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陕西省青少年暴力游戏接触与攻击性的相关性
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　 　 【摘要】 　 目的　 探讨青少年暴力游戏接触与攻击性的相关性ꎬ为降低青少年暴力攻击行为提供依据ꎮ 方法　 采用混

合研究方法ꎬ首先整群抽取陕西省少管所 ２００ 名犯罪少年及西安市某中学 １８２ 名在校少年ꎬ采用自陈问卷调查青少年游戏

接触的暴力程度、偏好与动机ꎬ并使用 Ｂｕｓｓ￣Ｐｅｒｒｙ 攻击量表测量攻击性水平ꎮ 此后ꎬ选取典型对象进行半结构式访谈ꎬ包括

６ 名犯罪少年和 ４ 名在校少年ꎮ 结果　 游戏偏好的暴力程度与青少年攻击性呈正相关( ｒ ＝ ０.２０ꎬＰ<０.０１)ꎮ 犯罪少年游戏

时长更长、频率更高ꎬ以及寻求刺激和交友的游戏动机更强( χ２ 值分别为 １０５.１４ꎬ１４６.７０ꎬ１１.０２ꎬ１７.０５ꎬＰ 值均<０.０１)ꎻ在校

男生更偏好益智类游戏ꎬ如“策略战棋类”和“冒险解谜类”(χ２ 值分别为 １９.０１ꎬ１１.０４ꎬ Ｐ 值均<０.０１)ꎮ 然而ꎬ两组少年游戏

接触的暴力程度差异无统计学意义(χ２ ＝ １.８５ꎬＰ＝ ０.６１)ꎮ 结论　 两组少年在游戏使用行为上存在差异ꎬ尽管暴力游戏偏好

与攻击性呈正相关ꎬ但其无法被视为触发犯罪的原因ꎮ
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播研究方法、数字媒体与儿童研究工作ꎮ
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　 　 在我国ꎬ随着家庭计算机和互联网的普及、游戏

平台的多样化和便携化发展ꎬ电子游戏已深入青少年

的日常生活ꎮ 据中国互联网络信息中心 ( ＣＮＮＩＣ)
２０１６ 年 ８ 月公布的«２０１５ 年中国青少年上网行为研

究报告»显示ꎬ截止 ２０１５ 年 １２ 月ꎬ中国青少年网民规

模达到 ２.８７ 亿ꎬ占中国青少年人口总数的 ８５.３％ꎻ青
少年网络游戏的使用率为 ６６.５％ꎬ不仅玩家数量不断

攀升ꎬ儿童接触电子游戏的年龄也日趋低龄[１] ꎮ
与传统的媒介暴力相比ꎬ电子游戏暴力有着极强

的参与性和互动性ꎬ游戏代入感使玩家更倾向于认同

游戏角色的行为ꎬ这使暴力电子游戏备受争议ꎮ 尽管

有研究称电子游戏在提升玩家的多元智能ꎬ如空间

感[２－４] 等方面具有积极意义ꎬ但当前研究主要关注于

游戏的消极影响ꎬ如网络成瘾[５－６] 、暴力脱敏[７] 、攻击

性行为增加[８－１１]和亲社会行为的减少[１２－１３] ꎬ甚至导致

青少年犯罪[１４－１５] ꎮ 本文力图从受众角度出发ꎬ通过对

比在校少年与犯罪少年的游戏行为差异ꎬ探讨暴力游

戏接触与攻击性的关系ꎬ为降低青少年暴力攻击行为

提供依据ꎮ
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１　 对象与方法

１.１　 对象　 整群抽取陕西省少管所 ２ 个分队的犯罪

少年及西安市某中学初一、初二、高一、高二各 １ 个班

的学生ꎮ 共发放 ４０７ 份问卷ꎬ回收有效问卷 ３８２ 份ꎬ有
效率为 ９３.８６％ꎮ 其中少管所少年 ２００ 名ꎬ均为男生ꎻ
在校少年 １８２ 名ꎬ包括男生 ９５ 名ꎬ女生 ８７ 名ꎮ 调查时

