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　　［摘　要］随着互联网的发展，网络游戏的普及，网络游戏所引发的青少年法律意识偏差和青少年违法

犯罪问题日渐凸显。过度参与网络游戏容易导致青少年模糊现实生活中的规则意识，动摇规则的权威性和

确定性；疏离于现实，弱化青少年的社会参与意识和责任意识，不利于形成健康积极的法律意识。网络游戏

对青少年犯罪的影响表现为在犯罪类型上，与网络游戏有关的财产型犯罪增加；在行为方式上，受网络游戏

影响的暴力型犯罪率上升；在犯罪主体的组织形式上，因为玩网络游戏而形成的结伙型犯罪数量上升。笔

者主要运用实证研究的方法，并结合理论分析探究当下网络游戏对青少年法律意识及青少年违法犯罪的影

响，以期理论与实务各界对网络游戏因素给予高度关注，在积极预控由网络游戏引发的青少年违法犯罪考

量下严格规制网络游戏，有效培育青少年法律意识，充分发挥学校和家庭对青少年正确上网、合理参与网络

游戏的教育和引导功能。
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　　根据荷兰学者胡伊青加的界定，“游戏是一
种自愿的活动或消遣，这种活动或消遣是在某一
固定的时空范围内进行的，其规则是游戏者自愿
接受的，但又有绝对的约束力，游戏以自身为目
的而又伴有一种紧张、愉快的情感以及对它‘不
同于日常生活’的意识。”网络游戏，（Ｍａｓｓｉｖｅｌｙ
Ｍｕｌｔｉｐｌａｙｅｒ　Ｏｎｌｉｎｅ　Ｒｏｌｅ－Ｐｌａｙｉｎｇ　Ｇａｍｅｓ，简 称

ＭＭＯＲＰＧ），是一种基于互联网的计算机应用软
件，以一定的文化内涵为核心的新型休闲娱乐方
式［１］。关于网络游戏的通常界定是指“利用传输
控制／网络协议（ＴＣＰ／ＩＰ），以因特网为依托，可以
多人同时参与的游戏。它以计算机及其附属设
备为物质载体，以游戏制作者选定的文化为背
景，以游戏玩家为受体，依靠数字化等手段，在虚
拟的空间传播特定的思维方式和行为方式。”［２］

从广义上看，网络游戏分为游戏平台型和虚拟世

界型两类。所谓游戏平台型就是单机游戏，是因
为互联网的普及而出现的游戏类型。而虚拟世
界型则是由游戏公司的服务器来提供游戏，而玩
家们则是由公司提供的客户端来连上服务器进

行游戏，也就是通常意义上的网络游戏。这类游
戏的特征是玩家都会有一个虚拟身份，而不必使
用自己的真实身份与其他玩家进行沟通。近两
年来，出现在社交平台上的新游戏形式———社交
类游戏在短时间内迅速普及。其中的“农场游
戏”用户量最多，玩家数量已经突破了一亿［３］，形
成一个新的网络游戏类型。
本文所重点关注的网络游戏，采用狭义概

念，亦可以视为一种网络化服务模拟程序。英文
名称为Ｏｎｌｉｎｅ　Ｇａｍｅ，又称“在线游戏”，或者简称
“网游”，是指以互联网为传输媒介，以游戏运营
商服务器和用户计算机为处理终端，以游戏客户
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端软件为信息交互窗口的旨在实现娱乐、休闲、
交流和取得虚拟成就的具有可持续性的个体性

多人在线游戏。具体是指玩家必须通过互联网
连接来进行多人游戏。一般指由多名玩家通过
计算机网络在虚拟的环境下对人物角色及场景

按照一定的规则进行操作以达到娱乐和互动目

的的游戏产品集合。伴随着青少年参与网络游
戏的日渐普及，网络游戏与青少年法律意识、与
青少年犯罪的关联性成为一个新的时代课题。

２０１２年１１月９日，胡锦涛在党的十八大报告中
明确提出要加强社会主义核心价值体系建设。
要全面提高公民道德素质，推进公民道德建设工
程。要加强和改进网络内容建设，唱响网上主旋
律。要增强文化整体实力和竞争力，要坚持把社
会效益放在首位，社会效益和经济效益相统一，
推动文化事业全面繁荣、文化产业快速发展。可
以说，培养青少年遵纪守法的法律意识和道德风
尚是我国社会主义公民道德建设工程中的基础

