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以一例儿童攻击行为为例
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摘  要｜本研究基于一般攻击模型，探讨通过沙盘游戏干预暴力电子游戏接触程度对攻击行为的影响的效果。通过问

卷筛查（媒体接触问卷、儿童攻击行为量表）、班主任推荐、家长同意后，采取沙盘游戏对一名二年级小学

生进行 5 次的沙盘游戏干预。结果发现，沙盘游戏可以干预儿童的暴力游戏接触程度（媒体接触问卷得分从

31 分下降到 15 分），进一步儿童的攻击行为也有所下降（儿童攻击行为量表得分从 122 分下降到 95 分）。

因此，沙盘游戏可以作为干预儿童暴力电子游戏接触程度及攻击行为的一种有效方法。
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1  个案情况

1.1  个案基本资料

来访者 C，男，7 岁，小学二年级学生，主要抚养人为妈妈；有一个小五岁的弟弟，由爷爷奶奶在

外地抚养。

C 玩电子游戏 4 年，每次大概 60 分钟，主要游戏类型为竞技、对抗、枪战类，如，和平精英。他

表示在游戏以及现实中都喜欢玩枪，因为枪可以像警察一样抓坏人、吓唬人，而且好玩、有声响，同时

有枪就不会有人欺负自己。
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1.2  个案受理原因

因研究需要，在学校招募接触暴力电子游戏程度较高，以及攻击行为较强的儿童。经问卷筛查、班

主任推荐、家长同意后选择的个案。

1.2.1  问卷评估

由于个案处于二年级，理解能力有限，故采用个别施测的方法，由个案自己完成，当遇到不理解的

时候，由主试解释给个案。

《媒体接触程度问卷》：采用 Gentile 等编制的暴力媒体接触程度问卷（Exposure to Violent Media 

Questionnaire，EVMQ）［1，2］，问卷包括电视、电影 / 视频和视频游戏三部分，每部分要举例说出最经常

接触的 3 种媒体，以往研究三个项目的内部一致性检验系数为 0.68［2］。因本研究只考虑暴力电子游戏方面，

因此只选用视频游戏部分的问卷。暴力电子游戏接触程度等于玩游戏的频率乘以暴力程度的平均值。C

电子游戏接触程度得分为 31 分；中学生的平均暴力媒体接触程度为 27.0 分［3］。

《儿童攻击行为量表》：采用中文修订版的 Buss-Warren 攻击问卷（BWAQ），是目前应用最广泛

的评定工具之一［4］。问卷共 34 题，采用 5 点计分，其中 19 题采用反向计分方法。该量表分为 5 个维度，

分别是身体攻击、言语攻击、间接攻击、敌意和愤怒，其修订后的 Cronbach’s α 系数为 0.86。和常模［5］

比较发现，C 的总攻击行为（122 分）、身体攻击（31 分）、敌意（36 分）、间接攻击（21 分）四个维

度的得分处于非常高的程度，言语攻击（15 分）、愤怒（19 分）维度处于很高的程度。

1.2.2  教师反馈

据班主任反馈，C 在学校会和其他同学打架，且当 C 看别人不顺眼的时候会故意找事、挑衅，然后

激惹别人让其先动手。

1.3  个案初始印象

C，身材中等偏低，身体比较结实，穿着深色运动服，比较安静，话比较少，而且说话声音有点低，

吐字不清晰。第一次测试时稍微有点拘谨，但是遇到自己不理解的字词时，也会询问。

1.4  沙盘游戏咨询的设置

本个案由于是低年级儿童，咨询方案选择沙盘游戏咨询。咨询地点在学校的沙盘游戏室，咨询频率

为一周两次，每次 50 分钟，原计划进行 8 次，由于疫情原因，共进行 5 次。（备注：本案例报告得到

来访者本人和家长的同意）。

2  案例分析

2.1  评估与诊断

C 的主客观世界统一，精神活动内在协调一致，无器质性病变。首先与父母的关系，因 C 对于暴力

电子游戏接触频繁，他父母进行强硬的干预，严格控制他玩游戏的时间。其次与同伴的关系，C 曾经受

到班级 A 同学的欺负，他对 A 很愤怒，有时想打他。其三，班主任反馈他在攻击行为上表现较为强烈，

不能控制自身情绪。C 表现出的攻击性可能是由于在班级内遇到冲突，同时在家庭中受到强制性限制。
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结合行性观察和问卷结果，C 属于高攻击行为儿童。

2.2  理论依据

一般攻击模型主要解释暴力电子游戏对攻击行为的影响，分为短时效应和长时效应两种［6］。在短

时效应中（见图 1），暴力电子游戏主要通过三方面影响攻击行为：首先，当个体接触暴力电子游戏时，

会激活个体的攻击性认知，使其产生敌意归因偏差；其次，暴力电子游戏里的暴力内容容易引起个体的

挑衅行为、攻击行为等；最后，暴力电子游戏中包含的暴力内容会让个体的认知和情绪发生改变。
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图 1  一般攻击模型的短时效应

