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Abstract 
In the last two years, the new “Internet+” public welfare model of Ant Forest/Manor is very popu-
lar. Their biggest characteristic is “free of charge” and “free”. Therefore, this research named it 
“Free Public Welfare”. Objective: At present, researches on “Free Public Welfare” focus on mode 
exploration, problem analysis and public welfare marketing, but rarely involves the psychological 
level. Therefore, this research wants to expand it to the psychological level and provide feasible 
suggestions for its future development. Methods: We take the undergraduates of South China 
Normal University as an investigation sample and Ant Forest/Manor as a typical case to explore 
the status of undergraduates’ participation in “Free Public Welfare” and the psychology behind 
them through questionnaire and interview. Results: 1) “Free Public Welfare” is attractive to un-
dergraduates because it grasps the students’ heart of success, climbing, “being held up” and so on, 
and can also make them feel their own value of society. 2) While the undergraduates have made a 
lot of contributions to the development of “Free Public Welfare”, the “Free Public Welfare” has also 
imperceptibly promoted the public consciousness of the undergraduates. Finally, according to the 
survey results, we put forward practical suggestions for the future development of “Free Public 
Welfare”. 
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摘  要 

近两年，蚂蚁森林/庄园这类新型“互联网+”公益模式非常流行。它们最大的特点是“免费”与“自由”，

因此本调研将其命名为“Free公益”。目的：目前对“Free公益”的研究集中在模式初探、问题分析、

公益营销，很少涉及心理层面，因此本调研想将其扩充到心理层面，并为其未来发展提供可行建议。方

法：以华南师范大学本科生为调查样本，以蚂蚁森林/蚂蚁庄园为典型案例，通过问卷与访谈法，探究本

科生“Free公益”参与现状及背后的心理。结果：1) “Free公益”对本科生具有吸引力是因为它抓住

了本科生的好胜心、攀比心、“沉没成本效应”等，还能让其感受到自身对社会的价值。2) 在本科生对

“Free公益”的发展做出一系列贡献的同时，“Free公益”也潜移默化地促进了本科生的公益意识。最

后，根据调查结果，我们对“Free公益”的未来发展提出了翔实可行的建议。 
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1. 引言 

1.1. 背景 

近年来，公益众筹、网络募捐等带有强烈互联网气息的公益新模式开始兴起(李东方，2015)。 
根据 CNNIC 发布的《中国互联网络发展状况统计报告》，截至 2016 年底，32.5%的网民通过互联网

参与公益项目，规模达到 2.38 亿元。企业社会责任实践开始从传统模式向新型互联网模式转变，优秀的

互联网公益项目大量涌现(佚名，2016)。其中，支付宝“蚂蚁森林”是一个现象级的成功案例(王大庆，

2017)。 
“蚂蚁森林”是阿拉善 SEE 生态协会为改善阿拉善地区生态环境而开展的一项公益活动，旨在呼吁

人们用自己的低碳行为为沙漠化治理助力。用户通过“偷”、每日行走或使用支付宝消费便可收集到能
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量，好友之间也可以互相“浇水”，当能量达到一定数量时，便可在阿拉善地区种植一棵真实的树(徐玲

玲，2017)。5 月 20 日，《蚂蚁金服 2016 可持续发展报告》公布了“蚂蚁森林”的最新数据：经过一个

忙碌的春种，这个环保公益行动的用户已经超过 2.2 亿，减排 67 万吨(佚名，2017a)，在地球上种下了 845
万棵防风固沙的梭梭树(佚名，2017b)。 

与蚂蚁森林类似的公益还包括蚂蚁庄园，微信捐步。这类公益的显著特点是门槛低，具体表现为：

既不需要直接捐钱，也不需要额外花费时间精力，只需要每天完成一些日常任务就可以达成做公益的目

的。因此本调研将这类公益命名为“Free 公益”，简练而双关地表达其“免费”与“自由”的两大特点。 
目前，“Free 公益”中，蚂蚁森林是普及度最广的，因此与之相关的思考与研究相对较多。徐玲玲

(2017)认为，“蚂蚁森林”火爆有三大原因。第一，贴近用户生活，主张“小行动，大公益”：用户通过

行走、线下支付、生活缴费、网络购票等方式获取能量；“能量果”在每天早晨 7 点左右结成，这符合

人们正常作息。第二，“蚂蚁森林”是一款基于好友互动的公益游戏：好友之间可相互“恶意”采摘、

“善意”浇水，还能够通过“蚂蚁森林”内置的、极具个性的“语句+表情”在“TA 的动态”下表达感

谢、愤怒等内心感受，且显性化的排名也能带来几分竞争色彩。第三，支付宝已经拥有了大批稳定的用

户，这些用户都有自己的“好友圈”，“好友”互动实现了传播效果的最大化。 
尽管学者们对“Free 公益”有一定的研究，但焦点大多集中在现状、问题(陈小燕，2017)、模式(徐

