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网络暴力游戏对不同现实暴力接触大学生内隐攻击性的影响
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　　［摘要］　目的　了解网络暴力游戏对不同现实暴力接触大学生内隐攻击性的影响。方法　利用
《现实暴力接触问卷》调查３７３名大学生的现实暴力接触现状，并从中筛选出６２名大学生作为试验被
试，采用内隐联想测验，从社会认知的角度考察暴力游戏对其内隐攻击性的影响。结果　①性别主效应
不显著，男女大学生在内隐攻击性上差异无统计学意义（Ｐ＞００５）；②游戏类型主效应显著，网络暴力
游戏对大学生内隐攻击性的影响显著（Ｐ＜００５）；③现实暴力的主效应显著，高现实暴力接触大学生的
内隐攻击性显著高于低现实暴力接触大学生（Ｐ＜００５）；④游戏类型和高低现实暴力接触对内隐攻击
性的两因素交互作用显著，网络暴力游戏对低现实暴力接触大学生的内隐攻击性影响显著（Ｐ＜００５）。
结论　网络暴力游戏对低现实暴力接触大学生的内隐攻击性增强作用显著。
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　　随着互联网技术的快速发展，日新月异的网络游
戏受到了人们的普遍喜好。调查显示，网络游戏中

８０％的内容都充斥着暴力、攻击和血腥［１］，且大部分

受欢迎的游戏都属于暴力游戏。所谓网络暴力游戏是

指，以互联网为平台，以暴力、打斗、血腥为内容，吸引

众多游戏玩家参与的互动体验式活动。大量研究发现

网络暴力游戏可能是导致个体攻击性的主要因素之

一。Ｕｈｌｍａｎｎ等［２］发现，玩暴力游戏个体的内隐攻击

性要显著高于玩非暴力游戏的个体。Ａｎｄｅｒｓｏｎ等［３］通

过试验证明游戏的暴力内容是提高被试攻击性的因

素；还发现暴力游戏更容易启动被试的攻击性认知，尤

其是高攻击性特质的被试。Ｇｅｎｔｉｌｅ等［４］的研究也发

现，在暴力游戏中扮演多重暴力角色的个体其攻击性

认知和攻击性行为更容易被激活。国内研究发现，网

络暴力游戏可以提高个体的内隐攻击性［５］；另外，田

媛等［６］的研究发现，网络暴力刺激会启动青少年的内

隐攻击性，同时，相对于其他个体，特质攻击高的个体

启动的内隐攻击性水平最高。由此可见网络暴力游戏

确实可以影响个体的攻击性。

　　此外，现实暴力接触也可能导致个体的攻击性。
现实暴力接触是一种非常普遍的现象，主要包括社区

暴力和家庭暴力的接触。现实暴力接触主要包括听他

人叙述暴力事件、目睹暴力事件和直接暴力遭遇３种
途径［７］。研究表明，现实暴力接触与攻击性之间存在

密切的关系。Ｆａｒｒｅｌｌ等［８］通过对青少年８个月的追踪
调查发现，社区暴力接触与青少年自陈的暴力行为存

在一定程度的正相关；Ｓａｌｚｉｎｇｅｒ等［９］进一步的研究发

现，中学生第１年接触的社区暴力越多，第２年会表现
出较多的攻击性行为和反社会行为。王渭玲等［１０］研

究发现，现实暴力接触越多的个体有更多的负性情绪，

对社会信息的处理也偏重敌意，并表现出更多的竞争

性行为。由此可见现实暴力接触确实能够对个体的攻

击性产生影响。

　　综上所述，网络暴力游戏和现实暴力接触都可能
导致个体的攻击性增强，但是当网络暴力游戏和现实

暴力接触联接在一起的时候，需要进一步研究网络暴

力游戏是否会增强现实暴力接触者的攻击性。假如能

够增强，究竟是增强了高暴力现实接触者的攻击性还

是低暴力现实接触者的攻击性？本研究采用内隐联想

测验，从社会认知的角度考察暴力游戏对个体内隐攻

击性的影响，以期对上述问题展开研究。

１　对象与方法

１．１　研究对象
　　①大学生现实暴力接触现状的被试：随机选取某
大学３７３名大学生，调查大学生的现实暴力接触现状。
②内隐联想测验的被试：从３７３名大学生现实暴力接
触问卷施测被试中筛选出现实暴力接触高、低两组被

