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Abstract 
Violence is one of the factors affecting the personal health of body and mind development which 
has a great influence on the family and social harmony. Taking the middle school students of this 
study as the research object, study using the method of sampling survey, aims to explore the cor-
relation of the violent behavior of the middle school students, in order to find the common cha-
racteristics of people with violence, to put forward effective and constructive treatment plan. The 
validation and found that: (1) Playing violent games will change the way people view of violence; 
the impact is long-term and subtle. (2) Both in the network world and in the real world, the middle 
school students imitations of online game is not a common phenomenon. (3) Network of violent 
games and middle students’ violent behavior related to a certain extent, but the “violence” is not 
the same performance. (4) Online violent game has a significant predictive effect on middle school 
students' violence in favor of violence and violence emotion. 
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摘  要 

暴力行为是个人身心健康发展的影响因素之一，对家庭、社会和谐有很大程度的影响。本研究以在校中

学生为研究对象，采用抽样调查的方法，旨在探讨网络暴力游戏和中学生暴力行为的相关,以便发现有暴

力行为的人群具有的共性特点，利于提出有效且具有建设性的治疗方案。研究验证与发现：(1) 玩网络

暴力游戏会改变人们对暴力行为的看法，且影响是长期的、潜移默化的；(2) 无论在网络世界还是在现

实世界，中学生对网络游戏的模仿不具普遍现象；(3) 网络暴力游戏与中学生暴力行为有一定的相关，

但“暴力”表现的方式并不相同；(4) 网络暴力游戏对中学生的暴力赞成程度及暴力情绪有明显的预测

作用。 
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1. 问题提出 

在如今学习和生活节奏只快不慢的时代，更多的青少年不愿在利用短暂的休息时间出门社交，他们

将现实的社交部分转移到网络上来，网络游戏成为青少年的主要文化娱乐方式。网络游戏带给青少年的

并不都是负面的影响，可是网络暴力游戏却另当别论。近年来网络暴力游戏成瘾所引起的中学生的各类

问题层出不穷，令人触目惊心，这已经引起了社会各界高度的关注。在这个网络游戏内容多样化的时代，

由网络游戏所引发的青少年法律意识偏差和青少年违法犯罪问题日渐突出，这种现象的产生，引起人们

对网络暴力相关内容游戏的关注，有报道表明网络暴力游戏加剧了青少年对暴力的麻木感与宽容度，诱

发“现实暴力”行为的同时，网络暴力游戏淡化了青少年的是非判断标准，削弱了青少年的善恶辨别能

力和对社会的批判精神(燕道成，2009)。陈海英，崔文波，寻芒芒(2012)认为暴力是一种以伤害为目的的

威胁或行为，总是与打斗等相联系，具有目的性、伤害性和公开性。暴力行为是个人身心健康发展的影

响因素之一，对家庭、社会和谐有很大程度的影响(Siyez & Kaya, 2010)。暴力行为是以人身、财产为侵

害目标，采取暴力手段实施，对被害人的身心健康和生命财产安全造成极大的损害。它直接危及人的生

命、健康与自由。而网络暴力是指网民在网络上的暴力行为，是社会暴力在网络上的延伸。网络暴力不

同于现实生活中拳脚相加血肉相搏的暴力行为，而是借助网络的虚拟空间用语言文字对人进行讨伐与攻

击。 
国内有学者对网络暴力的相关内容进行了研究，如陈美芬等(2005)通过实验考察了网络暴力游戏对内

隐攻击性的影响；郑宏明等(2006)分析暴力电子游戏对攻击行为影响的心理机制和特点；陈南(2006)对网

络游戏导致暴力行为的产生根源、特征、形成机制、表现形式进行了全面的研究。国内外研究发现暴力

内容对青少年暴力认知有影响(Zvyagintsev, Klasen, & Weber, 2016)，但网络暴力游戏对青少年暴力行为是

否有影响尚有深入研究的空间。有研究者通过走访连云港市的几十家网吧收集个案，指出了网络暴力游

戏对青少年社会化的负面影响，即青少年在网络暴力游戏的虚拟世界里获得自我实现(Lowery & Defleur, 
1995)，但这个研究没有系统而深入地分析网络暴力游戏对青少年的负面影响，他们只考察了对青少年某

