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摘  要 

目的：探究数字化背景下青少年二次元文化接触与电子游戏成瘾程度对高考成绩的影响机制。方法：

本研究采用问卷调查法，以中国628名高校学生为研究对象，使用抑郁自评量表(Self-Rating Depres-
sion Scale, SDS)和自编人口学及相关信息量表作为研究工具，采用SPSS进行描述性统计和回归检验分

析。结果发现：(1) 二次元文化接触时间与高考成绩显著正相关(B = 26.59, t = 6.92, p < .001)；(2) 电
子游戏成瘾程度与高考成绩显著负相关(B = –13.75, t = –5.24, p < .001)。结论：适度接触二次元文化

可以显著正向预测青少年的高考成绩，而电子游戏成瘾程度对青少年的高考成绩有显著的负向效应。

结论表明，适度接触二次元可能通过正向叙事激发学习动机，而电子游戏成瘾则挤占认知资源，导致学

业下滑。研究结果启发家庭与教育者精细化引导数字娱乐行为，平衡其认知促进与风险管控，助力青少

年学业发展。 
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Abstract 
Aim: Exploring the ınfluencing mechanisms of adolescents’ exposure to anime/manga culture and 
severity of video game addiction on college entrance exam performance in the digital context. 
Method: This study employed a questionnaire survey method, with 628 college students from China 
as research subjects. The Self-Rating Depression Scale (SDS) and a self-developed demographic and 
related information scale were used as research tools. Descriptive statistics and regression analysis 
were performed using SPSS. Results: (1) The duration of exposure to anime/manga culture was 
significantly positively correlated with college entrance exam performance (B = 26.59, t = 6.92, p 
< .001); (2) The severity of Internet game addiction was significantly negatively correlated with 
college entrance exam performance (B = –13.75, t = –5.24, p < .001). Conclusion: Moderate exposure 
to anime/manga culture can significantly positively predict adolescents’ college entrance exam 
performance, while the severity of Internet game addiction exerts a significant negative effect on 
their exam outcomes. These findings suggest that moderate exposure to anime/manga may 
stimulate learning motivation through positive narratives, whereas Internet game addiction 
occupies cognitive resources, leading to academic decline. The results highlight the need for 
families and educators to provide refined guidance on digital entertainment behaviors, balancing 
their cognitive benefits with risk management to facilitate adolescents' academic development. 
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1. 问题提出 

1.1. 青少年数字娱乐生态的结构性变迁  

随着互联网技术的指数级发展，当代青少年作为“数字原住民”，其成长环境已深度嵌入数字化媒

介网络。《中国二次元产业白皮书》(2022)显示，中国二次元用户规模突破 4 亿，其中 1995~2019 年出生

的 Z 世代群体占比达 90%以上，形成以动漫、漫画、轻小说为核心的文化消费圈层。电子游戏领域同样

呈现爆发式增长，截至 2023 年 6 月，我国在线游戏用户规模达 5.5 亿，占网民总数的 51.0%，其中 10~19
岁青少年用户占比 13.9%，未成年网民中 67.8%持续参与在线游戏(共青团中央，中国互联网络信息中心，

2023；中国互联网络信息中心，2023)。这种持续性的数字多任务处理模式，构建了青少年独特的娱乐–

社交–学习生态，也引发了学界对其学业发展的深度关切。 

1.2. 高考成绩作为学业指标的核心价值与研究意义  

高考作为我国基础教育阶段最重要的学业评价指标，不仅是高等教育准入的核心依据，更反映青少

年在知识整合、认知策略、自我调控等多维能力的发展水平(Kumar et al., 2021)。心理学研究表明，学业

成绩与青少年心理健康(Bradley & Greene, 2013)、睡眠质量(Musshafen et al., 2021)及未来职业发展高度相

关。然而，当前关于二次元文化接触与电子游戏使用对高考成绩的影响机制，仍存在显著的研究空白：
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西方理论框架(如自我决定理论、认知负荷理论)在中国青少年群体中的适配性尚未明确，且缺乏基于高考

场景的本土化实证研究。因此，本研究旨在揭示数字娱乐行为对学业表现的作用路径，为青少年健康成

长提供科学干预依据。  

1.3. 二次元文化与青少年学业成绩：从心理补偿到现实迁移的双重逻辑  

1.3.1. 二次元文化的核心特征与青少年心理适配  
二次元文化起源于日本 ACG (动画 Anime、漫画 Comic、游戏 Game)文化，其核心特征是通过虚拟叙

