
Advances in Psychology 心理学进展, 2025, 15(4), 389-399 
Published Online April 2025 in Hans. https://www.hanspub.org/journal/ap 
https://doi.org/10.12677/ap.2025.154219  

文章引用: 蒋彦汐(2025). 宣泄还是情绪改善? 暴力电子游戏对攻击性行为的双重情绪中介机制. 心理学进展, 15(4), 
389-399. DOI: 10.12677/ap.2025.154219 

 
 

宣泄还是情绪改善？暴力电子游戏对攻击性 
行为的双重情绪中介机制 

蒋彦汐 

西南大学心理学部，重庆 
 
收稿日期：2025年3月2日；录用日期：2025年4月1日；发布日期：2025年4月18日 

 
 

 
摘  要 

在信息化时代，电子游戏是重要的娱乐方式之一，然而关于暴力电子游戏是否会带来现实生活中攻击性

上升的风险的争论仍在持续。基于情绪改善和攻击宣泄的双重角度，本研究探讨了暴力电子游戏对攻击

性的影响的中介作用机制。从中国西部某大学招募到183名大学生参与完整的生态瞬时评估研究，生态

瞬时评估持续16天，包含6个休息日和10个工作日，每天三次收集关于电子游戏接触和攻击行为的一系

列问题。结果表明：暴力电子游戏接触导致情绪改善，进而降低了攻击性行为；同时也增加了攻击性情

绪进而导致攻击性行为上升。本研究反对了宣泄理论，为暴力电子游戏与攻击性之间的关系提供了新的

研究证据和理论视角。 
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Abstract 
In the information age, video games have become one of the most popular forms of entertainment. 
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However, the debate over whether violent video games increase the risk of aggressive behavior in real 
life continues. This study explores the mechanism of violent video games on aggression from the dual 
perspectives of mood improvement and aggression catharsis. A total of 183 college students from a 
university in Western China were recruited to participate in an ecological momentary assessment 
(EMA) study, which lasted for 16 days, including six rest days and ten working days. Data were collected 
three times a day regarding exposure to video games and aggressive behaviors. The results show that 
violent video game exposure leads to improved emotions, which in turn reduces aggressive behavior; 
however, it also increases aggressive emotions, thereby causing an increase in aggressive behavior. 
This study refutes the catharsis theory and provides new evidence and theoretical insights into the re-
lationship between violent video games and aggressive behavior. 
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1. 引言 

随着信息技术迭代，电子游戏产业在过去十年里迎来了前所未有的爆发式增长。Newzoo 的《2023 全

球游戏市场报告》显示，全球游戏玩家人数已超过 33 亿人(Newzoo, 2024)；《2024 年中国游戏产业报告：

1 月~6 月》也指出，中国网络游戏用户数量已超过 6.74 亿，占中国全体网络用户的 61.7%。这些报告在

一定程度上反映了电子游戏越来越受欢迎。而围绕其可能对心理健康产生的影响的争论也仍在加剧，尤

其是关于暴力电子游戏是否会导致现实生活中攻击性增加的风险，学术界长期以来存在分歧。 
有大量研究发现接触暴力电子游戏会导致现实生活中攻击性的增加(Anderson & Carnagey, 2009; An-

derson et al., 2017; Greitemeyer, Agthe, Turner, & Gschwendtner, 2012; Li, Du, & Gao, 2020)；然而，相当一

部分研究宣称并未发现这种联系(Ferguson, Copenhaver, & Markey, 2020; Hilgard, Engelhardt, & Rouder, 
2017)。并且，在电子游戏中发泄攻击性可以减少攻击性情绪和行为的想法也得到了广泛的公众支持(Gen-
tile, 2013)，许多电子游戏玩家根据宣泄理论，坚信玩暴力电子游戏可以减少攻击性情绪。 

实际上，的确有研究表明玩游戏对玩家的情绪具有积极的影响(Bowman & Tamborini, 2015; Fleming 
& Rick Wood, 2001)。因此，玩家有可能是将情绪改善误认为是攻击性情绪的减少。然而，宣泄是指通过

