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·研究方法(Research Method)· 

管理心理研究中情景实验材料的 

使用现状与设计策略* 

于璟婷  卫旭华  马艺恩 

(兰州大学管理学院, 兰州 730000) 

摘  要  虽然情景实验是管理心理领域兼具内部效度和生态效度的一种研究设计, 但仍缺少详细、规范的情

景实验材料设计指南。基于此, 本研究在介绍了情景实验内涵、类别、与情境启动法区别的基础上, 编码分析

了 20 本国内外管理心理领域期刊近 5 年的 93 项情景实验, 从设计前、中、后三个阶段开发了情景实验材料

的设计策略。其中, 设计前阶段侧重能否采用情景实验; 设计阶段侧重如何形成实验材料初稿, 依次为确定情

景数量、初步设计情景、选择情景媒介、规范情景材料和营造真实情景五个子阶段。设计后阶段侧重评价材

料是否具有真实性和有效性。若未通过检验或存在扩展材料的需求, 研究者应返回设计阶段不断修改或改写, 

直至使其符合标准。未来研究可以重视理论选择并借助关键事件技术、信息技术及可迭代的决策情景提升情

景材料适切性、丰富性和真实性。 

关键词  情景实验, 情景材料, 设计策略, 管理心理实验 
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1  引言 

情景实验作为一种兼具内部效度和生态效度

的前沿方法 , 近年来受到管理心理学者的关注

(Ng et al., 2020)。其指研究者通过模拟现实的情景

设计操纵自变量并控制干扰因素, 以观测各情景

对个体认知、情绪和行为的影响。虽然情景实验

越来越多地应用于管理心理领域, 但是传统的实

验室实验法和调查法仍为主流(Freedman et al., 

2018), 究其原因可能是情景实验的材料设计提高

了该方法的使用门槛。并且, 即使采用情景实验

的研究 , 其实验材料也大多存在不规范之处

(Wason et al., 2002)。不规范的情景材料容易产生
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框架效应、社会期许效应和虚假反应等效度威胁

因素(Antonakis, 2017), 这进一步印证了情景材料

设计指南的必要性。 

目前, 已有研究从方法论层面定义情景实验

的研究范式, 然而其侧重情景实验的整体实施流

程 , 鲜少讨论实验材料的设计细节 (Aguinis & 

Bradley, 2014)。即使有研究试图填补上述文献盲

点, 也只局限于设计原则(Rungtusanatham et al., 

2011; Wason et al., 2002), 尚未全面系统地介绍情

景材料的设计策略。因此, 在管理心理领域, “如

何设计情景实验的情景材料”仍是一个悬而未决

的问题。由于缺少具体、详细、规范的情景设计

指南, 情景实验在管理心理领域面临着材料设计

的难题、有效性的质疑和推广发展的困境。 

鉴于此, 本研究试图归纳和开发管理心理情

景实验中的情景材料设计策略, 为广大学者提供

设计与规范实验材料的实用指南, 从而提高情景

实验的严谨性和有效性, 促进其进一步推广与发

展。本研究先阐释了情景实验的内涵、类型和与

情境启动法的区别。其次, 基于 20 本国内外管理
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心理权威期刊近 5 年发表的 93 项情景实验的编码

数据, 系统梳理了实验材料设计的关键环节和使

用问题。再次, 开发了情景材料设计策略。最后, 

展望了情景材料的设计前景。 

2  情景实验 

情景实验, 又名情境实验、情景模拟实验或

情境故事法(experimental vignette methodology、

scenario experiment), 是一种研究者通过模拟现

实的情景操纵自变量和控制干扰因素, 并将被试

随机分配到不同实验组, 以观测各情景对个体认

知、情绪和行为影响的研究方法。作为核心要素

之一, 情景是系统整合人、事、物所形成的简短

描述(Atzmüller & Steiner, 2010), 其可以借助文

本、视频等媒介生动地模拟现实, 引发被试的真

实反应(Hughes & Huby, 2002)。情景实验包括多

种类别, 详见表 1。按照研究目的分为内隐决策和

外显决策情景实验(Aguinis & Bradley, 2014)。前

者要求被试对包含不同属性水平的情景排序; 后

者要求被试做出明确的判断和选择。按照媒介形

式分为单一感官媒介和多重感官媒介情景实验 , 

前者只通过文本、图片等作用于被试的某一感官; 

后者借助视频、数字媒体等调动被试多重感官。

按照实施地点分为传统实验室和线上情景实验 , 

其分别借助实验室中实验设备或利用网络平台开

展。按照被试视角分为第一视角和第三视角情景 

 

实验, 前者需要被试想象自己是情景中的主人公, 

后者需要被试以第三视角参与实验。 

现 有 研 究 中 存 在 情 境 启 动 法 (contextual 

priming)与情景实验名词混用现象 , 这是因为两

者均属于实验法 , 并且语境场景是应用方式之

一。但是, 基于定义, 本文发现二者在以下三方面

具有差异, 详见表 2。一是方法特性, 在情境启动

法中, 实验刺激先启动被试的某种心理过程, 使

其处于准备状态, 此种准备状态会对后续无关任

务产生无意识影响(张玥, 辛自强, 2016); 情景实

验中的被试无需经历上述准备状态, 其通过代入

直接对实验刺激反应。二是情景特点, 情境启动

法的材料无需模拟现实; 相反, 情景实验材料需

以现实世界为摹本。三是操纵变量, 情境启动法

仅可以操纵被试的心理变量 , 如认知表征(Bargh 

& Chartrand, 2000); 情景实验既可以操纵被试的

心理变量, 还能操纵环境、行为和关系类等变量, 

因此情景实验的应用范围更广。另外, 方法异质

性决定了技术的不同 , 情境启动法常用技术如

词语搜索, 而阅读材料、观看视频则多用于情景

实验。 

3  管理心理情景实验的情景材料设计
现状 

本部分以设计前、中、后三个阶段为基本框

架, 编码国内外管理心理领域的 20 本权威期刊 

表 1  情景实验的类别 

情景实验类别 含义 特点 

研究目的(why)     

