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　　随着社会的进步和信息技术的发展 ,影视及网络媒体成为

人们尤其是青少年娱乐和获取信息的重要渠道。与此同时 ,影

视、游戏、网络等媒体中的争斗与暴力内容对青少年攻击性的

影响也日益受到关注 ,国内外有关媒体暴力对青少年不良影响

的理论探讨、实证研究和新闻报道逐年递增。

面对国内外大量实证研究的结果 ,如何评估和解释媒体中

的暴力内容对青少年攻击行为的影响就成为一个重要问题。

研究者大多从社会认知和生理机制的角度分析暴力形成的原

因。目前 ,Anderson 等人综合 2 种研究取向 ,提出的一般攻击模

型对暴力媒体影响青少年行为的机制 ,也颇具解释力。

1 　社会认知理论

1. 1 　社会学习理论 　Bandura 的社会学习理论认为 ,在整个儿

童期 ,观察学习和模仿是获取运动与社会技能的主要方式。神

经心理学的研究也表明 ,人类的大脑中存在专门用于模仿的神

经结构 ,这些神经结构有助于幼儿通过观察模仿 ,快速掌握基

本的社会行为[1 ] 。在成长过程中 ,除了父母、教师、兄弟姐妹和

同伴 ,儿童还可以从媒体 ,如影视、网络、电子游戏和视听 CD 中

获得丰富的榜样资源 ,再加上儿童缺乏完善的认知能力和道德

判断 ,就很容易造成不加选择的模仿和尝试。

首先 ,社会学习理论强调榜样的作用。观察者对榜样及其

行为的认同度越高 ,则习得或重现榜样行为的概率就越大。易

受影视暴力影响的青少年往往具有以下特点 :对影视中故事情

节的确信度高 ;相信暴力是解决问题的有效途径 ;对实施暴力

的所谓“英雄”角色高度认同。国内有研究表明 ,偏爱暴力节目

的青少年对暴力赞成程度高于不喜爱暴力节目的青少年 ,而赞

许度与认可度通常是暴力倾向形成的前提 [2 ] 。

其次 ,儿童各种行为习惯的养成更多地依靠替代强化 ,对

所模仿行为的强化决定了行为出现的频率和持久性。例如 ,社

会环境 (父母、教师、兄姐等) 对儿童行为的奖惩会直接强化或

抑制该行为的出现。从注意观察到行为动机的出现往往存在

一个时滞 ,个体对攻击动作和场景的记忆会延迟模仿的出现 ,

但一般不会消除。Bandura[3 ]1963 年的经典实验表明 ,观看电影

中榜样攻击行为的 3 组儿童 ,都间接习得了攻击行为 ,惩罚条

件只不过暂时抑制了攻击倾向的表现。

再者 ,儿童不仅从榜样中习得特定的行为 ,而且也学会了

更一般、更复杂的行为脚本 (用于处理、解释和应对一类情境的

观念或规则) [4 ] 。经过心理预演 (对自身代替榜样实施攻击行

为的想象)和重复观察 ,攻击的行为动作日益熟练 ,并很容易从

记忆中提取出来 ,这意味着长期攻击行为习惯的养成。

模仿以往被认为是有意识的 ,包括注意、保持、动作重现和

动机等基本过程。但 Bargh 等[5 ]近年的研究表明 ,模仿行为往

往是自动和无意识的 ,对榜样的模仿 ,对攻击行为的深层次信

念、态度也可能产生于意识之外。而且 ,被动的和无意识观察

并不会降低媒体 - 攻击性之间的长期效应。由此可见 ,熟悉环

境中频繁出现的暴力场景会“潜移默化”地影响青少年对暴力

的态度。

1. 2 　攻击图式 　神经和认知心理学家发现 ,一个事件或刺激

可以启动个体记忆中相关联的概念和观点。带有攻击性色彩

的线索一旦被启动 ,就会迅速扩散并激活与之相关的各个方

面 ,影响个体对后继事件的反应 [6 ] 。

从社会图式的角度来看 ,攻击性图式的激活使得人们将某

一事件看作包含攻击性的信息 ,进而增加攻击性反应的概率。

有关攻击性启动效应的研究表明 ,即使是中性信息 ,在攻击性

线索反复启动的情况下 ,也被知觉带有攻击性色彩。例如 ,在

一个人的视域内反复呈现各种“武器”图片 ,会强化被试的暴躁

情绪和攻击行为[7 ] 。国内研究也表明 ,对“攻击性图片”的学习

记忆使被试产生了“攻击性行为”社会认知的启动效应。在攻

击图式处于激活状态下 ,个体更容易将交往对象知觉为具有攻

击性 ,并相应的表现出更多的攻击性动作 [8 ] 。过多观看暴力内

容的影视 ,会强化和巩固青少年已有的攻击图式 ,降低其暴力

行为产生的阈值。相对于年长的儿童 ,年幼儿童具有的社会图

式尚未形成 ,因而对于媒体产生的影响更敏感。

频繁的启动攻击图式使得与攻击相关的思想、情绪和行为

变得自动化和习惯化 ,最终导致长期攻击偏向的形成。从攻击

性角度解释社会事件不再是偶然的或暂时的 ,而固化为人格特

质的一部分[3 ] 。

与图式理论类似 ,Dodge 等[9 ]的社会信息加工模型认为 ,儿

童从面临某一社会线索到做出攻击性反应的加工过程分为 5

个认识过程 ,即评价 - 解释 - 寻找反应 - 决定反应 - 做出反

应。如果儿童信息加工或社会认知能力低下 ,不能按顺序对输

入信息进行加工 ,或在某个环节上发生偏差 ,就可能对社会线

索做出错误归因 (如敌意归因) ,进而导致攻击行为的发生。

2 　生理唤醒模型

2. 1 　兴奋迁移理论 　Zillmann[10 ]的兴奋迁移模型认为 ,观看媒

体暴力会导致个体心律加快、皮肤电阻降低及其他生理指标的
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变化 ,而且这种兴奋和唤醒具有迁移性。一方面 ,生理唤醒本

