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摘  要 

近些年，青少年群体因暴力电子游戏而犯罪的新闻屡见不鲜，有些犯罪行为甚至直接模仿了游戏中的暴

力元素，这进一步验证了暴力电子游戏对玩家攻击性行为的影响。青少年处于身心发展不平衡，情绪敏

感，易冲动而又控制能力弱的时期，更容易对带有刺激性的暴力电子游戏成瘾，进而可能引发更强的攻

击性行为。文章综述了国内针对青少年这一特殊群体暴力电子游戏与攻击性的研究现状，相关理论，影

响暴力电子游戏与青少年攻击性之间关系的因素及其作用机制并提出未来研究方向。综合而看，青少年

时期过于频繁或长期接触暴力电子游戏容易增强个体的攻击性。所以，研究青少年暴力电子游戏接触与

攻击性的关系，一是可以更好地为预防制止青少年攻击性行为或认知的产生提供理论支持，二是通过研

究网络中的暴力电子游戏对人产生的影响来规范网络发展，如暴力电子游戏。因此对暴力电子游戏和青

少年心理健康的关系研究显得尤为重要，也会得到人们更多的重视。 
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Abstract 
In recent years, there have been many news reports about crimes caused by violent games, and even 
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some crimes are directly “copying” violent acts in games, which further confirms that violent video 
games can affect players’ aggressive behaviors. Adolescence is a period of unbalanced physical and 
mental development, emotional sensitivity, impulsivity and weak control ability, and is more likely 
to be addicted to violent video games with stimulation, which may lead to more aggressive behavior. 
In this paper, we reviewed the current situation of domestic research on violent video games and 
aggression in the special group of adolescents, relevant theories, factors affecting the relationship 
between violent video games and aggression in adolescents and their mechanism of action, and pro-
posed future research directions. Overall, frequent or prolonged exposure to violent video games 
during adolescence is likely to increase aggression. Therefore, to investigate the relationship be-
tween adolescents’ exposure to violent video games and aggression, on the one hand, it can provide 
theoretical support for better prevention and control of adolescents’ aggressive behaviors or cogni-
tion; on the other hand, it can standardize network development by studying the effect of violent 
video games on person in the Internet. Consequently, the discuss on the relationship between violent 
video games and adolescent mental health is particularly important and will get more attention. 
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1. 引言 

近年来，随着互联网的迅速发展和数字设备(如手机、平板电脑和笔记本电脑)的普及，互联网和网络

空间已成为现代青年日常生活的一部分，尤其是在中国，其中电子游戏作为休闲和社交的重要方式之一，

越来越受到中国青少年的欢迎。根据中国互联网络信息中心(CNNIC)发布的最新数据显示，截至 2024 年

6 月，中国大陆已有接近 11 亿人口接入互联网[1]，97.2%的青少年经常使用互联网。此外，接近九成未

成年人拥有属于自己的上网设备并主要使用手机上网，86.8%的未成年人成为电子游戏的受众群体，其中

初中生和高中生占比超过 70%。游戏商家为了不断吸引玩家进入游戏，在游戏中加入暴力等元素，这引

发了人们对青少年游戏参与问题的潜在担忧。 
加之青少年大脑皮层前额叶和腹侧纹状体发育不全，这使得他们对带有大量奖励或兴奋的线索很敏

感[2]，因此青少年个体较难控制自身使用互联网猎奇的冲动性，这意味着青少年电子游戏成瘾的可能性

就会增加。同时，青春期是一个动荡的时期，其特征是快速的生理和心理变化；在此期间，个体更容易

受到各种内化和外化问题的影响，抑郁和攻击性行为[3]——青春期两个相对普遍的问题。因此，暴力电

子游戏对青少年的影响得到了人们越来越多的关注。本文旨在探讨暴力电子游戏与青少年攻击性之间的

关系、理论依据、影响机制、研究现状和未来研究方向。 

2. 暴力电子游戏与攻击性行为 

2.1. 暴力电子游戏的概念 

在现代几乎所有的现代国家中，电子游戏受到了人们的喜爱，成为人们日常娱乐活动的选择。暴力

电子游戏(violent video games)是指那些在电子视频游戏中描述个人故意伤害他人的游戏。在日常生活中，

电子游戏类型包括但不限于赛车类、射击类、冒险类、运动类等。《2021 年全球游戏市场报告》表明，

全球游戏玩家人数达到了 30 亿[4]。为吸引玩家更多的兴趣，游戏设计者会把很多有关暴力、残酷、冷血
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的元素融入到游戏中去。而暴露于更多含有暴力信息的电子游戏会引发受众群体游戏成瘾、亲社会行为