试。根据现实暴力接触问卷的得分分布情况，将

３７３名被试得分进行分组，前２７％为高现实暴力接触
组，后２７％为低现实暴力接触。通过对两组被试进行
独立样本ｔ检验，发现两组被试的得分差异有统计学
意义（ｔ＝－２４．９２，Ｐ＜００１），可见对大学生现实暴力
接触的高低分组是有效的。根据被试参与试验的意

愿，从高低两个组中选取被试６６人参加正式试验，其
中高现实暴力接触组有３６人，低现实暴力接触组有
３０人。这６６个人中，男生有３１人，女生有３５人。根
据内隐联想测验的数据结果，又剔除了不合格的数据

４份，最终获得有效数据的被试为６２人。其中低现实
暴力组有２９人，其中男生１４人，女生１５人；高现实暴
力组有３３人，其中男生１７人，女生１６人。③ ６２名内
隐联想测验的试验被试裸视或矫正视力正常，能较为

熟练地操作计算机。所有被试未接触过试验材料，所

有被试没有网络成瘾症状且自愿参加试验，对试验目

的一无所知。

１．２　研究工具
１．２．１　现实暴力接触问卷　　对 Ｓｃｈｗａｒｔｚ和 Ｐｒｏｃｔｏｒ
２０００年编制的《现实暴力接触问卷》进行修订，使其符
合中国本土文化的特点。经过预试和正式施测，最终

留下３４个项目，其中１９个项目考察大学生社区暴力
接触，１５个项目考察家庭暴力接触。每个项目要求被
试回答的选项为“从来没有”“一次”“几次”或“发生

过许多次”，分别记０、１、２、３分，被试暴力接触的总量
为这些项目的分数相加，分数越高，说明被试接触的现

实暴力总量越多。

１．２．２　网络游戏———反恐精英和跑跑卡丁车　　首

９４２２　ｈｔｔｐ：／／ａａｍｍｔ．ｔｍｍｕ．ｅｄｕ．ｃｎ　　 　　　　　　第三军医大学学报，２０１６，３８（２０）



先招募１００名大学生进行关于游戏的开放式问卷调
查，问题为：“你平时喜欢玩的网络游戏有哪些，请尽

可能多地列出”。然后根据被试列出的游戏进行分类

整理，再请熟悉网络游戏的玩家根据他们的经验分别

选出３款他们认为属于暴力性质的网络游戏和非暴力
性质的网络游戏。３款暴力游戏为反恐精英、地下城
与勇士、穿越火线，３款非暴力游戏为 ｑｑ斗地主、跑跑
卡丁车、实况足球。随后选取９０名大学生，并将其分
成６组，每组１５人，每组玩其中一款游戏。游戏时间
为２０ｍｉｎ，时间一到，让被试完成 Ａｎｄｅｒｓｏｎ等１９８６年
编制的游戏评估问卷。该问卷包括７个条目，用以评
估游戏的难易程度、趣味程度、动作快慢程度，游戏带

给被试的受挫程度、兴奋程度，游戏内容的暴力程度和

游戏画面的暴力程度。独立样本 ｔ检验的结果表明，
反恐精英和跑跑卡丁车在内容暴力程度（ｔ＝９９１，Ｐ＜
００１）和画面暴力程度（ｔ＝９．４２，Ｐ＜００１）上差异有
统计学意义，而在游戏难度、游戏兴奋度、游戏带给被

