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Abstract 
The study was to explore the potential mechanism of the influence of identification on aggression. 
Totally 79 undergraduates were recruited. Before playing violent video game, participants com-
pleted the video game questionnaire. After playing violent video game for 20 minutes, participants 
completed the identification questionnaire, the moral distress questionnaire and the hot sauces 
test, which were used to measure their identification, moral distress and aggression separately. 
Results are follows: 1) There was a significant negative correlation between identification and 
moral distress, and a significant negative correlation between moral distress and aggression. 2) 
Moral distress played a mediator role between identification and aggression. Thus, moral distress 
mediated the relationship between identification and aggression. 
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摘  要 

本研究旨在探究个体对暴力电子游戏角色的角色认同水平对个体攻击性产生影响的潜在机制。我们招募

了79名大学生被试，游戏前使用游戏使用习惯问卷测量被试游戏经验，玩20分钟游戏后，使用角色认同

问卷、道德困境问卷和辣椒酱方式分别对角色认同、道德困境和攻击性水平进行测量。结果发现：1) 角
色认同与道德困境存在显著负相关，道德困境与攻击性存在显著负相关；2) 道德困境在角色认同与攻击

性的关系中起到完全中介作用。因此，对暴力电子游戏角色的角色认同水平能够通过道德困境水平对攻

击性水平产生影响，即道德困境在角色认同与攻击性之间起到中介作用。 
 

关键词 

暴力电子游戏，角色认同，道德困境，攻击性 

 
 

Copyright © 2017 by authors and Hans Publishers Inc. 
This work is licensed under the Creative Commons Attribution International License (CC BY). 
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 

   
 

1. 引言 

角色认同(identification)被定义为“观察者通过想象将自己置身于某一角色的位置，同时感觉该角色

的经历都如同自己亲身经历一样”(Maccoby & Wilson, 1957)。Christoph、Dorothée 与 Peter (2009)将电子

游戏中的角色认同赋予了这样的概念——“玩家短暂地将自我知觉转化成游戏角色的属性值”。当玩家

认同他们的角色时，他们会把自己想象成所使用的角色，并且认为是他们自己在做屏幕中的那些活动

(Williams, 2011)。 
班杜拉在社会学习理论(Social Learning Theory)中把学习分为直接学习和观察学习，暴力电子游戏为

个体提供了通过操作游戏角色而习得攻击性行为的条件，即观察学习的条件。班杜拉认为观察者与榜样

之间的关系在某些方面对观察学习的注意过程有十分重要的影响，如果榜样与观察者经常在一起，或者

二者相似，那么观察者就经常或容易学会榜样行为(唐卫海，杨孟萍，1996)。根据社会学习理论，暴力电

子游戏引发个体的攻击性可能是由于个体在游戏中习得了攻击性行为，产生了攻击性行为脚本(Bandura, 
1973, 2001)。而游戏中的角色与玩家越相似，玩家对游戏角色的认同水平就越高，因此对游戏角色的认

同水平可能会影响攻击性脚本的习得。 
Konijn、Bijvank 与 Bushman (2007)通过让青少年男生玩不同逼真程度的暴力电子游戏或非暴力电子

游戏发现，对暴力游戏角色认同水平越高的被试，在游戏后的竞争反应时任务中所表现出的攻击性越强；

Fischer、Kastenmüller 与 Greitemeyer (2010)通过让被试使用自创或默认角色分别玩暴力或非暴力电子游

戏发现，自创组对游戏角色的认同水平显著高于默认组，而对于玩暴力游戏的被试而言，自创组具有更

高的生理唤醒水平和自激活水平，这些都进一步导致了被试在辣椒酱任务中选择了更多的辣椒。 
除了直接对游戏后表现出的攻击性行为进行直接研究外，还有研究通过测量攻击性认知、攻击性情

感等方式发现了对暴力游戏角色的角色认同水平与游戏后攻击性的关联(Lin, 2013; Williams, 2011)。Lin 
(2013)通过对比玩游戏和观看游戏视频两种媒体交互方式，发现玩暴力游戏的个体(高角色认同水平)表现