身会进一步激发、维持或强化个体当前的行为倾向 ,更容易将

攻击动机转化为行为动作 ;另一方面 ,若一个人错误地将自己

的唤醒归咎为他人引起 ,则由其他刺激引起的敌意就会指向该

人。例如 ,在观看了暴力内容的电影后 ,人们比平时更容易对

激惹性刺激 (如他人)做出攻击反应 [11 ] 。

在某实验中 ,观看暴力游戏后的被试 ,接下来会经历一次

挫折事件 (导致其生理唤醒水平的提高) 。结果表明 ,被试提高

了对社会环境的威胁性和自身攻击性水平的评价 ,观看暴力媒

体的经历与对自身攻击性特质的评价存在正相关 [12 ] 。

2. 2 　情绪的去敏感化 　同一刺激反复呈现通常使神经生理反

应越来越弱 ,即出现神经生理反应的习惯化 [13 ] 。情绪的去敏感

化是指不断地接触媒体暴力会使个体对暴力的消极情感反应

去敏感化 ,使其不再像从前那样对消极的唤醒感到不安 ,从而

更轻易地使用暴力 ,或对暴力受害者的同情心与帮助减少。消

极的生理唤起和情绪反应一般会对思考、纵容和实施暴力行为

具有抑制作用。当人们大量观看暴力电影、电视或其他媒体

后 ,最初紧张不安的生理反应减少甚至消失 ,实施攻击行为的

阈限降低 ,进而导致暴力思想和行为出现的概率增加。国内一

项研究表明 ,青少年观看暴力镜头频次和兴奋水平越高 ,情绪

宣泄越少 ,表现出攻击行为的倾向就越多 [14 ] 。

3 　一般攻击模型

Anderson 等[15 ]根据多年积累的研究成果 ,在整合上述理论

模型的基础上 ,提出了一种既强调外部因素 ,又关注个体特征

的理论解释 :一般攻击模型 ( GAM) 。该模型强调 ,攻击行为的

出现决定于个人内部变量 (如敌意特质、对攻击行为的态度) 和

外部情境变量 (如失败、挫折、暴力或激惹性事件和药物等) 。

个体内部状态的变化反映在认知 (如敌意思想或攻击性脚

本) 、情绪 (敌意感受或表现攻击行为的倾向) 和生理唤醒 (如心

律、血压和内分泌等) 3 个方面 ,相互作用 ,彼此激活 ,决定了个

体对攻击行为的评价、判断和攻击动机的形成。通过激活攻击

性认知或思想 ,通过诱发以愤怒为主的情绪状态 ,通过生理唤

醒来引发个体对攻击行为的评估和决策。评价过程包括即刻

评价 (对情境的解释和对情感的体验) 和再评价 (对情境和情绪

进行更多理性的解释和评估) 。前者是一种快速的、几乎无意

识的评价 ,导致冲动行为 ,后者则需要更多的认知资源 ,会产生

深思熟虑的行为。评估之后将是行为选择和动机形成阶段 (即

决定是否采取攻击行为) 。

GAM认为暴力视听节目对青少年暴力形成具有短期和长

期 2 种效应。在短期效应中 ,暴力媒体游戏是作为一个情境变

量起作用 ,会在短时间内提高攻击性认知、敌意情绪和生理唤

醒等方面的激活水平 ,进而促进暴力攻击行为的产生。就长期

效应而言 ,媒体暴力通过强化青少年的攻击性信念与态度 ,巩

固其攻击图式与脚本 ,或从状态攻击性转化为特质攻击性等方

式来起作用。另外从长期效应来看 ,长期迷恋暴力游戏不仅改

变人格 ,也会改变个体周围的环境 ,如与家人、教师、朋友的交

往减少 ,更容易结交一些具有暴力倾向的伙伴 ,受这些伙伴的

影响 ,个体的观念与活动场所会逐渐发生变化。人格的变化与

新的环境相结合 ,最终导致个体将暴力游戏变成实施暴力的

事实。

GAM也对青少年攻击性的发展进行了解释 ,认为暴力媒体

游戏对青少年的不同时期具有不同的影响 ,其中对早期青少年

的影响更明显。一方面 ,早期青少年的生理唤醒水平高 ,观看

暴力节目更容易引起兴奋 ,并倾向于通过攻击行为宣泄这种紧

张兴奋的身心状态。另一方面 ,早期青少年更容易依照即刻评

估的结果来做出冲动鲁莽的决策和行为 ,由于认知能力和自我

控制能力的提高 ,年长的青少年则更多通过再评估的过程做出

更理智的决策 ,这在一定程度上抑制了生理唤醒导致的攻击倾

向。

一般攻击模型综合了来自认知、情绪、生理、人格心理学的

观点 ,有效地解释了媒体暴力 - 攻击行为短期效应转化为长期

效应的作用机制 ,并获得日益增多的实证研究的支持。
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