
!"#$

年
%

月
!!

第
&%

卷
!

第
%

期

陕西学前师范学院学报

'()*+,-(./0,,+123)4

5

2,+6(*7,-8+294*:2;

<

!!

=

>

*2- !"#$

!!

?(-@&%

!

6(@%

收稿日期!

!"#AB"CB"$

!修回日期!

!"#AB#!B!G

作者简介!钟瑞"女"安徽阜阳人"陕西师范大学教育学院硕士研究生"舒城师范学校教师"主要研究方向#幼儿游戏!郭文

斌"男"陕西渭南人"陕西师范大学教育学院教授"硕士生导师"主要研究方向#特殊儿童和学前儿童教育%

"

学前教育理论

%BI

岁幼儿电子游戏卷入度与得分关系研究

钟
!

瑞#

!

!

!郭文斌#

&

#@

陕西师范大学教育学院"陕西西安
!

A#""I!

!

!@

安徽省舒城师范学校"安徽六安
!

!&#&""

'

摘
!

要!为了解
%BI

岁幼儿电子游戏卷入度与游戏得分的关系"对随机选取的
!"

名
%BI

岁的幼儿在选用的电子游戏中的行

为表现及游戏得分进行了观察研究%结果发现#&

#

'电子游戏卷入度的正性维度得分&

F_&A@AG"

'高于负性维度得分&

F_

!&@I""

'!&

!

'游戏得分从高到低的项目为#保卫萝卜&

F_&@!""

'

$

水果消消乐&

F_!@%""

'

$

俄罗斯方块&

F_#@%""

'!&

&

'电

子游戏卷入度负性因子与游戏得分的交互作用明显"

L

&

I

"

#%

'

_#%@&I$

"

J

#

"@""G

%结论#&

#

'益智电子游戏可以较好促进
%B

I

岁幼儿产生喜悦$注意$鼓励$努力等积极情绪!&

!

'游戏规则和操作越简单"越容易成功的益智游戏"更容易吸引
%BI

岁幼

儿!&

&

'场景多变性$任务挑战难度越大的益智游戏"具有双刃剑的效应"虽然可以引起
%BI

岁幼儿参与游戏的兴趣"但是也容

易给他们带来消极的情感体验%
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对于儿童和青少年而言"电子游戏已经成为其

生活中的常规部分%研究表明"对于任何年龄段的

个体来说"电子游戏有促进学习和认知发展的潜在

作用-

#

.

%独具特色的幼儿电子游戏"不仅难度应该

控制在游戏者的个人能力水平内"而且更应该把游

戏自主权还给孩子-

!

.

"致力于促进游戏者更多的有

效学习-

&

.

"使幼儿在交互游戏中更大程度的参与电

子游戏%卷入度游戏环境为参与者提供持续刺激体

验状态时"处于该环境中的个体感觉到自己高度沉

浸在包围着的环境中"并与环境有互动的交流%

-

%

.幼

儿在电子游戏中的卷入度包含了喜悦$沮丧$理解困

难$注意$分心$鼓励$紧张$努力等维度-

G

.

%电子游

戏卷入可能会促使幼儿在游戏活动中有更优异的表

现"出现更多的学习行为%随着网络技术和电脑游

戏的普及"广大学前教育工作者和越来越多的幼儿

家长认识到"重视和研究引导幼儿积极参与电子游

戏"激发他们的学习动机的重要性和意义%现有研

究成果中"关注
%BI

岁幼儿益智类电子游戏卷入和

游戏得分的相关研究成果相对较少%为弥补已有缺

陷"以
!"

名
%BI

岁幼儿为研究对象"探究了幼儿在

不同内容的益智类电子游戏中的卷入度与得分关

系"为
%BI

岁幼儿益智类电子游戏的甄选积累了初

步数据资料%

一"研究对象及方法

#一$研究对象

排除有感官$生理或运动障碍等严重电子游戏

的个体"在省级幼儿园
3

"随机选取
!"

