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青少年网络游戏相关研究综述
Research on Online Games for Youth
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| 摘　　　要 | 针对青少年日益成为网络游戏的使用主体这一背景，学界针对网络游戏产业本身的构成要素、网络游戏的使用群体、

网络游戏对使用者（特别是青少年使用者）的影响等领域进行了大量的研究，但大都囿于某单一学科、单一维度。

而网络游戏对青少年的影响是一个综合性的社会问题，需要从传播学、心理学、社会学、教育学、产业经济学等多

学科的角度进行考量，也需要结合产业政策、社会舆论、媒介传播、教育引导、行为规训等多因素进行研究。
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| ABSTRACT |  Concerning the fact that young people increasingly become the main body of network game, the scholars 

carried out a large number of studies about elements of the network game industry, user groups of network 

games, and the influence of network game on the users (especially young users). However, the studies mostly 

confined to a single discipline and a single dimension. Taking the influence of network game on young users as 

a comprehensive social issue, it should be investigated from a multidisciplinary perspective (communication 

studies, psychology, sociology, education, industrial economics, etc.), and it requires multiple factors analysis 

(about industrial policy, public opinions, media communication, education and guidance, and behavioral 

discipline).
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背景 ：青少年成为网络游戏的使用主体

经过 10 年的发展壮大，中国的网络游戏行业已

经进入到成熟期，超过 300 亿元人民币的市场规模

以及近 3 亿的用户规模使其成为中国互联网的支柱产

业之一。据中国互联网络信息中心（CNNIC）2011 年

的统计数据显示，2010 年大型网络游戏活跃用户规

模为 1.1 亿人，比 2009 年增长 4069 万人，增长率为

58.7%。其中，10-19 岁年龄段的用户群体最大，占到

42.4% ；20-29 岁则为 37.5% ；另外，学生构成了网络

游戏用户群体中最大的部分，占到 40.7%，远高于排

在第二位的企业职员群体——可见，在网络游戏产业

迅猛发展，用户规模急剧增多的情况下，青少年群体

已经成为网络游戏的使用主体（接近 80%）。

在这样的情况下，如何评估当今网络游戏的产业

发展态势对青少年的影响？青少年使用网络游戏的群

体特征和行为倾向如何？网络游戏会对青少年的社会

化（如价值 观、性格、审美、合作意识、语言习惯、

生活方式等）造成什么样的正面或负面影响？其中导

致青少年形成网瘾的因素有哪些？——这一系列的问

题，不仅具有紧迫的现实意义，而且对于产业经济学、

传播学、社会学、教育学和心理学等学科的理论推进
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与实际应用都有着重要的价值。国内外学界针对网络