内隐决策情景实验 被试对包含不同属性水平的情景排序 , 目的是

了解各属性的相对重要性 

适用于了解隐式决策过程的影响 

外显决策情景实验 被试需要做出明确的判断和选择 因变量明确, 适用于评估明确的过程和结果

媒介形式(how)     

单一感官媒介情景实验 采用文本、图片和音频等媒介呈现情景材料 成本低、简单易行、单一感官 

多重感官媒介情景实验 采用视频、数字和角色扮演等媒介呈现情景材料 成本高、设计流程复杂、多重感官 

实施地点(where)     

传统实验室情景实验 在实验室中, 借助专门的实验设备(如 VR)开展

情景实验 

媒介限制少、内部效度高、样本受限 

线上情景实验 利用网络平台(如见数)招募被试并开展实验 成本低、外部效度被优化、媒介受限 

被试视角(who)     

第一视角情景实验 被试想象自己是情景中的主人公 代入感强 

第三视角情景实验 被试以第三视角参与实验 代入感低 
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表 2  情景实验与情境启动的概念辨析 

概念 定义 方法特性 情景特点 操纵变量 常用技术

情景实

验法 
研究者通过模拟现实的情景操纵自

变量和控制干扰因素 , 并将被试随

机分配到不同的实验组 , 以观测各

情景对个体认知、情绪和行为影响 

被试通过代入直接对实验

刺激做出反应 

模拟现实 被 试 的 心 理

变量、环境、

行为、关系等

变量 

阅 读 材

料、观看

视频等 

情境启

动法 
研究者通过先前无关刺激激活了与

自变量相关的心理过程 , 并由此对

后续任务产生的无意识影响 

实验刺激启动被试某种心

理过程 , 使其处于准备状

态 , 并由此对后续无关任

务产生无意识影响 

无需模拟

现实 

被 试 的 心 理

变量 

词 语 搜

索、归纳

任务等 

共性: 均属于实验法; 语境场景是应用方式之一 

 

2019 年 1 月至 2023 年 5 月发表的情景实验类文

献, 以总结情景材料的设计现状和方法。 

3.1  研究方法 

3.1.1  文献搜索与筛选 

本研究根据 PRISMA 申明(Moher et al., 2010)

检索与筛选期刊文献, 流程见图 1。 
 

 
 

图 1  PRISMA 流程图 

 

检索。首先, 中文检索基于中国知网、万方

数据库和维普中文科技期刊数据库, 英文检索基

于 Web of Science 和 EBSCO 数据库。其次, 中文

检索词为“情景实验、情境实验、情景模拟、情境

模拟、情境故事、角色扮演 ”; 英文检索词为

“vignette, paper people, scenario study or scenario 

experiment”。再次, 鉴于 FT50 期刊上的情景实验

材料设计规范、透明, 因此本研究依据 FT50 学术

期刊目录, 选取管理心理领域的主流期刊, 分别

是 Journal of Management、Journal of Applied 

Psychology、Academy of Management Journal、

Journal of Business Ethics、Organizational Behavior 

and Human Decision Processes、Organization Studies、

Human Resource Management 、 Organization 

Science、Human Relations、Journal of International 

Business Studies、Journal of Management Studies、

Administrative Science Quarterly。另外, Personnel 

Psychology、Journal of Organizational Behavior、

Leadership Quarterly、Journal of Vocational Behavior

也是该领域内有口皆碑的杂志, 故一并纳入。中

文期刊是《心理学报》《心理科学》《管理世界》

和《南开管理评论》。最后, 鉴于 Aguinis 和 Bradley 

(2014)对情景实验的探讨是该领域经典的高被引

方法论文章。通过 Web of Science 分析其引文报

告发现, 其被引频次于 2019 年开始大幅上升。另

外, 研究目的决定了纳入分析的情景材料需具有

规范性、完整性和透明性, 而早期研究难以达到

上述标准(Baguley et al., 2022), 因此检索时间范

围为 2019 年 1 月至 2023 年 5 月。 

初筛。该阶段通过浏览标题和摘要进行初步

筛选, 所依标准为纳入管理心理领域文献, 排除

非实证研究。 

再筛。该阶段通过阅读全文再次筛选初筛合

格的文献, 以排除未采用情景实验或未描述情景

材料设计策略的文献。 

纳入。最终纳入分析的文献为 72 篇(中文 7

篇, 英文 65 篇), 情景实验为 93 个。上述阶段由

两名研究者独立完成, 双方对有争议的文献进行

再次阅读及分歧协商。 

3.1.2  编码 

我们从设计前阶段(pre-design stage)、设计阶

段(design stage)、设计后阶段(post-design stage)分

析了国内外管理心理情景实验中情景设计的现

状。其中, 设计前阶段侧重能否采用情景实验; 设
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计阶段侧重如何形成情景材料初稿。基于其他领