名
%BI

岁幼

儿作为研究对象%实验内容经过陕西师范大学伦理

研究委员会审核"并对选取出的幼儿家长进行了详

细说明"获得了他们的支持并签署了研究知情同意%

#二$研究工具

#@

幼儿参与电子游戏情况问卷

问卷由幼儿家长填写%问卷主要调查幼儿日常

电子游戏基本情况%问卷由
G

道题目构成"分别包

括幼儿的性别$年龄$就读班级$日常电子游戏的名

称$家长为幼儿选择电子游戏的类型%

!@

电子游戏评定表

评定表主要用于对前期搜集到的幼儿参与频率

最高的
#C

个电子游戏进行评定%评定的内容主要

包括#是否适合幼儿玩耍$游戏的类别$类别的评分%

评分标准采用李克特五点评分法%

&@

电子游戏卷入度观察记录表

参考
F,*;2+(92N

等人的幼儿电子游戏卷入度

观测记录表制作而成%观察记录表包括喜悦$注意$

鼓励和努力等
%

个正性因子"和沮丧$理解困难$分

心$紧张等
%

个负性因子%记录表采用李克特五点

计分法对每个因子进行记录和评定%

#三$研究过程

#@

筛选电子游戏

使用)幼儿参与电子游戏情况*问卷"收集
%BI

岁幼儿目前喜爱的电子游戏名称"并从中筛选出频

率较高
#C

个电子游戏的名称和类型%在
A\A\

与

%&CC

游戏网站上下载相应的电子游戏"安装在智能

手机上进行运行%

!@

电子游戏评定

使用)电子游戏评定表*"随机选取
=

大学的学

前教育专业的
&

年级和
%

年级的
#C

名本科同学作

为评定被试"对获得的
#C

个电子游戏进行评定%根

据评定结果"筛选出保卫萝卜$俄罗斯方块$水果消

消乐作为益智类游戏的代表"用于随后的实验研究%

&

个游戏的具体评定结果为"

#A

名被试认为俄罗斯

方块适合幼儿玩耍"

#G

人认为属于益智类游戏"游

戏平均分为
%

分!

#I

名被试认为水果消消乐适合幼

儿玩耍"

#%

人认为属于益智类游戏"游戏平均分为
%

分!

#G

名被试认为保卫萝卜适合幼儿玩耍"

#%

人认

为属于益智类游戏"游戏平均得分
&

分%

&@

实验研究

对随机选取出的
!"

名被试进行电子游戏卷入

情况研究%研究过程有
&

名主试"其中
#

名主试主

持实验"另外
!

名主试对每位幼儿在游戏中的行为

表现进行记录评分%实验中"随机呈现
&

个电子游

戏"每次游戏持续
#"

分钟%每隔
#"

分钟让幼儿休

息
!

分钟%正式实验前"询问并为每名幼儿讲解清

楚游戏的规则和操作技巧"确保他们对游戏内容和

技巧均熟悉%主试如果在实验中"发现幼儿对某个

游戏表现出过于无聊和沮丧的行为和表情时"可以

选择跳过该游戏进行下一个游戏%游戏在小米

+(;4!

手机上运行"运行界面如图
#

所示%

图
#

中"

#,

是俄罗斯方块的手机运行界面"

#U

是水果消消乐的手机运行界面"

#N

是保卫萝卜的手

机运行界面%

#四$数据分析

对所得记录材料进行量化赋值处理"并用

/J//#A@"

对数据进行描述性统计$重复测量方差分析%

二"研究结果

#一$幼儿电子游戏卷入度情况

对幼儿电子游戏卷入度各因子及正$负卷入得

分进行描述统计"结果见表
#

%

$!
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岁幼儿电子游戏卷入度与得分关系研究

图
#

!

益智类游戏运行界面示例图

表
#

!

幼儿电子游戏卷入度得分情况

卷入度
F4,+ /K F,1 F2+

喜悦
$@AG" #@CA" #!@""" I@"""

注意
#!@$"" !@A$& #G@""" A@"""

鼓励
I@!G" !@C#$ #!@""" &@"""

动力
C@CG" #@GA! #!@""" I@"""

正性卷入
&A@AG" %@!II %G@""" !$@"""

沮丧
I@!G" #@%$! $@""" &@"""

理解困难
I@""" #@%A$ C@""" &@"""

分心
%@C"" !@GA& ##@""" &@"""

紧张
I@%G" !@"&$ ##@""" &@"""

负性卷入
!&@I"" G@II# &I@""" #%@"""

表
#

可以看出"第一"电子游戏卷入度的正性因

子得分由高到低依次为"注意&

F4,+_#!@$""

