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摘  要 

为了探讨暴力电子游戏接触与网络欺负的关系以及特质攻击的中介作用与道德敏感性的调节作用，采用

问卷法对3114名青少年经历施测。结果表明：暴力电子游戏显著正向预测网络欺负；特质攻击在暴力电

子游戏与网络欺负之间起中介作用；道德敏感性调节暴力电子游戏对网络欺负的作用，以及特质攻击对

网络欺负所起的间接作用。相对于较高道德敏感性的青少年来而言，该直接效应和间接效应在道德敏感

性水平低的青少年中更强。研究结果有助于解释暴力电子游戏如何与青少年网络欺负相联系，以及该联

系在何种情况更强或更弱。 
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Abstract 
In order to explore the relationship between violent electronic game exposure and online bullying, 
as well as the mediating effect of trait attacks and the moderating effect of moral sensitivity, a 
questionnaire method was used to test 3114 adolescents. The results indicate that violent elec-
tronic games significantly positively predict online bullying; trait attacks play a mediating role 
between violent video games and online bullying; moral sensitivity regulates the role of violent 
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electronic games in cyberbullying, as well as the indirect effect of trait attacks on cyberbullying. 
Compared to adolescents with higher moral sensitivity, the direct and indirect effects are stronger 
in adolescents with lower levels of moral sensitivity. The research findings help explain how vio-
lent video games are associated with adolescent cyberbullying, and in what situations the associa-
tion is stronger or weaker. 
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1. 引言 

根据中国互联网信息中心(CNNIC)的数据：截至 2023 年 6 月，我国网民规模达到 10.79 亿人，其中

低于 20 岁的网民占比为 17.7%。随着数字时代的发展，青少年更加容易受到不良的网络媒介的影响，比

如暴力电子游戏。有调查表明，游戏市场 85%的游戏包含暴力成分，50%游戏含有超多暴力成分[1]。以

往研究也发现，暴力电子游戏接触会增强青少年的攻击性行为、认知和情感，提升生理唤醒水平，减少

亲社会行为，并产生对暴力场景的脱敏效应[2]。 
网络欺负是指个体或群体采用电子媒介(短信、邮件、博客、即时消息等)反复故意伤害不容易自我保

护个体的攻击行为[3]，包括有意的攻击行为、行为具有反复性、欺负者和受欺负者在力量上不对等以及

以电子科技为媒介等特点[4]。研究表明，在控制年龄、性别、上网时间和卧室上网权限之后，网络受欺

负对网络欺负的正向预测作用最强，其次是网络游戏暴力接触[5]。由于青少年接触网络的机会越来越多，

加之网络的匿名性和青少年对网络欺负的易感性[6]，导致网络欺负在青少年中的发生率持续升高。鉴于

网络欺负的负面影响，我们研究了影响网络欺负的潜在风险和保护因素。本研究借一般攻击模型，考察

特质攻击在暴力电子游戏和网络欺负行为之间的中介作用，及道德敏感性作为保护因素的调节作用。 

1.1. 一般攻击模型(General Aggressive Model, GAM) 

一般攻击理论由 Anderson 和 Bushman 提出，该理论认为暴力媒体对个体内部状态(认知、情感、唤

醒和移情)产生影响，导致内部状态的改变，从而引发行为的发生和改变[7]。GAM 同样适用于网络欺负

的研究当中，暴力电子游戏作为环境变量，会导致个体攻击性的提高，对暴力的脱敏(内部状态)，最后使

得玩家攻击和愤怒情绪宣泄在网络中不易于进行自我保护的对象上，从而导致网络欺负行为的发生，这

一观点也得到了相关研究的支持[1]。 

1.2. 特质攻击的中介作用 

在 GAM 当中，环境因素可以预测个体的攻击性行为，相关的人格特征也可能会预测攻击性行为，

比如特质攻击。特质攻击与状态攻击相对，生活当中似乎有些人比起一般人更容易做出攻击性行为，这

种性格特质叫做特质攻击。相关研究证实特质攻击可以正向预测网络欺负行为，并且这种关系能够受到

网络舆论的调节[8]。此外还有研究发现，特质攻击能够调节暴力电子游戏与攻击性行为之间的关系，相

比特质攻击水平低的个体来说，特质攻击水平高的个体因接触暴力电子游戏而引起的网络欺负行为更多。 
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1.3. 道德敏感性的调节作用 