游戏产业、特别是网络游戏对青少年的影响，进行了

众多卓有成效的研究，本文拟从三个方面分析 ：1、网

络游戏产业本身的构成要素 ；2、网络游戏的使用群

体 ；3、网络游戏对使用者（特别是青少年使用者）的

影响，对这些文献的主要观点和存在不足进行总体上

的梳理，并为青少年网络游戏问题的进一步研究提供

新的方向和视角。

关于网络游戏产业的分析——忽略“人”的重要地位

要阐明网络游戏产业与青少年发展之间的关联，

首先需要认清网游产业本身，特别是在产业经济学和

产业管理学的框架下分析网络游戏产业的技术演进、

政策导向、产业交叉、产业链条等方面的内容。在这

些方面，国内外学者业已积累了丰富的文献资源。

（一）国外学者对网络游戏产业的分析

企业战略、结构、竞争对手的表现

相关产业和支持产业的表现

生产要素 需求条件 产业竞争优势

图 1 波特的“钻石”模型

总体来说，网络游戏产业指涉产品（硬件如游戏

平台）、服务和介于二者之间的游戏软件本身 [1] ；国外

关于网络游戏产业的研究，多集中于以下几个方面 ：

第一，政策——政府部门支持游戏产业增长的行为。

第二，发展战略——游戏企业如何扩大经营、保持竞

争力、并提升价值链条。第三，实践策略——在游戏

发展和外包过程中的实际运作。第四，产业工人——

出售游戏中装备（货币），或帮助其他玩家在游戏中升

级，以换取现实收益。第五，影响——评估游戏产业

的发展影响。其中，对政策和发展战略的研究，以波

特（Porter）提出的“钻石”模型最为经典 [2]（如图 1

所示）。另外，希克斯（Heeks）还提出了影响网络游

戏产业工人的五大要素，包括：人力资本（技术、态度、

健康、知识），社会资本（网络、关系），政治资本（授权、

动员、地位、性别），物质资本（产品制造、基础设施

建设），金融资本（盈利、结余）等 [3]（如图 2 所示）。

人力资本

物质资本 金融资本

政治资本社会资本

 

图 2 希克斯的网络游戏产业工人的五大影响要素

（二）国内学者对网络游戏产业的研究

国内对网络游戏产业的分析，主要分为产业经济

学和产业管理学两大视角。

网络游戏产业经济学角度的研究主要是讨论网络

游戏产业发展状况，具体包括网络游戏产业链形态和

产业模式 [4][5][6][7][8][9]，产业现状前景及对策 [10][11][12][13]

[14]，市场结构、营销方式与盈利模式 [15][16][17][18]，以及

政策法规与行业监管 [19][20][21][22] 等。网络游戏产业管

理学角度研究主要分为两类 ：一类是微观企业运营角

度，另一类是消费者角度。其中，微观企业运营角度

的研究，主要集中在战略定位 [23][24]、运营模式 [25][26] [27]

这两个方面 ；消费者角度的研究则主要从玩家的人口

统计特征、人际互动关系、玩家行为等要素入手，重

点分析对游戏客户的管理办法和基于顾客价值的网络

游戏营销策略 [28][29] [30] [31][32] [33] [34] 等。

上述关于产业本身的分析为网络游戏研究提供了

宏观层面的视角，但是缺乏对网络游戏产业中真正的

核心——“人”的关照 ；尤其缺乏对青少年群体特征

和游戏行为的具体研究。这一状况在将网络游戏的使

用群体纳入到分析范畴之后，得到了极大的改善。

网络游戏的使用群体研究——“理想类型化”的倾向

在国外业界，经常有组织机构采取调查问卷的
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方法，对青少年网络生活进行细致、全面的调查研

究。如美国格伦瓦奥德联盟（Grunwald Associates）

2000 年进行的全国调查，结果显示美国 2-17 岁的青

少 年 玩 游 戏的占到 80%。Amanda Lenhart、Maya 

Simon、Mike Graziano 共 同 编 写 的 The Internet 

and Educat ion: Findings of the Pew Internet 

& American Life 是 由美 国 的 网 络 宗 教 组 织（Pew 

Internet Organization）对全国各州的大部分青少年

发放问卷、电话调查和电子邮件的方式，对青少年的

网络生活进行了具体的分析研究——这类调查为国外

学者深入剖析网络游戏的使用群体，提供了丰富而宝

贵的实证材料。

从调查领域回到研究领域，希克斯通过分析网络

游戏的消费维度与生产维度的交叉结合，将网络游戏

从产业研究的层面，带回到群体和行为研究的层面上

来——认识到网络游戏的服务与产品，同消费领域中

使用群体的教育和休闲活动相互交叉、密切关联 [35] 

