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亲社会视频游戏对大学生
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摘要:为探讨亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性和内隐自尊的影响,
 

以130名具有中等游戏经验的在校大学生

为被试,
 

采用单因素随机实验设计,
 

分别玩亲社会视频游戏或中性游戏15
 

min后,
 

采用内隐联想测验测量内隐攻

击性和内隐自尊.
 

结果显示:
 

亲社会视频游戏组被试的内隐攻击性水平显著低于中性游戏组,
 

内隐自尊水平显著高

于中性游戏组.
 

也就是说,
 

短时接触亲社会视频游戏能够降低大学生的内隐攻击性、
 

提高内隐自尊水平.
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据中国互联网信息中心统计,
 

截至2020年3月,
 

我国网络游戏用户规模达5.32亿,
 

网络游戏的使用

率占全体网民的58.9%,
 

而手机网络游戏用户规模达5.29亿,
 

占手机网民的59.0%[1].
 

游戏产业的发展

以及电子终端的普及,
 

让视频游戏成为大众休闲娱乐的首选方式之一,
 

也成为心理学研究的热点.
 

由于游

戏成瘾、
 

暴力攻击,
 

起初研究者们更多关注暴力视频游戏给玩家带来的消极影响,
 

如暴力视频游戏是否会

增加玩家的攻击性,
 

是否是引起玩家攻击性的前因变量[2-3].
 

近年来随着积极心理学的兴起,
 

研究者们开始

将视角转向亲社会视频游戏对玩家攻击性的影响[4-5].
不同于暴力视频游戏暴力、

 

血腥的游戏情境,
 

亲社会视频游戏在游戏内容上包含更多亲社会元素,
 

玩

家在游戏中为其他游戏角色提供亲社会行为,
 

如帮助、
 

利他、
 

分享、
 

合作、
 

捐赠、
 

救援等,
 

并使其他游戏角

色从中获益[4,6].
 

根据一般学习模型,
 

媒介信息对个体行为的影响实际上是一个学习的过程,
 

短时间内接触

媒体信息会影响个体的内部状态,
 

从而导致个体的心理或行为发生短暂的改变[7-8].
 

也就是说,
 

由于亲社会

视频游戏中所包含的亲社会元素,
 

短时接触亲社会视频游戏可能会激活玩家的亲社会认知、
 

亲社会情感和

相关的生理唤醒,
 

让玩家在后续表现出更多的亲社会行为.
 

有研究发现[9-11],
 

短时接触亲社会视频游戏能

够增加玩家的亲社会认知、
 

情绪和亲社会行为.
 

那么,
 

这是否意味着亲社会视频游戏也能够抑制个体的攻

击性呢? 如果可以,
 

亲社会视频游戏将可以被用于对个体攻击性的干预,
 

这将进一步提高亲社会视频游戏

的社会效益.
有研究[12]采用故事补全法考察亲社会视频游戏对玩家攻击性认知的影响,

 

发现亲社会视频游戏组表

现出更低的敌意期望和攻击性思维.
 

然而这一研究仅仅考察了外显攻击性认知,
 

尚不清楚亲社会视频游戏

是否会影响玩家的内隐攻击性认知.
 

相较于外显认知,
 

内隐认知采用情节加工系统,
 

具有更强的情境依赖
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性[13],
 

内隐攻击性也更容易受到情境因素的影响.
 

考虑到内隐攻击性和外显攻击性的差异,
 

有必要考察亲

社会视频游戏对玩家内隐攻击性认知的影响.
 

雷浩等[14]研究发现,
 

亲社会视频游戏能够降低玩家的内隐攻

击性.
 

但是这一结果仍需要更多的研究进行验证,
 

一方面,
 

实验没有控制玩家的游戏经验可能会导致结果

偏差,
 

例如,
 

赵偲[15]在双耳分听嵌入式实验中发现,
 

高暴力游戏经验玩家对攻击性信息存在听觉注意偏向

现象,
 

即高暴力游戏经验玩家检测到的攻击性词语要显著多于低暴力游戏经验玩家,
 

Anderson[2]等也指

出,
 

长期接触暴力视频游戏,
 

即拥有丰富暴力视频游戏经验的玩家会产生暴力脱敏,
 

表现出更高的攻击性.
 