工程，是建设社会主义文化强国的关键环节，而
合理规制网络游戏是加强和改进网络内容建设

不容回避的重要问题。胡锦涛同志的这一论述
为合理规制网络游戏的开发和监管指明了方向，
也启示我们要深入探究网络环境、网络游戏与青
少年的思想道德、公民意识、法律意识以及由此
引发的青少年违法犯罪行为之间的相关性。
随着网络时代的到来以及进一步发展，当今

时代甚至在某种意义上来说已经成为网络游戏

的时代。中国互联网信息中心统计结果显示，

２００７年我国网络游戏玩家有４　０１６万人，２００８年
达到４　９３６万人。其中２５岁以下的青少年占

７５％，成为参与主体。根据ｉＲｅｓｅａｒｃｈ①《２０１０—

２０１１年中国网络游戏行业发展报告》统计，２０１０
年中国网络游戏市场规模为３２７．４亿元，同比增
长２１．０％。网络游戏用户规模迅猛增长，达到

２．９６亿。２０１２年１月１６日，中国互联网络信息
中心（ＣＮＮＩＣ）在北京发布《第２９次中国互联网
络发展状况统计报告》。《报告》显示，截至２０１１
年１２月底，中国网民规模突破５亿，互联网普及
率较２０１０年提升４个百分点，而网络游戏在网络
娱乐应用中一直处于上升趋势。网络游戏给社
会带来了巨大的经济效益，但所形成的消极隐患
也令人堪忧。根据ｉＲｅｓｅａｒｃｈ（２０１０）的调研结果

显示，１８岁以下青少年仍然是网游用户的最大主
体。本课题组在已有的研究资料中得出几个关
于青少年参与网络游戏的基本特点与规律。一
是各类学生群体中玩网络游戏的比例均高于

８０％。二是青少年首次接触网络游戏的年龄段
相对集中，基本在１３—１５岁；并且年龄越小的被
访群体首次接触网络游戏的时间越早，首次接触
网络游戏呈现出越来越低龄化的趋势，三是第一
次玩网络游戏的起因具有较大的共性，经同学介
绍和偶然进入网吧而开始玩游戏的占最高比例；
四是持续玩网络游戏的原因具有共性，其中选择
无聊、打发时间的高居第一位，其次是学习工作
生活压力大，为自己减压，还有一部分人选择环
境影响，周围很多人都在玩，自己不玩显得落伍。
并且在访谈中还发现，年龄越小的学生越倾向于
认为周围很多人都在玩，自己不玩显得落伍；而
大学生中倾向于无聊、打发时间的相对更多。
网络游戏可以使青少年进入一个无拘无束

的虚拟时空，具有极强的趣味性与智力性，再加
上设置很多关卡，而每个关卡都具有一定的诱惑
力，适应了青少年逞强好胜，喜欢奇异刺激的特
点，具有一定的易成瘾性。２０１０年２月１日，中
国青少年网络协会第三次发布了最新的《中国青
少年网瘾报告》。在我国城市青少年网民中，网
瘾青少年的比例约为１４．１％，约为２　４０４．２万人。
中国青少年犯罪研究会于２００９年经过实证调查，
对未成年人犯罪情况进行了深入地了解后发布

了《我国未成年犯抽样调查分析报告》。在论述
未成年人犯罪值得关注的几个问题中的第４点指
出，“大多数未成年犯是由于沉迷网络和接触网
络不良信息而犯罪，网上邀约犯罪成为未成年犯
罪新动向”。调查中发现：８０％以上的未成年人
犯罪与接触网络不良信息有关；在未成年人犯
中，“经常进网吧”占９３％，“沉迷网络”占８５％，上
网主要目的是“聊天、游戏、浏览黄色网页、邀约
犯罪”占９２％。在我国未成年人犯罪的主要社会
原因的分析上，该报告指出“渲染暴力、色情的网
络游戏、网上大量不良信息、低级庸俗的网上聊
天、网吧秩序混乱等都可能成为未成年人违法犯
罪的诱因。近年来，未成年人因沉迷网络游戏而
导致的暴力犯罪、受网上暴力文化的误导而导致
的暴力犯罪、因上网缺钱而导致的财产型犯罪、
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因受网上色情毒害而导致的性犯罪逐渐增多。
据统计，当前８０％的未成年违法犯罪人员都曾涉
足过网吧”［４］６。这些结论的得出为我们研究网络
游戏与青少年法律意识以及青少年犯罪的相关