（如图 3 所示）。

教育

A B D

C

休闲 服务 产品

消费 生产

图 3 消费维度与生产维度的交叉结合

在群体特征的维度上，有学者区分了网络游戏使

用者群体的四种类型：针对其他玩家的“杀手”（Killer），

针对虚拟世界的“成就者”（Achiever），与其他玩家

互动的“社交者”（Socialiser），与虚拟世界互动的“探

测者”（Explorer）——以此来说明，网络游戏玩家对

游戏的使用，往往并不仅仅是游戏而已 [36] [37]（如图 4

所示）。

相似地，中国互联网络 信息中心在“2010 年中

国网络游戏用户调研报告”中，针对游戏用户的结

构特征、消费行为、产品类型等方面进行了游戏用户

调研，将用户划分为体验群、浅尝群、PK 群、心理

需求群、沉迷群和商务群共六个群体。Information 

Solutions Group 在 2010 年发布的《社会游戏研究》

（Social Gaming Research）中，也有类似的分析。

杀手

社交者

成就者

探测者

世界

行动

互动

游戏者

图 4 网络游戏使用者群体的四种类型

另外，对于青少年网络游戏（或更广义上的网络

行为）的行为特征和投入程度，很多国内学者也从青

少年的阶段特征、心理需求、互动需要、网络认知、

网络情感、网络活动、上网时间、同一性状态、网络

内容偏好、网络游戏意识等角度进行了分析 [38] [39] [40] [41] 

[42] [43] 等。——对网络游戏使用群体的“理想类型化”，

将研究从宏观层面带入中观层次，从产业领域和商业

模式引入了生活领域和使用模式。但是需要看到的是，

对网络游戏使用群体的描述和说明，仍然无法让人看

到使用者与网络游戏之间关系的影响因素，以及网络

游戏会对使用者、特别是青少年群体，带来怎样的引

导作用。

网络游戏对使用者的影响——缺乏综合视角

（一）国外及台湾学者对网络游戏影响的分析

行为先兆的改变：
知识、态度、自信

更广泛地对
发展的影响

行为的
改变

背景：
政治、经济、
社会
文化、技术、
法律

电脑游戏的影响

图 5 电脑游戏的干预作用

为了说 明 网 络 游 戏 对 使 用 者 的 影 响， 贝特 朗

（Bertrand）等人建构了电脑游戏领域中，人们沟通、
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交往与发展的模型 ；并从中指出，在社会背景（政治、