间为 ２０１５ 年 ４—６ 月ꎮ 由于性别对游戏接触和攻击性

有较大影响ꎬ 因此文中部分对比研究仅取用男性

样本ꎮ
１.２　 方法　 主要研究工具为 Ｂｕｓｓ 等在 １９９２ 年编制

的攻击性量表ꎬ 即 Ｂｕｓｓ￣Ｐｅｒｒｙ 攻击量表 ( Ｂｕｓｓ￣Ｐｅｒｒｙ
Ａｇｇｒｅｓｓｉｏｎ ＱｕｅｓｔｉｏｎｎａｉｒｅꎬＢＰＡＱ)ꎮ 该量表包含 ２９ 项

条目ꎬ４ 个因子ꎬ分别为身体攻击、言语攻击、愤怒和敌

意ꎬ采用李克特 ５ 级评分ꎬ从 １(完全不符合)到 ５(完

全符合)ꎮ 量表信度良好ꎬ总 Ｃｒｏｎｂａｃｈ α 系数为 ０.８９ꎬ
各因子的 Ｃｒｏｎｂａｃｈ α 系数分别为身体攻击 ０.８５ꎬ言语

攻击 ０.７２ꎬ愤怒 ０.８３ꎬ敌意 ０.７７ꎻ重测信度为 ０.８０[１６] ꎮ
此外ꎬ研究还通过自陈问卷收集了青少年的游戏

接触行为ꎬ如游戏类型偏好、游戏动机和关注点ꎮ 其

中ꎬ游戏类型参考专业游戏网站(电玩巴士、太平洋游

戏网等) 划分为 １４ 类ꎻ游戏动机则包括“打发时间”
“寻求刺激”“获得快乐”等ꎻ游戏关注点包括“剧情设

定”“画面风格”“武器装备”等ꎮ
问卷还要求被访者罗列自己喜爱的游戏名称ꎬ研

究者依据美国娱乐软件分级委员会 ( Ｅｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ
Ｓｏｆｔｗａｒｅ Ｒａｔｉｎｇ Ｂｏａｒｄꎬ ＥＳＲＢ)制定的游戏分级制度[１７]

对其暴力程度进行编码ꎮ 本次研究主要涉及 ４ 个级别

的游戏:Ｅ 级( Ｅｖｅｒｙｏｎｅꎬ适合全年龄人群)、 Ｅ１０ ＋级

(Ｅｖｅｒｙｏｎｅ １０＋ꎬ适合 １０ 岁以上人群ꎬ可能包含轻微暴

力)、Ｔ 级(Ｔｅｅｎꎬ适合 １３ 岁以上人群ꎬ可能包含暴力或

性暗示内容)和 Ｍ 级(Ｍａｔｕｒｅꎬ适合 １７ 岁以上人群ꎬ包
含强烈暴力、血腥和色情内容)ꎮ 具体编码方式:当被

访者在“喜欢的游戏”一栏中列举了 １ 个以上的 Ｍ / Ｔ
级游戏ꎬ就视为该被访者喜爱 Ｍ / Ｔ 级游戏ꎮ 只有当列

举的游戏均为 Ｅ 级游戏时ꎬ才将此栏编码为“ Ｅ”ꎮ 由

于本次研究的被访者年龄均在 １２ ~ １８ 岁ꎬ因此将 Ｍ 级

游戏视为暴力游戏ꎮ 最后ꎬ研究者根据问卷结果挑选

出 １０ 名具有代表性的被访者进行半结构式访谈ꎬ包括

６ 名犯罪少年和 ４ 名在校少年ꎬ以期获得更为立体的

研究资料ꎮ 本研究得到少管所及被试本人的知情

同意ꎮ
１.３　 统计分析　 使用 ＳＰＳＳ ２２.０ 建立数据库并进行统

计分析ꎮ 应用 χ２ 检验对比 ２ 组青少年的游戏偏好、动
机和关注点ꎻ应用方差分析和相关分析考察游戏接触

者的暴力程度与攻击性的关系ꎬ检验水准 α ＝ ０.０５ꎮ

２　 结果

２.１　 犯罪少年与在校少年游戏使用行为比较

２.１.１　 游戏频率与游戏时长比较 　 分别有 １９３ 名犯

罪少年和 ９３ 名在校男生接触过电子游戏ꎮ 相比在校

少年ꎬ犯罪少年的游戏频率更高 ( χ２ ＝ １４６􀆰 ７０ꎬ Ｐ <
０􀆰 ０１)ꎬ在游戏上花费的时间更长( χ２ ＝ １０５􀆰 １４ꎬ Ｐ <
０􀆰 ０１)ꎮ 在校少年的游戏时间以节假日和周末为主ꎬ
“几乎每天都玩” 的比例仅为 ３􀆰 ４９％ ( 在校男生为

