
Advances in Psychology 心理学进展, 2025, 15(2), 238-243 
Published Online February 2025 in Hans. https://www.hanspub.org/journal/ap 
https://doi.org/10.12677/ap.2025.152081  

文章引用: 刘祚甫(2025). 网络游戏中的性别歧视: 社会支配倾向, 领地意识和攻击性的作用. 心理学进展, 15(2), 
238-243. DOI: 10.12677/ap.2025.152081 

 
 

网络游戏中的性别歧视：社会支配倾向，领地

意识和攻击性的作用 

刘祚甫 

西南大学心理学部，重庆 
 
收稿日期：2025年1月5日；录用日期：2025年2月10日；发布日期：2025年2月21日 

 
 

 
摘  要 

网络电子游戏在中国的热度正在剧烈攀升，但是针对女性的性别歧视也成了网络游戏中一个非常重要的

问题。这项研究中我们确定了哪些人格特征预示着在网络游戏中的性别歧视。通过对420名年龄在18~63 
(M = 29.60, SD = 7.20)的中国男性的调查，我们发现攻击性、社会支配倾向，以及领地意识与网络游戏

性别歧视态度存在正相关关系。基于相关结果，我们进一步进行了回归分析，结果发现，攻击性，社会

支配倾向，以及领地意识都能够正向预测游戏中的性别歧视态度。我们的这项研究有助于深入揭示性别

歧视的原因，并且为抵御性别歧视制定更有效的办法。 
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Abstract 
The popularity of online video games is rapidly increasing in China, but sexism against women has 
become a significant issue within these games. In this study, we identify which personality traits 
predict sexism in online gaming. Through a survey of 420 Chinese male participants aged 18~63 (M 
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= 29.60, SD = 7.20), we found that aggressiveness, social dominance orientation, and territoriality 
were positively correlated with sexist attitudes in online gaming. Based on these correlational re-
sults, we further conducted regression analysis, which revealed that aggressiveness, social domi-
nance orientation, and territoriality could positively predict sexist attitudes in online gaming. Our 
study contributes to a deeper understanding of the causes of sexism and provides insights for de-
veloping more effective strategies to combat it. 
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1. 引言 

在网络游戏中，虽然女玩家数量已经快接近半数，但是女性在网络游戏中的生存环境不容乐观，每

年有许多女性报告自己在网络游戏中正在遭受歧视，羞辱，并且不被视为游戏中的一部分，被认为是“圈

外人”(Fox & Tang, 2014)。有充足的研究表明，在网络游戏中，针对女性玩家的攻击与歧视已经越来越

成为一个严重的问题(Kuznekoff & Rose, 2013)。对于女性来说网络游戏是充满敌意的，很多女性被拒绝进

入游戏世界。不仅如此，在游戏中遭受歧视与骚扰的女性还会因此拒绝玩游戏，并且退出游戏(Fox & Tang, 
2017)。而这种游戏中的性别歧视往往却十分容易被忽略，因为这种歧视性言语往往会被当作游戏垃圾话

文化的一部分。基于此，本研究旨在探索与电子游戏性别歧视相关的几个人格变量，来探寻发生歧视的

原因。在线视频游戏为玩家提供了一个可以建立关系、互动、合作和竞争的环境并将来自世界各地的玩

家联系在一起，但也带来了问题，在网络电子游戏中，男性所占的比例太高了，这些男性玩家创造了一

个保守的不欢迎女性的社区(Poland, 2016)。许多女玩家报告说，他们在玩游戏时经历了刻板印象、攻击

和性别歧视(Choe et al., 2020)。 
去个性化效应的社会认同理论是一个很好地能够解释游戏歧视的理论。去个性化效应的社会认同模

型(SIDE)假设：在匿名条件下，个体会显著服从群体成员(Lea & Spears, 1991)，网络游戏中充斥着匿名性，

这种匿名性让每个人不再关注他们的个体身份，而被群体身份所代替，因此玩家就会服从于他们的群体

身份。不幸的是，在性别层面，游戏中占主流的性别群体是男性，男性群体的特点在游戏上就是具有竞

争性，攻击，暴力，和敌意，这些特点助长了歧视和攻击行为，作为对立并且是少数群体的女性就特别

容易成为受到攻击和歧视的目标(Fox & Tang, 2014)。 
研究表明，对男性规范的服从和社会支配取向都是预测网络游戏性别歧视的重要指标(Fox & Tang, 