玲玲，2017)、公益营销(陈文静，2017)这几方面，且理论思辨多、数据论证少，浅层表现多、深层心理

少，与本科生相关的研究更是寥寥无几。 

1.2. 研究目的和意义 

本调研选取蚂蚁森林和蚂蚁庄园作为“Free 公益”的典型例子，以华南师范大学本科生作为研究对

象，通过问卷法与访谈法来探究本科生“Free 公益”参与现状及心理，尝试解答如下问题：1) “Free 公

益”在本科生群体中是否流行？2) 如果流行，它抓住了本科生的哪些心理？3) “Free 公益”在本科生群

体的推广作用如何？4) “Free 公益”是否潜移默化地促进了本科生的公益意识？最后我们将根据调研结

果为“Free 公益”的未来发展提供可行建议。 
就理论而言，关于“Free 公益”的研究不多，关于“Free 公益”背后本科生心理的研究更少。本调

研丰富了“Free 公益”研究，也丰富了新型互联网公益项目发展的心理研究。 
就实践而言，蚂蚁森林与蚂蚁庄园能引导人们低碳出行、绿色消费、保护环境、捐献爱心，对国家

改善民生环境、发展低碳经济、促进和谐社会有重要意义。本调研通过研究蚂蚁森林/庄园参与者的心理

机制，能为新型公益项目的发展和营销提供建设性意见。 

2. 方法 

2.1. 问卷法 

通过问卷星派发问卷获取数据，问卷题目详见附录。共回收问卷 434 份，其中有效问卷 409 份，有

效率为 94.2%。针对问卷数据，使用 spss22 进行描述统计、相关分析、回归分析，并使用 r 语言做决策

树。样本的基本信息详见表 1。 

2.2. 访谈法 

深度访谈 6 位蚂蚁森林/庄园用户，以深入了解其对“Free 公益”的看法及其背后的心理动机。 
访谈对象涉及大二到大四三个年级，在三大种树类别上各有 2 位，且每个类别内部男女分布均等，

文理科分布也算均衡，具有较好的代表性。访谈对象的基本信息见表 2。 
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Table 1. Basic situation of sample 
表 1. 样本的基本情况 

项目 选项 人数 百分比(%) 

性别 
男 135 33 

女 274 67 

专业 

文科 132 32 

理科 256 62.6 

其他 21 5.4 

年级 

大一 46 11 

大二 79 19 

大三 250 61 

大四 34 9 

 
Table 2. Basic situation of interviewees 
表 2. 访谈对象基本情况 

姓名 性别 专业 年级 种树数 

A 同学 男 理 大三 ≥2 (4) 

B 同学 女 文 大四 ≥2 (2) 

C 同学 男 理 大四 1 

D 同学 女 文 大二 1 

E 同学 男 理 大三 0 

F 同学 女 文 大四 0 

3. 问卷分析结果 

3.1. 蚂蚁森林/庄园参与情况 

在全部受调查学生中，有 67.2%的学生参与这类公益，32.8%的学生不参与。在参与这类公益的本科

生中，七成参与时长已有半年以上(见表 3)，参与频率为一天至少一次的学生超过五成(见表 3)。这说明

蚂蚁森林/庄园在华师本科生群体中比较流行，多数学生对这类公益的参与积极性很高。与传统公益相比，

82.9%的学生表示，参与蚂蚁森林/庄园这类公益的积极性更高。 

3.2. 参与/不参与蚂蚁森林/庄园的原因 

3.2.1. 参与蚂蚁森林/庄园的原因 
我们认为，学生愿意参与这些公益与他们自身的因素和蚂蚁森林/庄园的特点是有密切关系的。 
1) 最开始玩蚂蚁森林/庄园的理由 
关于这个问题，详见表 4。七成学生同意“身边的人都在玩，我也想加入”，即加入这个公益一定

程度上受到从众心理的影响。六成学生同意“生活无聊，打发时间”。七成学生同意“感到好奇，图个

新鲜”，一定程度上说明本科生对新事物充满探索欲望。近九成学生同意“感到有意义，想为公益奉献

一份力”，说明大多数本科生对公益的态度比较正面，但仍存在 11.7%的学生不同意该观点，他们仅仅

是为了其他目的而参与这些活动。将男性设置为“0”，女性设置为“1”，回归分析发现，女性比男性

更容易因从众而参与(β = 0.194, p = 0.038)，也更容易因想为公益奉献一份力而参与(β = 0.218, p = 0.021)。 
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Table 3. The participation of college students in the Ant Forest/Manor 
表 3. 本科生参与蚂蚁森林/庄园的情况 

项目 选项 百分比(%) 

参与时长 

一年以上 30.9 

快一年 16.3 

接近半年 28.3 

三个月左右 17.3 

一个月左右 7.2 

参与频率 

随时关注 17.9 

一天一次 35.6 

几天一次 25.7 

好久一次 19.3 

几乎不看 1.5 

 
Table 4. The initial reason to play Ant Forest/Manor 
表 4. 最开始玩蚂蚁森林/庄园的理由 

理由 
选项(%) 