Figure 1  Short time effect of the General Attack Model

长时效应（见图 2）是指当个体长时间接触暴力电子游戏，那么关于攻击行为相关的知识结构会得

到反复学习、练习以及强化，长此以往个体的人格就会变成攻击性人格。人格在短时效应中又属于个体

变量，因此也会通过短时效应来影响个体攻击行为的产生。
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图 2  一般攻击模型的长时效应

Figure 2  Long time effect of the General Attack Model
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2.3  案例分析

2.3.1  家庭因素

父母的调解方式在暴力媒体对儿童攻击行为的影响中起一定作用，研究发现积极的调解方式可以降

低暴力媒体对儿童攻击行为的影响，而限制性调解方式的影响则略小［7］。在 C 的家庭中，其父母对其

更多的采用的属于限制性干预方式，这种模式在个案咨询过程没有改变，问卷的前后测结果显示 C 玩游

戏的频率并没有明显改变。可见这种控制的方式对于攻击行为的干预可能是一种无效的方法。同时，父

母控制也影响着青少年的攻击行为［9，10］，故本研究推测父母控制也会影响儿童的攻击行为。父母控制

分为行为控制和心理控制［11］，行为控制是指父母控制孩子在日常生活中的行为表现，研究表明，父母

的行为控制表现为对更多影响儿童的外化问题，如攻击行为［12］。在 C 的家庭中，他父母主要通过控制

其玩游戏、练习游泳等行为控制的方式约束儿童，因此父母的行为控制可能也会增加其攻击行为。

2.3.2  教育方法的不恰当

在家庭教育中，母亲是一种专制的教养方式，往往以命令的方式去教育孩子，很难去倾听孩子需要

什么。王燕等［13］研究发现，专制型的教养方式与儿童的攻击行为呈显著正相关。所以，C 父母的专制

型的教养方式在一定程度上也增加了其攻击行为。

在学校教育中，当 C 和调皮捣乱的孩子 A 发生冲突时，教师对 C 的教育方式往往是让他告诉老师、

不要和同学起冲突、回避、不要主动去招惹同学等，这导致 C 的愤怒、不满等情绪无法表达，只能压抑

或者通过其他方式如攻击形式表现。

2.3.3  个体因素

在个体长期（接触游戏 4 年）接触暴力电子游戏下，容易形成攻击性认知，并且对他人容易形成敌

意性认知，容易将在游戏和现实中习得的解决冲突的手段攻击行为运用到现实中［6］。C 认为班主任在教

育自己和他人的时候是不公平的，在后续与班主任沟通过程中，班主任的表述与他的认知不一致，因此，

这一部分可能是 C 存在的敌意性认知。以及 C 曾经提及自己被其他人欺负，后来自己又欺负别人，可能

是 C 将自己在游戏中习得的攻击行为和现实中被欺负的这种行为运用到现实生活中。C 作为男生相对于

女生而言会产生更多的攻击行为［14］。

3  辅导目标

通过沙盘游戏，让 C 在自由与受保护的空间里可以真实地表达自己的情绪和想法，帮助其释放被压

抑的情绪；与 C 一起探讨沙盘游戏和网络游戏中的内容，通过一种积极性的调解方式，帮助其降低暴力

电子游戏对攻击行为的影响。

4  辅导过程

4.1  阶段一：问题呈现与关系建立阶段

在这一阶段，主要表现为 C 和咨询师建立关系，尝试表达自己。在这一阶段，C 的沙盘主题主要呈
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现出攻击、倾斜、空洞、陷入等创伤主题［15］，没有出现治愈主题。