性提供了重要的依据和继续研究的动力，并展示
了进一步探索和分析的空间。２０１０年８月３日，
在“拒绝网瘾，远离犯罪”系列活动座谈会上，吉
林省长春市朝阳区人民检察院披露，自２００７年３
月至２０１０年８月，长春市六大城区的未成年刑事
案件共３６９件８１０人，其中因网瘾导致的犯罪

１３０件３４５人，占案件的３５．２２％，占犯罪人员的

４２．５％。前述中国青少年犯罪研究会的分析报
告中亦有相关的数据和比例，警示我们加强研究
网络游戏对青少年法律意识、法律行为的影响具
有理论上的必要性和事实上的迫切性。
为此我们课题组专门针对北方某地区的４个

少年犯看守所、３所监狱、２个工读学校中的三组
对象进行了问卷调查，问卷主要涉及“网络游戏
的规则对你在现实生活中的思想和行为是否有

影响”、“玩网络游戏以后，在现实生活中参加集
体活动方面是否发生了变化”、“热衷于玩网络游
戏时每月的花费”以及“花费的主要来源”等相关
内容。在看守所发放问卷８００份，回收７８０份，经
过测谎分析，得到有效问卷７７５份；在监狱发放问
卷６００份，回收５７０份，得到有效问卷５５０份；工
读学校发放问卷５００份，回收４６５份，有效问卷

４６０份。而外，我们还对长春市某看守所９６名青
少年在押人员进行了个别的访谈和座谈，与看守
所相关工作人员进行了座谈和交流，与个别网瘾
孩子的家长、中小学教师以及网吧管理人员等进
行了调研与交谈，并借助电视、报纸、网络等媒体
进行了大量的案例收集与个案分析，得出如下网
络游戏引发青少年违法犯罪的相关结论。

一、诱发反规则意识，引发反规则行为

在问及网络游戏的规则对你在现实生活中

的思想、行为是否有影响时，三组对象中认为有
影响的比例分别为４６．６％、５９．１８％、６１．０５％；认
为无 影 响 的 比 例 分 别 是 ５３．４％、４０．８２％、

３８．９５％；而下一个问题你如何看待网络游戏中
的规则，选择是游戏得以正常进行的保障，愿意
维护他的权威的分别为４７．３１％、３２％、２７．４％；
是阻止任务顺利完成的障碍，希望时常可以变通
的分别为２３．６６％、４２％、３２．１９％；只想尽快熟悉
有关规则，对规则的内容没有深层次思考的分别

为２９．０３％、２６％、４０．４１％。可以说，规则意识是
法律意识的核心和基础，只有确立严肃的、明确
的规则意识，才可能对法律这种社会生活规则形
成维护和坚守的内心信念。而青少年自发状态
下的参与网络游戏，虽然时刻在规则中，但是对
游戏规则的认知与践行并不能形成积极的规则

意识，而更容易出现的后果是冲击规则意识，淡
化规则的确定性和权威性。这是我们未来在网
游产业发展中需要进一步加强研究和注意的问

题，是网络游戏对青少年法律意识及思想行为具
有消极影响的一个方面。
同时网络游戏中的某些规则本身也可能误

导青少年形成错误的行为规则和行为倾向。如
据《西部商报》２０１０年１０月１３日一篇题为《“偷
菜”游戏或取消或改良》的报道，甘肃天水女子李
某受网上“偷菜”游戏诱导，上演现实版偷菜闹剧
被抓，并被公安机关拘留罚款。对此文化部有关
工作人员表示，游戏中种菜、浇水、施肥等功能确
实能为青少年等网民提供一个充满自然情趣的