非常不同意 比较不同意 比较同意 非常同意 

身边的人都在玩，我也想加入 6.5 22.5 65 5.8 

生活无聊，打发时间 7.3 29.45 55.27 8 

感到好奇，图个新鲜 3.3 19 68.3 9.5 

感到有意义，想为公益贡献一份力 3.3 8.4 61.5 26.9 

 
2) 蚂蚁森林/庄园特点对本科生的吸引程度 
至于在参与蚂蚁森林/庄园过程中，其各特点对本科生的吸引情况，详见表 5。超过 85%的学生认为

“不需要捐款”和“轻松自在”的特点具有吸引力。进一步地，将男性设置为“0”，女性设置为“1”，

回归分析结果显示，“不必直接捐钱”和“轻松自在”的两大特点更吸引女性(β = 0.235, p = 0.004; β = 0.194, 
p = 0.015)。九成学生认为“带动低碳出行和绿色消费”吸引或非常吸引，这甚至超过了“娱乐消遣”属

性对学生的吸引力(72.36%)，显示出本科生的环保意识。还分别有近八成和半数的学生认为“促进运动”

和“提高早起兴趣”的特点具有吸引力，体现了本科生的健康意识。最后，“可与好友互动”吸引了超

过 2/3 的学生，可见这也是这类公益吸引学生的一个特色。 

3.2.2. 不参与蚂蚁森林/庄园的原因 
30.6%不参与蚂蚁森林/庄园的本科生表示他们不怎么使用支付宝，这属于客观条件，不能说明他们

不喜欢这种形式的公益活动；53%表示自己是极简主义，不喜欢附加功能，这也不是“Free 公益”本身

的原因，而是这类学生的习惯使然；32.8%感觉游戏很无聊，或许可以通过增加游戏趣味性来吸引这一批

学生。 
另外，不参与的这些人中，有九成人对这种公益持有积极看法，只有一成人认为这是浪费时间，持

消极态度。 
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Table 5. The attractiveness of Ant Forest/Manor characteristics to college students 
表 5. 蚂蚁森林/庄园特点对本科生吸引程度 

特点 
吸引程度选项(%) 

非常不吸引 不吸引 吸引 非常吸引 

不需要捐款，只需要为自己消费 1.5 12 69.8 16.7 

轻松自由，不需付出过多时间精力 1 8.7 69 21 

带动低碳出行与绿色消费 1.45 8.72 69 21 

促进运动 2.55 21 57 19.3 

提高早起兴趣 9.45 40.36 40.36 9.8 

可以与好友互动 7.6 25 55.6 11.6 

娱乐消遣，消磨时间 5.45 22 64 8.36 

3.3. 本科生对蚂蚁森林/庄园这类公益的贡献程度 

3.3.1. 植树情况 
409 位被调查的本科生共种植了 196 棵树。其中，种树 1 棵的占 30.9%，2 棵的占 9.45%，3 棵的占

2.90%，4 棵的占 1.82%，5 棵的占 1.09%。即便是还没种树的本科生，也有几十人能量存储过万，这些

学生不是不够能量种树，而是想储存更多的能量种更大的树。 

3.3.2. 捐爱心情况 
华师本科生在蚂蚁庄园上的人均捐爱心数约为 200 颗。蚂蚁庄园方面显示，每收到约 400 万颗爱心，

就能通过“中国扶贫基金会新长城项目”资助 20 名贫困生完成 3 年高中学业。换言之，每约 1000 名玩

蚂蚁庄园的本科生就可以资助 1 名贫困高中生完成 3 年学业。 

3.3.3. 推广宣传 
59.3%被调查学生表示会向他人宣传蚂蚁森林/庄园，希望有更多的人能参与公益；67.6%表示跟亲朋

好友在一起的时候，会跟他们提及蚂蚁森林/庄园；近七成的人表示自己邀请过好友参与蚂蚁森林/庄园(见
表 6)，说明本科生宣传推广的力度还是比较强的。 

3.4. 参与蚂蚁森林/庄园心理感受 

3.4.1. 相关分析(见表 7) 
表 7 中从左到右对应的题目分别是，“您点开蚂蚁森林/蚂蚁庄园的频率如何？”、“和好友互动时，

我感到愉悦”、“偷到别人的能量时，我有不劳而获的快感”、“完成线上日常任务时，我感到愉悦”、

“偷到别人一点点能量，我都想偷笑”、“我很希望出现在总排行榜的前列”、“看到能量 pk 榜好友偷

的能量比我多，我就有想超越 ta 的冲动”，“做这些公益让我感受到自身的价值”。其中第 6 项“排行

榜”代表攀比心理，第 7 项“PK 榜”代表好胜心理。 
由表 7 可知，参与频率与这几种心理感受相关均显著，而相关系数均不高。说明这几种心理感受都

可能影响到本科生参与“Free 公益”的积极性，但每一项都不是决定因素。参与“Free 公益”的积极性

由这些因素共同决定。 

3.4.2. 回归分析 
由于在初步访谈时我们得知，种树前、种出 1 棵树后个体的心态会发生变化，种了 1 棵树就放弃的 
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Table 6. The situation of college students inviting friends to participate in Ant Forest/Manor 
表 6. 本科生邀请好友参与蚂蚁森林/庄园的情况 