事构建超现实的世界观，满足青少年对理想化自我、社会关系的想象(Hajek & König, 2024)。这种文化形态

对青少年的心理影响呈现显著的二元性。一方面二次元文化能为青少年积极心理赋能，沉浸式的剧情体验

可激活青少年的想象力与创造力。研究显示，对动漫角色的正向认同能提升个体的自我效能感(Hajek & Kö-
nig, 2024)。例如，热血类动漫传递的坚持、协作等价值观，可能间接促进学习动机的内化(Kuo et al., 2024)。
另一方面二次元也会给青少年带来一定的消极心理风险：过度沉迷可能导致现实–虚拟身份混淆，引发社

交退缩。Harputlu Yamak & Işık 发现，问题性动漫观看行为与社交焦虑、低自尊呈显著正相关，此类青少年

更倾向于通过逃避现实压力来维持心理平衡，进而导致学习投入不足(Harputlu Yamak & Işık, 2024)。  

1.3.2. 二次元文化影响学业成绩的理论争议  
现有研究对二次元文化的学业效应存在两种对立假说。其中，认知激活假说，基于 Bandura 社会学

习理论，提出二次元作品中的问题解决叙事(如主角克服困难的情节)可能迁移至现实学习场景，提升青少

年的目标坚持性(Bandura, 1986)。而依据自我决定理论(Ryan & Deci, 2000)的时间挤占假说表示，过度沉

迷二次元文化会挤占学习时间，破坏自主–胜任–归属的心理需求平衡。台湾地区研究指出，ACG 创作

者的共情能力得分较低，可能与其过度沉浸虚拟世界导致的现实社交能力退化相关(Kuo et al., 2024)。  

1.3.3. 文化差异与本土化研究缺乏  
西方研究多聚焦二次元文化的心理健康效应，而中国青少年面临独特的高考竞争压力，其娱乐行为

与学业表现的关联机制可能存在文化特异性。例如，日本“宽松教育”背景下，二次元文化的娱乐功能

更突出；而中国青少年可能在升学压力下，将二次元作为情绪宣泄的补偿手段，其过度使用可能加剧学

业拖延。目前，国内尚无针对高考成绩的实证研究，因此提出假设 1：二次元文化接触与青少年高考成绩

呈正相关。 

1.4. 电子游戏使用与学业成绩：认知促进与负荷超载的动态博弈  

1.4.1. 电子游戏的认知效应：从神经重塑到策略迁移  
电子游戏对青少年认知能力的影响呈现显著的类型差异。神经影像学研究表明，高频动作游戏玩家

的前额叶皮层厚度增加，该区域与注意力控制、决策制定密切相关(Kühn et al., 2014)。这类玩家在复杂任

务中的反应速度与抗干扰能力优于非玩家群体(Green & Bavelier, 2003)。策略类游戏对认知能力也存在正

向效应，《文明》《星际争霸》等策略游戏需要玩家整合信息、制定长期规划。实证研究也显示，规律性

参与此类游戏的青少年，其工作记忆容量、空间推理能力显著提升(Green & Bavelier, 2012)。Adachi 等人

的纵向研究发现，角色扮演类游戏使用频率与数学问题解决能力呈正相关，且这种能力提升可迁移至学

术任务(Adachi & Willoughby, 2012)。  

1.4.2. 过度使用的负面效应：认知负荷理论的视角  
然而，电子游戏的消极影响同样得到实证支持。游戏时长对学业表现的影响存在一定的阈值效应。

Wakil 团队发现，日均游戏时长超过 3 小时的青少年，其 GPA 较适度使用组(<1 小时)低 0.82，且不及格
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科目数量显著增加(Wakil et al., 2017)。跨国研究显示(Gómez-Gonzalvo et al., 2020)，游戏时长每增加 1
小时，数学与科学成绩下降 1.2 个标准差，印证了认知负荷理论(Sweller, 1994)——过度游戏导致工作记