试的挫败感、游戏趣味性、游戏动作快慢上差异无统计

学意义（Ｐ＞００５）。因此，最终选择反恐精英和跑跑
卡丁车作为正式试验使用的游戏。

１．２．３　内隐联想测验　　国内外普遍采用内隐联想
测验范式来考察个体的内隐攻击性水平，主要是考察

个体认知图式中，自我概念与攻击概念的联结紧密程

度。该程序采用 Ｅｐｒｉｍｅ软件编程，整个程序包括练
习阶段和测验阶段，被试根据程序中的指导语，依次完

成所有的测试，整个测试过程均要求被试尽可能快速

而正确地做出反应。测验共分７步（表１）。所有任务
的样例词汇按照完全随机的方式呈现。其中不相容任

务采用“自我＋非攻击”“他人＋攻击”，相容任务采用
“自我＋攻击”“非我 ＋非攻击”。系统自动记录被试
的反应时和准确率。试验中练习部分给被试以正确和

错误的反馈，测验部分没有反馈。为保证试验均衡，减

少顺序效应的影响，一半被试先完成相容任务，再完成

不相容任务，另一半被试则相反。

表１　ＩＡＴ测验程序

顺序 任务描述 Ｄ键反应 Ｋ键反应　任务数　
１ 初始目标概念辨别（练习） 自我（如我） 非我（如他） ２０
２ 联想属性概念辨别（练习） 攻击（如战争） 非攻击（如友善）２０
３ 相容联合任务（练习） 自我＋攻击 非我＋非攻击 ２０
４ 相容联合任务（测验） 自我＋攻击 非我＋非攻击 ４０
５ 相反目标概念辨别（练习） 非我 自我 ２０
６ 不相容联合任务（练习） 自我＋非攻击 非我＋攻击 ２０
７ 不相容联合任务（测验） 自我＋非攻击 非我＋攻击 ４０

１．３　试验设计
　　试验采用２（游戏类型：网络暴力游戏／网络非暴
力游戏）×２（现实暴力接触：高／低）×２（性别：男／女）
三因素被试间设计。

１．４　试验程序
　　内隐联想测验以个别测试的方式进行。主试与被
试签署试验协议书，告知被试试验的内容和注意事项。

主试讲明试验要求后，被试根据试验程序的指导语独

立完成所有测试。试验中，每个被试只随机接受一种

试验处理，并完成内隐联想测验。完成后，询问被试是

否在试验中存在不舒服的感觉。最后让被试玩一个益

智类小游戏，缓和被试的情绪，并向被试赠送小礼物、

发放被试费以示感谢。

１．５　数据处理与统计学分析
　　ＩＡＴ测验的数据由Ｅｐｒｉｍｅ程序自动记录，主要是
被试的反应时和正确率。根据 Ｇｒｅｅｎｗａｌｄ等关于数据
的处理方法，对所得数据进行如下处理：①反应时 ＜
３００ｍｓ的记为 ３００ｍｓ，反应时 ＞３０００ｍｓ的记为
３０００ｍｓ；②将错误率超过２０％的被试删除，不进行统
计分析；③将相容任务和不相容任务的反应时差作为
内隐攻击性的衡量指标。对于 ＩＡＴ的数据，用不相容
任务的反应时减去相容任务的反应时，差值越大说明

自我和攻击的联系越紧密，反映被试的内隐攻击性

越高。

１．６　统计学分析
　　利用ＳＰＳＳ１６．０统计软件进行方差分析及其秩和
检验，检验水准α＝０．０５。

２　结果

２．１　大学生内隐攻击性总分的方差分析
　　对网络暴力游戏和网络非暴力游戏两种试验条件
下高现实暴力接触和低现实暴力接触男女被试的内隐

攻击性总分进行方差分析，性别的主效应不显著（Ｆ＝
０．０５９，Ｐ＝０８０８），即男大学生和女大学生在内隐攻
击性的总分上差异无统计学意义；游戏类型的主效应

显著（Ｆ＝４．８９４，Ｐ＝００３１），表示网络暴力游戏对大
学生内隐攻击性的影响（珋ｘ＝９２．５８）显著高于网络非
暴力游戏对大学生内隐攻击性的影响（珋ｘ＝４８６３）；现
实暴力接触的主效应显著（Ｆ＝４．７６１，Ｐ＝００３３），即
高现实暴力接触大学生的内隐攻击性（珋ｘ＝９２．２８）显
著高于低现实暴力接触的大学生（珋ｘ＝４８９３）。性别、
不同现实暴力接触和游戏类型三者之间的交互作用不

