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社会认同指“个体知晓他/她归属于特定的社会

群体，而且他/她所获得的群体资格会赋予其某种情

感和价值意义。”[1]该理论由Tajfel等人在 20世纪 70
年代提出，在丰富的群体研究实践中不断深入和发

展，已经成为群体心理和行为研究领域最具有影响

力的研究理论之一。其以自我分类论为基础，清晰

有效地解释了多种类型的群体内、群体间行为[2]。

互联网技术不断提高，网络社会作为对现实社

会的扩展和延伸，蓬勃发展起来。网络游戏群体已

经成为网络生存时代下不容忽视的群体类型和群体

力量，对其进行研究与探讨具有较强的现实价值。

以著名游戏“魔兽世界”为例，其游戏内的主要组织

“公会”已成为了网络社会乃至非网络社会中较为有

代表性的群体，其存在意义不再仅仅局限于游戏本

身，而是成为了一种新的网络群体形式甚至社会现

象。而社会认同理论作为社会心理学中的经典群体

理论，以该理论为基础，可以很好地解释游戏环境甚

至网络社会中的各类游戏群体行为。并且本研究通

过访谈发现，网络游戏群体的群体认同结构也更为

复杂：玩家多是由于游戏设定不得不加入“公会”；玩

家是否参与群体活动和任务是认同水平的主要表现

之一，但同时考虑到游戏设定的限制，情感联接、群

体归属感也是其群体认同中的重要方面；并且作为

线上虚拟群体，玩家是否愿意将其与自己的线下生

活相联系，也是其对于所属网游群体认同水平的标

志之一。因此，对网络游戏群体的群体认同问题进

行讨论，不仅扩宽了网络游戏领域的研究视角，将网

络游戏中的各类行为上升至群体层面进行分析，同

时也能够更为深入的理解个体的网络游戏活动。并

且已有研究表明社交功能是参与网络游戏及网络游

戏成瘾的主要动机之一 [3]，而网络偏差行为的成因

同样可能与社会认同相关 [4]，因此从临床心理学角

度来看，探讨网络游戏爱好者的群体认同问题同样

具有一定的理论价值和临床意义。

经典的社会认同研究范式为“最简群体范式”[5]，

即将被试随机分为两组，采用实验设计的方法讨论

群体认同与其他心理学变量间的关系。问卷研究则
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种类繁多，多翻译自国外学者的相关问卷或采用自

