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Abstract 

The purpose of this study is to explore the influence of different background variables on 
innovation behavior of college students in Shandong Province. Based on the theory of positive 
psychology, this paper explores the relationship between the three variables and the mediating 
effect of positive emotions. A questionnaire survey is conducted among 435 college students 
from three universities in Shandong Province by convenient sampling. The results show that: 
1. Shandong college students’ playfulness has a positive and significant impact on innovation 
behavior. 2. Shandong college students’ playfulness has a significant positive effect on positive 
emotion. 3. The positive emotion of college students in Shandong Province has a significant 
positive impact on innovation behavior. 4. The positive emotion of college students in 
Shandong Province partially mediates the relationship between playfulness and innovation 
behavior. 
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摘要 

本研究目的是探讨不同背景变项的山东省大学生玩兴、正向情绪对创新行为的影响。以正

向心理学为理论基础，探讨三个变量的关系、正向情绪的中介效果，采用便利抽样的方式对山

东省三所大学 435 名大学生进行问卷调查。研究结果显示:1. 山东省大学生玩兴对创新行为有

正向显著影响。2. 山东省大学生玩兴对正向情绪有正向显著影响。3. 山东省大学生正向情绪对

创新行为有正向显著影响。4. 山东省大学生正向情绪在玩兴与创新行为之间产生部分中介作用。 

 

关键词：玩兴；创新行为；正向情绪；大学生 
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1.  绪论 
1.1 研究背景 
  邓爱敏（2010）认为，在新时代的背景下，社会呼唤创新型人才来解决新问题，而创造力

和创新力已成为各国发展的重要动力。王升科（2012）认为推动大学生的创新行为是科学发展

管和和谐社会的必要要求，也是目前高等教育要解决的首要任务。大学生作为国家创新型人才

的代表，直接影响到国家未来的创新发展，所以提高整个国家的创新水平应从大学生的教育抓

起，高等院校应注重大学生创新行为的培养（张宝芳，2019）。 

1.2 研究动机 

  Choi (2004) 认为创造力作为相关的新颖或原创想法的产生，创新行为是创造力潜能的行为

表现。创造力是创新行为的基础，而创新行为则是创造力具体产出的过程 (Coade, 1997)。
Papousek (1979) 曾说玩兴是一种特殊能力，也是培养创造力的基础，并发现玩兴的过程中可能

有创造力的产生，可能促使新奇点子与行为的产生。玩兴行为可以促进内在动机的活动，内在

动机强的人对自己有兴趣的活动有较高的自我决定和投入，并且玩兴是强烈内在动机的表现，

因而玩兴有利于激发创新行为（吕年禾，2017）。张树连（2011）认为“玩”是天生的，大学

生可以自由支配进行休闲与娱乐。Glynn and Webster (1992) 认为无论在工作中或是学习中，玩

兴是一种能使人乐在其中的态度，并且对于创新有正向的影响。张倩与郑涌（2003）认为快乐、

乐观都是正向情绪，是个人主观感受，所以玩兴让人感到快乐，能帮助个体拥有正向情绪。正

向情绪也是正向心理学中一个重要的要素，正向情绪可以让思考更宽广、弹性、灵活，增强我

们的创新行为（姜丽萍，2014）。Isen et al. (1987) 在正向情绪对创新行为的影响的实证研究中

发现，正向情绪可以拓展人们的思维和行动技能，会表现出不同的思维方式，正向情绪的状态

可以进而改变活动过程中的行为与态度。玩兴在学习中所展现的主动自发性、想象力和情绪的

表达力、乐在其中、好玩有趣等可以促进个体的创造力表现，并且可以给个体带来正向情绪

（王伯叡，2013）。并且张亚军与尚古琦（2019）相关研究结果显示：正向情绪在幽默与创造

力之间起中介作用，幽默对创造力存在显著的正向影响，幽默对正向情绪存在显著的正向影响，

正向情绪对创造力仍然存在显著的正向影响。 
1.4 研究目的 

  目前已有对创新行为的相关研究，有关于学生的研究相对来说较少，想进一步研究为大家

提供参考。大学生是一个特殊的群体，边玩边学已经成为大学生的普遍现象。所以本研究想围

绕大学生的创新行为来探讨。根据本研究内容，本研究具体研究目的如下： 

A.  探讨山东省大学生玩兴对创新行为的影响。 

B.  探讨山东省大学生玩兴对正向情绪的影响。 

C.  探讨山东省大学生正向情绪对创新行为的影响。 

D.  探讨山东省大学生正向情绪在玩兴与创新行为中产生的中介效果。 

 