一方面的影响，并不全面。而网络暴力游戏对社会的发展所造成的危害又迫切需要深入而系统的研究。 
本文采用贺建平，赵晓燕和黄肖肖(2009)所提出的“网络暴力游戏”的操作性概念定义：网络暴力游
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戏是通过互联网进行的电脑游戏；是多个游戏者参与其中的互动游戏；是以刺激、暴力和打斗为主要内

容的并带有描绘游戏人物试图对其他游戏人物造成伤害的电子游戏。 
由于暴力行为的涉及范围较广，我们在本文中研究暴力行为中的两个主要影响因素：暴力赞成程度

和暴力情绪。通过对暴力赞成程度和暴力情绪的研究，来对网络暴力游戏与青少年暴力行为的相关性进

行研究。 

2. 研究假设 

研究假设 1：网络暴力游戏对初中生暴力态度的产生有正向的促进作用。 
(1) 相比网龄时间短的个体，网龄时间长的个体，在遇到与游戏中相似的情景时更易表现出暴力赞成

度。 
(2) 玩游戏的频率越高，在遇到与游戏中相似的情景时更易表现出暴力行为。 
(3) 每次玩网络暴力游戏的时间越久，在遇到与游戏相似的情景时更易表现出暴力行为。 
(4) 暴力赞成程度与暴力行为存在显著相关，且暴力赞成程度对暴力行为具有预测性。 
研究假设 2：网络暴力游戏及与其对中学生暴力行为示范作用有正向的促进作用。 
(1) 网龄越久，在玩网络暴力游戏后，越有较高的暴力情绪，更可能出现网络暴力游戏中相似的暴力

行为。 
(2) 玩游戏的频率越高，每次玩的时间越长，暴力情绪越明显，更可能出现与网络暴力游戏中相似的

暴力行为。 
(3) 暴力情绪与暴力行为存在显著相关，且暴力情绪对暴力行为具有预测性。 

2.1. 研究方法 

2.1.1. 被试 
本研究的目的是探寻网络暴力游戏对中学生暴力行为的影响，所以在对某地区的中学进行问卷调查

前，需通过筛选问卷对中学生进行初步筛选，筛除掉不玩网络游戏和玩网络暴力游戏时间间隔超过 3 个

月及以上的学生，然后在经过筛选后所留下来的学生中，通过随机抽取的方式选取 120 在校学生进行问

卷调查(见表 1)。 
问卷发放为 120 份，有效回收为 114 份。有效回收率为 95%。 

2.1.2. 测量问卷及其评分标准 
本文根据美国匹兹堡大学金伯利·杨(K.S. Young)教授设计的网络成瘾问卷作为主体编制了适用于本

研究的问卷，进而对本文所要测量的暴力赞成程度及暴力情绪进行测量。这个问卷包括两个部分：第一个

部分是问卷的前 10 个问题，主要测量个体玩网络暴力游戏的时间、频率及暴力赞成程度；第二个部分主

要是测量暴力情绪。问卷的评分标准是根据金伯利·杨编制问卷的结构依次进行的，先做前 10 个问题，

并根据评分标准对被试的暴力赞成度进行判断，当被试被判断为网络暴力游戏依赖者时，则需要进一步做

问卷的第二部分，以便对其暴力情绪进行深入的调查和分析。 

2.2. 研究结果 

2.2.1. 研究假设 1 的研究结果 
分析显示：网龄、玩游戏的频率、每次玩游戏的时长与暴力赞成程度都有显著相关。而这三者中网

龄与暴力赞成程度的相关性最高；每次玩游戏的时长与暴力赞成程度的相关性最低。网龄在研究中的变

异是最大的，换而言之，网龄在暴力赞成程度的水平上最为明显(见表 2)。 
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Table 1. The subjects of gender, ethnic distribution table 
表 1. 被试的性别、民族分布表 