忆超载，挤占学习所需的认知资源。同时，依据 Erikson 自我同一性理论，青春期个体若在游戏中过度

投入虚拟身份构建，可能导致现实学业目标模糊。Brunborg 等人发现，游戏成瘾青少年的学业自我效能

感显著低于普通群体，形成“成绩下滑–逃避现实–沉迷游戏”的恶性循环(Brunborg et al., 2014)。据此

提出研究假设 2：电子游戏成瘾程度与高考成绩呈现负相关。 

2. 研究方法 

2.1. 被试选取 

被试为来自中国各省份高校的 629 名大一、大二大学生，通过排除规律作答及缺失值过多样本后，

最终获得有效数据 628 份(有效率 99.84%)。其中，男生 394 人(62.70%)，女生 234 人(37.30%)；被试年龄

范围在 17~21 岁之间(19.30 ± 0.88 岁)；年级分布为大一 254 人(40.40%)、大二 374 人(59.6%)。所有被试

均自愿参与研究并签署知情同意书。 

2.2. 工具 

2.2.1. 抑郁自评量表 
采用 Zung 编制的抑郁自评量表(Self-Rating Depression Scale, SDS)对受试者进行抑郁症状的评估。该

量表包含 20 个项目，涉及情绪、睡眠、饮食、躯体症状等多个方面(如“我感到情绪沮丧，郁闷”“我夜

间睡眠不好”等)。采用 4 级评分(0 = 从无或偶尔，3 = 总是如此)，得分越高表示抑郁症状越严重。在本

研究中该量表的 Cronbach’s α 系数为.91。 

2.2.2. 人口学及其信息问卷 
为全面了解被试背景及其与研究变量的潜在关联，本研究编制了包含 39 个项目的被试基本信息问

卷。问卷内容涵盖人口统计学信息、家庭背景、学业表现及高考成绩、心理适应与情绪状态、二次元文

化接触情况、社交网络、电子游戏使用等多维度的信息。 

2.3. 研究程序与数据处理 

本研究获得了西南大学的伦理许可(IRB NO.: H25173)后，通过线上平台向中国各省份高校的大学生

发布问卷。在征得参与学生的知情同意后，进行施测。测试持续约 20 分钟。施测结束后，通过线上平台

回收问卷，并进行数据清洗和整理。采用 SPSS 27.0 对数据进行描述性统计、相关和回归分析。  

3. 研究结果 

3.1. 共同方法偏差的控制与检验 

由于本研究的数据均来自被试的自我报告，因此可能受到共同方法偏差的影响。在数据分析之前，采

用 Harman 单因素检验法对共同方法偏差进行检验(周浩，龙立荣，2004)，结果得到特征根大于 1 的因子有

3 个，首个因子的解释率为 42.94% (小于 50%的临界标准)。由此可知，研究不存在严重的共同方法偏差。 

3.2. 描述和相关统计分析结果 

对性别、年龄与五个核心变量进行描述性统计和相关分析，结果见表 1。结果显示，性别与 SDS 得

分、电子游戏成瘾程度、SDS * 电子游戏和高考成绩呈显著相关；年龄与 SDS 得分及二次元文化接触时

间均无显著关联。因此在后续的分析中，将性别和年龄作为控制变量处理。SDS 得分、电子游戏成瘾程
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度、SDS * 二次元及 SDS * 电子游戏均与高考分数呈显著负相关，且这些变量两两显著相关，而二次元

文化接触时间与高考分数无关。 
 

Table 1. Means, standard deviations, and correlation results among variables (n = 628) 
表 1. 研究变量的平均值、标准差和变量间的相关结果(n = 628) 

 1 2 3 4 5 6 7  

1 性别 1        

2 年龄 − 1       

3 SDS −.10* −.04 1      

4 二次元文化的接触时间 .02 .07 .11** 1     

5 电子游戏成瘾程度 .18** .04 .29** .21** 1    

6 SDS * 二次元 −.05 .04 .65** .77** .36** 1   

7 SDS * 电子游戏 .09* .05 .53** .25** .90** .57** 1  

8 高考实际得分 −.17** .00 −.29** −.00 −.29** −.23** −.36** 1 

M − 19.29 1.22 1.66 0.58 2.07 0.80 544.96 

SD − 0.89 0.48 0.82 0.63 1.51 1.07 66.58 

注：SDS (Self-Rating Depression Scale)：抑郁自评得分；SDS * 电子游戏：指与电子游戏成瘾程度相关的 SDS 得分；

SDS * 二次元：指与二次元文化接触时间相关的 SDS 得分。双尾检验，*p < .05，**p < .01，***p < .001，下同。性别

编码中，1 = 男，0 = 女。 

3.3. 回归模型检验 

利用 SPSS 27.0 将模型中所有变量进行标准化处理后，将二次元文化的接触时间、SDS 二次元以及

电子游戏成瘾程度作为自变量，而将高考成绩作为因变量进行线性回归分析，结果如表 2。 
由表 2 可知，模型 R2值为 0.17，意味着二次元文化的接触时间、SDS 二次元、电子游戏成瘾程度可