邀请好友数 百分比(%) 

1~5 人 56 

6~10 人 9.5 

11~15 人 2.5 

16~20 人 0.36 

25 人以上 0.36 

 
Table 7. The correlation matrix of participation frequency and mental experience 
表 7. 参与频率与心理体验的相关矩阵 

 互动愉悦 不劳而获 日常愉悦 偷能开心 排行榜 PK 榜 公益价值 

参与频率 0.240** 0.202** 0.369** 0.266** 0.265** 0.285** 0.240** 

注：
＊p < 0.05，＊＊p < 0.01。 

 
和继续种下去的个体也存在差异，因此接下来我们将受调本科生分成“未种树”、“种 1 棵树”、“种

树 1 棵以上”三个类别分别再进行回归分析。 
1) “沉没成本效应” 
在前期初步访谈中，部分本科生表示玩蚂蚁森林一段时间后，感觉自己每天关注、投入了许多时间

精力，如果不种出 1 棵树来，这些努力就白费了，所以会卖力攒能量；而当他们种完 1 棵树后，仿佛终

于解放，可以结束每天努力积攒能量的日子了。本调研认为这是“沉没成本效应”。沉没成本是指已经

付出且不管作何种选择都不能收回的一类支出(梁小民&黄险峰(译)，2000)，包括时间、金钱等。沉没成

本效应是指如果人们已为某种商品或劳务支付过成本，那么便会增加该商品或劳务的使用频率(Thaler, 
1980)。在这里种树前投入的时间精力就属于沉没成本，待收到对沉没成本的回报(成功种出 1 棵树)后，

由于对蚂蚁森林的运作存在一些不满，用户的使用频率恐怕会下降。 
结果发现，对于还未种树的学生“既然我已经为之付出了努力，如果不将 1 棵树种出来，我的努力

就付诸东流了”这一心理感受能显著正向预测参与频率(β = 0.324, p = 0.000)；对于已经种了 1 棵树的学

生而言，“种了 1 棵树后，我终于可以不必每天那么辛苦地储存能量了”这种心理感受能显著正向预测

“种了 1 棵树后，我玩蚂蚁森林的频率大大降低了”(β = 0.750, p = 0.000)。这说明，确实有一定量的学

生在参与“Free 公益”时存在“沉没成本效应”心理。 
2) 好友互动是坚持的动力 
将种了 1 棵树以上的学生的参与频率与各项心理感受做回归分析，我们只发现“与好友互动让我感

到愉悦”这一项能显著正向预测参与频率(β = 0.384, p = 0.011)。这说明，对于那些种了 1 棵树后依然选

择留下的学生而言，与朋友的互动是他们坚持的动力。 

3.4.3. 决策树——主动探索游戏功能的可能性和影响因素(见图 1) 
采用“决策树”的C4.5算法去估计本科生主动探索“Free公益”游戏功能以便更好地做公益的可能

性(因变量)，发现测试集中样本分类的正确率约为 80.3%，其中“中低可能性”的分类正确率达到了

85.3%。得到第一叶节点为“不劳而获”心理，第二叶节点为“早起兴趣”和“互动愉悦感”。 
蚂蚁森林的一大特点是能量集中在早上“成熟”，偷能量等活动在早上最为激烈。通过决策树(见图

1)可知，拥有较强“不劳而获”心理的同学，还要配上较高的早起兴趣，才会有较高的可能性(80%)去主 
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Figure 1. Decision Tree—the possibility and influencing factors of active exploration of 
game features 
图 1. 决策树——主动探索游戏功能的可能性和影响因素 