出更高水平的攻击性情感和攻击性认知；Williams (2011)则通过让被试操作与自身相似或者不相似的游戏

角色进行游戏，发现游戏后使用与自身相似角色并且玩暴力游戏的被试会表现出更高的敌意水平，而敌
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意水平通常会被当作为攻击性情感的指标；此外，还有研究者发现对游戏角色的角色认同水平能够调节

游戏交互方式与攻击性认知的关系，具体表现为：对高角色认同的被试，体感交互对高敌意的个体的攻

击性认知有显著影响(Jung, Park, & Lee, 2015)。 
虽然已有不少研究发现了角色认同与游戏后个体攻击性的关联，但角色认同是如何导致个体游戏后

攻击性的变化却仍然知之甚少。根据 Gollwitzer 与 Melzer (2012)的研究，个体对游戏角色的认同水平会

影响到其对自己在游戏中所表现出的攻击性行为的接纳程度和在游戏中的罪恶感体验，他们把这些定义

为道德困境。根据社会学习理论，高角色认同的个体对游戏中的攻击性行为接纳程度更高，游戏中体验

道德罪恶感较低，也就是可能表现出更低的道德困境水平。因此，我们提出假设： 
假设一：对暴力电子游戏角色的角色认同水平与个体在游戏中的道德困境水平成负相关。 
道德困境水平较低的个体将攻击行为合理化，可能更容易接受和习得攻击性脚本。因此，我们提出

假设： 
假设二：个体对暴力电子游戏角色的角色认同水平会通过道德困境水平对个体游戏后的攻击性水平

产生影响，即道德困境在角色认同与攻击性之间起到中介作用。 

2. 对象与方法 

2.1. 对象 

招募 79 名西南大学在校大学生参与试验，其中男性 28 人(Mage = 20.21, SD = 1.62)，女性 51 人(Mage 
= 20.31, SD = 1.87)。所有被试均为右利手，视力或矫正视力正常。 

2.2. 方法 

2.2.1. 游戏使用习惯问卷 
根据 Anderson and Dill (2000)编制的问卷改编而来。要求被试报告最近一年内最经常玩的三款游戏，

对于每一款游戏使用 Likert 七点量表对玩这些游戏的频率(1 = 几乎没有玩，7 = 经常玩)、游戏内容的暴

力程度(1 = 非常不暴力/无暴力，7 = 非常暴力)和游戏画面的血腥程度(1 = 非常不血腥/无血腥，7 = 非
常血腥或暴力)进行评分。暴力游戏经验 = ∑[(游戏内容的暴力程度+游戏画面的暴力程度) × (工作日玩

游戏的频率 × 5 + 非工作日玩游戏的频率 × 2)/7]/3。 

2.2.2. 角色认同问卷 
选用 Hefner 等(2007)编制的角色认同问卷，根据 Lin (2013)的建议删除三个冗余的项目，剩余问卷共

由 5 个项目组成，采用 1(完全不同意)到 7(完全同意)的七级评分(α = 0.89)，5 个项目总分即为角色认同得

分。 

2.2.3. 道德困境问卷 
道德困境的测量采用 Gollwitzer 与 Melzer (2012)对游戏中道德困境的测量方法。问卷由 5 个项目组

成，采用 1 (一点也不)到 4(非常强烈)的四级评分(α = 0.69)，5 个项目总分即为角色认同得分。 

2.2.4. 电子游戏 
暴力动作游戏《真三国无双 3》，该游戏操作简单，ESRB 评级 T，无血腥场景，适合用于探究游戏

暴力因素的影响。 

2.2.5. 辣椒酱范式任务(修改版) 
实验者将已经调配好的分成 7 个辣度等级的辣椒水放在实验台上，辣椒水用一次性杯子装半杯依次
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排列，并用标签贴好辣度(不辣到非常辣，其中“1”代表不辣，“7”代表非常辣)，辣椒水从色彩和气味

