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摘  要 

刻板印象是社会生活中的一个重要内容，对人们的社会行为以及认知有着重要影响。女性的性别刻板印

象作为性别刻板印象的重要组成内容在不同领域有着不同的呈现。游戏是现时代比较重要的一种社交方

式，游戏群体对游戏中不同性别的玩家无疑也存在明显的刻板印象，女性玩家是游戏用户中的重要力量。

女性游戏玩家的刻板印象表现如何，与现实中女性的刻板印象是否有所不同？女性游戏玩家刻板印象的

形成脉络又如何？这些都是研究的探索之处。所以此次研究首先对刻板印象、性别刻板印象的概念进行

解释，其次对以往的女性游戏玩家刻板印象研究进行了综合，最后对女性游戏玩家刻板印象的形成进行

了分析，以回答这些问题。 
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Abstract 
Stereotype is an important content in social life, which has an important influence on people’s so-
cial behavior and cognition. As an important component of gender stereotypes, female gender 
stereotypes are presented differently in different fields. Games are an important form of social in-
teraction in the modern era, and there is no doubt that there are obvious stereotypes about play-
ers of different genders in games. Female players are an important force in game users. How do 
stereotypes of female gamers behave, and do they differ from stereotypes of women in real life? 
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What about female gamer stereotypes? These are all areas of exploration. Therefore, this study 
first explains the concepts of stereotype and gender stereotype, then synthesizes previous studies 
on stereotype of female gamers, and finally analyzes the formation of stereotype of female gamers 
to answer these questions. 
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1. 引言 

辞海中关于游戏(Game)的解释认为，游戏是以直接获得快感为主要目的，且必须有主体参与互动的

活动。实际上游戏是所有哺乳类动物，特别是灵长类动物学习生存的第一步，不管是在出生幼年期，或

者发育期，成熟期都会需要的一种重要行为方式。作为一种常见的娱乐方式，其受众非常庞大。根据 2021
年中国游戏产业报告，中国游戏用户的总人数达到 6.56 亿[1]，而全国人口约为 14.1 亿人[2]。根据这些

数据可以知道，中国的游戏用户约占全国人口的 46%，也就是说全国约有一半的人都是游戏用户。而在

2019 年，中国女性游戏用户就已经超过 3 亿，接近游戏用户总数的 45% [3]。可以看到，女性在庞大的

游戏用户中也占据了接近一半的比例。随着我国社会的发展，女性在社会中的地位逐渐增强，女性独立

意识得到长足发展，在这种主流环境下的游戏亚环境女性游戏用户的性别刻板印象又有着何种展现？主

流文化下性别刻板印象又对游戏亚文化圈女性性别刻板印象有着何种影响，这些都是本次研究所探索的

内容。 

2. 性别刻板印象中的女性游戏玩家 

2.1. 刻板印象 

刻板印象是解释社会知觉和印象的基本概念，刻板印象是人们对于某些社会组群的知识、观念、和

期望所构成的认知结构[4] [5]，作为一种社会认知图式，刻板印象是有关某一群体成员的特征及其原因的

比较固定的观念或想法[6]。 
对群体刻板印象内容的测量与描述在很早就已经开始。早在 1933 年，外国学者就进行了一些的种族

刻板印象调查[7]。国内的关于刻板印象的研究从 1983 年开始也已经引入了刻板印象的概念[8]，这么多

年过去了，伴随着以往的研究诞生了研究者们提出了很多关于刻板印象内容维度的模型及理论。在这其

中 Fiske 的刻板印象内容模型被许多实验和跨文化比较研究中结果所证明。刻板印象内容模型认为：不管

是在人际还是群际知觉中，热情与能力都是人们进行印象评价的两个基本维度[5] [9]。也就是说热情与能

力是人们印象形成和人物评价的两个基本维度和测量指标。 

2.2. 性别刻板印象 

对于人类个体来说性别无疑是一个重要的特征。不管是社会交往还是社会分类时，性别也是其中一

个重要的标准。性别刻板印象(Gender Stereotype)是人们对男性或女性在行为、人格特征等方面的期望、
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要求和笼统的看法[10]。性别刻板印象从一开始就是国内、国外刻板印象研究的一个重点[10] [11]。研究

者发现，在民众之中普遍存在着较强的内隐性别刻板印象[12] [13]。在不同领域性别刻板印象都产生了影

响，无论是职业还是学科都存在显著的外显、内隐性别刻板印象[14] [15] [16]。看来工作、学习领域也逃

脱不了性别刻板印象的窠臼。 
“性别”是性别刻板印象的关键线索，性别刻板印象的变化无疑就是围绕性别而变化的。从刻板印

象的内容维度出发，人们对性别刻板印象做了大量的研究。研究者对男性和女性在热情和能力维度评价

进行研究，结果发现，相比与男性，女性被认为与热情联系更加紧密，而且女性比男性的热情更高[17]。
在能力表现方面，传统的性别刻板印象中，认为男性更能干、更优秀，女性情感更细腻[18]，国内的普罗