经济、社会文化、技术、法律）影响个体行为的链条中，

电脑游戏的介入，往往会起到重要的干预作用 [44] 等（如

图 5 所示）。但是贝特朗等人并没有对这种干预的方向

性给出明确的解释。

相比于贝特朗带有“无偏”性质的评价，更多的

学者都在研究中明确表明了自己对网络游戏之影响的

态度和立场。格里夫斯（M. D. Griffiths）和戴维斯

（Mark N. O. Davies）等人通过网络问卷的方式，调

查对比分析了成年玩家与青少年玩家游戏时间、频率、

最吸引人的因素等几个方面。研究发现，大部分青少

年表示游戏中的暴力是最为吸引他们的原因。[45] 日本

学 者 Suvendrini Kakuch 在 Japan-Culture: Rising 

Juvenile Violence Shatters Traditions（2005）一文

中指出，青少年玩暴力性的网络游戏将对其身心带来

负面 影 响。Steven Lewd 在 Sex, Secret codes and 

Video games（2005）一文中也强调，网络游戏不仅

会占据学生大量的时间，而且有一些网络游戏会对其

健康不利。安德森等人（Anderson & Dill）更是从

游戏的微观方面考虑，以人格学变量（如暴力型人格）

和情境性变量（如攻击性内容的游戏）为切入点，研

究网络游戏对青少年学生现实行为的影响 [46] （如图 6

所示）。

输入变量

内在状态

评估过程

输出结果

开始新的循环

认知 领悟

情感

自我评估

自我评估 目标的回应

受控制的
再度评估

人格学变量 情境性变量

图 6 攻击性的网络游戏对学生现实行为的影响

相比之下，尼古拉斯 · 依（Nicholas Yee）则看到

了网络游戏积极的一面。在系统分析了角色扮演游戏

（MMORPG）玩家的各种心理和精神状态，包括时间

和情感投入、动机、游戏中关系、恋人和家人、长时

间上线游戏的病态心理等问题之后，该研究认为，网

络游戏的虚拟世界可以从多角度影响人们之间的关

系，这种关系可以被虚拟世界的结构所改变 ；研究还

指出，网络游戏应被运用到教育领域，使教育充满趣

味性并达到更好的教学效果 [47]。

同时，还有学者将心流理论（Flow experiences）

引入网络游戏群体的分析，从而确定了网络游戏对使

用者影响的“方向性”。该研究认为，游戏玩家会被置

于四种“心流”状况 ：流动、厌倦、焦虑和冷漠，而

无论是暴力或者非暴力的游戏类型都不会激起玩家的

侵略性。通过路径分析，研究发现，即便是暴力的网

络游戏也会对玩家的“心流”产生显著的、间接的积

极作用 [48]（如图 7 所示）。

0.05

0.05

0.07

-0.03

0.20***
0.43***

***p<.001

“心流”体验 积极影响

暴力网络游戏

“心流情境”
的参与者

图 7 “心流”体验对玩家的积极影响

另外，还有一些美国学者，也从积极方面研究了

网络游 戏 对学生的影响。如 2002 年 4 月 15 日，美

国罗切斯特大学认知神经学家达夫妮 · 巴维利厄在一

次学术会议上作的实验，通过实验发现经常玩网络

游戏的学生对细节有着非同一般的强烈敏感，证明了

玩网络游戏可以提高学生的注意力。Alfredo Flores

在 Using Computer Games and other Media to 

decrease Child Obesity（2006）文 章 中 甚 至 声 称，

研究发现网络游戏有助于孩子减肥。

台湾的部分学者更强调对于网络游戏的干预、控

制、以及在教育中的应用。比如，台湾师范大学的数

字游戏研究实验室，将网络游戏对玩家的影响应用到

了教育方法当中，帮助学生发现和建立恰当的道德感

和价值观。他们的研究发现，游戏行为的倾向受到“行

为控制”、“自我价值”、“游戏态度”、“主体规范”、“家
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庭教育”等多方面的显著影响 [49]（如图 8 所示）。

0.133*

0.104*
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*p<.05.  **p<.01.  ***p<.001