2014)，另一项直接在游戏里进行的实验发现，尽管两种声音传达了相同的信息，但游戏玩家对女性声音

的反应比男性声音更消极，女性声音受到的负面评论是男性声音的三倍(Kuznekoff & Rose, 2013)。研究表

明，玩网络电子游戏的男性比非电子游戏玩家表现出更高的歧视态度(Stermer & Burkley, 2015)。另一项

研究也发现(Jagayat & Choma, 2021)，社会身份在针对女性的网络攻击中起着重要影响。因此，现有的研

究表明，网络游戏中的攻击与敌意十分常见，并且与群体身份息息相关，而男性最有可能是犯罪者，而

被认为是少数群体的女性往往因为不符合主流社会身份而成为攻击目标(Tang & Fox, 2016)。 
攻击性是使用攻击性行为的一种稳定的人格特质(Buss & Perry, 1992)。对女性的攻击在电子游戏中很

常见，因为许多在线电子游戏都是暴力和竞争性的，这可能会导致敌意和攻击。攻击性与性别歧视密切
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相关，攻击性强的个体更容易在游戏中发表负面言论和进行骚扰行为，一项研究发现，人际攻击对敌对

的性别歧视和强奸神话的接受有积极影响(Fox & Potocki, 2016)。攻击性已被证明可以预测性别歧视态度

的影响，一项关于性化电子游戏的研究表明，具有高度攻击性的参与者可以预测更积极的性别歧视态度

(Ferguson & Colwell, 2020)。许多玩家有垃圾话和侮辱其他玩家的习惯，这些玩家认为这是游戏文化的一

部分，而性别歧视基本都是通过攻击性言语表达出来的，涉及对女性游戏能力的贬低和刻板印象，例如：

“女性玩游戏就是菜”，“看到我的队友是女性昵称，我认为这把已经输了”，这些语言体现了对女性的

天然敌对性态度。并且，网络游戏内容往往也和暴力和攻击密不可分，往往通过击杀来获取优势和胜利，

这种游戏内容促成了网络游戏中的敌意，还会导致一些玩家的攻击性增加，从而导致骚扰和歧视行为(Seo 
et al., 2022)。因此，本研究提出假设 1：攻击性能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 

社会支配倾向指的是个体期望构建或维持不平等的社会结构等级，以及不平等群际关系的意愿，社

会支配倾向会导致个体认为，群体间是不平等的，某些群体可以支配其他群体个人对社会群体之间不平

等的认可，导致偏见和一个群体优于其他群体的信念(Sidanius & Pratto, 1999)。网络游戏中性别的差异就

分成了男性和女性群体，男性群体往往游戏水平较高，因此他们往往会采取一些行动，以维护和保持他

们的优势地位。例如，身居高位的男性更有可能在他们的统治合法性受到质疑时骚扰女性，社会支配倾

向较高的男性往往会认为女性群体处于附属地位，在网络游戏中不如男性。因此本研究提出假设 2：社会

支配倾向能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 
另一个相关的预测因素是领地意识。Brown 等人(Brown, 2005)将领地意识定义为个人对物理或社会

对象的所有权的行为表达。一旦领地被入侵，人们就会采取敌对和侵略行为来保卫自己的领土。这种领

地不仅包括有形的东西，如实物财产；它还包括无形的东西，如想法、角色和责任。因此，领地可以是完

全虚构的，网络游戏长期以来一直被视为男性的领地，他们往往对闯入的女性充满敌意。韩国的一项研

究表明，男性在游戏中感知到的领地意识对性别歧视态度和性骚扰有高度积极的预测作用(Seo et al., 2022)。
因此，本研究提出假设 3：玩家感知到的领地意识能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 