显著（Ｆ＝０．００２，Ｐ＝０９６２），但是高低现实暴力接触
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和游戏类型两者之间的交互作用显著（Ｆ＝４０６１，Ｐ＝
０．０４９）。
２．２　游戏类型、高低现实暴力接触对大学生内隐攻击

性的交互作用分析

　　方差分析结果显示，游戏类型与不同现实暴力接
触的交互作用显著，需要进一步对这一交互作用进行

简单效应分析，游戏类型和现实暴力接触对内隐攻击

性的交互作用具体表现为：低现实暴力接触的大学生

中，网络暴力游戏和网络非暴力游戏对大学生内隐攻

击性的影响差异有统计学意义［Ｆ＝７．１８８，Ｐ＝００１２，
珋ｘ暴力游戏（９０．６２）＞珋ｘ非暴力游戏（６．９４）］。即对低现实暴力
接触大学生来说，网络暴力游戏对其内隐攻击性的影

响显著高于网络非暴力游戏；高现实暴力接触的大学

生中，网络暴力游戏和非暴力游戏对大学生的内隐攻

击性的影响差异无统计学意义［Ｆ＝０．０３１，Ｐ＝０８６１，
珋ｘ暴力游戏（９４．４１）＞珋ｘ非暴力游戏（９２．４２）］。
　　另外，网络暴力游戏组的被试中，现实暴力接触对
大学生内隐攻击性的影响差异无统计学意义［Ｆ＝
００２０，Ｐ＝０８８９，珋ｘ高（９４．４１）＞珋ｘ低（９０．６２）］；对网络
非暴力游戏组的被试，现实暴力接触对大学生内隐攻

击性的影响差异有统计学意义［Ｆ＝９．４３１，Ｐ＝０００５，
珋ｘ高（９０．３２）＞珋ｘ低（６．９４）］。为此，我们对网络非暴力
游戏情境下，分性别的高、低现实暴力接触的攻击性差

异进行了显著性检验。由于网络非暴力游戏情景下，

低现实暴力接触组无论是总分（６．９４±８９．４５）还是男
（７．７７±７７．４９）、女（６．１１±１０５．５５）分组的标准差都
比均数都大１０倍以上，说明数据不服从正态分布，因
此，我们采用了独立样本秩和检验。在网络非暴力游