发泄来减少攻击性情绪，进而减少攻击性行为；情绪改善并不意味着电子游戏成功发挥了宣泄的功能；

与之相对应，宣泄也并不意味着处于正面情绪中(Gentile, 2013)。因此。本研究试图探讨玩暴力电子游戏

在改善玩家的情绪以及宣泄攻击性情绪上的双重作用，进一步理解暴力电子游戏对攻击性产生影响的情

绪中介机制，并为合理使用电子游戏提供理论支持。 

1.1. 暴力电子游戏与攻击性行为 

许多研究和元分析揭示了暴力电子游戏和攻击性行为的关系。Greitemeyer and Mugge (2014)对该领

域的实验、相关性和纵向研究进行了元分析，结果表明，接触暴力电子游戏会增加攻击性。Prescott, Sargent, 
and Hull (2018)的一项纵向研究元分析发现，总体而言，暴力电子游戏与攻击性行为呈正相关。Mathur and 
VanderWeele (2019)还指出，通过重新分析元分析中真实效应的占比，发现了暴力电子游戏对攻击性的小

而显著的效应。 
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但是，对此的争论一直在持续，说明并不是所有的研究都揭示了显著的影响。随着相关研究持续推

进与完善，研究人员对以前的元分析进行了补充更新，均发现暴力电子游戏对攻击性情绪存在显著影响；

而攻击性行为的结果仍然存在部分矛盾(Ferguson et al., 2020; Hilgard et al., 2017)。这在一定程度上可能说

明暴力电子游戏对攻击性情绪的影响相对更稳定。在一项实验室研究中发现，攻击性情绪是暴力电子游

戏对攻击性行为影响的基础，即暴力电子游戏导致了个体体验到愤怒、敌意等攻击性情绪，这些情绪直

接驱动了攻击性行为(Greitemeyer et al., 2012)。因此，暴力电子游戏作用于攻击性行为的机制很可能是通

过唤醒攻击性情绪来介导的。 
从表现形式来看，攻击性行为可以区分为言语攻击和身体攻击。进一步细分攻击性行为有助于针对

性地设计干预措施，有效应对不同类型的攻击行为。 

1.2. 情绪改善 

Kardefelt-Winther (2014)提出了补偿性网络使用理论，指出人们经常上网以逃避现实生活问题或缓解

烦躁情绪。自我决定理论同样提到，挫折通过威胁个体的自主性与能力感驱动其通过游戏重建心理需求；

因此玩家经常通过电子游戏管理现实中的负面情绪(Deci & Ryan, 2000)。Olson, Kutner, and Warner (2008)
发现男孩使用暴力电子游戏来应对愤怒或压力，将其作为一种情绪宣泄的出口。Olson (2010)进一步扩展

了这个结论，在横断面研究中发现 62%的男孩和 44%的女孩表示他们会通过玩电子游戏来帮助自己放松

情绪，而 45%的男孩和 29%的女孩表示他们会通过玩电子游戏来应对愤怒等负面情绪。在成年人群体中，

Reinecke (2009)发现参与者的工作疲劳程度和日常烦恼与电子游戏使用呈正相关。16%在线游戏论坛的信

息也提到玩暴力电子游戏是一种缓解愤怒情绪和其他负面情绪的方式(Bourgonjon, Vandermeersche, De 
Wever, Soetaert, & Valcke, 2016)。 

需要情绪改善的玩家尤其青睐于暴力电子游戏。在实验室研究中，通过剥夺作弊机会以创造挫折，

进而导致了暴力电子游戏(而不是其他游戏类型)对被试的吸引力的上升(Whitaker, Melzer, Steffgen, & 
Bushman, 2013)，证明情绪调节的需要会导致玩家玩暴力电子游戏的意愿上升。 

大量研究也证明了玩暴力电子游戏对情绪存在积极作用。一项实验室研究发现，玩过暴力电子游戏

的儿童的积极情绪显著增加(Fleming & Rick Wood, 2001)。Greitemeyer, Weiss, and Heuberger (2019)也发现

了暴力电子游戏的情绪改善效应；该研究还显示，日常攻击性与玩暴力视频游戏的情绪改善效应之间存

在显著相关性。 
Douglas A. Gentile (2013)认为，玩暴力电子游戏可能通过改善玩家的情绪来导致玩家误认为自己在

游戏后攻击性降低；然而暴力电子游戏的情绪改善效应并不能减少攻击性行为，相反，这种积极情绪可

能会进一步强化攻击性行为。从长期来看，这种情绪改善会导致玩家更倾向于选择暴力电子游戏，导致

暴力电子游戏对攻击性行为影响的长效机制发生(Allen, Anderson, & Bushman, 2018; Anderson & Bushman, 
2002)。然而，玩暴力电子游戏导致的情绪改善是否是暴力电子游戏与攻击性行为之间的情绪中介机制之