 
动探索游戏功能以便更好地做公益(偷能量种树)；而“不劳而获”心理强但对早起没兴趣的类别中，只有

约 30%的同学有高的探索可能性。另一方面，即使是“不劳而获”心理一般或较弱的同学，如果他们在

跟好友互动的过程中(如偷能量、浇水)感受到了较高的愉悦度，那一定程度上也可以提高其主动探索

“Free 公益”游戏功能的可能性，表现为这一类别也有约 30%的同学有高的探索可能性。至于那一类既

没有很强的“不劳而获”心理也没有在好友互动中体验到高愉悦感的同学，超过 90%的人主动探索欲只

达中低水平。 
由访谈和实际经验我们认为，主动探索游戏功能的过程中，人们对“Free 公益”的参与度、投入度

会提高。结合“决策树”的结果，可见“不劳而获”心理、“早起兴趣”及“互动愉悦感”对于华师本

科生对“Free 公益”的参与投入度有重要影响。 

4. 访谈分析结果 

前文提及，七成被调查者参与“Free 公益”超过了半年，超过半数参与这类公益的受调学生每天至

少点开蚂蚁森林/庄园一次。如此多的学生这般频繁地点开“Free 公益”界面，或多或少地获取了与公益

相关的信息，公益概念有可能已逐步深入人心。 
为验证上述猜想，我们对 6 位同学展开了深度访谈，访谈精华部分见表 8。其中 A 同学表示“参与

了这类公益之后，深刻感受到原来有那么多人需要帮助”，E 同学表示“这类公益提高了他对公益信息

的关注度，比如植树节”；C 同学提出了一个观点“参加这类公益，让人不知不觉就为公益做了很多贡

献，意识不到的公益才是真正的公益”，而 B 同学则恰好提出了反面的观点“不知道自己在做公益的不

算做公益”；F 同学表示“参加了之后才知道原来公益还可以这么做，并没有我想象的那么难，也不一

定要某时出现在某地做某事”。另外，同学们普遍在参与“Free 公益”过程中体会到价值感，并认为其

对培养本科生公益意识有作用，还踊跃为其如何能更好地促进本科生公益意识建言献策。 
以这 6 位同学为代表，可以推测，“Free 公益”确实是在每天简单的任务中潜移默化地促进了本科

生的公益意识，表现为它激发了本科生对公益形式的思考，促进了其对公益本身的认识，提高了其对公

益信息的关注度，提升了其对需要帮助的人的敏感度及责任感。 
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Table 8. Interview essence 
表 8. 访谈精华 

编号 问题 观点 

1 “Free 公益”游戏与公益性之争 

更多是认为游戏性 > 公益性，但有的认为首先就该通过游戏来吸引更多人参与这

类公益，娱乐性是达到公益目的的手段；有的则认为抱着游戏心态玩就始终是款

游戏而非公益。也有同学认为公益性>游戏性，他们并非以游戏心态参与，更想的

是为公益尽一份力。 

2 对传统公益的看法 普遍参与热情不高。部分原因是信息闭塞，难以获取渠道。 

3 对公益信息的关注度转变 普遍有所提高。有同学表示比以前更关注植树节了，有同学表示玩庄园时有留意

里面提及的公益活动。 

4 对公益本身的认识转变 

深化了对公益形式的认识，“原来还能这样做公益”。 
促进了对公益需求的认识，“原来还有那么多人需要帮助”。 
改变了对公益参与可行性的认识，“原来公益并没有那么难参与，并不非要某时出

