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亲社会视频游戏对青少年的心理影响
◎ 朱  霓  王  旭  刘衍玲（西南大学心理学部心理健康教育研究中心，重庆  400715）

摘要：随着国家发布关于加强预防中小学生沉迷网络游戏的通知，未成年人群体接触网络游戏的时间减少，但并不能完

全杜绝。为了避免青少年群体接触暴力视频游戏而产生各种消极影响，教育工作者和家长们可以正确引导青少年接触亲社会

视频游戏，发挥亲社会视频游戏的积极效用，减少青少年负性情绪的产生、减少攻击行为，同时增强他们的同理心、心理素

质和亲社会行为。
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2021 年 10月 20日，教育部办公厅等六部门发

布《关于进一步加强预防中小学生沉迷网络游戏管

理工作的通知》[1]（以下简称《通知》），《通知》中

明确规定：网络游戏企业可在周五、周六、周日和

法定节假日每日 20 时至 21 时，向中小学生提供 1

小时网络游戏服务，其他时间不得以任何形式向中

小学生提供网络游戏服务。但是，网络视频游戏的

休闲娱乐性和趣味性对青少年玩家有极强的吸引

力，他们可能会使用各种方法试图增加自己的游戏

时长。因此，如何采取科学合理的方式引导中小学

生正确认识、科学对待、合理使用网络，是目前教

育工作者和家长亟须解决的问题。

由于青少年生理和心理发展尚未成熟，自身

的认知结构和价值观体系尚不完善，所以他们较容

易受到网络视频游戏中各种因素的影响，游戏中各

因素会对其在现实生活中的认知反应、情绪体验以

及行为表现等方面产生重要影响 [2-3]。其中，暴力

视频游戏会增强玩家的攻击性 [4]，提高他们的道德

推脱水平 [5]。而亲社会视频游戏可以发展青少年的

积极特质 [6]，促进其亲社会性人格的形成 [7]。因此，

家长和教育工作者们可以在并不能完全杜绝青少

年和网络游戏之间联系的情况下，引导青少年接触

亲社会视频游戏，这样既能满足青少年对网络游戏

的渴望，也能避免暴力游戏的消极影响。

一、亲社会视频游戏的概念及理论基础

亲社会视频游戏（Prosocial Video Game，PVG）

是以亲社会内容为主题的 [8]，含有较多助人、合作

等亲社会内容和较少暴力内容的游戏 [9]。对亲社会

视频游戏的相关研究显示，接触亲社会视频游戏

有助于促进个体的亲社会行为。对此，一般学习模

型、社会信息加工理论和脚本理论都提出了自己的

理论解释。

一般学习模型（General Learning Model，GLM）

认为亲社会视频游戏中的变量对玩家的影响从本

质上来讲是一个学习的过程 [10]。从短期效应来看，

包含有亲社会内容的视频游戏会影响个体的亲社

会认知、情感和唤醒状态。长时模型描述的是个体

长期反复接触某类媒体，最终引起人格的某种变

化，这将改变个体前认知与认知建构——期望、知

觉图式、信念与认知脚本等；认知-情绪建构——
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态度和刻板印象；情绪建构——条件性情绪和情感