一，这一点还没有实证证据，需要进一步探索。 

1.3. 攻击宣泄 

宣泄理论最初起源于精神分析流派，由弗洛伊德提出，他认为通过表达和释放被压抑的负面情绪，

可以缓解心理疾病的症状。这一情绪释放过程即称之为宣泄。Geen, Stonner, and Shope (1975)提出了攻

击性宣泄的概念，并将其定义为一种假设性过程：宣泄紧随攻击之后，并可能导致攻击性的减少。

Douglas A. Gentile (2013)将攻击宣泄理论定义为“一种普遍的信念，即玩暴力视频游戏或观看暴力电视

/电影可以让人们‘发泄’他们的攻击倾向，因此在接触之后表现得不那么具有攻击性”。在暴力电子

游戏领域，攻击宣泄理论的支持者认为，在玩暴力电子游戏时，攻击性情绪可以表达出来，因此之后会
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减少攻击性行为。 
对于宣泄理论，Douglas A. Gentile (2013)认为，“几乎没有证据支持攻击宣泄假说。所有之前的元分

析都发现，暴力内容接触会加剧攻击性思想、情感和行为，且效应大小为小到中等。尽管如此，宣泄理

论在现象学层面上仍然‘让人感觉是正确的’”。正如他所言，许多暴力电子游戏玩家都认可宣泄理论，

Greitemeyer (2014)的一项研究表明，习惯性暴力电子游戏的习惯性玩家比不玩暴力视频游戏的人更有可

能相信玩暴力电子游戏会降低玩家的攻击性。事实上，玩暴力电子游戏后，攻击性行为更有可能出现

(Gentile, 2013)。 
然而，部分研究并不支持这一观点。针对 2000 余名韩国青少年的纵向调查结果显示，暴力电子游戏

使用对玩家的身体攻击和言语攻击存在负滞后效应，且整体的游戏使用时长降低了愤怒和敌意(Lee, Kim, 
& Choi, 2021)。另一项实验室研究还发现，玩家在现实生活中的暴力电子游戏经验可以预测在挫折任务

后敌意和抑郁情绪的减少，以此来说明暴力电子游戏减少了玩家的攻击性情绪(Ferguson & Rueda, 2010)。 
基于此前研究结果存在不一致，并且社会普遍认为暴力电子游戏可能起到宣泄作用，针对暴力电子

游戏对攻击性影响的机制，尤其是其情绪中介机制究竟是攻击性情绪宣泄还是负面情绪改善，值得进一

步探讨。 

1.4. 本研究 

这项研究采取生态瞬时评估(Ecological Momentary Assessment, EMA)以探讨玩暴力电子游戏对宣泄

攻击性情绪以及负面情绪改善的作用，以及其与攻击性行为的关系。生态瞬时评估通过自然环境中反复

的简单测量来进行研究(Shiffman, Stone, & Hufford, 2008)。由于 EMA 在行为发生后立即进行评估，显著

降低了回忆偏差，提高了研究日常经历的准确性(Bradburn, Rips, & Shevell, 1987; Shiffman et al., 2008)。
因此 EMA 支持与真实的日常生活相关的调查，研究的情境和情绪都是亲身经历过的，可以有效提供生

态有效性，避免了实验室研究的局限性(Russell & Odgers, 2020; Shiffman et al., 2008)。比起传统的自我报

告方法或者实验室研究而言，对于研究日常经历中暴力电子游戏使用对现实生活的攻击性影响，EMA 是

更有效的测量工具。基于前人研究，做出如下假设： 
(1) 暴力电子游戏接触导致攻击性行为上升。 
(2) 情绪改善在暴力电子游戏接触与攻击性行为之间起正向中介作用，即暴力电子游戏导致情绪改