以解释高考成绩的 17%变化原因。对模型进行 F 检验时发现 F = 42.03，p < .001，表明模型整体对高考成

绩的预测效果极佳，各预测变量对高考成绩的联合预测作用显著。另外，针对模型的多重共线性进行检

验发现，模型中各变量的 VIF 值均小于 5，意味着不存在共线性问题；并且 D-W 值为 1.92，因而说明模

型不存在自相关性，样本数据之间并没有关联关系，模型较好。 
 

Table 2. Regression model testing result 
表 2. 回归模型检验 

预测变量 
非标准化系数 标准化系数 

t 
95%置信区间 

VIF 
B SE Beta 下限 上限 

(常量) 544.96 2.43 − 224.36*** 540.19 549.73 − 

二次元文化的接触时间 26.59 3.84 0.40 6.92*** 19.04 34.14 2.50 

SDS * 二次元 −31.11 4.03 −0.47 −7.72*** −39.02 −23.19 2.75 

电子游戏成瘾程度 −13.75 2.62 −0.21 −5.24 −18.90 −8.60 1.17 

R2 0.17 

F 42.03*** 

注：因变量为高考实际分数。 

https://doi.org/10.12677/ap.2025.158460


吴子逸 等 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2025.158460 167 心理学进展 
 

具体而言，二次元文化接触时长与高考成绩呈现出显著的正向关联(B = 26.59, t = 6.92, p < .001)，即

高中期间每周接触二次元文化时间越长，高考实际分越高；而二次元文化依赖程度(SDS * 二次元)和电子

游戏成瘾程度均与高考成绩呈显著负相关。其中，SDS * 二次元的回归系数为−31.11 (t = −7.72, p < .001)，
表明当抑郁情绪和对二次元文化的依赖同时存在时，会对高考成绩产生显著的负面影响。具体来说，随

着抑郁情绪加重和对二次元文化依赖程度加深，这种交互作用会使高考成绩下降；而电子游戏成瘾程度

的回归系数为−13.75 (t = −5.24, p < .001)，表示电子游戏成瘾程度每增加一个单位，高考实际分数预计平

均下降 13.75 分，即电子游戏成瘾程度越高，高考实际分越低。 

4. 讨论 

研究通过构建多元回归模型，揭示了二次元文化接触与电子游戏成瘾程度对青少年高考成绩的差异

化作用路径。研究发现，适度接触二次元文化可能提升学业表现，但其依赖行为与电子游戏成瘾均对成

绩构成显著威胁。 

4.1. 青少年二次元文化接触时间与其高考成绩的关系 

研究发现，二次元文化接触时间与高考成绩呈显著正向关联，支持了研究假设 1。这一结果与 Bandura
的社会学习理论相契合(Bandura, 1986)，即二次元作品中的正向叙事(如热血动漫中主角团困难的情节)可
能通过认知迁移机制来促进青少年的学习目标和学习动机。认知迁移机制是指一种学习对另一种学习的

影响，或者说已有的经验对新情境中学习与问题解决产生的影响，包括积极影响(正迁移)和消极影响(负
迁移)。青少年可能是将二次元作品中主角团的精神迁移到了学习之中，从而提升了学业成绩。例如，有

研究也指出，青少年会通过动漫角色的理想化叙事重构自我效能感，进而增强现实中的学业投入(Hajek & 
König, 2024)。此外，也有实证研究表明，热血类动漫传递的协作与坚持价值观可间接内化为学习策略，