特质。整个过程经过重复学习和练习最终引起人格

变化，并又进入短时过程中受到循环强化。

社会信息加工理论提出玩家表现出亲社会行

为的 6 个信息加工阶段：编码、解释、目标澄清、

评估、决策和行为 [11]。具体来说：首先，玩家会对

亲社会视频游戏中的情景和线索进行编码和解释；

随后，玩家将已接收的信息与已有记忆进行联结，

从而确定自己将要做出的行为；然后，玩家根据自

己的已有经验，对自己将要做出的行为所得到的后

果进行评估；之后，玩家根据评估结果，选择一种

对自己最为有利的行为反应；最后，实施行为。

脚本理论则认为，当儿童观察到大众媒体中的

亲社会行为时，他们就学会了亲社会的脚本 [12]。脚

本定义情况并指导行为：个体首先选择一个脚本来

代表当前的情况，然后在脚本中承担一个角色。一

旦个体学习了脚本，以后就可能会检索到该脚本，

并将其用作自己的行为指南。

二、亲社会视频游戏对消极心理的影响

近年的研究显示，青少年心理问题以焦虑和抑

郁等负性情绪为主，发生率为 16.4%~45.8%[13-15]，与

青少年的心理健康和不良行为等具有密切联系 [16]。

相反，积极情绪可以促进学生的创造性发展 [17]，降

低个体心理疾病的易感性，使个体更好地应对负性

或压力事件 [18]。有研究显示，亲社会视频游戏接触

与消极情感呈现负相关 [19]，并且玩家会表现出更多

的积极情感 [20]。例如，Saleem 等 [20] 探索了不同类

型的视频游戏对青年玩家的敌意状态和情感有何

影响，实验采用了 6个游戏，分别是两款暴力视频

游戏、两款中性视频游戏和两款亲社会视频游戏。

用特质攻击问卷的修订版本向被试呈现了 37 个题

项；实验完成后又以问卷的形式评估玩家对所玩游

戏的感知，主要测量了被试多大程度上同意游戏的

描述特征（如：有趣的、无聊的……）、自己的游戏

水平（低于一般水平、一般或高于一般水平……）

以及玩家感知到游戏的亲社会性或暴力的程度。研

究结果表明，接触亲社会视频游戏的玩家表现出最

低水平的敌意状态和最高水平的正向情感。

此外，亲社会视频游戏可以降低暴力视频游

戏引发的攻击行为。孙钾诒、刘衍玲 [21] 的研究结果

表明，亲社会视频游戏在一定程度上能削弱视频游

戏中竞争情境带来的消极效应，让玩家的亲社会性

更少受到负面影响。并且，即使游戏中存在暴力元

素，亲社会背景能有效削弱暴力因素对玩家助人行

为的阻碍作用，增加玩家的助人行为 [22]。

因此，如何引导亲社会视频游戏在青少年的心

理发展过程中发挥积极的“寓教于乐”的作用，如

何使用亲社会视频游戏从而避免暴力视频游戏的消

极影响，这是教育工作者和家长需要思考的问题。

三、亲社会视频游戏对积极心理的影响

通过角色扮演，个体能体验、了解和领会别人

的内心世界，理解自己反应的适当性并做出调整，

从而增强扮演者的自我意识水平、移情能力和行

为表现。亲社会视频游戏在一定程度上就可以被看

作是“角色扮演”的网络虚拟形式。对于青少年而

言，他们在亲社会视频游戏中正是扮演着各种游戏

角色并执行相应的操作，在虚拟的环境中学习并发

展新的行为和能力。因此，对于青少年积极人格的

培养和塑造有望通过亲社会视频游戏实现。

（一）亲社会视频游戏促进共情能力的发展

共情（empathy）是指个体感知或想象他人的

情绪情感，并部分体验到他人内部状态的心理过

程，又称为移情、同理心等 [23]。研究表明，共情与

青少年的内外化问题具有重要联系 [24]，并且共情可

以降低个体的攻击性 [25]。此外，高共情个体能够更

加敏锐地觉察到其他个体的情感和需求，乃至拥有

更多的朋友；共情也是良好人际关系的催化剂，能

有效维系与他人的健康关系、提高友谊质量。共情

能力高的个体较少持有非人性化、责备归因等不良

道德认知，更不易于形成高的道德推脱水平 [26]。

而亲社会视频游戏接触与青少年的同理心存

在显著相关 [27-28]。Greitemeyer 等 [19] 选取两款游戏

（亲社会视频游戏和中性视频游戏），被试需要在看

完一个故事后用测量“幸灾乐祸”的量表填写自己

对故事主人公的感受，此外，为了测量同理心，被

试阅读两个小短文之后以问卷的形式进行报告。结

果显示，玩亲社会视频游戏的个体更多表现出同理

心且更少表现出幸灾乐祸。也就是说，学生接触包
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含共情元素的亲社会游戏，可以使他们习得共情，