2. 文献综述与研究假设 

2.1 玩兴 
Webster (1989) 首先所提出玩兴（Playfulness）一词，它的目的是解释当个体从事休闲参与和

集中时，他同时感到自我满足和享受，并感到放松享受和情绪变化特征。Bateson (2014) 认为
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玩兴是指稳定的人格特质，对活动本身的投入度和愉悦感受。陈馨茹 (2020) 认为玩兴是指一

种具有想象力，非严肃的方式从事具有某种特征的活动。余嫔等 (2003)  认为各行业人士对玩

的观点会有所不同，国内文化与国外文化会有不同，表现出的玩兴特征也会有所不同，为了更

适用于国内成人，所以编制成人玩兴量表，本研究选取其中 6 个维度，包括乐在其中、乐于创

造与解决问题、放松身心与自在表现、幽默自在与自得其乐、童心未泯与好玩有趣、自我坚持

与积极完成。 

2.2 创新行为 

Amabile (1993) 首次提出创新行为的概念，指出创新行为就是指个体主动在工作过程中提出

新想法、新观点或问题的新解决方法。李想 (2020) 认为创新行为是有关创新想法的产生、发

展和实施的过程。Bagheri and Akbari (2018) 认为创新行为是指，能够产生新想法并能运用到

组织。创新行为是一个过程,刺激个人快乐和创造机遇的挑战，大学生也会受到创新行为带来

的乐趣和挑战的启发，因此更容易表达创造力 (Amabile, 1993)。姜丽萍 (2018) 以普通高校大

学生为研究对象，编制了大学生创新行为量表，通过实证分析证实，本研究以大学生创新行为

包括的思维方式、生活实践、学习学业和学术探索作为维度。 

2.3 正向情绪 

Cappellen et al. (2020) 认为正向情绪是指在情绪评估历程中，经验到正向或是愉悦的情感。陈

书梅（2015）认为正向情绪是环境的影响对个体产生满足、愉快等感受。郑娟（2019）认为正

向情绪是个体接收外在刺激而产生情感性反应后产生的一种情绪状态。当个体拥有正向情绪时，

有助于提升个人幸福感，正向情绪会感染他人积极情绪，让人们朝正向思考（苏燕卿，2016）。
侯亭妤（2012）所编制的大学生正向情绪量表，其中愉悦与心流两个构面，此量表针对的是大

学生，为了使量表适用于所有大学生，传统的测评工具只能测量学生是否存在心理问题，此量

表有助于未来大学学生辅导中心用来测量大学生正向情绪状况，所以以愉悦与心流作为本研究

的维度。 
2.4 玩兴、创新行为、正向情绪的关系相关研究 
Glynn and Webster (1992) 认为，玩兴兴趣高的人会使周围的环境充满欢乐，而玩兴兴趣低的人

会对创新行为产生直接或间接的影响。吕年禾（2017）认为学生对创造新的事物时产生兴趣，

接收快在各种新事物的想法，在创作中学生会用轻松幽默的态度去制作、在过程中会感到轻松

愉悦、快乐的投入制作中，并勇于尝试新事物启发新店子和激发创意，若当学生遇到问题时，

会以创新变通的想法重新解决问题，有助于增加学生的创新能力。基于此本研究提出研究假设

H1：山东省大学生玩兴对创新行为有正向影响。 
玩兴具有相伴正向情绪的体验，有利于增强个体认知灵活和创新性思维，研究结果发现，

玩兴对创新行为有正向影响（杨洁等，2020）。张倩与郑涌（2003）认为快乐、乐观都是正向

情绪，也是个人主观的正面心理的感受，所以玩兴让人感到快乐、自在，能帮助个体拥有正向

的情绪。玩兴的“放松自在”品质，体现了个体的情绪特征，情绪是个体对环境进行评估的指

标，而玩兴的人可以将环境变得更加刺激、有趣和吸引力，所以玩兴对情绪产生正向影响 

(Morris, 1989)。基于此本研究提出研究假设 H2：山东省大学生玩兴对正向情绪有正向影响。 

Isen (1999) 认为，正向情绪能够增强个体的认知复杂性，当个体经历积极的情绪体验时，

能发现事物之间更多的相似性和差异性，因而更有可能发现问题并整合各种多样化的资源，从
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而表现出更多的创新行为。正向情绪与创新行为的相关研究表示，各变量相关分析发现，研究