虚拟网络平台，但互动“偷菜”功能属于简单机械
的操作，并没有启迪思维和开发智力的益处。这
样的案例告诉我们网络游戏自身设计的游戏规

则会直接影响到青少年玩家在现实生活中的行

为规则系统，进而引发相应的反规则行为。启示
我们在进行网络游戏产品的研发和制作中要注

意设置积极向上的游戏规则，如引导青少年形成
热爱劳动、尊重劳动、尊重他人的劳动以及财产
等正确的思想意识，进而形成正确的行为习惯。

二、疏离社会现实，导致青少年
情感冷漠和行为异常

　　在回答“玩网络游戏以后，在现实生活中参
加集体活动方面是否发生了变化”一题中，选择
比以前少了的比例分别为：２１％、２７％、３８％。由
于我国青少年群体基数大，有近２成到４成的人
因为沉迷于网络游戏而选择更少参加集体活动，
网络游戏对青少年的吸引力之大可想而知。并
且在相关的访谈中我们还发现，网络游戏在低龄
群体中表现出越来越大的吸引力，越来越多的青
少年将网络游戏作为主要的娱乐方式，而网络游
戏的虚拟性必将影响到行为主体对现实社会生

活的参与热情、参与意识与参与能力。在回答
“玩网络游戏以后，你与现实生活里其他人的交
流是否发生变化”一题时，选择交流更少一项的
人员比例分别为３６．３７％、４０．２１％、５０．８７％，与
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没有变化和交流更多的其他两项相比，均处于最
高比例。
同时，与教师、家长的访谈中也发现青少年

因为沉迷网络游戏而造成封闭、孤僻和自我隔离
的若干个案，值得关注。天津１３岁少年张某跳楼
事件：张某生前是天津博文中学二年级学生，他
在网吧上网３６个小时后，站在天津市海河外滩一
栋２４层的高楼顶上，双臂平伸，双脚交叉成“飞
天”姿势，纵身跃起朝着东南方向的大海“飞”去，
去追寻网络游戏中的那些英雄朋友：尤第安、泰
兰德……［５］与现实疏离，迷失于网络之深可见一
斑。不难理解，一个缺失了社会参与意识的青少
年，其对现实生活处于隔离和疏远的状态，自然
难以形成对现实社会生活的关注和关心，而冷
漠、旁观、置身事外的思想意识自是难以蕴育青
少年的责任感，难以形成乐观向上的人生观和世
界观，必将影响青少年积极的法律意识培育与行
为选择。

三、诱导错误的金钱观念，诱发青少年
侵犯财产犯罪类型的比例上升

　　三组人群中热衷于玩网络游戏时每月的花
费基 本 集 中 于 ５０ 元 以 下，比 例 分 别 达 到

３３．９５％、７０％、６０．１１％。用于网络游戏的金钱
第一来源最高比例均为家长供给，分别高达

４６．２４％、５５．６７％、６０．１２％。这是由青少年处于
特定年龄段、经济尚未独立决定的。而由此衍生
的一个问题就是相对于对网游的依赖和家长的

经济管束而加剧了青少年对金钱的渴望，在回答
玩网络游戏以后你对金钱的态度是否发生了变

化这一题时，强化了金钱的重要性，因为玩游戏、
买装备都需要金钱的支撑这一选项均位于绝对

的优 势 比 例，分 别 高 达 ４１．４９％、４７．４７％、

３６．１１％，明显高于没有变化和淡化了金钱重要
性的另外两个选项。同时在对未成年犯和成年
犯关于犯罪类型与犯罪动机的调查中，因为玩网
络游戏而导致的侵犯财产型和物欲型动机犯罪

的比例明显较高，分别高达３１．１８％、３５．３５％。
国内某大型网游设计师赵岩指出：“大部分

网游虽然声称免费，但事实上，一旦陷入，玩家就
不但要耗费大量的时间参与挂机，还要花钱购买
网游商城中的虚拟货物，否则很难玩的畅快，而
且一些虚拟物品动辄标价上万元，有的甚至达到
几十万元”［６］。通过和一些网吧管理人员及网瘾
孩子家长的访谈、和青少年玩家的交流，得知青

少年因为或者买装备或者花网费，或者在网吧中
的其他消费等原因，经常千方百计筹钱。２００６年

１７岁史某因迷恋网络游戏无钱上网，持刀抢劫，
被判有期徒刑一年，缓期一年执行。孙某，１４岁，
因网游成瘾，从开始从父母、亲朋中借钱到和网
友多次偷盗，因不满１６岁，被公安机关教育后释
放［７］２４４。过度参与网络游戏使很多青少年形成了
对金钱的不正当和过分的需要。“按照犯罪心理
学的原理，强烈、畸变的需要正是形成犯罪心理
结构的核心，是犯罪心理产生的原动力”［８］。可
以说由网络游戏引发的这类案件几乎达到了俯