道德敏感性是个体在后果意识的基础上对当前情境中道德问题的一种敏锐觉察与解释能力，受到认

知与情感的双重影响。情境的背景与特征，个体的角色卷入、道德图式以及人格特点等因素都可能影响

个体的道德敏感性[9]。学者将这一概念运用到道德感知与行为、道德判断、道德推脱以及欺凌行为等研

究当中，如将道德敏感性作为认知共情与欺凌当中旁观者行为的中介变量，发现高水平的道德敏感性可

以有效增加积极的旁观者行为[10]，但是将道德敏感性作为调节变量，以及从欺凌者的视角去探讨道德敏

感性对网络欺负行为的影响机制的研究还未成熟。 
综上所述，在结合一般攻击理论基础上，我们认为，暴力电子游戏接触会对青少年的网络欺负有正

向预测作用(H1)，并且通过特质攻击的中介作用产生影响(H2)，此外，道德敏感性在暴力电子游戏与网

络欺负中起调节作用(H3)，和在通过特质攻击的中介路径的后半段中起调节作用(H4)。本研究概念模型

见图 1。 
 

 
Figure 1. The conceptual model of this study 
图 1. 本研究概念模型 

2. 方法 

2.1. 对象 

采取整群抽样，选取上海、四川和重庆多所中学进行施测，在获得学生本人的知情同意后，共有 3114
名学生参与本次问卷调查。剔除无效数据后，共收回 3091 份有效问卷(问卷有效率 99.26%)。其中男生

1525 名(49.3%)，女生 1566 名(50.7%)。被试年龄为 12~19 岁，平均年龄为 14.29 岁，标准差为 1.53。 

2.2. 工具 

2.2.1. 暴力电子游戏使用习惯量表 
采用安德森等人(2000)编制的暴力电子游戏使用习惯量表[11]，该量表首先要求被试列出近一年玩的

最多的三款游戏，包括电脑游戏、掌上游戏和大型电玩等；然后统计被试在工作日和非工作日玩该游戏

的频率，以及对游戏的血腥程度和暴力程度进行评定，采用 7 点计分；最后让被试将该游戏划分到某种

游戏类别当中。最终将被试列出的游戏种类的(工作日频率 × 5 + 休息日频率 × 2) × (暴力 + 血腥)相加，

再除以游戏数目。总分越高，代表被试暴力电子游戏接触越高。本研究中量表的 α系数为 0.90。 

2.2.2. 特质攻击量表 
采用 Buss & Perry 等人(1992)编制的特质攻击量表(BPAQ) [12]，该量表包括身体攻击、口头攻击、

愤怒和敌意四个维度。该量表共 29 个项目，采用 5 点计分。得分越高，代表个体特质攻击性越高。该量
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表的 α系数为 0.92。 

2.2.3. 网络欺负量表 
该量表由许路等人编制[6]，报告最近六个月来，使用电子信息交流方式(例如：短信、电话、邮件、

QQ 消息等即时消息、网站等)多次重复地故意伤害某人，而对方不容易逃避送种伤害的频率。量表共包

括 6 个项目，采用 5 点计分。得分越高，代表个体在最近 6 个月中对他人采取网络欺负的频率越高。本

研究中，该量表的 α系数为 0.92。 

2.2.4. 道德敏感性量表 
该量表有杜月飞等人编制[13] (杜飞月，2011)，共 4 个维度(责任敏感性、规范敏感性、情绪敏感性

和人际敏感性)35 个项目，采用 5 点计分。得分越高，表示个体道德敏感程度越高。本研究中，该量表的

α系数为 0.93。 

2.3. 研究程序与数据分析 

从上海、四川和重庆三地选取一些中学，对在校学生进行施测，要求被试在规定时间内(约 20 分分

钟)内完成作答。筛选无效问卷后，构成本册测验的有效数据。采用 SPSS 26.0 以及 SPSS 宏程序 PROCESS
对数据进行分析。 

3. 结果 

3.1. 共同方法偏差 

采用 Harman 单因素检验法对共同方法偏差进行检验，结果显示，共有 14 个因子的特征值大于 1，
且第一个因子解释的变异量为 20.34%，小于 40%的临界标准，可见本研究数据不存在显著的共同方法偏

差。 

3.2. 描述统计和相关分析 

表 1 呈现了各变量的平均值、标准差和相关矩阵。结果显示：暴力游戏接触与特质攻击之间呈显著

的正相关(r = 0.23, p < 0.01)，与网络欺负之间呈显著的正相关(r = 0.17, p < 0.01)，与道德敏感性呈显著的

负相关(r = −0.20, p < 0.01)；道德敏感性与特质攻击(r = −0.47, p < 0.01)和网络欺负呈显著的负相关(r = −
0.23, p < 0.01)；特质攻击与网络欺负成显著的正相关(r = 0.19, p < 0.01)。 