也表示正向情绪与研究生创新行为具有显著正相关，正向情绪对创新行为有正向影响（胡宝

玲，2017）。正向情绪与个体创新行为的关系性质及强度，获得了具有意义的发现，积极情绪

对创新行为有显著正向影响（周文莉等，2017）。基于此本研究提出研究假设 H3：山东省大学

生正向情绪对创新行为有正向影响。 

张亚军与尚古琦（2019）研究结果显示，正向情绪在幽默与创造力之间起中介作用，幽默

对创造力存在显著的正向影响，幽默对正向情绪存在显著的正向影响，正向情绪对创造力仍然

存在显著的正向影响。并以 Seligman and Csidszentmihalyi (2000) 提出的正向心理学，注重个体

的愉悦、内在动机、正向情绪等特质（沈硕彬，2008）。正向心理学是一种科学研究的优势，

人类的美德和心理健康运用心理学的理论和技术去探索潜在的积极因素，帮助人们抵抗挫折

等,积极思考和改变他们的能力和态度，也是一项关于人类力量、美德和心理健康的科学研

究，可以帮助人们追求健康美好的生活（郭淑珍，2010）。基于此本研究提出研究假设 H4：大

学生正向情绪在玩兴与创新行为之间产生中介作用。 

3. 研究方法与设计 

3.1 研究框架 

本研究探讨山东省大学生玩兴、创新行为与正向情绪之间的关系，以 Seligman and 
Csidszentmihalyi (2000) 提出的正向心理学为理论基础，本研究认为玩兴、创新行为与正向情绪

三个变量之间有中介效果，所以本研究提出研究框架，研究框架详见图一。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

图一 研究框架图 
3.2 研究对象与抽样 
  山东省作为全国第二大人口省，是经济、资源和教育大省，山东省着力发展高校大学生创

新的时间走在全国其他省份的前列（魏旭，2017）。王升科（2012）认为推动大学生的创新行

为是科学发展管和和谐社会的必要要求，也是目前高等教育要解决的首要任务。根据本研究的

内容，将选取中国山东省某三所综合类大学的学生为研究对象，并且此三所都入选过创新项目，
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入选人才培养计划和实践项目，参加过有关于创新大赛（高校招生网，2020）。本研究将采用

便利抽样，抽取山东省三所院校大一至大四的大学生进行问卷调查，每个年级发放 2 个班级，

平均每个班级 20 人。正式问卷共回收 480 份问卷，共计 435 份有效问卷，有效回收率为 90.6%。 
3.3 研究工具 
3.3.1 成人玩兴量表 
  本研究采用余嫔等（2003）建构的成人玩兴量表共 29 个题项，其中有 6 个维度，包括乐

在其中、乐于创造与解决问题、放松身心与自在表现、幽默自在与自得其乐、童心未泯与好玩

有趣、自我坚持与积极完成。问卷采用 Likert Scale 5 点计分，以非常不同意为 1、不同意为 2 
分、普通为 3 分、同意为 4 分至非常同意为 5 分进行测量。 
3.3.2 大学生创新行为量表 
  本研究采用姜丽萍（2018）所编制的普通高等学校大学生创新行为测量量表是 4 个维度的

概念，包括思维方式、学术探索、生活实践和学习学业。该共 24 个题项。采用 Likert Scale 5
点量表形式，按照完全不符合为 1分、不符合为 2分、无法确定 3分、符合为 4、完全符合为 5
分的形式。 

3.3.3 大学生正向情绪量表 
  本研究采用侯亭妤（2012）编制的大学生正向情绪量表，该量表包两个构面，其共计 15
个题项。该量表计分方式采用的是 Likert Scale 5 点计分的方式，根据非常符合为 1 分、符合

为 2 分、符合与不符合各一半为 3 分、不符合 4 分、非常不符合为 5 分来测量。 

 

4. 研究结果与分析 

4.1 描述性统计 
  本研究样本主要对山东省三所大学的大学生进行问卷调查，共回收 480 份，有效问卷共

435 份，有效回收率为 90.6%。其中男生为 231 人，占总人数的 53.1%；女生为 204 人，占总人

数的 46.9%。大一为 111 人，占总人数的 25.5%；大二为 112 人，占总人数的 25.7%；大三为

103 人，占总人数的 23.7%；大四为 109，占总人数的 25.1%。 
4.2 山东省大学生玩兴、创新行为与正向情绪之相关分析 
  根据相关分析结果显示：山东省大学生玩兴与创新行为达显著正相关，说明山东省大学生

玩兴水平越高，创新行为就越高；山东省大学生正向情绪与创新行为达显著正相关，说明山东

省大学生玩兴水平越高正向情绪就越高；山东省大学生正向情绪与创新行为，达显著正相关，

说明山东省大学生正向情绪水平越高创新行为就越高。如表一所示。 

 