减少以及攻击性增加，进而影响个体的身心健康[5] [6]。 

2.2. 青少年攻击性行为 

在中国，约有 7.48%~24.3%的未成年人出现较为较多的攻击行为[6] [7]。攻击性(aggression)指个体主

动对他人身体或心理进行伤害且不为社会规范所许可的行为[8]。一般来说，构成青少年攻击性的主要表

现有两个：一是外显的攻击性行为，它包括言语攻击、身体攻击、损害他人财物；二是内隐的攻击认知，

带有敌意的思维或想法，主要是指对他人消极的评价或者看法，还可能是一种报复的心理。研究表明，

青少年在出现攻击行为的同时还会伴随着其学业成绩下降、出现心理健康问题和异常外化行为问题，甚

至会给社会造成巨大的社会经济负担和精神健康卫生负担[9]。 

2.3. 暴力电子游戏和攻击性行为 

较早对暴力电子游戏影响攻击性行为进行研究的学者是 Anderson，他提出了媒体暴力(包括电视、电

影、杂志)中的暴力内容对观众攻击性的影响[10]。后来 Anderson 和 Bushman 共同提出了一般攻击性模型，

此模型认为媒体暴力作为情境因素与个人因素影响个体内部的认知、情感、生理唤醒以及对攻击行为的解

释进而影响攻击性行为。从此，越来越多的学者开始从不同角度，用不同方法研究媒体暴力(例如，暴力电

子游戏)是如何影响攻击性的。例如，Adachi 和 Willoughby 采用实验研究的方法检验暴力电子游戏与攻击

性之间的关系，比较暴力组和非暴力组在竞争反应时任务中的表现[11]。结果显示，相比较非暴力电子游

戏，暴力电子游戏组的被试个体攻击性更高。我国学者对此进行了一项 ERP 研究发现[12]，暴力电子游戏

玩家对攻击性词语后靶子所诱发的 N1 波幅增大，表明个体自动投入了更多的注意资源去对攻击性词语进

行知觉加工，电子游戏玩家对有关攻击性的与更多的知觉偏好，这结果支持了一般攻击理论模型。 
接触暴力电子游戏不仅会增强个体的攻击性，还会造成个体的心理健康和社会适应问题。一项针对

444 名伊朗青少年的横断面研究结果证明，接触暴力电子游戏与不良的心理健康影响之间存在相关关系，

游戏成瘾者的症状包括问题行为(攻击性行为)的增加和心理健康状况的恶化，如焦虑、社交功能障碍和抑

郁等[13]。另外，个体的攻击性还会通过社交网络进行传播，一项针对暴力电子游戏玩家社交圈的纵向研

究证明，接触暴力电子游戏会增加玩家的攻击性，也会让玩家的社交网络变得更具攻击性[14]。随着研究

的深入，有学者对长期接触暴力电子游戏是否对青少年的攻击性有长期预测作用进行了相关探究。纵向

研究结果表明，早期拥有更多暴力电子游戏经验的青少年个体具有更多的敌意，打架更频繁，学习成绩

更差，这种影响甚至是延续到成年以后，个体将出现不同程度的攻击性行为，且不存在文化差异[15]。尽

管这一结论在有些研究中没有得到证实，但已有较多的研究证实了接触暴力电子游戏会导致青少年攻击

性行为的增加这一结论，并且学者们从不同的理论视角验证两者之间的关系。 

3. 暴力电子游戏与青少年攻击性关系的理论解释 

3.1. 一般攻击模型(GAM) 

目前学术界针对暴力电子游戏对青少年的攻击性行为的影响尚存争议，最具有代表性的理论模型就

是一般攻击模型[16]，它阐述了青少年攻击行为的出现与暴力电子游戏影响个体攻击性的个体差异，并提

出暴力电子游戏会对青少年会产生两种影响：短期影响和长期影响。该理论假设情境因素(例如，电子游

戏类型、游戏沉浸程度、挑衅)和个人因素(例如，特征、性别、态度)的相互作用可以增加玩家的攻击性

认知、攻击性影响、生理唤醒和攻击性行为。长期接触暴力电子游戏的青少年玩家攻击性水平更高，例

如，玩暴力电子游戏的人(情境因素)与中度特质敌意(个人因素)可以获得攻击性认知(例如，敌意归因偏
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见)，并最终发生攻击行为。且暴力电子游戏与攻击行为、攻击认知或情感和其生理唤醒之间具有积极的

正相关，与亲社会行为和帮助行为之间呈显著的负相关[17]。 

3.2. 社会学习理论 

此外，根据攻击性的社会学习理论[18]，短暂地接触暴力游戏——无论是作为玩家还是作为旁观者—

—都会增加攻击性认知和行为，因为个人可能会模仿从游戏中学到的攻击性模型。然而，这种学习效果

的强度对于玩家和观察者来说可能是不同的。先前的研究表明，认同游戏角色会强化暴力电子游戏对攻

击性的影响[19]。这是因为玩家更有可能关注游戏内容，并在认知上更多地参与玩法中所执行的行动，这

反过来又会引发与攻击性行为相关的认知和情感结构，随后会增强攻击性思想和行为[7]。 

3.3. 催化剂模型(Catalyst Model, CM) 