域研究(Matza et al., 2021)和情景实验的特征, 本

研究预设了 5 个子阶段: 确定情景数量、初步设

计情景、选择情景媒介、规范情景材料和营造真

实情景; 设计后阶段侧重情景材料初稿是否具有

真实性和有效性。 

3.1.3  编码的一致性信度 

本研究由两位编码者共同编码, 并对比二者

编码的一致性来保证编码有效性。我们依据 Holsti 

(1969)的相互同意度及信度公式 , 求得编码一致

性信度为 0.978。对于不一致的编码, 编码者解释

编码原因, 通过讨论达成一致。 

3.2  情景材料的设计现状 

3.2.1  情景材料设计前阶段的现状 

本研究归类操纵变量发现 , 对于研究主题 , 

30.55%、26.39%、19.44%文献的操纵变量分别涉

及道德敏感、领导力、员工工作行为话题。另外, 

权力与地位、人际关系、工作家庭冲突等也均有

出现。然而 , 团队管理相关操纵变量鲜少涉及

(5.56%)。对于变量类型, 52.78%、26.39%、12.5%

分别涉及行为类、认知类和情境类操纵变量, 对

应示例如领导风格、组织认同和团队任务互依性。

互动关系 (如上下属关系 )、个体特征 (如残疾类

型)、情绪状态(如真诚)等变量类型也有涉及。 

3.2.2  情景材料设计阶段的现状 

编码后发现, 预设的 5 个子阶段基本涵盖了

情景材料的必要设计工作。因此, 探讨 5 个子阶

段的现状有助于归纳情景材料的设计策略。 

(1)情景数量确定的现状 

基于样本实验发现, 情景材料由背景材料和

操纵材料构成。因此, 情景数量取决于二者。结

果显示 , 一是背景材料 , 在 97.85%情景实验中 , 

各版本情景材料的背景单一且相同。2.15%的情景

实验具有两个及以上背景材料, 其呈现形式为各

实验组分别阅读不同背景的情景材料, 即组间设

计; 或者各实验组情景材料的背景保持一致, 但

被试需依次阅读包含不同背景的材料, 即组内设

计。二是操纵材料, 多因素情景实验常采用析因

设计(factorial design), 因此, 操纵材料数量是操

纵变量数量及水平的乘积函数。  

(2)情景初步设计的现状 

根据情景材料结构, 研究者需进行相应的背

景和操纵设计。自主设计、对现有背景材料沿用

或改编是常用的背景设计方法。操纵材料同样有

三种设计方法: 沿用现有操纵材料、改编现有操

纵材料或相关测量量表、自主设计。在自主设计

背景或操纵材料时, 研究者可以通过访谈、实地

研究、现实实践和官方报告等途径搜集素材, 进

而筛选、加工, 形成初始情景材料。 

(3)情景媒介选择的现状 

媒介形式具有多样化, 包括文本、图片、视

频、角色扮演、音频、交互网站等, 各占 94.62%、

9.68%、6.45%、4.30%、3.23%、1.08%。另外, 20.43%

的情景实验采用了混合媒介, 其中, 文本结合图

片的比例最高。 

(4)情景材料规范的现状 

规范途径通常有 6 种: 对称式设计、字数(时

长)一致性、名称虚拟化、人物性别控制、措辞清

晰准确和关键内容强调。其中 , 文本材料大多

100~300 字或英文单词。性别设定、中性化、随

机分配和性别操纵为人物性别控制常用方式。然

而, 10.75%、27.96%、33.33%、34.41%、2.15%、

58.06%的样本实验未利用上述途径标准化情景 , 

这表明部分研究忽视了情景材料的规范工作。 

(5)真实情景营造的现状 

62.37%的情景实验未采取措施营造真实情景, 

这使其陷入“是否真实地反映现实世界”的质疑。

本研究归纳了 6 种真实性增加的方式: 取材自现

实世界(54.29%)、采用沉浸式媒介(31.43%)、巧妙

安排实验程序(20.00%)、呈现相关图片(8.57%)、

使用真实名称(2.86%)和模仿媒体风格(2.86%)。另

外, 在努力营造真实情景的实验中, 25.71% 综合

运用了以上多种方式。 

3.2.3  情景材料设计后阶段的现状 

(1)情景材料评价的现状 

情景材料的评价内容涵盖真实性、内容效度

和构念效度, 评价方法分为定性法和定量法。其

中, 定性法或定量法评价真实性, 各占总实验的

3.23%、11.83%; 定性法或定量法评价内容效度各

占 3.23%、2.15%; 构念效度评价主要通过定量法, 

即操纵检验, 占比 91.40%, 这既说明定量法的普

遍应用, 也说明研究者有待提升对真实性和内容

效度的关注。另外, 样本文献还存在两个评价问

题。一是在正式实验开始前评价情景材料的实验

仅 17.20%, 这可能导致由于设计不周, 盲目开展

实验造成的人财物浪费。二是 8.60%的情景材料
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未操纵检验。而在经过操纵检验的研究中, 直接

操纵检验、辨别式操纵检验和指导式操纵检验

(Ejelöv & Luke, 2020)各占 85.88%、7.06%、47.06%, 

可以看出研究者只能确保激活了预期变量水平 , 

无法消除产生无关变量的疑虑。 

(2)情景材料扩展的现状 

当评价结果较好, 设计工作完成。不过, 我们

发现 16 篇文章开展多个情景实验, 旨在通过差异

化情景提高结论的外部效度。其操作化路径主要

有三个角度: 更换背景信息(58.82%)、更改操纵方

式(35.29%)或更改操纵水平(11.76%)。35.29% 的

情景实验对其综合运用, 其中背景信息更换和操

纵方式更改相结合最受研究者欢迎。 

4  管理心理情景实验的情景材料设计
策略 

情景设计分为设计前阶段、设计阶段和设计

后阶段, 流程见图 2。情景材料设计的第一步是确

定采用情景实验, 即设计前阶段。其次, 在设计阶

段, 研究者需要通过确定情景数量、初步设计情

景、选择情景媒介、规范情景材料和营造真实情

景五个子阶段, 形成情景材料初稿。再次, 在设计

后阶段, 初稿需要经过真实性、内容效度和构念 

 

效度评价。倘若未通过检验或存在扩展情景材料

的需求, 研究者需要返回设计阶段, 直至使其满

足 5 项标准: 符合研究主题、准确激发相应的变

量水平、囊括必要信息、控制混淆因素、真实地

反映现实情况。 

4.1  设计前阶段 

在设计情景实验的实验材料前, 研究者应明

确能否采用情景实验来开展研究。为回答该问题, 

本研究通过阐述两种情形以帮助研究者判断, 即

情景实验的适用情形和不适用情形。详情及实例, 

见表 3。 

4.1.1  情景实验的适用情形 

研究对象存在样本获取困难。当调查法或二

手数据法所需的大量目标样本难以获取时, 情景

实验是不错选择。相比传统实验法, 情景实验具

有触及广泛主题、省时省力成本低等优点, 加上

其内在逻辑是设计模拟现实的情景以获得被试在

类似现实情况下的反应(Aguinis & Bradley, 2014), 

这使得研究者无需寻找目标样本, 只需通过媒介

模拟与研究对象相关的现实场景, 即可获得研究

数据。 

研究主题敏感。在研究敏感话题(如辱虐管理)

时, 传统实验法或调查法会使参与者面临潜在的 

 
 

