (N=64) 

组别 M±SD t 值

内疚情绪 4.42±0.91
8.20***

中性情绪 2.65±1.40

注：*p<0.5，** p <0.01，*** p <0.001，下同。

表 2  前后测情绪t检验（N=64）

Table 2  Pre-post emotion t-test (N=64) 

组别 M±SD t 值

内疚情绪（前） 2.38±1.21
-11.24***

内疚情绪（后） 4.42±0.91

中性情绪（前） 2.33±1.30
-1.54

中性情绪（前） 2.65±1.40

2.2.2  方差分析

（1）游戏消费意愿描述性统计

表 3  各组游戏消费意愿（N=32）

Table 3  Intention across groups (N=32) 

情绪类型 心理模拟类型 M±SD

内疚情绪
结果 1.87±0.86

过程 2.83±0.99

中性情绪
结果 3.47±1.01

过程 3.03±1.13

图 1   各组消费意愿（N=32）

Figure 1  Consumption intention across groups (N=32)

（2）方差齐性检验

方差齐性结果如表4所示，差异不显著（F（3，124）=1.91， 

p=0.13>0.05），接受原假设，即各组方差不存在显著差

异，可进行后续方差分析。

表 4  方差齐性检验结果

Table 4  Results of homogeneity of variance test

F df1 df2 Sig

1.91 3 124å 0.13

（3）主效应和交互作用

由情绪类型对游戏消费意愿的主效应显著（F（1，124）= 

24.29，p<0.001），心理模拟类型对游戏消费意愿的主效

应不显著（F（1，124）=2.13，p>0.05）。情绪类型和心理模

拟类型的交互作用显著（F（1，124）=14，69，p<0.001）。

表 5  主效应和交互作用

Table 5  Main effects and interaction effects

变量 自由度（df） 均方（MS） F 值

情绪类型 1 24.30 24.29***

心理模拟类型 1 2.13 2.13

情绪 * 心理模拟 1 14.70 14.69***

误差 124 1.00

（4）简单效应分析

由表6可知，使用过程模拟时，情绪类型对游戏消

费意愿的影响不显著（F（1，124）=0.60，p>0.5）；使用结

果模拟时，情绪类型对游戏消费意愿的影响极其显著 

（F（1，124）=38.38，p<0.001）。中性情绪下，心理模拟

类型对游戏消费意愿的影响不显著（F（1，124）=2.82，

p>0.5）；内疚情绪下，心理模拟类型对游戏消费意愿的

影响显著（F（1，124）=14.02，p<0.001）。综上所述，内疚

情绪下，结果模拟组被试的游戏消费意愿显著低于过程

模拟组被试的游戏消费意愿。
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个体进行结果模拟时会倾向于进行向下结果模拟，更关