2. 方法 

2.1. 被试 

本次研究是在专业数据网站 Credamo (https://www.credamo.com/#/)上进行数据收集的。本次调查共纳

入 440 名年龄在 18~63 岁之间的男性异性恋参与者，均来自中国。他们被邀请参加一项关于网络游戏玩

家态度的问卷调查。在调查开始之前，全部被试被告知研究的目的，并可以随时选择退出。他们还得到

保证，他们的参与将是匿名的，所有收集到的数据只会用于学术研究。在表示同意后，所有参与者都填

写了相同的问卷。 
在问卷收集过程中，我们纳入了三个注意力检测问题，以确保数据质量。注意力检查问题要求参与

者选择一个特定的选项，例如“这道题请选择每个月一到两次。”如果他们不这样做，他们将被排除在

外。未通过注意力或一致性检查的参与者被排除在数据分析之外。此外，每周游戏时间少于半小时的玩

家以及非在线游戏玩家也被排除在外。排除后，共有420名被试被纳入数据分析，在这些被试里，有370/420 
(88.10%)拥有大学本科及以上学历，参与者报告最常玩的游戏是《王者荣耀》(301)、《英雄联盟》(108)
和《CSGO》(29)。   

2.2. 研究工具 

2.2.1. 攻击性量表 
使用 Buss 等人开发的(Buss & Perry, 1992)，由李献云(李献云等，2011)等人修订的攻击性量表，该量
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表包括 30 个问题，采用 5 点计分方式(1 = 不符合，5 = 完全符合)。参与者被要求表明他们对个人性格

描述的同意程度。例如：“某些情况下，我会控制不住而打人”。在本研究中，内部一致性系数为 0.94。 

2.2.2. 社会支配倾向量表 
使用 sidanius (Sidanius & Pratto, 1999)等人开发的，由林永青(林永青，2018)等人修订的社会支配倾向

量表，由 16 个问题组成，采用 5 点计分方式(1 = 强烈不同意；5 = 强烈同意)。得分越高，代表性别歧视

观念越强。在本研究中，内部一致性系数为 0.917。 

2.2.3. 领地意识量表 
我们改编了(Seo et al., 2022)游戏领地性的量表，由 7 个问题组成，使用 5 分制评分(1 = 强烈不同意；

5 = 强烈同意)。例如：“如果能把女性玩家都赶出网络游戏，那就好了。”得分越高，领地意识越强。

在本研究中，内部一致性信度为 0.88。 

2.2.4. 网络游戏性别歧视量表 
使用 Fox 等人(Fox & Tang, 2014)开发的网络游戏性别歧视量表，由 16 个问题组成，采用 5 点计分方

式(1 = 强烈不同意；5 = 强烈同意)。得分越高，性别歧视观念越强。例如：“大多数女性只和他们的男

朋友一起玩游戏。”在本研究中，内部一致性信度为 0.93。 

3. 结果 

使用 SPSS 26.0 对结果进行分析。首先，进行相关性分析，表 1 包含了所有预测变量的描述性统计信

息和相关性。正如我们预期的那样，攻击性、社会支配倾向，以及领地意识都与性别歧视呈正相关(p < 
0.05)，因此我们进一步进行了线性回归分析，回归结果如表 2 所示。在本次回归分析中，所有预测变量

的方差膨胀因子(VIFS)均不超过 3，表明本研究不存在多重共线性。该模型的 R 方为 0.36，解释了网络游

戏中性别歧视总方差的 35.4%。从回归结果可以得出，攻击性对网络游戏性别歧视态度的预测作用显著

(b = 0.29, t = 6.17, p < 0.001)，社会支配倾向对网络游戏性别歧视态度的预测作用显著(b = 0.20, t = 4.70, p 
< 0.001)，领地意识对网络游戏性别歧视态度的预测作用依然显著(b = 0.33, t = 7.84, p < 0.001)，假设 1、
2、3 均成立。 