图 2  情景材料设计流程 
 

表 3  情景材料设计前阶段 

设计要点 设计策略及内容 研究举例 

情景实验的

适用情形 

研究对象存在样本获取困难; 研究主题敏感; 操纵变量常为社会互动各方

的相关变量或社会互动关系。前者包括被试的认知、权力、地位和行为等; 

与被试社会互动的个体或群体, 其权力、地位、特质、认知、行为和人口

统计学特征等。组织、团队和工作特征等互动情境变量也有涉及 

Coyne 等(2019); Zhong 等

(2023); Pieper 等(2019); 胡

琼晶等(2021) 

情景实验的

不适用情形 

核心变量均无法被有效操纵 

虚拟情景无法充分反映现实世界 

稳定的人格特质 , 人口统

计学特征, 认知风格, 价值

观等; 并购, 系统动力学等

资料来源: 作者根据文献整理。 
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心理伤害, 从而不仅参与者容易出现回避性作答, 

还常导致研究者陷入伦理指责。相比之下, 情景

实验借助虚拟情景引导被试想象的方式建立了被

试与研究对象间的心理距离(Bradbury-Jones et al., 

2014), 这既不会伤害其心理, 也使其无需基于个

人经历作出反应, 从而有效保护被试, 为探讨敏

感主题提供可行之法。 

适合情景实验的操纵变量类型。社会互动各

方的相关变量或社会互动关系是研究重点。前者

包括两类, 一是被试的认知、权力、地位和行为

等; 二是与被试进行社会互动的个体(同事、领导)

或群体, 其权力、地位、特质、认知、行为和人

口统计学特征等。另外, 组织、团队和工作特征

等互动情境变量也有涉及。在操纵被试心理时 , 

研究者通常操纵第三方虚拟人物的行为或外部环

境, 以激发被试的认知和情绪。在操纵被试行为

时, 研究者既可以通过主人公想象的方式直接操

纵, 也可以构建场景促使被试做出相关行为。其

他类型的变量则可直接操纵。以员工建言变量为

例, 当探讨领导对员工建言的反应时, 被试被赋

予领导角色, 操纵员工(被试社会互动方)的建言

行为。当探讨员工建言对自身的影响时, 员工建

言为被试的行为变量, 操纵方式为建言行为想象

或促使实施。 

需要说明, 研究者在选择情景实验时, 应持

谨慎态度, 这是因为该方法常陷入三点质疑: 一

是外部效度较低。尽管情景实验存在研究情境更

换的可操作化路径, 但其毕竟无法穷尽场景并且

与现实世界存在鸿沟(Klebe et al., 2021)。在实际

操作中, 研究者可以结合调查等方法缓解上述不

足。二是行为与倾向的差异。对于行为类因变量, 

情景实验测量的往往是倾向而非实际行为, 这将

导致研究结论的过度推断(Klebe et al., 2021)。恰

当的媒介形式或许对此有所缓解。三是释义问

题。因果推断会受到被试信息加工模式差异、个

体经历、情景材料信息不足、特定信息元素的干

扰(Matza et al., 2021)。 

4.1.2  情景实验的不适用情形 

鉴于情景实验既属于实验法, 又具有真实性, 

因此本研究以此为出发点, 探讨情景实验的不适

用情形, 以避免该方法的误用、滥用。一是核心

变量均无法被有效操纵。例如稳定的被试特征变

量(稳定的人格特质, 人口统计学特征, 认知风格, 

价值观等)。被试代入虚拟人物的方式看似可行, 

但是, 其可能具备与虚拟人物相反的特征, 这将

导致被试难以代入角色, 预期变量水平无法被准

确激活。二是虚拟情景无法充分反映现实世界。

例如虚拟情景难以充分捕捉和模拟并购决策背后

的动态复杂环境。此时, 被试对虚拟情景和真实

情景的反应存在较大差异, 研究者何谈精确探究

决策背后的心理机制。类似研究还如系统动力学。 

4.2  设计阶段 

情景材料由背景材料和操纵材料构成。背景

是承载情景产生、发展的舞台 , 传递着人物特

征、人物关系、时间地点、工作特点、操纵铺垫

等必要信息, 并控制混淆因素(Rungtusanatham et al., 

2011)。操纵材料描绘了操纵变量不同水平对应的

现实情况。例如, 凌文辁等(2019)的研究依托于组

织场景, 故背景中交代了地点(公司)、岗位(管理

人员)、人物名称及人物关系(小王是直接下属)。

鉴于自变量上下属关系分为亲近和疏远两水平, 操

纵材料则分别对应描述了小王与“我”的关系情况。 

设计阶段主要是通过 5 个子阶段, 设计背景材

料和操纵材料, 形成情景材料初稿, 研究实例见表 4。 

4.2.1  确定情景数量 

“设计哪些情景”是设计阶段的首要问题。虽

然没有唯一答案, 但却可以抽象化为背景材料数

量和操纵材料数量的乘积函数。 

在设计背景材料时, 研究者需要选择单背景

或多背景。单背景是各版本情景共享同一背景 , 

两个及以上背景材料则是多背景的特征。相比单

背景, 多背景的外部效度较高。因此, 为增强结论

的外部效度, 研究者可以设计多个背景材料。多

背景采用组间设计或组内设计 , 鉴于在前者中 , 

除了操纵材料外, 各则材料的背景信息也不一致, 

无法排除替代性解释, 因此后者更优。 

“设计哪些操纵材料”可以引导研究者明确操

纵变量及水平, 原因是操纵材料数量往往是操纵

变量数量及水平的乘积函数(Atzmüller & Steiner, 

2010)。需要注意, 操纵变量及水平的确定应由理

论驱动(Aguinis & Bradley, 2014), 必要时可操纵

控制变量以排除混淆因素的干扰。 

4.2.2  初步设计情景 

初步设计情景是设计阶段的中心环节。研究

者通常可以遵循两种思路: 沿用和重新设计。后

者包括自上而下法和自下而上法, 方法选择流程

见图 3。 
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表 4  情景材料设计阶段 

设计步骤 设计策略及内容 研究举例 

确定情 

景数量 

背景材料数量: 多背景(组间、组内设计)和单背景 

选择依据: 为提高外部效度选择多背景 
Cook 和 Kuhn (2021); Coyne 等(2019)