戏情景下，就整体而言，高现实暴力接触组的内隐攻击

性显著高于低现实暴力接触组（Ｕ＝２１．５，Ｐ＝０．０３）。
就男生而言，高现实暴力接触组的内隐攻击性显著高

于低现实暴力接触组（Ｕ＝５３，Ｐ＝００３）；但女生之间
差异却无统计学意义（Ｕ＝５０，Ｐ＝００７）。

３　讨论

３．１　性别、高低现实暴力接触、游戏类型的主效应分析
　　对网络暴力游戏和网络非暴力游戏两种试验条件
下的男生和女生在高现实暴力接触和低现实暴力接触

水平下的内隐攻击性总分进行分析，发现性别的主效

应不存在统计学差异，即男生和女生的内隐攻击性不

存在性别差异。这与前人的研究结果相一致，男生和

女生均具有内隐攻击性，不存在统计学差异。

　　高、低现实暴力接触的主效应显著，表现为高现实

暴力接触大学生的内隐攻击性高，低现实暴力接触被

试的内隐攻击性低。有研究表明，现实暴力接触与攻

击性之间存在密切关系。Ｃｈａｍｐｉｏｎ等［１１］研究发现，

青少年目睹社区暴力事件、家庭暴力事件等，在一定程

度上会使青少年对暴力使用者的行为更加认可。现实

暴力接触量会影响被试对暴力的态度和认同度，从而

提高被试的攻击性。

　　游戏类型的主效应显著，说明网络暴力游戏对大
学生内隐攻击性的影响显著高于网络非暴力游戏对大

学生内隐攻击性的影响，与前人的研究结果相一致。

如Ｕｈｌｍａｎｎ等［２］研究发现，玩暴力游戏被试的内隐攻

击性要显著高于玩非暴力游戏的被试；田媛等［６］研究

也发现网络暴力刺激会提高青少年的内隐攻击性水

平。这可能是因为网络暴力游戏中的暴力内容启动了

玩家的内隐攻击性，激活了自我图式中与攻击性相联

系的自我，也就是“攻击性自我”，从而使个体的内隐

攻击性不断加强。网络暴力游戏使得个体的自我概念

与攻击性之间的联结更加紧密，个体对自我概念的识

别会激活与攻击性相关的结点，这种激活易化了个体

对攻击性词汇的反应，使个体对攻击类词汇进行自动

化加工。Ａｎｄｅｒｓｏｎ等［３］研究证明了这一点，他们发现

玩暴力游戏的被试对攻击性词汇分辨所用的时间显著

快于控制组词汇。其次，网络暴力游戏的玩家直接参

与到游戏中，选择并以第１人称的方式扮演游戏中的
角色，主动选择和实施攻击，因此玩家对游戏角色的认

同度较高。有研究表明，当游戏玩家认同游戏中的攻

击性角色时，会表现出更多的攻击性［１２］。

３．２　游戏类型和高低现实暴力接触的交互作用分析
　　试验结果显示，游戏类型和高低现实暴力接触对
内隐攻击性总分的两因素交互作用显著，说明网络暴

力游戏对大学生内隐攻击性的影响受到其现实暴力接

触水平的影响。具体的影响作用表现为：不同现实暴

力接触的大学生在暴力游戏和非暴力游戏启动下的内

隐攻击性存在着差异，但具体的表现有所不同。低现

实暴力接触的大学生，在网络暴力游戏和网络非暴力

游戏下的内隐攻击性存在统计学差异，网络暴力游戏

组的内隐攻击性显著高于网络非暴力游戏组；而高现

实暴力接触的大学生，在暴力游戏和非暴力游戏影响

下的内隐攻击性不存在统计学差异。与网络非暴力游

戏相比，网络暴力游戏对低现实暴力接触大学生的内

隐攻击性影响显著，对高现实暴力接触大学生的影响

不显著。这一结果表明，低现实暴力接触的大学生更

容易受到网络暴力游戏的影响。
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　　产生这种结果的原因可能是大学生在试验前接触
了较多的现实暴力，这种现实暴力接触可能导致脱敏