编问卷。已有问卷或从社会认同的经典理论出发，

为具有普遍适用性的社会认同量表，例如杨秀木、齐

玉龙、申正付等采用的由Doosje，Ellemers 和 Spears
编制的《团队认同问卷》[6]，叶娜编写的《群体认同量

表》[7]，或结构简单、维度单一，例如有研究者采用的

“绘图测验”[8]，即用图形间的距离关系代表自己与

群体间的认同程度。鉴于网游群体依托于网络社

会，具有很强的虚拟性，较不适宜采用实验研究。同

时考虑到该群体的特殊性，且鲜有成熟的针对网络

游戏群体的群体认同测量问卷，本研究在已有研究

的基础上，结合网络游戏群体的特点，编制网络游戏

群体社会认同评定量表，为该群体的社会认同研究

提供有效的研究工具。

1 方 法

1.1 项目收集

本问卷的项目来源主要包括以下三种：①社会

认同理论的内涵。社会认同是通过分类、自我范畴

化和社会比较过程实现的个体基于群体身份的心理

状态。社会认同会带来个体对内群体的偏爱和对外

群体的歧视，对内群体的情感上的归属，对内群体规

范的遵从等表现，这些都是本量表需要涵盖的内

容。②国内外已有相关研究成果。在查阅了大量社

会认同和网络群体的相关研究的基础上，本研究主

要借鉴了国外商品品牌虚拟社区认同研究[9-12]及国

内其他不同群体的社会认同量表[13-17]中的与本研究

内容相关联或类似的维度及其具体条目设置。③访

谈资料。本研究选取了 8位资深网络游戏玩家，在

对其讲解了社会认同的基本概念后，让其自由谈论

自己与所属的网络游戏群体间的关系及这种关系主

要体现在哪些方面。结果表明，对于网络游戏玩家

而言，自己是否经常参加所属网游群体的活动、对所

属网游群体的忠诚度、网络游戏群体是否与其线下

生活产生关联等是都是评价自己与网络游戏群体间

关系的重要内容。在以上工作的基础上，对已收集

到的进行条目进行筛选、合并及评定，得到 36个初

始题目，形成初版网络游戏群体社会认同评定量表。

1.2 被试

网络调查问卷具有可控制其登陆地点、填答时

间、易于进行数据录入等特点。网络游戏群体的产

生依托于网络，因此该群体更乐于接受网络调查的

形式。且相比较于线下环境，该群体样本更容易在

网络环境中寻得。鉴于此，本研究委托专业网络调

查公司采用网络问卷的方式收集数据。在问卷开始

部分，被试需要确认自己是否为网络游戏玩家并填

写最常参与的网络游戏名称，符合本研究标准的被

试才可进入问卷页面进行填写。本问卷在施测阶段

设置了测谎题目，即在问卷的不同位置放置某题目

的正向与反向叙述的两个版本。同时，根据本问卷

的项目数量和结构特点，填答时间过短或有连续 6
个以上的相同填答，会被视为无效问卷。

本研究分为初测与正式施测两个阶段。在初测

阶段，选取了337位被试进行问卷调查，共回收有效

问卷 297份，女性 96名，男性 201名，该部分数据被

用来对问卷进行探索性因素分析。同时，共有 852
位被试参与正式测试，有效问卷699份，其中女性被

试218名，男性被试481名，该部分数据被用来进行

问卷结构的验证性因素分析。

1.3 效标工具

本研究采用“绘图测验”及玩家每周参与游戏的

时间作为网络游戏群体社会认同量表的效标题目。

“绘图测验”用大圆圈代表网络游戏群体，小圆

圈代表玩家个体，二者间的内含、相交和相离关系及

二者之间的距离则代表玩家与网络游戏群体间的关

系。该题目为五点计分，其中大圆与小圆相切计分

为1，二者小部分相交、一般相交及大部分相交分别

计 2-4分，完全包含则计分为 5。同时，网络游戏领

域已有研究表明，玩家对其所在网络游戏群体的认

同程度与其游戏动机密切相关[17]，而后者则直接表

现在其游戏时间的长短 [3]，故玩家每周的游戏时间

也被作为本量表的效标题目之一。

1.4 统计方法

采用Spss19.0和Amos22.0对数据进行统计分析。

2 结 果

2.1 项目分析

根据问卷总分大小将样本进行排序，其中前

27%定义为高分组，后27%定义为低分组，将高分组

与低分组在每一题上的得分进行独立样本 t检验，

以确定项目的区分度。结果显示，其中项目 5的得

分在高低分组中的差异不显著，故删去。然后将余

下每个项目的得分与总分做相关性分析，删去得分

与总分间相关系数小于0.30的题目，共2题，分别为

项目27和项目32，最终得到33个项目。

2.2 探索性因素分析

以初测阶段的 297份问卷为样本，对量表进行

Bartlett球性检验，KMO为 0.939，χ2为 4368.62，达到
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统计学显著水平（P=0.000），说明本样本适宜进行探

索性因素分析。采用主成分分析法抽取因子，并用

最大方差法对因子进行旋转，选取特征根大于 1的
因子共 5个，累计方差贡献率为 53.14%。同时去除

掉因子负荷小于0.4和交叉载荷较大的项目，重复多

次后，共删除 8个项目，项目号分别为 2、8、10、13、
15、20、21和 22。将剩余的 25个题目再次进行探索

性因素分析，初步确定 5个因子分别为：行动承诺，

内群偏好，群体身份维系，群体心理归属，关联现实，

累计方差贡献率为55.97%。具体结果如表1。

行动承诺

原项目号

6
7
9

28
29
30
31

载荷

0.526
0.647
0.574
0.614
0.624
0.513
0.597

内群偏好

原项目号

1
3
4

14

载荷

0.485
0.767
0.760
0.444

群体身份维系

原项目号

11
16
17
18
19

载荷

0.495
0.641
0.693
0.588
0.688

群体心理归属

原项目号

12
23
24
25
26

载荷

0.436
0.595
0.640
0.653
0.533

关联现实

原项目号

33
34
35
36

载荷

0.698
0.779
0.776
0.721

表1 网络游戏群体社会认同量表探索性因素分析结果

2.3 验证性因素分析

选取正式施测时的 699份样本，运用Amos22.0
对已有量表结构进行验证性因素分析。同时提取与

行为等主观意愿层面相关的维度“行动承诺”“群体

身份维系”和“关联现实”为二阶因子“行为意愿”，与

情感、感受性等有关的维度“内群偏好”“群体心理归

属”为二阶因子“情感认知”，设置该二阶两因子结构

为竞争模型。结果显示，一阶五因子模型与二阶两

因子模型各项拟合指标均达到统计学标准。其中二

阶模型较一阶模型增加了4个自由度，更为简洁，但

也同时造成了模型卡方的增大。与此同时，一阶模

型除 RMR 指标与二阶模型相同外，χ2/df、GFI、
NNFI、IFI、CFI和RMSEA均在不同程度上好于二阶

模型。综合考虑，本量表最终采用一阶五因子模

型。验证性因素分析的具体拟合指数见表2。

表2 网络游戏群体社会认同量表的验证性因素分析结果

2.4 信效度分析

2.4.1 信度 统计结果显示，总问卷的Cronbach α
系数为 0.942，分半信度为 0.891。本研究选取了 45
位网络游戏玩家作为重测信度被试，两次测验时间