善，进而导致攻击性行为上升。 
(3) 攻击性情绪在暴力电子游戏接触与攻击性行为之间起负向中介作用，即暴力电子游戏导致玩家

在通过游戏宣泄攻击性情绪(攻击性情绪下降)，进而导致攻击性行为减少。 

2. 方法 

2.1. 被试 

从中国西部某高校招募大学生作为研究对象。参与者被要求回答一项初步的在线调查，包括他们的

人口统计数据、他们使用电子游戏的活动习惯，以及冲动、自我控制和特质攻击这三项和攻击性有关的

特质问卷。还使用了 Gentile, Lynch, Linder, & Walsh (2004)从 Anderson & Dill (2000)改编的电子游戏问卷

来测量暴力电子游戏接触。回收有效问卷 301 份(通过迫选题)，排除平均日游玩游戏的小时数不足 1 h 以

及玩的游戏中不包括暴力电子游戏的参与者后，剩余问卷 232 份。其中，有 203 名报名者接受了参与 EMA
研究的邀请。 

在调查之前，所有参与者都被告知这项研究是匿名进行的，他们的信息将会保密。这项研究通过了

研究者所在大学的伦理委员会审核。 
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2.2. 程序 

在连续 16 天的 EMA 调查中，参与者被要求每天对 3 个固定时间(中午 12 点、下午 5 点和晚上 10 点)
的问卷提示做出回应，参与者有 1 小时的时间完成问题，以作为有效回答。 

2.3. EMA 问卷 

EMA 主要想要测量玩家在玩电子游戏前后的攻击性的表现以及情绪状态，因此每个 EMA 都涉及到

玩过暴力电子游戏的具体内容、时长以及情绪变化。为了减少可能的反应偏差，针对每个问题的不同选

项，在之后匹配了类似的问题路线。 

2.3.1. 电子游戏使用 
在每个 EMA 中，参与者都要回答这样一个问题：“从上次报告以来，你是否玩过电子游戏？”如果

是，他们会被询问具体的电子游戏名称、游玩的时长；如果否，他们会被询问与研究内容无关的匹配问

题：目前最想玩到的电子游戏名称、有多大程度上渴望玩到这款游戏(1~100)。 
根据娱乐软件分级委员会(Entertainment Software Rating Board, ESRB)确定了每个电子游戏的暴力等

级(1~5，不在评级上的游戏由 3 位游戏行业从事者进行评级并赋分)；游戏时长大于 5 h 的均计算为 5 h。
在每个 EMA 中，暴力电子游戏接触 = 暴力等级 × 游戏时长。 

2.3.2. 情绪状态 
在每个 EMA 中，根据 2.3.1 的答案，参与者会继续回答：“从玩过电子游戏/上次报告以来，符合在

玩该游戏之前(后)/现在你的情绪程度的选项是？”。具体项目参考了正负情绪量表(Watson, Clark, & Tel-
legen, 1988)，包括“感兴趣的”“兴奋的”“快乐的”“有活力的”“心烦的”“易怒的”“挫败的”“坐

立不安的”，用 5 点计分。游戏前后的情绪得分之差作为情绪改善得分。 

2.3.3. 攻击性 
在每个 EMA 中，根据 2.3.1 的答案，参与者会继续回答：“从玩过电子游戏/上次报告以来，你做出

的行为符合下列说法的程度是？”，具体的项目参考了 The Aggression-es-a (Murray, Eisner, Ribeaud, & 
Booth, 2022)，包括“我感到很生气”“我发脾气了”“我骂人了”“我对别人大吼大叫”“我拍/摔东西

以发泄怒气”“我打人了”，用 5 点计分。其中前两项为攻击性情绪得分，第三、四项为言语攻击得分，

第五、六项为身体攻击得分。 

2.4. 数据分析 

对于所有数据，采用 SPSS 28.0 进行数据预处理以及描述性统计。对于在过去时间段内玩过游戏的

数据，经中心化处理以避免可能的多重共线性问题后，在 SPSS 28.0 进行了线性回归分析。随后采用 Hayes
编制的 SPSS 宏插件 PROCESS 进行了并行多重中介模型估计。 