４􀆰 ３０％)ꎬ而犯罪少年每天都玩游戏的比例则高达

４４􀆰 ５６％ꎻ在校少年每天的游戏时间主要集中在“１ ~ ３
ｈ”(５４􀆰 ６５％)和“ <１ ｈ”(３４􀆰 ３０％)ꎬ犯罪少年则集中在

“１ ~ ３ ｈ” (３３􀆰 １６％)和“４ ~ ６ ｈ” (３３􀆰 １６％)ꎬ“ >１０ ｈ”
的比例(８􀆰 ８１％)远高于在校少年(０􀆰 ５８％)ꎮ
２.１.２　 游戏类型偏好比较　 １８４ 名犯罪少年和 ８５ 名

在校男生明确表示了对电子游戏的喜爱ꎮ 犯罪少年

与在校男生在不同游戏类别的偏好上差异有统计学

意义ꎮ 犯罪少年最偏爱的 ３ 种游戏类型依次是射击

类、赛车类和格斗类ꎻ而在校男生偏爱的游戏类型更

加多样化ꎮ 犯罪少年只在偏爱音乐类游戏的比例高

于在校男生ꎮ 而在校女生则更多偏爱休闲益智类

(６６􀆰 ６６％) 和音乐类( ４６􀆰 ３０％) 等较为温和的游戏ꎮ
见表 １ꎮ

表 １　 犯罪少年与在校男生游戏类型偏好报告率比较

组别　 　 人数
冒险

解谜类

体育

运动类

赛车

竞速类

策略

战棋类

角色

扮演类

恋爱

养成类

模拟

经营类

即时

战略类

动作

冒险类
格斗类 射击类 音乐类

休闲

益智类
桌牌类 其他

犯罪少年 １８４ ３２(１７.３９) １６(８.７０) ９２(５０.００) ９(４.８９) ５０(２７.１７) ２１(１１.４１) １２(６.５２) ４１(２２.２８) ４７(２５.５４) ７９(４２.９３) ９６(５２.１７) ５０(２７.１７) ２１(１１.４１) １８(９.７８) １(０.５４)
在校男生 ８５ ２８(３２.９４) ２０(２３.５３) ３４(４０.００) １９(２２.３５) ３４(４０.００) ５(５.８８) １０(１１.７６) ３４(４０.００) ３２(３７.６５) ３１(３６.９０) ４６(５４.７６) １１(１２.９４) ２１(２４.７１) １１(１２.９４) ２(２.３５)
χ２ 值　 　 ８.１１ １１.０４ ２.３４ １９.０１ ６.１１ ２.０４ ２.１３ ９.０８ ４.１１ ０.８７ ０.１６ ６.７２ ７.８０ ０.６０ １.７３
Ｐ 值　 　 <０.０１ <０.０１ ０.１５ <０.０１ <０.０５ ０.１９ ０.１６ <０.０１ <０.０５ ０.４２ ０.７９ <０.０１ <０.０１ ０.５３ ０.２４

　 注:()内数字为报告率 / ％ꎮ

２.１.３　 游戏关注点比较 　 犯罪少年与在校男生的游

戏关注点差异有统计学意义ꎮ 在校男生最关注的前 ３
项内容为 “操作性” “武器装备”和“画面风格”ꎬ且在

各类关注点上的分布相对均匀ꎮ 在校男生对于剧情

设定、画面风格、操作性和益智性的关注报告率均高

于犯罪少年ꎻ而犯罪少年则最关注且集中于“武器装

备”ꎮ 见表 ２ꎮ
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表 ２　 犯罪少年与在校男生游戏关注点偏好报告率比较