 
Table 1. Descriptive statistics and correlation analysis results of each variable 
表 1. 各变量的描述性统计和相关分析结果 

研究变量 M SD 1 2 3 4 5 6 

性别 1.51 0.5 1      

年龄 14.29 1.53 0.000 1     

暴力游戏接触 49.64 63.11 −0.24** 0.10** 1    

特质攻击 60.03 20.05 −0.01 0.19** 0.23** 1   

道德敏感性 142.83 21.46 0.06** −0.25** −0.20** −0.47** 1  

网络欺负 6.55 2.37 −0.05** 0.08** 0.17** 0.19** −0.23** 1 

注：N = 3091。性别为虚拟变量，1 = 男性，2 = 女性，*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001。下同。 
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3.3. 暴力电子游戏接触与网络欺负：中介效应检验 

使用 SPSS 宏程序 PROCESS 中的模型 4 对特质攻击与暴力游戏接触和网络欺负之间的中介作用进行

分析。在本研究中，将性别和年龄作为协变量进行控制。结果表明(表 2)暴力电子游戏接触能显著正向预

测网络欺负(β = 0.16, p < 0.001)，故研究假设 H1 得到验证。暴力电子游戏正向预测特质攻击(β = 0.23, p < 
0.001)。当暴力电子游戏接触和特质攻击同时预测网络欺负时，特质攻击能显著预测网络欺负(β = 0.16, p 
< 0.001)，此时暴力游戏接触对网络欺负的正向预测作用仍然显著(β = 0.13, p < 0.001)。进一步的中介效应

分析表明，特质攻击的中介效应为 0.04，其 95%Bootstrap 置信区间为[0.03, 0.05]，占总效应的 22.14%，

假设 H2 也得到验证。 
 

Table 2. The mediating effect of trait attacks 
表 2. 特质攻击的中介效应 

回归方程 整体拟合指数 回归系数显著性 

结果变量 预测变量 R R 方 F β Bootstrap
下限 

Bootstrap
上限 t 

网络欺负 性别 0.18 0.03 45.73*** −0.003 −0.09 0.05 −0.62 

 年龄    0.07 0.03 0.1 3.72*** 

 暴力电子游戏接触    0.16 0.13 0.2 8.82*** 

特质攻击 性别 0.29 0.09 96.72*** 0.09 0.02 −0.16 2.61** 

 年龄    0.17 0.14 0.21 9.94*** 

 暴力电子游戏接触    0.23 −0.25 −0.03 12.78*** 

网络欺负 性别 0.24 0.06 45.89*** −0.03 −0.11 0.03 −1.03 

 年龄    0.04 0.01 0.74 2.19* 

 暴力电子游戏接触    0.13 0.09 0.16 6.77*** 

 特质攻击    0.16 0.12 0.19 8.59*** 

3.4. 道德敏感性的调节作用检验 

采用 PROCESS 的 Model15 (假设直接路径和中介路径的后半段受到调节)对道德敏感性的调节作用

进行检验。以暴力电子游戏接触为自变量，特质攻击为中介变量，网络欺负为因变量，将道德敏感性放

入模型后，结果如表 3 所示。暴力电子游戏接触可以显著预测特质攻击(β = 0.23, p < 0.001)，特质攻击能

够显著预测网络欺负(β = 0.08, p < 0.01)，道德敏感性与暴力电子游戏接触的交互项对网络欺负有显著的

负向预测作用(β = −0.05, p < 0.05)，特质攻击与道德敏感性的交互项能够负向预测网络欺负(β = −0.10, p 
< 0.05)，表明道德敏感性能够调节暴力电子游戏接触与网络欺负的关系，并且可以调节特质攻击的中介

路径的后半段，由此研究假设 H3 和 H4 得到支持。 
为了更清楚地描述道德敏感性的调节效应，以道德敏感性在低于平均数一个标准差(低道德敏感性)

以及高于平均数一个标准数(高道德敏感性)时，绘制简单斜率图。道德敏感性对暴力电子游戏接触与网络

欺负的直接路径的调剂效应如图 2 所示，低道德敏感性(M − 1SD)组中，暴力电子游戏正向预测网络欺负

(β = 0.13, p < 0.001)；高道德敏感性(M + 1SD)组中，暴力电子游戏与网络欺负不存在显著的相关性(β = 
0.03, p = 0.36)。即随着道德敏感性的增加，暴力电子游戏接触对网络欺负不再具有显著的预测作用。 
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Table 3. Analysis of the regulatory effect of moral sensitivity 
表 3. 道德敏感性的调节作用分析 