上都能分辨出辣的程度。主试告知被试：“楼上的实验室正在做一个有关味觉偏好与人格相关的实验，

实验要求给被试喝辣椒水，该试验的研究者为了排除主观因素的干扰，保证选择的随机性，需要您帮忙

从不辣到非常辣的 7 种辣椒水中选一个辣度给他们的被试喝。”以此作为攻击性水平的指标，数字越大

代表越具有攻击行为(周群，2015)。 

2.3. 实验流程 

被试达到实验室之后，首先完成游戏使用习惯问卷；接着，玩 20 分钟《真三国无双 3》(所有被试都

玩相同的地图，并且为了保证游戏过程的流畅，被试所操作的角色都是不会死亡的)；游戏结束之后，完

成角色认同、道德困境问卷；最后，完成辣椒酱范式任务。 

2.4. 数据处理 

使用 SPSS 22.0 以及 PROCESS 插件对数据进行相关分析与回归分析。 

3. 结果 

3.1. 描述性统计 

剔除对实验真实性抱有怀疑，以及未按照要求完成游戏的被试，对剩余 71 名被试(男 23 名，Mage = 
20.26, SD = 1.66，女 48 名，Mage = 20.31, SD = 1.90)的数据进行分析(下同)，描述性统计见表 1。 

3.2. 角色认同、道德困境与攻击性水平的相关分析 

角色认同与道德困境存在显著负相关，r = −.52, p < .001，假设一成立；道德困境与攻击性具有显著

的负相关，r = −.30，p < .05 (见表 2)。 

3.3. 中介效应检验 

有研究表明，个体的暴力游戏经验会对个体的攻击性产生影响，因此，在数据分析中以角色认同为

自变量，攻击性水平为因变量，道德困境为中介变量，暴力游戏经验为控制变量，按照 Zhao 等(2010)提 
 
Table 1. Descriptive statistics on identification, moral distress and aggression 
表 1. 各主要变量描述性统计 

变量 M SD 

角色认同 22.46 5.95 

道德困境 9.68 2.44 

攻击性 4.01 1.69 

 
Table 2. Correlation between identification, moral distress and aggression 
表 2. 角色认同、道德困境与攻击性相关矩阵 

变量 角色认同 道德困境 攻击性 

角色认同 1   

道德困境 −0.52*** 1  

攻击性 0.18 −0.30* 1 

注：*p < 0.05, ***p < 0.001。 
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出的中介效应分析程序，参照 Preacher 和 Hayes (2004)以及 Hayes (2013)提出的 Bootstrap 方法进行中介

效应检验。 
Bootstrap 算法的步骤和原理如下，第一基于原有样本(样本量为 n)进行有放回的随机抽样，共抽取 n

个样本(每个样本被抽到的概率为 1/n，抽取的 n 个样本中很可能存在重复样本)；第二，基于抽取的 n 个

样本计算中介效应的估计值 ˆâb ；第三，重复上述步骤若干次(记为 B，一般设定 B = 5000)，讲 B 个中介

效应估计值的均值作为中介效应的点估计值，将 B 个中介效应估计值 ˆâb 按数值大小排序，得到序列 C，
用序列 C 的低 2.5 百分数(LLCI)和第 97.5 百分数(ULCI)来估计 95%的中介效应置信区间(陈瑞，郑毓煌，

刘文静，2013)。 
选择模型 4，因为 Hayes (2013)开发的 Bootstrap 检验程序可以对 74 中理论模型进行检验，简单中介

效应对应的是模型 4。如表 3 所示，样本量选择 5000 (即 B = 5000)，在 95%置信区间下，中介效应检验

的结果显示，道德困境中介效应显著，区间(LLCI = −0.52, ULCI = −0.04)不包含 0；在控制了中介变量道

德困境的情况下，自变量角色认同对因变量攻击性水平的影响不显著，区间(LLCI = −0.30, ULCI = 0.33)
包含 0。因此，道德困境在角色认同对游戏后攻击性水平的影响中发挥了完全中介的作用，中介效应 ab = 
0.15，占总效应量的 89.58%，假设二得到了验证。 

4. 讨论 

目前流行的电子游戏大部分都含有暴力内容，并且大部分暴力电子游戏以角色扮演类和第一人称视

角进行，这就导致了个体更容易对游戏角色产生高水平的认同，更容易把游戏角色知觉为自己。因此，

本研究以探讨个体对暴力电子游戏角色的角色认同水平影响个体攻击性水平的内在机制为目的是十分有

意义的。 
相关分析显示，角色认同与道德困境之间存在显著的负相关，即对暴力游戏角色的角色认同水平越

高，道德困境水平越低。假设一得到了验证。根据社会学习理论中对观察学习的表述(唐卫海, 杨孟萍, 
1996)，高角色认同水平的个体认为其自身与游戏角色相似性越高，因此更接受游戏角色所表现出的攻击