另一方面,
 

高中生面临高考压力,
 

学业负担相对较重,
 

接触视频游戏的机会和时间相对要少,
 

这一被试群

体的特殊性导致该研究结果的推广存在一定的局限性.
 

为了进一步探讨亲社会视频游戏对玩家内隐攻击性

的影响,
 

本研究以大学生为被试,
 

考察亲社会视频游戏对大学生的内隐攻击性的抑制作用.
根据一般学习模型,

 

不仅亲社会视频游戏作为输入变量会影响玩家的内隐攻击性水平,
 

个人变量和环

境变量的交互作用也会影响个体的内部状态,
 

如自尊水平等.
 

自尊作为自我系统的重要特质,
 

一直是人格

和心理健康研究的重点之一.
 

查阅文献发现,
 

考察亲社会视频游戏对玩家自尊影响的研究寥寥无几,
 

仅有

的研究[16]以糖尿病儿童和青少年为研究对象,
 

发现通过完成一些有挑战性但又不是太难的任务,
 

可以提高

他们的自尊.
 

目前国内外关于亲社会视频游戏对玩家内隐自尊影响的研究还处于起步阶段,
 

相关研究较为

缺乏.
 

因此,
 

本研究还意图考察亲社会视频游戏对大学生内隐自尊的影响.
综上,

 

本研究以大学生为被试,
 

以亲社会视频游戏(实验组)和中性视频游戏(对照组)为刺激变量,
 

以

内隐联想测试为测验工具,
 

在有效控制被试的游戏经验、
 

外显攻击特质和外显自尊水平的前提下,
 

探究亲

社会视频游戏对大学生内隐攻击性认知和内隐自尊的影响.

1 研究方法

1.1 研究对象

在重庆某大学发放游戏经验调查问卷300份,
 

回收有效问卷284份,
 

有效率为94.7%.
 

统计得分后按

从高到低降序排列,
 

剔除前、
 

后27%,
 

得到研究所需的中等游戏经验被试.
 

选取中等游戏经验被试130名

(男生60人,
 

女生70人),
 

平均年龄为19.55岁(SD=1.27).
 

所有被试视力或矫正视力正常且自愿参与实

验,
 

并签署实验知情同意书,
 

在实验结束后获得一定的报酬.
1.2 实验材料

1)
 

超级救火队(Sprinkle):
 

一款亲社会视频游戏.
 

游戏中玩家需要扮演类似于消防员的角色,
 

主要任

务是扑灭各种火灾、
 

解救被困的人员.
2)

 

祖玛(Zuma):
 

一款中性视频游戏.
 

游戏中玩家的主要任务是通过调整青蛙吐出的各种不同颜色的

小球的方向来消除轨道上的小球.
 

相同颜色球的个数为3个或者3个以上即可消除.
 

游戏内容中不包含亲

社会和暴力游戏内容.
1.3 测量工具

1)
 

游戏使用习惯问卷:
 

采用改编自Anderson等[17]的游戏使用习惯问卷,
 

要求被试列出经常接触的

3款游戏,
 

并对每款游戏内容的亲社会程度和玩该游戏的频率进行评定.
 

该问卷考察被试过去对亲社会

视频游戏的接触程度,
 

问卷采用Likert
 

7点计分.
 

问卷得分计算方法如下:
 

游戏经验=∑[游戏内容的亲

社会程度评分×(非工作日玩游戏的频率×2+工作日玩游戏的频率×5)÷7]÷3.
2)

 

游戏评定量表:
 

被试对所接触游戏的困难度、
 

挫败感、
 

愉悦度、
 

兴奋度、
 

喜爱度、
 

暴力程度以及亲社

会程度进行评定,
 

以检验实验采用的2款视频游戏在亲社会特性上是否不同,
 

以及控制游戏内容以外游戏

的其他特性对实验结果的可能影响,
 

该量表为7点记分.
 

被试在该量表上的得分反映被试对于游戏的感知,
 

并作为游戏选择成功与否、
 

自变量操作是否有效的依据.
3)

 

外显攻击特质的测量:
 

采用Buss等[18]编制的攻击性问卷(Aggression
 

Questionnaire,
 

AQ),
 

该问卷

共包含29个题目、
 

4个维度:
 

身体攻击(9个题目)、
 

语言攻击(5个题目)、
 

愤怒(7个题目)和敌意(8个题

361第6期    
 

 韩陈陈,
 

等:
 

亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性和内隐自尊的影响



目).
 