注游戏消费会带来消极的负面影响，如购买网络游戏虚

拟商品会加重之后的经济负担、虚拟商品本身实用性不

高等，从而减少了进行游戏消费意愿。而中性情绪下，

被试会对消费行为的利弊方面做出较为综合且全面的权

衡，不仅关注到消极方面也关注到积极方面，如进行游

戏消费能够提高自己人物角色的相关属性，并带来更好

的游戏体验，提高了自身的成就感、掌控感等，并根据

自身需求进行较为理性的消费选择，结果模拟方向没有

产生偏好。因此，内疚情绪对结果模拟方向的影响可能

是引起内疚情绪下被试降低游戏消费等享乐消费行为的

原因之一，未来可进一步探讨。

3.2  意义

我们需要正确地看待内疚情绪，以及内疚情绪在

我们消费过程中的作用。内疚情绪是一种与个人道德、

个人准则相关的消极情绪，消费过程中我们可能会因为

行为违背自身消费准则而产生内疚情绪，但是这种内疚

情绪有助于培养我们理性消费的习惯，能够促进个人的

成长和消费观念的成熟。但是过度的内疚情绪可能会带

来严重的心理负担、认知失调和行为扭曲，长此以往则

会不利于个体的身心健康发展。因此，我们正确认识内

疚情绪，理性看待内疚情绪在我们消费中的作用，维持

平衡，将内疚情绪转化为促进个人成长和理性消费的动

力。作为教育者，我们可以从内疚情绪出发对青少年的

金钱观、享乐消费观进行教育，通过启动内疚情绪来减

少冲动和非理性的游戏消费，避免挥霍和浪费。

其次，我们需要重视内疚在营销影响中所发挥的作

用。现在市面上大部分的游戏商品价格定位虚高，例如

一款皮肤就需要成百上千元，对于普通人而言不是一个

小数目，更何况是没有劳动能力换取报酬的学生，这是

一个较难支付的金额。过多地将资源投入享乐消费违背

了看重“勤俭务实”理念的中国文化环境和教育方式，

容易引起个体的认知失调和内疚情绪，大部分的学生消

费者会因为内疚情绪的产生而减少游戏消费的意愿。

此外，游戏厂商可以优化对游戏虚拟商品的宣传及

销售方式，在进行产品营销宣传的时候，可以更多地引

导消费者进行向上结果心理模拟或过程模拟。通过过程

模拟来缓解内疚情绪对游戏消费的消极影响，可以强调

消费者关注如何更好地获得该产品，例如提供更为全面

的产品细节信息、适当延长产品的销售时间等。此外，

也可以通过向上结果模拟来促进消费意愿的提升，例如

产品的实装效果展示、利用玩家间的正向体验反馈等

方式。

3.3  不足和展望

本研究中所选取的被试都是在读大学生和研究生。

学生的金钱大部分来自父母，较少有通过自食其力获得

金钱的机会。因而大学生和普通社会工作者的金钱价值

表 6  简单效应分析

Table 6  Simple effects analysis

组别 自由度（df） 均方（MS） F 值

情绪（过程模拟） 1 0.60 0.60

情绪（结果模拟） 1 38.40 38.38***

心理模拟（中性情绪） 1 2.82 2.82

心理模拟（内疚情绪） 1 14.02 14.01***

图 2  交互作用

Figure 2  Interaction effects

3  讨论

3.1  内疚情绪、心理模拟和游戏消费意愿之间的

关系

研究结果表明，情绪类型会对游戏消费意愿产生显

著影响。在内疚情绪下，不管被试采取结果模拟或是过

程模拟，其游戏消费意愿都显著低于中性情绪下被试的

游戏消费意愿。这与前人结论一致，当个体在消费中产

生内疚情绪时，个体会倾向于规避享乐消费行为，因而

减少游戏消费意愿。

心理模拟类型与情绪类型交互作用显著，说明不同

的心理模拟方式能够影响情绪对游戏消费意愿的作用机

制。该研究结果与陈云彩的研究结果相一致，但该研究

中对于结果模拟的操纵有一定的方向控制，即定性要求

被试想象获得产品后的结果是积极的，但本文中对此并

没有严格要求，但研究发现心理模拟与情绪类型的交互

作用仍能对游戏消费产生与自我提升消费相同的影响。

内疚情绪下，过程模拟被试的游戏消费意愿显著高

于结果模拟，这很可能是因为过程模拟能够引导个体进

行理性的思考，个体在通过理性思考后减少了消费中的

不确定性，并在一定程度上减少了内疚情绪带来的消极

影响，因而过程模拟下被试对消费商品的评价比结果模

拟更加积极。

此外，这很可能是因为不同情绪下的个体进行结果

模拟时产生了方向偏好。当个体处于内疚情绪时，会更

加关注事物的消极方面，即产生了情绪一致性，因而当
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观念可能有所不同，从而导致对待游戏消费的观念也会

有所不同，因此，对结论的推广有所限制。此外，未

来可以纳入更多的控制变量，如游戏时长等进入相关

分析。

4  结论

（1）情绪类型对游戏消费意愿的主效应显著，内疚

情绪下个体的游戏消费意愿显著低于中性情绪下的游戏

消费意愿。

（2）内疚情绪与心理模拟类型的交互作用显著，

内疚情绪下使用结果模拟会显著降低个体的游戏消费

意愿。
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Does Guilt Emotion Affect Our Game Consumption?

Li Xiaotong

Guangxi Normal University, Guangxi

Abstract: Emotion is a significant factor of the consumption intention. Current psychological research on the intention 
of gaming consumption primarily adopts qualitative perspectives, with limited quantitative studies examining the 
impact of negative emotions on the intention of gaming consumption. Previous studies have demonstrated that guilt 
and psychological simulation affect consumer’s willingness. Consequently, whether guilt and psychological simulation 
and its interaction exert similar effects on the intention of gaming consumption warrants further exploration. This study 
employed a two-factor, two-level between-subjects experimental design, manipulating emotion types (guilt emotion 
vs. neutral emotion) and psychological types (process simulation vs. result simulation), to investigate differences in 
gaming consumption intention under varying emotional states and psychological simulation strategies. The results 
indicate that the main effect of emotion type on gaming consumption intention is significant. Specifically, individuals 
experiencing guilt exhibit significantly lower gaming consumption intention compared to those in a neutral emotional 
state. Furthermore, the interaction effect between guilt and psychological simulation is significant. Under guilt emotion, 
the use of result simulation significantly reduces gaming consumption intention, thereby exacerbating the negative 
impact of guilt on gaming consumption intention. These results enrich quantitative research on emotions and gaming 
consumption while providing practical implications for marketing strategies in the gaming industry.
Key words: Gaming consumption; Consuming willingness; Guilt; Psychological simulation


	OLE_LINK3
	_Ref192155817
	_Ref192155819
	_Ref192157625
	_Ref191995446