表一 玩兴、创新行为与正向情绪相关矩阵 

变项 玩兴 创新行为 正向情绪 
玩兴 1   

创新行为 .643*** 1  
正向情绪 .766*** .626*** 1 

注：*p<.05；**p<.01；***p<.001 
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4.3 回归分析 
  在表二的模型 1 中，玩兴对正向情绪的 β值为.767，p＜.001 达显著，由此可知玩兴对正向

情绪呈正向显著影响。此结果与以下结果一致：玩兴具有相伴正向情绪感的体验，有利于增强

个体认知灵活和创新性思维，研究结果显示玩兴对正向情绪有正向影响（杨洁等，2019）。所

以本研究假设 H2 成立。模型 2 中，玩兴对创新行为的 β值为.649，p＜.001 达显著，由此可知

玩兴对创新行为呈正向显著影响。此结果与以下结果一致：Glynn and Webster (1992) 研究结果

发现玩兴与创新行为有显著正向影响。所以本研究假设 H1 成立。模型 3 中，正向情绪对创新

行为的 β值为.627，p＜.001 达显著，由此可知正向情绪对创新行为呈正向显著影响。此结果与

以下结果一致：正向情绪与个体创新行为的关系性质及强度，获得了具有意义的发现，正向情

绪对创新行为有显著正向影响（周文莉等，2017）。所以本研究假设 H3 成立。 
模型 4 中，同时加入玩兴与正向情绪对创新行为，玩兴对创新行为 β值为.404，p＜.001 达

显著；正向情绪对创新行为 β值为.319，p＜.001 达显著，在加入中介变量的正向情绪，与步骤

二玩兴对创新行为相比较，β值从.650下降为.404，回归系数下降但仍然达显著水平。由此可知

正向情绪在玩兴对创新行为影响中仍然具有部分中介的效果。此结果与以下结果一致：张亚军

与尚古琦（2019）研究结果显示，正向情绪在幽默与创造力之间起中介作用，幽默对创造力存

在显著的正向影响，幽默对正向情绪存在显著的正向影响，正向情绪对创造力仍然存在显著的

正向影响并起到中介效果。所以本研究假设 H4 成立。详见如表二所示。 

表二 正向情绪中介效果阶层回归分析 

变项 
正向情绪              创新行为               创新行为                创新行

为 

模型1                 模型2                  模型3                    模型4 
女 -.008 -.115** -.104** -.113** 

大二 -.010 -.006 -.009 -.003 
大三 .009 -.002 .017 .000 
大四 -.011 -.038 -.026 -.035 
玩兴 .767*** .649*** - .404*** 

正向情绪 - - .627*** .319*** 
R² .587 .429 .404 .471 

Ad j R² .583 .422 .397 .464 
F 122.132*** 64.412*** 58.176*** 63.492*** 

VIF 1.015 1.015 1.008 2.423 
注 1：*p<.05；**p<.01；***p<.001 
注 2：性别：男生为参照组；年级：大一为参照组 

5. 结果与讨论 

5.1 山东省大学生玩兴对创新行为的影响 
  本研究结果显示，山东省大学生玩兴对创新行为呈正向显著影响，说明本研究山东省大学

生玩兴越强，则创新行为程度越高。吕年禾（2017）认为，在学生的玩兴动机对创造力的影响

方面，学生玩兴动机对变通力和独创力具有正向影响。学生对创造新的事物时产生兴趣，在创

作过程中、学生会用轻松幽默的态度去制作、在过程中会感到轻松愉悦地投入制作中，并勇于

尝试新事物激发创意，若学生遇到问题时，会以创新变通的想法解决问题，并比他人更自我坚
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持地解决问题和自我突破，有助于增加学生创新能力。 