本研究中问卷的Cronbachs
 

α系数为0.85,
 

表明该问卷得分既可以作为外显攻击性的指标,
 

也可被

当作攻击性特质的指标.
 

本研究以量表总分作为攻击特质的指标,
 

总分越高,
 

表明攻击特质水平越高.
4)

 

外显自尊的测量:
 

采用Rosenberg[19]编制的外显自尊量表(Self-Esteem
 

Scale).
 

该量表共有10个项

目,
 

采用Likert
 

4点计分.
 

本研究中问卷的Cronbachs
 

α系数为0.71,
 

而以量表总分作为外显自尊水平的

指标,
 

其得分越高,
 

自尊水平越高.
5)

 

内隐攻击性的测量:
 

采用内隐联想测验(IAT).
 

本研究考察内隐攻击性中的自我攻击性信念[20],
 

即

个体的攻击性相关图式与自我概念之间的联系.
 

该程序所选词汇来自戴春林等[21]研究中应用的词汇,
 

其

中,
 

攻击性的维度包括攻击、
 

非攻击词汇各5个:
 

侵犯、
 

攻击、
 

搏斗、
 

战争、
 

报仇;
 

和平、
 

温顺、
 

合作、
 

信任、
 

仁爱;
 

自我—他人维度词汇各5个:
 

我、
 

自己、
 

本人、
 

俺、
 

我们;
 

他、
 

他们、
 

外人、
 

他人、
 

别人.
6)

 

内隐自尊的测量:
 

与内隐攻击性的测量类似,
 

只是将攻击性维度替换为自尊维度.
 

为避免词性对认

知加工速度的影响[22],
 

所有词汇均为双字形容词.
 

其中,
 

自尊维度包括积极、
 

消极词汇各5个:
 

成功、
 

善

良、
 

快乐、
 

诚实、
 

勇敢;
 

恶毒、
 

阴险、
 

残忍、
 

卑鄙、
 

奸诈.
1.4 实验流程

首先签订知情同意书,
 

明确本实验的主要内容及注意事项;
 

填写攻击性问卷和外显自尊量表后观看

1
 

min的风景短片,
 

以确保实验前被试的心理状态处于同一水平;
 

接着,
 

主试讲解游戏操作,
 

在熟悉游戏

操作后玩游戏15
 

min;
 

游戏结束后完成内隐攻击性联想测验和内隐自尊联想测验.
 

为平衡练习效应或顺

序效应,
 

其中一半被试先进行内隐攻击性联想测验,
 

再完成内隐自尊联想测验;
 

另一半则相反.
 

最后填

写游戏评定量表.
1.5 结果计算

IAT数据按照以下方式进行处理[23]:
 

首先,
 

删除错误率超过20%的被试,
 

共剔除被试16人,
 

获得有

效被试114人,
 

其中,
 

男生54人、
 

女生60人;
 

实验组57人,
 

对照组57人.
 

然后,
 

将反应时小于300
 

ms的

记为300
 

ms,
 

大于3
 

000
 

ms的记为3
 

000
 

ms.
 

2个联合任务的平均反应时之差即为IAT效应值.
 

所有数据

采用SPSS
 

20.0进行统计分析.

2 结 果

2.1 操纵检验

亲社会视频游戏和中性游戏的匹配数据如表1,
 

表明2款游戏在亲社会程度上的差异具有统计学意义,
 

而在困难度、
 

挫败感、
 

愉悦度、
 

兴奋度、
 

喜爱度和暴力程度上的差异均无统计学意义,
 

表明实验对亲社会游

戏和中性游戏的操纵有效.
表1 视频游戏的有效性检验

维 度 超级救火队(n=57) 祖玛(n=57) t

困难度 2.26±1.17 2.70±1.25 -1.93

挫败感 1.93±1.13 2.00±1.02 -0.35

愉悦度 4.60±1.53 5.02±1.19 -1.64

兴奋度 4.42±1.66 4.53±1.51 -0.35

喜爱度 4.65±1.77 5.02±1.40 -1.24

游戏暴力程度 2.02±1.67 1.61±0.90 1.60

游戏亲社会程度 5.07±1.43 3.37±1.6 5.97***

  注:
 

***:
 

p<0.001.