间隔为15天，共收集到均有效问卷40份，其中男性

26位、女性 14位。结果显示，总量表的重测信度为

0.913。详见表3。
表3 网络游戏群体社会认同量表的内部一致性系数

模型

一阶

二阶

χ2

596.91
620.12

df
265
269

χ2/df
2.252
2.305

GFI
0.932
0.928

NNFI
0.922
0.917

IFI
0.932
0.926

CFI
0.931
0.925

RMR
0.032
0.032

RMSEA
0.042
0.043

Cronbach α
重测信度

行动
承诺
0.817
0.659

内群
偏好
0.762
0.742

群体身
份维系
0.771
0.626

群体心
理归属
0.736
0.673

关联
现实
0.815
0.601

总量表

0.942
0.913

表4 各维度与总分间的相关分析结果

行动承诺维度

内群偏好维度

群体身份维系维度

群体心理归属维度

关联现实维度

总分

行动承诺维度

1
0.616**
0.627**
0.651**
0.512**
0.827**

内群偏好维度

1
0.593**
0.615**
0.449**
0.810**

群体身份维系维度

1
0.573**
0.487**
0.809**

群体心理归属维度

1
0.476**
0.804**

关联现实维度

1
0.767**

总分

1
注：*P<0.05，**P<0.01，***P<0.001

2.4.2 效标关联效度分析 统计结果显示，本问卷

与“绘图测验”题目间的相关系数为 0.518（P<0.01）,
与玩家每周的游戏时间间的相关系数为 0.153（P<
0.001)。
2.4.3 结构效度分析 将六个维度的得分与总分

之间进行两两相关分析，其中各维度间的相关分别

为 0.449至 0.627之间，说明各维度之间存在关联但

又相互独立。且各维度与问卷总分间的相关为

0.767至0.827，说明问卷整体性较高，各维度与总分

间有较强的一致性，具体相关分析结果见表4。
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3 讨 论

本研究参考不同群体类型的社会认同量表的维

度设计和具体条目，社会认同经典理论内涵，并结合

对资深游戏玩家就社会认同的深度访谈，进行了网

络游戏群体社会认同量表的维度和测量条目的设

计。结合调查研究数据，采用项目分析、探索性因素

分析和验证性因素分析等方法进行问卷维度的检验

和问卷研究适用性的检验。最终问卷共25个项目，

分别为行动承诺，群体身份维系，内群偏好，群体心

理归属，关联现实5个维度，各量表的信效度均符合

心理测量学标准。其中各维度的具体涵义为：行动

承诺维度，个体对群体内动向的关注和对群体内活

动的参与；群体身份维系，个体对群体身份的重视和

维系群体身份的努力；内群偏好，个体对所在群体内

其他的成员的偏爱；群体心理归属，个体对群体的情

感归属和作为群体内成员的情感体验；关联现实，个

体将网络游戏群体身份在现实生活公开和使用的意

图和行动。其中“群体身份维系”与“群体心理归属”

维度中均有与他人评价相关的内容。“群体身份维

系”维度着眼主观意愿，例如“我非常在意其他成员

对我的看法”，“群体心理归属”维度则着重于情感评

价，例如“其他群体成员觉得我是个很好的人”。

网络游戏群体的群体规模不断大幅增长，使用

人群的人口学背景从过去以青少年为主，逐渐扩散

到各个年龄段和职业类型，使用人群构成复杂和多

样化。网络游戏群体的群体心理和行为状态是具有

现实意义和理论意义的研究领域，对网络游戏群体

社会认同的研究，能够有效地理解网络游戏群体的

心理状态和群体互动、群体行为，能够对网络游戏的

使用体验和网络游戏的使用行为做出相关的分析。

同时随着网络游戏的大量普及，网络游戏成瘾行为

也愈发得到社会各界的重视，相关研究表明，同伴的

网络使用行为会对个体产生影响 [18，19]，并且在网络

世界中的良好人际关系是个体沉迷网络游戏的动机

之一。因此网络游戏群体社会认同与个体的网络游

戏成瘾行为之间可能会存在某种联系，但这还需要

进一步的研究证实。
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