组别 人数 剧情设定 人物塑造 画面风格 音乐音效 武器装备 操作性 益智性 玩家互动 硬件配置 资费 其他
犯罪少年 １９３ ５５(２８.５０) ６９(３５.７５) ５２(２６.９４) ６０(３１.０９) １２２(６３.２１) ７６(３９.３８) ２８(１４.５１) ６２(３２.１２) ２２(１１.４０) ８(４.１５) ３(１.５５)
在校男生 ９３ ４２(４５.１６) ３１(３３.３３) ４６(４６.４６) １９(２０.４３) ４７(５０.５４) ５２(５５.９１) ２３(２４.７３) ２６(２７.９６) １０(１０.７５) ６(６.４５) １(１.０７)
χ２ 值 ７.７８ ０.１６ １４.１３ ３.５７ ４.１７ ６.９４ ４.４８ ２.８０ ０.０３ ０.７２ ０.１０
Ｐ 值 <０.０１ ０.７９ <０.０１ ０.０７ ０.０５ <０.０５ <０.０５ ０.２５ １.００ ０.３９ １.００

　 注:()内数字为报告率 / ％ꎮ

２.１.４　 游戏动机比较　 ２ 组男生最主要的游戏目的都

是“获得快乐”ꎮ 但在“寻求刺激” 和“交友” 上ꎬ犯罪

少年的报告率高于在校男生ꎻ而在“获得快乐”和“探

索技术的可能性”上ꎬ在校男生的比例高于犯罪少年ꎮ
在校女生的游戏目的则主要集中于 “ 打发时间”
(６４.５６％)ꎮ 见表 ３ꎮ

表 ３　 犯罪少年与在校男生游戏动机偏好报告率比较

组别 人数 打发时间 陪别人玩 自我提升 获得快乐 好奇 宣泄情绪 寻求刺激 交友
对现实

感到失望

探索技术

的可能性
其他

犯罪少年 １９３ ７５(３８.８６) ３７(１９.１７) ２３(１１.９２) ９７(５０.２６) ２０(１０.３６) ２９(１５.０３) ６０(３１.０９) ６５(３３.６８) １２(６.２２) １９(９.８４) ６(３.１２)
在校男生 ９３ ２８(３０.１２) １８(１９.３５) １９(２０.４３) ６２(６６.６７) ９(９.６８) １３(１３.９８) １２(１２.９０) １０(１０.７５) ４(４.３０) １９(２０.４３) ３(３.２３)
χ２ 值 ２.０９ ０.００ ３.６３ ６.８４ ０.０３ ０.０６ １１.０２ １７.０５ ０.４４ ６.１０ ０.００
Ｐ 值 ０.１９ １.００ ０.０７ <０.０５ １.００ ０.８６ <０.０１ <０.０１ ０.５９ <０.０５ １.００

　 注:()内数字为报告率 / ％ꎮ

２.１.５　 游戏接触的暴力程度比较 　 共有 ２４６ 名被试

列举了自己喜爱的游戏名称ꎮ 结果显示ꎬ犯罪少年与

在校男生所喜爱的游戏暴力程度差异无统计学意义

(χ２ ＝ １.８５ꎬＰ ＝ ０.６１)ꎮ ２ 组男生最喜爱的 ５ 款游戏中

有 ４ 款重合ꎬ其中仅 １ 款为 Ｍ 级游戏ꎬ其余更多为 Ｔ
级游戏ꎮ
２.２　 犯罪少年与在校少年攻击性比较　 犯罪少年在

攻击性上的总体得分以及身体攻击、言语攻击、愤怒

和敌意 ４ 个因子上的得分均高于在校男生(Ｐ 值均<
０􀆰 ０１)ꎮ 见表 ４ꎮ 而在校女生在 ４ 个维度上的均值分

别为(１７􀆰 ２９ ± ４􀆰 ６４) (１２􀆰 ２６ ± ３􀆰 ３５) ( １４􀆰 ９２ ± ４􀆰 ４２) 和

(１７􀆰 ３８±５􀆰 ３１)分ꎮ
２.３　 暴力游戏接触与攻击性的相关性　 方差分析发

现ꎬ男生喜爱的电子游戏暴力等级不同ꎬ其攻击性在

总分和“身体攻击” “言语攻击” ２ 个因子上的得分差

异均有统计学意义(Ｐ 值均<０.０５)ꎮ 见表 ５ꎮ

表 ４　 犯罪少年和在校男生攻击性得分比较(ｘ±ｓ)