 性别 民族 

 男 女 汉 蒙 

人数(人) 72 48 102 18 

百分比(%) 0.6 0.4 0.85 0.15 

 
Table 2. The act of playing violent video games and the degree of violence in favor of the analysis table 
表 2. 玩网络暴力游戏的行为与暴力赞成程度分析表 

玩网络暴力游戏的行为 暴力赞成程度 

 R F 值 

网龄 0.204*** 12.001*** 

玩游戏的频率 0.171** 8.333** 

每次玩游戏的时长 0.130* 4.519* 

注：***表示 P < 0.001 极显著，**表示 P < 0.01 显著，*表示 P < 0.05 较显著。 
 

网络暴力游戏对青少年认知的影响：根据回归分析的结果，玩网络暴力游戏行为中的网龄、玩游戏

频率、玩游戏时长对青少年的暴力赞成程度有影响(见表 3)。将这些变量输入回归方程后，结果显示网龄

是解释暴力赞成程度最强的变量(Beta = 0.205, P < 0.05)，其次是玩网络游戏频率，再次是每次玩网络游戏

的时长。而在研究中，研究其中一个自变量的时候，要对另外两个自变量进行控制。比如，在讨论每次

玩游戏的时长与暴力行为的赞成程度两者关联性时，对玩网络暴力游戏行为中的网龄、玩游戏频率都需

要进行控制。 
在研究中，假设得到了证实。即网龄越高对暴力赞成程度越高；玩游戏的频率越高，对暴力赞成程

度越高；玩网络暴力游戏时间越长，对暴力赞成程度越高。 
针对分析结果，与暴力赞成程度成显著相关的是网龄。在日后的生活中，我们对于中学生暴力行为

的预防，在网龄、玩网络暴力游戏的频率、每次玩网络暴力游戏的时间都要有所控制。而这三个因素中，

重点是网龄的控制。 

2.2.2. 研究假设 2 的研究结果 
分析显示：研究假设(1) (3)得到了进一步的证实。网龄和每次玩游戏的时长与暴力情绪都有相关，其

中每次玩游戏的时长与暴力情绪的相关性较强；而玩游戏的频率与暴力情绪无显著相关。在网龄与每次

玩游戏的时长上，网龄对暴力情绪产生的变异性更大(见表 4)。 
对暴力情绪进行回归分析后发现，只有网龄、次玩游戏时长两个变量进入回归方程式。而且网龄对

暴力情绪的解释力要高于每次玩网络游戏时长的解释力。在研究中，研究其中一个自变量的时候，要对

另外一个自变量进行控制。比如，在讨论每次玩游戏的时长与暴力情绪两者关联性时，对玩网络暴力游

戏行为中的网龄、进行控制。在研究中，假设得到了证实。即网龄越高则暴力情绪越显著；玩网络暴力

游戏时间越长，暴力情绪越显著；玩游戏的频率与暴力情绪没有明显的相关(见表 5)。 
针对研究结果，对于暴力情绪的控制。我们重点在于对网龄和每次玩网络暴力游戏的时间两个方面

进行。从一定的角度而言，控制好暴力情绪，可以有效的阻止暴力行为的产生。 

3. 讨论 

通过对假设 1 与假设 2 的验证，可以知道网龄越久的个体，在相似的情景中更易表现出暴力赞成度， 
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Table 3. Table of the regression analysis of violence 
表 3. 暴力赞成程度回归分析表 

预测变量 R R Square B t F 

网龄 0.209 0.044 0.205 3.464*** 0.205 

玩游戏的频率 0.176 0.031 0.132 2.895** 8.333** 

每次玩游戏的时间 0.13 0.017 0.154 2.126** 4.519* 

注：***表示 P < 0.001 极显著；**表示 P < 0.01 显著；*表示 P < 0.05 较显著。 
 
Table 4. The act of playing violent video games and violent emotion analysis table 
表 4. 玩网络暴力游戏的行为与暴力情绪分析表 