操纵材料数量为操纵变量数量及水平的乘积函数 Coyne 等(2019) 

初步设 

计情景 

沿用: 沿用现有材料, 使用应思考文化、概念、翻译方面是否存在局

限 
Ciampa 等(2021)  

自上而下: 基于现有文献进行设计 

背景: 改编现有材料; 基于操纵变量或因变量的概念背景、影响因素

及理论;  

操纵: 改编现有材料; 改写量表; 基于操纵变量的定义、理论及研究

Zhong 等(2023); Hassan 等(2021); 凌

文辁等(2019); Hurst 等(2019); 蒋旭

婷等(2023) 

自下而上: 现有文献无法支撑设计 

操纵: 广泛搜集原始典型素材(访谈、报告、其他研究); 分类与筛选

(基于操纵变量水平); 形成操纵材料 

背景: 广泛搜集原始典型素材(操纵材料素材搜集渠道, 实践、被试

信息、网络等); 筛选(标准: 必要性、可信度、相关性等); 形成背景

材料 

自上而下法和自下而上法可以相互结合 

Pieper 等(2019); Cook 和 Kuhn (2021)

胡琼晶等(2021) 

选择情 

景媒介 

文本; 图片; 音频; 视频; 交互网站; 角色扮演; 混合媒介等 

选择依据: 研究主题、权衡逼真度和成本 

蒋旭婷等(2023); Amarnani 等(2022); 

Smallfield 等 (2020); Greenwood 等

(2022); Liao 等(2023); Pieper 等(2019); 

规范情 

景材料 

设计: 对称 

单背景: 操纵材料应句式、措辞、情节、结构和形式相似 

多背景: 背景和操纵材料应句式、措辞、情节、结构和形式相似 

凌文辁等(2019) 

信息量: 一致, 且不超载 Zhong 等(2023) 

名称: 虚拟 Cheng 等(2023) 

人物性别控制: 性别设定、中性化、随机分配、性别操纵 
Levine 和 Wald (2020); 胡琼晶等

(2021); Ritzenhöfer 等(2019)  

措辞: 清晰准确 Liao 等(2023) 

关键背景内容和操纵重点: 强调 

     文本: 斜体、加粗、字号、字体颜色 

     音频: 语调、语气 

除上述通用原则外, 还需根据理论确定混淆因素并予以干预 

Pieper 等(2019) 

营造真 

实情景 

情景初步设计时,  

背景: 取材自现实世界、巧妙安排实验程序 

操纵: 取材自访谈 

Cook 和 Kuhn (2021); Paustian-Underdahl

等(2023)  

胡琼晶等(2021) 

情景媒介选择时, 视频、交互网站等媒介; 背景中呈现相关场景图片
Smallfield 等(2020); 

Pieper 等(2019) 

倘若情景材料以网站、APP 界面等形式呈现, 模仿相应写作文风、排

版版式 
Greenwood 等(2022) 

资料来源: 作者根据文献整理。 
 

研究者首先应该判断可否沿用与操纵变量相

关的现有情景材料。经学者论证的情景材料往往

真实性和有效性较高。因此, 沿用成熟的情景材

料有利于确立实验的可信度。但是, 在实际应用

时, 研究者需要考虑三个问题, 一是文化适用性, 

国外的情景材料能否为本国样本理解; 二是概念

适用性, 选用的情景材料能否全面、准确地激发

相应的变量水平(Telwatte et al., 2017)。三是翻译

准确性, 由外语译成中文的情景材料是否掺杂混

淆因素。另外, 现有情景材料并非都通过了有效

性和真实性检验。在沿用时, 研究者应对未经充

分论证的材料持谨慎态度。 
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图 3  初步设计情景材料的流程图 

 

自上而下法是基于现有文献设计情景材料。

对于背景而言, 在梳理文献后, 研究者能够明确

有助于被试理解操纵材料并呈现完整故事所需的

必要信息。在该前提下, 研究者可以改编与操纵

变量相关的现有背景材料, 或基于操纵变量、因

变量的概念背景、影响因素, 发展背景材料(Hassan 

et al., 2021; Zhong et al., 2023)。Hassan 等(2021)

在探究道德准则的沟通是否会降低不道德行为时, 

之所以选择公立医院的采购服务作为背景, 是因

为已有研究证实此时会出现不道德行为 , 如腐

败。在实验操纵设计中, 根据前人, 研究者可以确

认操纵材料应涵盖的内容。其主要有三种设计模

式: 改编现有操纵材料; 改写测量量表; 基于操

纵变量的定义、理论及研究, 发展操纵材料(凌文

辁 等, 2019; Hurst et al., 2019)。其中, 模式三的

操作化路径为, 研究者需对某一操纵变量进行清

晰的构念说明, 确立其理论边界, 厘清其与相关

概念(如服务型领导和道德型领导)的共性和区别, 

必要时可利用理论和研究为操纵提供理论依据 , 

从而撰写与操纵水平匹配的操纵材料。之后, 根

据析因设计, 组合、整合多个变量不同水平的操

纵材料, 以使材料完整。Hurst 等(2019)在操纵辱

虐管理时, 既改写了相关量表, 也借鉴了该概念

所囊括特质(如自恋)的研究。 

自下而上法应用于当现有文献无法支撑开展

情景实验之时。对于操纵材料来说, 一般分三步: 

(1)广泛搜集原始素材。研究者可以借助三种途径

尽可能地搜集符合操纵变量概念的典型素材, 一

是访谈素材, 如焦点小组访谈、个人访谈、已有

访谈资料等 (胡琼晶  等 , 2021); 二是官方报告

(Rice et al., 2023); 三是其他子研究所提供的经验

素材(Pieper et al., 2019)。(2)分类与筛选。研究者

既可以利用专家小组量化评定或定性讨论, 也可

通过问卷调查, 将原始素材根据操纵变量水平分

类, 从而挑选出符合实验操纵要求的素材。(3)形

成。整合合格素材, 形成初始的操纵材料。背景

材料设计同样分三步: (1) 广泛搜集原始素材。背

景材料的原始素材来源与操纵材料基本一致, 还

包括现实实践、网络素材、被试信息等(Becker  et 

al., 2023; Cook & Kuhn, 2021; Liu et al., 2021)。(2)