'

$

动力&

F4,+_C@CG"

'

$

喜悦&

F4,+_$@AG"

'

$

鼓

励&

F4,+_I@!G"

'!第二"电子游戏卷入度的负性

因子得分由高到低依次为"紧张&

F4,+_I@%G"

'

$

沮丧&

F4,+_I@!G"

'

$

理解困难&

F4,+_I@"""

'

$

分心&

F4,+_%@C""

'!第三"电子游戏卷入度的

正性卷入得分&

F4,+_&A@AG"

'高于负性卷入得分

&

F4,+_!&@I""

'%

#二$幼儿在
&

种益智类电子游戏的得分情况

对幼儿在
&

种益智类电子游戏的得分进行描述

统计"结果见表
!

%

表
!

!

幼儿在
&

种益智类电子游戏的得分情况

游戏名称
F4,+ /K F,1 F2+

保卫萝卜
&@!"" #@&!! G@""" #@"""

俄罗斯方块
#@%"" #@!&# G@""" #@"""

水果消消乐
!@%"" #@"CG G@""" #@"""

总分
A@""" !@#G! #!""" &@"""

由表
!

可以看出"幼儿电子游戏的得分依照均

值大小排序为#保卫萝卜&

F4,+_&@!""

'

$

水果消

消乐&

F4,+_!@%""

'

$

俄罗斯方块&

F4,+_

#@%""

'%

#三$电子游戏类型"卷入度关系与游戏得分

关系

#@

电子游戏类型与正性卷入因子关系

以电子游戏得分为因变量"游戏类型和卷入度

正性因子为自变量"进行
&

&电子游戏类型
&

#保卫萝

卜$俄罗斯方块$水果消消乐'

e%

&正性因子类型
%

#

喜悦$注意$鼓励$动力'重复测量方差分析"结果显

示"电子游戏类型主效应不显著"

L

&

&

"

#A

'

_&@G!&

"

J_"@"G#

$

"@""G

"

+

>

!

_"@!#$

!卷入度正性因子主

效应显著"

L

&

&

"

#A

'

_!G@C##

"

J_"@"""

#

"@""G

"

+

>

!

_"@$!#

%进一步对卷入度正性因子进行简单效应

分析发现"注意$动力$喜悦因子对电子游戏得分有

显著性影响!电子游戏类型与卷入度正性因子间的

交互作用不显著"

L

&

I

"

#%

'

_#@AA$

"

J_"@#AI

$

"@

""G

"

+

>

!

_"@%&!

%

!@

电子游戏类型与负性卷入因子关系

以电子游戏得分为因变量"游戏类型和负性卷

入度因子为自变量"进行
&

&电子游戏类型
&

#保卫萝

卜$俄罗斯方块$水果消消乐'

e%

&负性因子类型
%

#

沮丧$理解困难$分心$紧张'重复测量方差分析%结

果显示"电子游戏类型主效应显著"

L

&

&

"

#A

'

_%!@

C%I

"

J_"@"""

#

"@"""

"

+

>

!

_"@$!A

"进一步简单效

应分析发现"俄罗斯方块游戏负性维度显著高于保

卫萝卜和水果消消乐!负性因子主效应不显著"

L

&

&

"

#A

'

_&@"A$

"

J_"@"GI

$

"@""G

"

+

>

!

_"@!%#

!游

戏类型与负性因子间交互作用明显"

L

&

I

"

#%

'

_#%@

&I$

"

J_"@"""

#

"@"""

"

+

>

!

_"@$I"

%对交互作用进

行简单效应分析发现"分心因子卷入度显著高于其

它因子&见图
!,

'!俄罗斯方块的负性因子得分显著

高于其它
!

种游戏&见图
!U

'%

C!
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!

!