5.2 山东省大学生玩兴对正向情绪的影响 
  本研究结果显示：山东省大学生玩兴对正向情绪呈正向显著影响，说明本研究山东省大学

生玩兴越强，则正向情绪程度越高。玩兴具有相伴正向情绪感的体验，有利于增强个体认知灵

活和创新性思维（杨洁等，2019）。玩兴的“放松自在”品质，体现了个体的情绪特征，情绪

是个体对环境氛围进行评估的指标，个体会依据情绪调整身体警觉状态，而具有玩兴的人可以

将环境变得更加刺激、有趣和吸引力，所以玩兴对情绪产生正向影响 (Morris, 1989)。 

5.3 山东省大学生正向情绪对创新行为的影响 
  根据研究结果显示：山东省大学生正向情绪对创新行为呈正向显著影响，说明本研究山东

省大学生正向情绪越强，则创新行为程度越高。正向情绪与个体创新行为的关系性质及强度，

获得了具有意义的发现，正向情绪对创新行为有显著正向影响（周文莉等，2017）。正向情绪

能够增强个体的认知或动机过程，从而提高创新行为 (Hirt et al., 1997)。Isen (1999) 认为，正向

情绪能够增强个体的认知复杂性，当个体经历积极的情绪体验时，会在发散的事物之间找到更

多的联结，能发现事物之间更多相似性和差异性，因而更有可能发现问题并整合各种多样化的

资源，从而表现更多的创新行为。 

5.4 正向情绪的中介作用 
  本研究结果显示：山东省大学生正向情绪在玩兴对创新行为影响中具有部分中介的效果。

正向情绪可以增加创造力、弹性思维等，也可以帮助我们建立生理、心理和社会等方面有用的

资源，反映身心健康的指标，正向情绪也是正向心理学中一个重要的要素（李政贤，2012）。
正向情绪是动机的来源，并会诱发个人行动，提供行动的动机，也可以让思考更宽广、灵活，

增强创新行为（姜丽萍，2014）。也由此可知，个体内心想从事某件事时，正向情绪能促进行

为动机，对创新行为产生影响，而且正向情绪是满足愉悦的表现，与玩兴动机所带给个体的愉

悦自在感受相同，所以正向情绪能引发玩兴的动机，对玩兴产生正向影响，帮助个体快乐和乐

观的心态并积极投入的完成目标（吕年禾，2017）。因此，正向情绪对玩兴与创新行为具有正

向影响并且具有部分中介效果。 

5.5 未来建议 
 A. 提高大学生玩兴，助于创造性思维 

游戏是一种特别的活动，从传统的意义上来说，对人的行为方式有些许约束，关于“玩”

相关的词一般带有贬意。游戏是人类心灵开放到极点的行为之一，游戏心态使人的想象力得到

发展，好奇心得到满足，在游戏的过程中人们自然地使用隐喻、模拟，大胆的展开想象，这些

都是极有利于产生创造力。本研究结果显示：山东省大学生玩兴对创新行为显著相关，并且有

正向影响。所以研究的结论更偏重与一种放松的心理状态、以对待事物、环境等处于一种发自

内心的喜欢。 

B.  发展正向情绪观点 
  胡宝玲（2017）认为，当遇到困境、生活上的挫折时，需要透过正向情绪的正能量来帮助

自己走出困境。而这份正能量的来源是以正向思考的心态去面对生活里各种的不愉悦、不满意、

挫折、压力（苏燕卿，2016）。本研究结果发现山东省大学生正向情绪对创新行为有正向影响，

并在玩兴与创新行为之间产生中作用。说明大学生正向情绪越高，创新行为就越高，所以需要

各院校多开展有关于正向情绪的教学或选修课，老师在教学的过程当中能够灵活运用各种教学
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活动，将正向情绪融入到课程计划中，培养大学生的正向情绪发展。玩兴更偏重于一种放松和

积极的心态、以及对学习或者事物像玩一样地发自内心的喜欢。而正向情绪也属于积极心态，

可以从容地面对困境，容纳自己和他人，这些积极状态与情绪恰恰是创造性解题所需要的。所

以建议教师应采取正向情绪,在班级管理的过程中让学生以增加玩兴与正向情绪加强自身行为，

保持一个正向乐观的态度让学生更加积极投入学习中去，培养学生的创新，引导大学生人格健

康发展与创新行为。 

5.6 研究局限性与未来研究建议  
  本研究通过抽样的方式，选择了山东省综合类三所大学的在校大学生作为本研究的调査对

象。其研究结果是否可推论到其他地区的大学生，模型是否具有更广泛的应用范围，还需要用

不同的样本进行检验，这些都有赖于未来研究继续加探讨。在未来有条件的情况下，取样要扩

大范围这使数据更加有质量保证，从而使研究更加客观真实。 

本研究采用横断调查数据来验证玩兴与创新行为之间的关系。相对于纵向研究而言，横断

调查作用机制的说服力较弱，难以反映出在较长的时间跨度玩兴、正向情绪影响创新行为的动

态过程。因此，在未来的研究中，可以考虑采用纵向设计的研究方法，更深入地分析玩兴、创

新行为与正向情绪之间的关系，构建三者之间的动态过程模型并进行实证检验，以提高结论的

说服力。 
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