3. 结果 

3.1. 样本描述性统计 

在 203 名参与者中，有 16 人中途退出实验，有 4 人的数据因为在 16 天内的 48 个 EMA 问卷中玩电

子游戏总次数少于 5 次而被标记为无效回答，实验最终有效人数 183 人，回收在 EMA 中玩过游戏的有

效数据共 4380 份。EMAs 平均完成时间为 55.3 s，平均应答率 89.1%，符合成年人 EMA 的应答率(Russell 
& Gajos, 2020)。最后的样本包括 98 名男性(53.6%)和 85 名女性(46.4%)，研究对象年龄 18~30 岁(M = 20.68; 
SD = 1.93)。表 1 列出了在基线测量中，参与者的人口学特征、研究特质的描述性统计。 
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Table 1. Descriptive statistics 
表 1. 描述性统计 

变量 最大值 最小值 平均值 标准差 

年龄 18.000 30.000 20.672 1.919 

冲动性 1.000 3.875 2.232 0.718 

自我控制 1.000 5.000 2.923 0.903 

特质攻击 1.000 4.767 2.328 0.920 

时间 8.000 100.000 29.757 16.139 

注：时间，过去一年中，平均每周花费在玩游戏上的时间(小时)。 

3.2. 相关性分析 

表 2 列出了研究变量的相关性分析。暴力电子游戏接触与攻击性情绪呈正相关(r = 0.143, p < 0.01)，
与情绪改善呈正相关(r = 0.122, p < 0.01)，与身体攻击呈正相关(r = 0.063, p < 0.01)，言语攻击呈正相关(r 
= 0.080, p < 0.01)。情绪改善与攻击性情绪呈负相关(r = −0.092, p < 0.01)，身体攻击呈负相关(r = −0.049, p 
< 0.01)，与言语攻击呈负相关(r = −0.128, p < 0.01)。攻击性情绪与身体攻击呈正相关(r = 0.484, p < 0.01)，
言语攻击呈正相关(r = 0.708, p < 0.01)。 

 
Table 2. Correlation between violent video games exposure and aggression 
表 2. 暴力电子游戏与攻击性的相关性分析  

变量 暴力电子游戏接触 情绪改善 攻击性情绪 身体攻击 言语攻击 

暴力电子游戏接触 1     

情绪改善 0.122** 1    

攻击性情绪 0.143** −0.092** 1   

言语攻击 0.080** −0.128** 0.708** 1  

身体攻击 0.063** −0.049** 0.484** 0.612** 1 

注：**p < 0.01。 
 

Table 3. Regression analysis of the parallel multiple mediation model between violent video games exposure and aggressive 
behavior 
表 3. 攻击性行为与暴力电子游戏接触之间并行多重中介模型的回归分析 

结果变量 预测变量 R R2 F β t 

情绪改善  0.277 0.077 90.590***  

 暴力电子游戏接触    0.044 5.260*** 

攻击性情绪  0.428 0.183 244.712***  

 暴力电子游戏接触    0.019 4.623*** 

言语攻击  0.716 0.513 766.087***  

 暴力电子游戏接触    −0.004 −1.542 
 情绪改善    −0.036 −7.456*** 

 攻击性情绪    0.548 56.102*** 
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续表 

身体攻击  0.503 0.253 246.865***   

 暴力电子游戏接触    −0.003 −1.480 

 情绪改善    −0.010 −2.835* 
 攻击性情绪    0.211 28.586*** 

注：*p < 0.05. ***p < 0.001。 

3.3. 并行多重中介效应分析 

为考察情绪改善和攻击性情绪是否在暴力电子游戏和攻击性行为之间起中介作用，本研究采用 Hayes
编制的 SPSS 宏插件 PROCESS，选用 4 号模型，重复抽样 5000 次，计算 95%置信区间。将性别转换为

虚拟变量后作为控制变量，同时将冲动、自我控制、特质攻击纳入控制变量。暴力电子游戏接触作为自

变量，身体攻击和言语攻击作为因变量，情绪改善和攻击性情绪作为中介变量。 
结果如表 3 所示，言语攻击的回归分析表明，暴力电子游戏接触显著正向预测情绪改善(β = 0.044, p 

< 0.001)，显著正向预测攻击性情绪(β = 0.019, p < 0.001)；暴力电子游戏预测言语攻击的结果不显著，情

绪改善显著负向预测言语攻击(β = −0.036, p < 0.001)，攻击性情绪显著正向预测言语攻击(β = 0.548, p < 
0.001)。身体攻击的回归分析表明，暴力电子游戏预测身体攻击的结果不显著，情绪改善显著负向预测言