2.2 亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性的影响

采用独立样本t检验考察实验组、
 

对照组被试在攻击特质和内隐攻击性上的差异,
 

结果如表2所

示.
 

在攻击特质上,
 

实验组和对照组被试的得分差异无统计学意义,
 

表明随机分组的被试在攻击特质上
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具有高度的同质性;
 

实验组被试的内隐攻击性认知低于对照组的内隐攻击性认知,
 

且差异具有统计学意

义(t=-2.58,
 

p<0.05).
表2 实验组、

 

对照组被试攻击特质、
 

内隐攻击性差异分析

类 别 实验组(n=57) 对照组(n=57) t d

攻击特质 2.52±0.32 2.39±0.38 1.85 -

内隐攻击性 -160.15±141.09 -94.73±129.81 -2.58* 0.49

  注:
 

*:
 

p<0.05.

2.3 亲社会视频游戏对大学生内隐自尊的影响

采用独立样本t检验分别考察实验组、
 

对照组被试在外显自尊水平和内隐自尊水平上的差异,
 

结果如

表3所示.
 

在外显自尊上,
 

实验组和对照组被试的得分差异无统计学意义(t=0.33,
 

p>0.05),
 

表明随机

分组的被试在外显自尊方面具有高度的同质性;
 

实验组被试的内隐自尊水平高于对照组的内隐自尊水平,
 

且差异具有统计学意义(t=2.55,
 

p<0.05).
表3 实验组、

 

对照组被试外显自尊、
 

内隐自尊差异分析

类 别 实验组(n=57) 对照组(n=57) t d

外显自尊 31.44±4.17 31.19±3.83 0.33 -

内隐自尊 173.93±132.40 114.35±116.99 2.55* 0.48

  注:
 

*:
 

p<0.05.

3 讨 论

本研究以中等游戏经验的在校大学生为研究对象,
 

在有效控制被试攻击特质和外显自尊水平的前提

下,
 

采用内隐联想测验(IAT)范式,
 

以中性游戏为对照组,
 

考察亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性和内

隐自尊的影响.
 

结果发现,
 

与中性游戏相比,
 

玩亲社会视频游戏能够降低大学生的内隐攻击性认知、
 

提高

内隐自尊水平.
3.1 亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性的抑制作用

首先,
 

内隐攻击性认知IAT效应的分析发现,
 

不论是玩亲社会视频游戏或中性游戏,
 

被试对相容任务

(自我+攻击、
 

非我+非攻击)的反应时更长,
 

对不相容任务(自我+非攻击、
 

他人+攻击)的反应时更短,
 

即被试更倾向于将“自我”和“非攻击”相联系,
 

没有表现出内隐攻击性,
 

该结果与刘元等[24]的研究结果一

致.
 

本研究认为这是因为中性游戏对玩家的内隐攻击性有一定的反启动作用,
 

也就是说,
 

玩中性视频游戏

削弱了玩家认知图式中
 

“自我”和“攻击”的联系;
 

然而,
 

与暴力视频游戏对玩家内隐攻击性的启动、
 

亲社会

视频游戏对玩家内隐攻击性的抑制相比,
 

中性游戏的反启动作用和功能常常被研究者忽略.
本研究还发现,

 

与中性视频游戏相比,
 

亲社会性视频游戏对大学生内隐攻击性产生了抑制效应.
 

暴力

视频游戏能够启动个体的攻击性认知是因为暴力视频游戏中包含有攻击性内容,
 

使得玩家对前后2个攻击

性活动产生一种学习上的链接[25],
 

而亲社会视频游戏与后续内隐攻击性联想测验任务之间不存在这种链

接;
 