发展自己的同理心。因此，可以在亲社会视频游戏

的辅助下引导他们的心理发展方向，当游戏中与移

情能力有关的因素开始被青少年认可、接受和学习

时，他们的同理心就能得到正向发展。

（二）亲社会视频游戏促进亲社会行为的发展

第一，亲社会视频游戏可以直接增强玩家的

亲社会行为。Greitemeyer 和 Osswald 设置了四个实

验以验证观点“接触亲社会视频游戏能促进玩家

亲社会行为”的正确性。实验 1以捡笔范式考察三

种视频游戏（亲社会、中性和攻击性）对玩家自发

助人行为的影响，结果与预期一致：接触亲社会视

频游戏的玩家帮助实验者捡笔最多，中性和攻击性

游戏差异不显著。实验 2首先让几组被试分别完成

游戏，随后填写问卷，完成后询问被试是否愿意参

与接下来的实验以及愿意花费多少时间（无报酬），

结果也验证了假设。由于实验 1和 2都是考察被试

单一的帮助与否行为，这可能受特定任务特征的影

响，因此，实验 3做了一定改进，将助人情境设置

为了“高成本”情境，且对实验操纵进行了检查，

这是为了让被试感知到不同游戏不同程度的亲社

会性以及考察玩家感知到的内容是否会调节其在

不同种类游戏下的助人行为。实验中被试依旧玩

亲社会性和中性视频游戏，但期间安排了一场“表

演”——某位假被试（实验助手）扮演无法接受女

友离开且骚扰前女友的男性，并在实验室大声吵闹

和试图带走女性假被试（假扮的前女友），以此考

察实验中的真被试是否会介入以上情境以及介入

程度如何。结果表明，更多玩亲社会视频游戏的个

体干预了以上的“闹剧”，且与中性视频游戏组有

显著差异。实验 4则试图探索亲社会视频游戏促进

亲社会行为的内在机制，假设亲社会视频游戏启动

了个体的亲社会性知识结构，从而增加亲社会行

为。被试玩视频游戏后在研究者的指导下写出所有

自己在玩游戏时的想法，（3 分钟内）结果与预期

依旧一致：接触亲社会视频游戏的玩家比接触中性

视频游戏玩家表现出更多的亲社会行为 [28]。

第二，亲社会视频游戏可以通过增强中学生的

心理素质，间接促进他们的亲社会行为的产生 [6]。

研究显示，学生的心理素质越高，其表现出的攻

击、任务偏移等问题行为越少，而独立自主、乐于

助人等良好行为习惯越多，因此，高心理素质的学

生往往表现出较多的积极行为倾向 [29]。中学阶段是

个体人生观、价值观和世界观形成的重要时期，也

是心理素质培养至关重要的阶段。通过使用亲社会

视频游戏的方式更容易让学生接受影响，并借此促

进他们的积极人格发展。

综上，在不能完全避免青少年进行网络游戏

的情况下，引导他们关注亲社会视频游戏不失为一

种方法。此时思考如何借助游戏的亲社会背景、内

容、类型等元素来培养和塑造青少年的积极心理品

质是非常重要的。亲社会视频游戏可以通过构造故

事背景和插入各种亲社会性的视听内容来引导和规

范青少年玩家的目标和行为。根据迁移的共同要素

论，游戏情景点与现实情景越相近，视频游戏迁移

到现实就越容易、距离就越短。由此，如果青少年

玩家在视频游戏中接触到更多与现实生活中近似的

亲社会内容和情景，那么视频游戏的迁移作用就可

以正向影响该群体在现实社会中的认知反应和行为

方式 [30]。因此，家长和教师应该发挥亲社会视频游

戏的积极效用，以塑造青少年的积极人格特质。
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