筛选。通过专家评定、调查等方式, 以必要性、

可信度、相关性为判断标准, 信息全、代入强、

相关高的背景可以被择出。(3)形成。在整合背景

材料和操纵材料时, 可以适度修改, 以使语句通

顺。例如 Cook 和 Kuhn (2021)首先在网络平台搜

集因下班后的社交媒体行为被解雇的案例; 其次

通过问卷调查, 对案例的道德违反情况(相关性)

予以评分; 最后, 当案例被 60%以上的参与者一

致认为涉及道德违反行为时, 即被用于初始背景

材料。另外, 自上而下法和自下而上法并非对立

关系, 综合运用反而有助于提高材料的有效性和

完整性。胡琼晶等(2021)综合两种方法设计情景

材料。 

4.2.3  选择情景媒介 

媒介是可视化情景材料的工具。若想搭建起

被试和情景材料间的桥梁, 研究者需要从以下 6

种媒介形式中选择一种或多种媒介 : 文本、图

片、音频、视频、交互网站、角色扮演。 

上述 6 种媒介所营造的情景逼真度依次递增, 

逼真度越高, 被试不仅沉浸感增强(Lonati et al., 

2018), 更大程度地参与实验, 而且研究的生态效

度也有所提升, 但同时这也面临着引入混淆因素

和提高成本的风险(Eckerd et al., 2021)。因此, 如

何选择恰当的情景媒介是困扰研究者的难题。本
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研究认为可以从两个角度思考: 研究主题、逼真

度与成本的平衡。对于某研究主题而言, 不同媒

介的有效性存在差别。比如在道德研究中, 文本

材料会引起道德判断, 虚拟现实技术则会导致道

德行为(Terbeck et al., 2021)。因此, 研究者应根据

研究主题, 选择恰当媒介, 从而减少对真实反应

与情景实验结果存在差异的质疑。此外, 情景逼

真度的获得是以高成本为代价的, 如雇佣演员、

购买设备。研究者虽然可以通过故事板、租用设

备等方式降低成本或直接选用使用率最高、成本

最低的文本, 但也应根据实际情况在逼真度和成

本之间评估和取舍。 

4.2.4  规范情景材料 

规范情景材料有助于控制混淆因素, 更准确

地估计核心研究变量间的关系, 是设计阶段的重

要环节。研究者需要综合运用通用原则与特殊情

况下的有效准则来指导规范工作。 

虽然情景材料各异, 但有 6 条通用规范原则。

一是对称式设计。对于单背景情景材料来说, 各

组材料的背景保持一致, 操纵材料存在差异。此

时, 操纵材料应满足句式、措辞、情节、结构和

形式相似等要求。对于多背景情景材料来说, 变

化的背景和操纵材料均需满足上述要求。然而存

在研究未满足标准。Coyne 等(2019)的情景材料无

论是句式结构、关键词强调(“urgent”大写与否)还

是情节设定(仅有一则材料包含同事要求延长任

务截至日期的情节)均有较大出入。非对称设计易

使被试表现出框架效应(Wason et al., 2002)。二是

信息量一致性。各版本的情景材料应信息量相似, 

体现在视频时长、文本字数和内容难度等方面 , 

否则会引入阅读时长、被试理解差异等干扰因素。

然而信息量一致并不意味着信息量超载。虽然无

关信息有助于缓解需求效应, 但是应在提供必要

信息的前提下(Aiman-Smith et al., 2002)。多数研

究将单个情景的文本篇幅限制在 100~300 字或英

文单词 , 其中背景材料或操纵材料字数分别在

50~150 或 50~200 字(英文单词)不等。同样, 信息

量一致并不代表信息趋同, 不同水平变量的操纵

材料应差异化。三是名称虚拟化。虚构的人名、

地名、公司名有助于防止真实名称的干扰。四是

人物性别控制。研究者可以通过性别设定、中性

化 、 随 机 分 配 、 性 别 操 纵 排 除 性 别 影 响 。

Ritzenhöfer 等(2019)发现男性和女性的情绪表达

存在差异, 因此通过姓氏和人称代词将虚拟人物

的性别平分并随机分配。五是措辞清晰准确。情

景材料需要避免行话、修辞、歧义表述、不确定

性用词和带有感情色彩的俗语, 力求文字通畅、

清晰易懂。六是关键内容强调。为使被试注意到

关键背景内容或操纵重点 , 研究者可以通过斜

体、加粗、字号和字体颜色等强调文本材料, 通

过语气、语调等强调音频材料。但是过多强调也

可能造成注意分散(Matza et al., 2021)。另外, 多

数情景材料内含情景人物与被试同龄的假设, 但

却往往被被试忽略(Grol-Prokopczyk, 2014)。因此, 

人物年龄明确有助于获得更好的反应一致性。 

除通用原则外, 特殊情况还需被考虑。当媒

介为图片时, 图片大小、像素和位置应一致。当

媒介为视频时, 演员相貌吸引力和背景复杂等因

素都可能带来替代性解释。当代入第三方视角时, 

客观的评价方式或实验任务或许可以降低社会期

许效应。总之, 研究者需要根据理论确定混淆因

素并予以干预(Bernerth & Aguinis, 2016)。 

4.3.5  营造真实情景 

真实性是情景实验的关键特征和方法优势

(Jared, 2019)。因此, 真实情景的营造应该嵌入各

个子阶段。 

在初步设计中, 对于背景材料而言, 取材自

现实世界、巧妙安排实验程序有助于构建被试熟

悉的场景。例如, 真实感受的表达促使被试与情

景产生更多交流(Paustian-Underdahl et al., 2023)。操

纵材料真实感增强的常用设计手段则是从访谈中

积累素材。在媒介选择中, 视频、交互网站等媒

介可以为被试提供多重感官体验。并且在背景中

增设相关场景的图片也会进一步增加可信度。在

材料规范中, 倘若情景材料以网站、APP 界面等

方式呈现, 那么模仿相应写作文风、排版版式将

有助于营造临场般的浏览氛围。另外, 真实名称、

第一人称具有同样效果。 

研究者需要在情景材料规范和真实性营造间

进行权衡, 这是因为逼真度增强是以混淆因素引

入为代价的(Eckerd et al., 2021)。为解决该难题, 

研究者应基于理论, 控制真实情景营造所带来的

混淆因素。对于难控制的因素, 研究者可根据预

测试真实性评价的结果进行取舍, 也可设计不同

版本的情景材料开展多个情景实验。例如真实公

司名可以提高情景的逼真度, 但同时也使被试遭
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受先验知识的干扰。针对是否使用真实公司名的