大众一般认为，“男主外，女主内”、“男性坚强能干，女性被动顺从”[19] [20] [21]。我国学者从刻板

印象的内容模型出发，对不同性别的热情、能力维度进行了研究，结果发现被试对男性存在着消极热情

–积极能力的混合刻板印象；认为女性有着积极热情−积极能力双高刻板印象[22]；对大学生的性别刻板

印象研究则发现：与女性相比，大学生更多地将消极热情和积极能力与男性相联系；与男性相比，被试

更多地将积极热情和消极能力与女性相联系；被试对男性存在着消极热情–积极能力的内隐混合性别刻

板印象，对女性存在着消极能力–积极热情的内隐混合性别刻板印象[23]。总体而言，人们认为男性比女

性更有能力，而女性比男性更具热情[24]。 

2.3. 女性游戏玩家的刻板印象 

游戏是广大社会群体休闲娱乐的一种重要方式，游戏用户中有着很大一部分女性游戏用户。关于女

性游戏玩家的性别刻板印象的研究也开展了不少。关于传统 MMORPG 游戏的研究认为，男性玩家消费

注重对于游戏实力的提升，而女性玩家通常是消费在装备、坐骑和游戏角色外观上面[25]，也就是说相较

于男性玩家，女性玩家比较注意游戏中角色的外观是否更加符合自己的喜好，这符合现实社会对女性的

一种期望。最近研究者对《绝地求生》中的玩家群体进行研究发现，游戏玩家群体对于女性玩家的印象

主要有以下几种，一是认为女玩家游戏能力较弱；二是团队意识弱，对他人依赖性强；三认为游戏目的

偏重休闲娱乐[26]。也就是说玩家群体认为女性的游戏能力较为低下，偏重于游戏中的休闲娱乐，同时会

比较依赖于他人。 
休闲玩家是指花费在游戏上的时间和精力相对较少，以娱乐和消磨时间为主，喜欢那些规则简单和

容易上手的休闲益智类游戏产品的玩家。研究表明女性青年消费的数字游戏多偏重于休闲益智类和“女

性向”游戏、多用于打发碎片化时间，也就是说相较于男性女性玩家多关注于休闲游戏[27]，同样其他研

究也支持这种观点，即女性玩家被认为会更多的游玩休闲、养成类游戏，较为注重游戏是否更容易上手

[25] [28] [29]。随着智能手机的发展，其便捷性、即时性使得手机游戏逐渐成为现有游戏市场的主流。研

究发现女性更多的使用手机游玩数字游戏[27]，而主流手机游戏例如《王者荣耀》的女性玩家在女性游戏

用户整体少于男性游戏用户的大局面之下，一度超过男性玩家[30]，这侧面证明了女性会更多使用手机游

玩数字游戏这一观点。基于手机的特点大多手机游戏都操作较电脑、主机游戏简单，事实上王者荣耀正

是以简单易操作而闻名于 MOBA 游戏市场，从而受到轻度用户的喜爱。而这也从侧面佐证女性玩家更喜

欢简单易上手的游戏这一观点。 
游戏作为一种新时代的社交方式，对于人际交往有着重要影响，有着良好社交属性的游戏自然成为

人际社交的良好载体，而游戏《王者荣耀》恰恰有着强烈的社交属性[31]。研究表明女性玩家在选择游戏

时多会关注游戏的社交性，也就是说社交性是女性游戏用户选择游戏的一个重要因素[32]，而《王者荣耀》

超越男性的女性玩家数量也侧面证明了这一点。 
从以往的研究可以发现，在游戏亚文化圈对于女性游戏玩家总体有这样一种刻板印象，游戏水平低
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(喜欢简单游戏)、竞争心弱(娱乐为主)、对他人依赖性强(喜欢和他人一起玩游戏)、团队意识弱、乐于承