首皆是的程度，青少年财产型犯罪的发生率正在
受到不容忽视的影响，网络游戏因素使青少年财
产犯罪在各种犯罪类型中所占的比例大幅提高，
值得重视。

四、暴力随意化导致青少年抵制暴力
倾向的内心力量被消解，暴力型犯罪增加

　　在回答你认为自己属于哪一类型的玩家一
题时，选择杀手，认为玩游戏的最大快感来源于
战胜他人的时候，最喜欢和别人ＰＫ这一选项的
比例 稳 居 领 先 位 置，分 别 达 到 ５０％、３３％、

３６．２２％。高于征服者、社交家和探险家选项。
可见在网络游戏中的打打杀杀行为成为常态，不
知不觉中销蚀着青少年本该有的和平、友好、善
良、真诚、和谐等正面情感，代之以拼杀、对抗、强
硬、投机取巧等消极思想。在回答玩过网络游戏
以后你对暴力的态度是否发生了变化这一题时，
成年犯和未成年学生的最高比例选项是淡化了

对暴力的恐惧，认为暴力是一种很随意的行为，
分别为５４．５５％、３６．０２％。而在未成年犯一组
中，选择本选项的占２１．２８％。但同时选择更加
崇尚暴力，认为暴力可以直接解决问题的达到

１９．１５％，形成两个优势选项。

２０１０年１２月１２日新文化报报道：湖南攸县
某中学１４岁网瘾少年持刀杀父，担心报警并挥刀
捅昏自己亲生母亲。检察官手记：在他茫然的双
眼中，没有悔恨，也没有眼泪。２０１０年９月２７日
新文化报报道：德惠市发生重大抢劫杀人案，５名
嫌疑人抢劫一名“的姐”后杀人抛尸。被害人被
扎３０余刀死亡。作案人年龄分别为１３、１４、１５、

１５、１６岁。检察官分析原因时指出，网络、色情、
凶杀对未成年人影响是巨大的。张某，福州市少
年犯管教所，出生于１９９１年。因沉迷于网游中

ＰＫ杀人结怨而演化成一场真实的杀戮，因故意
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伤害致死被判刑两年［７］１５１。北京某县１７岁的初
中学生李阳（化名），为筹集玩网络游戏的钱款深
夜潜入叔叔家，将爷爷、奶奶、叔叔等一家５口杀
害，其中１人身中６０多刀［９］。江苏省某市一位

１４岁的花季少女，因沉溺于网络游戏偷同学的钱
被老师批评，心理扭曲的她于是仇恨老师，疯狂
报复，用菜刀将老师活活砍死［１０］。２０１１年７月下
旬发生在挪威、造成７６人死亡的爆炸袭击案件，
凶手布雷维克嗜血成性，对别人的生命麻木不
仁，分析者在探究其犯罪原因时指出，“缺少管
教，过多的自由空间以及迷恋暴力游戏，是他走
上犯罪道路的主要原因。”［１１］

从问卷统计结果和相关个案的分析中可见，
由于网络游戏内容和运行程序的设计与配置，很
多青少年玩家在玩游戏的过程中淡化了对暴力

的恐惧和负面情绪，导致其自觉抵制暴力倾向的
内心力量被消解。我们在和某看守所的工作人
员以及在押人员的访谈中，也发现很多沉迷于暴
力游戏的青少年对现实中的暴力也表现得很随

意，甚至无所谓。加上这一群体年轻、易冲动等
身心特点，很容易发生下意识模仿游戏中的暴力
情景而实施的暴力型犯罪行为，这是网络游戏因
素作用下青少年犯罪行为类型较为显要的一个

变化。

五、交友途径扩展，临时纠集的
结伙型犯罪主体形式增加

　　网络游戏置身于网络世界，游戏玩家以虚拟
身份随时随意结识任何另外的玩家，大大简化了
现实中交友的各种现实环节。使得青少年的交
友空间被无限扩大，满足了青少年简单交友、轻
松合作的渴求。在回答通过参与网络游戏，你认
为与他人合作最大的乐趣是什么这一题目时，两
组未成年群体选择能够找到更多志同道合的朋