回归方程 整体拟合指数 回归系数显著性 

结果变量 预测变量 R R 方 F β Bootstrap
下限 

Bootstrap
上限 t 

特质攻击 性别 0.29 0.09 96.72*** 0.09 0.02 0.16 2.60* 

 年龄    0.17 0.14 0.21 9.94*** 

 暴力电子游戏接触    0.23 0.19 0.26 12.78*** 

网络欺负 性别 0.30 0.09 43.44*** −0.03 −0.10 0.04 −0.84 

 年龄    0.02 −0.01 0.06 1.20 

 道德敏感性    −0.15 −0.19 −0.11 −7.68*** 

 暴力电子游戏接触    0.08 0.04 0.12 3.77** 

 特质攻击    0.08 0.04 0.12 3.97** 

 道德敏感性 × 暴力

电子游戏 
   −0.05 −0.08 −0.02 −3.18* 

 特质攻击 × 暴力电

子游戏 
   −0.10 −0.13 −0.06 −5.71*** 

注：数据均以经过标准化处理。 

 

 
Figure 2. Moral regulation VVG and cyberbullying 
图 2. 道德调节 VVG 与网络欺负 

 
如图 3 所示，是道德敏感性调节中介路径后半段的简单斜率图。低道德敏感性(M − 1SD)组中，特质

攻击正向预测网络欺负(β = 0.18, p < 0.001)；在高道德敏感性(M + 1SD)组中，特质攻击与网络欺负不存在

显著的相关性(β = −0.02, p = 0.53)，这表明随着道德敏感性的提高，特质攻击水平高的青少年也不一定表

现出高水平的网络欺负。 
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Figure 3. Regulating attacks and cyberbullying 
图 3. 调节攻击与网络欺负 

 
更进一步，分析特质攻击在暴力电子游戏与网络欺负之间的调节中介作用。在控制性别和年龄后，

采用SPSS的PROCESS v.4插件进行检验。结果表明，判定指数 INDEX为−0.02，置信区间为[−0.03, −0.01]，
置信区间不包含 0，再次说明有调节的中介效应显著。总体上来说，随着道德敏感性水平升高，暴力电

子游戏对网络欺负的直接作用不再显著，并且特质攻击的中介作用也不再显著(表 4)。 
 

Table 4. The direct and mediating effects of moderating attacks and cyberbullying at different levels of moral sensitivity 
表 4. 调节攻击与网络欺负在道德敏感性不同水平上的直接效应和中介效应 

 道德敏感性水平 中介效应值 Boot 标准误 BootLLCL BootULCL 

直接效应 低道德敏感性 0.13 0.02 0.09 0.17 

 高道德敏感性 0.03 0.03 −0.03 0.09 

中介效应 低道德敏感性 0.04 0.01 0.01 0.03 

 高道德敏感性 −0.004 0.01 −0.02 0.01 

4. 讨论 

本研究基于一般攻击模型，探讨了特质攻击在暴力电子游戏与网络欺负之间的中介作用以及道德敏

感性对直接路径和中介路径后半段的调节作用。正如预期，本研究发现暴力电子游戏接触可以正向预测

网络欺负行为。此外暴力电子游戏通过提高特质攻击而对网络欺负行为产生影响，因此，特质攻击是引

起网络欺负的一个风险因素。暴力电子游戏对网络欺负的影响受到道德敏感性的调节，并且特质攻击的

中介作用也受到调节，道德敏感性缓冲了暴力电子游戏接触和特质攻击的影响，因此，道德敏感性是防

止网络欺负的一个保护性因素。研究结果有助于深入了解暴力电子游戏如何通过情境—认知—行为模式

与网络欺负产生联系，以及暴力电子游戏对网络欺负的影响是否会随着道德敏感性的水平变化而变化，

这对于互联网时代干预和预防青少年网络欺负具有重要意义。 

4.1. 暴力电子游戏对网络欺负的影响 

本研究发现，暴力电子游戏对网络欺负行为有显著的正向预测作用，即青少年暴力电子游戏接触越
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频繁，其会出现更多的网络欺负行为。这与以往研究结果一致，网络游戏暴力接触对网络欺凌具有直接