语攻击(β = −0.010, p < 0.05)，攻击性情绪显著正向预测身体攻击(β = 0.211, p < 0.001)。 
为了进一步验证情绪改善和攻击性情绪对于言语攻击以及身体攻击的中介作用，本研究采用了偏差

校正的 Bootstrap 法进行中介效应检验，结果分别如表 4 和表 5 所示。 
 

Table 4. Mediation analysis of verbal aggression 
表 4. 言语攻击的中介效应分析 

 路径 效应值 95%置信区间 相对中介效应占比 

中介效应① 暴力电子游戏接触→ 
情绪改善→言语攻击 −0.0016 [−0.0026, −0.0008] −33.33% 

中介效应② 
暴力电子游戏接触→ 
攻击性情绪→言语攻击 0.0105 [0.0060, 0.0153] 218.8% 

中介效应之和 0.0089 [0.0041, 0.0139] 185.4% 

直接效应 
暴力电子游戏接触→言语攻击 −0.0041 [−0.0092, 0.0011] −85.42% 

总效应 0.0048   

 

 
Figure 1. A parallel multiple mediation model of violent video games and verbal aggression 
图 1. 暴力电子游戏与言语攻击的并行多重中介模型图 
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由于数值较小，表 4 的效应值以及占比均保留 4 位。表 4 显示，中介效应值为 0.0089，占总效应的

185.4%。其中中介效应① (暴力电子游戏接触→情绪改善→言语攻击)的间接效应占总效应的−33.33%，

置信区间为[−0.0026, −0.0008]。中介效应② (暴力电子游戏接触→攻击性情绪→言语攻击)的间接效应占

总效应的 218.8%，置信区间为[0.0060, 0.0153]。直接效应值为−0.0041，置信区间为[−0.0092, 0.0011]，包

含 0，说明暴力电子游戏对言语攻击的直接效应不显著。以上结果与假设部分相符合，具体而言，情绪改善

和攻击性情绪的中介效应显著，而暴力电子游戏对言语攻击的直接效应不显著，图 1 列出了所得模型图。 
 

Table 5. Mediation analysis of physical aggression 
表 5. 身体攻击的中介效应分析 

 路径 效应值 95%置信区间 相对中介效应占比 

中介效应① 暴力电子游戏接触→ 
情绪改善→身体攻击 −0.0005 [−0.0010, 0.0000] −71.43% 

中介效应② 
暴力电子游戏接触→ 

攻击性情绪→身体攻击 0.0041 [0.0022, 0.0059] 585.7% 

中介效应之和 0.0036 [0.0016, 0.0055] 514.3% 

直接效应 
暴力电子游戏接触→ 

身体攻击 −0.0029 [−0.0068, 0.0010] −414.3% 

总效应 0.0007   

 
由于数值较小，表 5 的效应值以及效应占比均保留 4 位。表 5 显示，总中介效应值为 0.0036，占总

效应的 514.3%。其中中介效应① (暴力电子游戏接触→情绪改善→身体攻击)的间接效应占总效应的

−100%，置信区间为[−0.0010, 0.0000]。中介效应② (暴力电子游戏接触→攻击性情绪→言语攻击)的间接

效应占总效应的 585.7%，置信区间为[0.0022, 0.0059]。直接效应值为−0.0029，置信区间为[−0.0068, 0.0010]，
包含 0，说明暴力电子游戏对言语攻击的直接效应不显著。以上结果与假设部分相符合，具体而言，情绪改

善和攻击性情绪的中介效应显著，而暴力电子游戏对身体攻击的直接效应不显著，图 2 列出了所得模型图。 
 

 
Figure 2. A parallel multiple mediation model of violent video games and physical aggression 
图 2. 暴力电子游戏与身体攻击的并行多重中介模型图 