担辅助角色(MOBA 游戏中多玩辅助位)、性格态度较好、注重外在美观(注重角色好看与否)而不注重实际。

实际上从刻板印象的内容模型来看，正是能力与热情两维度在其中的体现。简单易上手意味着能力需求

较低，注重社交意味着热情属性较高，这恰恰符合性别刻板印象关于女性刻板印象的内容，高热情–低

能力。前已述及在早期人们一般认为“男性坚强能干，女性被动顺从”[19] [20]，所以，长久以来男性一

般被认为是作为领导者，而女性则作为被领导者，这样女性就会被认为是低能力者，而长久以来女性往

往被期待具有温柔、善良、和顺等品质。而这些往往都偏向于有利于社会人际交往的属性。虽然随着时

代的发展女性独立意识得到长足发展，但是很多人依旧认为“温柔、母性、感性”等为女性的主要形象

[33]。 
另外在现实社会中人们对于性别的刻板印象会出现内隐和外显的分离[14] [15] [16]，也就是说人们对

于女性的刻板印象多为内隐，而在外部上不明显。而从上面的研究发现，关于女性游戏玩家刻板印象研

究的研究方式基本为问卷调查，属于自评方式，这种研究方式多调查的是群体的外显行为，也就是说在

现实社会中偏于内隐的女性玩家的性别刻板印象在数字游戏亚文化中转为外显的方式进行呈现。可以看

到由于网络的匿名性，女性的性别刻板印象甚至已经在明面上进行展演。 

3. 女性游戏玩家刻板印象成因分析 

刻板印象可以对于具有许多共同之处的某类人在一定范围内进行判断，不用探索信息，直接按照已

形成的固定看法即可得出结论，这就简化了认知过程，节省了大量时间、精力，使人们能够迅速了解某

人的大概情况，有利于人们应对周围的复杂环境。但是它会使人在认知别人时忽视个体差异，从而导致

知觉上的错误，造成先入为主，妨碍对他人做出正确的评价。可以看出这种过程既具有积极作用也具有

消极作用。性别刻板印象作为刻板印象的一种也同样具有刻板印象的积极、消极作用[34]。根据皮亚杰的

图式理论，人们在面临陌生的信息、情境时，会使用旧有的图式来适应新的信息、情境，如果旧的图式

够奏效则不对图式进行改变，当旧的图式不能适应新的情境或者信息时，则改变图式以适应新的规则。

对于现实社会的人群而言，网络游戏中的社区无疑是一个新的情境，人们在进入这个情境的时候自然而

然的会使用旧的图式来处理新的信息。现实社会的性别刻板印象对于网络游戏这一新的社区而言无疑是

一种旧的图式。那么现实中对于女性的刻板印象在初入游戏时就能帮助玩家对女性玩家进行了解，简化

认知过程，所以对于游戏中的女性游戏玩家，人们也会惯常的根据现实中女性的刻板印象去进行认知、

行为。但我们知道刻板印象既有积极作用也有消极作用，人么通过这一方式得到的信息极有可能会影响

玩家的正常判断，玩家很大可能会做出一些错误的判断——即产生偏见。同时网络游戏社区又具有匿名

性的特点，人们的行为与现实会产生很多相异的地方，比如现实中沉默寡言的人，可能在游戏中滔滔不

绝，在现实中人们无法对他人进行暴力袭击，而在游戏中的暴力对抗可能是家常便饭，所以人们在游戏

里面的行为可能会更加的肆无忌惮，倾向性更强。这种信息很可能就会被过分放大，并且广为传播。 
同时另外一些因素也能对女性游戏玩家刻板印象的形成与传播产生影响。从网络游戏的发展史出发，

网络游戏发展的很长一段时间游戏的制作人、负责人多为男性，游戏玩家也是以男性占优，这为性别刻

板印象对女性游戏玩家刻板印象的形成提供了绝佳的机会。所以在游戏中，话语权在男性手中，这与现

实社会是一致的，研究认为对于女性的刻板印象实际上受到父权制的影响[35]，父权制实质上可以理解为

一种话语权，而男性在社会中即占有巨大的话语权，是社会的统治力量。而转换到游戏当中，在游戏发

展的很长一段时间，游戏的制作人、负责人基本为男性，大多游戏中的游戏玩家也以男性为主[36]，这种

现象直到现在才有所改善[37]。而关于性别刻板印象的传播研究认为，男性倾向于传播与社会性别刻板印

象一致的信息[38]，所以大部分玩家在游戏中肯定会倾向于传播与现实社会中女性刻板印象一致的信息，
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同时综合前面的理论我们就可以推测到女性游戏玩家的刻板印象的形成实质上会受到了现实社会女性刻