积极态度

消极态度

自我价值

家庭教育

行为倾向

主体规范

行为控制

图8 各种因素对行为倾向的影响

对网瘾的预防与治疗，一直是网络游 戏研究领

域的 一 个 焦点。台湾 学 者 赵 杰 夫、杨 一鸣 就 透 過

对 大 学 校 园网 络 沉 迷 情 况、 成 因的了解， 以学 生

需 求 为中心，配 合 学 生在 校 期间 各 阶段 发 展，以

学 术 知 能（Academic Knowledge）、 学 习 社 群

（Learning Community）、 转 化 知 能（Transitional 

Knowledge）、服务学习（Service-Learning）为主轴，

规划推出一套循序渐进的“大学校园防治网络沉迷的

同侪支援 ACTS”方案 [50]。

（二）大陆学者对网络游戏影响的分析

相比于国外及台湾学者对网络游戏的辩证态度，

大陆学者对网络游戏几乎持“一边倒”的负面评价，

特别是从网络成瘾起步逐步探讨网络游戏对青少年

身心、思想道德各方面的影响，形成对网络游戏成瘾

是一种不良行为并对青少年带来各方面负面影响的共

识——这些负面影响包括 ：网络游戏利用玩家的性格

弱点，如攻击性、报复心理、好胜、好色等，来设计

活动和情节，从而对玩家进行精神控制 ；网络游戏利

用玩家虚荣心、追求虚拟世界的成就感，对玩家进行

心理引诱 ；网络游戏以其精美的制作成为西方国家软

实力的重要载体，网络游戏中所体现的西方世界观、

人生观、价值观有效地配合着游戏背景国的软实力战

略，对我国的文化安全构成了巨大威胁，对青少年道

德教育提出了巨大的挑战 ；网络游戏成瘾会促使青少

年犯罪行为呈现出更多的暴力性、随意性和突发性，

等等 [51] [52] [53] [54]。

在形成网络依赖的原因方面，程亮从青年人的独

特属性（青少年身心发展的特殊性、认知能力的局限性、

固有的人格缺陷、自我同一性混乱、需要的满足）来

解释 [55]。黄芩归因于网络的虚拟性、青少年的心理特

点、家长的教育方式、新的科技知识等几点 [56]。罗新

安参考了中外关于青少年犯罪预防研究的权威成果，

总结出引发青少年网瘾的五大成因 ：自我中心性格较

强、认知偏差、独立需要得不到满足、少年期生理性

缺钙和不良环境 [57]。杨鹏通过对 6 位网络游戏玩家

的个案访谈，总结出青少年网瘾来自几个方面 ：游戏

的互动结构、青少年特有的心理状态以及外部环境（包

括家庭、学校、同辈群体）[58]。刘德寰则从人格量表

的角度论证了网络依赖形成的因素，认为形成青少年

网络依赖的主要原因是个体人格的影响 ：在五种人格

（Ⅰ . 外向、充满活力、热情；Ⅱ . 愉快、利他、有感染力；

Ⅲ . 公正、克制、拘谨；Ⅳ . 神经质、消极情感、敏觉；Ⅴ. 率

直、创造性、思路新）当中，具有第四种人格（神经质、

消极、敏感）的人更容易形成网络依赖 ；具有第三种

人格（公正、克制、拘谨）的人不容易形成网络依赖，

这两种人格对网络依赖的影响是最重要的 ；其次男性

也比较容易形成网络依赖 [59]。

此外，国内学者也将青少年网游的问题扩展到社

会道德和价值层面——从青少年在网络游戏中的虚拟

世界与现实生活的比较，分析对社会道德、价值体系、

自我认同、自我实现、心理发展、人格特征的影响 [60] 

[61] [62] [63] [64] [65] [66] [67] [68] [69] 等 ；研究网络社会和现实社

会的差异，如虚拟社区的建立 [70]，以及在这两种互动

环境下，网络社会中出现的问题，像网恋、同居、网瘾、

暴力、犯罪、网络伦理道德等 [71] [72] [73] [74] [75] [76]。

文献总结与研究设想

整体上看，国内针对网络游戏、特别是针对网络

游戏对青少年影响的研究思路正在逐渐与国际接轨，

在网络游戏分类定义、产业分析、群体研究和实际影

响等几个方面，都有相应的关注和探讨，并无明显的

研究空白。然而与国外的研究工作相比，国内在产业

模型、影响机制和干预策略等研究领域的工作还有待

深入，相关的实证研究需要进一步开展。
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而无论国内研究还是国外文献，对青少年网络游

戏问题的分析都囿于某单一学科、单一维度，缺乏学

科交叉的研究和对多角度综合分析的视角。而针对网

络游戏对青少年的影响正是一个综合性的社会问题，

需要从传播学、心理学、社会学、教育学、产业经济

学等多学科的角度进行考量，也需要结合产业政策、

社会舆论、媒介传播、教育引导、行为规训等多因素

进行研究——在这个意义上，本文认为应以网络游戏

对青少年发展的引导和影响为主线，利用文献研究、

案例分析、问卷调查、重点访谈等各学科门类的方法，

综合研究网络游戏传播扩散方式、及其对青少年社会

化过程的影响等基础性问题。

第一，从研究对象来看，关于青少年网络游戏问

题的研究应涉及政府政策引导、网络游戏产业、社会

舆论与社会心理、传播媒介和社会群体（特别是青少

年群体）之间相互作用及影响的关系 ；重点关注各研

究对象对青少年群体行为特征、社会化过程、虚拟社

区建构等方面的影响。

第二，从研究层次上来看，从理论上应阐明网络

游戏在青少年群体中的传播扩散方式、网络游戏对青

少年的“社会化”作用 ；在现实层面回应使用网络游

戏的青少年群体特征及行为倾向、青少年网络游戏中

的虚拟社会、网络游戏导致的青少年网瘾等问题 ；并

在对策研究层面，从大众舆论、社会态度、家庭教育、

学校教育等角度，探讨对青少年网络游戏使用的干预

和引导。

第三，从研究线索来看，应以网络游戏对青少年

群体的影响为主线，关注网络游戏使用、网络游戏传

播、针对网络游戏的社会态度、网络游戏的内容、网

络游戏的虚拟性、网络游戏导致的网瘾现象等自变量，

对青少年成长、发展与社会化这一因变量的影响和作

用机制（如图 9 所示），从而更有针对性地实现和完成

对青少年网络游戏行为的引导和教育。

（注：此论文系 2011 年度国家社会科学基金重点项）
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