性行为，因而感受到较低的到的冲突，体验到较低水平的道德困境。Gollwitzer 与 Melzer (2012)的研究中，

在玩暴力电子游戏后，有暴力电子游戏经验的个体与无暴力电子游戏的个体相比具有更低的道德困境水

平。此外，有大量研究证实，长期玩暴力电子游戏的个体更容易表现出攻击性行为，即更具有攻击倾向

(Gentile, Li, Khoo, Prot, & Anderson, 2014; Willoughby, Adachi, & Good, 2012; Ybarra, Huesmann, Kor-
chmaros, & Reisner, 2014)。因此，道德困境水平与攻击性水平的显著负相关，可能是因为低道德困境水

平的个体倾向于将攻击行为合理化，因为更容易表现出攻击性行为。 
因暴力游戏经验会影响个体的攻击性，因此在回归分析中将游戏经验作为控制变量引入是十分必要

的。回归分析的结果验证了假设二的观点，即道德困境在角色认同与攻击性之间起到了完全中介作用。

具体而言，对游戏角色的认同水平越高，个体在游戏中体验到的道德困境水平越低，进而导致游戏之后

表现出较高的攻击性水平；相反，低水平的角色认同会使得个体在游戏中对攻击行为产生更强的道德冲

突，即较高的道德困境水平，最后表现出较低的攻击性水平。然而，本研究中角色认同水平并不能直接 
 
Table 3. The mediating effect test of identification, moral distress and aggression 
表 3. 角色认同、道德困境与攻击性的中介效应检验 

变量 β Boot SE Boot t Boot p Boot LLCI Boot ULCI 

角色认同 0.02 0.16 0.11 0.92 −0.30 0.33 

道德困境 −0.28 0.12 −2.31 0.02 −0.52 −0.04 
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预测游戏后个体的攻击性水平，这与前人发现有所出入(Konijn et al., 2007; Fischer et al., 2010; Williams, 
2011)。可能的原因是这些研究者的研究中，大多没有对角色认同水平进行测量，而是通过控制游戏角色

的方式，把角色认同水平定义在高和低两个水平上；而本研究中使用相关问卷测量了每个被试对游戏角

色的认同水平，保证了该变量的连续性。使用连续变量代替分类变量，可能是导致与前人发现不一致的

原因。虽然本研究结果与前人研究结果存在些许差异，但本研究依旧证实了角色认同能够通过道德困境

对攻击性产生影响。 
然而，本研究可能还存在一些问题，比如被试的男女比例不均衡，以及招募的被试都是在校大学生，

可能导致研究结果的外部效度不足。这些需要引起以后的研究者的注意。 
综上所述，个体在暴力电子游戏中的角色认同水平、道德困境水平与游戏后的攻击性水平之间存在

密切的联系。理论层面，本研究将道德心理相关内容与暴力电子游戏使用集合，就我们所知，本研究是

首次将道德困境引入角色认同与攻击性关系的探索。道德心理方面的相关理论可以用来对暴力媒体使用

以及暴力媒体的影响进行一定解释，而且将道德心理方面的理论引入暴力媒体领域也能够对这些理论进

行验证和修订(Rothmund, Gollwitzer, & Baumert, 2013)。对于两个领域而言，这样的做法都有十分重要的

意义。在实践层面，已有研究表明，暴力媒体能够引起情感反应并进一步形象个体的行为与自我概念

(Fischer et al., 2010)；与接触鼓励冒险的媒体相似(Fischer, Greitemeyer, Kastenmüller, Vogrincic, & Sauer, 
2011)，接触暴力电子游戏能够改变道德自我概念，并可能影响到道德行为的改变。本研究也有相似的发

现。这就为干预、缓解暴力电子游戏对个体带来负面影响，特别是对攻击性的影响，提供了参考依据。

高水平的角色认同有助于个体在游戏中愉悦的体验，如何保证个体愉悦的同时，减少其对攻击行为的合

理化是干预工作的关键。 
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