这一机制也可能解释适度接触二次元文化对学业表现的促进作用(Kuo et al., 2024)。同时，二次元文化接

触时间与成绩的正相关这一结果似乎与自我决定理论(Ryan & Deci, 2000)的时间挤占假说相悖。该理论表

示过度沉迷二次元会挤占学习时间，破坏个体自主性–胜任感–联结感的心理需求平衡，从而影响青少

年的学业成绩。然而，本研究中青少年对于二次元的时间利用似乎尚未达到过度沉迷，如果二次元活动

(如参加动漫展)能够满足这三大需求，反而能恢复精力、提升后续学习动力与专注度，而不是简单地受到

时间挤占的负面影响(Nix et al., 1999)；当青少年在自主支持环境中学会自我调节与整合二次元兴趣时，

可将其转化为学习动力或认知资源，出现“正相关”而非“负相关”(Miserandino, 1996)。这也暗示在特

定情境下，二次元接触可能并非简单的“时间挤占”学习活动，可能存在其他复杂机制需要进一步探讨

研究。 
值得注意的是，研究发现 SDS 与二次元文化接触时间的交互项对高考成绩有显著的负向预测作用。

这一结果可能是由于二次元内容(如复杂剧情、高频视觉刺激)可能引发认知超载，占用工作记忆资源

(Kahneman, 1973)。抑郁个体的注意力本就偏向负性信息(Aaron & Beck, 2008)，叠加二次元依赖后，学习

时的注意力分散问题可能更严重，进而影响学业成绩。  

4.2. 青少年电子游戏使用与其高考成绩的关系 

研究结果显示，电子游戏成瘾程度与高考成绩呈显著负相关，支持假设 2。实证研究也进一步表明，

游戏使用时长与标准化学业指标(如 GPA、SAT 分数)的负向关联具有跨文化一致性(Boxer et al., 2015; 
Gnambs et al., 2020; Isorna-Folgar et al., 2024)。这一发现与认知负荷理论(Sweller, 1994)相一致，即过度游

戏通过高频次的多任务切换与持续性屏幕暴露导致工作记忆超载，进而削弱青少年对复杂学习任务的注
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意力分配与信息整合能力，最后引发学业成绩显著下滑。此外，依据自我决定理论(Ryan & Deci, 2000)，
逃避性游戏动机可能破坏青少年的自主–胜任–归属需求平衡，引发学业拖延循环(Brunborg et al., 2014)。
这可能也是支持电子游戏使用时长对高考成绩有负面影响这一研究结果的解释之一。因此，青少年高中

阶段电子游戏成瘾程度越高，青少年高考成绩的下降风险越显著。 

4.3. 研究意义与局限 

研究基于社会学习理论、时间挤占假说以及认知负荷理论探究二次元文化接触与电子游戏使用对青

少年高考成绩的关系，拓展和深化了数字娱乐行为对学业表现的作用路径的相关研究，同时也给后续研

究的方向带来一定的启发。研究发现，二次元文化接触与电子游戏使用对高考成绩的影响机制是存在的，

其中，二次元文化接触对青少年学业表现有积极效应，而电子游戏使用对青少年学业成绩有负面影响。

该结果为解析当代数字化娱乐行为(二次元文化接触与电子游戏使用)对学业成绩的双刃剑效应提供了动

态解释框架。从实践意义上来说，该研究对家长和教育工作者带来一定的启示：要对青少年的娱乐行为

进行精细管理，理性引导二次元文化接触，动态管理电子游戏使用，将数字化娱乐转化为青少年认知发

展和心理健康支持的可持续资源。 
研究尚存在一些不足。首先，本研究作为横断面研究难以探明因果关系，未来研究可以进一步采用

追踪设计和实验干预等方法来增强解释力；其次，依赖自我报告法可能导致社会赞许性偏差(如低估游戏

成瘾程度)，未来研究可考虑采用其他多维度指标(如二次元平台观看时长、游戏后台使用记录)进行施测，

提升数据准确性；此外，研究样本的代表性对结果解释有一定限制性，该样本是大一大二学生(已考取大

学的群体)，而处于中学阶段的青少年与本研究样本性质上存在一定差异，因此需要谨慎结果的适用性，

未来可以选取大学生以外群体作为样本进行研究；最后，文化差异解释力受限，与西方研究(如 Chambers 
et al., 2014)的文化特异性假设形成对比，后续研究可以探究跨文化的影响。对于二次元文化接触，还可以

纳入一些调节变量(如接触内容类型、使用模式等)进行考虑，深化解析影响机制；对于电子游戏使用，未

来可以关注游戏使用的类型和动机对学业效应的具体影响，因为中国青少年会通过游戏来进行社交的现

象(如通过《王者荣耀》维持友谊)可能通过社交压力加剧成瘾行为(Isorna-Folgar et al., 2024)。 

5. 结论 

(1) 适度接触二次元文化可以显著正向预测青少年的高考成绩； 
(2) 电子游戏成瘾程度对青少年的高考成绩有显著的负向效应。 
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