 
Table 1. The correlation between variables (N = 420) 
表 1. 各变量间的相关关系(N = 420) 

变量 M SD 1 2 3 4 
攻击性 2.13 0.62 -    

社会支配倾向 2.82 0.94 0.43*** -   
领地意识 1.63 0.63 0.32*** 0.20*** -  

网络游戏性别歧视 2.63 0.80 0.47*** 0.39*** 0.46*** - 

注：*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001，保留两位小数。 

 
Table 2. The regression analysis of video game sexism (N = 420) 
表 2. 对网络游戏性别歧视的回归分析结果(N = 420) 

回归方程 整体拟合指数 系数显著性 
结果变量 预测变量 R R F β t 

网络游戏性别歧

视 

攻击性 
0.60 0.36 77.42*** 

0.28 6.17*** 
社会支配倾向 0.20 4.70*** 
领地意识 0.33 7.84*** 
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4. 讨论 

研究调查了攻击性、社会支配倾向，领地意识对网络游戏性别歧视的影响。 
我们发现，玩家的攻击性对游戏中的性别歧视态度有正向预测作用。在游戏世界中，包含性别歧视

的态度的语言往往是由攻击性言语作为载体的，攻击和歧视在网络游戏中往往也是共同出现的，我们的

研究还扩展了 Fox 及其同事(Fox & Potocki, 2016)的研究，他们发现了攻击性量表的人际攻击子维度与性

别歧视态度有关，我们在此研究基础上发现攻击性量表的总体维度都能够显著正向性别歧视态度。我们

发现了社会支配倾向的作用，支持了许多发现社会支配倾向与性别歧视态度相关的研究。此外，领土意

识的积极预测作用也是一个重要发现，这支持了之前的研究，其预测系数也很高，这证明歧视态度主要

是由于将“局外人”赶出去的冲动。这种领地意识可能会激励犯罪者，并更容易让女玩家成为被攻击的

目标(Vergel et al., 2024)。这也表明，未来有必要增加游戏中女性的数量和比例，因为这有利于减缓领土

意识，让更多男性玩家意识到游戏不是男性的世界，是属于所有玩家的。在另一方面来说，游戏玩家自

身也应该注意到网络游戏中的群体气质，这往往会强化男性规范，并且使网络游戏世界中的敌意和攻击

性更加明显，这会使歧视性的言语在网络游戏中进一步蔓延，而把女性拒之门外。近年来随着女性意识

在中国的进一步崛起，网络游戏中针对女性的歧视行为会使女玩家疏远，还会使许多女性进一步退出游

戏世界，甚至引发焦虑抑郁等负面行为。因此要让游戏玩家和游戏厂商都意识到这种害处，不能再用刻

板印象来定义女角色，女玩家，所以这些游戏行业的从业者也应当在游戏内容上减缓矛盾，从而消除刻

板印象，减缓性别歧视。 
我们的研究也有一些局限性。首先，我们只进行了一项横断面研究，如果进一步探索因果关系需要

在未来进行实验和干预研究。参与者的学历也是一个重要因素，我们的受访者绝大多数都有本科以上学

历，这可能反映了选择偏见，受教育程度较低的玩家可能不了解性别歧视以及一些典型形式，在未来的

研究中需要更加关注这些受教育程度低一些的玩家人群。此外，我们的研究没有考虑到玩家的游戏水平，

游戏水平是预测性别歧视中的一个重要的因素，未来的研究可以将游戏水平纳入研究，特别是游戏水平

在减轻这种性别歧视中的作用。我们的这项研究只关注了男性群体的性别歧视态度，但游戏中的许多女

性也对女性玩家有性别歧视的态度，这往往以隐含的形式表现出来。如前所述，许多女性接受赋予她们

的性别角色，并认为她们只能扮演无害的辅助角色，她们甚至自己都觉得女孩不适合玩电子游戏，这是

一个有意义的视角，值得未来进一步研究。 

5. 结论 

1) 攻击性能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 
2) 社会支配倾向能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 
3) 领地意识能够正向预测游戏中的性别歧视态度。 
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