玩网络暴力游戏的行为 暴力情绪 

 R F 值 

网龄 0.1885** 9.665** 

玩游戏的频率 0.98  

每次玩游戏的时长 0.252*** 6.755** 

注：***表示 P < 0.001 极显著；**表示 P < 0.01 显著；*表示 P < 0.05 较显著。 
 
Table 5. Violent emotion regression analysis table 
表 5. 暴力情绪回归分析表 

预测变量 R R Square B t F 

网龄 0.189 0.036 0.112 3.109** 9.665** 

每次玩游      

戏的时间 0.159 0.025 0.114 2.599** 6.755** 

注：***表示 P < 0.001 极显著；**表示 P < 0.01 显著；*表示 P < 0.05 较显著。 
 

暴力情绪较高也更可能出现网络暴力游戏中相似的暴力行为；玩游戏的频率越高，在相似的情景中更易

表现出暴力行为，却与暴力情绪无显著相关，不能判断是否与暴力行为有显著相关；每次玩网络暴力游

戏的时间越久，在遇到相似的游戏情景时越易表现出较高的赞成度，暴力情绪也较高，与暴力行为有显

著的相关。 
研究结果表明，随着接触网络暴力游戏时间的增长，青少年对暴力行为的赞成度会有所提高，也更

易产生暴力情绪。青少年在玩暴力游戏后，会产生愤怒、报复、进攻等情绪，会产生暴力倾向，而本研

究采用调查法很难测量出调查对象在兴奋持续期的行为变化，因此难免出现偏差。同时也说明青少年在

问题处理上存在个体差异，他们是主动者，他们在玩游戏时，选择性的接受网络游戏所传达的信息。玩

网络暴力游戏也可能成为是一种宣泄形式。 
总之，玩网络暴力游戏的行为会改变人们对暴力行为的看法，但只是网络暴力游戏本身使玩游戏者

产生一种暴力倾向，且这个过程是长期的潜移默化的，本文结果支持贺建平，赵晓燕，黄肖肖(2009)的研

究结论。同时，无论在网络世界中还是在现实世界中，青少年对网络游戏的模仿并不是普遍现象(黄明明，

1994)，有学者提出，认知、情绪及对暴力游戏的唤醒反映在对暴力媒体对攻击性的影响方式的理论解释

中都发挥着核心作用，该结论在本文中得以进一步验证(Fikkers, Piotrowski, & Valkenburg, 2016)。 

以往的研究中对于网络游戏的相关内容进行有系统而深入的讨论，但对于网络暴力游戏的相关研究

有待进一步深入，网络暴力游戏成瘾、从网络暴力游戏的研究入手研究它对内隐攻击性的影响、有的研
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究分析暴力电子游戏对攻击行为影响的心理机制和特点，这些研究从不同的角度讨论了网络暴力游戏对

人的各个方面所产生的影响。而本文则讨论的是与中学生暴力行为的相关。角度不同，但都是对网络暴

力游戏可能对人们产生影响的扩充，以便对不良情形更早的提出预付和针对性的建议。 

4. 结论 

这项研究的主要目的在于探究玩网络暴力游戏的行为与中学生暴力行为之间的关联性。我们首先分

析了玩网络暴力游戏行为分别与暴力赞成程度、暴力情绪之间的相关性。并做了 F 检验，以便更好的确

定它们的差异程度。 
根据本研究结果，可以得出如下结论： 
(1) 网龄、玩游戏的频率、玩网络暴力游戏时间与暴力赞成程度呈显著相关；网龄、玩网络暴力游戏

时间与暴力情绪有显著相关；玩游戏的频率与暴力情绪无明显相关。 
(2) 网龄、玩游戏的频率、玩网络暴力游戏的时间对暴力赞成程度网龄有明显的预测作用。网龄、玩

网络暴力游戏时间对暴力情绪有明显的预测作用，而玩游戏的频率对暴力情绪没有预测作用。 
(3) 通过对暴力赞成程度与暴力情绪的研究为暴力行为的两个主要方向的研究，以此为前提可得出网

络暴力游戏对暴力行为有相关性。 
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