电子游戏类型与负性卷入因子交互作用效应分析

三"分析与讨论

#一$幼儿电子游戏卷入度分析

电子游戏卷入度正性因子得分"注意
$

动力
$

喜悦
$

鼓励!负性因子得分紧张
$

沮丧
$

理解困难

$

分心!电子游戏正性卷入得分高于负性卷入得分%

出现上述结果的原因有"首先"电子游戏在一定程度

上都促进了幼儿情感体验"促进了他们在不同领域

的功能发展%

-

I

.注意指幼儿在电子游戏活动中的认

真程度"比如"其目光紧随游戏界面移动$在游戏过

程中不易受到外界的影响等%注意是影响幼儿电子

游戏卷入度的重要因素%因为进行电子游戏&如保

卫萝卜'时"幼儿要想获得游戏分数"必须在游戏开

始阶段"运用注意力选择并构建有效的防御工事%

其次"益智类电子游戏有助于幼儿产生更多的积极

体验"如喜悦$鼓励等%益智类游戏的简便操作"开

动脑筋积极思考"便可以获得分数的成功体验"迎合

了幼儿的兴趣"增强了他们继续进行游戏的信息%

幼儿进行电子游戏时"掌握游戏的规则"获取得分"

欣赏优美的游戏画面等"都使幼儿产生了积极的情

感体验"有助于他们卷入益智类电子游戏中%最后"

幼儿在进行益智类电子游戏时"会产生较高的紧张

情绪%紧张指在电子游戏过程中"幼儿所表露出来

的不自信行为"例如不停得询问主试他操作是否正

确$这样做是否更快等%幼儿在俄罗斯方块游戏中

的紧张情绪显著高于另外
!

种游戏"主要在于俄罗

斯方块的游戏规则较后
!

种复杂%

&

种游戏中"保

卫萝卜游戏规则最为简单"幼儿可以快速掌握游戏

的操作"游戏中只要萝卜不被吃掉"游戏可以一直继

续进行"获得游戏分数%水果消消乐游戏依据单位

时间内消除的相同水果数量计分!俄罗斯方块虽然

游戏关卡没有时间限制"但需要幼儿一直高度注意

于控制方块"既要积极消除堆积的方块"又要避免方

块无序累积"过早触碰到顶部%

#二$幼儿电子游戏得分情况分析

幼儿在保卫萝卜得分
$

水果消消乐
$

俄罗斯方

块%主要原因在于"首先"幼儿对保卫萝卜表现出更

浓厚的兴趣%因为保卫萝卜游戏的内容具备角色扮

演游戏的特点"游戏过程中"幼儿假装是萝卜的保护

者"想象和幻想自己有强大的力量抵抗侵害萝卜的

坏人%角色游戏是站在各角色身份背后的幼儿在角

色行为规范下的互动游戏"幼儿各自持着所扮演角

色的态度发起互动或回应互动%

-

A

.相对于
%BI

岁的

幼儿而言"这些+假装,与+想象,在游戏过程中得到

满足%加之该游戏模式相对固定"游戏角色比较单

一"闯关模式固定"可以让幼儿快速进入角色"迅速

掌握游戏技巧并在自我理解的基础上"与电子游戏

角色进行互动%在游戏中"幼儿的身心是自由的"是

属于他们自己的%而游戏中的自由和体验"也极大

地顺应了他们对于快乐的追求%

-

$

.游戏过程中更多

的互动游戏体验"激励幼儿更持久而富有激情的参

与游戏%其次"水果消消乐游戏需要幼儿注意力高

度集中"手眼协调和操作能力强%游戏时"既需要幼

儿在一定的时间内注意所选择水果的形状和数量"

又要在游戏系统规定的时间获得相应的分数"否则

系统会自动结束游戏"新一轮游戏不会累计上轮的

游戏得分"会挫伤部分幼儿的积极性%游戏不仅有

助于幼儿认识和掌握不同水果的形状和颜色$匹配"

而且还唤醒和提升了幼儿注意力"激发了他们迎接

更大挑战的决心%这与已有研究发现"幼儿要加强

有意注意"抑制游戏场景中无关刺激对自身的游戏

过程的影响"从而提高得分的可能性的研究结论相

一致-

C

.

%第三"

%BI

岁幼儿对俄罗斯方块游戏界面

的自我理解和造作具有一定的困难"观察发现研究

中有近八成的幼儿不能完全理解该电子游戏的得分

或游戏规则"但是这些并不能够减少他们对游戏的

卷入兴趣%幼儿对于游戏中的各种控制按钮表现出

很强的兴趣和目的性%他们的目的性并不是指向获

得游戏高分"而是更注重于对该游戏的自我理解和

想象%比如"有部分幼儿在游戏中就自言自语#+我

要搭个房子,$+我想拼个坦克,$+老师"你看这像不

像飞机,等%俄罗斯方块游戏材料此时成为幼儿进

行想象$创造的基础-

#"

.