催化剂模型认为，暴力电子游戏并不是个体产生攻击性的原因，家庭暴力、同伴关系、亲子关系是

攻击性行为的前因变量。个体最终出现的暴力行为的原因是暴力电子游戏启动了玩家本身就存在的攻击

性信念，并不直接导致个体攻击性行为的发生[15]，即暴力电子游戏只是引发个体攻击性的催化剂(Style 
catalyst)。例如，具有攻击性认知的个体，无论是否接触暴力电子游戏，最终都会出现暴力或攻击行为，

接触暴力电子游戏只是加快了攻击行为发生的过程，但并未改变个体的攻击信念[20]。催化剂理论对为什

么有些经常参与暴力电子游戏的玩家没有做出攻击性行为，而没有参与暴力电子游戏的特定人群却有做

出攻击行为这一社会现象做出了恰当的解释说明。 

3.4. 脚本理论 

Huesmann 提出的脚本理论[21]认为，脚本是指在个体原有知识经验的基础上形成的一连串相关且具

有连续性并保留在脑海中的信念，包括计划、目标和因果联系。这些脚本的形成是无意识的过程，并会

在现实情境中不断练习而巩固加强，从而逐渐形成个体在日常公众场合中的特定思维方式和行为图式。

因此，随着个体对暴力电子游戏的接触更加频繁，个体在脑海中会逐渐形成一系列与游戏暴力元素高度

相关的记忆脚本，这些脚本会再在大脑中得到反复练习并得到巩固，导致个体在现实生活中自然而然的

使用这些记忆复本，外化为攻击或暴力行为[22]。 

3.5. 认知联结模型 

认知联结理论指出，个体的心理状态与行动方式的形成都有一个特定的联系网络[23]。个体对外部信

息必须给予足够的重视与了解，并对之进行理解加工。一般电子游戏玩家都会接受电子游戏中暴力因素

的影响，但由于玩家持续地接触暴力电子游戏，其认知结构会随之慢慢改变。一旦对外部环境产生了可

以引起与其认知结构相关的情景信息的熟悉感，个人相应的思想与情感将也产生，从而让个体显露出更

强的攻击性。 

4. 暴力电子游戏影响青少年攻击性的心理机制 

从以往有关探讨暴力电子游戏如何影响青少年攻击性的研究来看，两者之间的中间机制主要集中在

个体道德感、共情能力、生理唤醒和人格特质这四个方面，接下来，我们将从这四个方面对以往研究进

行综述。 

4.1. 通过降低个体的道德敏感性促使攻击性行为的发生 

道德敏感性是对环境中道德成分的感知和理解，是敏锐觉察到情境中的道德内涵和意识到道德行为

给他人产生的影响，即敏锐地知觉到“这是个道德问题”。而长时间接触暴力电子游戏会降低个体的道
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德敏感性而导致道德推脱行为。Bandura 最先开始对道德推脱这一变量研究并成为模范。后来，有关道德