4. 讨论 

4.1. 暴力电子游戏对攻击性行为的双重情绪中介 

研究结果不支持暴力电子游戏接触对攻击性行为具有显著影响，然而本研究中发现了两条显著的中

https://doi.org/10.12677/ap.2025.154219


蒋彦汐 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2025.154219 397 心理学进展 
 

介路径且表现出相反的方向，说明了掩蔽效应的存在，这在一定程度上可以解释为什么暴力电子游戏接

触与攻击性行为关系的相关研究始终存在争议。此发现支持了 Prescott et al. (2018)的元分析结论，即当研

究未充分测量中介变量时，暴力电子游戏对攻击性行为的直接效应易受样本特征和情境因素的调节而呈

现不稳定状态。 
具体而言，暴力电子游戏对情绪改善具有显著的正向效应，这一发现和前人研究一致，证明暴力电

子游戏确实能够对情绪起积极作用。在后半段路径上，情绪改善导致了攻击性行为的降低，不管是言语

攻击还是身体攻击都是如此。这反对了 Douglas A. Gentile (2013)的表述，其中提到宣泄理论认为暴力电

子游戏的情绪改善效应会强化攻击性行为。事实上，根据反应性攻击模型(Bertsch, Florange, & Herpertz, 
2020)，攻击性行为的前置条件是通过挫折、社会威胁诱发的负面情绪，这些情绪在经过抑制控制等心理

过程后可能导致攻击性行为的出现。因此，在本研究中，暴力电子游戏接触可能发挥了情绪调节的作用，

通过改善负面情绪降低了攻击性行为的发生。 
暴力电子游戏对攻击性情绪具有显著的正向效应，这在一定程度上反驳了宣泄理论。宣泄理论认为

暴力电子游戏接触能够让人在虚拟游戏中“发泄”攻击性情绪，因此在游戏后玩家的攻击性情绪会降低，

进而导致攻击性行为降低。在后半段路径上，攻击性情绪导致攻击性行为上升，不管是言语攻击还是身

体攻击都是如此。研究结果符合一般攻击模型，一般攻击模型认为，暴力电子游戏作为输入因素，通过

增加攻击性情绪、认知和生理唤醒，最后导致玩家输出攻击性结果，如言语攻击、身体攻击(Allen et al., 
2018; Anderson & Bushman, 2002)。 

如上文所述，在本研究中，暴力电子游戏接触到言语攻击和身体攻击的路径在方向上表现出了相似

性，即直接效应均不显著，而显示出了显著的情绪改善的负向中介作用和攻击性情绪的正向中介作用。

然而，从效应量大小来看，暴力电子游戏接触对言语攻击的影响更大，总效应为 0.0048，而对身体攻击

的效应量仅有 0.0007；言语攻击效应量约为身体攻击的 6.86 倍。对于这种差异，一方面可以通过个体的

道德阈限模型(Zlatev, Kupor, Laurin, & Miller, 2020)来解释，个体在外在行为表现上会将自身行为限制在

阈限内，个体对攻击性行为可能存在不同的阈限；言语攻击由于其较低的风险和成本，可能更不易突破

个体的道德阈限而被表达。另一方面，从社会抑制效应看，攻击性行为本身受到社会赞许性的影响，现

实情境中，身体攻击面临更强的社会规范和法律约束，因此身体攻击相对更少。 

4.2. 局限与启示 

本研究存在一定的局限性。首先，研究样本局限于大学生群体，而青少年与成年玩家在受电子游戏

影响以及情绪调节等多方面存在显著差异，这可能导致游戏后攻击性行为表现不同。后续研究应进一步

拓展被试群体，并建立年龄分层的比较模型。其次，攻击性行为得分来源于被试的自我报告，不排除社

会赞许性偏差的存在，从而影响数据的准确性。因此，未来的研究应考虑在实验室环境中进一步验证这

些结果，以减少社会赞许性偏差的影响。 

5. 结论 

本研究基于情绪改善和攻击性情绪宣泄的双重视角，探讨了暴力电子游戏对攻击性行为影响的情绪

中介机制。结果发现，暴力电子游戏对攻击性行为的直接效应因受掩蔽而不显著。暴力电子游戏通过情

绪改善负向介导了言语攻击与身体攻击，通过攻击性情绪正向介导了言语攻击与身体攻击。这一发现揭

示了暴力电子游戏对攻击性行为的双重情绪中介机制，为理解暴力电子游戏与攻击性之间的复杂关系提

供了新的实证证据。同时，本研究为在现实生活中合理使用暴力电子游戏提供了理论支持，应谨慎使用

暴力电子游戏来处理攻击性。 
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