%

#三$幼儿电子游戏类型"卷入度与得分关系

分析

研究发现"电子游戏类型主效应不显著"正性卷

"&



!

总
&%

卷 钟
!

瑞"郭文斌#

%BI

岁幼儿电子游戏卷入度与得分关系研究

入因子主效应显著&注意$动力$喜悦因子在电子游

戏得分方面有显著性差异'"电子游戏类型与正性卷

入因子交互作用不明显%电子游戏类型主效应显著

&俄罗斯方块游戏负性因子显著高于保卫萝卜和水

果消消乐'!负性因子主效应不显著"游戏类型与负

性因子间交互作用明显&分心因子显著高于其它因

子"俄罗斯方块的负性因子得分显著高于其它
!

种

游戏'%出现上述结果的原因在于"首先"电子游戏

作为幼儿的一种娱乐与休闲方式"可以为他们提供

较好的积极情感体验如喜悦"可以促使他们获得持

续进行游戏的动力"研究所选择的三种益智游戏#保

卫萝卜$俄罗斯方块$水果消消乐均可以满足幼儿的

积极游戏体验"且不存在显著性差异%其次"益智类

电子游戏的即时反馈和多功能按钮"可以唤醒幼儿

参与游戏的兴趣%三种游戏中"每个按钮都具有不

同的功能"当幼儿操作这些按钮时"其结果可以即时

反馈给幼儿%游戏操作与游戏结果同步呈现"不仅

激励幼儿进行游戏状态的自我调整与改变"促进他

们更持久地卷入游戏"增加游戏体验"而且"还帮助

他们更好的在追求认知表征目标时"抑制对无关刺

激反应的能力-

##

.

"有助于幼儿关注力的指向和集

中"提升他们有意注意的能力%第三"不同类型的益

智类电子游戏和游戏卷入对幼儿电子游戏得分有不

同的影响%俄罗斯方块游戏在
&

种游戏中"虽然能

够调动幼儿最大程度的主体感及更多的想象空间"

但是其在游戏中带给幼儿的负性感受也最强烈%俄

罗斯游戏中方块的方向$速度和落地位置等均可以

受幼儿支配"给予了幼儿最大的主体感和主动性"在

不考虑游戏得分前提下"幼儿可以对随机呈现的不

同形状的游戏方块进行最大程度的控制与想象"游

戏对于每一个幼儿具有独特性%

%BI

岁的幼儿无意

注意仍然占据主导地位"在进行俄罗斯方块游戏时"

他们更容易受到其他变化因素的吸引"将注意转移到

与游戏规则无关的因素上"在游戏时间有限的情况

下"容易带来挫败感"给幼儿带来更多负性情绪体验%

四"结论与建议

#一$结论

第一"益智电子游戏可以较好促进
%BI

岁幼儿

产生喜悦$注意$鼓励$努力等积极情绪%第二"游戏

规则和操作越简单"越容易成功的益智游戏"更容易

吸引
%BI

岁幼儿%第三"场景多变性$任务挑战难

度越大的益智游戏"具有双刃剑的效应"虽然可以引

起
%BI

岁幼儿参与游戏的兴趣"但是也容易给他们

带来消极的情感体验%

#二$建议

第一"幼儿园及相关机构部门应该引导家长和

幼儿对益智类电子游戏形成正确的认识"既要提前

防范游戏成瘾和负性情感体验"又要尽可能促进电

子游戏在幼儿成长中发挥最大的积极作用%第二"

家长应该根据孩子的个性特征"选择适宜各自幼儿

特点的益智类电子游戏"陪同幼儿一起玩耍"既起到

监督幼儿过度沉溺电子游戏"又有助于借助观察"第

一时间对幼儿电子游戏中存在的问题起到消解和纠

正的作用%第三"政府和教育部门应该给予幼儿益

智类游戏予以重视"既要出台制度"鼓励企业和个人

对益智类幼儿游戏的研发"又要加大对幼儿使用益

智类游戏效果的监管措施"尽可能的提升益智类电

子游戏对幼儿提供更多的发展空间与教育机会"防

范不良效果的出现%
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