第一次沙盘（见图 3）。C 完成沙盘的速度很快，5 分钟左右，完成后 C 坐在凳子上看着沙架，眼

睛继续寻找沙具，看到喜欢的沙具会盯着看。研究者发现 C 看的沙具都是枪，或者带枪的人物，而且他

关注的这些沙具的位置很隐蔽，如沙盘中工兵人物（戴黄色帽子的人）、灰色的枪都是在完成之后，再

摆在沙盘中的。第一次沙盘的内容主要集中在沙盘的右侧，沙具有蝙蝠侠、奥特曼、异形、三个工兵人物、

两把枪。C 描述说蝙蝠侠、奥特曼都是铁血战士。沙盘场景主题是双方在打架。

图 3  第一次咨询沙盘图片

Figure 3  First consultation sand table picture

创伤主题（见表 1）：空洞（沙盘使用面积少于 1/4），攻击（沙盘内容为打架）、陷入（沙具超过

1/3 的部分在沙子中）。

表 1  第一次沙盘中体现出的主题

Table 1  The theme reflected in the first sand table

主题
创伤主题

治愈主题
空洞 攻击 陷入

数量 1 1 1 0
总计 3 0

第二次沙盘（见图 4）。C 完成沙盘的速度仍然很快，大概 5 分钟，与第一次一样，依然会一直寻找沙具。

C 表示自己没想好，沙盘是乱摆的。咨询师鼓励他试着想象沙盘中的人物在做什么，C 认为这几个人正

在打猎，是三个士兵（带枪的沙具）和一个囚犯（头部紫色的沙具）。囚犯杀了一个人，所以被他们三

个人抓起来了。然后 C 把沙盘与现实生活进行联想，他回想起在 6 岁时受到一个比年长的男孩的威胁，

他要抢自己的玩具，最后 C 乘机逃跑了。后来 C 又碰到那个男孩，C 和同学一起拿玩具手铐铐上他，把

男孩带到秘密基地威胁他。C 曾经是受伤害的人，此刻他成为伤害者，表达攻击。
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图 4  第二次咨询沙盘图片

Figure 4  Sand table for the second consultation

本次沙盘，C 被动地使用了湿沙。C 进来时一眼就发现了沙子的变化，他跟咨询师了解了沙子变湿

的原因，然后说他喜欢湿沙。水有三种状态——液态、气态和固态，三者之间可以相互变化，在沙盘中，

水可以使人的情绪和心理进行转化，将人的情结化解，促进个体更好地表达。这本次沙盘中，阴差阳错

之下沙盘用到水，这可能促进了 C 在沙盘中可以更好地表达自己，不再拘谨，释放自己情绪。

创伤主题（见表 2）：空洞（沙盘使用面积少于 1/4），陷入（沙具超过 1/3 的部分在沙子中），攻

击（沙盘内容为战争）。 

表 2  第二次沙盘中体现出的主题

Table 2  Themes reflected in the second sand table

主题
创伤主题

治愈主题
空洞 陷入 攻击

数量 1 1 1 0
总计 3

4.2  第二阶段：情绪表达、寻求帮助与改变阶段

在这一阶段，主要表现为 C 更愿意倾诉自己，真诚地表达自身问题，并且积极地提出解决办法。沙

盘主题表现为创伤主题有所增加，但是开始出现灵性、缓和等治愈主题。

第三次沙盘。咨询师发现 C 特别不开心，无精打采，他说自己很累，什么也不想做，因此本次就

没有摆放沙盘。C 讲述到最近换了游泳馆和教练，游泳频率从周末练习到每天练习，而且新教练特别

严格，上岸喝口水都不让，训练强度也比以前大。C 表示现在很累，休息以及玩的时间没有了，而爸

爸妈妈在家里约朋友玩，自己只能游泳。而且自己对 A 感到害怕，想把他打死，或者让 A 做自己的小弟，

服从自己。

第三次咨询虽然没有进行沙盘，但是 C 更开放，开始主动分享自己的事情（如游泳很累）、感受（对

A 的害怕、恐惧），以及寻求外界帮助（“希望班主任和我妈妈说一下，让我休息一天”），这些都表

明 C 愿意开始表达自己，寻求进一步的帮助。
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第四次沙盘（见图 5）。C 很迅速地完成了一个场景，与以往不同的是，他在摆完之后持续性地进

行故事创作。主要故事为：两方在打仗（假设上面是 M 方，下方是 N 方），N 方把 M 方神仙的刀抢走

藏起来了，M 方就向 N 方开战，比如开坦克的小人用大炮就把右下角的人打死了，之后双方就出现你打

我、我打你的局面。后来只剩 N 方黄头发的人活着，后来剩下的人又都复活了，变成了僵尸，开始新一

轮的战争（图 5 左为战争开始前，右为战争结束后）。在整个过程中，C 还一直加入新的沙具，例如鳄鱼、

恐龙、汽油桶、墓碑。最后 N 方获得了胜利。

图 5  第四次咨询沙盘图片

Figure 5  Sand table for the fourth consultation

本次沙盘中，C 用了 50 多分钟都在描述打仗的过程，说明 C 更愿意表达自己。

创伤主题（见表 3）：攻击（主题为战争）、隐藏（沙具埋在沙子下面）、倾斜（沙具倾斜）、倒置（沙

具上下颠倒）。

治愈主题（见表 3）：灵性（出现神仙）、缓和（战争双方的距离）、其他——战斗胜利（N 方获得胜利）。

表 3  第四次沙盘中体现出的主题

Table 3  Themes reflected in the fourth sand table

主题
创伤主题 治愈主题

攻击 隐藏 倾斜 倒置 灵性 缓和 其他（战斗胜利）
数量 1 1 1 1 1 1 1
总计 4 3

第五次沙盘（见图 6）。本次沙盘中，C 摆的是三个国家——中国（左上角）、日本（中间上方）、

英国（中间下方）因为抢占资源开始打仗，以及想让同学 A 站在三个国家中间，然后被三个国家打。之

后的半小时都在叙述怎么打仗。在描述打仗的时候，发现缺少东西的时候还会添加一些新的沙具：炸弹、

闪光灯等，最后在整个沙盘中，只剩下龙、绿色人物的沙具是活着的。
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图 6  第五次咨询沙盘图片