友，扩大交往的占据最高比例，分别是５０．３６％、

３９．６６％；成年犯一组则选择本项的占３４．５３％，
而选择能够借助合作的力量实现个人实现不了

的目的则占４０．２９％，位居最高比例。可见调查
对象均高度地正面评价游戏中的与他人“合作”，
这是和青少年的心理尚不完全成熟和独立的特

点相契合的。同时在面对另一题目：通过网络游
戏，你对于目标和手段的关系是否有新的理解
时，回答更加重视目标，忽视手段，可以为达到目
标不择手段的占据较高比例，分别为３０．４３％、

４１．０５％、３２．２８％。这样在不正当需要的基础上

形成犯罪动机，确定犯罪目的，在选择实现目的
的手段过程中，选取自己最认可的方式，便使得
青少年犯罪出现了大量的合伙型犯罪。
新文化报曾报道一案例：６人结伙抢学生。

案情是２００９年１１月５日，长春市曹某等６人像
平常一样于傍晚时分相聚到网吧门口，准备通宵
上网玩游戏，然而他们兜里却没有足够的钱。无
计可施的情况下曹某提出抢劫，其他人一拍即
合。随后６人持刀将两名体校学生劫持到一隐蔽
处，手持凶器，抢走被害人１５０元、手机一部［１２］。
江某，西安人，父去世后，母失踪。和奶奶生活在
一起，小学三年级进入网吧成为网瘾者，结识网
络游戏玩家（分别为１３岁、１４岁、１８岁），几人合
伙抢劫［７］２２４。中国青少年犯罪研究会发布的《我
国未成年犯抽样调查分析报告》中也得出相近的
结论：“网上邀约犯罪成为未成年犯罪新动
向。”［４］８在我们的调查中，两类犯罪人群中结伙犯
罪的分别高达６２．６４％和６４．６５％，远远高于单独
犯罪，因上网或者玩网游而临时纠集的结伙型青
少年犯罪数量及其造成的危害不容忽视。这种
结伙型犯罪类型的增加趋势提示我们，网络以及
网络游戏为陌生青少年之间的轻易结合创造了

空前便利的空间，也为我们在设计网络游戏监管
对策时提供了一个应该给予关注的视角。
诸多案例表明，青少年犯罪作为一个传统性

命题，正在受到网络游戏这一新的时代性因素的
影响。实践中许多青少年犯罪个案的直接或间
接诱因、犯罪动机、犯罪手段、犯罪类型、犯罪主
体形态等与网络环境、网络游戏及其内容、玩儿
法、不断的升级方式以及由此形成的易成瘾性特
点密切相关。虽然不能据此认为网络游戏是青
少年法律意识淡薄、违法犯罪行为增加的直接因
素，但不可争议的事实是青少年参与或沉迷网络
游戏，确实在很大程度上影响了青少年的规则意
识、参与意识、责任意识。过度参与网络游戏成
为影响青少年犯罪的一个时代因素，因为上网玩
游戏使青少年对金钱的欲望增加而致使物欲型

犯罪案件增加、暴力网络游戏使青少年对暴力的
恐惧和抗拒力量被消解、不断升级的诱惑致使青
少年网游成瘾人数增加进而形成不正常的人格，
引发反常规的甚至违法犯罪的行为。鉴于网络
游戏无法完全从青少年的世界中消失这样一个

现实，要求我们在网络环境与网络游戏的影响因
素考量下，充分发挥网络游戏监管和加强青少年
法制教育的功能。积极探究青少年法制教育路
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径，以保护青少年为第一要务，严格规范网络游
戏，积极培育法律意识［１３］。以趋利避害为根本指
针，引导青少年正确参与网络游戏。同时加强学
校教育和家庭教育在网络时代下的转型与应对，
老师和家长应理性、客观地对待网络游戏，强行
地一味阻止未必取得良好效果，而疏忽、放任更
不可取。正确的态度应该是根据孩子的成长阶
段和个性身心特点，科学引导，合理规划，密切关
注，适时调试［１４］。
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