推脱和攻击行为之间的关系研究也逐渐得到了心理学研究者们的广泛关注。如果个体道德推脱的水平比

较高，则容易引发其更多更强的攻击性，尤其是在中学生这一敏感群体，同学欺凌等校园安全事件的发

生频率也会增加。一项对中国青少年的实证研究表明，暴力电子游戏会通过道德推脱影响青少年的攻击

性[24]。并且有纵向研究结果表明，个体具有较高的道德推脱水平通常意味着个体将表现出更高的攻击水

平，且这一表现具有时间上的持续性和同一性[25]。尤其是当今处于互联网快速发展和普及率不断提高的

时代下，网络霸凌和网络暴力行为层出不穷[26]，而实证研究表明这与道德推脱密切相关。 

4.2. 通过降低个体的共情能力促使攻击性行为的发生 

共情(Empathy)是指个体能够站在他人的立场上理解其的想法并感受其情感状态的能力。共情是一种

高级社会认知功能，对于未成年个体道德的积极发展、良好人格的塑成至关重要。Turk 等人提出的共情

——利他假说，他认为拥有较高共情能力的人往往善于感知他人情绪，理解他人处境，意识到他人的需

求，并发生助人行为，使自己冷静平和，从而压制自身攻击性。暴力电子游戏成瘾的个体长期陷于游戏

之中，缺少现实生活中的线下交流，难以与人产生共鸣，产生更多的情感联系，因此往往导致个体共情

能力的不足[26]。同时，共情能力不足也是反社会性人格障碍形成的重要因子，而反社会性人格障碍的最

典型行为特征便是高攻击性。余皖婉等人[27]的研究发现，暴力游戏成瘾组在共情能力各维度的得分均最

低，这也从侧面证实了这证实了暴力游戏与个体较低的共情能力相关。 

4.3. 通过引发心理状态问题增强攻击性行为的发生 

余皖婉等人[27]的研究中还发现，在快速激烈的电子游戏里，游戏玩家会始终保持紧张亢奋的状态，

即便游戏结束脑袋还在为如何取得更高的分数、如何缩短战斗时间等而飞速运转，甚至出现情绪烦躁、

容易紧张、焦虑、甚至恼怒等不良情绪，容易产生攻击倾向和攻击行为。这与一般攻击模型中暴力电子

游戏对玩家的短期效应模型一致，暴力电子游戏体验作为一种环境变量，会导致个体自身更高的生理唤

醒水平。在过去的研究中，衡量被试生理唤醒水平的指标通常是被试的心率、皮肤电以及血压。研究结

果表明玩暴力电子游戏促使个体心跳加速、肾上腺素激素水平上升[28]；游戏中暴力杀戮的情景会引发玩

家血压水平升高[29]。皮肤电的测量结果发现正在玩暴力游戏的被试，皮肤电显著高于非暴力游戏组，说

明暴力游戏玩家汗腺活动更加强烈，反应了该组被试拥有更高的生理唤醒水平[30]。 

4.4. 通过人格特质增强攻击性行为的发生 

人格是构成一个人的思想、情感及行为的特有统合模式，这个独特模式包括了一个人区别于他人的

稳定而统一的心理品质，人格是一个复杂的结构系统，包括气质、性格、自我调控系统等成分。在一项

短期的纵向研究结果显示，大五人格中的神经质、开放性和外向性与青少年的攻击行为存在显著的正向

相关，相反宜人性和严谨性与之呈现负相关的关系[31]。并且，自我控制能力和应对方式也是暴力电子游

戏影响青少年攻击性的一个重要机制[32]。研究证实了人格在两者关系之间的中介作用。开放性、外向性

更高的个体对待外界事物有更高的热情与活力，喜欢激情，愿意勇敢尝试，这会让个体减弱对自身的控

制；相反宜人性和严谨性更高的个体更加沉稳着重，追求可控和稳定，就会加强自己控制意识。采取积

极应对方式的个体，会有更高的自我控制能力，不易冲动；而采取消极应对方式的个体，自我控制意识

薄弱，容易做出冲动行为(例如，攻击性行为)。 

5. 总结与展望 

本文对暴力电子游戏与青少年攻击性的研究现状及其影响机制并对主要的理论模型进行了详细的阐
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述。目前看来，在电子游戏产品快速迭代的互联网时代中，对于青少年这一重要易感性群体，暴力电子

游戏会影响青少年的攻击性，但仍有研究存在一些争议，这可能与研究方法的差异导致的结果误差相关，

况且实验研究也不能够真正模拟真实情况的自然发生，有关这方面的纵向研究也相对就少，长期影响会

如何也有待更多的未来实证研究去证实。同时期待未来更多的学者探索两变量之间的心理机制是如何的，

也为心理咨询师、心理健康教师等一线心理工作者提供干预方案的实证基础。 
就目前接触暴力电子游戏与青少年攻击性的研究也存在些许不足，未来针对两者之间关系的研究还

可以从以下几方面着手：第一，目前针对暴力电子和青少年攻击性的研究大多采用横向设计，未来可以

开展更为长期的纵向研究，追踪青少年从接触暴力电子游戏到不同成长阶段的攻击性行为变化，以更准

确的评估暴力电子游戏对青少年攻击性的长期影响，以及这种影响是否会随着时间推移而累计、减弱或

转化；第二，尽管 GAM 是一个较好解释两者关系的理论，但也有研究并不支持暴力电子游戏与青少年

攻击性相关这一结论，可能存在影响攻击性的其他情境变量，针对这一点，未来可以进一步探讨个体差

异因素以及家庭、学校、社会等环境因素与暴力电子游戏的交互作用，全面分析各种因素如何影响青少

年的攻击性行为，从家庭、社会等方面探索更好的干预研究和预防策略；第三，以往研究只要采用以变

量为中心的研究方法，未来可以应用以个体为中心的研究方法(例如，潜在剖面分析)，探索暴力电子游戏

对青少年攻击性的影响是否会存在个体差异和群体差异的特殊性，这样可能更有利于教育人士和家长有

针对性地预防或缓解暴力电子游戏对青少年攻击性的影响，甚至是对青少年心理健康问题的影响。第四，

关注暴力电子游戏可能存在的积极影响，并展开相应的研究以全面认识暴力电子游戏对青少年发展的作

用，有助于开发更具有教育意义和积极价值的电子游戏。 
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