板印象的极大影响。根据性别刻板印象的维护机制的研究我们可以发现，性别刻板印象的维护可以通过

对反性别刻板印象的抗拒与抵制来实现，反性别刻板印象(Gender Counter-stereotype)是指男性或女性在性

别角色行为方面的表现与人们的性别刻板印象不相符，违背了对两性角色的期望和要求。这种维护一般

有两种方式，一种是认知层面的维护，一种是行为层面的维护。认知层面的维护是通过对反性别刻板信

息进行抗拒来达到的。而行为层面的维护是通过对对反性别刻板行为的抵制来实现的[39]。根据认知失调

理论，人们会倾向于记住与自己认知一致的信息，所以对于与性别刻板印象一致的信息更容易被记住，

或者更容易被信息筛选器筛选入我们的工作记忆当中。同时性别刻板印象对人们的心理和行为有着普遍

和强有力的影响，一旦它受到反刻板信息的冲击，人们会自然而然地维护自己的刻板印象。根据前面的

理论与分析，在网络游戏中人们接触的信息虽然是齐全的、完整的，但是进入我们认知当中关于女性游

戏玩家的信息更多的与现实中女性刻板印象一致的信息，这会加强我们对于女性游戏玩家的偏见，促进

女性游戏玩家刻板印象的形成。同理关于女性游戏玩家的行为信息虽然玩家经历的是完整的，但在进入

玩家的大脑时则会被筛选，使得与现实社会中女性刻板印象不一致的信息进入记忆的可能性降低。玩家

对于女性游戏玩家的行为所产生的印象就会产生偏差。 
当这种不正确的偏见产生并在游戏中广为传播，并且女性游戏玩家话语权弱小的情境下，就会产生

一种不友好的环境，这种不友好的游戏环境则会导致女性玩家相对于男性玩家更难在游戏活动中获得认

同和归属感，故而对游戏的时间投入和参与互动的意愿较低，进而成为高水平玩家的概率也大大降低[40]，
这样又反过来加强了这种关于女性玩家的负性刻板印象，形成一种恶性循环。实证研究证明不同性别的

玩家在游戏学习的速度上实际上是没有差异的[41]，但从前文看来是女性玩家游戏能力低下却在不同游戏

中广为流，这与前文的推测是一致的，一旦玩家表现出不属于这一刻板印象的内容时，反性别刻板印象

会阻止这种信息的流入，进而维护性别刻板印象的内容。 
据此女性游戏玩家的刻板印象形成脉络就较为清晰了，首先在现实社会中存在着关于女性的刻板印

象，这作为网络游戏中女性游戏玩家刻板印象的基点。其次在网络游戏发展很长一段时期，男性一直是

话语权的把控者，网络游戏玩家也多为男性，所以在面临一个新的情境(网络游戏)时人们会借用以往的图

式(现实社会中关于女性的刻板印象)来适应新的情境，这使的网络游戏中女性游戏玩家刻板印象得以形成，

并受到以往图式的影响(现实社会中关于女性的刻板印象)。而这种关于女性游戏玩家刻板印象又通过性别

刻板印象的维护、传播机制得以存续、加强，同时这种情境又会影响话语权低下的女性游戏玩家对于游

戏的认同与归属，同时降低他们的投入、参与意愿，降低他们的游戏能力及表现。这些机制同时使得男

性、女性都在认知与行为层面得以对女性游戏玩家刻板印象进行认同，也就是说现实社会中对于女性低

能力–高热情这一性别刻板印象的内容在游戏中得到延展。 

4. 评价与展望 

4.1. 方法学 

以往研究，多使用调查法作为主要研究方法，这对于游戏中性别刻板印象的内容的研究可能是较为

适当的，但是对于游戏中性别刻板印象的成因、内在机制、影响因素等的研究而言，调查法在一定程度

上就力有未逮，尚有所欠缺。所以以后研究亦可兼以实验法来对游戏中女性性别刻板印象形成的原因、

影响因素的等进行研究，扩充相关领域的研究内容。 

4.2. 被试 

很多研究的被试数量较少，例如使用访谈法时，由于研究资源的限制，成批次的进行访谈是难以进
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行的。问卷调查也是如此。但是对于整个网络社区、游戏玩家整体而言无疑是沧海一粟。但也有部分研

究采用大数据收集的方法，这是较为可取的，应该多与其他专业相联合，利用这类数据收集的方法来扩

大样本数量，达到对现象更全面的描述。 

5. 小结 

刻板印象在印象形成中具有重要地位，前人的研究显示：女性游戏玩家在游戏中具有高热情–低能

力的刻板印象内容，在游戏中人们对于女性游戏玩家的刻板印象呈现外显状态。同时对前人的研究进行

分析后我们发现，女性游戏玩家低能力–高热情的刻板印象有着现实的基点，它实质上是现实社会中的

女性刻板印象的延展。其形成和传播实际上受到网络游戏发展的背景，以及性别刻板印象的维护、传播

机制等的影响。 
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