现在某地去做某事”。 

5 参与以来的收获 

A 同学：认识到还有很多人需要我们的帮助，我还可以做一些力所能及的事来帮助

他们。 
C 同学：1 棵树和快乐(因看到帮助别人而感到快乐)。 
F 同学：发现公益并没有那么难参与，并不一定要某时出现在某地去做某事。主要

是公益方面的体悟，而不是娱乐消遣上的欢愉。因为现在娱乐方式那么多，只是

为了娱乐，不一定要去玩森林庄园。 

6 “Free 公益”活动对培养本科生

的公益意识有作用吗？ 基本都认为有作用。 

7 具体是怎样发挥(培养公益意识)
作用的？ 

B 同学：虽然是游戏，但它也有真实的反馈，比如种树的证书，让你觉得你做出了

一些公益的事情。 
E 同学：通过这种活动，做了公益，本科生可能会形成一定的成就感，那样对公益

事业就会更加关注，从而推动他们继续做公益。 

8 平台怎么做才更能潜移默化地打

动大家，培养大家的公益精神？ 

A 同学：首先得让大家愿意来玩，里面的公益信息才能被更多地关注——所以得先

让游戏变得更有趣。 
D 同学：增加简单的线下活动。如与学校组织联合办徒步、马拉松活动，跟社团合

作搞特色的公益活动。 
E 同学：增加公益额度。例如捐步，别那么快就捐完了(50 万额度太少)。 
F 同学：让参与人真正看到成果，而不只是一些数据。 

5. 总结 

5.1. 结论 

通过本次调研，我们得知，多数华师本科生都参与“Free 公益”，且参与时间长、频率高，积极度

高于传统公益。至于那少数不参与蚂蚁森林/庄园的华师本科生，多是因为不怎么使用支付宝或不习惯附

加功能，对蚂蚁森林/庄园持积极态度的人也占绝大多数。 
那么这种参与积极性转化为公益实效的情况如何呢？调研发现，华师本科生已经为“Free 公益”做

出了许多实质性的贡献，包括植树、捐爱心和向他人推广宣传。其中植树方面，就受调查学生而言，人

均种植约 0.5 棵，是蚂蚁金服截至 2017 年 8 月底调查的总体人均种植量的 11 倍，若将华师本科生推广

到整个本科生群体，将是相当强大的一股力量。捐爱心方面，人均捐爱心约 200 颗，而蚂蚁庄园显示每

集齐约 400 万颗爱心就可以通过“中国扶贫基金会新长城项目”资助 20 名贫困生完成 3 年的高中学业，

换言之每约 1000 名玩蚂蚁庄园的本科生就可以资助 1 名高中生完成 3 年学业。推广宣传方面，多数学生

表示会向他人推广，会跟家人朋友提及，也会邀请好友参与，公益无形中被大范围推广。 
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进一步地，“Free 公益”何以吸引那么多本科生的参与呢？这与其自身特点以及本科生的一些心理

有关。“Free 公益”不必直接捐钱，轻松自由，能促进早起，促进运动，可以与好友互动，可以娱乐消

遣，带动低碳出行与绿色消费，这些都对本科生具有强烈的吸引力。此外，本科生从众心理，对新事物

的好奇心理，求胜心，攀比心，对不劳而获感与公益价值感的偏爱都让他们喜欢“Free 公益”模式。其

中，女生比男生更容易因为从众、希望为公益奉献一份力而参与“Free 公益”，也更容易因其不必直接

捐款、轻松自由而被吸引，这一定程度上可以推测，以“免费”和“自由”为最大特点的“Free 公益”

总体上更吸引女性。部分本科生在参与“Free 公益”时存在“沉没成本效应”，在付出了努力但还没成

功种树时，会非常努力去积攒能量，在成功种出一棵树后就会选择抽身离开。而对于那些能长久坚持下

去的学生而言，能与好友互动十分重要。“不劳而获”心理、“早起兴趣”及“互动愉悦感”对于增加

华师本科生对“Free 公益”的投入度有重要影响。 
最后，参与“Free 公益”对本科生的公益意识有什么影响呢？我们认为，“Free 公益”潜移默化地

培养了华师本科生的公益意识，促进了其对公益形式的思考，深化了其对公益本身的认识，提高了其对

公益信息的关注度，加强了其对需要帮助的人的敏感度，在每天日积月累做公益任务以及跟亲朋好友闲

暇谈论的过程中，公益概念逐步深入人心。 

5.2. 问题与建议 

在对“Free 公益”的调查过程中，我们还发现了一些问题，并提出了针对性的建议。 
首先，虽然蚂蚁森林/庄园以其独特的优势抓住了许多本科生的心理，吸引他们参加，但是其用户粘

性仍不够高。通过访谈可知，蚂蚁森林要存储很久能量才能种下 1 棵树，缺乏及时的反馈激励导致部分

学生半途而废；通过问卷调查可知，存在“沉没成本效应”心理的学生在成功种植 1 棵树后会选择抽身

离开。因此我们建议缩短种树周期，丰富反馈机制。而且问卷调查还发现，对于能长期坚持的学生而言，

能与好友互动十分重要，为了留住这些长期用户，我们建议进一步丰富好友互动模式。部分受访者还反

映，蚂蚁庄园的游戏模式单一枯燥，小鸡永远不会长大，吃了饿，饿了吃，容易让人操作疲劳。对此，

我们建议蚂蚁庄园转变为小鸡养成模式，该模式长期深受欢迎。 
除了要留住老用户外，蚂蚁森林/庄园怎样才能吸引更多新的参与者呢？我们建议从三方面下手。其

一，由于部分用户不参与的原因是不喜欢附加功能，即害怕麻烦，我们建议将图标放在支付宝首页显眼

的位置，让他们容易发现，容易点开，从而大大降低他们因怕麻烦而不参与的几率。其二，由于绝大多

数参与的学生都邀请过朋友参与，我们建议新增邀请者奖励，从而扩大宣传。其三，由于结果发现，女

生比男生更容易被“Free 公益”的两大特点吸引，即该类公益更容易吸引女生，所以向其中加入更多女

性元素或可吸引更多的女性用户。 
最后，虽然访谈结果发现，蚂蚁森林/庄园确实能潜移默化促进本科生公益意识，但其效果不够明显，

受访者往往意识不到他们的公益意识正受到影响，这是因为他们在参与过程中很少会受到情感上的触动。

对此，我们建议在这些游戏的界面上增加动人的音乐，弹出触动人心的公益话语，插入一些与公益有关

的感人照片与故事，以增强情感共鸣。另外，有些受访者也会怀疑，这些公益是否真的落到实处，对此，

我们建议让参与人真正看到成果，而不仅是一堆数据。例如，不能只展现“今天又有多少人捐献了爱心，

项目进度如何”，更要展示真实教室的建造，爱心早餐的派送等。不久前蚂蚁森林界面增加了观看春种

直播的按钮，这是对成果可视化所做的一种改进，也从侧面支持了我们的建议。 
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附  录：蚂蚁森林/庄园调查问卷 