疑惑, 研究者可以评估未使用真实公司名的情景

材料是否已然具备可信性, 还可以运用真实公司

名和虚拟公司名的情景材料分别开展情景实验。 

4.3  设计后阶段 

设计阶段形成的情景材料无法直接应用于正

式实验, 这是因为该材料是否真实、清晰和完整, 

以及能否准确激活预期变量水平, 我们仍不得而

知。因此, 设计后阶段的主要任务是评价情景材

料, 并根据评价结果修改完善, 直至满足标准。另

外, 研究者还需考虑如何扩展实验的情景材料来

提高结论的外部效度。相关研究见表 5。 

4.3.1  评价情景材料 

研究者应进行真实性、内容效度和构念效度

评价, 以确保情景材料初稿不仅具备真实性、清

晰性和完整性, 也可以成功实现实验操纵。 

真实性评价指采用定性法或定量法审查情景

材料的真实性。在定性方法中, 研究者需要招募不

一定熟悉研究问题的审查小组进行评价。评价问题

如“是否熟悉所描述的情景？” (Rungtusanatham 

et al., 2011)。研究者还可以通过预测试从定量角

度进行评价。例如, Pilling 等(1994)开发了 4 题项

量表。 

内容效度评价指通过定性法或定量法评估情

景材料的清晰性、相关性和完整性。定性法的操

作化路径是, 专家小组判断情景材料是否存在混

淆或矛盾的术语、短语、句子或段落; 操纵是否

符合特定构念; 是否拥有形成判断、做出决定或

推荐解决方案的必需信息等。此外, 学者们也讨

论了定量方法。一是内容效度指数(content validity 

index, CVI, Marie et al., 2021)。首先, 专家需要分

别评估情景的清晰性、相关性和重要性, 其中“1”

代表不清晰、不相关和不重要, “3”则相反。其次, 

计算 CVI。将“每个维度得分为 3 分的专家人数”

除以“专家总人数”得出每个维度的 CVI, 进而通

过三个维度 CVI 的均数得到总 CVI。最后, 判断

CVI。当 CVI 大于 0.8 时, 情景材料通过内容效度

检验。二是在预测试中运用量表评估用词的清晰

性和适当性。需要注意, 多数研究将真实性、清

晰性和完整性作为所设计情景的暗含假设, 忽视

了审查与评价, 这将会导致肤浅反应和认知偏差

(Harrits & Møller, 2021), 因此有必要将真实性评

价和内容效度评价作为独立步骤, 予以重视。 

为检验实验操纵的有效性, 研究者可以在预

测试中通过操纵检验评价情景材料的构念效度。

研究者应综合运用三种操纵检验形式, 首先, 直

接操纵检验判断操纵是否激活预期构念。其次 , 

辨别式操纵检验排除竞争解释。最后, 使用具有

客观答案的指导式操纵检验排除不认真填答样本。 

在评价结束后, 研究者需要根据反馈意见或

测试结果修改存在问题的情景材料, 直至情景材

料具备清晰性、真实性、完整性和有效性。另外, 

对于三种评价来说, 定性法和定量法可以互为补充。 

4.3.2  扩展情景材料 

当评价结果较好时 ,  情景材料即可用于研

究。虽然真实情景营造有助于提高生态效度, 但

是其仅仅依托于某一情形, 因此研究者仍需思考

“是否有必要开展其它情景实验来提高结论的外 
 

表 5  情景材料设计后阶段 

设计步骤 设计策略及内容 研究举例 

评价情 

景材料 

真实性评价:  

定性: 招募小组评价材料的熟悉度和代入度;  

定量: 在预测试中运用量表 

Becker 等(2023)  

内容效度评价:  

定性: 专家小组判断材料的清晰性、相关性和完整性;  

定量: CVI、在预测试中运用量表 

Coyne 等(2019);   

构念效度评价: 在预测试中操纵检验(定量) Zhong 等(2023) 

扩展情 

景材料 

设计新情景材料: 更改操纵变量水平或操纵方式 
蒋旭婷等(2023)  

Levine 和 Wald (2020) 

改写情景材料: 故事情节更换、虚拟人物的工作类型或所属行业改换, 人物视角转换, 

无关信息删除和相关变量进一步控制等 
凌文辁等(2019) 

资料来源: 作者根据文献整理。 
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部效度？”。如果答案为“是”, 研究者需要扩展本