影响[14]。有研究发现暴力电子游戏可以改变人们处理社会信息的方式[15]，所以使暴力电子游戏玩家对

激惹性线索的信息处理发生改变，提高了产生网络欺负行为的可能性。GAM 表明，长期接触暴力电子游

戏会增加愤怒和攻击性认知，生理唤起增加，并对暴力脱敏，从而导致攻击性提高，相关研究也证实了

这一点[16]。 

4.2. 特质攻击的中介作用 

本研究证实暴力电子游戏通过特质攻击的中介对网络欺负产生影响，具体而言，暴力电子游戏接触

增加，个人表现出的特质攻击会升高，进一步增加个体产生更多的网络欺负行为的可能性。研究结果支

持了 GAM 的情境—内部状态—行为的攻击行为产生机制。首先，暴力电子游戏接触会增加攻击性的结

果与以往的研究一致，玩暴力视频游戏会增加攻击性，并且证实反复接触暴力视频游戏与特质攻击性之

间存在联系[17]。此外，有研究发现，长期接触暴力电子游戏会导致个体产生一定的道德歪曲，表现出对

暴力的脱敏，从而导致个体产生相对强烈的攻击性[18]。其次与以往关于特质攻击与网络欺负的研究结果

一致，特质攻击会导致个体产生更多的网络欺负行为。 

4.3. 道德敏感性的调节作用 

本研究还证实了道德敏感性对暴力电子游戏的直接效应和间接效应的调节作用。具体来说，道德敏

感性调节特质攻击与网络欺负的关系，表现为道德敏感性水平更高的青少年更可能不会因为特质攻击的

升高而做出网络欺负的行为；其次道德敏感性还调节了暴力电子游戏对网络欺负的直接效应，即道德敏

感性水平更低的青少年更容易受到暴力电子游戏的影响而做出更多的网络欺负行为，该结果支持了 GAM
中内部认知对情境线索的评价从而对行为产生影响的路径。根据认知与情感因素相互作用的界定视角来

看，道德水平高的个体在采取行为之前，能够较为准确把握该行为的后果，能够站在他人的角度思考问

题，具有较高的共情能力[19]，所以即使频繁地暴力电子游戏，道德敏感性水平较高的个体仍然能够抑制

不良行为，在网络欺负行为当中起到保护的作用。其次，以往研究证实道德敏感性作为道德行为的逻辑

起点，可以显著地负向预测道德推脱及其它不良行为[20]。高道德敏感性从认知层面通过个体的攻击意念

进行合理的控制，从而达到抑制个体实施攻击性行为的目的。 

4.4. 研究意义与不足 

本研究通过构建一个有调节的中介模型探究了暴力电子游戏与网络欺负的关系，既拓展了以往关于

暴力电子游戏与攻击行为的研究，也进一步深化了暴力电子游戏和网络欺负之间关系的研究。具体而言，

本研究回答了暴力电子游戏与网络欺负的直接关系，并进一步阐述了暴力电子游戏对网络欺负之间特质

攻击和道德敏感性的作用。这对于更深入理解暴力电子游戏接触对青少年网络欺负的影响，以及预防和

干预青少年网络欺负具有一定的实践指导意义。研究启示在预防和干预青少年网络欺负时，既要注意减

少青少年暴力电子游戏的接触，也要注重在学习上和生活中对青少年的德育教育，提高道德敏感性水平。 
同时，本研究也存在一些不足。首先，就中介机制来讲，本研究发现特质攻击仅仅部分中介了暴力

电子游戏与网络欺负之间的关系，未来研究可以考虑其他中介变量。二是研究采用横断研究来探讨与网

络欺负相关的风险因素和保护因素，但是不能说明其中的因果关系，所以后续研究可以进一步进行纵向

追踪探索其中的因果关系。此外，本研究被是只来源于四川、重庆和上海三个地区，结论的推广还需要

进一步的检验和验证。最后本研究只针对 12 至 19 岁的青少年进行了研究，本研究的结论能否推论到其

他年龄层还需要进一步的研究来确定。 
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5. 结论 

本研究得到的主要结论如下： 
1) 暴力电子游戏对网络欺负具有正向预测作用。 
2) 特质攻击在暴力电子游戏接触与网络欺负之间起中介作用。 
3) 暴力电子游戏对网络欺负所起的直接效应受到道德敏感性的调节，即道德敏感性水平更高的青少

年暴力电子游戏接触不会显著引起网络欺负行为的发生或增加。 
暴力电子游戏通过特质攻击对网络欺负所起的间接效应受到道德敏感性的调节作用，即相对于道德

敏感性更高的青少年而言，该间接效应在道德敏感性水平更低的青少年中更强。 
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