本调查问卷主要包括被调查者的人口学信息，参与“Free 公益”的情况(积极性，实际效果)，参与/
不参与“Free 公益”的原因，以及参与“Free 公益”的心理过程。 
 
1. 您的性别是 [单选题] * 
○男 
○女 
 
2. 您的年级是 [单选题] * 
○大一 
○大二 
○大三 
○大四 
 
3. 您的专业是 [单选题] * 
○文科 
○理科 
○其他 _________________ 
 
4. 请问您玩蚂蚁森林、蚂蚁庄园吗？ [单选题] * 
○仅玩蚂蚁森林 (请跳至第 8 题) 
○仅玩蚂蚁庄园 (请跳至第 8 题) 
○都玩 (请跳至第 8 题) 
○都不玩 (请跳至第 5 题) 
 
5. 您身边有朋友参与这些公益活动吗？ [单选题] * 
○没有 
○不确定 
○有一些 
○有很多 
 
6. 您为什么没有参加这类公益呢？ [多选题] * 
□不怎么用支付宝 
□极简主义，不喜欢附加功能 
□感觉无聊 
□其他 _________________ 
 
7. 您如何看待这类公益？ [多选题] * 
□仅在精神上支持*请您填写完本题后结束作答。 
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□有机会我也想参加*请您填写完本题后结束作答。 
□浪费时间*请您填写完本题后结束作答。 
□游戏幼稚无聊*请您填写完本题后结束作答。 
□其他 _________________*请您填写完本题后结束作答。 
 
8. 您支付宝列表中好友数量最接近的区间是？ [单选题] * 
○0~10 
○11~30 
○31~50 
○51~100 
○101~300 
○301~500 
 
9. 您开始玩蚂蚁森林/蚂蚁庄园的原因是什么？[矩阵单选题] * 
1              2              3            4 
非常不同意        不同意         同意      非常同意 
 

身边的人都在玩，我也想加入 1 2 3 4 

生活无聊，打发时间 1 2 3 4 

感到好奇，图个新鲜 1 2 3 4 

感到有意义，想为公益奉献一份力 1 2 3 4 

 
10. 蚂蚁森林/蚂蚁庄园这类公益独特属性对您的吸引情况。[矩阵单选题] * 
1             2             3            4 
非常不吸引       不吸引        吸引      非常吸引 
 

不需要捐款，只需要为自己消费 1 2 3 4 

轻松自由，不需要付出过多时间精力 1 2 3 4 

带动低碳出行与绿色消费 1 2 3 4 

促进运动 1 2 3 4 

提高早起兴趣 1 2 3 4 

可以与好友互动(例如偷能量，浇水，赶小鸡等等) 1 2 3 4 

娱乐消遣，消磨时间 1 2 3 4 

 
11. 您参与这类公益的时间大约有多长？ [单选题] * 
○一个月左右 
○三个月左右 
○接近半年 
○快一年 
○一年以上 
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12. 自从上大学以后，以下选项最符合您做线下公益情况的是？(例如，志愿者活动，线下捐钱捐物) [单
选题] * 
○一周一次 
○一月一次 
○三个月一次 
○半年一次 
○一年一次 
○几乎不做 
 
13. 相比于其他公益(线上众筹，支援者活动，捐钱捐物)，您对蚂蚁森林/蚂蚁庄园这样的公益参与积极性

是否更高？ [单选题] * 
○是 
○否 
 
14. 我会向他人宣传蚂蚁森林/蚂蚁庄园，希望有更多的人能参与公益。 [单选题] * 
○是 
○否 
 
15. 我跟亲朋好友在一起时，有时候会跟他们提及蚂蚁森林/蚂蚁庄园。 [单选题] * 
○是 
○否 
 
16. 我大约已经邀请了()人参与蚂蚁森林/蚂蚁庄园。 [单选题] * 
○0 
○1~5 
○6~10 
○11~15 
○16~20 
○21~25 
○26~30 
○其他 _________________ 
 
17. 请问您已经成功捐赠了多少次蛋？ [填空题] * 
_________________________________ 
 
18. 请问您已经成功种下了多少棵树？ [单选题] * 
○0 (请跳至第 19 题) 
○1 (请跳至第 23 题) 
○其他 _________________ (请跳至第 26 题) 
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19. 请问您现在大约有多少 g 绿色能量？ [填空题] 
_________________________________ 
 
20. 您点开蚂蚁森林/蚂蚁庄园的频率如何？(按主要玩的那个算) [单选题] * 
○随时关注 
○一天一次 
○几天一次 
○好久一次 
○只是开通没有使用过 
 
21. 请您根据自身的情况为下列表述评分。(1 代表非常不符合，6 代表非常符合)[矩阵单选题] * 
1          2         3         4         5         6 
非常不符合                                         非常符合 
 