Figure 6  Sand table for the fifth consultation

在本次沙盘中，C 完成基本的沙盘场景后，他提出想往干沙盘中加水。这一次与第二次沙盘不同，

第二次沙盘中因为原本就是湿沙，而这次是主动想加水，表示来访者开始出现了内心情感的流动性，有

转化的可能性。同时在访谈时，也看到来访者的改变。在谈论对同学 A 的态度时，C 表示自己现在不害

怕同学 A 了，也不感到恐惧，希望 A 来学校，然后等 A 犯错误，让老师惩罚他。由此可以看出，C 从一

开始的害怕、恐惧，变成了现在可以接受自己的情绪，且 C 认识到可以通过老师来规训同学 A 的行为。

本次沙盘体现的创伤性主题有以下几种（见表 4）：攻击（战争主题）、陷入（沙具超过 1/3 的部

分在沙盘里）、隐藏（沙具完全埋在沙子里）、倾斜（沙具倾斜）、倒置（沙具上下颠倒）。

出现的治愈主题有（见表 4）：灵性（出现龙等神仙）、规则（不同人死后的结局不一样）、缓和（战

争方之间的距离有变化）、其他——战争胜利（龙和绿色的人物代表的国家胜利）。

表 4  第五次沙盘中体现出的主题

Table 4  Themes reflected in the fifth sand table

主题
创伤主题 治愈主题

攻击 隐藏 倾斜 倒置 陷入 灵性 规则 缓和 其他
数量 1 1 1 1 1 1 1 1 1
总计 5 4

5  咨询效果

经过五次的沙盘咨询，C 有了很大的变化：

从问卷得分上来看，其暴力电子游戏接触程度得分从前测 31 分下降到 15 分，攻击行为量表得分从

122 分下降到 95 分，其他维度变化如图 7 所示。暴力电子游戏接触问卷显示，他玩游戏的频率略微有所

下降，而且他认为游戏的暴力成分有所下降。因此，可以看出他对游戏的暴力程度的认知有所改变，从

而进一步影响到攻击行为这种外在行为表现。



基于一般攻击模型的沙盘游戏干预个案研究：以一例儿童攻击行为为例2021 年 12 月
第 3 卷第 12 期 ·859·

www.sciscanpub.com/journals/tppc	 https://doi.org/10.35534/tppc.0312107

图 7  攻击行为问卷前后测得分变化

Figure 7  Changes in scores before and after the Aggression Questionnaire

从沙盘主题的变化可以看出，C 在沙盘中创伤主题在所变化，从 3 到 5，这体现了从熟悉沙盘到问

题呈现的过程；治愈主题的数量呈现上升趋势，从 0 到 4，说明其自身情况有所好转，问题也在得到一

定的解决，出现帮助与改变阶段。

经过班主任的观察，她发现 C 能够更好地和同学相处，和之前有过矛盾的同学的关系也在慢慢变好。

可以通过沙盘游戏咨询的干预，可以较好地促进小学低年级学生攻击性行为和不良情绪的改善。
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A Case Study of Sand Table Game Intervention Based on the 
General Attack Model: A Case Study of Children’s Aggressive 

Behavior

Yang Yuhua1  Xiang Jinjing1  Lin Xuan1  Hu Rui2

1. School of Humanities and Social Sciences, Beijing Forestry University, Beijing;
2. Beijing High School-Tanzhe, Beijing

Abstract: Based on the General Attack Model, this study discusses the effect of sand table games 
intervention on the impact of violent video game contact on aggressive behavior. After questionnaire 
screening (Exposure to Violent Media Questionnaire, Buss-Warren Aggressive Questionnaire), class 
teacher’s recommendation and parents’ consent, a second grader was intervened with sand table games for 
5 times. The results showed that sand table games could interfere with children’s exposure to violent games 
(the score of media contact questionnaire decreased from 31 to 15), and children’s aggressive behavior 
also decreased (the score of children’s aggressive behavior scale decreased from 122 to 95). Therefore, sand 
table games can be used as an effective method to intervene the contact degree and aggressive behavior of 
children’s violent video games.
Key words: Sand table games; Exposure to violent video games; Aggressive behavior