同时,
 

游戏过程中,
 

玩亲社会视频游戏的实验组被试扮演消防员的角色,
 

实施救火和帮助行为,
 

短时间

接触亲社会视频游戏启动了被试自我图式中的非攻击性自我,
 

使得“自我”和“非攻击”的联结得到加强,
 

个

体形成了短暂的非攻击性自我信念,
 

从而抑制了其内隐攻击性.
3.2 亲社会视频游戏对大学生内隐自尊的提升作用

对内隐自尊的IAT效应分析发现,
 

不论是玩亲社会视频游戏的实验组,
 

还是玩中性视频游戏的对照

组,
 

被试对相容任务研究发现,
 

实验组和对照组大学生都对相容任务(自我+积极、
 

非我+消极)的反应时

更短,
 

对不相容任务(自我+消极、
 

他人+积极)的反应时更长,
 

即不论是玩亲社会视频游戏的大学生,
 

还

是玩中性视频游戏的大学生,
 

他们的自我图式都是积极的,
 

都更倾向于将“自我”和“积极”相联系.
 

这再次
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证明,
 

内隐自尊是建立在对自我持积极态度、
 

对他人持消极态度基础上的.
 

进一步研究发现,
 

实验组、
 

对照

组大学生在外显自尊同质的前提下,
 

实验组大学生内隐自尊显著高于对照组大学生内隐自尊,
 

即与中性视

频游戏相比,
 

亲社会性视频游戏对大学生内隐自尊产生了提高作用.
亲社会视频游戏之所以能提高大学生的内隐自尊,

 

应该与亲社会视频游戏能够抑制玩家内隐攻击性一

样,
 

在游戏过程中,
 

实验组大学生玩亲社会视频游戏,
 

被试扮演着消防员的角色,
 

实施救火和帮助行为,
 

短

时间接触亲社会视频游戏启动了大学生自我图式中的积极自我,
 

使得“自我”和“积极”的联结得到加强,
 

个

体形成了短暂的积极自我信念,
 

从而提高了其内隐自尊.

4 结 论

与中性游戏相比,
 

短时接触亲社会视频游戏能够降低大学生的内隐攻击性认知、
 

提高内隐自尊水平.
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Influence
 

of
 

Prosocial
 

Video
 

Gameson
 

Implicit
 

Aggressiveness
 

and
 

Implicit
 

Self-Esteem
 

of
 

College
 

Students

HAN
 

Chen-chen1,2, LIU
 

Yan-ling1, WEI
 

Ling-zhen1
1.
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Mental
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University,
 

Chongqing
 

400715,
 

China;

2.
 

Chongqing
 

NO.18
 

Middle
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Chongqing
 

400020,
 

China

Abstract:
 

To
 

explore
 

the
 

influence
 

of
 

prosocial
 

video
 

games
 

on
 

implicit
 

aggressiveness
 

and
 

implicit
 

self-es-
teem

 

of
 

college
 

students,
 

130
 

college
 

students
 

with
 

medium
 

game
 

experience
 

were
 

used
 

as
 

the
 

subjects.
 

The
 

single-factor
 

randomized
 

trial
 

design
 

was
 

employed,
 

and
 

they
 

were
 

required
 

to
 

play
 

prosocial
 

or
 

neu-
tral

 

video
 

games
 

for
 

15
 

minutes.
 

Then,
 

the
 

implicit
 

association
 

test
 

was
 

performed
 

to
 

measure
 

their
 

im-

plicit
 

aggressiveness
 

and
 

implicit
 

self-esteem.
 

The
 

results
 

showed
 

that
 

the
 

level
 

of
 

implicit
 

aggressiveness
 

was
 

significantly
 

lower
 

in
 

the
 

prosocial
 

video
 

game
 

group
 

than
 

in
 

the
 

neutral
 

game
 

group,
 

and
 

the
 

level
 

of
 

implicit
 

self-esteem
 

was
 

significantly
 

higher
 

in
 

the
 

prosocial
 

video
 

game
 

group
 

than
 

in
 

the
 

neutral
 

game
 

group.
 

In
 

a
 

word,
 

short-term
 

exposure
 

to
 

prosocial
 

video
 

games
 

can
 

reduce
 

implicit
 

aggressiveness
 

and
 

im-

prove
 

implicit
 

self-esteem
 

of
 

college
 

students.
Key

 

words:
 

prosocialvideo
 

game;
 

implicit
 

aggressiveness;
 

implicit
 

self-esteem

责任编辑 胡 杨    

761第6期    
 

 韩陈陈,
 

等:
 

亲社会视频游戏对大学生内隐攻击性和内隐自尊的影响