看到能量 pk 榜好友偷的能量比我多，我就有超越 ta 的冲动。 1 2 3 4 5 6 

和好友互动时(偷能量、被浇水等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

既然我已经为之付出了努力，如果不将一棵树种出来，我的努力就付诸东流了。 1 2 3 4 5 6 

如果偷了别人太多能量，我会有点愧疚感。 1 2 3 4 5 6 

参与这些公益，我感觉很有趣。 1 2 3 4 5 6 

偷到别人的能量时，我有不劳而获的窃喜感。 1 2 3 4 5 6 

完成线上日常任务时(如收能量、喂小鸡等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

偷到别人一点点能量，我都想偷笑。 1 2 3 4 5 6 

我很希望出现在总排行榜的前列。 1 2 3 4 5 6 

做这些公益让我感受到自身的价值。 1 2 3 4 5 6 

 
22. 您是否会主动探索公益游戏功能以便更好地种树/捐蛋。(如上网搜攻略、向他人询问、自己逐一摸索

等)(1 代表可能性很低，6 代表可能性很高)[矩阵单选题] * 
1         2        3        4         5         6 
可能性很低                                       可能性很高 
 

可能性 1 2 3 4 5 6 

*请您填写完本题后结束作答。 

 
23. 您近期点开蚂蚁森林/蚂蚁庄园的频率如何？(按主要玩的那个算) [单选题] * 
○随时关注 
○一天一次 
○几天一次 
○好久一次 
○几乎不怎么点开了 
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24. 请您根据自身的情况为下列表述评分。(1 代表非常不符合，6 代表非常符合)[矩阵单选题] * 
1          2         3        4         5         6 
非常不符合                                        非常符合 
 

我很希望出现在总排行榜的前列。 1 2 3 4 5 6 

种了一棵树后，我玩蚂蚁森林的频率大大降低了。 1 2 3 4 5 6 

完成线上日常任务时(如收能量、喂小鸡等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

看到能量 pk 榜好友偷的能量比我多，我就有想超越 ta 的冲动。 1 2 3 4 5 6 

参与这些公益，我感觉很有趣。 1 2 3 4 5 6 

偷到别人一点点能量，我都想偷笑。 1 2 3 4 5 6 

种了一棵树后，我终于可以不必每天那么辛苦地储存能量了。 1 2 3 4 5 6 

和好友互动时(偷能量、被浇水等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

做这些公益让我感受到自身的价值。 1 2 3 4 5 6 

如果偷了别人太多能量，我会有点愧疚感。 1 2 3 4 5 6 

既然我已经为之付出了努力，如果不将一棵树种出来，我的努力就付诸东流了。 1 2 3 4 5 6 

偷到别人的能量时，我有不劳而获的窃喜感。 1 2 3 4 5 6 

 
25. 您是否会主动探索公益游戏功能以便更好地种树/捐蛋。(如上网搜攻略、向他人询问、自己逐一摸索

等)(1 代表可能性很低，6 代表可能性很高)[矩阵单选题] * 
1         2        3        4         5         6 
可能性很低                                      可能性很高 
 

可能性 1 2 3 4 5 6 

*请您填写完本题后结束作答。 

 
26. 您近期点开蚂蚁森林/蚂蚁庄园的频率如何？(按主要玩的那个算) [单选题] * 
○随时关注 
○一天一次 
○几天一次 
○好久一次 
○几乎不怎么点开了 
 
27. 请您根据自身的情况为下列表述评分。(1 代表非常不符合，6 代表非常符合)[矩阵单选题] * 
1          2         3        4         5         6 
非常不符合                                        非常符合 
 

看到能量 pk 榜好友偷的能量比我多，我就有超越 ta 的冲动。 1 2 3 4 5 6 

和好友互动时(偷能量、被浇水等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

做这些公益让我感受到自身的价值。 1 2 3 4 5 6 
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Continued 

偷到别人一点点能量，我都想偷笑。 1 2 3 4 5 6 

我很希望出现在总排行榜的前列。 1 2 3 4 5 6 

如果偷了别人太多能量，我会有点愧疚感。 1 2 3 4 5 6 

参与这些公益，我感觉很有趣。 1 2 3 4 5 6 

偷到别人的能量时，我有不劳而获的窃喜感。 1 2 3 4 5 6 

完成线上日常任务时(如收能量、喂小鸡等)，我感到愉悦。 1 2 3 4 5 6 

既然我已经为之付出了努力，如果不将一棵树种出来，我的努力就付

诸东流了。 
1 2 3 4 5 6 

 
28. 您是否会主动探索公益游戏功能以便更好地种树/捐蛋。(如上网搜攻略、向他人询问、自己逐一摸索

等) (1 代表可能性很低，6 代表可能性很高)[矩阵单选题] * 
1          2         3        4         5         6 
可能性很低                                        可能性很高 
 

可能性 1 2 3 4 5 6 

*请您填写完本题后结束作答。 
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