效应：个体在现实生活中已经接触到了大量的暴力行

为和暴力事件，所以在接触试验处理时更少受到网络

暴力游戏的影响［１３］。魏华等［１４］研究发现，对前测中

内隐攻击性较高的被试，暴力视频游戏和非暴力视频

游戏均不会提高个体的内隐攻击性，而对于内隐攻击

性较低的个体来说，暴力视频游戏提高了他们的内隐

攻击性。这可能说明暴力媒体对攻击性的影响存在上

限，当个体的内隐攻击性已经很高时，媒体暴力对攻击

性的影响会很弱。本研究中，高现实暴力接触大学生

内隐攻击性显著高于低现实暴力接触的大学生，因此

相比试验前高现实暴力接触大学生，低现实暴力接触

的大学生本身内隐攻击性相对比较低，更容易受到网

络暴力游戏的影响。

　　而不同游戏情境下，高、低暴力接触组的内隐攻击
性差异的分析显示，在网络暴力游戏情景下，高、低现

实暴力接触组的内隐攻击性差异无统计学意义。观察

内隐攻击性的平均分可以发现，网络暴力游戏情景下，

高、低现实暴力接触组内隐攻击性的分数都很高。这

与游戏的主效应显著的结果是一致的。这说明无论高

低现实暴力接触，暴力游戏都可能导致大学生的内隐

攻击性增加。而在网络非暴力游戏情景下，高现实暴

力接触组的内隐攻击性显著高于低现实暴力接触组。

此时，由于个体是处于非暴力游戏情境下，因此，现实

生活中不同的暴力接触水平可能造成了他们在内隐攻

击性上的差异。然而，这种差异可能存在性别上的不

同，在男生中，接触较多现实暴力的个体的内隐攻击性

要显著高于接触较少现实暴力的个体，而在女生中内

隐攻击性却并没有表现出统计学差异。这一现象可能

是由于样本量较少导致，也可能是确实存在着性别上

的不同，未来还需进一步探究。

参考文献：

［１］魏谨，佐斌，温芳芳，等．暴力网络游戏与青少年攻击内
隐联结的研究［Ｊ］．中国临床心理学杂志，２００９，１７（６）：
７１５－７１７．

［２］ＵｈｌｍａｎｎＥ，ＳｗａｎｓｏｎＪ．Ｅｘｐｏｓｕｒｅｔｏｖｉｏｌｅｎｔｖｉｄｅｏｇａｍｅｓｉｎ
ｃｒｅａｓｅｓａｕｔｏｍａｔｉｃａｇｇｒｅｓｓｉｖｅｎｅｓｓ［Ｊ］．ＪＡｄｏｌｅｓｃ，２００４，２７
（１）：４１－５２．ＤＯＩ：１０．１０１６／ｊ．ａｄｏｌｅｓｃｅｎｃｅ．２００３．１０．００４

［３］ＡｎｄｅｒｓｏｎＣＡ，ＣａｒｎａｇｅｙＮＬ．Ｃａｕｓａｌｅｆｆｅｃｔｓｏｆｖｉｏｌｅｎｔｓｐｏｒｔｓ

ｖｉｄｅｏｇａｍｅｓｏｎａｇｇｒｅｓｓｉｏｎ：Ｉｓｉｔｃｏｍｐｅｔｉｔｉｖｅｎｅｓｓｏｒｖｉｏｌｅｎｔ
ｃｏｎｔｅｎｔ？［Ｊ］．ＪｏｕｒｎａｌｏｆＥｘｐｅｒｉｍｅｎｔａｌＳｏｃｉａｌＰｓｙｃｈｏｌｏｇｙ，
２００９，４５（４）：７３１－７３９．ＤＯＩ：１０．１０１６／ｊ．ｊｅｓｐ．２００９．０４．
０１９．ｓ１０９６４００７９２０６２

［４］ＧｅｎｔｉｌｅＤＡ，ＧｅｎｔｉｌｅＪＲ．ＶｉｏｌｅｎｔＶｉｄｅｏＧａｍｅｓａｓＥｘｅｍｐｌａｒｙ
Ｔｅａｃｈｅｒｓ： Ａ Ｃｏｎｃｅｐｔｕａｌ Ａｎａｌｙｓｉｓ［Ｊ］． Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ
Ｙｏｕｔｈ＆Ａｄｏｌｅｓｃｅｎｃｅ，２００８，３７（２）：１２７－１４１．ＤＯＩ：１０．
１００７／ｓ１０９６４００７９２０６２

［５］陈美芬，陈舜蓬．攻击性网络游戏对个体内隐攻击性的影
响［Ｊ］．心理科学，２００５，２８（２）：４５８－４６０．

［６］田媛，周宗奎，丁倩．网络暴力材料对青少年内隐攻击性
的影响研究［Ｊ］．教育研究与实验，２０１１（４）：８８－９１．

［７］ＴｒｉｃｋｅｔｔＰＫ，ＤｕｒáｎＬ，ＨｏｒｎＪＬ．Ｃｏｍｍｕｎｉｔｙｖｉｏｌｅｎｃｅａｓｉｔ
ａｆｆｅｃｔｓｃｈｉｌｄｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ：ｉｓｓｕｅｓｏｆｄｅｆｉｎｉｔｉｏｎ［Ｊ］．ＣｌｉｎＣｈｉｌｄ
ＦａｍＰｓｙｃｈｏｌＲｅｖ，２００３，６（４）：２２３－２３６．ＤＯＩ：１０．１０２３／
ｂ：ｃｃｆｐ．００００００６２９０．９１４２９．７５