实验的情景材料。 

改写本研究材料是省时省力的常见选择。通

常, 研究者将视角聚焦于背景, 通过故事情节更

换、虚拟人物的工作类型或所属行业改换, 人物

视角转换, 无关信息删除和相关变量进一步控制

等途径扩展材料。比如凌文辁等(2019)既明确了虚

拟人物的行业, 也把管理人员重新设定为研发人

员。鉴于此时操纵材料并未被修改, 且已被证明

有效, 因此, 研究者只需规范背景、增强和评价背

景的真实性。若是涉及更改操纵变量水平或实验

操纵方式, 研究者就需重新遵循设计流程, 发展

新材料。 

4.4  实例分析 

编码文章中存在契合上述情景材料设计策略

的研究(Amarnani et al., 2022; Bode et al., 2022), 

因此, 为更好地说明和印证所提出的材料设计思

路, 本研究以 Amarnani 的研究为实例进行演示。

该研究探讨顾客欺凌如何产生和缓解对员工顾客

导向组织公民行为的负面影响。 

在设计前阶段, 一是研究目的为探究因果效

应, 二是自变量为他人行为类变量, 属于情景实

验可直接操纵变量的范畴, 三是研究主题不涉及

难以捕捉的动态复杂环境, 故可以考虑采用情景

实验。 

在设计阶段, 一是确定情景数量。对于背景

而言, 研究者选择常用的单背景。对于操纵而言, 

自变量为顾客欺凌, 包括有、无两个水平。因此

该实验采用单因素设计, 共 2 则情景材料。二是

初步设计情景。该研究以服务行业的员工为研究

对象, 故研究者利用自下而上法, 通过访谈相关

行业员工 , 形成包含地点 (电信公司的客服中

心)、工作内容、有助于理解操纵的背景材料。操

纵材料的设计结合使用了自下而上法和自上而下

法, 即基于自变量的定义和访谈数据。三是选择

情景媒介, 鉴于研究场景是客服中心, 因此研究

者选用了混合媒介: 文字、音频。四是规范情景

材料, 2 则材料设计对称、时长相似(50 s 左右), 措

辞清晰准确, 同一配音演员, 且使用了虚构的公

司名(XYA Services Ltd), 并利用语调、语气强调

关键信息。五是营造真实情景, 初步设计时, 情景

材料来源于现实访谈; 媒介选择时, 材料以顾客

语音邮件形式呈现。 

在设计后阶段, 该研究在预测试中运用可信

与否评价材料真实性, 并运用操纵检验评价构念

效度。随后, 根据被试的反馈, 材料措辞被进一步

修改。 

5  未来展望  

5.1  推动关键事件技术与情景材料设计的有效

结合 

未来研究可以运用关键事件技术设计情景材

料。关键事件技术指从个体处获取关键事件, 从

而探究关键事件对其情感、认知和行为的影响(刘

周颖 等, 2020)。因此, 研究者若想要操纵被试的

某种情绪、认知或行为, 不妨在初步设计情景时, 

先要求其他样本详细回忆相关的关键事件, 从而

基于这些事件素材设计实验材料。 

5.2  利用信息技术提高情景材料的真实性 

未来研究可以借助信息技术营造真实情景。

VR 技术为情景材料的真实性增强和被试的沉浸

式体验提供工具支撑。具体地, 当变量与静态的

物理空间有关, 如办公场所私密性, 研究者可以

制作 VR 全景, 呈现立体空间; 当情景涉及对话

时, 研究者可以利用 VR 虚拟数字人技术模拟交

流场景; 当实验依托的背景不常见且需要交互时, 

如基于水害逃生场景探讨矿工工作时的压力, 研

究者可以借助 VR 穿戴设备。另外, 当情景涉及线

上交流时, 研究者可以运用软件模拟互动过程。 

5.3  设计可迭代决策的情景材料获取真实行为

数据 

在操纵被试行为时, 已有情景材料通常仅涉

及简单的文本段落, 被试无法影响情景的发展进

程, 这将导致参与度低。具有迭代决策特征的情

景材料可以优化上述问题, 原因在于被试并非被

随机分配到各实验组, 而是基于自主选择。以道

德许可研究为例, 在传统情景实验中, 被试只能

被随机分配到有、无道德行为的情景材料中, 而

具有迭代决策特征的情景材料则允许被试自主选

择是否实施道德行为。因此, 在未来, 研究者可以

尝试设计可迭代决策的情景材料, 以获取真实、

丰富的行为过程数据。目前 , 已有交互式平台

Twine, 帮助开发此类材料(Freedman et al., 2018)。 

5.4  重视情景实验材料设计的理论选择及适切

性判断 

未来研究应重视理论指导并判断适切性。一
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是设计前阶段, 研究者应基于研究目的、研究主

题、研究资源和操纵变量性质, 恰当选择情景实

验。不过, 情景实验常深陷外部效度低, 情景材料

不完整、不真实、结构化过度等质疑, 因此应与

其他研究方法搭配使用。二是设计阶段, 操纵变

量及水平应基于理论。在初步撰写操纵时, 研究

者应率先明晰所操纵构念的核心特征, 厘清其与

其他相似构念的理论边界, 界定操纵层次(个体或

团队), 进而沿用、改编或自主设计操纵材料。另

外, 操纵材料的规范同样需要研究者根据理论确

定混淆因素并予以干预。对于背景材料来说, 外

部效度提高与否决定了是否设置多背景。研究主

题、操纵场景和实际情形则是初步设计背景材料

的理论依据。在规范背景材料时, 研究者也需要

基于理论纳入人物性别、年龄等信息。三是设计

后阶段, 研究者应运用专家小组、内容效度指数

(Marie et al., 2021)、操纵检验等方式判断所设计

材料的真实性、清晰性和有效性。 
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The vignette in experimental vignette methodology: Current status and  
design strategies in managerial psychology research 

YU Jingting, WEI Xuhua, MA Yi’en 
(School of Management, Lanzhou University, Lanzhou 730000, China) 

Abstract: Although the experimental vignette methodology (EVM) enhances both internal and ecological 

validity, there is still a lack of detailed and standardized guidance for the design of vignettes in the field of 

management. Based on this, this study first introduced the definition and types of EVM. Additionally, we 

clarified the differences between EVM and contextual priming methodology. Second, we coded and 

analyzed 93 scenario experiments published in 20 major domestic and foreign management-related journals 

over the past five years. Utilizing the coded data, we presented an in-depth examination of how to design the 

vignettes in EVM across three stages: pre-design, design, and post-design. During the pre-design phase, the 

focus was on determining when to utilize the EVM; The design stage centered on how to draft the vignettes, 

which was divided into five sub-stages: determining the number of vignettes, drafting the vignettes, 

choosing the media, standardizing vignettes and enhancing vignettes’ realism. The post-design stage focused 

on evaluating whether the vignettes were clear, realistic, complete and effective. If the vignettes failed to 

meet the desired standards or another scenario experiment was required, researchers should return to the 

design stage to iteratively modify or rewrite the vignettes until they met the desired criteria. Future research 

could utilize incident technique and information technology to develop vignettes. Furthermore, vignettes 

with iterative decision are encouraged to be created. It is also important to note that the design process of 

vignettes should be guided by theoretical principles. By doing so, it will enhance the applicability, richness 

and authenticity of vignettes. 

Keywords: experimental vignette methodology, vignette, design strategy, managerial psychology experiment 

 