组别 人数 身体攻击 言语攻击 愤怒 敌意 总分
犯罪少年 ２００ ２５.６１±７.３６ １４.９２±４.０３ １９.３６±６.４１ ２０.４６±６.２５ ８０.３３±１９.３６
在校男生 ９５ １９.２９±６.８９ １２.６３±４.２５ １４.６１±５.４８ １７.５７±５.７４ ６４.１１±１７.９３
ｔ 值 ７.０３ ４.４７ ６.２１ ３.７９ ６.８８
Ｐ 值 <０.０１ <０.０１ <０.０１ <０.０１ <０.０１

表 ５　 不同游戏分级偏好男生攻击性得分比较

组别 人数 身体攻击 言语攻击 愤怒 敌意 总分
Ｅ 级 １５ ２１.４０±７.００ １２.０７±５.５４ １５.６０±６.０５ １７.０７±５.８９ ６６.１３±１９.３０
Ｅ１０＋级 １２ １９.５０±６.７１ １２.７５±２.８３ １６.５０±５.２０ １７.１７±５.５７ ６５.９２±１４.６６
Ｔ 级 １５２ ２３.８１±７.６２ １４.３０±４.２５ １８.０５±６.６９ １９.９５±６.５０ ７６.１０±２０.８３
Ｍ 级 ６７ ２５.８５±８.１３ １５.１８±４.０１ １８.９３±６.１９ ２０.９４±５.６０ ８０.９０±１８.７５
Ｆ 值 ３.２７ ２.９１ １.３６ ２.４６ ３.５７
Ｐ 值 <０.０５ <０.０５ ０.２６ ０.０６ <０.０５

　 　 多重比较发现ꎬＭ 级游戏与 Ｅ / Ｅ１０＋级游戏之间

差异有统计学意义ꎬ而 Ｔ 级与 Ｍ 级、Ｔ 级与 Ｅ / Ｅ１０＋级
游戏之间的差异均无统计学意义ꎮ 随着游戏暴力级

别的增加ꎬ攻击性总分、身体攻击、言语攻击和敌意得

分均呈上升趋势( ｒ 值分别为 ０.２０ꎬ０.１９ꎬ０.１６ꎬ０.１７ꎬＰ
值均<０.０１)ꎮ

３　 讨论

从游戏时间和游戏动机上来说ꎬ犯罪少年花费更

多时间在游戏中ꎬ通过游戏寻求刺激和交友ꎬ反映了

他们在现实生活中对于刺激感和良好人际关系的缺

失ꎮ 从游戏偏好和关注点上来说ꎬ犯罪少年更偏好诉

诸武力的游戏类型ꎬ关注游戏中的暴力成分ꎮ 不同的

偏好与聚焦反映了既有的兴趣偏好或潜在的内心需

求ꎮ 同样的游戏ꎬ不同玩家关注点不同ꎬ他们对游戏

的认识和体验不同ꎮ 而这种体验又能对玩家形成新

刺激ꎬ促使他们继续追求类似或更深一层的满足ꎮ
研究结果显示ꎬ接触游戏的暴力程度与青少年的
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攻击性呈正相关ꎬ与多数以往研究一致[８－１１] ꎮ 然而ꎬ２
组男生接触游戏的暴力程度差异无统计学意义ꎬ因此

不能将暴力游戏视作引发犯罪的原因ꎬ研究更倾向于

认为二者的关系是互相影响、并行存在的ꎮ 青少年的

攻击性越高ꎬ对暴力的容忍度就越高ꎬ接触游戏的暴

力程度也会越高ꎮ 但是ꎬ攻击性高不代表就会犯罪ꎬ
且青少年正处于身心变化较大、发展不稳定的时期ꎬ
攻击性的高低可能是暂时的ꎮ

深访中发现ꎬ６ 名犯罪少年存在不同程度的家庭

问题ꎬ如父母离异、家庭暴力、幼年丧父、过度宠溺、父
子关系不和等ꎮ 由此可见ꎬ家庭、社会和朋辈关系对

于犯罪的发生可能起到更大的作用ꎮ
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