［８］ＦａｒｒｅｌｌＡＤ，ＢｒｕｃｅＳＥ．Ｉｍｐａｃｔｏｆｅｘｐｏｓｕｒｅｔｏｃｏｍｍｕｎｉｔｙｖｉ
ｏｌｅｎｃｅｏｎｖｉｏｌｅｎｔｂｅｈａｖｉｏｒａｎｄｅｍｏｔｉｏｎａｌｄｉｓｔｒｅｓｓａｍｏｎｇｕｒｂａｎ
ａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｓ［Ｊ］．ＪＣｌｉｎＣｈｉｌｄＰｓｙｃｈｏｌ，１９９７，２６（１）：２－
１４．ＤＯＩ：１０．１２０７／ｓ１５３７４４２４ｊｃｃｐ２６０１＿１

［９］ＳａｌｚｉｎｇｅｒＳ，ＲｏｓａｒｉｏＭ，ＦｅｌｄｍａｎＲＳ，ｅｔａｌ．Ａｇｇｒｅｓｓｉｖｅｂｅ
ｈａｖｉｏｒｉｎｒｅｓｐｏｎｓｅｔｏｖｉｏｌｅｎｃｅｅｘｐｏｓｕｒｅ：ｉｓｉｔａｄａｐｔｉｖｅｆｏｒｍｉｄ
ｄｌｅｓｃｈｏｏｌｃｈｉｌｄｒｅｎ？［Ｊ］．ＪｏｕｒｎａｌｏｆＣｏｍｍｕｎｉｔｙＰｓｙｃｈｏｌｏｇｙ，
２００８，３６（８）：１００８－１０２５．ＤＯＩ：１０．１００２／ｊｃｏｐ．２０２７５

［１０］王渭玲．媒体暴力信息对不同现实暴力接触大学生生理
心理的不良影响［Ｄ］．西安：第四军医大学，２００８．ＤＯＩ：
１０．７６６６／ｄ．ｄ２１８１８３

［１１］ＣｈａｍｐｉｏｎＨＬ，ＤｕｒａｎｔＲＨ．Ｅｘｐｏｓｕｒｅｔｏｖｉｏｌｅｎｃｅａｎｄｖｉｃ
ｔｉｍｉｚａｔｉｏｎａｎｄｔｈｅｕｓｅｏｆｖｉｏｌｅｎｃｅｂｙａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｓｉｎｔｈｅＵｎｉｔ
ｅｄＳｔａｔｅｓ［Ｊ］．ＭｉｎｅｒｖａＰｅｄｉａｔｒ，２００１，５３（３）：１８９－１９７．

［１２］ＫｏｎｉｊｎＥＡ，ＢｉｊｖａｎｋＭＮ，ＢｕｓｈｍａｎＢＪ．ＩｗｉｓｈＩｗｅｒｅａ
ｗａｒｒｉｏｒ：ｔｈｅｒｏｌｅｏｆｗｉｓｈｆｕｌｉｄｅｎｔｉｆｉｃａｔｉｏｎｉｎｔｈｅｅｆｆｅｃｔｓｏｆｖｉｏ
ｌｅｎｔｖｉｄｅｏｇａｍｅｓｏｎａｇｇｒｅｓｓｉｏｎｉｎａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｂｏｙｓ［Ｊ］．Ｄｅｖ
Ｐｓｙｃｈｏｌ，２００７，４３（４）：１０３８－１０４４．ＤＯＩ：１０．１０３７／
００１２１６４９．４３．４．１０３８

［１３］李婧洁，张卫，甄霜菊，等．暴力电脑游戏对个体攻击
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１１２．

［１４］魏华，张丛丽，周宗奎，等．媒体暴力对大学生攻击性
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